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-Avec TQVE 1 11 est vous est desormaxs p0551ble de: creer des ‘ani at1ons« e
graphiques sans connaissances particulieres en programmation.. Des menué

tres clairs vous permettront de definir aisement les mouvements de vos.
formes, d'ajouter des textes et de comblner plusieurs scenes:* vous pourrév»ﬁ
~ia1n51 creer un veritable 'dess1n anime’. Avec TAKE 1, vous pourrez \f,’Af* )
, *~developper des’ demonstrations de programmes, des generiques et aus51, o
~g¢*;pourqu01 pas, passer des heures a vous amuser . : '

o 4

“iLQueffau

t—xl comme materlel pour ut111ser TAKE 17?2

,Apple //c,

//e, ou //+;avec au molns 64V RDM

a dlsquettefﬂNIMATION LIBRARIES de Baudv1lle cnmprend des anlmatlans
;profassxannelles(que vaus pourreh utlllser dans vos propres applxca—

,Ce qu411 faut savoir au prealable.

11 vous faudra certalnement plusleura heures avant de connaltre a fcnd
toutes les possibilites offertes par TAKE 1. Vous apprendrez a utiliser ce
logiciel en lisant les chapitres de ce manuel: le chapitre 2 vous montre le
fonctionnement general du systeme, les chapitres I et 4 vous montrent
comment creer de petltes animations graphiques. '

Nous avons essaye de concevoir un logiciel facile a utiliser; vous
trouverez des menus clairs a chague etape de votre creation et des menus
. d’aide sont dlsponlbles toutes les fois qu ‘une commande est utilisee.
Par401s, ‘vous' verrez apparaitre des messages en bas de 1 'ecrans, ceu"*c1
Fvous 1nd1queront des points partlcullers ou vous suggerermnt de sauver
vctre travail avant de poursulvre plus 101n. o

Dans ceAma uel nous 1nd1quons les tauches a appuyer pour ef%ectuer une
;gcommande”Eou§~ a forme d° uné- lettre en gras comme M. §°il est necessa1r
S presser 51mu1thnement la touche 'CUNTRDL' vous aurez. alors la notatlmn,
suxvante ‘ ; ’

squante.}fdQsfdeplacev'la selectlon : ,
vous”™ selactlonne* 1’ Dptan afflchee en 1nverse avec RETURN”
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Four charger des fichiers a partir de la disquette, la procedure est la
meme: les noms des fichiers presents sur la disquette sont affiches en bas
de 1° ecran et vous les faites defiler a 1'aide des fleches <-— et ——3
jusqu’a ce que le fichier desire soit en mode inverse; vous le selectionnez
alors avec RETURN.

Si vous changez d’'avis et que vous desiriez revenir au menu precedent en
interrompant la commande en cours, il faut alors taper ESC. Cette touche
permet egalement de quitter les modes EDITION pour revenir au menu de
selection.

chapitre 2: A LIRE ATTENTIVEMENT !

Avant de commencer a creer votre animation, il est indispensable que vous
appreniez un certain nombre de concepts essentiels. Comme vous le savesz
probablement, une animation est generalement constituee d'une successioan
rapide de formes a peine differentes les unes des autres.

Dans TAKEE 1, le procede est le meme: a 1l'’'aide de touches de commandes, vous
definissez le cheminement des objets a animer, 1 'introduction de textes et
d'effets speciaux. Cette etape est appelee ‘definir un scenario’. Un ou
plusieuwrs scenarios sont ensuite assembles suww une image de fond pour
constituer 1 animation complete.

A tout moment, vous pouvez changer, oter ou ajouter des scenarios dans
votre animation. Les deplacements peuvent se faire a differentes vitesses
allant du lent au rapide. D’autre part, chague element de 1 'animation est
sauve sur un fichier a part: cela permet de reprendre certains elements
d'une animation dans une autre.

Avant d’'aller plus loin, nous allons definir certains termes utilises dans
ce manuel et dans le logiciel.

IMAGES et ARRIERE-FLANS:

Four commencer, il faut dessiner une image a 1 'aide de TAKE 1 ou de tout
autre logiciel de dessin produisant des images au format standard (simple
resolution et 33 secteurs). Cette image sera ensuite sauvee sur le disqgue
et pourra etre utilisee dans plusieuwrs animations. Il est interressant de
posseder un stock important d’images: cela vous permettra de creer des
animations variees eb originales.

Les ARRIERES-FLANS sont des images normales qui ont ete sauvees sur le
disque sous un format compresse pouw tenir moins de place. Il est tres
facile de passer d’'un ARRIERE-FLAN a une IMAGE et vice-versa. Dans la
plupart des editeurs, vous pourrez utiliser indifferemment des IMAGES ou
des ARRIERE-FLANS: mais lorsque vous voudrez faire fonctionner votre
animation, les differentes scenes devront avoir ete compressees au format
ARRIERE~FLAN.

