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Srdec¢né Vas vitame
na dnesSnim seminari

TEMPO TRAINING & CONSULTING a.s. poskytuje profesionalni sluzby v oblasti
vzdélavani dospélych od roku 1996. Ze dvou Skolicich center v Ostravé a Praze
pfipravujeme vzdélavaci akce pro klienty z celé Ceské republiky. Na3e aktivity jsou
zaméreny do oblasti osobnostniho, pocitatového a jazykového vzdélavani. NaSe
spoleénost je akreditovana Ministerstvem vnitra CR. V oblasti poé&itadovych kurzd
jsme akreditovani Ministerstvem Skolstvi, mladeze a télovychovy. Jsme takeé

testovacim stfediskem ECDL.

Jednim z hlavnich cild naSi spole¢nosti je podpora osobniho rustu jednotlived i
celych tym0. Knaplnéni téchto cild nam také poméaha spoluprace s dalSimi
organizacemi v ramci projektd Evropské unie. Tvorbou a realizaci grantovych
projektu se zabyvame jiz od roku 1997. V soucasné dobé je velka ¢ast naSich aktivit
smérovana k rozvoji lidskych zdroji prostfednictvim ESF v CR ve spolupraci

s vyznamnymi zamé&stnavateli v regionech celé Ceské republiky.
Spole¢nost TEMPO TRAINING & CONSULTING a.s. ve spolupraci s realizaénim
tymem Vasi spolecnosti pfipravila tento semina¥, ktery je navrzen dle vzdélavacich

potfeb u€astnikl cilové skupiny.

Vazime si duvéry Vas vSech.
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ZAKLADY OVLADANI AutoCADu

Spus&éni programu

V opera&nim systému Windows spustite AutoCAD z nabidkytStarslozky Programy. Vifpact,
Ze budete AutoCAD pouZiv&asto, vytvdte si zastupce na ploSe operdno systému Windows.
Spoustt jej pak miZzete gimo poklepanim mysi na tohoto zastupce.

Uzivatelské rozhrani
Nastroje v okné aplikace

Nabidka aplikace

Klepnutim na tlaitko aplikace mZete vyhledavat fkazy nebo spoudt nastroje k vytvéeni,
otevirani a publikovani souboru.

Vyhledavani prikazi

Pole vyhledavani se zobrazuje v hordisti nabidky aplikace. Vysledky vyhledavani mohou
obsahovat fikazy nabidek, zakladni napmu a textovérettzce na pikazovémiadku. MiZzete
zadat hledany vyraz v libovolném jazyce.
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MOZNOSTI
Prizpasobi nastaveni aplikace AutoCAD.

Pristup k béznym nastrojam
Pristup k BZnym nastrajm ke spu&ni nebo publikovani souboru v nabidce aplikace.

Klepnutim tl&itka aplikace Ize rychle proveést nasledujici akce:

* Vytvoreni, oteveni nebo uloZeni souboru
» Diagnostika, obnoveni@&sténi souboru

e Tisk nebo publikovani souboru

» Otewveni dialogu MoZnosti

* Ukonéeni aplikace AutoCAD

Prochazeni souboi

Umozuje prohlizeni,iidéni a otevirani podporovanych soulndtteré byly naposledy otesny.
Posledni dokumenty

Umoziuje prohlizeni naposledy pouzitych soubgomoci seznamu Posledni dokumenty. Ve
vychozim nastaveni se na prvnim stznamu Posledni dokumenty zobrazuje naposlediitpou
soubor.

&) Posledni dokumenty

Podle usporadaného seznamu ~| |[5] ~
Ty

2] Architectural - Annotation Scaling and

g S \uitilesders.dvig
UioZitjsko b
- [ 3D House.dwg @

% o 5 IS circie.dwg o

e piichycené dokumenty

Ukotvené soubory
Kterykoli soubor uvedeny v seznamu lze zachovat dddedu na soubory uloZené peéjda to

pomoci tl&itka v podok pripin&ku vpravo. Tento soubor se pak bude zobrazovatosiegnim
mist seznamu, dokudipnuti nezrusite.

Moznosti tidéni a seskupeni

Pomoci rozeviraciho seznamu v hotasti seznamu Posledni dokumentyizete souboryfidit
nebo seskupovat podighto kritérii:



* Nazev souboru

* Velikost souboru

* Typ souboru

» Datum posledni zémy souboru

Panel nastroji Rychly piistup

Pomoci panelu nastiioRychly gistup Ize zobrazitasto pouzivané nastroje.

Na panelu nastrdjRychly giistup se zobrazuji moznosti vraceniéanprovedenych v souboru &p

a jejich zopakovani. Chcete-li vratit&posledni zrénu provedenou v souboru nebo ji zopakovat
kleprete na rozeviraci tatko vpravo od tlaitek Zpst a Znovu.

4| Zaviiedbiok
| Ulozblok

| Zeomvazba

| Geomvazba |

| Geomvazba

Edblok

Skupina prikazd

Zpét 5 piikazi

Pridat prikazy a ovladaci prvky

Umoziuje pidavat nastroje na panel nastr&fychly gistup. Nastroje, kterérpsahuji maximalni
délku panelu nastrdj se zobrazuji na plovouci kst

= e
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“ n AutoCAD
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Vychozi

Viozit Sprava

Reference =

Blok - Atributy

Ay

Chcete-li gidat tlatitko pasu karet na panel nastréfychly gistup, klepgte pravym tlditkem na
tlacitku na pasu karet a klegie na tlditko Fridat na panel rychléhoristupu. Tl&itka se pidavaji
vpravo od vychozichifkazi na panelu nastrdjRychly gristup.

Jak gidat piikaz do panelu nastiioRychly gistup
» Kleprete pravym tlgitkem na panel nastiioRychly gistup.
* Vyberte poloZzku Bzpusobit panel nastrajpro rychly gistup.
eV editoru Upravit uzivatelské rozhrani (CUlgpdhréte piikaz ze seznamuiazi do mista, kde se
ma na panelu nastfoRychly gistup zobrazovat.

Chcete-li vybrat viceifkazi, podrzte sotasré klavesu CTRL.



* Kleprgte na tl&itko OK.

Pé&s karet
Pas karet je paleta, na niZ se zobrazuji nastroytaaaci prvky uloh.

Prehled pasu karet
Pas karet se zobrazuje ve vychozim nastaveni peeoiesouboru a nabizi kompaktni paletu vSech
nastrofi potrebnych k vytvéeni nebo Upravvykresu.

P

Mychozi Poznamiky
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C@-[=]| * [E&ldh A
Usedka Posun
D - & @ ga (-
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Modifikace

Para

panel

Zobrazeni a organizace pasu karet

Pas karet se zobrazuje vodoréviebo svisle

Horizontalni pas karet se zobrazuje v hafésti okna souboru. Vertikalni pas karet Ize ukotvit
nalevo nebo napravo od okna souboru.

Vertikalni pas karet d¥e také ,plavat* v okéisouboru nebo na druhém monitoru.
Karty a panely pasu karet

P&s karet se skladarady panal, které jsou organizovany do karet pojmenovanyctiigpakolu.
Pasy karet obsahuji mnoho nasiraj ovliadacich prvk dostupnych také na panelech nastrajv
dialogovych oknech.

Na rekterych panelech pasu karet se zobrazuje dialogf@nmacemi o tomto panelu. Symbol
oteweni dialogu ma podobu Sipky a je umfstv pravém dolnim rohu panelu. Symbol deni
dialogu ozna&uje, Ze lze zobrazit souvisejici dialog. Souvisefl@log zobrazte klepnutim na
symbol oteveni dialogu.

Ml {5} 2D kresleni a poznamka EE = =2 a
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Chcete-li utit, zda se budou zobrazovat jednotlivé karty a papé@su karet, klepite pravym
tlacitkem na pas karet a v mistni nabidce klepnutinesgmebo smazte nazvy karet nebo panel

Plovouci panely
Pokud petahnete panel z karty pasu do vykresové plochy mebjiny monitor, panel se bude

pohybovat v mistvloZeni. Plovouci panelistane otekeny, dokud jej nevratite na pas karet, i kdyz
vypnete karty pasu.

| Prima -
M /O Multiodkaz =

Vicefadkowy text : zmeénit orientaci
B EITanu'<a

navrat na pas karet

Poznamka

Vysouvaci panely

Sipka ve sedu zahlavi panelu oz&ge, Ze panel rizete vysunout a zobrazit tak daldi nastroje a
ovladaci prvky. Vysouvaci panel zobrazte klepnutinzahlavi oteteného panelu. Ve vychozim
nastaveni se vysouvaci panel automatickyfeajakmile klepnete na jiny panel. Chcete-li, aby
panel Zistal rozbaleny, klegite na ikonu fipin&ku v levém dolnim rohu vysouvaciho panelu.

L ] VioZit  Poznamky

AN D o2 1BIO BB
@-a ' BHe&h -
S - - £@88 -

Kreshit

Vychozi

'

Usecka

B s 5
= 1 s S .

Iﬁ Modifikace |
panel, rozbaleny a pfichyceny

ikona rozhaleni panelu

Jak prizpuasobit pas karet
Pas karet |zeffzpasobit nasledujicimi zisoby:

e Pomoci dialogu Upravit uZivatelské rozhrani Izevégigt a upravovat pasy karet.

e Skupinu palet nastrdj kterou Ize fizptsobit, lze pifadit ke kazdému panelu na pasu karet.

Klepréte pravym tlditkem mySi na kartu pasu karet. Zobrazi se seznastugnych skupin palet
nastrof.

* Paadi karet pasu lze zmit. Klepréte na kartu, kterou chcetefgsunout, a ifetéahrite ji do
poZadovaného umisti.

* Paadi panel pasu karet Ize z#nit. Klepnste na panel, ktery chcetégsunout, fetahrite jej do
pozadovaného umisti a uvolrte tlatitko mysi.

« Panely nastrdjlze pevést na pasy karet pomoci editoru Upravit uzigatetozhrani.
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Umisténi dalSich nastroji

Pomoci Bznych nastraj na klasickém panelu nabidek, panelech ndastrpaletach nastrdj
stavovychradcich, mistnich nabidkach a v $kbesign Center Ize vyhledat dal¥ikazy, nastaveni
a rezimy.

Oteveni klasického panelu nabidek
Rozeviraci nabidky z klasického panelu nabidekzl#grazit pomoci jedné z nasledujicich
metod. Je mozné definovat i alternativni nabidky.

Panely nastraj
Pomoaoci tlgitek na panelech nastéogpustite fikazy, zobrazite dil panely nastrdj a popisy
nastrofi. MuZete zobrazit nebo skryt anit velikost panel nastroj.

Stavovyradek
Stavovéradky aplikace a vykresu poskytuji uZmé informace a ttdtka pro vypnuti a
zapnuti nastraj.

Napowda klaves
Pomoci klavesnice je mozné otigvnabidku aplikace, panel nastrdRychly gistup a pas
karet.

Prikazoveé okno
Prikazy, systémové prainné, volby, zpravy a vyzvy lze zobrazovat tikpzovém ok,
které Ize ukotvit a jehoZz velikost Ize podleiedty nenit.

Mistni nabidky
Zobrazi mistni nabidku pro rychlyigtup k gikazim souvisejicim s aktualni aktivitou.

Palety nastrdj
Palety nastrdj jsou plochy s kartami v oknPalety nastragj, které poskytuji &inny zpisob
pro uspd#adavani, sdileni a unttsvani bloki, Sraf a jinych nastrdj Palety nastrégj mohou
také obsahovat uzivatelské nastroje externich o]

DesignCenter
Pomoci funkce DesignCenterudete spravovat reference bloku, externi referengmya
obsah, nafpklad definice hladin, rozvrZzeni a textové styly.

Prikazovy radek

Prikazy, systémové proinne, volby, zpravy a vyzvy lze zobrazovatitkpzovém ok, které Ize
ukotvit a jehoz velikost Ize podle geby nenit. Spodnicast rikazového okna se nazyvéikazovy
fAdek. Rikazovy radek zobrazuje spu$iou operaci a nabizi pohled na to, co program &rav
provadi.

Zadavani prikazi v prikazovémiadku

Prikazy lze zadavat pomoci klavesniceckderé gikazy maji rovez zkracené nézvy, které se
ozn&uji jakoaliasy prikazi.

Chcete-li zadat ifkaz pomoci klavesnice, napiste nikpzovémiadku cely nazev fikazu a
stiskrite klavesu ENTER nebo MEZERNIK.8Které grikazy také maji zkracené nazvy. Niktad
ke spudini piikazu USEKA Ize misto zadani Ugka zadat zkratku u. Zkracené naz\jkpzi se
nazyvajialiasy prikazi a jsou definovany v soubomcad.pgp Informace o definovani vlastnich
zkratek naleznete. Tvorbaliasa piikazi v ¢asti Rirucka uzivatelskych Uprav.ifkaz Ize nalézt
zadanim prvniho pismene nazvu tikgzovemradku. Poté rfizete pomoci klavesyVAB prochazet
vdechny pikazy z&inajici timto pismenem. Stiske klavesuENTER nebo MEZERNIK .
Klepnutim pravym tlaitkem na pikazovémiadku restartujete naposledy pouzitikpz.
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Stavovyiadek

Stavovéradky aplikace a vykresu poskytuji uZie informace a ttdtka pro vypnuti a zapnuti
nastrofi. Zobrazeni stavovychtadki aplikace a vykresu #iZete fidit systémovou progmnou
STATUSBAR nebo pomoci pracovniho prostoru.

Stavovyiadek aplikace

Na stavovéntadku aplikace se zobrazuji hodnoty igmnic kurzoru, kreslici nastroje, naviga
nastroje a nastroj Quick View atitko poznamky.

Tlacitka kreslicich nastr@j miZzete zobrazovat jako ikony nebo text. Z mistnichidek tchto
kreslicich nastr@j muzete také snadno Zmit nastaveni krok, polar, uchop a otras.

Pomoci nastroje Quick View imete zobrazit nahledy aigpinat mezi ota@enymi vykresy a
rozvrzenimi ve vykresu. Navigai nastroje miZzete pouzit k fgpinani mezi oterenymi vykresy a
pohledy na model ve vykresu.

Prizpisobeni pracovniho prostedi a nastaveni AutoCADu.

V dialogu MoZnosti mzete znénit fadu nastaveni, ktera ovtivji u programu AutoCAD® rozhrani
a vykresové prosedi. Lze nafiklad ukit, jak casto bude AutoCAD automaticky ukladat vykres do
docasného souboru, nebo definovat vyhledavaci cestucasto pouzivané soubory. Dokud
nenaleznete nejvhodsi prostedi, vyzkouSejte siizna nastaveni v dialogu Moznosti.

Zpusoby zadavani pikazi, opakovani a ruseni

Spuséni piikazu

Chcete-li spustit iikaz, stiskite klavesu MEZERNIK, klavesu ENTER nebo po zad&tkgzugi
odpowdi na vyzvu kleptte pravym tlditkem ukazovaciho ¥zeni. Pokyny v nap@dé tento
postup pedpokladaji a nevyzaduiji stisknuti klavesy ENTERkabdém zadani.

Opakovani a ruSeni fFikazu

Chcete-li opakovat naposledy pouzitjkaz, stiskite klavesu ENTER, klavesu MEZERNIK nebo
kleprste pravym tlgitkem ukazovaciho &eni na pikazovyradek.

Prikaz miZete opakovat také zadanirat, mezery a nazvuifkazu, jak je vidt v nasledujicim
prikladu:
Prikaz: nkrat kruznice

Chcete-li zrusSit spusny prikaz, stiskite klavesu ESC.

Otevirani vice vykresi

Pri otevirani vice vykras najednou se pro kazdy vykres obsahujici nové madiobrazi
upozorrgni. K tomuto chovani dochazi, je-li oznamovani lazhpnuto, a je-li pro kazdy vykres
zadan pikaz OTEMRI zadan v systémové prégmé LAYERNOTIFY.
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Otevieni a uloZeni vykres

Vyhledani a otekeni jednoho nebo vice vykiescetre poskozenych Ize provéstkolika zpisoby.
Vykresy Ize uloZit a zalohovat automaticky.

Otevieni vykresu

Vykresy, se kterymi chcete pracovat, se otevitajins jako soubory v jinych aplikacich Windows.
Navic si nizete zvolit jednu z &kolika alternativnich metod.

Vykres nizete otetit nasledujicimi zfisoby:

Pomoci pikazu Otevi v nabidce Soubor nebo panelu nastychlého pistupu zobrazite
dialogové okno Vybrat soubor. Je-li vypnuta systéipronénna FILEDIA (nastavena na
hodnotu 0), zobrazi se verze i$kpzovymiadkem namisto dialogového okna vyhledavani
souboti.

Poklepanim na vykres v iakumniku systému Windows spustite AutoCAD® a by
vykres. JestliZze je program jiz sptr$toteve se vykres v aktivni relaci a ne v dalSi relaci.
Vykres z Pizkumniku Windows mizete petahnout do programu AutoCAD. Jestlize
upustite vykres mimo kreslici plochu (iitypad na pikazovémiadku nebo prazdného
prostoru vedle panglnastrofi) vykres se otae. Pokud je vSakiptahnete do grafické
oblasti oteveného vykresu, nebude novy vykres é¢ey ale vloZzen jako reference bloku.

K oteweni vykres pouzijte DesignCenter.

Pomoci Spravce sady listyhledejte a otaete vykresy v sadlistu.

Jak otewit vykres?

1. Klepréte na Panel rychléhaigtupu. Otetit.
2. V dialogu Vybrat soubor vyberte jeden nebo vicebsnu Klepréte na tlgitko Otewit.

Ikony na levé strandialogu nabizeji rychlyfistup k EZn¢ pouzivanym soubém a jejich
umisgnim. lkony lze pesunout petazenim do nového umist. Chcete-li vlozit, upravit
nebo odstranit ikony, zobrazte klepnutim pravyniitkem mysi mistni nabidku.

UloZeni vykresu

Soubory vykres muzete ukladat pro dalSi pouziti st®jjpko v ostatnich aplikacich systému
Microsoft Windows. Lze nastavit i automatické uldad a zalohovani souboki ukladat pouze
vybrané objekty.

Pri praci s vykresem si svou pragasto ukladejte. Tim zabranite z&ratat v gipad vypadku
proudu ¢i jiné neaekavané udélosti. Chcete-li vyt novou verzi vykresu bez ovlieni
puvodniho vykresu, tizete jej ulozit pod jinym nazvem.

Souborova fipona soubdr vykresu je .dwg a dokud neznite vychozi forméat souboru, ¥mz se
bude vykres ukladat, budou vykresy uloZzeny v pasledformatu vykresového souboru. Tento
format je optimalizovan pro kompresi soub@rpro pouZziti v siti.
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Priprava na kresleni

PouZziti soutadnic a sowadnych systént

K presnému zadavani sadnic Ize pouzit ¢kolik zpisohi zadani sotadného systému. dete
také pouzit pohyblivy systém g@adlnic, uZivatelsky systém g@aanic (USS), pro pohodiné
zadavani saadnic a zavedeni pracovnich rovin.

