SKOLA TROGRAIN POSER

Skola programu Poser — Lekce 9 — Obleceni postavy

Vitejte v devaté lekci Skoly pouzivani programu Poser, kiera byla vytvorena za pouziti aktualni verze Pro,
vychazejici z verze 7. Je pravdépodobné, Ze mnoha pravidla budou platit jen s malymi obménami
i v nasledujicich verzich tohoto programu, stejné jako v predchozi verzi 7. V této lekci si vysvétlime
zakladni praci s prvky obleeni postavy. K tomu opét vyuziji postavu Evy, kterou jsme si vytvorili
v predchozich lekcich, vy vSak mizete klidné pouzit jakoukoliv jinou postavu.

Pro obleceni postavy mizeme v Poseru pouzit dvé zakladni metody, vychazejici z typu pouzitého modelu
obleCeni. Jedna se o obleCeni pfizplsobivé (anglicky Conforming Clothing) a obleCeni dynamické
(Dynamic Clothing). Pro zakladni praci s Poserem je nejlépe pouzitelné oble€eni pfizpusobivé, jehoz
pouziti si v této lekci vysvétlime. Oble€eni dynamickeé je sice velmi efektni, ale jeho pouZziti vyzaduje hlubSi
znalosti principt Poseru.

V ramci Skoly programu Poser jsme dosud pracovali s postavou Evy, ktera byla ,obleéena“ pomoci
specialné upravené textury jeji postavy. Teoreticky by se dal tento zplsob povazovat za treti princip
oblékani postav v Poseru. Nicméné se spiSe jedna pouze o iluzi oble€eni, ktera se da pouzit vyhradné
v nenaro¢né scéné a pouze pro pfiléhaveé obleceni (pradlo).

Aby oble€ena postava v Poseru vypadala maximalné realisticky, bude nutné pouzit prvky obleéeni tvorené
samostatnymi 3D objekty. Pomoci webu je mozné ziskat pomérné velké mnozstvi hotovych prvkl obleceni
rizné kvality. Obecné plati, Ze nejkvalitnéjSi modely jsou vyhodnym obchodnim artiklem, nicméné lehce
dostupnym i pro nasince. Doporucuji zejména obchodni sekci webu Renderosity.

Jak uz jsem fekl, vysvétlime si pouziti pfizplsobivého obleceni. Osobné povazuji takové oznaceni za
trochu matouci, protoze prvky tohoto obleceni se pfizplsobuji pouze ke konkrétni postave, pro kterou byly
vytvoreny. Proto si dejte pozor, abyste napfiklad pro postavu na bazi Victorie 4, sehnali obleceni vytvorené
prave pro Victorii 4. Pfizpusobivé oble€eni pouziva totiz geometricky model zakladni postavy, pro kterou se
vytvari. Jak uz z pfedchozich lekci vime, zakladni postavy maji odliSné geometrie.

Pokud byste chtéli pouzit napfiklad obleceni vytvofené pro Victorii 3 na
Victorii 4, tak Poser ziejmé nic namitat nebude, ale takové obleceni Victorii
4 dokonale nesedne. Pomoci morphingu by sice bylo mozné v tomto
pfipadé pro konkrétni pézu oble€eni poupravit, ale se zménou pozy by se
slozita Uprava musela opakovat. Existuji specialni aplikace, které dokazou
konvertovat oble€eni z jedné postavy na jinou, ale pro zacatek se s nimi
nemusime zabyvat, protoze jisté sezeneme dostatek obleceni pro konkrétni
postavu, v nasem pfipadé pro Victorii 4.2. JeSté dodam, ze postavy Victoria
4, Victoria 4.1 a Victoria 4.2 vychazeji ze stejného modelu, takze Ize u nich
pouzit obleeni vytvofené pro kteroukoliv z nich.

Pojdme tedy kvéci. Kvali pfehlednosti musime
postavé Evy nejprve aplikovat texturu = bez
prikresleného pradla (vizualné by nam kolidovalo
s pradlem na bazi samostatného modelu). K tomuto
ucelu jsem vybral texturu skin 3 z baliku textur pod
nazvem V4 pureskins #2 z Renderosity, kieré jsme
pouzivali ve Ctvrté lekci Skoly Poseru. Aplikaci textury byste jiz méli ovladat,
jen pfipomenu, ze uvedenou polozku textury hledejte v knihovné Poses.

