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W przypadku listéw wymagajacych odpowiedzi konieczne jest zata,
optaconej koperty zwrotnej.

Autor ANIMATORA prosi réwniez o informacije w przyszbych programach
jezeli powstaly przy pomocy ANIMATORA.

UWAGA!
Informacja o skrétach wykorzystywanych w opisie:

['] - klaw. SHIFT w pofgczeniu 2 ...

[A] - klaw. CONTROL w potaczeniu z ...

kit. - kiatka (jedna faza animaciji)

(od) - nalezy wybra¢ od ktérej klatki

(od, do) - nalezy wybra¢ przedziat od klatki, do klatki)

(kt6ra, w ktora, od ktdrej) - nalezy wybrac, ktdra klatka, w ktora kiatke
bedzie transformowana i od ki6rej klatki transformacja zostanie zapisana

WSTEP

Animator jest programem shuzacym do tworzenia grafiki komputerowej,
szczegblnie animacii oraz fontéw. W sktad zestawu wchodzi niniejszy
podrecznik oraz dyskietka lub kaseta zawierajgca nastepujgce pliki:

- DOS ub COS

- animator

- demo maker

- kompresor

- add copy

- przyktadowe dane

Opis sposobu wezytywania programu

Posiadacze staciji dyskéw powinni wtozy¢ do niej dyskietke naklejka do
gbry i whaczyé komputer weiskajac klawisz OPTION. W tym momencie
zostanie wezytany DOS (dyskowy system operacyjny), potrzebny do
komunikowania sie ANIMATORA ze stacja dyskéw. DOS zgtosi swojq
gotowo$é napisem *D1:", Przy pierwszym obcowaniu z tg dyskietkg nalezy
napisaé "CZYTAJ" i nacisng¢ klawisz RETURN, spowoduje to wezytanie
programu *CZYTAJ.COM", zawierajgcego najnowsze informacje
dotyczace zestawu oraz DOS'a. Po przeczytaniu tekstu tadujemy program
ANIM.COM. W czasie tadowania program wy$wietla obrazek, kt6ry nalezy
zgasié naciskajgc dowolny klawisz. Trzeba nadmieni¢, 2e program
ANIMATOR nie moze w petni wykorzystaé mozliwosci systemu MULTI
firmy TOMS (dodatkowe turbo wezytywane przez MULTI DRIVE do
adresu $0600), poniewaz czeé¢ ANIMATORA wezytuje sig w komérki
pamigei wykorzystywane przez ten system.

Posiadacze magnetofonu powinni wtozy¢ do niego kasete przewinigta

na poczatek strony A, a nastgpnie wiaczy¢ komputer weiskajac kiawisze
START i OPTION. Po sygnale d2wigkowym nalezy przeprowadzi¢
operacje wezytywania zgodnie z zasadami obstugi posiadanego
magnetofonu, Uruchomiony wowczas COS (kasetowy system operacyjny)
zgtosi sie znaczkiem *>*. Przy pierwszym obcowaniu z tym zestawem
nalezy wpisa¢ ™** i nacisngé klawisz RETURN, spowoduje to wezytanie i
uruchomienie programu *CZYTAJ.COM*, wy$wietlajgcego najéwiezsze
informacje dotyczace zestawu oraz zasad korzystania 2 COS'u.



ROZDZIAL |
EKRAN GRAFICZNY

Po wezytaniu Animatora widzimy ekran graficzny. Zmiana ekranéw z
graficznego na tekstowy i odwrotnie nastepuje po nacisnigciu klawisza
HELP.
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Czesé 1

-1A- (PM=...) - adres aktualinej klatki w pamigci. Mozna wtaczy¢ lub
wytaczy¢ wyéwietlanie kombinacjg klawiszy [148],

-1B- ($......) - numer pozyciji klatki szesnastkowo i dziesigtnie

[<] - zmniejszenie numeru pozycji klatki o 1

[>] - zwigkszenie numeru pozycii klatki o 1
[I<] - zmniejszenie numeru pozycii kiatki o 6
[!>] - zwigkszenie numeru pozyciji kiatki o 6
-1C- (K:...) - numer i warto$ci koloréw.

Aktualny kolor jest podéwistiony, numer koloru mozna zmieniaé
nastepujacymi klawiszami:

[z] - zmniejszenie wartoéci koloru o 1
[x] - zwigkszenie numeru koloru o 1
[1] - ustawienie koloru 0

[2] - ustawienie koloru 1

[3] - ustawienie koloru 2

[4] - ustawienie koloru 3

{5] - ustawienie koloru 4

Kolor 4, to inaczej warto$¢ losov)va od 0 do 3. Przy rysowaniu i wypetnianiu
catych kiatek kolorem 4 na ekranie pojawiajg sig losowe punkty o
numerach koloréw od 0 do 3.