Piehled zadavani sofadnic

Vyzve-li vas piikaz k zadani bodu, pouZijte ukazovadfizeni a ukete bod, nebo nafixazovém
fadku zadejte hodnotu s@anic. Je-li zapnuta volba Dynamické zadani, lagasinice zadat do
napowdy pobliz kurzoru. Dvojrozirné sotiadnice Ize zadavat jako kartézskeé (X,Y) nebo palarn

Kartézské a polarni sowadnice

Kartézsky sotadnicovy systém maitosy, X,Y a Z. Bi zadavani hodnot seadnic se ufuje
vzdalenost bodu (v jednotkach) a &nf+ nebo -) ve siru os X, Y a Z vzhledem k gétku
soudadného systému (0,0,0).

Ve 2D se zadavaji body na rowiXY, také nazyvané pracovni rovina. Pracovni roysmpodobna
archu ¢tverekovaného papiru. Hodnota X kartézské radunice utuje horizontalni vzdalenost a
hodnota Y utuje vertikalni vzdalenost. Rate:ni bod (0,0) oznauje piisetik téchto dvou os.

Polarni soiadnice pouzivaji k umigti bodu vzdalenost a thel. U obou metod (kartéaspélarni
souadnice) Ize zadat absolutni $adnice, zéinajici v p&atku (0,0), nebo relativni stadnice,
za&inajici v poslednim zadaném WodalSi metoda zadavani relativnich iminic je posunuti
kurzoru ugitym smérem a zadani vzdalenosttimo. Tato metoda se ozhge jako Fimé zadani
vzdalenosti. Lze zadavat dadnice ve wdecké, desetinné, inzenyrské, architektonické nebo
zlomkové podob. Uhly Ize zadavat v gradech, radianech a geonkgtit jednotkach nebo ve
stupnich, minutach a sekundachkikBz JEDNOTKY uéuje format jednotek.

Zobrazeni sowadnic na stavovénmradku

Souadnice kurzoru jsou zobrazeny na stavovadku
411,162, 0

Souadnice Ize stanovit jako: statické, dynamické netalenost a uhel

= Statické zobrazeni Aktualizuje se pouzefpurceni bodu.

= Dynamické zobrazeni Aktualizuje se podle pohybu kurzoru.

= Zobrazeni sowadnic vzdalenosti a Uhlu Aktualizuje relativni vzdalenost
(vzdalenost<uhel) podle pohybu kurzoru. Tato vojaxistupna v pipac, Ze kreslite
useky nebo jiné objekty, které vyzaduji vice nez jebed.
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Jak zobrazit hodnoty soudadnic bodu

1. Klepnéte na kartu nastroje > panel Dotaz > Bod TB,
2. Vyberte umisini, které chcete rozpoznat. Hodnoty X, Y, Z se ambv gikazovémradku.

Jak vizualné najit bod

1. Kliknéte na kartu nastroje > panel Dotaz > Boc@r
2. Na prikazovéemiadku zadejte hodnoty sktagdnic bodu, které chcete umistit. Je li zapnuta
systémova prosmna BLIPMODE, zobrazi se v boédmisgni zna&ka (maly Kizek)

Jak zménit zobrazeni souradnic na stavovémradku
Pouzijte jeden z nasledujicichizohi:
» Na vyzvu Utete dalSi bod klegite na zobrazeni stadnic.
= Stiskrete klavesy CTRL+L.
= Nastaveni systémové prémmé COORDS na hodnotu Oc¢uje statické zobrazeni, 1
dynamické zobrazeni, 2 zobrazeni vzdalenosti a Uhlu

Zadani 2D sowadnic

Absolutni a relativni dvourozémé kartézské a polarni dadnice ukuji presna umishi objekf
ve vykresu.

Zadani kartézskych stadnic

P vytvareni objekti Ize pouzit k umighi bodi absolutni nebo relativni kartézské (pravouhlé)
souadnice.

Pri pouziti kartézskych sdadnic k uteni bodu zadejte hodnoty X a Y a@tlehé carkou (X,Y).
Hodnota X je kladna nebo zaporna vzdalenost, vgidch, podél horizontalni osy. Hodnota Y je
kladna nebo zaporna vzdéalenost, v jednotkach, paaékalni osy.

Absolutni sotadnice jsou zaloZeny na §ku sowadného systému USS (0,0), ktery jaégaikem

os X a Y. Absolutni saadnice pouZivejte, znate-ligsné hodnoty X a Y bodu.

Pri Dynamickém zadani se absolutni sainice zadavaji siedponou #. Zadavate-li s@dnice na
piikazovémradku misto do popisujgdpona # se nepouZzije.

Zadani polarnich souadnic

Pri vytvareni objekit 1ze k umisini bodi pouzit absolutni nebo relativni polarni smnice
(vzdalenost a uhel).

Pti pouziti polarnich saadnic k uteni bodu zadejte vzdalenost a Uheldeldé znakem Uhlu (<).
Uhel se ve vychozim nastaveni¢Buje proti smiru pohybu hodinovych tiicek a zmen3uje ve
sméru pohybu hodinovych ticek. Chcete-li zadavat uhel ve &m hodinovych raicek, zadejte
zapornou hodnotu Uhlu. N&klad zadani 1<315 twje stejny bod jako zadani 1<-45. Vigmcd
potreby mizete pro aktualni vykres zmit konvence zadavani @hpomoci pikazu JEDNOTKY.

agr
13 45
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Absolutni sotadnice jsou zaloZeny na §ku sowadného systému USS (0,0), ktery jagaikem
0os X a Y. Absolutni polarni séadnice pouZijte v ifpack, Zze znate fesnou hodnotu Ghlu a
vzdalenosti bodu.
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Pri Dynamickém zadani se absolutni sainice zadavaji siedponou #. Zadavate-li s@dnice na
piikazovémiddku misto do dynamického poldgedpona # se nepouzije. Négad zadani #3<45
urcuje bod vzdaleny 3 jednotky od ¢&iku pod uhlem 45 stiify vzhledem k ose X.

Nasledujici piklad ukazuje vytvieni dvou uUs&k pouzitim absolutnich polarnich gadnic
pomoci nastaveni vychoziho &m uhlu. Do dynamického pole zadejte:

Prikaz: useka

Z bodu: #0,0

Do bodu: #4<120
Do bodu: #5<30

-
O

4]
4<iZo rbdﬁqm

Relativni sosadnice vychazeji z posledniho zadaného bodu. Reiasoudadnice pouzZijte v
piipack, Ze znate umishi bodu ve vztahu kipdchozimu bodu. K zadavani relativnich isaimic
pouZijte jako pedponu symbol @. Ndiklad zadani @1<45 &émje bod ve vzdalenosti 1 jednotka
od posledniho zadaného bodu pod Uhlem 45stuphledem k ose X.

Ur¢éeni jednotek a formati jednotek

Pred vytvdenim vykresu si vyberte jednotkyéieni a nastavte formatjgsnost a dalSi konvence
souradnic a vzdalenosti.

Uréeni mérnych jednotek

Pred zahajenim kresleni je nutné rozhodnout se pkoespvé jednotky, které budou pouzity pro
dany vykres. Zrtnou netitka miZzete pevest vykres mezi systémyeieni. Kazdy vytveéeny objekt
je meéten ve vykresovych jednotkachidd zahajenim kresleni je nutné rozhodnout se pkeespve
jednotky, které budou pouzity pro dany vykres. Roto/tvoite vykres v aktudlni velikosti s danou
konvenci. Nafiklad vzdalenost vykresové jednotky je jeden milimgden centimetr, jeden palec
nebo jedna stopa v globalnich jednotkach.

Prevod vykresovych jednotek

Pokud vytvdgite vykres v jednom systémucéreni (britském nebo metrickém) a potom chcete
piepnout do druhého systémuijkazem MERITKO zmeite mifitko geometrie modeluifslusnym
faktorem konverze a ziskejte spravné vzdalenoskioty. Chcete-li nafiklad pevést vykres
vytvoieny v palcich na centimetry, 2Zitte netitko modelu faktorem 2,54. Chcete-liepadt z
centimetfi na palce, faktor gfitka bude 1/2,54 nebdiplizné 0,3937.

Jak nastavit format a presnost jednotek

1 Z nabidky Format vyberte polozku Jednotky.

2V dialogu Vykresové jednotky vyberte v poli Délkgta gresnost jednotky.
V poli Priklad vystupu se zobraztiglad formatu jednotky v aktualnigsnosti.
3 Stiskrete tlatitko OK.

Prikazovy radek JEDNOTKY
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Jak prevést vykres z palid na centimetry

1 Z nabidky Modifikace vyberte polozku dltko.

2 Na vyzvu Vyberte objekty zadejise

Nyni jsou vybrany vSechny objekty pro &mu nmetitka.
3 Zadejte poatesni bod*0,0.

Zmena nefitka se provede vzhledem ke globalnimuradnému systému a giitek vykresu istane
v pacatku GSS.

4 Zadejte faktor n¥itka 2.54(2.54 centimetry na 1 palec).

VSechny objekty ve vykresu se &s§i v daném postu dle ekvivalentnich vzdalenosti v
centimetrech.

Nastaveni konvenci Uhlovych jednotek

Konvence uhl uréuji nagiklad polohu Uhlu O a orientacidifeni ve smiru nebo proti siru pohybu
hodinovych rdicek. Nastavuje se také format a zobrazeni desetinmyst.

Zobrazeni Uhl ve vykresu mizete vybrat z &kolika obvyklych konvenci. Je moznécily Ze se
kladné hodnoty ufil méti ve snéru nebo proti sgru pohybu hodinovych ticek, a uhel 0 lze
nastavit do libovolného sfru (obvykle Vychod nebo Sever). Uhlytiete zadavat pomoci gitad
radiani, zengpisnych jednotek, stuifi, minut a vtén.

Prace se zerépisnymi uhly

Jestlize pouzivateipzadavani polarnich stadnic zenipisné jednotky, wete, zda jsou uhly
méteny v severnim, jiznim, vychodnim nebo zapadninirgmNagiklad pi zadavani saadnic
relativre k aktualnim sotadnicim pro usg&u dlouhou 72 stop a 8 pdls azimutem 45 stufifi
severi, 20 minut, 6 vtéin s vychodni orientaci zadejte @72'8"<n45d20'6"e

Jak nastavit format a piresnost Uhi

=

Kleprete na kartu Nastroje > panel Packy kresleni > Jednotk)

2. V dialogu Vykresové jednotky pod polozkou Uhel viteetyp a pesnost thlu. V oblasti pro
Priklad vystupu se zobrazfiglad forméatu uhlu v aktualnitpsnosti.

3. Pro ugkeni sméru Kleprete na tl&itko Sner. Sner Uhlu ukuje bod, ze kterého jsoudieny
ahly, a smdr, ve kterém jsou g&feny. Vychozi psateni thel, 0 stupi, sneiuje ke 3
hodinam (nebo na vychod) a kladné jednotky Ghlw joieti snéru hodinovych raicek.

4. Vyberte volby, které chcete pouzit.

5. Klepnutim na tlaitko OK zavete vSechny dialogy.

Vytvoreni vykresu od z#&éatku

Rychlym zpisobem vytvéeni nového vykresu je & vykres, ktery pouziva nastaveni ze souboru
Sablony vychoziho vykresu.

Od za&atku nuzete zdit pomoci dialogu Vytviit novy vykres, pomoci dialogu Vybrat Sablonu
nebo bez pomoci dialogu. V kazdétiipads pouzijte bd’ piikaz NOVY nebo RNOVY.
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Dialog Vytvorit novy vykres
Aby se zobrazil dialog Vytvdt novy vykres, musi byt spémy tyto podminky:

=  Systémova pro#mna STARTUP je nastavena na hodnotu 1 (zapnuto).
=  Systémovéa prosmné FILEDIA je nastavena na hodnotu 1 (zapnuto).

Neni-li v dialogu MoZnosti wena Zadna Sablona vykresu, detg dialog jednim
z nasledujicich Zisohi:

= Klepréte na Panel rychléhaigtupu > Novy
= Klepnéte na nabidku Soubor > Novy.
= Klepréte na poloZzku Rnovy na panelu nasirSfandardni.

Dialog Vytvarit novy vykres nabizi pro spusti nového vykresudkolik metod.

Zatnete-li vytv&et vykres od z&tku, mizete v novém vykresu &it britské nebo metrické
jednotky. Vybrané nastavenicufe vychozi hodnoty pro systémové praméridici
text, koty, rastr, krok, vychozi tyfary a Srafovaci vzor.

= Britské. Vytvai novy vykres pouZzivajici britsky ¢gmy systém. Vykres pouZziva interni
vychozi hodnoty a vychozi hranice zobrazeni rastragyvané mezerastru, které maji
rozmer 12 x 9 pald.

= Metrické. Vytvai novy vykres pouzivajici metricky dmy systém. Vykres pouziva interni
vychozi hodnoty a vychozi hranice zobrazeni rasiaji rozngr 420 x 290 milimeti.

Jak nastavit meze rastru

Klepréte na nabidku Format > Meze vykresu.

Na piikazovénmradku zadejte hodnoty siadnic pro bod v levém dolnim rohu mezi rastru.
Zadejte hodnoty sdadnic pro bod v pravém hornim rohu mezi rastru. eMegstru se
nastavi na pravouhlou plochu definovanou danynindvbody.

wnN P
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Kreslici ponticky

Pouziti pfikazu zoom

Posunem rizete znénit polohu pohledu v grafické oblasti a zoomerizete zrndnit zvétSeni.

Zv¢étSeni pohledu rizete znénit oddalenim a fiblizenim, podob#é jako oddaleni afiblizeni u
fotoaparatu. Fkaz ZOOM nezréni absolutni velikost objektu ve vykresu, &mpouze z#tSeni v
pohledu.

Pokud ve vykresu pracujete s malytastmi, pravdpodobré potrebujete Bhem prace&asto nénit
zoom pro celkovy nahled na svou praci. Pomditigzu Zoom pedchozi pejdete rychle z§ na
predchozi pohled.

= —
) © (3
T ]
piibiiteny

Jak zoomovat pgretazenim
1. Klepnéte na kartu Dortn > panel Poricky > Zoom.
2. Po zobrazeni kurzoru ve tvaru rukyiduZte tl&itko na ukazovacim #aeni a svislym
tazenim piblizte nebo oddalte pohled.
3. Ukorxete stisknutim klavesy ENTER, ESC nebo klepnutiavimm tlaitkem.
Jak priblizit oblast vymezenou zadanim hranic
1. Klepreéte na nabidku Zobrazit > Zoom > Okno.
2. Zadejte jeden roh obdélnikové oblasti, kterou aheebrazit.
3. Zadejte pratjSi roh. Zadanim bodu bezpriire po spusini piikazu ZOOM automaticky
zvolite moznost Okno.
Jak zobrazit oblast mezi rastru pomoci zoomovani
= Klepnéte na nabidku Zobrazit > Zoom > VSe.

Meze rastru vykresu vyfuliji aktualni vyez nebo grafickou oblast. Jsou-tjaké objekty mimo
meze rastru, jsou ro¥a zahrnuty.

Jak obnovit piredchazejici pohled
= Klepnéte na nabidku Zobrazit > Zoom *d@chozi.

Prikaz Zoom Redchozi obnovi pouze &geni a umighi pohledu, ale ne ipdchozi obsah
upraveneho vykresu.
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Kresleni zakladnich entit

Vytvéiet Ize Siroké spektrum objektod jednoduchych Ugek a kruznic, po ikvky spline a elipsy.
Obecr objekty nakreslite tak, Zze vyberete body pomoeizokaciho zdzeni, nebo zadate hodnoty
souadnic na pikazovémiadku.

Kresleni piimych objekti

Céara, nejzaklad¥jsi objekt, niize byt jeden segment nebo série spojenych segment

Kresleni GUse&ek

Sled Uséek miZzete uzakit tim, Ze prvni a posledni segment spojite doutzasiené smyky.

Usesce Ize pitadit vlastnosti vetns barvy, typucary a tlougky &ary.

Urcete umisini, ktera pesre definuji koncové body jednotlivych (sek. Je mozné:

Definovat sosiadnice pro koncovy bod pomoci absolutnich nebdiveiah souadnic

Urcit uchopeni objeki vzhledem ke stavajicimu objektu.ukkte napiklad ukit stred
kruZnice jako jeden z koncovych hiodseky.

Zapnout krok rastru a uchopit unist.

Pro vytv&eni gresnych Us@&ek existuji dalSi zjsoby. Vysoce efektivni technikou je odsazédry
od stavajictary a potom jeji iznuti nebo prodlouzeni do poZzadované délky.

Jestlize chcete spojit segmenty do jednoho objglduzijte misto usiky kiivku.

Jak kreslit usetky

1.
2.

3.
4.
5. Stiskréte klavesu ENTER pro ukéani nebo u pro uz#eni Kivky. Chcete-li zait novou

Klepréte na nabidku Kresli > Ugka.

Vyberte p@atetni bod. Je mozné pouzit ukazovactizeni nebo zadat hodnoty $adnic
na giikazovémiadku.

Dokortete prvni segment i8¢y zadanim koncového bodu. Chcete-li odstraigdphozi
usekovy segment &hem gFikazu USEKA, na panelu nastrojkleprste na tl&itko Zpst.
Vyberte koncové body vSech dalSich segrnéiseky.

use’ku v koncovém bodu posledni nakreslenékgespuste znovu pikaz USEKA a na
vyzvu Uriete p@ateini bod stiskite klavesu ENTER.

Kresleni k¥ivek

Kiivka je série spojenych GSsk vytvaena jako jeden objekt. Vytigt |ze Us&kové segmenty,
obloukové segmenty nebo kombinaci obou.

21



Kiivky jsou idealni pro aplikace, jako jsou nasleduji

Obrysy pro topografické, izobarické a jin&decké aplikace.
Diagramy vedeni a ti&é rozvZeni obvad

Diagramy procesa rozvod.

Vystupni profily a cesty pro 3D modelovasliess

Kiivky Ize vytvait pomoci rekolika pifkazi véetrs KRIVKA, OBDELNIK, POLYGON,
PRSTEN, HKRIVKAa ROBLACEK. Vysledkem v3echsthto fikazi typ objektu LWPOLYLINE
(lehka Kivka).

Kresleni GUse&ek

Pomoci pikazu USEKA vytvéaiite fadu po sob jdoucich segmentiseky. Kazdy samostatny
segment Usky muze byt upravovan samostatad ostatnich segment sérii. Sled usgek mizete
uzawit tim, Ze prvni a posledni segment spojite dautvaiavené smyky.

Usesce Ize pitadit vlastnosti ¥etns barvy, typucary a tlougky &ary.
Urcite umisegni, ktera pesre definuji koncové body jednotlivych tsk.
Je mozné:

Zadat hodnoty sdadnic pro koncovy bod pomoci absolutnich nebo ixelath
souadnic

Urcit uchopeni objekt vzhledem k existujicimu objektu. Ndiklad miZete uéit stred
kruznice jako jeden z koncovych hiodse&ky.

