=i “fejeme!

Odhodtali jste se vzit do ruUkdY FLASH! demostradni hkaze-
tu specieing zhotovenou pPro vase potéseni a praktichké
pouZziti. TakZe ji nyni via®*te do SAM Coupé.destlii fe si
si nejste Jjisti jak,podivejte s& na str.3 uZivatetského
manualu, kde je vysvétieno tabelové propojeni mezi po-
¢italem a magnetoronen 3 nastaveni magnhetofonu Jje pop-
s4no na str.20.Kduy2 je vie nastavero,zadejte LORD " " 3
pak stiskn&te kitavesu [ RETURM.1 na ktivesnici a zpust-
 te magnetofon s kazetou FLASH!. V této pfirulce uvadine
nazvy viech. funkénich klaves na kLavesnici v hranatich
zAvorkach,napf . IRETURNI .
Strana A obsahuje Uvodni katekci demonstraénich prog-
ram® spolu s umdleckou pasadii rouzetnika Bo Jangeborgda.
Ma etrand B pfichdzi nejdiiv atraktivni druh grafiky,
nasteduji demonstralni programg.
Budete sezndmeni s té&mito ukazkami vaii pfedlohou znakd
na SAMovi a pliviténme, jestliZe pou¥i jete ktavesu [ BRE-
H&J’é‘podivéte‘Se,Jan'pTBCUJi basicovsré proaramg.
Tate pfirulka Jje vEnavand Flash! Uk&Thowam pasdiim, hteré
Uss navdi vyuiivat schoprnosti -grariky na SAM Coupé.
Ftash! je v podstaté druh grarického pProcesary, Ktery
Uam dovolu.je dosdhnout jakékoli pfedstavy ,ktercu si do-
_ vedete vymyslet, zobrazit ji na obrazovce 3 pouzit ji ve
vaZich programech.Neni to jen ptecobivé,ale také z&4bavné.
Jestlide je Ftash! nahrdn,objevi se “pracujici’ obrazov-
ka.Je zde fada mo¥nosti,které jsou K dispozici, pro Vade
pou®iti a manigutaci € grafichdm: symbotyd, zobrazendmi
Fadich 3 sloupcich."Koentrotni' abisst je umisténs v nigj-
vyddi CAsti obrazovhi 3 jE Upigvens stejng Jjako diagram
nahofe.5podni &&st obrazovkyd Wam ukazuje, se ktergm gra-
_Eickgm symbolem chcete pracovat a m3 jeme dodali dasila-
_tek suymbold,takZe maZete zalit ihned.
T Flach! byl Umysin& koncipovdn tak, aby umoinil snadné
_pou?iti, jakmile se naulite ménit  konmtrotnmi * oblast,

zjistite,jak je to jednoduché!



Utastni thlavni) menu

Jecstli%e povafujete " rontroilni  oblast za vigstni menu
pak v3e co musite udélat je to,%e stisknete to,co té za-
jimd a to vam bude ihned nabidnuto. Existuje ate moZnost
jiné volby v menu a vy se také naulite,jak je “stahnout”

dold,abyste si je vwybratli

Obrazy

Podivejte se na fady €tvercd se sywboly v nich. Mazyvime
tyto &étverce " obrazy " & kaZdg sumbol pfedstavuje fys,
ktery se objevi vidy kdyZ oteviete ftverec.Ctverec nale-
vo ma cpodni #add® m& pledstavovat 3tétec a vy si v&imné-
te malého obrdzku,na kterém je krdtkd tuZka.

kUrzory

Kr&tkd tulka je V4% wvlastni kurzor a pauZivate ji k
umistovani viech plfedm&td v menu, které U4s napadnou.
Existuji Jiné Kkurzory plripravene Uan pomoci a mg Wam
vysv&tiime jejich dlel, jakmile p&.jdeme dopfedu, ale
viechrny kurzory se pohybuji po Obrazovce stejram zpldsa-
bem.M&te moinost pouZivat joystick nebo mys,ale pfedpat -
Lade jme,%e pouzivate Kk jejich oviddani (kurzord), kiaves.
Jeden stisk ktavesy pohne kurzorem o .jeden bod’po obra-
zovce. Jestii 3e poufivate tlalitia ™ dold ', kurzor se
pohybu je ,dokud ho driite.

£t ®1 - pohyb nahoru £ I1 - pohub vievo

L S1 - pohyb dold £t 01 - pohyb doprava
premizt&te kr&tkou tufku do spodni fasti aobrazovhky a
stedujte, jak rychte se mbéfe poh3gbovat. Zjiztite, %& se
pohybuje napfié dizgonélnd, jestli Ze drzite cb& kontrot-
ni ktavesy. Sjedte do dolni obrazovky a pazorujte barev-
nou Zfachovnici.Malevo od menu je zobrazena zvé&tiend ver-
ze kteréhokoli kurzoru pohybujiciho se v grafickém obra-
zu,druh " zvdtieniny " ; kterd bude uZitelna pifi tvorbé
a pozménovani jemmjch detaild v obradzcich a animacich
(Anc,Flash! také dovede amimace) . MINi pfemistéte hurzor
do viastniho menu,cc® zpbsobi, 2e uvidite " zvé&tieninu ”



oblasti obrazovky omisténou v baravné tabulce, Zndzn
jici wiechny odstinu,ktevs .y uvedeny na str 6S uliva-
telského manudiv.Umistdte kurzor kamkoli do oblasti bare
vné tabulky a nechte ho tam.
AKENni klivesy

Jakmile kurzor uiazuje na néjakou volbu v menu nebo Nna
bod v grafickém obrazu, musite bdt schopni provést vgbér
nebo spustit probdh kroku.Jingmi slovy,budeme predpokla-
_dat,%e budete pouXivat Uai{i klévesnici k ovl&dani a kla-
vesy T N1 a [ M1 budou mit Ukol vgkonu jakae specidini
* akéni klivesy .

