Textury Graficzne v1.0
Instrukcja

|. Wprowadzenie.

Textury_Graficzne_v.1.0 To zestaw grafik, ktore mogg by¢ uzywane w rdéznoraki sposdb, poczawszy od
uzywania ich jako tta pod czcionki do wtasnych programdw, przez uzycie ich w programach
prezentacyjnych (np.Scala), az do uzywania ich jako materiatéw w programach do raytrassingu (np.Real

3D).

Wszystkie textury zawarte na dwdch dyskach (nagranych w sg zapisane w standardowym formacie
graficznym IFF, ktéry jest rozpoznawany przez praktycznie wszystkie programy graficzne,
raytrassing'owe i prezentacyjne na Amige jak np:DeluxePaint, PPaint, Brilance, Real 3D, Scala. Do
tworzenia textur uzyte zostaty nastepujgce programy: DeluxePaint IV v4.6 AGA, Real 3D v1.4 i

SceneryAnimator v4.0.

Pakiet textur graficznych jest podzielony tematycznie na pie¢ grup: Drewno, Fractal-lands, Mozajki i

Tool-screens, Fantazja.

1.Drewno:

W tym katalogu znajdg sie grafiki (textury) przypominajgce drewno (drewno nieheblowane, Sciete pale
i deski).

2.Fractal-lands:

Jak sama nazwa wskazuje umieszczone sg tu modne ostatnio krajobrazy fraktalowe, czyli realistycznie
wygladajace krajobrazy, powstate drogg obliczen matematycznych, na matrycy fraktali (zamiast
koloréow podstawione sg wysokosci), texturowane i cieniowane z uwzglednieniem potozenia zrédta

Swiatta.



3.Mozajki:

...Tym mianem mozna okresli¢ szerokg game obrazéw powstatych na skutek symetrycznego odbijania
(kopiowania na ekranie) matego wycinku obrazu. Takg technikg mozna czesto uzyska¢ bardzo ciekawe

wzory.

4 Tool-screens:

Czasami potrzebny jest nam ekran gtéwny jakiego$ programu np. kiedy piszemy prace o danym
programie, badz jako materiat do jakiego$ programu 3D. Wtedy tez gdy nie mamy odpowiedniego
programu do grabbowania nie wiemy skad to wzigé. Wtasnie w tym katalogu znajdujg sie ekrany gtéwne
z bardziej znanych programéw uzytkowych dostepnych na Amige (ze wzgledéw objetosciowych sg one

spakowane PowerPackerem).

5.Fantazja:

W tym katalogu mozna znalezé wszystko co nie pasowato swa "naturg" do poprzedniej systematyki.

II. Oznaczenia textur.

Uzytkujac zestaw textur mozna sie spotkac z nazwami textur, ktére maja dosy¢ specyficzny "wyglad"
np."Textura_XX.Hi-over.128". Oznacza to, ze Textura numer "XX" jest w rozdzielczosci Hi-res (640*256)
w overscanie (overscan to tryb, w ktérym nie mamy ramek na ekranie) i w 128 kolorach. Oto wzér

ogdblny nazwy textury:
Textura_XX rozdzielczos¢-[lace]-[over].liczba_koloréw

Oznaczenia w nawiasach kwadratowych sg opcjonalnymi mozliwosciami.

I1l. Tryby wyswietlania Amigi

Textury zawarte w pakiecie sg przeznaczone zaréwno dla Amig z ukfadem graficznym AGA
(A1200,A4000), jaki z uktadem ECS/OCS (A500,A500+,A600,A3000). Trzeba jednak pamietaé, ze na
przyktad textura w wysokiej rozdzielczosci i w 32 kolorach nie zostanie "zauwazona" przez programy
dziatajgce na "starych" AMigach. Sg jednak wyjatki. Mianowicie programy graficzne typu Dpaint czy

Brilance odpowiednio konwertujg rozdzielczos¢ obrazka, lub ilos¢ uzytych w nim koloréw (oczywiscie



jezeli sobie tego zazyczymy), jednak nalezy pamietaé, ze traci sie wtedy na jakosci rysunku. Ponizej

przedstawiony zostat spis trybéw graficznych dostepnych w réznych modelach Amig.

Typ Amigi Rozdzielczosci Kolory
A1200/A4000 320*%256 do 1280*512 od 2 do 256 tys$ z palety 16,7
(bez overscan'u) mil.
A500 320*256 do 640*512 low-res 2 do 4096, Hi-res 16 kol
(bez overscan'u) z palety 4096
A500+/A600 320*256 do 1280*512 low-res 2 do 4096, Hi-res 16 kol
A3000 (bez overscan'u) z palety 4096
1280*512 4 odcienie szarosci z
16

IV. Przyktadowe sposoby uzycia textur.

1.Wgranie textury pod DeluxePaintem.

a) wgraj Dpainta.

b) z pierwszej kolumny pool down menu wybierz "LOAD" lub naci$nij PAmiga+L.
c) po ukazaniu sie requestera, wtuz dysk z texturami

d) zaznacz w Volumes "df0:".

e) wybierz ineresujgcy cie texture i nacisnij Load.
2.Wgrywanie textury i ustawianie jej jako materiatu w programie Real

3Dvl.4.

a) wgraj Reala 3D.
b) z pierwszej grupy pool down menu wybierz materials i create material.

c) po ukazaniu sie requestera nacisnij select i wybierz interesujgca cie texture.



d)
e)

f)

ustaw odpowiednie parametry tworzonego materiatu

wpisz nazwe tworzonego materiatu w gérnej rubryce

nacisnij "0O.K".

po zniknieciu requestera nadajesz obiektowi stworzony materiat uaktywniajgc nazwe obiektu

naciskajgc klawisz 'B' i wybierajac z requestera nazwe materiatu.