Zapnout krok rastru a na rezim uchopeni pozic

Pro tvorbu pesnych us&ek existuji dalSi zisoby. Vysoce efektivni technikou

je odsazeni Usky od existujici usiky a potom jeji éiznuti nebo prodlouzeni do pozadované
délky.

Jestlize chcete spojit segmenty do jednoho objgduzijte misto Uiy kiivku.
Jak kreslit usetky

Z nabidky Kresli vyberte polozku Usea.

Vyberte p@ateini bod.

Je mozZné pouzit ukazovaciizeni nebo zadat hodnoty $adnic na pikazovémiadku.
Dokorgete prvni segment U&d¢y vybérem koncového bodu.

Chcete-li odstranit i@dchazejici segmentgtem gikazu USEKA, zadejtez nebo v
panelu nastrdj kleprete na tl&itko Zpst.

Vyberte koncové body vSech dalSich segrnéiseky.
Stiskem klavesy ENTER ukoéate nebo zadanionuzawvete sérii usgkovych segmerit

Chcete-li vytvait noyouvuséku v koncovém bogipiedchazejici usky,
spuste ot prikaz USE KA a stiskréte klavesu ENTER na vyzvu pro zadani
pocateEniho bodu.
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Kresleni obdélniki a polygoni

Lze rychle vytvait obdélniky a pravidelné polygony. Vytkeni polygori je jednoduchy zjsob
kresleni rovnostrannych trojuhelijl¢tverai, petidhelnika, Sestidhelnik a tak déale.

Podle pateby mizete pomoci fikazu ROZLOZ pevést vysledny objektik/ky na Gseky.

Kresleni obdélniki

Pomoci pikazu OBDELNIK vytvdite za¥ené Kivky v obdéInikovém tvaru.

Kresleni polygoni

Polygony jsou uzaené Kivky se stranami o stejné délce 3 az 1024. Tvoddggoni predstavuje
jednoduchy zpisob kreslenétverai, rovnostrannych trojuhelnik osmidhelnik atd.

Na nasledujicim obrazku jsou polygony nakreslemaqm # metod. Na prvnich dvou obrazcich je
stted polygonu (1) a poloén (2), ktery je vybran pomoci ukazovacihdizani.

patateéni bod
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Jak nakreslit opsany polygon

1 Z nabidky Kresli vyberte polozku Polygon.

2 Na pikazovemradku zadejte peet stran.

3 Vyberte sted polygonu (1).

4 Zadejteo pro ugeni polygonu opsaného kolem kruznice.
5 Zadejte délku pologru (2).

)

Panel nastrdj Kresli
Zadani pikazu: POLYGON

Jak nakreslit polygon uréenim jedné hrany

1 Z nabidky Kresli vyberte polozku Polygon.

2 Na pikazovemradku zadejte peet stran.

3 Zadejtes (Strana).

4 Urcete pa@ateini bod jednoho segmentu polygonu.
5 Urcete koncovy bod segmentu polygonu.

Panel nastrdj Kresli
Zadani pikazu: POLYGON
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Jak nakreslit vepsany polygon

1 Z nabidky Kresli vyberte polozku Polygon.

2 Na prikazovemiadku zadejte pet stran.

3 Vyberte sted polygonu.

4 Zadeijtev pro ugeni polygonu vepsaného do kruznicéemych bod.
5 Zadejte délku pologru.

Panel nastrdj Kresli
Zadani pikazu: POLYGON

Jak nakreslit obdélnik

1. Klepnéte na kartu Dorin > panel Kreslit > Obdélnik.
2. Vyberte prvni roh obdélniku.
3. Vyberte ostatni rohy obdélniku.

Panel nastrdj Kresli
Zadani pikazu: OBDELNIK

Kresleni k¥ivek

Zakiivené objekty jsou oblouky, kruZnice, obloukijMek, prstence, elipsy a spline.

Kresleni oblouki

Oblouk nakreslite @enim rékteré z kombinaci hodnotietlu, koncového bodu, géatesniho bodu,
poloméru, Ghlu, délky &tivy a sneru. Oblouky niizete vytvdet rekolika zpisoby. Krong prvni
metody jsou oblouky kresleny proti 8m hodinovych rgi¢ek od p@ateiniho bodu ke koncovému
bodu.

Kresleni oblouka vybérem t¥i boda

Oblouk nakreslite vydyem ti bodi. V nasledujicim fikladu je p@ateini bod oblouku fichycen ke
koncovému bodu usky. Druhy bod oblouku sefighyti ke stedni kruznici na obrazku.

Kresleni oblouka uréenim patatku, stiedu, konce

Znate-li p&ateeni bod, sted a koncovy bod, dizete oblouk nakreslit tenim nejprve p&atetniho
bodu nebo $edu. Sted je sted kruznice, jejiz saasti je oblouk.
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Kresleni oblouka uréenim patatku, stiedu, uhlu

Jestlize mate g@teeni bod a koncovy bod, ke kterémuibete gichytit oblouk, a znate sésny
Uhel, pouzijte volbu ptatek, sted, Uhel, nebo &d, p&atek, uhel.

sewiEny |ihv|r|J

Seveny uhel wuje koncovy bod oblouku. PouzZijte metoduw@iek, konec, uhel, pokud znate oba
koncové body, ale neiete pouzit ichyceni ke sedu.
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Kresleni oblouki uréenim patatku, stiredu, délky

Jestlize mate pg@teini bod a sed, ke kterému fGZete gichytit oblouk, a kdyz znate délketivy,
pouzijte volbu poatek, sted, délka, neboisd, p&atek, délka.
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Délka ttivy oblouku utuje seveny uhel.
Kresleni oblouk urcenim p@atku, konce, s&ru/polontru

Jestlize mate pateeni bod a koncovy bod, pouzijte volbu gatek, konec, sim, nebo pdatek,

konec, polonar. Na levém obrazku je oblouk nakresleny zadanigéganiho bodu, koncového
bodu a polordru. Polongr miZzete vybrat bdi zadanim délky, nebo pohybem kurzoru pry

koncového bodu afpmym zadanim vzdalenosti.

2
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1
potalek sifed, dhel ralsiek, konec, smesr

Na pravém obrazku je oblouk nakresleny pomoci uwkazibo zézeni vylErem pa&ateiniho a
koncového bodu a sfru. Pohybujete-li kurzorem sfrem nahoru od g@teeniho a koncového
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bodu, ziskate oblouk vyduty snem k objektu (viz obrazek). Pohybem kurzoruiddikkate oblouk
vypoukly snérem k objektu.

Kresleni sousedicich oblouk a Us&ek

lhned po dogoéeni oblouku mzete zait use&ku tetnou k oblouku v koncovém bodu spir§im
piikazu USEKA a stisknutim klavesy ENTER na vyzvu déte prvni bod. Jerdba zadat pouze
délku useky.

koncowy bod oblowkw //

o

{

b
S
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A naopak, kdyz dokdfite caru, miZete zdit vytvaret oblouk tény k tétocére v koncovém baod
spusénim pikazu OBLOUK a stisknutim klavesy ENTER na vyzvwitpocateni bod. Stai
zadat pouze koncovy bod oblouku.

Stejnym zjisobem niZete spojit za sebou nakreslené oblouky. Chcetgtliotit spojené oblouky
pomoci nabidky, klepite na nabidku Kresli > Oblouk > Navazat. V obdipadech je vysledny
objekt t&ny k predchazejicimu. Pro zopakovani ukonu Navazat peudijstni nabidku.

Jak nakreslit oblouk vybérem t¥#i bodii

Oblouk nakreslite vydyem ti bodi. V nasledujicim fikladé je patateeni bod oblouku fichycen ke
koncovému bodu Ugky. Druhy bod oblouku sefighyti ke stedu kruZnice.

Panel nastrdj Kresli
Zadani pikazu: OBLOUK

Jak nakreslit oblouk pomoci p@&ate¢niho bodu, s¥edu a koncového bodu

Znate-li p@ateni bod, sted a koncovy bod, tizete oblouk nakreslit tenim nejprve p&ateEniho
bodu nebo $edu. Sted je sted kruznice, jejiz saasti je oblouk.

Panel nastrdj Kresli
Zadani pikazu: OBLOUK

Kresleni kruznic

Pri tvorbé kruznic mizete uéit rizné kombinace #du, polorgru, priméru, bodi na obvodu a
bodi na jinych objektech.

Kruznice miZete vytvdet riznymi zpisoby. Vychozi metoda je v§b sttedu a polorru. Na
obrazku jsou zobrazenii tlalSi zgisoby kresleni kruznic.
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Kresleni kruznic teéné k jinym objektam

Tecny bod je bod, ve kterém se objekt dotyka jinéhgekth, aniz by ho protinal. Pro vytieni
kruZnice téné k jinym objekim vyberte objekty a potom &ate polondr kruznice. Na obrazcich
dole je nakreslena kruznice s tI6kdu a body 1 a 2 vybiraji objekty, ke kterym jéni&.
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Chcete-li vytvait kruznici t&&nou se ttemi body, nastavte stalé uchopeni ohjeRCHOP) na
hodnotu Téna a pomoci metodyitbodi vytvoite kruznici.

Jak nakreslit kruznici denim stedu a polordru nebo piiméru

1 Z nabidky Kresli vyberte polozku Kruznice Tecna, t&€na, polondr.
Prikaz spusti rezim uchopeni objektuima.

2 Vyberte prvni objekt pro kresleni kruznice &mu te&né.

3 Vyberte druhy objekt pro kresleni kruznice éoru tené.

4 Urcete polondr kruznice.

Panel nastrd Kresli
Zadani pikazu: KRUZNICE

Jak vytvdit kruznici te&€nou se déma objekty

1. Klepréte na kartu Dorin > panel Kreslit > Tan, tan, radiusiikaz spusti reZzim uchopeni
objektu Tena.

2. Vyberte prvni objekt pro kresleni kruZnice &mu tené.

3. Vyberte druhy objekt pro kresleni kruznicedomu te&né.

4. Urcete polongr kruznice.

Panel nastrdj Kresli
Zadani pikazu: KRUZNICE

Kresleni prstenai

Prstence jsou plné kruhy nebo kruznice s celobanewyplni, coz jsou vlasthzawené Kivky
s tlou§kou. Prstenec vytwite zadanim jeho vritiho paméru, vrgjSiho paméru a stedu.
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Urcenim iznych stedi Ize pokra&ovat ve vytvéeni vice kopii se stejnymimérem. Pro vytveéeni
kruznic s celobarevnou vyplini zadejte ymitpramer O.

e prsten
F1 B pevtery
i L
o :]
o oo
pind krouky knudnice 5

celobana i vipinl

Jak vytvorit prstenec

1 Z nabidky Kresli vyberte polozku Prsten.

2 Urcete vnitni pramer (1).

3 Urcete vrgjSi prameér (2).

4 Urcete sted prstenu (3).

5 Zadejte gted dalSiho prstenu nebo stiskem klavesy ENTER ¢dtengikaz.
2

1

Kresleni elips

Tvar elipsy je uten dv¥ma osami, které definuji jeji délku &l&i. DelSi osa se nazyva hlavni osa a
kratSi je vedlejSi osa.

— venskanasl
—wzdalenost
— gired prvni pey 1
- u hlawmi csa
kancovy bod preni asy vedinjii nsa

Obrazky dole ukazuji dvrazné elipsy vytvéené uéenim osy a vzdalenostiiati bod uéuje pouze
vzdalenost, nemusi nitmircovat koncovy bod osy.
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Jestlize kreslite v izometrickych rovinach pro siacu 3D, miZete pouZit elipsy pro znazem
izometrickych kruznic zobrazené z Sikmého Uhlu.dieg musite zapnout volbu Izometricky krok
v dialogu Nastaveni kresleni.
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Jak nakreslit izometrickou kruznici

1 Z nabidky Nastroje vyberte polozku Nastaveni krésle

2 Na kart Krok a Rastr v poli Typ & styl kroku zapte izometricky krok a stiskie
tlacitko OK.

3 Z nabidky Kresli vyberte poloZky Elipse Osa, Konec.
4 Zadejtei (Izokruznice).

5 Vyberte sted kruznice.

6 Urcete polondr nebo pamer kruznice.

Panel nastrdj Kresli
Zadani pikazu: ELIPSA

Jak nakreslit pravou elipsu pomoci koncovych bod a vzdalenosti

1 Z nabidky Kresli vyberte poloZzky Elipsa Osa, Konec.
2 Vyberte prvni koncovy bod prvni osy (1).
3 Vyberte druhy koncovy bod prvni osy (2).

4 Pretahréte ukazovaci zZé&eni pry ze stedu (3) prvni osy a klepnutim vyberte
vzdalenost.

3

Moy
2

Panel nastrdj Kresli
Zadani pikazu: ELIPSA

Jak nakresilit elipticky oblouk pomoci patateénich a koncovych uhii

1 Z nabidky Kresli vyberte polozky Elipse Oblouk.

2 Vyberte koncové body prvni osy (1 a 2).

3 Vyberte vzdalenost pro definici pol@vii délky druhé osy (3).
4 Vyberte pa&atesni ahel (4).

5 Vyberte koncovy ahel (5).

Elipticky oblouk je nakreslen proti smu hodinovych rti¢cek mezi
pocatenim a koncovym bodem.

Panel nastrdj Kresli
Zadani pikazu: ELIPSA
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HLADINY

Préace s hladinami

Hladiny jsou jako pkhledna pekryti, na kterych lze uspéadavat a seskupovat objekty ve vykresu.

Prehled hladin

Hladiny se pouZivaji k seskupeni informaci ve vgkreodle funkce a k zavedeni standaypa
¢ar, barev a jinych vlastnosti. Hladiny jsou ekvergkem piisvitek pouzivanych ip kresleni na
papir. Hladiny jsou primarnim organt&rdm nastrojem pouzivanym ve vykresu. Hladiny se
pouzivaji k seskupeni informaci podle funkce a kedeni standatfdtypt ¢ar, barev a jinych
vlastnosti.

Kdyz vytvaite hladiny, nizete pipojit podobné typy objekt piifazenim ke stejné hladin
Napriklad je mozné umistit do samostatnych hladin komshi ¢ary, text, koty a rohova razitka.
Muzetefidit nasleduijici:

Zda jsou objekty v hladinach viditelné nebo ztluéee vSech ezech

Zda a jak jsou objekty vykresleny

Jaka barva jeifrazena vSem objekin hladiny

Jaky vychozi tygéary a tlouskacary jsou pirazeny vSem objekin hladiny

Zda mohou byt objekty v hladinach upravovany

Zda se objekty siznymi vlastnostmi hladiny zobrazuiji v jednotlivyefirezech @izne

VSechny vykresy maji hladinu s nazvem 0. Hladinnefze odstranit anitpjmenovat. Slouzi ke
dvéma &elim:

»  Zaji%t'uje, aby kazdy vykres obsahoval alespednu hladinu
= Nabizi specialni hladinu, ktera se tyka ovladaméba blocich

Sprava slozitych vykresi pomoci hladin

Viditelnost objekt a pitfazeni vlastnosti objekin Ize tidit pomoci hladin. Hladiny mohou byt
uzanteny tak, aby nemohlo dojit k Upkawbjekti v nich obsaZzenych. Vizualni sloZitost vykresu
muzete snizit a vykon zobrazeni zvySienim zobrazeni nebo vykresleni objekomoci hladin
muzete nafiklad fidit vlastnosti a viditelnost podobnych objeékhagiklad elektrickych sotasti
nebo kot. Hladinu rizete také uzamknout, aby nedoSlo k ndhodnéméruyib Upraw objekii v ni
obsazenych.
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Nastaveni viditelnosti objekii v hladiné

Hladiny vykresu mZzete nastavit jako neviditelné jejich vypnutim nedmorazenim. Vypnuti nebo
zmrazeni hladin je uzZiteé, kdyz patbujete mit fehled i detailni praci s uwitou hladinou nebo
nechcete vykreslit dité detaily, nafiklad refereqni ¢ary. To, zda hladiny vypnete nebo zmrazite,
zalezi na tom, jakym Zigobem pracujete a na velikosti vaseho vykresu.

= Zapnout/Vypnout. Objekty ve vypnutych hladinachsoej viditelné, ale stalefippouziti
piikazu SKRYJ skryvaji objekty. KdyzZzigpnete hladiny na zapnuté nebo vypnuté, vykres
neni znovu regenerovan.

=  Zmrazeno/Rozmrazeno.Objekty ve zmrazenych hladijgmihneviditelné a neskryvaiji jiné
objekty. Ve velkych vykresech zmrazeni népbhych hladin urychluje operace&eins
zobrazeni a regenerace. Rozmrazeni jedné nebohldden zpisobi regeneraci vykresu.
Zmrazovani a rozmazovani hladin zabere wWasu nez jejich vypinani a zapinani. VvV
rozvrzeni Ize zmrazit hladiny v jednotlivychiggzech.

Prifazeni vychozi barvy a typwary hladiné

Kazda hladina méaiffazeny vlastnosti, naiklad barvu a tyggary, které pebiraji vSechny objekty v
této hladig, pokud je nastaveni DleHlad. Je-li midgad Barva na panelu nastiio)Mlastnosti
nastavena na hodnotu DLEHLAD, barva nového objsktiudeidit nastavenim barvy hladiny v
nastroji Spravce vlastnosti hladiny. Jestlize nasgaucitou barvu pomoci seznamu Barva, pouZzije
se tato barva pro vSechny nové objektyepfse vychozi barvu pro aktualni hladinu. Plati poo
seznamy Tygary, Tlou§kacary a Styl vykreslovani na panelu nasirdjastnosti.

Predefinovani vlastnosti hladiny ve viezu rozvrzeni

Nekteré vlastnosti hladiny lze zZmit pomoci pedefinovani na zakladvyiezi v hladinach.
Prepsani vlastnosti hladiny je efektivniigpb zobrazeni objekts odliSnymi nastavenimi vlastnosti
pro barvu, typcéary, tlouSku cary a styl vykreslovani. @psani vlastnosti hladiny se pouziji na
aktudlni vyez rozvrzeni. Pokud n#glad chcete, aby se objekty na hladiiektricka zobrazovaly
predevsim v jednom nebo dvouieyech, nastavtegpis barvy na hladinElektricka pro kazdy ze
dvou vyezi. Nastavenintervené barvy pro jeden ¥gz a Sedé barvy pro druhy Ize tohoto cile
dosahnout beze zZmy globalni vlastnosti barvyffazené hladia

Uzamykani objekti na hladiné

Jestlize je hladina uzamna, Zzadny z objektv této hladid nemize byt upraven, dokud ji &p
neodemknete. Uzamknuti hladin omezuje riziko ndkodpravy objekt. U objekfi v uzantené
hladire mazete stale pouzit uchopeni objelkt provadt dalSi operace, které tyto objekty nezr

Objekty na uzaené hladig I1ze také ztlumit. To je dobré k nasledujicitelim:
= Lze jednoduSe zobrazit, které objekty se nachazejizanienych hladinach.
= Lze snizit vizualni slozitost vykresuiigemz vizualni ¥rnost a moznosti uchopeni objékt
zistanou u dchto objekti zachovany. Systémova prémma LAYLOCKFADECTL fidi
ztlumeni pouzité pro uzarmné hladiny. Uzagené hladiny, které jsou ztlumené, se
vykresluji normals.
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Jak nastavit vybranou hladinu jako aktualni
1V panelu nastragj Hladiny klepréte na ovladaci prvek Hladina.
2 Klepréte na nazev pozadované hladiny.