Wartosei koloréw mozna zmienia¢ dzieki funkeji wywolywanej kombinacjq
klawiszy [*K]. Po jej wywotaniu weiénigcie odpowiednich klawiszy
powoduje:

[Z] - zmniejszenie numeru koloru

[X] - zwigkszenie numeru koloru

[1234] - ustawienie od razu odpowiedniego numeru koloru
[-] - zmniejszenie wartoéci odcienia

[=] - zwigkszenie wartoéci odcienia

[!-] - zmniejszenie wartoéci koloru

[!=] - zwigkszenie wartoéci koloru

Operacje te koficzy weisnigeie kiawisza ESC.

-1D- rodzaj naktadania (doktadny opis w rozdziale i.6)

Uaktywnienie nakradania nie blokuje wigkszosci funkcji pogramu - mozna
ich uzywat bez obawy o niepozadang zmiang danych. Préba

uruchomienia opcji kolidujgcej z naktadaniem sygnalizowana jest
brzeczykiem. W takiej sytuacii istniej3 dwie mozliwoéci: zaprzestaé préb
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wywolania tej opciji lub wytaczy¢ naktadanie (klawiszem odpowiadajacym
literce w oknie 1D).

Jezeli literka w oknie -1D- znajduje si¢ w negatywie (uzyskuje sie to
kombinacja klawiszy ['SPACE]) oznacza to, ze podczas scroliu klatki
(klawisze [A-], [*=], [™+], [**]) naktadanie bedzie rozmazywato klatke.
Przywrbcenie poprzedniego wygladu klatki nastapi po nacisnigeiu klawisza
[ESC).

Czesc 2

W drugiej czeéci ekranu znajdujg sig okna wySwietlajgce aktuaing klatkg
w czterech réznych trybach graficznych.

2.1.A - okno to przedstawia aktualna kiatke w 15 trybie graficznym
BASIC'a. Pixel (najmniejszy element rysunku) jest w ksztatcie prostokata
o szerokosci dwa razy wigkszej od wysokosci.

PIXEL=1x, 1y

2.1.B - to okno przedstawia akt. kit.,, gdzie szeroko$¢ pixela jest dwa razy

wigksza od pixela w oknie 2.1.A, natomiast wysoko&¢ pozostaje taka
sama.

PIXEL=2x, 1y

2.2.A - to okno przedstawia akt. kit., gdzie szeroko$¢ pixela jest taka
sama jak w oknie 2.1.A, natomiast wysoko$¢ jest dwa razy wigksza.

PIXEL=1x, 2y

2.2.B - to okno przedstawia akt. kit., gdzie szeroko$¢ i wysokos¢ pixela
83 dwa razy wigksze od pixela w oknie 2.1.A.

PIXEL=2x, 2y

OPIS UZYWANYCH KLAWISZY
Ruch kursorow:

[-] - kursory o jedng pozycig w gére

=- " w dok
[+]- & w lewo

1= 3 W prawo
Mozna takze uzywa joysticka lub myszy od Amigi (patrz opis okna 4.D.E)

Rysowanie punkiow kursorami:
[SPACE] - narysowanie punktu na ekranie (réwniez FIRE i lewy przycisk

myszy).

Ruch oknem 2.2.A | 2.2.8 (efekt widoczny jest tylko w przypacku gdy w
oknach 2.2.A i 2.2.B widoczna jest tylko czgS¢ klatki):

[} - ruch oknem w gé6re

[#=] - ruch oknem w dét

[ITAB] - zatwierdzenie pozyciji okien 2.2.A i 2.2.B w oknach 3.1.A 3.2.B,
od tej chwili klatki w oknach 3.1.A i 3.2.B bgda pokazywane wtasnie w tej
pozycil.

Scrollowanie klatki:

[~] - scrollowanie kiatki w gére
[*=] - scroliowanie klatki w dét
[A+] - scrollowanie klatki w lewo
[~*] - scrollowanie klatii w prawo

Ciekawe efekty daje potg ie scroll via z naktadaniem (szczegéinie
z naktadaniem rozmazujgcym).

Wszystkie te funkcje operujg tylko na ekranie, w pamigci jednak pozostaje
Kiatka z czasu przed obrobka. W celu jej odtworzenia nalezy nacisngé
klawisz [ESC].

Aby zatwierdzi¢ te kiatke w pamigci, naciskamy kombinacje klawiszy
[!RETURN]. Przed niektérymi funkcjami program sam zatwierdza klatke w
pamigci.

Szeroko§é i wysoko$é mozna dowolnie regulowaé w granicach:
SZEROKOSC - od 1 do 13 znakéw (jesli chcesz wiedziec, ile to pixeli, to
pomnéz przez 4). Opcie zmiany szeroko$ci wywotuje sig przez
naciéniecie kombinaciji klawiszy [AS].

WYSOKOSC - od 1 do 64 linii ekranu. Opcjg zmiany wysokosci wywotuje
sig przez naciénigcie kombinacii klawiszy ["W].