Postava Evy pfipravena pro aplikaci obleCeni by méla vypadat néjak takhle
(teda kromé té pdzy, ktera neni zrovna prehledna):

Nyni si pfipravime néjaky vhodny model obleceni, které na postavu Evy
pouzijeme. Na webu je k dispozici oble€eni v rozdilnych kvalitach. Nékteré modely obleceni (zejména volné
dostupné) jsou k dispozici bez morph targetd zakladni postavy, na kterou maji byt aplikovany. V tomto
pfipadé je mozné obleceni pouzit pouze na zakladni postavu, ktera nebyla morphingem upravena. V praxi
v8ak postavu upravujeme prakticky vzdy, a proto musime hledat obleceni, které potfebné morph targety
obsahuje. To se obvykle dozvime z textového souboru z distribucniho baliku obleceni, ktery autofi
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prikladaji. Doporuc€uji oble€eni vybirat z osvédcenych zdroju, kde byva zvykem
opatfit modely obleceni vSemi zakladnimi morph targety, kterymi muze byt
postava upravena.

Pro potfeby této lekce jsem vybral balik obleceni pod nazvem Lace Lingerie Set
Il for V4 od oblibeného autora s nickem ,hongyu®, ktery se prodava na
Renderosity (http://www.renderosity.com/mod/bes/index.php?ViewProduct=61957).

Po instalaci baliku obleCeni do Poseru, kieré byste meli zvladnout bez problému
(staci prekopirovat soubory do odpovidajicich knihoven Poseru), najdete polozky
jednotlivych prvkd obleceni v knihovné Figures, tak jak je zobrazeno vpravo:

PFi této pfilezitosti jeSté dopInim, Ze modely obleceni jsou vétSinou vytvoreny jako
figury, protoze se Casto skladaji z vicera dil€ich €asti, které jsou propojeny do
jednoho celku. V mensi mife |ze narazit na modely obleceni, které jsou vytvofeny
jako rekvizity a nachazeji se pak v knihovné Props. Jedna se vétSinou o drobné
doplriky odévu.

Vratme se ale knaSemu baliku obleceni. VSimnéte si, ze autor obleéeni
doporucuje jeho aplikaci na postavu postupné v daném poradi podle Cislovani.
Mam vyzkous$eno, zZe to neni bezpodminecné nutné u puncoch a podprsenky, ale
pofadi aplikace podvazkového pasu a kalhotek uruje jejich budouci vzajemné
prekryti. Pokud tedy aplikujeme kalhotky dfive, bude je podvazkovy pas
v nékterych Castech prekryvat a naopak.

V této lekci nas poradi jednotlivych prvkd obleceni na postave nijak netrapi, takze
zacneme aplikaci obvykle nejméné problémoveho prvku, kterym jsou kalhotky.
Vzhledem k jejich velikosti kryji vétSinou pouze zakladni prvek postavy Hip, ktery
se neohyba a ani ¢asto nijak neupravuje morphingem. Proto u kalhotek nedochazi
tak Casto ke kolizim modelu oble€eni s pohyblivym modelem postavy, jako
u ostatniho obleceni. U Poseru bohuzel stale plati, ze ne vSe funguje dokonale.

Pfed aplikaci obleeni vzdy aktivujte v pracovnim okné postavu, kterou
oblékate. Toto je dulezité i tehdy, pokud scéna obsahuje pouze jednu postavu,
jako v nasem pfipadé. Mnohé kvalitni materialy se totiz dokaZou automaticky
pfizplsobit figufe, ktera je zrovna v pracovnim okné aktivni. Schvalné jsem vsak
vybral obleceni, které se automaticky nepfizpusobi, abychom si mohli jeho
pfizpGsobeni vysvétlit.

Po aktivaci postavy Evy v pracovnim okné poklikejte na

polozku s kalhotkami pod nazvem Lace2V4 4Pan (viz

Sipka na obrazku vyse). Neni dulezité, kterou ¢ast postavy

mate aktualné aktivni, ale doporuduiji si v téchto pfipadech

aktivovat univerzalni Cast Body, coz je vlastné cela
' postava.

Pokud jste méli postavu Evy stejné jako ja v zakladni
pozici uprostied scény, zobrazi se kalhotky na postavé
zdanlivé prizplsobeny. Je to vdak omyl zplsobenym tim,
Z2e boky postavy nejsou nijak zvlast upraveny vzhledem
k zakladni postavé Victoria 4.2, takze tvar kalhotek
prakticky odpovida pozadavkim postavy.