Panel nastrdj Hladiny
Zadani pikazu: AKTHLAD

Jak zkopirovat objekt do jiné hladiny

Kleprete na kartu Dorin > panel Hladiny > Kopirovat objekty do nové hladin

Vyberte objekty, které chcete zkopirovat.

Stiskréte klavesu ENTER.

Vyberte objekt v hladi& do které chcete kopirovany objekt viozit.

PouZijte jeden z nasledujicich postup

Zadejte refereini bod a poté zadejte druhy bod pro ugmisbbjektu v cilové hladin
Zadejte pemistni ve tvaru kartezianské, polarni, valcové neb@ké@lhodnoty sa@dnice.
Na vyzvu pro druhy bodipmiséni stiskréte klavesu ENTER.

Panel nastrdj Hladiny Il

Zadani pikazu: KOPIEDOHLAD

TrOpODORE

Jak dynamicky zobrazovat hladiny

1. Kleprete na kartu Dorin > panel Hladiny > Prochézeni hladin.

2. V dialogu Prochazeni hladin klegie na hladinu, jejiz objekty chcete zobrazit. Cadet
vybrat vice hladin najednou, podrzte kldvesu CTREklepréte na hladiny, které chcete
zobrazit. Ve vykresu se zobrazi objekty ze zvolanyiadin.

3. Kleprete na tl&itko Zawit.

Panel nastrdj; Hladiny Il
Zadani pikazu: LAYWALK

Jak filtrovat seznam hladin

1 Kleprete na kartu Dorin > panel Hladiny > Prochazeni hladin.
2 V seznamu filtlt v dialogu Prochazeni hladin prafte jeden z nasledujicich Ukion
Zadejte nazev existujiciho filtru nebo vyberter filtrozbalovaciho seznamu Filtr.
Zadejte podminku filtru (s pouzitim z&stupnych zhak vytvate tak seznam hladin, které
chcete filtrovat. Pokud najklad chcete filtrovat hladiny s nazvy 0 az 3, Zeeodminku
filtru [0-3]*. V seznamu hladin se zobrazuji hlagidefinované ve filtru.

3. Klepr&te na tl&itko Zawit.
Panel nastrdj Hladiny Il
Zadani pikazu: LAYWALK

LI T R

Jak rychle filtrovat zobrazeni hladin podle nazvu
1 Z nabidky Formét vyberte poloZzku Hladina.

2 Ve spravci vlastnosti hladiny klegtie na tla@itko Hledat hladinu dole ve stromovém
zobrazeni.

3 (VolitelIné) Chcete-li omezit hledani, vyberte fittiadiny ve stromovém
zobrazeni.

4 Zadejterettzec znakt véetné ndhradnich znak

Seznam zobrazi vSechny hladiny, jejichZz nazvy bualtpovidatetzci.

Napriklad pokud zadatestroj* , zobrazi se vSechny hladiny se znatkyj
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V Nazvu.
Tento rychly filtr je zruSen po uzgani Spravce vlastnosti hladiny.

Jak rychle filtrovat zobrazeni hladin podle nazvu
1 Z nabidky Format vyberte polozku Hladina.
2 Ve spravci vlastnosti hladiny klefie na tl&itko Hledat hladinu dole ve
stromovém zobrazeni.
3 (Volitelné) Chcete-li omezit hledani, vybertdrfihladiny ve stromovém
zobrazeni.
4 Zadejterettzec znakt véetné ndhradnich znak
Seznam zobrazi vSechny hladiny, jejichZz nazvy bualtpovidatetzci.
Napiklad pokud zadate *stroj*, zobrazi se vSechnyinkade znaky stroj
V n4zvu.

Tento rychly filtr je zruSen po uzgani Spravce vlastnosti hladiny.

Jak vnorit filtr hladin do jiného filtru hladin
1V panelu nastr@j Hladiny klepréte na tl&itko Spravce vlastnosti hladiny.
2 Ve stromovém zobrazeni Spravce vlastnosti hladyteste filtr hladiny.

Novy filtr vlastnosti hladiny lze vrid do filtru skupiny nebo jiného filtru
vlastnosti.

Novy filtr vlastnosti skupiny hladin Ize vhbpouze do jiného filtru skupiny.

3 Kleprete pravym tlgitkem a z mistni nabidky vyberte polozku Novy filastnosti nebo
Novy filtr skupin.

4 PouZijte jeden z nésledujicichizphi:
Pro novy filtr vlastnosti je zobrazen dialog Viassiti filtru hladin.
V poli Definice filtru nastavte vlastnosti hladinkteré chcete pouzit
pro definici filtru a klepgte na tl&itko OK.

Jedna-li se o novy filtr skupiny, budégan do stromového zobrazenfefnenujte
jej, vybeérem nadizeného filtru zobrazte jeho hladiny v seznamurtetghrite
hladiny ze seznamu do nového filtru skupiny hladin.

5 Klepnutim na tléitko Pouzit ulozte z#my nebo klepnutim na #é&ko OK je uloZte a
uzawvete dialog.

Panel nastrdj Hladiny
Prikazovyiadek HLADINA

Jak odstranit nepouzivanou hladinu
1V panelu nastrdjHladiny klepréte na tl&itko Hladina.
2 Ve Spravci vlastnosti hladiny vyberte hladindepkete na tl&itko Vymazat hladinu.
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Hladiny, které maji pirazeny objekty, nemohou byt odstéagy, dokud tyto objekty
negifadite jiné hladid nebo vymaZzete. Hladiny 0, DEFPOINTS a aktualndinia nelze
odstranit.

3 Klepnutim na tl&itko PouZzit uloZzte zgmy nebo klepnutim na ti&ko OK je uloZte a
uzawvete dialog.

Vybrana hladina je odstrana.
Panel nastrdj Hladiny
Prikazovyiadek HLADINA
Jak prejmenovat hladinu
1 Z nabidky Format vyberte polozku Hladina.

2 Ve Sprévci vlastnosti hladin vyberte hladinu epkéte na ndzev nebo stiske kldvesu
F2.

3 Zadejte novy nazev.

4 Klepnutim na tlaitko Pouzit uloZzte zemy nebo klepnutim na tidko OK je ulozZte a
uzawvete dialog.

Panel nastrdj Hladiny
Prikazovyiadek HLADINA

Jak prejmenovat vice hladin
1 Na gikazovémiadku zadejtei@jmen.
2 V dialogu Pejmenovat v seznamu Pojmenované objekty vybertdihija

3 V poli Faivodni jméno zadejte staré jméno pomoci nahradmeliiz nagiklad zadejte
stairs$*.

4 V poli FFejmenovat na zadejte novy nazev pomoci nahradmakiznagiklad zadejte
S *

Vysledkem tohoto fikladu je toto: hladiny STAIR$SLEVEL-1, STAIR$LEVER;
STAIR$LEVEL-3 budou pejmenovany naS_LEVEL-1, S_LEVEL-2, S_LEVEL-.

5 Klepnutim na tléitko Prejmenovat na pouzijte zZiny a pokréujte nebo klepéte na
tlacitko OK.

Jak zmrazit hladinu vybérem objektu v dané hladirg.

1. Klepréte na panel Hladiny > Spravce vlastnosti hladiny

2. Vyberte objekt v hladi& kterou chcete zmrazit.

3. Stiskrete klavesu ENTER. Vybrana hladina bude zmrazena.
Panel nastrdj Hladiny Il
Zadani pikazu: ZMRAZHL

Jak zobrazit vybrané hladiny a vypnout vSechny ostai

1. Klepréte na panel Hladiny > Spravce vlastnosti hladiny

2. Vyberte objekt v hladi& kterou chcete izolovat.

3. Stiskrete klavesu ENTER. Vybrana hladina bude izolovana.
Panel nastrdj Hladiny Il
Zadani pikazu: IZOLHLAD
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Jak obnovit nastaveni hladin ¥ zavi‘eni dialogu Prochéazeni hladin

4. Kleprete na panel Hladiny > Spravce vlastnosti hladiny
1. V dialogu Prochazeni hladin klegte na hladinu, jejiz objekty chcete zobrazit. Chdet
vybrat vice hladin, klepite na jednu hladinu v seznamu a tébrkurzor ges hladiny, které
chcete zobrazit.
2. Pouzijte jeden z nasledujicich posiup
» Chcete-li se po za&eni dialogu vratit k vodnimu pohledu, zaSkette politko Obnovit i
zawveni.
= Chcete-li se vrétit k vykresu pouze s vybranymidiami, poléko Obnovit @i zaweni
ponechte nezaSkrtnuté.
3. Klepr&te na tl&itko Zawit.
Panel nastrdj Hladiny Il
Zadani pikazu: LAYWALK

Jak obnovit stav hladiny vykresu po izolovani

= Poté co izolujete hladinu a provedete naifpadné dalSi Upravy, Klepte na kartu Dorin >
panel Hladiny > Odizolovat. Hladiny ve vykresu budmbnoveny do stavurgd izolaci.
Panel nastrdj Hladiny Il
Zadani pikazu: NEIZOLHLAD

Jak vypnout nebo zapnout hladinu pomoci panelu nastj a Hladiny

1. Klepréte na panel Hladiny > Spravce vlastnosti hladiny
2. Ve Spravci vlastnosti hladiny klegge na Zzarovku u nazvu hladiny, kterou chcete zapnou
nebo vypnout. Jestlize je Zarovka Zluta, hladinzajenuta.

Panel nastrdj Hladiny
Zadani pikazu: HLADINA

Jak zapnout vSechny hladiny

1. Klepréte na panel Hladiny > Spravce vlastnosti hladinyy$echny hladiny ve vykresu
budou zapnuty.

Zadani pikazu: ZAPHLAD

Jak vypnout hladinu vybérem objektu v dané hlading

1. Klepréte na panel Hladiny > Spravce vlastnosti hladiny
2. Vyberte objekt v hladi& kterou chcete vypnout. Stiske klavesu ENTER.

Panel nastrdj Hladiny Il
Zadani pikazu: VYPHLAD

Jak kopirovat vlastnosti hladiny do jinych hladin

1. Kleprete na panel Hladiny > Spravce vlastnosti hladiny

2. Vyberte objekt v hladi& kterou chcete zamit. Stiskréte klavesu ENTER.

3. Vyberte objekt v hladi¥ do které chcete objekigsunout. Objekt budagsunut do zvolené
hladiny.

Panel nastrdj Hladiny I
Zadani pikazu: ZMENHL
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Jak pritradit barvu k hladin é

Klepr¢te na panel Hladiny > Spravce vlastnosti hladiny

Ve Spravci vlastnosti hladiny vyberte hladinu. Kigge na ikonu barvy.

V dialogu Vyker barvy vyberte barvu.

Klepnutim na tlaitko PouZzit uloZte zgmy nebo klepnutim na tidko OK je uloZte a
zavete dialog.

PwpNPE

Panel nastrdj Hladiny
Zadani pikazu: HLADINA

Jak zménit vlastnosti vice hladin

Klepréte na panel Hladiny > Spravce vlastnosti hladiny
V seznamu Spravce vlastnosti hladiny pouzijte jezinéasledujicich metod k vitu hladin:
Podrzte klavesu CTRL a vyberte ndzvy hladin.
Klepréte pravym tlaitkem. Klepnutim na Zobrazit filtry v seznamu hladzobrazte
zaSkrtavaci patko a potom vyberte filtr hladin.
3. Kleprkte na ikony vlastnosti, které chceteczin
4. Klepnutim na tlaitko Pouzit uloZzte zegmy nebo klepnutim na #é&ko OK je uloZte a
zavete dialog.
Panel nastrdj Hladiny
Zadani pikazu: HLADINA

LI I R

Jak skryt stromové zobrazeni ve Spravci vlastnostiladiny

= Klepréte pravym tlagitkem do seznamu pohledu. Vyjp@ volbu Zobrazit strom filtr.
Chcete-li gesunout sloupec do Spravce vlastnosti hladiny
= Klepnéte na nazev kteréhokoli sloupceiatahréte jej do nového umisti.
= Pravym tl&itkem kleprte na nazev libovolného sloupce a poté na poloZkapisobit. V
dialogu Rizpusobit sloupce hladin zvyrage sloupce, které chcetéggunout, a klepnutim
na tlatitko Nahoru posiite sloupce doleva v nastroji Spravce vlastnostiihia Klepnutim
na tlaitko Dol posuite sloupce doprava v nastroji Spravce hladiny.
Panel nastrdj Hladiny
Zadani pikazu: HLADINA

Jak skryt sloupec ve Spravci vlastnosti hladiny

Proved’te jeden z nasledujicich postu
= Pravym tl&itkem kleprite na nazev libovolného sloupce a vyberte slougdany z mistni
nabidky.
= Pravym tl&itkem kleprite na nazev libovolného sloupce a poté na poloZkapi#sobit. V
dialogu Rizpusobit sloupce hladin zruste zaSkrtnuti slaypderé se maji skryt.

Nazvy sloup@, které nejsou vybrany v mistni nabidce, jsou gkr@hcete-li sloupec zobrazit,
kleprete pravym tlditkem na nazev kterehokoli sloupce a z mistni ngbigberte nazev sloupce.
Sloupec Nazev nelze skryt.

Panel nastrdj Hladiny
Zadani pikazu: HLADINA

Chcete-li uspdradat sloupce v nastroji Spravce vlastnosti hladiny
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Proved’te jeden z nasledujicich postu
= Klepnéte na nazev sloupce #gpahrte jej do pozadovaného unst.
= Pravym tl&itkem kleprite na nazev libovolného sloupce a poté na poloZkapisobit. V
dialogu Rizpasobit sloupce hladin zaSkete sloupec nebo sloupce, které chcetspnout,
a klepréte na moznost Nahoru nebo Dol
Panel nastrdj Hladiny
Zadani pikazu: HLADINA

Chcete-li nastavit vSechny sloupce na vychozi nasias nastroji Spravce vlastnosti hladiny

= Pravym tl&itkem kleprite na nazev libovolného sloupce a z mistni nabigkerte
moznost Obnovit vychozi nastaveni vSech sléupc

Bude obnovenoijvodni umisini, Stka sloupce a stav zobrazeni vSech sléupc

Panel nastrdj Hladiny
Zadani pikazu: HLADINA

Chcete-li uzamknout nebo odemknout hladinu pomocignelu nastroji Hladiny

1. Klepnéte na kartu Dortr > panel Hladiny > Hladiny.

2. V nastroji Spravce vlastnosti hladiny kl€pm na ikonu zadmku u nazvu hladiny, kterou
chcete uzamknout nebo odemknout. Je-li zamekengy hladina je odetena.

3. (Volitelné) Urete stupg ztlumeni pro vSechny uza&ené hladiny pomoci systémové
proménné LAYLOCKFADECTL.

Panel nastrdj Hladiny
Zadani pikazu: HLADINA,LAYLOCKFADECTL

Tvorba a pojmenovani hladin

Pro vSechna logickd seskupeniéifst ¢i koty) mazete vytvdit a pojmenovat hladiny ariadit
kazdé hladia spole&né vlastnosti. Usg@adanim objeki do hladin Izefidit viditelnost a vlastnosti
objekti u velkého mnozZstvi objekipro kazdou hladinu zvlé& rychle provéagt znmeny.

Petlivy vybér nazvu hladiny

Néazev hladiny mize obsahovat az 255 zriakdvoubajtovych nebo alfa-numerickych): pismena,
cislice, mezery adkolik specialnich znak Nazvy hladin nesmi obsahovat nasledujici znaky:

<> [\ 2% ="

V mnoha pipadech se nazvy hladin, které wyitie, fidi firemnimi, oborovymi nebo uzivatelskymi
standardy.

Spravce vlastnosti hladintadi hladiny abecednpodle nazvu. Pokud usf@mate vlastni schéma
hladin, vybirejte ndzvy hladin plévé. Pouzitim spokénych gredpon u ndav hladin s podobnymi

komponenty vykresu budete moci pouZzit zastupné yzreakfiltrech nazu hladin, az budete chtit
dané hladiny rychle najit.

37



Kopirovani hladin z jiného vykresu

Pomoci funkce DesignCenter™ |ze také kopirovatihiad libovolnych vykresd do jinych pouhym
pietazenim. UvaZzujme, Ze mate vykres, ktery obsatdgehny standardni hladiny petbné pro
projekt. Vytvdite novy vykres a pouZijete funkci DesignCenter pietazeni peddefinovanych
hladin do nového vykresu, coz vam tiseas a zajisti konzistenci mezi vykresyethnout nebo
kopirovat hladiny miZete také poklepanim nebo ¥bm polozky VlIoZzit z mistni nabidky.

Vybér hladiny pro kresleni

Nowv¢ vytvorené objekty jsoui kresleni umisiny do aktuélni hladiny. Aktuélni hladinatze byt
vychozi hladina (0) nebo vami vytiena a pojmenovana hladina. Z jedné hladiny do druhé
piepnete nastavenim jiné hladiny jako aktualni; v8gctalSi objekty, které vytwde, budou
spojeny s novou aktualni hladinou a ziskaji jejivbatyp cary a dalSi vlastnosti. Zmrazenou
hladinu nebo hladinu zavislou na externich refeidnoelze nastavit jako aktualni.

Odstranéni hladin

Nepouzivané hladiny @iZete z vykresu odstranittigazem CISTI nebo odstramim hladiny ze
spravce vlastnosti hladiny. Odstranit Ize pouzedkapované hladiny. Odkazované hladiny
obsahuji hladiny 0 a DEFPOINTS, hladiny s objekt§e(re objekii v definicich bloki), aktualni
hladinu a zavislé hladiny externich referenci.

Jak vytvorit novou hladinu
1 Z nabidky Format vyberte poloZzku Hladina.
2 Ve Sprévci vliastnosti hladiny klegte na tl&itko Nova hladina.
Nazev hladiny, najklad HLADINAL se automatickyifida do seznamu hladin.
3 Zadejte novy nazev hladiny.

Nazev hladiny mize obsahovat az 255 zriakpismen,islic a specialnich znékznak
dolaru ($), spojovnik (-) a podtrzeni (). Nazvgdih nesmi obsahovat mezery.

4 Chcete-li zrgnit vlastnosti, klepéte na ikony.

KdyZ klepnete na ikonu Barva, Ty@ary, Tlou§kacary nebo Styl vykreslovani, zobrazi se
dialog.