Po ustawieniu nowej szerokosci lub wysokosci komputer automatycznie
obliczy iloéé dostepnych klatek, maksymainie wynosi ona 256. Wptyw na
iloé¢ klatek ma takze poczatek wolnej pamigei (MEMLO), kt6ry ustawiany
jest przez DOS.



7
Czesé 3

Czeé¢ ukazuje fragment pamigci, odpowiadancel za dane klatek. Klatki s3
pokazane w STALEJ KOLEJNOSCI, jedna za druga. Jest to inaczej
odzwierciedienie pamieci komputera, bez 2adnych sztliczek.

3.1.A - w tej czgsci ekranu poknzan. s3 numory klatek w kodzie
szesnastkowym.

3.1.B - w tej czeéci ekranu pokazane 83 klatki (w catosci, lub czgSciowo).
3.2 - w tej czescei klatki mogg by¢ pokazane w né'Zp-i kolejnosci.

To okno jest odzwurcndbmom tablicy klatek z cze$ci 8.1 ékranu. Tablica
ta posiada zawsze 256 pozyql, operu;a na niej nastgpujgce funkcje:

{A>] - insert

[*del] - delete

[INVERSE] - wstawienie nowej klatki do tablicy o numerze, ktdry zostat
zatadowany do bufora - klawisz [CAPS]

[INVERSE] - wstawienie do tablicy wiele razy tej samej klatki o0 numerze
zatadowanym do bufora (nalezy wybraé przedziat od, do)

[TAB] - przejécie migdzy czgéciami 3.113.2.

W czesci 3.2 ANIMATOR nie moze tworzy¢ transformacii, natomiast moze
pobierat elementy do tej opcii.

Czesé 4

Ma ona dwa zadania:

1) pokazuje ko_nﬁgum:j‘. oraz numer bufora,

2) stuzy jako okno informacyjne dla niekt6rych funkcji, takich jak: odczyt
danych, zapis danych, transformacja zamiana koloréw, animacja, zmiana
wartosci kolor6w, wypotninmo calych kiatek.

Jezeli ktbras z funkqlw czgéci 4 jest w negatywie, to znaczy, ze jest

wigczona:

A (M) - to okno odpowiada za wtaczanie lub wytaczanie rysowania klatek
w oknach 2.1.A 1 2.2.A (dostepna kombinacjg klawiszy: [IA1]),

B (D) - jak wyzej dia Rla.t_.k w oknach 2.1.B i 2.2.B (klawisze: [*2]),

C (P) - jak wyzej dia klatek w oknach 3.1 i 3.2 (klawisze: [!"3]),

D (MYSZ) - to okno odpowiada za numer portu dia myszy, tzn. mozna
podtaczyé mysz do dowolnego portu joysticka, nalezy wpisa¢ odpowiednia
cyfre obok napisu "MYSZ"® (klawisze [1/5]),

E (JOY) - jak wyzej dla joysticka (klawisze [°€]),

Uwaga: kombinacja klawiszy [14] odpowiada za wigczenie myszy lub
joysticka!

F (BUF) - numer aktualnego bufora, Program dysponuje dziesigcioma
buforami (od 0 do 9):

[CAPS] - zataduj do bufora numer klatki,
UWAGA! program taduje do bufora tylko SAM NUMER klatii.

[:] - zmniejszenie numeru bufora
[.]1 - zwigkszenie numeru bufora

EKRAN TEKSTOWY

Z ekranu graficznego uzyskuje si¢ go klawiszem [HELP].
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Na ekranie tekstowym zamiast czesci 2 znajduje sig c2gs¢ 5.
Czesé 5

Ta czgé¢ podzielona jest na okna informacyijne (A-G) i okno tekstowe (H).

6.A (SZER=...) - szeroko$¢ klatki (zmiana po klaw, [*S])
5.B (WYS=...) - wysoko&¢ klatki (zmiana po kiaw. ["W])

5.C (ILE KLT=...) - iloé¢ klatek maksymainie obstugiwanych przez
ANIMATOR

6.D (1 KLT=...) - ilo§6 bajtéw zajmowanych w pamigci przez jedna klatkg
(szer'wys)
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6.E (MemLo=.,.) - jest to poczatek pamigci uzywanej przez ANIMATORA
na dane klatek. Ten adres jest ustawiany przez DOS'a, w razie jego braku
w pamigcl, najnizszym adresem moze by¢ $0700. Komérki pamigei o
nizszym adresie wykorzystuje ANIMATOR.

5.F (MemTop=...) - jest to koniec wolnej pamigci na dane. Adres ten jest
ustawiany przez ANIMATORA.

5.G (Bufor=...) - jest to réznica migdzy MemTop a MemLo. Jak tatwo
sprawdzi¢, czasami jest ona wigksza od BUFORA, poniewaz program
potrzebuje fragmentu pamigci na swoje operacje.

5.H - w tym oknie pokazujg si¢ komunikaty z nastgpujacych funkciji:
odczyt danych, zapis danych, katalog dysku, tablica do zamiany koloréw,
tablica do naktadania na kazdy kolor innego tta.