To, ze prvek obleceni jeSté neni pfizplsoben, si mizeme
lehce ovéfit pokusem o pfemisténi postavy Evy, pfi kterém
kalhotky zUstavaji na misté a nepohybuji se spolecné
s postavou (viz obrazek vlevo):

Nasledné pfizpusobeni [ Preview  ‘(Render. %

obleCeni postavé je ve vétSiné pfipadd mozné proveést pomoci piikazu | o Pantie w Body
Figure - Conform To... zmenu Poseru. Pfed jeho pouzitim musime opéet |,
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Pantie (viz obrazek vyse).

Conform To

Po aktivovani polozky obleceni pouzijte prik:
Dojde k zobrazeni dialogového okna, v
vybrat figuru scény, ke které se ma
pFizpusobit (viz obrazek vpravo):

JelikoZz nase scéna obsahuje pouze jed E

olbu potvrdime

Select the figure to conform to;

w L4

pouze jeji poloZzku, kterou vybereme a
tlacitkem OK. }

Timto dojde ke tvarovemu
pfizplsobeni modelu obleceni
vybrané postaveé a soucCasné
dojde k fixaci obleCeni na postave,
takze nyni jiz obleCeni bude
nasledovat pohyb postavy a
tvarové se pFizpUusobovat
pohybum jednotlivych Casti
postavy, které jsou ve vzajemne
interakci. Vysledek by mél vy
néjak takhle (obrazek vpravo):

U kvalitniho m

dobrym zvykem, Ze kromé
samotnych modell obleéeni prida
moznost volby mezi jejich nékolika
barevnymi variantami. Za timto
Uucelem je nutné se podivat do knihovny Poses, kde v tomto pfipadé najdeme
moznost vybéru Sesti barevnych variant kazdého prvku obleceni.

Aplikace vybrané barvy je velmi jednoducha. Staéi v pracovnim okné Poseru
aktivovat konkrétni obleceni a nasledné poklikat na odpovidajici polozku zvolené
barvy. Pro dal$i postup v této lekci zlistanu u zakladniho odstinu bilé barvy, ktery
je pro kontrast na obrazcich nejvhodnéjsi.

Poté, co jsme si vysvétlili zplsob aplikace a pfizplsobeni obleceni na postavu,
dopinime Evu o zbyvajici dostupné prvky oble¢eni. Nemél by nastat zadny
problém, nicméné jedné drobné kolize se nevyhneme.

Zvoleny typ obled bohuzel
nema implemento uplné
vSechny morph ety jako

postava Evy. Z tohoto du
doSlo ke kolizi po
s bradavkami na prsou

(viz obrazek vpravo):

Naprava je naStésti vtomto
pfipadé velmi snadna. Staci
aktivovat postavu Evy a vybrat jeji
Cast Chest. Zde najdéte polozku
NipplesHeight,  kterou  jsme
nastavovali  vySku  bradavek.
Pdvodni hodnotu -0,500 nastavte
na hodnotu 0,000, ¢imz dojde
k pfenastaveni zakladni
vySKy, odpovidajici modelu MipplesHeight
podprsenky. —

LU TLTTER 0,000
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povrchu postavy skrze obleCeni. T
projevuje zejména pfi nastaveni poé
koncetin. V naSem pfipadé dojde
s puncochami a podvazkovym pasem u s
obrazek vpravo): i

muzeme v pripadé potieby proble

S Upravou zaéneme nejprve u puncoc pracovnim okné

aktivujte objekt punoch Stocking — Body. Pokud se nyni

podivdme na paletu parametrli, najdeme v horni G&asti

oto¢né ovladace s nazvy zacinajici zkratkou adj . Jak

z jejich nazvi vyplyva, jedna se o ovladace, které

samostatné upravuji puncochy na stehnech postavy do
- v8ech Ctyr stran.