5 (Volitelné) Kleprete na sloupec Popis a zadejte text.

6 Klepnutim na tlaitko Pouzit uloZte z#my nebo klepnutim na #é&ko OK je uloZte a
uzawvete dialog.

Panel nastroji Hladiny
Prikazovy radek HLADINA

Jak odstranit nepouzivanou hladinu
1V panelu nastrdj Hladiny klepréte na tl&itko Hladina.
2 Ve Spravci vlastnosti hladiny vyberte hladinu gokige na tl@itko Vymazat hladinu.

Hladiny, které maji pirazeny objekty, nemohou byt odst¢agm, dokud tyto objekty
negifadite jiné hladit nebo vymazete. Hladiny 0, DEFPOINTS a aktualndinia
nelze odstranit.
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3 Klepnutim na tlaitko Pouzit uloZzte z&my nebo klepnutim na #é&ko OK je uloZte a
uzawvete dialog.

Vybrana hladina je odstrama.

Panel nastrdj Hladiny
Zadani pikazu: HLADINA

Jak vy¢istit nepouZzivané hladiny

Z nabidky Soubor vyberte polozky Poaky > Cistit.

Dialog Cisti nabidne zobrazeni stromu typbjekt: s poloZkami, které je

mozné vyistit (odstranit z vykresu).

K vyc¢isteni neodkazovanych hladin pouzijte jednu z nasledtljimetod:

Vyc¢isténi vSech neodkazovanych hladin zahajiteswyin polozky Hladiny.

Vyc¢isteni ugitych hladin zahdjite poklepanim na polozku Hladmgtewenim stromového

zobrazeni. Vyberte hladiny, které chceteisit.

5. Jestlize polozka, kterou chcetecigtit, neni v seznamu, vyberte volbu Zobrazit pkigz
které nelzegistit, vyberte hladinu aipctéte si vysetleni.

6. Budete vyzvani k potvrzeni kazdé poloZzky v seznaiechcete-li potvrzovat kaza&teni,
vyprete volbu Potvrdit kazdotisténou polozku.

7. Klepréte na tlitko Cistit.

8. K potvrzenicisteni kazdého prvku zadejte na vyzvu moznost Ano mébonebo Ano pro
vSechny, jestlize je vybrano vice pfvk

9. Klepr¢te na tl&itko Zawit.

"rhONPRE

Zadani pikazu:CISTI

Zména nastaveni hladin a vlastnosti hladin

Zménit miZzete nazev hladiny a kazdou jeji vlastnostiikdgd barvu a tygary. Lze také pradit
objekty z jedné hladiny do druhé.

Jelikoz vSechno ve vaSem vykresu je spojeno stadije pravépodobné, Ze dhem planovani a
tvorby vykresu buder¢ba zngnit obsah hladin nebo kombinaci jejich zobrazeaimbzné:

» Prefadit objekty z jedné hladiny do druhé.
= Zménit nazev hladiny.
= Zmenit vychozi barvu, tygary nebo jiné vlastnosti hladiny.

Prefazeni objektu k jiné hladinje uzit&né, kdyz vytvdite objekt ve Spatné hladimebo se
rozhodnete zinit uspdadani hladin. Pokud nebyla barva, @y nebo jiné vlastnosti nastaveny
explicitre, objekt, ktery jste fgradili k jiné hladirg, ziska vlastnosti této hladiny.

Vlastnosti hladin miZzete znénit ve Spravci vlastnosti hladin a v seznamu Hladiva panelu
nastrofi Hladiny. Chcete-li provést zZinu nastaveni, klegte na pislusné ikony. Nazvy a barvy
hladin Ize zmnit pouze ve Spravci vlastnosti hladiny, nikoli paehseznamu Hladina.

ZruSeni zmén v nastaveni hladiny

Pomoaoci tlgitka Rredchozi hladina je mozné zruSit @amy provedené v nastaveni hladiny. Pokud
napiklad zmrazite #&olik hladin a zrndnite geometrii vykresu a pak chcete zmrazené hjadin
rozmrazit, Ize to provést pomoci jedinéhiokpzu, aniz byste ovlivnili z&my v geometrii. Nebo
pokud zn&nite barvu a tygary rekolika hladin a naslednusoudite, Ze fiedchozi vlastnosti vam
vyhovovaly vice, mZete pouZzit tléitko Predchozi hladina k odstrami zmén a obnoveni
ptuvodniho nastaveni hladiny.
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Pomoci tlgitka Fedchozi hladina se zruSi posledniémm nebo zmny provedené pomoci
ovladaciho prvku Hladina nebo pomoci Spravce vattrhladiny. Kazda vami proveden&ma v
nastaveni hladin je trasovana d@zm byt zruSena tdtkem Redchozi hladina. Pomocitikazu
PHLADINAMOD muzete sledovani vlastnosti hladiny zru3it, kdyz ¢patebujete, nafiklad i
spoustni rozsahlych skrigit Vypnutim sledovani stavur@dchozi hladina docilite céco lepSiho
vykonu.

Tlacitko Predchozi hladina neovlivni ndsledujici zrny:
= Piejmenované hladiny. Kdyz igimenujete hladinu a zmite jeji vlastnosti, tkitko
Predchozi hladina obnoviigodni vliastnosti, ale neigodni nazev hladiny.
= QOdstragné hladiny. KdyZ odstranite nebodigtite hladinu, neni ji moZzné obnovit pomoci
tlacitka Fredchozi hladina.
» Pridané hladiny. Kdyz k vykresurigéate novou hladinu, pomoci tigka Redchozi hladina ji
neodstranite.

Zmeény provedené ve Spravci vlastnosti hladiny Ize geskaktivaci moznosti Spojit zény
vlastnosti hladiny, kterou najdete pod kartaiedvolby uzivatele v dialogovém okrMoZnosti.
Vytvoreni a vymazani hladiny bude vedeno v Seznamu wébeanen jako zvlastni polozka.

Jak zmeénit hladinu jednoho nebo vice objeki

Vyberte objekty, jejichz hladinu chcete &nit.

Na panelu nastréjHladiny klepréte na ovladaci prvek Hladina.
Vyberte hladinu, kterou chcetéfadit k objekéim.

Vybér zruSite stisknutim klavesy ESC

PowpbdPE

Panel nastrdj Hladiny
Jak zngnit typ ¢ary piifazeny k hladia

1. Z nabidky Format vyberte poloZzku Hladina

2. Ve spravci vlastnosti hladiny vyberte t§@ry pro hladinu, kterou chcete nit.

3. Pokud neni v dialogu Vybrat typary potebny typcary zobrazen, klegte na tl&itko
N&tist a pouZijte jeden z nasledujicich postup

= V dialogovém oka Natist nebo Znovu nadst typ ¢ary vyberte jeden nebo vice typary,
které chcete rigst. Chcete-li se vrétit do dialogu Zvolit tyary, klepréte na ti&itko OK.

= V dialogu N&ist nebo Znovu nist typy ¢ar klepnutim na tk&tko Soubor otetete dalSi
soubory definic typ ¢ar (LIN). Vyberte jeden nebo vice tygary, které chcete west.
Chcete-li se vrétit do dialogu Zvolit tyary, klepréte na tlgitko OK.

4. Vyberte typ ¢ary, ktery chcete pouzit. Klepnutim nacttio OK se vrdte do Spravce
vlastnosti hladiny.

5. Klepnutim na tlaitko Pouzit uloZzte zeémy nebo klepnutim na #&ko OK je uloZte a
zavete dialog.

Panel nastrdj Hladiny
Zadani pikazu: HLADINA

Prejmenovani hladiny

1. Z nabidky Format vyberte poloZzku Hladina

2. Ve Spravci vlastnosti hladiny vyberte hladinu. Ki&ge na nézev, nebo stiske klavesu
F2.

3. Zadejte novy nazev.

4. Klepnutim na tlaitko Pouzit uloZzte zémy nebo klepnutim na @é&ko OK je uloZte a
zavrete dialog.
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Panel nastrdj Hladiny
Zadani pikazu: HLADINA

Jak prejmenovat vice hladin

1. Na prikazovémiadku zadejt@iejmen.

2. V dialogu Rejmenovat v seznamu Pojmenované objekty vybertenostHladiny.

3. V poli Pivodni nazev zadejte stary ndzev s pouZzitim zastlpagiak; nagiklad zadejte
schody$*.

4. V poli Prejmenovat na zadejte novy nazev s pouzitim zastipagaki; nagiklad zadejte
s * Vysledky tohoto fikladu budou nésledujici: hladiny SCHODY$UROVAH,
SCHODY$UROVEN-2 a SCHODY$UROVRE-3 jsou gejmenovany na S_UROWE1,
S _UROVHN-2, S UROVH-3.

5. Klepnutim na tléitko Prejmenovat na pouzijte zZmy a pokréujte nebo klepéte na tl&itko
OK.

Zadani pikazu: REJMEN

Jak zrusit zmény v nastaveni hladiny

= V panelu nastrdj Hladiny vyberte Redchozi hladina.
Vyzva piikazu zobrazuje zpravu Obnovefegchozi stav hladiny.

Panel nastrdj Hladiny
Zadani pikazu: PHLADINA

Jak zapnout a vypnout trasovani edchozi hladiny

V prikazovémradku zadejteifikaz phladinamod Zobrazi se stav sledov&adéhozi hladina.
1. Zadanim ano zagte sledovani fedchoziho nastaveni hladin nebo sledovani &gon
piikazem ne.

Zadani pikazu: PHLADINAMOD

Préace s barvami

Barvy pomahaji objekty vizuatnseskupit. Barvy riizete pitazovat objektm po hladinach nebo
jednotlive.

Nastaveni aktualni barvy

Pomoci barvy mizete objekty vizuakhodliSit. Barvu Ize objektuipradit bul’ podle hladiny, nebo ji
uréit explicitné nezavisle na hladén

Barvu Ize objektu fifadit bul’ podle hladiny, nebo ji dit explicitné nezavisle na hladén Frirazeni
barev podle hladiny usnadje identifikaci jednotlivych hladin ve vykresu.fifazeni barev
explicitné umo#iuje rozliSovat objekty ve stejné hladinBarva se také pouZziva jako tzob
znazorrni tloug’ky cary pro vykreslovani dle bareviiFptifazovani barvy k objekin mizete
pouzittadu barevnych palet, jako

= AutoCAD Color Index (ACI)
True Color®, PANTONE®
knihy barev
DIC® Color Guide
Barvy z importovanych knih barev.
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Barvy ACI

Barvy ACI jsou normalizované barvy pouzivané v pemgu AutoCAD. Kazda barva je
identifikovanacislem ACI, coz je celéislo v intervalu od 1 do 255. Standardni nazvy bgseu
dostupné pouze pro barvy 1 az 7. Barvy jstitapeny nasledown 1 cervena, 2 Zluta, 3 zelena, 4
swtle modra, 5 modra, 6 fialova, 7 bilafna.

Barvy Truecolor

Barvy Truecolor pouZzivaji 24bitové barevné definze zobrazeni vice nez 16 milibbharev. B
zadavani barev tizete pouzit model RGB nebo HSL. Pomoci modelu RGEete uéit slozku
cervené, zelené a modré barvy; pomoci modelu bargk He utit odstin, sytost a stelnost
barvy.

Knihy barev

Tento program obsahujeskolik normalizovanych knih barev Pantoneiléte také importovat
dalSi knihy barev, nd&fklad privodce barev DIC nebo sady barev RAL. Import uZilese
definovanych knih barev wie dale rozgit vase dostupné vyby barev.

Knihy barev nainstalujete ve vasem systému pomaity KSoubory v dialogu MoZnosti. Podteni
muzete z knihy barev vybirat barvy a pouzit je prgekty ve vykresu. VSechny objekty jsou
vytvoieny pomoci aktualni barvy, kterd je zobrazena wamm Barva na panelu nastroj
Vlastnosti. Aktualni barvu Ize také nastavit ovidida prvkem Barva nebo v dialogu \gbarvy.

Je-li aktualni barva nastavena na hodnotu DLEHLADBjekty jsou vytvéeny v bar¢ prifazené
aktualni hladis. Nechcete-li, aby aktualni barva byla barviéggzena aktualni hladinurcete jinou
barvu.

Je-li aktuélni barva nastavena na hodnotu DLEBLG{ekty jsou vytvéeny v bar¢ 7 (bil4 nebo
cernd), dokud nejsou seskupeny do bloku. Jakmilblg& viozen do vykresu, ziskad nastaveni
aktualni barvy.

Jak nastavit barvu ACI pro vSechny nové objekty

=

Na panelu nastrdjVlastnosti klepgte na ovladaci prvek Barva.

2. Bud ptimo klepréte na barvu, ve které chcete kreslit vSechny ndyékty, nebo klepnutim
na polozku Vybrat barvu zobrazte dialog ¥ytbarvy a provéte jeden z nasledujicich
postup:

» Na kart Index barvy klepéte na barvu nebo zadejte ndzev baf\jgji ¢islo do pole Barva.

= Pokud na ka# Index barvy klepnete na polozku DLEHLAD, nové dyebudu mit barvu
piitazenou aktudlni hladin

= Pokud na ka# Index barvy klepnete na polozku DLEBLOK, nové d&byebudou mit
aktualni barvu, dokud je neseskupite do bloku. Jekje blok vloZen do vykresu, objekty v
bloku ziskaji nastaveni aktualni barvy.

3. Kleprete na tl&itko OK. V ovladacim prvku Barva se zobrazi aktiékrva.

Zadani pikazu: BARVA

Jak nastavit barvu truecolor pro vSechny nové objely

Na panelu nastrdjVlastnosti klepgte na ovladaci prvek Barva.

Klepnutim na polozku Vybrat barvu zobrazite dialodpér barvy.

V dialogu VykEr barvy na kagt Truecolor prové'te jeden z nasledujicich ukion

V poli Barevny model vyberte barevny model HSL. Bavyberte zadanim hodnoty barvy
do pole Barva nebo éenim hodnot v polich Odstin, Sytost a&®@inost.

A
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4.

V poli Barevny model vyberte barevny model RGB. \Bavyberte zadanim hodnoty barvy
v poli Barva nebo wenim hodnot v policklervena, Zelena a Modra.

Kleprete na tl&@itko OK. V ovladacim prvku Barva se zobrazi aktuélarva.

Zadani pikazu: BARVA

Jak nastavit barvy z knihy barev pro vSechny nove lojekty

PowpbdPRE

5.

Na panelu nastrbjVlastnosti klepgte na ovladaci prvek Barva.

Kleprete na tl&itko Vybrat barvu.

V dialogu Vyker barvy na kagt Kniha barev vyberte knihu barev z pole Kniha barev
Klepnutim na pole s barvou vyberte barvu. Chceprdchazet knihou barev, pouzijte Sipky
nahoru a ddil na barevném posuvniku.

Kleprete na tl&itko OK. V ovladacim prvku Barva se zobrazi aktuélarva.

Zadani pikazu: BARVA

Zména barvy objektu

Barvu objektu mzete znénit jeho rerazenim jiné hladik zmenou barvy hladiny, ve které se
objekt nach&zi nebo explicitnim¢enim barvy pro objekt. Maté tmoznosti znny barvy objektu:

Prefazeni objektu k jiné hladins odliSnou barvou. Pokud je barva objektu nastven
DLEHLAD a prifadite objekt do jiné hladiny, zisk& barvu z nowainly.

Zmeéna barvy pirazené hladigy ve které se objekt nachazi. Je-li barva objekistavena na
DLEHLAD, bude mit barvu dané hladiny. Zmite-li barvu pirazenou k hladi& vSechny
objekty v hladig s barvou DLEHLAD budou automaticky aktualizovany.

Urceni barvy pro objekt - fppsani barvy hladiny. Barvu kazdého objektizate uéit
explicitné. Chcete-li pepsat barvu objektu podle hladiny jinou barvouciti@ stavajici
barvu objektu z DLEHLAD na pozadovanou barvu, fildpd ¢ervenou. Jestlize chcete
nastavit ukitou barvu pro vSechny nasledmytvorené objekty, zrite aktualni nastaveni
barvy na panelu nastioVlastnosti z DLEHLAD na konkrétni barvu.

Jak zménit hladinu objektu

1.
2.
3.

Vyberte objekty, jejichz hladinu chcete &nit.
Na panelu nastréjHladiny klepréte na ovladaci prvek Hladina.
Vyberte hladinu, kterou chcetéfadit k objekéim.

Panel nastrdj Hladiny

Jak zménit barvu p¥iFazenou k hladirg

A

V panelu nastrdgj Hladiny klepréte na tl&itko Spravce vlastnosti hladiny

Ve Spravci vlastnosti hladiny klegte na barvu, kterou chcete &nit.

V dialogu VykEr barvy prove'te jeden z nésledujicich Ukion

Na kart Index kleprte na barvu nebo zadejte do pole Batiso barvy ACI (1-255) nebo
nazev. Kleptite na tl&itko OK.

Na karg Truecolor vyberte barevny model HSL pomoci volbgr&/ny model a dete
barvu zadanim hodnoty barvy v poli Barva neb&enfm barev v polich Odstin, Sytost a
Swételnost a potom klegite na tl&itko OK. Kleprete na tl&itko OK.
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= Na kart Knihy barev vyberte knihu barev v poli Kniha bareyberte barvu v knize barev
(pomoci Sipek nahoru a dg) klepréte na pole s barvou a potom klégmnna tl&itko OK.
Kleprete na tl&itko OK.

4. Klepnutim na tlaitko OK zavete vSechny dialogy.

Panel nastrdj Hladiny
Zadani pikazu: HLADINA

Jak zménit barvu objektu p Fepsanim barvy hladiny

Vyberte objekty, jejichz barvu chcete &nit.

Kleprete pravym tlgitkem na jeden z objektKlepnite na tl&itko Vlastnosti.

Na palet Vlastnosti vyberte poloZku Barva. Vpravo se zobgiaka.

Klepréte na Sipku a vyberte barvu ze seznamu nebo klepma tl&itko Vybrat barvu

zobrazte dialog Vyr barvy. Jestlize klepnete naditko Vyberte barvu, postupujte jednim

z nasledujicich Zisohi:

= Na kart Index kleprte na barvu nebo zadejtéslo barvy ACI (1-255) nebo nédzev v poli
Barva.

= Na kart Truecolor vyberte barevny model HSL pomoci volbgré/ny model a dete
barvu zadanim hodnoty barvy v poli Barva neb&enim barev v polich Odstin, Sytost a
Swételnost a potom klegite na tl&itko OK. Kleprete na tl&itko OK.

= Na kart Truecolor vyberte barevny model RGB v poli Barevmpdel. Barvu vyberte
zadanim hodnoty barvy v poli Barva nebaanim hodnot v polictCervena, Zelena a
Modra.

= Na kart Knihy barev vyberte knihu barev v poli Kniha bareyberte barvu v knize barev

(pomoci Sipek nahoru a dg) klepréte na pole s barvou a potom klé€mnna tlgitko OK.