ROZDZIAL Il

1. Podstawowe funkcje programu

Wiekszos6 z nich zostata opisana w rozdziale |, dodatkowo nalezy
wspomieé, ze klawisz [ESC] po rysowaniu poweduje przywrécenie
poprzedniego stanu klatki, w innych opcjach stuzy jako wyjécie.

2. Funkcje odpowiedzialne za obstuge urzgdzeri zewngtrznych:

[!*R] - odozyt:

Klawiszami [< > TAB] nalezy wybraé, klatke, od ktérej chcemy wezytywaé
dane. Klawiszem [RETURN] zatwierdzamy operacije, nastepnie wpisujemy
nazwe zbioru albo zatwierdzamy te, ktdra juz jest wpisana.

[1AW] - zapis:

Klawiszami [<> TAB RETURN] nalezy wybra¢, od ktérej do ktérej klatki
mamy zamiar zapisywaé dane. Klawiszem [RETURN] zatwierdzamy
operacje, nastgpnie nalezy wpisa¢ nazwe zbioru albo zatwierdzi¢ te, ktéra
juz jest wpisana.

W dalszej kolejnosci komputer zapyta, czy zmienia¢ wysoko$¢ i
szerokoéé. Jezeli naciSniemy [T] - musimy wpisaé konfiguracije dia
zapisywanych klatek. Jezeli naciéniemy inny klawisz niz [T], komputer
przechodzi do nagrywania.
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[12D] - katalog dysku:

Najpierw nalezy wpisaé maskg zbioréw na dysku i zatwierdzi¢ ilawiszem
[RETURN]. Nastepnie kiawiszami [- = RETURN] wybra¢ dany plik. Jego
nazwa i numer staciji dyskéw zostana przepisane i pojawia sig przy
odczycie oraz przy zapisie.

[AHELP] - wyjéoie do DOS'a
3. Funkcje graficzne:

[~A] - animacja (od, do)
predkosé animacii reguluje sig klawiszami [Z] i [X].

W czasie animaciji mozna:

- przesuwaé kursor

- czedciowo zmieniat konfiguracje

- zmieniaé czeé¢ powigkszanego rysunku i zatwierdzac go
- zmienia¢ ekran (gr, txt)

[ESC] - wyjéoie

[!AT] - transformacja

ktora kiatka - w kt6ra kiatke - od ktérej kiatki ma tworzy¢ transformacie.
Transformacja dziata na takiej zasadzie, ze zwigksza lub zmniejsza numer
koloru w kazdym punkcie rysunku tak, Zeby kolor klatki poczatkowsj
zréwnat sig z kolorem klatki docelowej.

[~P] - tablica zmiany numeréw koloréw

nr koloru przed wykonaniem nr koloru po wykonaniu
0 %
1 ?
2 ?
3 2

Klawisze wewnatrz funkciji:

[- =] - odpowiadaja za pozycjg w oknie
[+ *] - zmiana numeru koloru

[ESC] wyjscie

Lo
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[!~P] - zmiana numeréw koloréw
wedtug tablicy, ktéra zostata oméwiona wyzej (od, do)

[!ADEL] - wypetnianie
catych kiatek aktualnie uzywanym kolorem (od, do)

[*DEL] - ezyéei dang klatkg

[!AM] - przenoszenie wigkszej iloSci klatek:

od kt6rej - do ktérej (przedziaf)

od ktérej klatki wstawi¢ przedziat

[!7,] - lustro gora-dét (od, do)

[IA.] - lustro lewo-prawo (od, do)

[~=] [*=] [*+] [**] - scroll klatki

4. Funkcje na dolnym "pasku"

Wspomniano juz, ze dolny *pasek” to tablica klatek z gérego "paska®
majaca 256 pozycii. Na tej tablicy operuja nastgpujace funkcje
(analogicznie jak w BASICU):

[*>] - insert

[ADEL] - delete

[!+] - obracanie tablicy w lewo

[!*] - obracanie tablicy w prawo

5. Furkcje operujgce na buforze

[CAPS] - zatadowanie do bufora.
Zatadowany zostaje TYLKO numer kiatki.

[,]1 [.] - zmiana numeru bufora (od 0 do 9).
Numer bufora jest wyéwietiony w prawym dolnym rogu ekranu.

[START] - wy$wietlenie bufora (na czas trzymania klawisza START)

[INVERSE] - skopiowanie bufora do aktualnej klatki
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[IINVERSE] - akopiowanie bufora (od, do)
6. Naktadanie

[N] - bufor nad aktuainym rysunkiem

[P] - bufor pod aktuainym rysunkism

[L] - bufor tylko na aktualnym kolorze na rysunku

[F] - bufor na wazystkich kolorach opréez aktuainsgo
[U] - na kazdy kolor inne tto

[*U] - tablica do naktadania "U"

nr koloru nr klatki do naktadania
0 ?

1 ?

2 ?

3 ?