h
adj LT

My poWolizi pundoch na prec
postavy, takze ku

adj_L ThighFront
MW 98

nohu
nohu pr

' o -
aﬂ"'mﬂ_ 0,000 Upravu provege¥ne tak, ze
adj_LThighSide pomalu otacime ovladacem
(T S a0 a pfitom sledujeme zmény
ad)_LThighln tvaru puncoch. Jakmile
. TTTIGINTIOT SR dosahneme pozadovaného

adj_RThighFront tvaru, otaceni ukoncime.
QLU

L _ 0,592
ad]_RThighBack
L ((TTTTTRREIIITTT SR
ad|_RThighSide
(TR SR

adj_RThighin
__ (Wm0 000

U podzy, kterou jsem pouzil,
jsem musel nastavit hodnoty
uvedenych ovladacl podle
obrazku vlevo:

Obdobnym zplsobem nyni
upravime kolizi podvazkového
pasu. V tomto pfipadé nam s postavou nekoliduje zakladni cast
podvazkového pasu, ale pouze uzké pasky ponkami, spojujici
puncochy. Nepomohou nam polozky se ou adj_, ale tento
prvek oble¢eni mizeme upravovat pomoci ze FrontUp pro
levou nohu a RightFrontUp pro nohu pravou (viz

Vysledek upravy kolize obleCeni muizete vi
nasledujici strané:

obrazku na

Urcitou nevyhodou tohoto feSeni kolize prvku obleceni s postavou je
nutnost zpétného prenastaveni zménénych parametrd pfi dalSi
zméné pobzy postavy. Proto je vhodné si vzdy poznamenat, které
parametry jsme k Uupravé pouzili.

Na obrazku ovladacl parametrd podvazkového pasu vpravo si jesté
vSimnéte dalSich polozek se slovnim spojenim HookOpen. Tyto
polozky autor oble€eni vytvofil pro ovladani otevirani sponek, které
muzeme vyuzit pro zobrazeni odepnutych puncoch.

U jednotlivych Casti oble€eni si vzdy projdéte a vyzkousejte vSechny
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otoéné ovladade v paleté parametri. Casto se
obleceni, jako jsou rozepnuti ur€itych ¢asti, po

ovnv PO S.

zde mame Kk dispozici takoveé
’ polozky a nékteré znich jsou
zobrazeny na obrazku vpravo:

Jejich aplikace opét spociva pouze
v poklikani na polozku v knihovné
pfi soucasném aktivovani
odpovidajiciho  prvku obleéeni
Vv pracovnim okné Poseru.

Jak vypada pouZiti pFedvolené
polozky pro rozepnuti podprsenky,
mU “ee osoudit z obrazku vlevo:

me si vysvétlili
zpusob aplikace
~ oble¢eni na
ok Pokud se
pozo’rne( podlvate na ukazkové
obrazky, zjistite, ze k dokonalosti
by to chtélo jesté mirné doladéni
vzdalenosti obleCeni od povrchu
postavy, ktera zlstala trochu vétsi,
nez je tfeba. Je to zplsobeno tim, Ze postava Evy byla
upravena celopostavovym morph targetem s nazvem Thin,
ktery zpusobil jeji celkové zestihleni a tento morph target
neni dostupny pro pouZité obleceni. Proto nemohlo byt
obleceni po automatickém pfizpusobeni postavé Evy
patficné zestihleno, ¢imz vznikla ur€ita mezera mezi nim
povrchem postavy. Abychom se takového problému
v budoucnosti vyhnuli, je dobré peclivé vybirat morph
targety, kterymi upravujeme tvar postavy, aby stejné
argety obsahovalo také oblegeni, které hodlame pouzit.

Timto kroke

V dané situaci si miizeme pomoci bud upr tvaru postavy Evy
(vynulovani parametru Thin), nebo doladé tvi leCeni jinymi
dostupnymi ovladagi. Obvykle se bude jednat o k ice druht
ovladac¢li, vcetné ovladaci zmény mefitka obleceni.
Postupujeme pfitom metodou ,pokus — omyl‘ ysledkem bude
vétSinou pouze urcity kompromis. .