Paleta (vUbé&r barev)

Kdy% se podivate na spodni &adu v menu, uvidite viechny
barvy,které jsou b3ind zahrnoviny do 16 bodd Vaii malif-
ské patetu,ofislovanych od @ do 15.DLouhy Stoup2C nalevo
zndzornuje podkladovou barvu P, stoupec na pravé. strané
ukazuje pouZivanou barva pisma., MbZIete si zﬁolit kterou-
koLi ze 128 barev nabizendch na $#achovnici a natfit Ji
na ktargkoli o&islovang kod a tak$ zadat,zda se danid bar

va mad poufit jako pozadi Zi Jjako barva pisma.

Uolba barvy

_Umistdte kurzor a zvolte barvu, kterou chcete a kterd je
odli%end od jiZ pou%ité na ofistovany kod. Barevnyg slou-

_pec nalevn je ":sm&3ovaci "-plocha a kduZ je novs barva
. aktivovadna, dojde k jejimu - pfensseni - tam. Dalidi stisk
“ ak#ni * klévesy zpdsnbi,¥e dostansme bi2Znoy INK (barwvu
pizma) barvu. MiZete tedd aktivovat * Smd3ovaci " plo-
chy piimo.Jdestli %e je INK nastaveno na ndktzryg 2z 18 bo-

_dd, mofe to bYyt aktivovaAno (spuitino) vyslinim do * smé-

ndovaci plochy.RovndZ pohybem kurzoru podél riznobarevné -
ho sloupce reprezentujiciho b2ing vybirnl6 barev slitych
do palety barvicich bodd. Jestli 2e je kurzor na misté
jednoho z nich, stiskndte £ N 1 k vyplnéni barvou na po-
zadi , L M1 pro vupln2ni barvou pro tisk (pismo).



Michini barev

Zde je ndkolik kr&tkgch tipd,jak pouZivat €iselndch kL&~

ves na vadi kilavesnici K provedeni okamZitdch zmdn barewv

1] michd pfibganou IMK barvu o 1 barev. niddobu doleva

[21 michd pfibranou INK barvu o 1 barev. nidobu doprava

31 mich& pfibranou PAPER barvu o 1 baravnou n&dobu do-
Leva

f4l mich& pfibranou PAPER barvu o 1 barevnou nddobu do-
prava

51 wypind a zapind atribut jasu

Analgzy barvy

Pokrofili uZivateléd se mohou zajimat o zprivu o barevné
analgze zndzornénou vlievo od menu. Je to RGB, kterd se
sklL4ds z lervend,zelend a modré sLoXky, které tvofi z4k-
lad viech barev v fadovwém wvab&ru. Jdednotlivid £isla pod
kaZtdou sLokrou ukazuji podil t3chto barev smichangch do-
hromady do malby, pravé existujici vybkEr z baravné 2kily
3 fislo dole, cot je ¢islo, které je wuvad3no v barevné
3kdle uvZivatelského manudlu, Napf:barva Zislo 37.je vyt-
vofena 4-mi dily fervené, 2-ma dily.zelend a 2-ma dily
modré,

Barevnd analgza je zpravidla déna sudgmi hodnotami &er-
vend ,zeland a modré, vy ale mdfete menit sloZeni LichYmi
hodnotami pohybem Kurzoru na spodni fadu ukazatele barev
né analdzy a stisknutim (M1  pro Lichow hodnotu (cof vu-
#0LE nep2irnoy Zndnul neke s2tizknuotin [N 1 KLSvesy, cof
vuwold névrat kK sudé hodnoté, MdZete takéd michat barvy
PFimo zZminou RGE -fisla, tim zpdsobam, jak je to popséno
niZze v “CYC rychlosti*,
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Cyk Lovani

3 D
A nyni k n&ktardm pFimgm specielnim ef2ktom.
Ue spodni fasti ukazatele barevné analyzy Jjsou velks
pismena CYC, kterd znjzornuji "cyktické” funkce.desti Ze
. se podivste na barevnd nidoby @-1S5,.mbZ=te vidét,¥e dué z
nich maji zvdrazndnou zelenou barvu. Ty Limituji rychté
série barevnich zmdn, které mohou bYil znowu a zZnNoOvYuy Opa-
kovany.
Prvni zvgrazndnsé fislo ukazuje, kde sekvence zadind a
druhé, kde kon&i . Kdy¥ chcete zménit tyto omezeni, jedno-
dufe nastavte kurzor a stisknéte L N1 v pfipad® zalat-
kU szkvence febo L M1 pro jeji konec.K indikaci rych-
Ltosti cyklovani 9&%te k sumboldm minus a plus pod CYC a
dotknite se jich kurzorem.Je zde rfada rychtosti od @ do
99 a3 vu moZete snifit nebo zvyiit rychlost barevnd zmény
pouZitim [ N J ke zm2né rychlosti o 1@ jednotek za ed-
notku fasu 2 [ M1 pro zmd&nu rychlosti o 1 Jjednotku zZa

dednatke. Lasu., ...