Klawisze wewngtrz funkcii:

[-] [=] odpowiadaja za pozycje w oknie
[<] [>] zmiana numeru klatki
[ESC] wyjscie

[ISPACE] - wigczenie inwersji - jezeli literka w prawym dolnym rogu
ekranu odpowiadajaca za naktadanie bedzie w inwersji, to znaczy, ze
podczas scrolla rysunku (klawisze [A] [-] [=] [*]) rysunek bedzie
rozmazywany.

[IRETURN] - skopiowanie zawartosoi ekranu do pamigei

Po uaktywnieniu opcji naktadania, zmianom ulega tylko rysunek na
ekranie, aby ten sam efekt zaistniat na rysunku w pamigci, nalezy
nacisngé [{RETURN].

Niektdre opcje programu nie moga funkcjonowaé¢ przy aktywnej opcii
naktadania, np. odczyt, zapis, rysowanie itd. Sytuacja ta jest
sygnalizowana brzgczykiem.
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7. Konfiguracja

[121] wigczenie lub wylgczenie lswej cz¢sci skranu

[172] wigczenie lub wytgczenie prawej czg¢éci ekranu

[173] wigczenie lub wytgczenie "paskéw" - doina czg$¢ ekranu

[!~4] mysz/joy

[!A6] numer portu dla myszy

[176] numer portu dia joy’a

[127] wigozony lub wytgczony diwigk klawiatury

[178] wigozony lub wytgczony adres aktualnej kiatki
wyéwietlany w lewym gérnym rogu ekranu

[*S] zmiana szerokosci kiatek

[*W] zmiana wysokoéci klatek

[*K] zmiana wartoéci koloréw:

klawisze:

[Z] [X] -zmiana numeru koloru
[-] [=] - zmiana wartoéci odcieni
[! -=] - zmiana warto$ci koloréw

8. Dla programistéw

Program uzywa komérek

128 - ok. 150 - program uzywa ich.w czasie dziatania
1152 - 1792 - lepiej nie uzywac

29802 - 48128 - lepiej nie uzywac

Po wykonaniu skoku pod adres $788B nastepuje uruchomienie
ANIMATORA (nacisnigcie kiawisza [NESC] powoduje powrét ANIMATORA
do systemu rozkazem RTS).

ROZDZIAL llI

1. Jak zrobic wtasne tto do fontow

Na poczatku nalezy wyczyscié pamigé po ostatnich operacjach. W tym
celu trzeba ustawié nr koloru na 0 [1], wiaczy¢ funkcje wypetniania
['"DEL], nacisnaé [RETURN], przejé¢ o jedna klatke w lewo [<] | ponownie
nacisngé [RETURN]. Kolejna czynnoé¢, to ustawienie szerokosci klatek na
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6 [~S] i wysokosci klatek na 64 [*W]. Nastepnie nalezy przejé¢ na klatke nr
1 [<] [>), ustawié kursor w lewym gérnym rogu ekranu [-] [=] [+] [*]

Klawisze [-=4+*] zmieniajg pozycje kursora

[SPACE] - rysowanie punktu na ekranie

[1234] - odpowiedni kolor

[Z] [X] - zmniejszanie lub zwigkszanie numeru koloru

Po wykonaniu wyzej opisanych czynnoéci ustawiamy kursor na kolor 1 [2],
ryaujemy punkt na ekranie, przesuwamy kurser o jedng pozycije w prawo.
Operacjg te naleZy powtbrzy¢ jeszcze dwa razy. Nastepnie wybieramy
kolor nr 2 (3] i rysujemy kolejno 3 punkty, po czym ustawiamy kolor nr 3 [4]
i ponownie rysujemy 3 punkty, jeden obok drugiego. Na koniec rysujemy 3
punkty o kolorze 2 i 3 punkty o kolorze 1. U géry klatki powinno pojawi¢
8i9 co§ w rodzaju teczy. Kolejnym dziataniem jest skopiowanie klatki $01
do kilatki $02 [CAPS], [>], [INVERSE]. Nalezy wtaczy¢ naktadanie pod [P] i
ustawi¢ klawiszami [|SPACE] litere "P* w negatywie. Nastepnie uzywajgc
scrolla wykonujemy dalsze czynnosci:

[#=] 4 razy - scroll w d6t
[~+] 1 raz - scroll w lewo

Operacje te nalezy powtarza¢ az do momentu, kiedy kiatka zostanie w
catosci wypelniona - wtedy wytaczamy naktadanie [P].