Kleprete na tl&itko OK.

PowbdPE

Zadani pikazu: VLASTNOSTI
Prace s typycary

Pomoci tyfi ¢ar mizete objekty jeden od druhého vizuabdliSit a zpehlednit tak vykres.

Prehled typa ¢ar

Typ ¢ary je opakujici se posloupndastrek, téek a mezer zobrazenychisie nebo kivce. Typycar
pritadite objekim bud podle hladiny, nebo explicitnim denim typucary nezavisle na hladinach.
Je mozné nastavitdfitko typucary a utit tak velikostcarek, téek a mezer. Je také mozné vyivo
si vlastni typycar.

Nacteni typa ¢ar

Na za&atku projektu né&tete typycar, které jsou pdebné pro projekt, aby byly dostupné, az je
budete patbovat.

Jestlize paebujete ¥dét, které typycar jsou jiz dostupné, iete zobrazit seznam ty@ar, které
jsou n&teny ve vykresu nebo uloZzeny v souboru LIN (defntigpucary). Tento program obsahuje
definiéni soubory typ ¢ar acad.lin a acad.lin. V¢b vhodného typwary zalezi na tom, zda
pouzivate britské nebo metrické jednotky.

* Pro britské jednotky pouzijte soubor acad.lin.

= Pro metrické jednotky pouZzijte soubor acad.lin.
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Oba soubory definic typcar obsahuji &kolik komplexnich tyj ¢ar. Pokud vyberete typary,
jehoz nazev zdnd ACAD ISO, niiZzete pouzit P vykreslovani §ku pera ISO. Neodkazované
informace tyg ¢ar miZzete odstranit iffkazemCISTI nebo odstramim typucary ze Spravce typ
ar. Typycar DLEBLOK, DLEHLAD a PLNA (CONTINUOUS) nelze odsinit.

Jak nacist typ ¢ary

1. Klepnéte na nabidku Format>Tyjary.

2. Ve Spravci typuary kleprete na tl&itko Natist.

3. V dialogu N&ist typycar vyberte typcary. Klepréte na tl&itko OK. Neni-li pozadovany
typ cary v seznamu, klegite na tl&itko Soubor. V dialogu Vybrat soubor typary vyberte
soubor LIN, jehoz typygar chcete mit v seznamu, a klénna ). Dialog zobrazi definice
typt car uloZzené ve vybraném souboru LIN. Vyberte &gpy. Klepreéte na tl&itko OK. Se
stisknutou kladvesou CTRL iiete vybrat vice tyjpcéar nebo se stisknutou klavesou SHIFT
vybrat mnozinu typ car.

4. Kleprgte na tl&itko OK.

Zadani pikazu: TYRC

Jak zobrazit seznam tygi ¢ar na¢tenych v aktuélnim vykresu

1. Na panelu nastrdj Vlastnosti klepsite na ovladaci prvek Tygary. V seznamu jsou
zobrazeny vSechny si@né typycar. Je-li teba, pouzijte k prochazeni seznamu posuvnik.

2. Seznam za‘ete klepnutim mimo &). Jak zobrazit seznam tiygar v souboru definice typ
car

Jak zobrazit seznam typi ¢ar v souboru definice typi ¢ar

Klepréte na nabidku Format>Tyary.

Ve Spravci typuwary klepréte na tlgitko Naist.

V dialogu N&ist typycar klepréte na tl&itko Soubor.

V dialogu Vybrat soubor typé@ary vyberte soubor LIN, jehoZ typyar chcete zobrazit.
Kleprete na tlgitko Otewit. Dialog zobrazi definice typéar uloZzené ve vybraném souboru
LIN.

5. V dialogu N&ist typycar klepréte na tl&itko Storno.

6. Klepréte na tl&itko OK pro uzayeni Spravce typuary.

PwpNPE

Zadani pikazu: TYRC

Jak uvolnit nepouzivany typéary

=

Klepréte na nabidku Format>Tyjary.

2. Ve Spravci typ ¢ary vyberte typcary. Klepréte na pikaz Vymazat. Vybrany tygary je
uvolrén z pangti. Nekteré typycar nelze uvolnit: DLEHLAD, DLEBLOK, CONTINUOUS
a vSechny aktuatnpouzivan&ary.

Zadani pikazu: TYRC

Jak vycistit nepouzivany typéary

1. Kleprgte na kartu Nastroje>panel Pocky kreslenixistit. Dialog Cisti nabidne zobrazeni
stromu typh objekti s poloZkami, které je moznéargtit.

2. Kvycisteni neodkazovanych typtar pouzijte jednu z nasledujicich metod:

= P¥i vycisteni vSech neodkazovanych typar vyberte poloZzku Typyar.
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= PXi ¢isténi ukitych typa car rozbalte poklepanim na polozku Tysr stromové zobrazeni.
Nasledr vyberte typcar, ktery chceteistit. Jestlize poloZka, kterou chcetetigfit, neni v
seznamu, vyberte volbu Zobrazit polozky, které aeigtit.

3. Budete vyzvani pro potvrzeni kazdé polozky v seanahechcete-li potvrzovat kazdé
¢isteni, vyprete volbu Potvrdit kazdotiSténou polozku.

4. Kleprete na tl&itko Cistit. K potvrzenigisténi kazdého prvku zadejte na vyzvu moznost
Ano nebo Ne, nebo Ano pro vSechny, jestlize je aybrvice prvi.

5. Kleprete na tl&itko Zawit.

Zadani pikazu:CISTI

Nataveni typu méfitka

Stejny typcary miZete pouzit viiznych néfitkach globalni nebo individualni 2mou nefitka. Ve
vychozim nastaveni jsou globalni a individualriitika typucary nastavena na 1.0im je metitko
mensi, tim vice se vzor ve vykresové jednotce gpakiagiklad s nastavenim 0.5 jsou na
zobrazovaci jednotku zobrazeny édwpakovani vzoru v definici typéary. Kratké uUsé&kove
segmenty, které nemohou zobrazit jeden cely vziou tary, jsou zobrazeny plnotarou. Mensi
metitka typu ¢ary miZzete pouzit praary, které jsou §liS kratké, aby zobrazily alespgednu
sekvenciarek. Spravce typtary zobrazi globalni faktor #ritka a aktualni rFitko.

= Hodnota Globalni witko fidi systémovou prosmnou TCMER, ktera néni mefitko typu
¢ary global® u novych i existujicich objekt

» Hodnota Aktualni réitko tidi systémovou prodmnou CELTSCALE, ktera nastavuje
meiitko typucéary u novych objeki

Hodnota CELTSCALE je nasobena hodnotdMER a vysledkem je fitko zobrazeni typaary.
M¢fitka typi car ve vykresu rizete snadno zénit individualre nebo globald. V listu rozvrzeni
Ize upravit n&fitko typa ¢ar v tiznych vyezech pomoci systémové prémé PSLTSCALE.

Jak zménit méritko typu ¢ary u vybranych objekti

1. Vyberte objekty, jejichZz wtitko typucary chcete zinit.
2. Kleprete pravym tlgitkem na jeden z objektKlepnite na tl&itko Vlastnosti.
3. Na palet Vlastnosti vyberte N¥itko typucary a zadejte novou hodnotu.

Panel nastrdj Standardni
Zadani pikazu: VLASTNOSTI

Jak nastavit typ ¢ary pro vSechny nové objekty

Klepréte na nabidku Format>Tyary.

Ve Spravci typuwtary klepréte na tl&itko Zobrazit detaily pro zuSeni dialogu.
Zadejte novou hodnotudiitka aktualniho objektu.

Kleprete na tl&itko OK.

PwpNPE

Zadani pikazu: TYRC

Jak globalné zmeénit méritko typu ¢ary

1. Klepréte na nabidku Format>Tyjary.
2. Ve Spravci typutary klepréte na tl&itko Zobrazit detaily pro z4Seni dialogu.
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3. Zadejte novou hodnotu globalnih@ittka.
4. Kleprgte na tl&itko OK.

Zadani pikazu: TYRC

Jak pridat tloust’ku ¢ary k hladiné

1. Panel Hladiny > spravce hladin

2. Ve Spravci vlastnosti hladiny vyberte hladinu. Ki&ge na tlousku ¢ary pouzitou pro tuto
hladinu.

3. V dialogu Tlous$ka cary vyberte tloudku ¢ary ze seznamu.

4. Klepnutim na tlaéitko OK zavete vSechny dialogy.

Zadani pikazu: HLADINA

Jak nastavit zobrazeni néritka tlousték éar na karté Model

1. Klepnéte na nabidku Format>Tlotka cary.

2. V dialogu Nastaveni tlotiky ¢ary v poli Upravit ndtitko zobrazeni zgiite pomoci
posuvniku nifitko.

3. Kleprete na tl&itko OK.

Zadani pikazu: HLADINA, TLCARY
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Psani a editace textu

Tvorba textu

Text miZete vytvdit pomoci rekolika metod v zavislosti na vaSich peibach.

Prehled vytvareni textu

Text, ktery vkladate do vykresu, neselu informaci. Mohou to byt rozsahlaragreéni, informace v
rohovém razitku, popisky nebo dokonc&st vykresu.

Réadkovy text

Pro kratké zaznamy, které nefmiiuji vice pisem nebi@dki, pouzijteradkovy text.Radkovy text
je nejvyhodwjSi pro popisky.

Odstavec

Pro dlouhé a rozsahlé zaznamy vyteovicg#gadkovy neboli odstavcovy text. Odstavcovy text ma
urcitou Siku, ale vertikals se mize rozStovat do nekonma. Nehled na p@etradka vytvari kazda
mnoZzina odstavic vytvorend v jedné editai relaci jediny objekt, kterym Ize posunovat, deta
mazat jej, kopirovat, vkladat, zrcadlit neb@mt jeho ne&titko. Odstavcovy text magtsi moznost
Uprav nezddkovy text. Nafiklad miZete pouZzit zeny podtrZzeni, pisma, barvy a vysku textu na
jednotlivé znaky, slova neb@ty v ramci odstavce.

Poznamkovy text

Ve vykresu niZete pro poznamky a popisky pouzit text. Poznamkexiyvytvaite pouzitim stylu
poznamkového textu, ktery nastavi vySku textu naipa

Jak vytvorit Fadkovy text

1. Z nabidky Kreslit vyberte polozku Text. Potom vyiegpolozkuRadek.

2. Vyberte bod vioZeni pro prvni znak. Stisknete-bwdsu ENTER, program vyhleda novy
text ihned pod fipadnym poslednim vyt¥enym textovym objektem.

3. Zadejte vysku textu. K zadani vysky textu budetevewi, pouze je-li vySka textu v
aktualnim textovém stylu nastavena na hodnotu @ndforma&ni Us€ka spojuje misto
vloZeni textu s kurzorem. Klepnutim nastavte vyikdu podle vzdalenosti éené délkou
transforma&ni Useky.

4. Zadejte Uhel nat@ni textu. Zadejte hodnotu Uhlu nebo pouZijte ukazbzaizeni.

5. Zadejte text. Na konci kazdétiadku stiskite klavesu ENTER. Podle geby zadejte dalSi
text. Jestlize vyberete jiny bod ve vykreséhém provadni tohoto pikazu, kurzor se
piresune k tomuto bodu a vy budete moci péavat v zadavani textu. Pokazdé, kdyz
stisknete klavesu ENTER nebaiie bod, vytvdi se novy textovy objekt.

6. Chcete-li pikaz ukorit, stiskréte klavesu ENTER na prazdnééudku.

Zadani pikazu: TEXT
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Jak vytvorit odstavec

1. V nabidce Kreslit vyberte Tex Odstavcovy text.

2. Ur¢enim protilehlych roh hranténiho obdélniku definujte &u objektu odstavce. Je-li pas
karet zapnut, bude naém zobrazena kontextova karta MTEXT. Pokud pas kassti
zapnut, bude zobrazen textovy editor na &nist

3. Chcete-li odsadit prvniadek kazdého odstavceemhrite jezdec odsazeni prvnitiaédku
na pravitku. Chcete-li odsadit ostatadky kazdého odstavceigbahréte jezdec odstavce.

4. Chcete-li nastavit tabulatory, klefie na pravitko v mist kde chcete mit zarazku
tabulatoru.

5. Chcete-li pouzit jiny textovy styl nez vychozi, ptete na Sipku vedle seznamu Styl na
panelu nastrdj a vyberte poZzadovany styl.

6. Zadejte text.

7. Chcete-li pedefinovat aktualni Textovy styl, vyberte text edslvre:

= Chcete-li vybrat znaky, klegte na & a gretahréte pres & ukazovaci zazeni.

= Chcete-li vybrat slovo, poklepejte ng.n

= Chcete-li vybrat odstavec, klegie na ®j trikrat po sok.

8. Na panelu nastrajprovefte zmeény formatu nasledown

= Chcete-li zndnit pismo zvoleného textu, vyberte ze seznamu pismo

= Chcete-li zndnit vySku pisma, zadejte novou hodnotu v poli Vy&ketu.

= Chcete-li formatovat text v pismu TrueType, psamnd nebo kurzivou, nebo u libovolného
pisma vytveit podtrzeny nebo nadtrzeny text, ki€pn na odpovidajici ttdtko na panelu
nastrofi. Pisma SHX nepodporujidaé pismo ani kurzivu.

= Chcete-li pouzit barvu vybraného textu, vybertevbare seznamu Barva. Klepnutim na
volbu DalSi zobrazite dialog Vybbarvy.

9. Chcete-li ulozit zminy a ukowit praci v editoru, pouZzijte jeden z nasledujickgiisohi:

= Klepréte na tl&itko OK na panelu nastripj

= Klepréte do vykresu mimo editor.

= Stiskrete klavesy CTRL+ENTER.

Panel nastrdj Kresli
Zadani pikazu: MTEXT

Tvorba radkového textu

Pomociradkového textu fizete vytvdit jeden nebo vicéadki textu, kde kazdy textoviadek je
nezavislym objektem, kteryimete gemistit, geformatovat nebo jinak upravit. Pomdéadkového
textu TEXT vytvdte jeden nebo vicéadki textu, gicemz kazdyiddek zakosite stisknutim
klavesy ENTER. Kazdy textoviadek je samostatnym objektem, jehoZ pozitzete znénit nebo
jej formatovatci jinak upravit. Ri vytvareni fadkového textu ifazujete textovy styl a nastavujete
zarovnani. Textovy styl nastavuje vychozi charastiku textového objektu. Zarovnani udava,
kterd cast znall textu je zarovnana s bodem vloZeni. PouZifikgz TEXT pro zadani textu na
mist nebo na fikazovémradku zadejte -text pro zadani textu dikkgzovemiadku. Doradkového
textu lze vloZit textové pole. Pole je text nastav@ro zobrazeni dat, kterd se mohoénin Fi
aktualizaci tohoto pole se zobrazi jeho posleduinbta. Textové styly pouzité tadkovém textu
jsou stejné jako v odstavcovém textu. Kdyz vytietext, gifadite mu dany styl zadanim jeho
nazvu na vyzvu Styl. Pigbujete-li formatovat jednotliva slova a znaky, p@ie mistofadkového
textu odstavcovy text. Pietbujete-li gizpasobit fadkovy text tak, aby byl mezi dma vybranymi
body, miZete text zUzit. Touto volbou text roztdhnete nsfteite, aby se fizpasobil stanovenému
prostoru.

Systémova prosmna DTEXTED uéuje uZivatelské rozhrani zobrazené pro editacig&atikového
textu.
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Zarovnani radkového textu

Pri vytvareni textu niZzete pouzit zarovnani. To znamena, Ze textate zarovnat pomoci jedné z
voleb zarovnani zobrazenych na nasledujicim obrazigohozi zarovnani je vlevo. Chcete-li text
zarovnavat zleva, nezadavejte na vyzvu Upravit dadmodnotu.

Jak vytvorit radkovy text

=

ok

6.

Z nabidky Kreslit vyberte polozku Text. Potom vyieguolozkuRadek.

Vyberte bod vloZeni pro prvni znak. Stisknete-fudsu ENTER, program vyhleda novy
text ihned pod fipadnym poslednim vyt¥enym textovym objektem.

Zadejte vysku textu. K zadani vysky textu budetevewi, pouze je-li vySka textu v
aktualnim textovém stylu nastavena na hodnotu @ndformani Us€ka spojuje misto
vloZeni textu s kurzorem. Klepnutim nastavte vyikiu podle vzdalenosti éené délkou
transforma&ni Useky.

Zadejte uhel nat@ni textu. Zadejte hodnotu Uhlu nebo pouzijte ukazbzaizeni.

Zadejte text. Na konci kazdéhadku stiskite klavesu ENTER. Podle geby zadejte dalsi
text. Jestlize vyberete jiny bod ve vykreséhém provadni tohoto pikazu, kurzor se
piresune k tomuto bodu a vy budete moci péavat v zadavani textu. Pokazdé, kdyz
stisknete klavesu ENTER nebaiie bod, vytvdi se novy textovy objekt.

Chcete-li pikaz ukomrit, stiskréte klavesu ENTER na prazdnéédku.

Zadani pikazu: TEXT

Jak ur¢it textovy styl p¥i tvorb é Fadkového textu

4.

1. Z nabidky Kreslit vyberte polozku Text. Potom vyiegpolozkuRadek
2.
3. Na vyzvu Néazev stylu zadejte nazev existujicihdustyestlize chcete nejprve zobrazit

Zadejte p (Pismo).

seznam pisem, zadejte ? a dvakrat stigkklavesu ENTER.
Pokraujte ve tvorlks textu.

Zadani pikazu: TEXT

Jak zarovnat Fadkovy text p¥i jeho tvorbé

4.

1. Z nabidky Kreslit vyberte polozku Text. Potom vyiegpolozkuRadek.
2.
3. Vyberte poZzadovanou volbu zarovnani. Nelad zadanim dp pro zarovnani textu na jeho

Zadejte volbu u (upravit).

dolni pravy roh.
Pokraujte v tvorle textu.

Zadani pikazu: TEXT
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Jak vlozit symboly nebo specialni znaky do odstaveého textu

= =01 A

[ BN BN Ie))

Je-li pas karet zapnut, poklepejte na objekt igidkoveho textu pro otéeni kontextoveée
karty MTEXT na pasu karet. Pokud pas karet nenhagpude zobrazen textovy editor na
mist.

Na kontextové kaétna pasu karet nebo rozbaleném panelu néskieprite na moznost
Symbol.

Klepnutim na jednu z voleb v nabidce nebo klepnutantl&itko DalSi zobrazite dialog
Mapa znak. Chcete-li zobrazit dialog Mapa zngkje nutné mit instalovany soubor
charmap.exe>DalSi informace ofidavani program do systému nabizi napala
oper&niho systému Microsoft® Windows®.

V dialogu mapa znakvyberte pismo.

Vyberte znak a pouzijte jeden z nasledujicicisoii:

Chcete-li vlozit jeden znakigtahrite jej do editoru.