Map&iklad:zvgraznite faduy barevndch nidob 0od 2 do 14,p3k
zade jte w2lmi vysohou rychlost barevwného pifechody zadd-
nim rychLosti S.

. Nuni--umist8te kurzor vievo od C,aby zZmény probiHaLg smE -
- fem vlevo.nebo ¥ pravec od C, v tom pfipad® probihka cyk-
. lovéni doprava.Mebo md3ete zvolit ¥,2ak zadln2 kmitat me-
.zi dv&ma zvelendmi barevngmi niddokami.stiskndte jedno =
ttaditek £ N1 nebo L M1 &é startu kteréhokoti z té&chtio
specielnich 2f2htd,regulujte rychiost zménou hodnot pfi-
L dinim nebn uUbrdnim a zastavte zoifenim rychlosti pa nulu
Pismena FLA bLiZEo U PiUsyu 3 RMinosy (13 obrazoweoe) Jjsou
Apoutivana k2 spuitini FLASH (pfikazem? v mddech 1 a3 2.
Infocmujte 52 prosim v .uZivatelském manuilu, jestliZe ne-
_cozumite tomy,€0 to ZRpamend.
Umstl2cky blok grafiky,kterg zabird jen dvd tifetiny. ebkra-
.zavky najednou: je_uZitedng -podobnd. jako konvice.s. loko-
. LAdou.Up % v pravo od .menu: je: Svisly stoupec indikdtoru
 Jystinovana obiast. zndzorouje. €&st..obrazowky,kterd Jje
tmavi.Pohybem Kurzoru nahorwy 3 dold po tomio s(oupci a
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pak stisknutim T M 1 noZer- wertikding scrollovat grafi-
kUMY jsme zabezpedfili kontrolu odkryti celé obrazovky,
k tomuy dojdete v dal¥i Casti.

Cbrazy

Nyni mofete zalit experimentovat s grafikou a kreslit na
obrazovku!PEotoie ze proces tvorbky obrazu Ye vadem poli-
tafi pfewidi na skupinu bitd, existuji dva moiné nezd-
vadné obrazy. - OK a UNDO.

OK - spokojenost

————— o — —— ——— o =

pokaZdsé,kdyZ se citite spokojeni s Usekem vasehn dila,
je dobrdg napad to sd&lit po&itali.Jednoduse navedte Kkur-
zor na OK a stisknéte T M 1. pofitad pak zafixuje dany
stav obrazovky do pam2ti a poufije ho Jjako srovndni. OK
Jje auvtomaticky vykondno pokaidé, kdy® pouiijete BIOK
nebo CUT obrazy, nebo ' PUIL Down ¢ menu uvnit® BLOCK a
BLOCK 2.

UND3

Na druhou sranu jestiile 32 dopustite omyly 5 grafikou 3
zapletete saymusite KUrZorem spustit UNDO - obraz a sti-
sknout jednu z * ak&nich ” KLaves.Polital wymaie.na ob-
razovce véechno, co bylod zad&uo po poslednim potvrzeni
0K, nésleduje znovu start od mista, kde jste naposled
potvrdili.A kdyZ jeitd premysLite, dal&i stiskx ' akdni "
klavesy zrudi UNDO ! Oba obrazy oF, a UMDO budocu zelené
blLikat, kdy% je poulijete g indikaci ‘oho, 2Ze poiitacl
bere na vadomi vade instrukce. "

Jestlife jsta byli netrpslivi a pouitdli ostatni obra2zy
pofad dokola Jsig sdvofile vyzwani, abysie2 zafali od za-
E5txy a nahkrdli FLash! znovu, proto¥s daldi fast ‘této
pEirufky krok po kroku wede k tworbd® grafickdch pfadstav
a viechna nastaveni muzi bit pfesnd, kduy® Flash! odstar-
tuje.

Pro jednoduché kresieni na obrazovku existuje wolba mezZi
dvEna metodami.MiZete pouFit #adu barevndch 3tdtcd, od

nejjennd jSi malifske Linky 3% do ekvivalentu . vAlefku!