Kontynuujgc dziatania przechodzimy do klatki $03, wytaczamy kolor nr 4
kiawiszem [5] (ten numer koloru odpowiada za wartoS¢ losowa) i
przeprowadzamy wypetnianie tej jednej klatki [*\DEL]. Klatks $03 nalezy
skopiowaé do klatki $04 i dokonaé scrolia w dét o jedng pozycie [*=].
Nastegpnie uzywamy transformacji z (I*T) nastgpujacymi parametrami:

- kiatka $04
- przetransformuje w klatke $03
- dane transformaciji od klatki $05

Z powstatych klatsk interesuje nas klatka $05. Przeprowadzamy jej
transformacje w klatkg $02 od kiatki $06. Kiatkg $06 tadujemy do bufora
[CAPS] i kopiujemy w 4 egzemplarzach [!INVERSE] od kiatki $07 do klatki
nr $0A. Nastepnie wtaczamy tabelke do zamiany koloréw [AP] i ustawiamy
nastgpujgce parametry:
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nr koloru
0 1
1 2
2 3
3 3

Z tabelki wychodzimy poprzez klawisz [ESC]. Kolejna czynnos¢ polega na
dwukrotnym uzyciu opcji zamiany koloréw na klatce $06, po czym nalezy
najechaé na klatke $07 i zastosowaé tg samg opcje (jednorazowo). Dalsze
dziatanie polega na ustawieniu w tabelce zamiany koloréw [AP]
nastepujacych parametrow:

nr koloru

0

=0 jwle

1
2
3

Zamiane koloréw wykonujemy tym razem na klatce $09 (jednokrotne
zastosowanie opciji) i na klatce nr $0A (opcje stosujemy dwukrotnie).
W rezultacie powstaje tto od klatki $06 do kiatki $0A.

2. Jak robi¢ wtasne fonty

Fonty, to inaczej wzory liter, czgsto wykorzystywane w demach i grach.
Tworzenie wtasnego fontu rozpoczynamy od ustawienia szerokoséci kiatek
na 6 [AS], a wysokosci na 64 [AW], po czym klawiszami [<] [>] ustawiamy
kursor na klatce $01. Nastepnie wezytujemy plik o nazwie NAUKA.ANM
uzywajac kombinacii klawiszy [*R] i wpisujac.specyfikacje zbioru. Po
wezytaniu tego pliku klatka $01 demonstruje, jak moze wyglada¢ maska
litery "o". Klatke $01 nalezy zatadowaé do bufora [CAPS] i skopiowaé w
pieciu egzemplarzach (pokazujg to klatki od $03 do $07). W klatce $03
nalezy zmieni¢ kolor nr 2 na kolor 3. W tym celu wywotujemy tabelke
zamiany koloréw [AP]. Klawiszami [-] [=] [+] [*] ustawiamy

W niej nastepujace parametry:
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nr koloru

0

olwio|o

1
2
3

Tabelka przedstawia, ze w czasie zamiany koloréw:
kolor nr O zamieni sig na kolor nr 0
kolor nr 1 zamieni sig na kolor nr 0
kolor nr 2 zamieni sig na kolor nr 3
kolor nr 3 zamieni sig na kolor nr 0

Nastepnie naciskajac kiawisz [ESC] wychodzimy z tabelki i kombinacijg
klawiszy [!"P] zarnisniamy kolor nr 2 na kolor nr 3. W podobny sposéb
nalezy zamieni¢ w kiatce nr 6 kolor nr 2 na kolor nr 1. Operacija ta koficzy
czes¢ zamiany kolordw.

Kolejne dziatanie, to "rozmazanie klatek®, w sposéb przedstawiony na
kiatkach.od $09 do $0D, z tym, ze kiatka $0A musi pozostaé nietknieta.
Wykonujemy to w nastgpujgcy sposéb: tadujemy do bufora [CAPS] klatke
$0B, wiaczamy naktadanie (a raczej podktadanie) klawiszem [P] oraz
wiaczamy rozmazywanie klatek przy naktadaniu [|SPACE] - po tej
operaciji W prawym gérnym rogu ekranu powinna pojawi¢ sig literka P w
negatywie. Teraz funkcjami scrollingu rozmazujemy klatke $0B. Uzywamy
w tym celu nastgpujgcych klawiszy:

2 * [A=] - scroll w dét

1*[A*] - scroll w prawo

2* [*=] - scroll w d6t

1 *[**] - scroll w prawo

Kobjna czynnosé, to zatadowanie klatki z ekranu do pamieci przez
nacuénigcio [{RETURN], nastgpnie wytaczamy naktadanie klawiszem [P].
Podobnie nalezy postgpowac z klatka $09, przy czym scroll wyglada tu
nastepujaco:

2* [~] - scroll w gére

1* [+] - scroli w lewo

2* [~] - scroll w gére

1* [+] - scroll w lewo

W klatce nr $0C scroll powinien przebiegaé w taki sposéb:
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2 * [~=] - scroll w d6t
1* [*+] - scroll w lewo
2 * [#=] - scroll w dot
1* [+] - scroll w lewo

Przebieg scrolla w klatce $0D:
2 * [~] - scroll w gore

1 * [**] - scroll w prawo
2*[~-]- scroll w gore

1* [A*] - scroll w prawo

Kolejna czynno$é to zatadowanie do bufora [CAPS] klatki nr $11,
wtaczenie naktadania pod [P), przejécie klawiszem [<] na klatkg $10
zatadowanie jej do pamigci [{RETURN]. W taki sam spos6b nalezy
poditozy¢ pod kiatke nr $10 klatki $12 i $13. Rezultat widoczny jest na
klatce nr $15, Po kilku recznych retuszach mamy zrobiong jedng literke
(kiatka nr $16). Aby uzyskaé nastgpne, nalezy zmieni¢ maske litery "O*
(kiatka $01) na maske innego znaku. Z maski litery *0" mozna uzyskaé
bez wigkszego problemu maski takich liter jak C, G, A, U, D, itd.