Protoze jsem chtél dosahnout stoprocentniho pfizptsobeni obleceni,
pFistoupil jsem k jednodu$si varianté, kterou je uprava postavy Evy.
Otevrel jsem tedy jeji paletu parametrt a zde zmeénil hodnotu
parametru Thin na 0,000 (viz obrazek vpravo):

Timto nam postava Evy mirné zesilela, ale vzhledem k tomu, Ze se
jedna pouze o zkuSebni postavu a ne o model konkrétni osoby,
muzeme si takovou Upravu s klidnym svédomim dovolit. Pokud by
tato moznost nebyla, existuji aplikace, které umoZzZniuji dodatecné
kopirovani chybégjicich morph targetl z postavy na prvky obleceni,
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ale o téchto aplikacich si povime mozna nékdy pozdéji,
protoZe jejich pouziti nespada do zakladniho uziva
Poseru. p

Pokud se podivdme na postavu Evy po _féto
vedkeré oble€eni jiz pfilnulo tésné k postave
vredlu. SouCasné se vSak projevil dals
spocivajici v kolizi oble€eni na bfiSe a prsou p , ktery
diive fesil odstup obleceni od t&la (viz obrazek vpravo):

Opét je to zplisobeno chybé&jicimi morph targety u prvku
oble€eni. Pro bficho postavy nam chybi parametr
TummyOut, ktery byl u postavy Evy pouzit ke zvyraznéni
bfiSka a parametry BreastDownR a BreastDownlL,
kterymi byla mirné sniZzena pozice jejich prsou.

Abychom zase tvar postavy Evy né€jak moc nemeénili,
provedeme nyni opravu kolizi pomoci Upravy tvaru
oblegeni. Uginek parametru TummyOut u kalhotek Pantie
muzeme simulovat nastavenim parametru adj_ Front,
kterym vytahneme pfedni ¢ast kalhotek dopiedu. K tomu nam bude
stacit nastaveni tohoto parametru na hodnotu 0,300 (viz vpravo):

U podvazkoveho pasu Gater pouzueme uplne sten’

parametr

Po této Upravé jiz obleeni sedi dokonale, coz muzete
posoudit z nasledujiciho obrazku
vlevo:

Stejnym zpusobem bychom mohli
upravit také podprsenku, ale u ni
si jesté vyzkouSime jinou metodu
pfizplsobeni obleceni postavé.
Tuto metodu mlazeme vyuzit
pouze u nejnoveéjSich postav od
Daz3D, jakou je pravé Victoria 4.

Vyrobce opatfil postavu Victorie 4
specialnimi  prvky, takzvanymi
D-Formers, které jsou vlastné
bdobou magnetl, které se
Poseru pouzivaji pro deformace
Obj vlivem jejich
,magnetického pole“. Tyto prvky mizeme s vy yuzit pro Upravu tvaru
obleceni v pfipadech, kdy obleceni nedisponuj ajicimi morph targety
vzhledem k postavé. Magnety totiz plsobi na p obleceni a ovliviuji tak jeho
tvar stejné, jako plsobi na samotnou postavu. Nejsou sice dostupné pro absolutné
vSechny morph targety, ale vSechny zakladni by mély byt magnety opatfeny. Je
proto vzdy nutné vyzkouSet, jak se kterykoliv prvek oble€eni pfi pouziti magnetu
chova.

Pouziti magnetl je pomé&rné snadné. Nejprve je tfeba v pracovnim okné Poseru
aktivovat prvek obleceni, ktery chceme postavé Victorie 4 pfizpusobit. V nasem
pfipadé aktivujeme prvek Bra — Body.

Nasledné musime v knihovné Poseru Poses najit sloZzku s Victorii 4 a v ni slozku
pod nazvem Magnetize Clothing (viz obrazek vpravo):

V této sloZce se nachazi deset poloZek se siluetou Victorie a symbolem magnetu.
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Pokud nyni poklepame na prvni polozku v pale
s nazvem !Magnetize To V4, podprsenka yrakti
dokonale pfizpusobi tvaru postavy Evy ok

vpravo): !

Ostatni polozky knihovny s Cisly 1 — 9 se ¢
Ze se ve scéné nachazi vice postav na ba

soucasné. Aby Poser védél, ke kteg‘é z pa ta oran
objekt obleceni pfizpusobit, musite pouzit zku, ktera
odpovida pofadi, vjakém byly posta 4 do scény

vu, co byla do
ni polozka z palety,

nacteny. Plati zasada, Ze pro prvni po
sceny nactena nejdfive, je uréena
pro druhou druha, atd. Pokud post po nacteni do scény
nepfejmenujete, pofadi jejich ¢teni Poser rozliSuje
pfifazenim pofadového Cisla k nazvu postavy. Pokud je
pfejmenujete, musite si poradi nacteni postav do scény
zapamatovat.