Nebo mbZete zvolit sprad, mofno = fadou rrd9zndch trysek,
dovolujicich vice jemnych zzprihiadniEni.Toto je metoda

zapinéni v8tiiho prostcru obrazci a texty,

Barewng Stétec

Kdu% Flash! odstartuje, automaticky pouZivdte tenkou
£4rvu  barevného S$té&tce,.Pokdbui2 s2 pomoci obvykigch kla-
wes, tak ho umistite kamkoli na obrazovku 3 zadfnéte bar-
vit.KdyZ chcete barvit b&Znow PRPER barvou, podrZte kt&-
yesy (N1 " arkdmi " killvesu dole a pohybujte  RKurzorem
smérem,jakdm chczta.To md za nisladek =mazini viech bodd
kterd maji danou barvu INK.Podobné ;23tli3e choete bar-
vit poutitim dané barvy INK, podrite [ M1 dote zatimco

s2 pohybiyjete po obrazovee,

Ugména St&tcd

Nun: pfejedt2 kurzorem napravos od men kde najdete 3
obrazy postawvend na sobd.Ten v23podut 2 podZ:yid Kk wgbeou
novéhn barviciko §t&tece, tak Ko nyry oo oo 41 e ate
s Na Fadu natrds 4.P enisatdte I 3 7 "0 1 yucszTog L e

doprava a doleva a pozorujte odilidnd 3tstee v dolni {d&s-
ti obrazu BRUSH SELECTIOMN.KdyZ jste 57 rozhodly,stiskné
t2 T M2 a skust2 kreslit novdm Stdtcem.Po Zkoulsce (rdz-
ngch St8tcd smaZt: obrazovku pomoci NGO 3 zpustte abraz
SPFRAY CAMN.

SPRHY CAN

Toto je pouliving pFfesnd ste 98 jakd par=wrd Si8tac  KdyZ

choete zZndnit sp o ag, BEFSL . e

Y

O ke Q
J2 urden K wie: =R -SRI TR S L BN S S Ted SR TR R TR B4
nostmi.USiendte 51, gak mé pouiity cdzndch kresiitex nx
patrns odLidn 3

g
n SPRAY nebd BRUSH.

=fekt 2

VYisEjici nNa tom, Zdali e poudivi



PLNéni

JestliZe je to nutné,smaXte vaki posledni mazaninuy a na-
kreslete Ctverce po celé obrazovce. Myni zvolte moZnost
plnEni plochy barvou,nebo vzorem.Obraz FILL vyvold novy
kurzor ,aby UAm pfipomél,Ze se jednd o jinou mnmetodu
manipulace s obrazy,tak pfemisté&te tu mobilni nadobu s
barvou do obdélniku, kterg jste narysovali a stisknéte
LMI K pln&ni daného vzorku,ceZ se objevi v PATTERM SE-~
LECTION (obraze) (nejvyi3i obraz v sloupci tifi obrazd v
pravoc od menul.

Plnéni v modu 3 probihd pfes pdlLku obrazoviky najednou.
MoZete tedy barvit a pouZivat spray pouZitim téchta vzoa-
ré.Tento proces je spudtén stisknutim tialitka ( F3 1 na
kidvesnici.Jednoduché zkratky mnajdete na konci této
pirirulky.

KdyZ chcete kreslit geometrické obrazce rukou, zabere to
hodn& fasu a wvysledek nmnéfe byt <cnadno nepifesng.fAle
nezoufejte, existuji zkratky, Kkteré Uim pomohou.Me jprve
zvolte pfisludng 3tétec a pak experimentujte s nasledu-

Jjicimi metodami.

Kolo

Spustte obraz EMPTY CIRCLE (nahofe), ktery pledstavuje
obvod KiruZnice.Makreslete kruZnici vybrinim mista kurzo-
rem na obrazovce, abyste zvolili stfed stisknutim € M 3.
Pak posunte hurzor tam, kde chcete mit okraj kruZnice a
stisknéte [ 1 1.MbZete krestit tolik kruZnic,kolik chce-
te, mohou se piekrgvat.Spudtdnin spodniho obrazu FILLED
CIRCLE mohow B3t kruZnice kresterny jaro pfedtim,ale jsou

avtomaticky barveny danocu barvou nebo wZorem.
Elipsa

Obrazy se dv3ma elipsami pracuji plfibliZIng stejné jako
ty,Které dovoluji krestleni kruZnic.Nejprve aktivujte ob-
raz EMPTY nebo FILLED ELIPSE & pak nastavte stifed stisk-
nutim £ N 1.Nyni experimentujte s Uadim KkurzZorem pied
stanovenim konedndych soufadnic elipsy stisknutip o o T
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Je umoZnéna volba svislych rebo vadorovnych os.

Bo (krabice)

Tento par obrazd spoudti kresleni &tvercd a obdéiniks,
méZete zvolit EMPTY nebo FILLED BOX.Podobn& jako U kruf-
nic a elips pouZivite [ N J Kk nastaveni prvni obrazovko-
vé soufadnice nebo polsteéniho bodu a potom jezdéte s
kurzorem dokud nejste spokojeni s velikosti UVa%{ krabice
coZ ozndmite stisknutim €M 1.

- KruZnice,elipsy a krabice z&stévaji naddle plnénéd, dokud

Je Jjejich umisténi fixovadno na obrazovce stiskem [ M 1.

Uselka (f4ra}

Existuji dva obrazy,jejich? asktivaci lze dosdhnout nak-
resleni jednoduché Uselky.Jeden komec vytvoiite pomoci
CONTINUOUS LINE nastavenim polételniho bodu stisknutim
[ N1 apak pfesunem kurzoru na jakgkoli polet datfich
FPOSicC a stisknutim [ M ] kdykoti chcete aby Uselka pok-
rafovala.Jestli 2e chcete zvolit daldi{ pofitelni bod,
Jednodufe stiskndte [ N 1 znovu.Pomoci Spodnibhe  akeszu
RADIATIMNG LINE nastavi [ N 1 poul&teéni bod.3tejnd jako
Pfedtim,ale polital ho pou%ije jen jako referenéni umis-

‘téni. dokud nestisknete [ N 1 Znovu, abyste zvoliti ten

novy. _
Nastavte nyni rerferenéni bod a pak krestete Uselky sné&-
rem od n&j stisknutim £ M 1 pokaldé kduz ozmatite kurzo- '

rem kazdg konec Usedky.