Chcete-li vlozit vice znak pridejte kazdy znak do pole Znaky ke kopirovani klgpm na
tlacitko Vybrat. AZ budete mit pohromadsechny pozadované znaky, klémnna tl&itko
Kopirovat. Klepgte pravym tlaitkem v editoru. Klepéte na tl&itko Vlozit.

Chcete-li ulozit zminy a ukowit praci v editoru, pouzijte jeden z nasledujickgfisohi:
Kleprete na tl&itko OK na panelu nastiij

Klepr¢te do vykresu mimo editor.

Stiskreéte klavesy CTRL+ENTER.

Panel nastrdj Kresli
Zadani pikazu: MTEXT

51



Srafovani

Prehled Srafovacich vzoi a vyplini

Urceni hranic Srafovani K &eni hranic Srafovani Ize pouzitkolik metod.

B Urcit bod uvnit oblasti zavené objekty.

B Vybrat objekty, které ohratuiji oblast.

B Pretahnout Srafovaci vzor do Zamé oblasti z palety nastéajebo okna DesignCenter.

Kdyz Srafujete vykres, jsou ignorovany celé objaké¥po jen jejicitasti, které nejsotasti hranice
objektu.

Jestlize se Srafovacara stetne s textem, atributem, tvarem nebo s objekteaiabarevnou vyplini
a je-li objekt vybrany jako mnozina hrani¢jkaz SRAFY Srafuje prostor kolem objektu.
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ZmenSeni velikosti souboru je dosazeno tim, Zeogaai vzor je definovan ve vykresové databazi
jako jediny graficky objekt.

Vybér Srafovaciho vzoru

Program nabizi celobarevné vyplra vice nez 50 Srafovacich viaowytvorenych podle
pramyslovych standafd které miZzete pouzit k oddeni sodéasti objekii nebo vyjadeni materialu
objektu. Program obsahuje raém14 Srafovacich vzarsphujicich normy 1SO. Pokud vyberete
Srafovaci vzor I1SO, fzete vybrat $ku pera, ktera duje tloug'ku ¢ary ve vzoru.

Na kart Srafy v dialogu Srafovani a gradient jsou v pojipTa vzor zobrazeny nazvy vsech
Srafovacich vzdr definovanych v textovém souboru acad.pat. Novéogsaai vzory Ize fidat do
dialogu, kdyz jejich definice bude obsahovat sowduad. pat.

Tvorba vlastnich Srafovacich vzofi
Jak pretahnout Srafovaci vzory do vykresu

Klepréte na nabidku Nastroje>Palety>DesignCenter.

Na kart Slozky kleprte na tl&itko Vyhledat.

V dialogu Vyhledat postupujte nasledévn

V poloZce Hledat co vyberte polozku Soubory Srafbsta vzofi.

V seznamu Kde vyberte jednotku, kde je programsiaiavan.

Vyberte volbu Hledat v podslozZkach.

Na kart Soubory Srafovacich vziow poli Hledat nazev zadejte * (éxdicku).

Klepréte na tléitko Hledat te’. Vychozi soubor Srafovacich viole acad.pat nebo

acadiso.pat. Vysledky hledani mohou obsahovatystgjabor v #iznych umistnich.

5. Kdyz ve vysledcich hledani poklepete na soubottenae dany Srafovaci vzor do oblasti
obsahu okna DesignCenter.

6. (Volitelné) Klepnutim pravym tkdtkem na vzor zobrazte mistni nabidku s nasleduiici
polozkami:

= SRAFY. Oteve dialog Srafovani a gradient.

= Kopirovat. UloZi Srafovaci vzor do schranky.

AEororE@NPR
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= Vytvoiit paletu nastrdj. Vytvori novou paletu nastrbja zobrazi vybrany vzor.
7. Pretahréte Srafovaci vzor z oblasti obsahu na ideay objekt ve vykresu nebo na paletu
nastrofi.

Panel nastrdj Standardni
Zadani pikazu: ADCENTER

Jak Srafovat oblasti

V nabidce Kresli vyberte polozku Srafy.

V dialogu Srafovani a gradient klefte na tl&itko Fridat: Vybrat bodly.

Ve vykresu ufete bod uvnitkazdé Srafované oblasti a stigtenklavesu ENTER. Tento bod
je znamy jako vnini bod.

4. V dialogu Srafovani a gradient na RKeSrafy v ok’ s ukazkou zkontrolujte, zda jste vybrali
Srafovaci vzor, ktery chcete pouzit. \ébm jiného vzoru ze seznamu Vzorditie vzor.

V dialogu Srafovani a gradient prakte v gripads potreby Gpravy.

V poli Paradi kresleni kleptte na jednu z voleb. Padi kresleni Sraf Ize zimit tak, aby
byly kresleny v pozadi nebo v p@ai hranic Sraf nebo v ptgaici v pozadi vSech ostatnich
objeki.

7. Kleprete na tlgitko OK.

wN e
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Panel nastrd} Kresli
Zadani pikazu: SRAFY

Jak Srafovat vybrané objekty

1. V nabidce Kresli vyberte polozku Srafy.

2. V dialogu Hrantni Srafovani a vyl kleprete na tl&itko Vybrat objekty.

3. Vyberte objekt nebo objekty, které chcete vySrafowdbjekty nemusi tv@t uzawenou
hranici. Roviz Ize vybrat libovolné osivky, které Zistanou nevySrafované. Tak&bete
nastavenim systémoveé prémmé HPGAPTOL zachzet s mnoZinou ohjekiteré ténsi
uzaviraji oblast, jako s uzgnymi hranicemi Sraf.

4. V poli Paadi kresleni kleptte na jednu z voleb. Padi kresleni Sraf Ize zimit tak, aby
byly kresleny v pozadi nebo v p@gi hranic Sraf nebo v ptgaici v pozadi vSech ostatnich
objeki.

5. Klepr¢te na tl&itko OK.
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Kotovani

Piehled kétovani

Kétovani je proces vkladani pozndmek o rémuh do vykresu. Koty Ize vytvib pro mnoho tyf
objekti v mnoha srérech. Zakladni typy kot jsou:

Line&rni

Radialni (polonar, praimér a zalomeno)

Uhlova

Stantni

Délka oblouku

Linearni kéty mohou byt horizontalni, vertikalnik&é, ot@ené, od zakladny nebtetzove.
Obrazek nabizi jednoduchélgady.
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Jak vytvorit kotu

1. Vytvoite hladinu utenou pro kéty a nastavte ji jako aktualni.

2. Pobliz levého dolniho rohu okna aplikace kkipma kartu rozvrzeni.
3. Kleprete na nabidku Koty. Klegite na moznost kotovani.

4. Postupujte dle vyzevifkazu.

Zadani pikazu: KOTYRIM, KOTYRADIUS, KOTYUHEL

Vytvareni linearnich kot

Linearni kéty niizete vytvdgit s horizontalnimi, vertikalnimi a zarovnanymi &oacimi carami.
Tyto linearni kéty Ize row¥ umistit pod sebe nebo je I1ze vyiwtiod konce ke konci.

Prehled tvorby linearnich kot

Linearni koty mohou byt horizontalni, vertikalnibme Sikmé. U Sikmych kot je kétovachara
rovnokEzna s (pomysinou nebo ském®u) carou mezi pdatky vynasecicléar. Koty od zakladny
(neboli rovnolzné) aretezové (lezici vedle sebef¥austavuji skupinu po séhdoucich kot, které
vychazeji z linearni koty. Na vSectyiech obrazcich jsou patky vynasecickiar explicitré urceny
v boct 1 a 2. Umisini kétovacicary je uteno v bod 3.
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Tvorba horizontalnich a vertikalnich kot

Koty lze vytvdit pouze pomoci horizontalnich nebo vertikalnichmponentt umisgéni nebo
objekt, které utite. Program automaticky pouzije horizontalni nebdikalni kétu podle wenych
pocatki vynasecicttar nebo umighi vybraného objektu; to je moznéedefinovat pi tvorbé koty
uréenim koty jako horizontalni nebo vertikalni. Nigad na nasledujicim obrazku je ve vychozim
nastaveni nakreslena horizontalni kotaipack, Ze ji specialé neutite jako vertikalni.
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horizontalni kata
Jak vytvorit horizontalni nebo vertikalni kétu

1. Z nabidky Koty vyberte polozkuifma.

2. Stisknutim klavesy ENTER vyberte kétovany objekbmeuete prvni a druhy p@tek
vynaseckary.

3. Pred umistnim kotovacicary mizete pedefinovat sir koty a editovat text, uhel textu
nebo Uhel kétovadiary:

= Chcete-li otgit vynaSeciéru, zadejte o (Otend). Potom zadejte Uhel kétovaary.

= Chcete-li upravit text, zadejte m (mtext). Upratgrt v textovém editoru na mésKlepnste
na tla&itko OK. Editace uvnitnebo pepisovani zavorek (<>) zmi nebo odstrani hodnoty
koty vypatitané programem.iflani textu ped zavorky nebo za zavorky doplni texeg
hodnotu koéty nebo za ni.

= Chcete-li text otsit, zadejte h (Uhel). Potom zadejte Ghel textu.

4. 4 Urcete umisini kétovacicéry.

Panel nastrdj Kota )
Zadani pikazu: KOTYRRIM

Vytvoreni Sikmych kot

Lze vytv&et koty rovnobzné se zadanymi umésiimi nebo objekty. Kotovaaiara je u Sikmych
kot rovnolgznd s poatky vynasecicktar. Obrazek znazvuje dva piklady Sikmého kétovani. Je
urcen vybrany objekt (1) a umésti Sikmé koéty (2). VynaSecary se nakresli automaticky.
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Jak vytvorit Sikmou kotu

=

Z nabidky Koty vyberte polozku Sikma.

2. Stisknutim klavesy ENTER vyberte kétovany objekbmeuete prvni a druhy p@tek
vynaseckary.

3. Nez ukite umiséni kétovacicary, miZzete upravit text nebo zmit Ghel textu. Editace
uvnitt nebo pepisovani zavorek (<>) zmi nebo odstrani hodnoty koty vyptané
programem. Rdani textu ped nebo za zavorky doplni textepd nebo za hodnotu koéty.

= Chcete-li upravit text, zadejte m (mtext). Upratgrt v textovém editoru na mésKlepnste
na tlatitko OK.

= Chcete-li upravit text pomocfadkového textu, zadejte t (Text). Zkontrolujte tend
piikazovémiadku a stiskéte klavesu ENTER.

= Chcete-li text otdit, zadejte h (Uhel). Potom zadejte Ghel textu.

4. Urcete umisini kotovacicary.

Panel nastrdj Kota
Zadani pikazu: KOTYSROVNEJ

Vytvareni két od zakladny aretézovych kot
Koty od zakladny jsou nasobné kotgimné od stejné zakladnRetszové koty jsou nasobné kéty
umiseéné svymi konci k sab Pred vytvaenim két od zakladny nebietzovych kot je nutné
vytvorit linearni, Sikmou nebo Uhlovou koétu. Koty od zkhy se tvii prirastkow z posledni
vytvorené koéty v aktualni relaci.
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Koty od zakladny rettzové koty se r¥i od gedchozi vynaSedary, pokud neuiite jako péatek
jiny bod.
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Jak vytvorit linearni kotu od zakladny

1. Z nabidky Koty vyberte polozku Od zakladny.
Implicitné se pro prvni vynaSeciaru nové koty od zakladny pouzije gdek naposledy
vytvoiené gimé koty. AutoCAD LT vas vyzve k zadani druhé k@ontére.

2. Pomoci uchopeni objektu vyberte druhyc¢@tek vynaSecicary nebo stiskem klavesy
ENTER vyberte libovolnou kotu jako zakladni.
AutoCAD LT automaticky umisti druhou kétovadru ve vzdélenosti, ktera je definovana
volbou Odsazeni zakladny na kKettary a Sipky Spravce kétovaciho stylu.

3. Pomoci uchopeni objektudate dalSi péatek vynasediary.

4. Pokraujte ve vyléru pozadovanych gatki vynaseciclkar.

5. Dvojim stisknutim klavesy ENTER ukoete fFikaz.

Panel nastrdj Kota )
Zadani pikazu: KOTYZAKL
Jak vytvorit retézovou linearni kétu

1. Z nabidky K6ty vyberte polozkRetzova.
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AutoCAD LT pouziva poatek druhé vynaSediary existujici koty jako prvni patek
vynaseckary.
2. Pomoci uchopeni objektu definujte dalSégiy vynasecickar.
3. Dvojim stisknutim klavesy ENTER ukoete fFikaz.
Panel nastrdj Kota
Zadani pikazu: KOTYRET

Tvorba kot s Sikmymi vynaSecimi¢arami
Koty Ize vytv&et s vynaSecimiarami, které nejsou kolmé ke kotovaaiaram. Vynaseafary jsou
obvykle ke kétovactare kolmé. Pokud se vSak vynaS&uiy stetnou s jinymi objekty ve vykresu,
muzete po nakresleni koty zZmt jejich Uhel. Kdyz existujici kétu zeSikmite, v koty tim
nebudou ovliviany.
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Jak vytvorit Sikmé vynasSeciéary
1. Klepnéte na nabidku Koty>Sklopit.

2. Vyberte kotu.
3. Zadejte hodnotu pro Uhel zeSikmeni nebo vybertebdwly.

Panel nastrdj Kota
Zadani pikazu: KOTYEDIT

Vytvareni radialnich kot

Radialni koty ngfi polomery a pfiméry oblouki a kruznic s volitelnymi osami atstlovymi
znatkami.

Jak vytvorit kotu pr améru

Z nabidky Koty vybere polozku &mér.
Vyberte kruZnici nebo oblouk, ktery chcete kotovat.
Zadejte patbné nastaveni:
Chcete-li upravit obsah textu koty, zadejte t (Jaxtbo m (mtext). Editace uvhihebo
piepisovani zavorek (<>) zii nebo odstrani hodnoty kotyridani textu ped zavorky
nebo za zavorky doplini texted hodnotu kéty nebo za ni.
= Chcete-li znénit Ghel textu koty, zadejte h (Uhel).
4. Vyberte umisini odkazové&ary.
Panel nastrdj Kota
Zadani pikazu: KOTYPRIM

"wonhE

Jak vytvorit kotu poloméru
1. K Z nabidky Koty vyberte poloZzku Polam
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4.

Vyberte oblouk, kruznici, nebo obloukovy Useikvky.

Zadejte patebné nastaveni:

Chcete-li upravit obsah textu koty, zadejte t (Jexbo m (odstavec). Editace u¥niiebo
piepisovani zavorek (<>) zmi nebo odstrani hodnoty kotyridani textu ped zavorky
nebo za zavorky doplni textgr hodnotu koty nebo za ni.

Chcete-li zngnit Ghel textu koty, zadejte h (Uhel).

Vyberte umisini odkazoveary.

Panel nastrdj Kota )
Zadani pikazu: KOTYRADIUS

Jak vytvaret osy automaticky spolu s kotami poloréru

4.
5.

1. Z nabidky Koty vyberte poloZzku > Styl kéty.
2.
3. V dialogovém oka Upravit styl kéty na ka& Symboly a Sipky pod nabidkou Zfky stedi

Ve Spravci kétovaciho stylu vyberte styl, ktery eteczngnit. Kleprete na tl&itko Upravit.

kleprite na moznost Uska.

Do pole Velikost zadejte délkugsahu sedovécary. Klepréte na tl&itko OK.

Klepnutim na tlaéitko Zawit ukortete Spravce kotovaciho stylu. Oblastikladu v
dialogovém oka zobrazi vysledek provedenych &m

Panel nastrdj Koty nebo Styly
Zadani pikazu: KOTYSTYL

Jak vytvorit osy nebo skedové znaky oblouku ¢i kruznice

wnN e

No ok

Z nabidky Koty vyberte poloZzku > Styl koty.

Ve Spravci kétovaciho stylu vyberte styl, ktery eteczngnit. Kleprete na tl&itko Upravit.
V dialogovém oka Upravit styl kéty na ka& Symboly a Sipky pod nabidkou Zfky stedi
kleprgte na moznost Uska.

Do pole Velikost zadejte délkugsahu sedovécary. Klepréte na tl&itko OK.

Klepnutim na tlaéitko Zawit ukorntete Spravce kotovaciho stylu.

Klepréte na kartu Pozndmka>panel Kotygettova zneéka.

Vyberte oblouk nebo kruznici.

Panel nastrdj Kota )
Zadani pikazu: KOTYSTRED

Pro zménu zobrazeni prodluZzovaciary oblouku pro radialni kétu a kétu poloméru

Vyberte radialni kotu nebo koétu polém, pro kterou chcete potid zobrazeni prodluzovaci
cary oblouku.

Kleprete pravym tlditkem ve vykresu. Klepite na tl&itko Vlastnosti.

Na palet Vlastnosti v kategoriCary & Sipky kleprte na moznost Prodlu&ara.

Klepréte na Sipku vedle polozky Prodluéra a vyberte ze seznamu moznost Zapnout nebo
Vypnout.

Pro zobrazeni prodluZzovagiry oblouku zvolte Zapnout.

Pro potl&eni zobrazeni prodluZzovagry oblouku zvolte Vypnout.

Pro zruSeni vyru zvolené koty stiskite ESC.

Panel nastrdj Standard a standardni poznamka
Zadani pikazu: VLASTNOSTI
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Uhlové koty

Jak vytvdit uhlovou kotu

1. Z nabidky Koty vyberte polozku Uhel.

2. PoutZijte jeden z nasledujicichizohi:

= Kruznici okétujte vyldrem kruznice v prvnim koncovém bbdhlu a vykrem druhého
koncového bodu dhlu.

= Libovolny objekt okétujte vyérem prvni Uséky a potom druhé ugky.

3. Zadejte patebné nastaveni:

= Chcete-li upravit obsah textu koty, zadejte t (Jextbo m (mtext). Editace uvhihebo
piepisovani zavorek (<>) zii nebo odstrani hodnoty kotyridani textu ped zavorky
nebo za zavorky doplini texted hodnotu kéty nebo za ni.

= Chcete-li zrénit Ghel textu koty, zadejte h (Uhel).

= Chcete-li kétu upevnit ke kvadrantu, zadejte v (kaat) a utete kvadrant pro #teni.

4. Vyberte umisini kotovaciho oblouku.

Panel nastrdj Kota
Zadani pikazu: KOTYUHEL

Tvorba staniénich kot

Stantni kéty nefi kolmou vzdéalenost od pateinino bodu neboli sdadnice k prvku, nagklad
dite v souwasti. Pomoci d&hto kot nedochazi k ramtajicim se chybam, protoZze je zachovano
piesné odsazeni prtbod sodadnice.
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BLOKY, AutoCAD DesingCenter

Blok je jeden nebo vice objeékkombinovanych do jednoho objektu. Pomoci blokiZzete znovu
pouZzivatobjekty ve stejném vykresu nebo jinych egech.