Jak uz jsem psal vySe, magnety nedokazou simulovat
uplné v8echny morph targety postavy, takze nam zbyva
jesté doladit predni ¢asti kosi¢ku podprsenky, kieré mirné
koliduji s postavou. MuZe za to parametr AreolaPerk,
ktery jsme dfive pouZili pro Upravu prsou Evy.

. &

L & /
; IR
V mém pfipadé
pomohlo nastaveni

dle obrazku vlevo:

K Upravé vyuzijeme parametr adj LeftCup
adj_RightCup u objektu podprsenky Bra.

adj_Left
Mg 000

adj_Right
TTTTTARITTIIIT
ad]_Front

Timto mame aplikaci
a pfizptsobeni
obleceni postavé
Evy dokonceno.

Vysledek by mél

T g 600
adj_Back

(T _g 600
adj_LeftCup
(T g 390
adj_RightCup
T g 390

vypadat asi takhle:

Zavérem této lekce jesté musim upozornit n
obleceni, které byvaji aplikovany pouze na jednu
¢ast postavy a mohou byt tedy vytvorfeny =
rekvizity. Muze se jednat napfiklad o klobouk, bryle,
opasek, fetizek, apod. Takové prvky najdeme v knihovné
Props.

U téchto prvkG obleCeni velmi zalezi na autorovi, jak
dokonale zpracoval jejich instalaci. V lepSim pfipadé se
prvky po nacteni z knihovny automaticky pfizplsobi aktivni
postavé. Pokud ne, musime nejprve prvek obleceni ru¢né
nastavit do spravné polohy vi&i postavé a poté pouzit
volbu pro pfifazeni nadfazené Casti postavy, se kterou
bude obleCeni ve vzajemné vazbé a bude tedy nasledovat
pohyb této Casti postavy. Vazbu vytvofime pomoci tladitka Set Parent z palety vlastnosti prvku obleceni,
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nebo pfikazem Set Figure Parent... z menu Figure. Pouziti tohoto pfikazu jsme si jiz popsali v lekci . 6,
tykajici se upravy vlast postavy.

V tuto chvili byste jiz méli zvladnout aplikaci a upravu prizpusobiveho obleceni na konkretni postavu.
Rozhodné doporucuji pfedem naplanovat, jaké obleceni hodlame posleze u postavy pouzit a podle
moznosti tohoto obleceni pfistupovat k Upravam tvaru postavy tak, aby byly pouZity ponejvice shodné
morph targety. Usnadnite si tak pozd€jSi praci na sestaveni sceny.

KazZdopadné pfedem prostudujte popis obleceni od jeho autora. Existuji prvky, u kterych je nutné strikiné
dodrzet urcité zasady pfi postupu aplikace (napfiklad aplikace v zakladnim postoji postavy, apod.). Néktere
prvky oble¢eni zase vyhradné spoléhaji na pritomnost magnetl u postavy Victorie 4.

Nakonec mé jesté napadio, Ze pokud byste cht€li ve scene L T by
pouzit i svleCené Casti obleCeni mimo postavu, muzete jiz
pfizplsobené obleceni vymazat a nove nacist z knihovny,

e oy AW s e Select the figure to conform to:
pficemz ho jiZ nebudete pfizpusobovat. ElegantnéjSim rfeSenim

je ale opétovné pouziti pfikazu Conform To... pro poZadovany w None
prvek oble¢eni a v nasledném dialogovém okné pak staci misto %
postavy oznacit polozku None (viz obrazek vpravo): Cancel | | 0k |

Svlecené obleceni pak mulzete pomoci dostupnych ovladacu

morph targetl tvarové upravit tak, aby co nejvice odpovidalo tvaru, ve kterém by se vrealné situaci
nachazelo. S touto moznosti autofi oble€eni zatim moc nepogcitaji, takze vysledek bude zase pouze ur€itym
kompromisem moznosti dostupnych morph targetu.

Doufam, Zze Vas feSeni tolika problému v této lekei neodradilo od prace s Poserem a snad jste vSe spravné
pochopili. Schvalné jsem vybral pfiklad obleceni, které ma urcité problémy s pfizptisobenim k postavé Evy.
Pokud budete tyto problémy predpovidat, muzete se jim spravnym vybérem odpovidajicich polozek upliné
vyhnout.

Mnoho Uspéchl pfi praci s Poserem preje PET5.
pets@ccc.la
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