BLOK

Jak jste monli vydedukovat autor programu FL3SHS Je Svéd
Byl vyzvan aby vysvBllil,prol ‘zvotil tento obraz (BLOK)
a:my jsme - byli poZddini,abychom uvedli tuto odpovEd.Nyni
Je vie jasné,méZete byt uvedeni do nejolinndjEich funkci
tohoto grafického odditu. Kdy¥® je BLOK spudtén, "FLASH!"
ihned zobrazi Uplnou obrazovku grafiky a &ekid a2 nadefi-
nujete bloku grafiky uvnitf pulsujiciho okénk;.Mﬁﬁete
POt Lladat pr&zdnou obrazovku za blok lkdyZ chcetel),nebo
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plfedefinovat barvu jejich okrajd& nastavenim pPrvniha rchu

"okna' kurzorem a stiskem [ N J1.Kurzor se pak moZe pohy -

bovat po obrazovce a vy ho mbZete sledovat posunovdnim

v jakémkoli sméru.K ohranifeni bloku stiskndte L M 1.To

Je misto,kde za&ind skutefni z4&bava.

Udélejte maly blok,tak jak je popsadnc vgie.Muni ho pfe-

sunte napfil obrazovkou obvykiou kil&vescu.Nalepte kopii

Vaseho bloku na misto stiskem [ M J a posunte ho dale.

MéZete umistit tolik kopii blLoKU KOlik chcete a mohou se

Jakkoti pfekrgvat.Mo2néd potfebujete smazat obrazovku na

tomto mist& pfed vyskoudenim nisledujicich specietlnich

efektd s té&mito kl&vesami:

£11 invertujte vie,co je v bloku

[ 21 zpdsobi zv&tieni

[ 31 otoli obrdzek o 90 stupn® kdykoli je stisknuta

[ 41 zpdsobi rdzné specielni efekty v rdzndch mddech,
coZ mad za nisledek jisté polohy obrazku spotu s
obrysy a zvéidenim. (Pokrolili uZivatelé tomu mohou
rozumzt jako provedeni Logické operace OR)

L 51 zpdsobi zasvétleni a ndkdy i zvétieni. (Operace XOR

Nejlep3i zplsob jak porozumt t&mto efektdm Jje Jejich
PouZiti ve 4 rdzndych mddech. (Nezlobte se,existuje speci-
elni menu pro okam3itou zmdnu mddu) .

Vystfihovani (CUT QUTS )

Tento obraz vyvold jednoduchy ndvod Kk vutvefeni bloku
tak jak je popsdmo viienatle umodnuje Usm pohybovat nep-
ravidelngmi tvary v obdétlnicich.

Pravdepodobngé se domnivite,®= [ N 1 je poufivino spolu s

kurzorem k nastaveni polédtesni pozice na obrazovce a [M]
fixuje hranice Vadeho vystifihandho tvaru,

Animace

A nuni néco velmi specielniho!
Pfedstavte si natidfeni bloku grafiky;udétite kopii,veilmi
male ji pozmanite,zkopirujete znovu a opakujete tenta
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Postup dokud nemate sérii="okének” podobnd jako u videa
nebo filmu.Bez probléru:pohyby mé3ete délat pomoci
FLASH!Dfive neZ je aktivovadnobraz animace filmového pés -

r kb ,nahradte ty-obrazy,ktecé-jsou normding na pravé stra-

o

- obrazovka se vymate a praomitaci plorha pfesného  rozs

né od menu festi novywmi abrazy.

MARK Jje pouZivdnoc k nastaveni grafického ukazatetle k
uchopeni daného btoku jako rédmedku pro Vadi animaéni se-
kvenci.

FRAME (pismena F s parem vydiich a ni*dich Zipek) je U4E
ramefkovyg Zital.Je pouZivin k politéni ramedkd v sekven-—
ci,kterd je dand bEhem vyroby.

Prost& spustte Sipky,aby se Usm zm&nilo &isto.Primitivni
politafovd animace pouZivata dva radmelky a dnes je nor-
malni poufivat napf:6 ramelkd&.FLASH! je napadné& odLliiny!
MoZete tvofit aZ 93 rdmelkd najednou a promitat je tak
fychle jak chcete,z&le2i to na tom,jak jsou velké!Ate
ProtoZe se viechny rémelky musi objevit na obrazovce
Pied tim neZ mohou byt pouFity v sekvenci,vetdi mnoZstvi
buaou muzet byt ponech#é#na pondhud menii.

Rychlost je zastoupend v obraze 5 a ¢isto v n&m ukazuje
rychlost,se kterou je animaéni sekvence zobrazovina ( od
@ do 255 ). E

»Hodnota zpoZdéni kolis& s velikosti ramelkd.