Teraz zajmiemy sig upiekszaniem fontéw. Do tzw. upigkszania fontéw
potrzebne beda tra. Ich przyktady moina zobaczy¢ od klatki nr $1C do
Kiatki nr $2D, natomiast upigkszone juz fonty mozna zobaczy¢ od klatki nr
$17 do kiatki nr $1A.

Upigkszanie polega na natozeniu na odpowiedni kolor w foncie
odpowiedniego tfa. Zaczynamy od wiaczenia tabelki odpowiadajgcej za
naktadanie odpowiedniego tta na odpowiedni kolor klawiszem U],
wyglgda ona tak:

nr koloru, na kt6ry bedzie nr klatki, ktéra ma by¢
naktadane tto podstawiona za kolor
0 $0

1 $0

2 $0

3 $0

Klawiazami [-] [=] wybieramy numer koloru, a klawiszami (<] =] [!<1[!>]
[SPACE] wybieramy kiatkg, ktéra ma by¢ podstawiona za dany kolor.
Ustawiamy nastgpujgce parametry:
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nr koloru

0 $00
1 $1e
2 $1ic
3 $1f

Po wykonaniu tych czynnoéci wychodzimy z tabelki klawiszem ESC, W tej
chwili mozna juz waczy¢ naktadanie klawiszem [U] - na kazdy kolor
innego tta (przechodzac na inne klatki, tta beda naktadane tylko na
ekranie i tylko na okno 2.1.A i 2.2.A, aby zapisa¢ obrazek do pamieci
nalezy weisna¢ klawisze [IRETURNY]). Zaznaczamy przy uzyciu klawiszy
[<][>] kiatke $18, naciskamy [[RETURN)] i wytaczamy naktadanie
klawiszem [U]. W ten oto sposéb zostat zrobiony pierwszy font. Aby
poprawic¢ jego walory, mozna zastosowaé TRANSFORMACJE. W tym
celu kopiujemy np. klatkg $19 do klatki $2F - nalezy klawiszami [<] [>]
wybra¢ dany font, zatadowaé¢ go do bufora [CAPS], *najecha¢® na klatke
$2F i skopiowa¢ do niej bufor klawiszem [INVERSE]. Nastepnie uzywamy
scrolla w d6t [*=] o jedna linig ekranowa. Kolejna czynnosé, to wiaczenie
transformacii [IAT] - na dole ekranu pojawi sig napis "Transformacja $2F",
co znaczy, ze komputer bgdzie transformowat klatke $2F. Klawiszem
[RETURN] dokonujemy potwierdzenia, nastepnie przechodzimy do klatki
$19 (przed chwilg kopiowanej), naciskamy [RETURN], po czym
powtarzamy te czynno$¢ na klatce $30.

Wyijasnig, co komputer zrobit

- klatke $2F

- przetransformowat w klatke $19

- poszczegoine fazy transformaciji animator bedzie tworzyt od klatki $30
Ciekawy efekt rozmazania mozna zobaczyé w klatce $30.

W celu samodzielnego utozenia wtasnych fontéw nalezy:

1. najpierw utozy¢ same maski wszystkich liter

2. z kazdej maski zrobi¢ wycieniowany znak

3. natozy¢ na wycieniowang litere odpowiednie tta

4. dokona¢ rozmazania kazdego znaku przy pomocy transformacii
5. ustawi¢ litery w kolejnosci alfabetycznej (od SPACJI do 2)

Fonty nagrane w tej kolejno$ci nalezy wczytaé do kompresora.

ROZDZIAL IV
1. Kompresor do ANIMATORA

Po wezytaniu kompresora nalezy najpierw ustawic p.aran.'\etry )
odpowiadajace za szerokosé i wysokosé fontow lub innej grafiki.

Klawisze potrzebne do obstugi kompresora: ) )
[RETURN] zatwierdzenie opcji lub zmiana szerokosci (wysokoSci)
[-] gbra

[+] dot

Po ustawieniu parametrow nalezy przystapi¢ do wczytyw'ania. Po jego )
zakoficzeniu program przystapi do kompresji danych. Jezeli komrmpwn
zabraknie miejsca w banku, trzeba wezytaé ANIMATORA i usunaé z niego
zbedne fonty. Na przyklad, jezeli mamy zamiar uzyt w czt?cho papisu
*KOMPRESOR DO ANIMATORA?, powinnismy p:zo;ctt:w_vé tyll:o Im:zo -
uzywane w tym zdaniu. W miejsce niepotrzebnych wstawiamy to s .
pfzy;vspacji. thrzykl'adem takiej operacii jest plik o nazwie KDA.ANM. Plik w
takiej postaci jest zdatny do skompresowania.