Prehled bloki

Pro vytvaieni bloki miaZete pouzit kolik metod:

= Kombinaci objeki vytvorit definici bloku v aktualnim vykresu.

» Puzijte kontextovou kartu Editor blokpas karet(je-li pas karet aktivni) nebo Editorkiilo
(pokud pas karet neni aktivni) prdigani dynamického chovani do bloku definice v
aktualnim vykresu.

= Vytvoiit vykresovy soubor a pozji jej vlozit jako blok do jinych vykres.

= Vytvorit vykresovy soubor s&kolika podobnymi definicemi bloku, ktery bude sldyako
knihovna blok.

Blok se mize skladat z objelt kreslenych v &kolika riznych hladinachuznymi vlastnostmi
barev, ty@ a tloustk car. Ackoli je blok vzdy vioZzen do aktudlni hladiny, redece blok
zachovava informace oipodni hladig, vlastnostech barvy a typiéry objekf, které se v bloku
nachazeji. Lze ovlivnit, zda si objekty v bloku pehaji své fivodni vlastnosti nebo ziskaji
vlastnosti z aktualni hladiny, nastaveni barvyutyebo tlougky cary.

Definice bloku niize rovrez obsahovat prvky, které se v bloku chovaji dyn&micTyto prvky
pridavate do blok bud” pomoci kontextové karty Editor blbkna pasu karet, nebo pomoci Editor
bloka. Fridate-li do bloku dynamické chovani, bude geomefléxibilngjSi a inteligentwyjsi.
VloZzenim reference bloku s dynamickym chovanim déresu niizete pracovat s geometrii
reference bloku pomoci uzivatelskych uzlebo uzivatelskych vlastnosti, podleigpbu definice
bloku. Pomoci fikazuCISTI miaZete odstranit z vykresu nepouzivané definice bloku

Prikazy
BLOK
Vytvoii definici bloku ze zvolenych objekt

CISTI
Odstraiuje z databaze vykresu nepouzité pojmenované pploggiiklad nepouzivané
hladiny a definice blok

PISBLOK
Uklada objekty nebo bloky do nového vykresu

Vytvareni a ulozZeni blok

Bloky vytvéite spojovanim objekta jejich pojmenovanim. K bloku Ize rosinpripojit atributy.

Vytvareni bloka ve vykresu

Po definici bloku ve vykresu fizete do vykresu vlozit referenci bloku v libovolnéguaitu. Tuto
metodu pouZijte k rychlé tvoétbloka.

Kazda definice bloku obsahuje nazev bloku, jedeboneice objeki, hodnoty sotadnic
referegniho bodu, které se pouziji pro vlozeni bloku, &ajeli souvisejici data atribiut
Refererni bod se pouziva jako reference pro uémisbloku @i jeho vkladani.
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Predpokladejme, Ze tite referedni bod, ktery se nachazi v levém dolnim rohu objekbloku.
KdyZ pozdiji viozite blok, budete vyzvani k zadani bodu vioiZdreferetini bod bloku je zarovnan
k uréenému bodu vloZeni. Definice bloku v obrazku obgahazev, PLUG_VALVEZ(tyii Useky
a refererni bod

v prisetiku dvou diagonalnich usek.

Jak definovat blok pro aktualni vykres

Vytvoite objekty, které chcete pouzit v definici bloku.
Z nabidky Kreslit vyberte Blok Vytud.
V dialogu Definice bloku zadejte nazev bloku v tasém poli Nazev.
V poli Objekty vyberte volbu #vést na blok. Jestlize majiypdni objekty pouZzité pro
vytvoieni definice bloku &stat ve vykresu, ujiste se, Ze neni vybrana volba Vymazat. Je-li
tato volba vybrana,qwodni objekty se z vykresu vymazou. Yigadt nutnosti je niZete
obnovit gikazem OBNOV.
Klepr¢te na tl&itko Vybrat objekty.
Pomoci ukazovaciho #aeni vyberte objekty, které se maji viozit do dee bloku.
Stiskréte klavesu ENTER a dokoete vylEr objeki.
7. V dialogu Definovat blok v poli Zakladni bod dete bod vioZeni bloku pomoci jedné z
nasledujicich metod:
» Klepréte na tl&itko Vybrat bod pro uweni bodu pomoci ukazovacihaizani.
= Definujte hodnoty satadnic X,Y,Z bodu.
8. 8 V textovém poli Popis zadejte popis definice bloRento popis je zobrazen v @ékn
DesignCenter™ (ADCENTER).
9. 9 Kleprete na tl&itko OK.
Blok je definovan v aktualnim vykresu aige byt kdykoli vlozen.

PowpbdPRE
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Panel nastrdj Kresli
Zadani pikazu: BLOK

Jak vytvorit novy vykresovy soubor z existujici definice blol

1. Klepnéte na nabidku Modifikace>Objekt>Popis bloku.

2. V dialogu Definovat blok z rozbalovaciho seznamuzéNavyberte blok, ktery chcete
upravit.

3. V textovém poli Nazev zadejte novy nazev.

4. V textovém poli Popis zadejte nebo &ite popis nového vykresového souboru.

5. Klepr¢te na tl&itko OK.

Zadani pikazu: BLOK
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TISK

Priprava vykresu pro vykresleni a publikovani

Rychly tvod k ukladani nastaveni vykresleni a pubkovani

Priprava vykresu pro vykresleni nebo publikovani Wia ukenitady nastaveni a voleb, které

definuji, jak bude vykres vysledrvypadat. Chcete-li udét ¢as, ntizete ulozit tato nastaveni jako

pojmenované nastaveni stranky. Pojmenované nastavemky lze pomoci Spravce nastaveni
stranek pouzit pro rozvrZeni v prostoru papiru. i@dvmizete importovat pojmenované nastaveni
stranky z jiného vykresu a pouzit jej pro rozvrzeiktualnim vykresu.

Prikazy
VZHLEDSTR

Ridi rozvrzeni stranky, nastaveni vykreslovacihdizemi, velikosti papiru a ostatni nastaveni
novych rozvrzeni.

CTIVZHLEDSTR
Importuje uzivatelem definované nastaveni strarkynavého rozvrzeni vykresu

Definice nastaveni stranky

Nastaveni stranky jsou asociovana s rozvrzenimioaena ve vykresovém souboru. Nastaveni
uréena v nastaveni strankycuje vzhled a forméat koeého vystupu.

Prehled nastaveni stranek

Nastaveni stranky je sada vykreslovacichizemi a dalSich nastaveni, ktera oflii vzhled a
format konéného vystupu. Tato nastaveni Ize upravit a pouditipa rozvrzeni. Jakmile na kart
Model dokorite vykres, niZete klepnutim na kartu RozvrZenicitavytvaet rozvrzeni pro
vykresleni. Kdyz poprvé klegte na kartu rozvrzeni, zobrazi se na listu jedaeayReruSovana
¢ara oznauje potisknutelnou plochu papiru pro aktwélkonfigurovanou velikost papiru a
vykreslovaci jednotku. Po nastaveni rozvrzeni zadefstaveni stranky rozvrzeni, které zahrnuje
nastaveni vykreslovacihoifzeni a dalSi nastaveni ouliyjici vzhled a format vystupu. Definovana
nastaveni v nastaveni stranky jsou uloZena ve sgkiam souboru s rozvrZzenim. Nastaveni stranky
Ize kdykoliv upravit. Ve vychozim nastaveni ma ké&Zohicializované rozvrzeni asociované
nastaveni stranky.

Rozvrzeni inicializujete klepnutim na&igluSnou kartu¢imz aktivujete dosud nepouzité rozvrzeni.
Pred inicializaci rozvrzeni neobsahuje Zzadné nastawgtreslovani. Red publikovanim je nutné
rozvrzeni inicializovat (v nastaveni strdnky je mautdefinovat velikost papiruétsi nez 0 x 0).
Jakmile bude rozvrzeni inicializovanojae byt pouzito, publikovano aigano do sad list jako
listy (po uloZeni vykresu). Pojmenované nastaveianky ulozené v jednom rozvrzeni lze pouZit i
pro dalSi rozvrZzeni. To vyt¥dDnoveé nastaveni stranky se stejnym nastavenimgakadni. Jestlize
chcete, aby se pokazdé, kdyz vyf® nové rozvrzeni vykresu, zobrazil Spravce nastbstranek,
vyberte volbu PouZzit Spravce nastaveni strankynmea rozvrzeni na kartZobrazeni dialogu
MozZnosti. Pokud nechcete automaticky vytvayrez pro kazdé nové rozvrzeni, vypa volbu
Vytvéaiet vifez v novych rozvrzenich na k&d@obrazeni dialogu Moznosti.

62



Jak vybrat tiskarnu nebo plotr pro rozvrzeni

Vyberte list rozvrzeni, pro ktery chcete&itiskarnu nebo plotr.

Z nabidky Soubor vyberte polozku Spravce nastasteamnek.

Ve Spravci nastaveni stranek v poli Nastaveni eltavyberte nastaveni stranky, které

chcete uprauvit.

4. Kleprete na tl&itko Upravit.

5. V dialogu Nastaveni stranky v poli Tiskarna/Plogberte tiskarnu nebo plotr ze seznamu a
potom klep®te na tl&itko OK.

6. Ve Spravci nastaveni stranky klepa na tl&itko Zawit.

whN e

Panel nastrdj Rozvrzeni

Prikazovyiadek VZHLEDSTR

Mistni nabidka Klepgte pravym tlagitkem na list rozvrZzeni a vyberte
Spravce nastaveni stranek.

Vybér velikosti a rozvrzeni papiru

Velikost papiru si mizete vybrat ze standardniho seznamu nelatete zadat vlastni velikost.

Jak nastavit velikost papiru pro rozvrzeni

1. Vyberte list rozvrzZeni, pro ktery chcete nastaeilikost papiru.
2. Z nabidky Soubor vyberte poloZzku Spravce nastasteamnek.

3. Ve Spravci nastaveni stranky v poli Nastaveni skamyberte nastaveni stranky, které
chcete upravit.

4. Kleprete na tl&itko Upravit.

5. V dialogu Nastaveni stranky v poli Velikost papiryberte velikost papiru ze seznamu.
Klepr¢te na tl&itko OK.

6. Ve Spravci nastaveni stranky kleps na tl&itko Zawit.

Panel nastrdj Rozvrzeni
Zadani pikazu: VZHLEDSTR

Jak otewit nastroj Editor konfigurace plotru

1. Klepréte na kartu Vystup>panel Vykresleni>Spravce glotr
2. Ve Spravci plotru poklepejte na nastaveni plotr@G3R jehoZz konfiguraci chcete zmit.
Zobrazi se Editor konfigurace vykreslovaci jednotky

Zadani pikazu: SPRAVCEPLOTR

Jak pridat novou vlastni velikost papiru
1. Z nabidky Soubor vyberte poloZzku Spravce plotru.
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2. Ve Spravci plotru poklepejte na nastaveni vykrestdwo zézeni (PC3), jehoz konfiguraci
chcete zmnit.

3. V Editoru konfigurace plotru vyberte kartu Nastavestizeni a dokumentu.

4. Poklepejte na poloZzku UZivatelsky definované rémnpapiru & kalibrace,
coz zobrazi moznosti kalibrace a velikosti papiru.

5. Zobrazte diti kartu UZivatelské rozamy papiru.

6. Na kart Uzivatelské rozréry papiru klepgite na tl&itko Pridat.

7. V pravodci Vlastni velikost papiru vyberte v dialogu ¢dapoloZzku Z&it od za&éatku.
Klepr¢te na tl&itko OK.

8. V dialogu Okraje média v seznamu Jednotky vyber@ yelikost papiru Palce nebo
Milimetry. Jestlize je vykreslovan bezro#gmy rastrovy obrazek (BMP nebo TIFF),
velikost vykresleni je udavana v pixelech, nikalipalcich nebo milimetrech.

9. V seznamech $a a Vy3ka ufete Siku a vysku papiru. Klegite na tl&itko OK.

10.V poli Potisknutelna plocha &ete pomoci tléitek Horni, Dolni, Levy a Pravy okraje
potisknutelné plochy. Klegite na tl&itko OK.

11. V dialogu Nazev velikosti papiru zadejte nazevkesdti papiru. Klepste na tl&itko OK.

12. V dialogu Nazev souboru zadejte nazev souboru PMP.

13. V dialogu Dokogit urcete pozadovany zdroj papiru.

14. Klepnutim na tlaitko Vytisknout zkuSebni strdnku &te vlastni velikost. Vytiskne sl
definujici velikost papiru a obdélnik, kteryeplstavuje potisknutelnou plochu. Jestlize se
nevytiskly vSechnytyii strany obdélniku, zitSete potisknutelnou plochu.

15. Klepnutim na tlaitko Dokortit zavete pfivodce Vlastni velikost papiru.

Jak pridat novou vlastni velikost papiru z existujici vakosti papiru

1. Z nabidky Soubor vyberte polozku Spravce plotru.

2. Ve Spravci plotru poklepejte na nastaveni plott@3] jehoz konfiguraci chcete 2mit.

3. V néstroji Editor konfigurace plotru na karNastaveni zdzeni a dokumentu zobrazte
poklepanim na poloZzku UZivatelsky definované régmpapiru a kalibrace nastaveni
kalibrace a rozgra papiru.

4. Zobrazte diti kartu UzZivatelské rozemy papiru.

5. Na kart Uzivatelské rozrery papiru klepgte na tl&itko Fridat.

6. V pravodci Vlastni velikost papiru vyberte v dialoguctarolbu Pouzit stavajici.

7. V seznamu existujicich standardnich velikosti papiyberte velikost, na které bude
zalozena vlastni velikost.

8. Néasledujte pokyny wasti Jak pidat novou vlastni velikost papiru na sttah588 a

pokraiujte v pfivodci Vlastni velikost papiru. Nova velikost papife definovana
uzivatelem, neni to tedy standardni velikost.

9. Klepnutim na tlaitko Dokortit zawete pfivodce Vlastni velikost papiru. Zadanikazu:
SPRAVCEPLOTRJ

Jak upravit vlastni velikost papiru

1. Z nabidky Soubor vyberte poloZzku Spravce plotru.

2. Ve Spréavci plotru poklepejte na nastaveni plotr@3}, jehoz konfiguraci chcete 2mit.

3. V nastroji Editor konfigurace plotru na karNastaveni zZ@zeni a dokumentu zobrazte
poklepanim na polozku UZivatelsky definované rémmpapiru a kalibrace nastaveni
kalibrace a roz®ra papiru.

4. Zobrazte diti kartu Uzivatelské rozamy papiru.
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5. V casti UZivatelské rozamy papiru vyberte ze seznamu velikost papiru. Kdepna tl&itko
Upravy

6. V pravodci Vlastni velikost papiru prodée pozadované z&ny velikosti papiru,
potisknutelné plochy, ndzvu vlastni velikosti pagdrzdroje.

7. Klepnutim na tlgitko Dokortit zavete ptivodce Vlastni velikost papiru.

Zadani pikazu: SPRAVCEPLOTR

Jak odstranit vlastni velikost papiru

1. Z nabidky Soubor vyberte polozku Spravce plotru.

2. Ve Spravci plotru poklepejte na nastaveni plott@3] jehoz konfiguraci chcete 2mit.

3. V néstroji Editor konfigurace plotru na karNastaveni zdzeni a dokumentu zobrazte
poklepanim na poloZzku UZivatelsky definované régmpapiru a kalibrace nastaveni
kalibrace a roz®ra papiru.

4. Kleprete na tl&itko UZivatelské rozrry papiru.

5. V ¢asti UzZivatelské rozemy papiru vyberte ze seznamu velikost papiru.

6. Klepréte na tlgitko Vymazat.

Zadani pikazu: SPRAVCEPLOTR

Jak upravit standardni velikost papiru

1. Z nabidky Soubor vyberte poloZzku Spravce plotru.

2. Ve Spréavci plotru poklepejte na nastaveni plotr@3), jehoz konfiguraci chcete 2mit.

3. V nastroji Editor konfigurace plotru na karNastaveni zZ@zeni a dokumentu zobrazte
poklepanim na polozku UZivatelsky definované rémmpapiru a kalibrace nastaveni
kalibrace a roz®ra papiru.

4. Zobrazte kartu Upravit standardni raampapiru (potisknutelna plocha).

5. Na kart Upravit standardni rozény papiru vyberte velikost papiru, kterou chceteaui.
Klepréte na tl&itko Uprauvit.

6. Podle nutnosti upravte viprodci Vlastni velikost papiru potisknutelnou plockliepnutim
na tlatitko Dokortit zawete pifivodce Vlastni velikost papiru.

Zadani pikazu: SPRAVCEPLOTR

Nastaveni néfitka vykresleni pro rozvrzeni

Pri vykreslovani rozvrzeni vykresuitbete ukit presné niiitko rozvrzeni nebo vykreslit obraz tak,
aby velikosti odpovidal papiru. Obvykle vykreslejetozvrzeni v réitku 1:1. Chcete-li pro
rozvrzeni zadat jiné &fitko, nastavte ®&titko vykreslovani pro rozvrzeni v dialogu Nastaveni
stranky nebo Vykreslovani. ¥dhto dialozich mzete vybrat réritko ze seznamu nebo ho zadat.

Jak nastavit méritko vykresleni pro rozvrzeni

1. Vyberte list rozvrZzeni, pro ktery chcete nastawtitho vykresleni.

2. Z nabidky Soubor vyberte poloZzku Spravce nastasteanek.

3. Ve Spravci nastaveni strAnky v poli Nastaveni stkawyberte nastaveni stranky, které
chcete uprauvit.

4. Kleprgte na tl&itko Upravit.

5. V dialogu Nastaveni stranky v poli dftko vykreslovani vyberte #&fitko ze seznamu
M¢titko. Vychozi métitko pii vykresleni rozvrzeni je 1:1. Chcete-li nastavédsini ngtitko
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vykresleni, zadejte hodnoty v polich Palce nebanitry a v poli Jednotky. Typ jednotek
je dan rozndry papiru, niZzete ho vSak zémit pomoci rozbalovaciho seznamu.

6. Klepréte na tlgitko OK.

7. Ve Spréavci nastaveni stranky klepa na tl&itko Zawit.

Panel nastrdj Rozvrzeni
Zadani pikazu: VZHLEDSTR

Jak pri vykreslovani nastavit volbu Fizpusobit

Vyberte list rozvrzeni, pro ktery chcete nastawuititho vykresleni na #zpusobit.

Z nabidky Soubor vyberte polozku Spravce nastasteamnek.

Ve Spravci nastaveni stranky v poli Nastaveni skawyberte nastaveni stranky, které
chcete uprauvit.

Kleprete na tl&itko Upravit.

V dialogu Nastaveni stranky v polidiitko vykreslovani vyberte volburRptisobit.

Kleprete na tl&itko OK.

Ve Spravci nastaveni stranky klgpa na tld&itko Zawit.

whN e

No ok

Panel nastrdj Rozvrzeni
Zadani pikazu: VZHLEDSTR
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