QUIT je-moZnost zpdtného zavoldni viech kreslicich obra-
Zd ve - viastnim  menu. Zafitek a konec (BEGIN a END ) Jje

PAar obrazd pouZivang k definovani rédmelkuy,na kterém ani-

malni sekvence zafingd a konfi.Abuyste toho dosdh li ,spust-
te &isla v t&chto ikondch & hdy3® je sekvence spuiténa,

Shu
2ho animowvaného bloku se objevi vieve nahofe ve Uaden

%

Ua

1 0brazku.Aninalni sekvence se bude sama opakovat podle

wadich instrukc{ FRAMES , SFPEED ,BEGIN,END .
JestliZe je vyvolana animace,kterd Jedt& neni definovéana
FLASH! automaticky sko&i na MARK a. fekd a? zadate novy

. Vkazatel.MoZnosti animace jsou témdfF nekonedné, jestiize
d80U. pouvdivany s jingmi grafickgmi metodami noZnumi  ve

FLASH! 5
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M&ly by bat vyzkoudeny 2 moZnosti z nabidky se znaky
prfedtim,neZ budete pokrafovat k dalZim menu zabezpedluji-
cim VaZe grafické programovani.

TEXT

O

Kdy? aktivujete tento obraz,bude Uim uk&zin novy kurzof
v podobd sloupce na sizeni pisma.Nafidte ho na obrazovku
na kteroukoliv pozici,kam by jste cht&ti 2zadat nadpis,
néjaké grafické sywboly nebo né&co z pofitalové
klivesnice.Stiskn&te [ M 1 k vioZeni textu a néco zadej-
te.MO2ete pou*it [ DELETE 1 ke smazdni omyld neko nasta-
vit kurzor zpatky na pfepsani na dat3i Usek.K odestlani
textu na obrazovku stiskn&te [ RETURN 1.JestliZe tc neu-
délate,zostane ka%fdg text v "zasobniku".Stisknputim Kkla-
vesy [ EDIT ] m&3ete U&% text posunovat po obrazovce a
reponovat ho.

FONT (sazba)

Jestli 2e Jje zvolen obraz FONT,obrazovka se Opln& zmé&ni.

Je zobrazen celY soubor znakd spolu se zvétienou pracov-

ni pltochou.Umistéte Kurzor za soubcr Znakd a oznadte no-

vg pracovni prostor stisknutim [ M J.Nyni umistdte Kur-
zor nad ktergkoli zvé&tieny znak a m&nte ho bod po bodu
pou%itim [ N 1 ke smazdni (vypnuti) a [ M 1] ke':vtozeni

(zapnuti) .Mo%ete ud&ilat jeitd celou hromadu navic,abyste

tomu pri%li na kloub.Kdy? je FOMT obraz aktivovan,v ze-

teném Fadku je S speci&lnich menu,které jsou dosaZitetné
pohybem kUrzoru na UpLNd vrchol obrazovky a dotknutim se
pfisluiného nadpisu U menu.

Zleva doprava jsou nova menu:

FILE - (plnéni) .je Uptlné wvysvitlsno v jeho vlastni &asti
pozd&ji v této pifirulce.Jde pouZivino ke sSpojeni
gexistujicich nebo novych typd pisma (nebo sazeb)
s Usiimi prograny a vibér je:DRIVE,LORD,SAVE,CHT,
UVERIFY ,ERASE , QUIT : |

FONT - Jjste nespokogjeni s Uaii% souborem znakd?Pak spus-
tte nové FOMT menu a zvolte ze SHMALL,BOLD,GOTHIC,
nebo FUTURE.Jestlife Uam nevghovuji ,miZete v nich



zménit cokali chcete,Sada special je pro manipu-
laci kurzorovich obrazd BRUSH a SPRAY a také je
moZno nahrdt do jingch sad.

CHR - zmé&ni jeden znak zobrazeny wvdraznd v menu, jakao
napf:INUERT ud2la negativni verzi znaku inverzni
bod po bodu.

MIRROR udéLs zrcadlovy obraz znaku.
TURN otofi znak o0 99 stupnd kdykoliv ho pou3i jete

ARLL - m&ni zAroven kaZdy znak v souboryu - znakd pifesné
tim zpdsobem jako IMUERT ,MIRROR a TURN. )

QUIT - Vas vriti do hlavniho menu " FLASH! *

Stahovaci menu (PULL-DOWUN MENUS)

Nds ledujici ¢&st pojedndvd o viech skrytgch meny ,kterd
| JS0U wuvoladna z vybé&ru zobrazeného podslL zelené horni
f4dky hlavniho menu.Jestlile pohnete kurzorem a dotknete
se jedné z nich,Ya%e menu bude okam¥itd stdhnuto .
<U8echny moinosti obsafené v kaidém stahovacim menuy  jsou
volitelnd jako obwykl2 pohubkem Kurzoryu nad vygbdr a3 akti-
vaci vab3ra =tisknutim [ M1 nebo [ M 1.KdyX se wuréits
moZnost (volbka) objevi na zelenén Podkladé,znamensd to,Ze
nemdZe byt pouZita v daném mnddu nebo e J2 nevhodnd pro
-rkonkrétni zafizeni Které pouzivite,tfeba diskovy. dragjv.
Jinak:tento: druh zvgraznédni volby ukazuje co Jje prave
{ Zadang.Yysvétlime-postupnd jednotlivs stahovaci menu,
~-vzalneme vlevo nahofesod hiavniho menu.