Po skompresowaniu nalezy przystapi¢ do nagrywania. ngram sp).fla )
adres, pod ktéry ma byé pézniej wezytany skompresowany plik. Ja_zoli
mamy zamiar uzywaé go p6zniej w programie DEMO MAKER, mozemy
nic nie wpisywac.

Fonty gotowe do skompresowania zapisane 3 pod nazwami:
FONTY.ANM i KDA.ANM.

1.A. Bajty sterujgce pliku skompresowanego

256, 265,

adres tadowania pliku,

adres ostatniego bajtu pliku,
dwa baijty nie wykorzystane,
szerokos¢,

wysokos§¢ (podzielona przez 8),
oS¢ kiatek,

Dalej znajduje sie tablica numeréw 'klock6w', a po niej ich dane.
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1.B. Jak kompresuje

Wyobrazmy sobie, ze narysowali$my 3 fonty O, Ui C.

#HE - # # A
#  #F #F F # #
¥ # # # #

# # # # #
¥ # £ # #
# # F # # #

#H# wE# #H#

Gdyby podzieli¢ te fonty na mate klocuszki (w moim kompresorze
klocuszki maja wymiary: 1 bajt szerokosci i 8 bajtéw wysokosci), to duzo
takich klocuszkéw powtarzatoby sig. Najpierw komputer pobiera jeden
klocuszek, sprawdza czy jest on juz w banku (jezeli nie, to go tam

umieszcza), a nastgpnie wpisuje jego numer do tablicy numeréw klockéw.

W banku moze by¢ maksymalnie 266 klockéw, kazdy z nich ma 8 bajtéw.
Zeby odnalez¢ adres banku w pamigci, wystarczy pomnozyé szeroko$é,
wysokos¢ i ilo§¢ klatek oraz dodaé adres pierwszego bajtu w pamiegci
(patrz 1.A)

ROZDZIAL V

DEMO MAKER
Po wezytaniu programu DEMO MAKER dostepne s3 3 funkcje:
- wezytanie fontéw
- wezytanie muzyki
- katalog dysku

Wezytywane fonty musza byé wezeéniej skompresowane. Gotowe do
wezytania fonty nagrane s pod nazwami: FONTY.KPR i KDA.KPR.

Wezytujae muzyke nalezy pamigtac, ze moze to byé muzyka wytacznie z
programu CHAOS MUSIC COMPOSER o adresie $6E74. W tym celu
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muzykeg z CMC nagrywamy z podanym wczesniej ndrosgm ([~A), §E, &
74,[RETURN]). W innym przypadku nie uda sig¢ uruchomi¢ muzyki.

Po wezytaniu fontéw dostepne s3 juz wszystkie funkcje programu.
Zwigkszenie dtugosci tekstu uzyskuje sie kombinacjg klawiszy [NINSERT].

Nagranie dema.

Po ustawieniu parametréw koloréw i muzyki (TAK/NIE), mozemy nagraé
gotowe demo. Plik w ten spostb nagrany mozna wezytywaé pezpoérodnio
z DOS'a, mozna réwniez dogra¢ go jako intro do jakiegokolwiek programu
przy pomocy ADD-COPY. Uruchomi sig ono podczas wczytywania, a po
naciénieciu klawisza komputer zacznie wezytywacé wiasciwy program,

ROZDZIAL VI
ADD-COPY

Jezeli chcemy, zeby intro pojawito sie przed wybranym przez nas .
programem, musimy zgraé ze sobg intro i ten program. Mozna to zrobi¢ na
przyktad programem ADD-COPY.

Funkcje programu:

[L] - wezytywanie (nalezy najpierw wczytaé intro).

[A] - dogrywanie (nalezy dogra¢ program), B

[S] - nagrywanie (jezeli nagrywamy ze specyfikacjg C:, jest mozliwos¢ )
nagrania z loaderem, a w odpowiednich miejscach program automatycznie
nagrywa wolne miejsce migdzy blokami).

[*] - katalog dysku

[@] - przejscie do DOS'a




ROZDZIAL VII

UWAGI KONCOWE

1. Rada odnosnie wezytywania.

Jezeli chcemy wczytac pod ANIMATORA grafike i nie znamy jej
szeroko$ci ani wysokosci, nalezy wezytaé dany zapis od klatki nr 0, a
nastepnie zmieniaé warto$¢ szerokoéci klawiszami [AS]. Po osiggnigciu
pozadanego efektu ustawiamy wysoko$é klawiszami [AW].

1.A. Wartoéci szerokosci i wysokoéci dla danych graficznych dotaczonych
do ANIMATORA:

3. Rozszerzenia plikéw

*.ANM - grafika do wczytania pod animator
* KPR - skompresowana grafika