FILE (nabidkaj

Je fast,kterou budeX ovlidat vEechny umEleckd wveledila

3

ebd ferpat z “FLOSHI . Mezkulami Ufivatelé se nejprue

W
L

ZNAmi S Ppojmy SOftwary 3 tecanikami SHUEINgU vk Laddani
a8 LOADingu (vkladanil,toto viechno je vylofeno v hlavé 33
UZivatalského manuilu.0d shorz dold  v- tomto Pull-Doun
(stdhnout dold) menu je ndstledujici vgbéc,

Drives voli mexi magnetaronem a disk driwen Pro wulnieni
obrazovek a Ffidko.

t
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LORD pfipravujeme "FLASH!" k pfijet JIbrazku na obrazov-
ce do pfistuiné pamdti,

SAVE uvadi v finnost uloZeni bd%né obrazovky na kazetu,
nebo disk

VERIFY kontroluje,Z2 nahkrany obraz na obrazovce je shod-

ng s bd8%riou obrazovkou.

CAT je zkfécené CATalogue (s2znam)a uvkaZe seznam viech
Jmen #adkd uloZenych na disketd a pfipraveny kK za-
vedeni.

QUIT posild mimo menu a vraci k SAM BARSIC Prodgramu.

Tiskové menu

PouZivad se Kk vytiSténi obrdzku z obrazovky na papir.

FINAL - pou%ije' “FLASH!" Kk pfipravé nejkvalitné&jsi kopie
bé2Zné obrazovky v jednobarevné kresbd podle
Pfislovi " mnoZstvi odstind Cerné,%edé a bilé *.

DRAFT - pfipravi " FLASH! ' na Vafe doporulz2ni k vYrobd
fotografického snimku - kvalitni obraz b&%né ob-
razovky,

LARGE DUMP -~ je dostupnyg pro uZivatels spacialisty o +i-
skne Oplng graficky obraz v " krajinném "rozme-
fu.

SMAL DUMP - zapisuje povely ke zmenfeni velikosti
barevného tisku,mimo v9roby rozm&ru "portrét
( nebo g papirem otofenym krat3i hranou nahoru )

GREY DUMP L -~ tiskne jednobarevnou verzi LARGE DUMP pPouU-
2itim 16 odstind

GREY DUMP S - tiskne jednobarewnou verzi SHALL DUMP v
tgchZ 16 odstinsch. |

BLok merw

Toto je podivuhodng tvofivé menu,které obsahuje izolova-
ng obdéilnikovy blok Uaii'obrazovkg a sekd z ni kousky.
Dostaned tak velkou nabidku,%e potfebujeme pro v&echny
volby 2 stoupce.Poviimnéte s5i,%e protestuje pfi Ppraci s
5 Oplnou obrazovkou.

Poznite,%e to zalind ¢&istou obrazovkou povafovanou v
otdzce za blok obklopeny teEkovangm ramelkem. -

/
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KdyZ se dostanete &k prédci na Vadi obrazovce,mblete ofe-
kadvat,Ze pouZijete V43 Fidici kurzor k umisténi jakého-
kati blaku chcete.Rviak k dosaZeni cild Va%ich tvofivych
poveld je tfeba pochopit vgznam akénich ktives.

WHOLE BLOCK (Uptlmd blok)

- Umistuje nahoru’ﬁp&nou.grafiku Z obrazavky jako " ckno
grafického -zndzornéni ke zpracovani v nékterdgch zphso-
bech zédpisu da seznamu niZe.

OPEN BLOCK (otevienyg btok}

Dovoluje praci mimo pravolthlé " okno " a je pfipraven Kk
manipulaci Jjakéhokoli rozmé&ru na obrazovce.

CLERR

. D&wa névod k vylidténi a smazaéni okna.Jestli,%e jsi se
spletl pouZ2ij UNCO.

INSERT

Dovoluje Usm LORD (vto3eni) obsahu jiného abrazu do

Vaieho okna a automaticky se naviddé ji na obrazoviu.
SCROLL
Pouzivd se k pohybu Uadeho okna spolu s rotovanim.

TWIST (otdleni)

»,Bude pfi:kakdém pouZiti otédlet ckna o 9@ stupnd.

INVERT f(obraceni)

Pfem&ni barwy pozadi a pismas mimo okna.

MIRROR (zrcadlo)

Ukazuje piesné zrcadlové Wami vytvofeny obraz a vystedek
Zobrazu.je,

THICKEM (zhuiténi)

£ DELE urlité Ea8ry a obrysy (N&&rtyl) grafického abrazu
_siln&ji.



OUTLIMNE (obrys)

Tvofi urlity graricky efekt pozadi tvard a &ar na obra-
zovce.Me jlépe viemu porczumite,kdy? si to vuzkouiite.

BLOK 2 Menu

Tyto volby jsou také uréeny pro pouZiti oken,netykd se
véak tolik grarické manipulace, ale manipulaci barev
venit? vytvofeného okna.To je pifiklad poutiti svdtlie ze-
lené barvy v Pull-Down menu ukazuje,3e nemtled poeuZit
urdité voiby MODU.

SET ATTRI

Dovolu.je zv38it viastnosti hodnoty v pfisluindch MODECH.
(Snad jsi fetl cely manudl,protode tu jednodufe neni
dosti mista v této pfirulce & pEFikladim viech Jejich
podminek.

U pfistuéndch MODE,SET INK,SET PAPER,3ET BRIGHT ,3ET FLASH
bude pouZito jejich viastnosti ,charakteru viech buné&k
uvnit® bé2ného okna.

SUAP P/I bude mEnit barvy papiru k barvd jakéhokoli in-
koustu viech &ar a naopark.

REPL P/I bude nahrazovat bd&%rcu barvu papiru s bé3nou
barvou inkoustu,

MOGCES menu

Toto Jje trikové menu.Jdestli-%e jei Eetl manudl,parozumi
Pro€ mdf volit mez2i MODES 3 a 4.Mebude? také pfekvapen
kdyZ volid mezi MODES 1 a 2 a jinymi wody  vygplyvd ve
véech druzich degradace a jiné podivné erekty,

MODES Pull-Cown Menu je norwiiné nactavend Fro oferaci
pifes klivesnici v MOOE 4,prata JECGUW  oba  vwgbdry eydtie
zelene.Ke kaXdému poufiti grafikdy Spectrz  bude vébrén
MODE 1 & uvidid,co se stane se vzarkem grafity na obra-~
zovce.Buded se pravdépodobné chtit vritit Kk SAM Coupé
PouZitim MODE 4.0pravdu “FLASH! * si Pamatuje,ve hkterédm
modu ma byt n&jakd grafiks ulofenz z dosahu,ate pohud
Potfebujed vlo%it (nahr&t) grafiku a tato mad byt ulczena
nékde jinde,n2jprve zkontrolujed zdroj,pProtoZe ' FLASH!"
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je vleZi do bdZného MODE a mohou se dobfe zaménit.

INUERSE - zméni kafdou barvu uksdzanou na grafice tvé ob-

razovky Vv .jeho obré&cené podobé,dostaned negativni efekt

v MODU 1 a8 2.

OUER - zp&scbuje " zwmé&nu ' barev,které se pifekrgvaji na

obrazovce hdy?® rresli& v MOCU 1 nebo 2.

COLOUR - d&v& pokyn ' FLRASH! " Kk pouZiti béZné volby ba-

rev pro DRAWInNg tkresteni) nebo FILLing (ptnéni) v MODU

1 nebo 2,

PATTERN- vybird bd2ny vzor pro poufiti &tétce nebo spra-
e

MOUSE - dovoluje pouiit MGT m4y€ pro kontrotu ” FLASH!

misto ktdvesnice.Kurzor dovoluje pohyb mydi.Knoftik 1 je

rovnocenny ktévese CHM3I a knoflik 2 ktldvese L NI,

KEYWORD (kildvesnice) - je volbz pro kontrotu klévesnici.

JOYSTICK - dovoluje pouZiti joysticku pro kontrolu  kur-

3Qru.

FIRE - knoflik pracuje jako ktévesa [ M J.Jedt& miate &

praci kli¢ £ N3 z ridvesnice.

MOCE 1,MOCE 2,MODE 3 a MODE 4 jsou wvwgbirand oabvyklau

cestou 7z pravého stoupce menu.
FOMT menu

Méme pfedtim pfejit pies PULL-Down menu (Uvnitff obrazo-
vého vybdru ). Mi¥*ete povolat ndsledujici rbzné typy
Znakd pro pouZiti ve vadich vitastnich programech a gra-
fice:NORMAL ,SMALL ,BOLD,GOTHIC,FUTURE, podle toho které
se ti Liki tak jako SPECIAL.

SCREEM Menu

koneénd Pull-Down menu nabkizi ndkolik specidindjiich vo-
leb.Mapfiktlad:

GREY COL - d3vi malette k jednobarevngm odstindm,z menu
prostfednictvim jemndch stupnd cod 3sdomodré k  bilé,tak
dostanete efekt nmové tidtény.

SPEC COL - okamZité zaplni cbrazovku barvami ze Spectra.
GRID - pracu.je v MODEch 1 a 2 a uwlo2i mfiZku nad grafiku

na cbrazovce vedte raznéhe znaku jasnych bunék.
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WIEW - odhali cetou grafiku na cbrazovce.3tiskni N nebo
M k nadvratu do menu,

CLEAR ANI -~ je mocng povel,vymaZze viechny cbrazy vytvo-
fené v né&jakém b&3ném pofadi.

FUNKCNI KLAVESY

UZivatelé mohou shledat snadné&jii pou2iti{ funkfnich ki&-

ves na pravé strané klivesnice SAM Coupé

F1 - pohybuje votbou velikgsti 3té&tce doleva

F2 - -"— e doprava

F3 - volba ZRP/UYP v modech 1 a 2

F4 ~ pohybuje volbou SPRAY doleva

FS - -"= -r- doprava

F6 - COLOUR v modu 1 3 2 pfemé&nuje vlastnosti na ZAPANP

F7 - pohybuje volbou PATTERN (vzorek) doleva

F3 - ~"- -~ doprava

F9 - pouZivd vibér vzord stejngm zphscbem jako ve staho-
vacim menu HMODES