ACTEUR et INSTANTANE:

ces objets gui se deplacent sur 1 'ecran sont appeles ACTEURS. Chaque acteur
est constitue d'un ou plusieurs INSTANTANES. Avec plusieurs instantanes, on
peut definir un mouvement (par exemple un personnage qui marche). Ces mou-
vements doivent etre definis dans des fichiers ACTIONS qui seront utilises
lors du deroulement de 1 ' animation.
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SCENE et TABLEAU:

Une SCENE est constituee d'une succession de TABLEAUX utilisant un seul
arriere-plan. Chaque TABLEAU peut contenir plusieurs elements: des ACTEURS,
des TEXTES, des EFFETS SONORES, des ARRETS. Il est possible de proceder a
une animation sw un teste de 1a‘meme maniere qu’'on le fait pour un actew-.

une ANIMATION:

Une ANIMATION est constituee d’'une ou plusieurs scenes qui se succederont.
Chacune de vos animations peut durer plusiews minutes ou quelques
-secondes: cela depend des vitesses de deplacement utilisees et de la place
d1spon1b19 sur le disque.

le MENU PRINCIFAL:

Lorsque vous bootez la disguette TAKE 1, vous aver le menu suivant qui
s'affiche a 1 'ecran:

i MENU FRINCIFAL i

Q images et arriere-plans {
Xl acteurs et actions i
il editeur de scenes i
i editeuwr d ' animation i
- projection N

il utilitaires disguette &

Utiliser les fleches de maniere a faire apparaitre UTILITAIRES DISQUETTE en
mode inverse puis tapez RETURN.

Vous allez avoir alors un autre menu a 1 'ecran: ce menu tiens compte des
particularites de chague fichier sauvegards. .

Dans ce second menu, selectionnez 1 option QUITTER LES UTILITAIRES
DISGQUETTE a 1 'aide des fleches puis tapez RETURN. Lorsque vous etes de
nouveau au menu principal, vous aurez les options suivantes:

IMAGES et ARRIERE-FLANS: c'est 1 'editeuwr d’images qui vous permettra de
crear vos dessins dacteurs et de paysages. Dans ce programme, il y a
differentes routines qui permettent de remplir des surfaces, de faire
des agrandissements localises.... De plus, il est compatible avec les
tables de forme en Applesoft et avec les bibliotheques de formes et de
lettres editees par Baudville.

"ACTEURS et ACTIONS: les acteurs sont faits en ‘otant’ wune partie d’une
image ou en assemblant des instantanes a partir d’acteurs deja definis.
Ce programme sert & creer et a editer les acteuws et aussi a deflnlr
leurs mouvements.

EDITEUR DE SCENE: ce programme constitue le coeur de TAKE 1: c’est avec lui
que vous editerez vos scenes pas-a—-pas.

EDITEUR D’'ANIMATION: on peut assembler plusieurs scenes et les combiner
avec des arrieres—-plans pouwr former une animation. l.e passage d une
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scene a 1l autre se fera au moyen d’'ecrans de transition de type
professionnel.

FROJECTION: avec cette option, on peut faire executer 1 animation. On peut
egalement obliger 1'animation a se repeter indefiniment: par exemple
pour une demonstration.

FDRﬁATQEE d‘un DISGUE DE DONNEES:

Four sauver vos fichiers lors de 1 'elaboration d'une animation, il est
indispensable de creer une disquette de donnees. Celle-ci peut etre cree
par 1 'utilitaire FORMATAGE a partir du menu UTILITAIRES DISQUETTES: ou en

A

utilisant une disquette quelcongque formatee en DOS Z.73.

 ATTENTION: 1 utilitaire de formatage de TAKE 1 efface les donnees presentes
sur la disquette. . :

Voici la demarche a suivre pouw formater une disquette de donnees a partir
de TAKE 1:

¥ prendre 1'option UTILITAIRES DISRUETTES a partir du menu principal
¥ mettre la disquette a formater dans le drive 1 »
#* prendre 1 'option FORMATAGE D’UN DISQUE DE DONNEES

* reﬁondre Y a la question de confirmation du formatage

* taper RETURN: la disquette sera formatee en guelques secondes
UTILISATION de DEUX DRIVES:

En mettant votre disquette de donnees dans le drive 2 et TAKE 1 dans le
drive 1, vous ne serez plus oblige de manipuler les disquettes.

chapitre 3: CREONS UNE SCENE

Nous allons voir comment il est facile de creer une animation en decompo-—
sant les etapes pas—a-pas. Four cela, il faut selectionner 1 EDITEUR DE
SCENE a partir du menu principal. Voici 1 'scran tel gu’il apparaitras

X3 MENU it

it o

ACHARGER IMAGES EFFACER ARRIERE-FLAND

WCHARGER ARRIERE-FLAN EFFACER MEMOIRE i

UCHARGER LETTRES i

UCHARGER ACTEUR _ CHANGER DRIVE 1 i

GCHARGER SCENE QUITTE EDITEUR SCENEQ

| i

UDEFINIR SCENE | l

0 i

USAUVER SCENE i

USAUVER IMAGE Xl

il i}

i o
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Four constituer une scene, il faut d’'abord charger un acteur a partir du
disque.

chargement d’ un ACTEUR:

Apres avoir selectionne 1 'option CHARGEMENT D'UN ACTEUR, vous aurer le menu
suivant qui apparaitra en bas de 1 ‘ecran:

I ) o i

i CHARGER UN ACTEUR:LIT 'L DOOG N

¥l SHUTTLE N

it ASTONAUT i

Yous pouver faire defiler la liste des actews presents sur la disquette en
pressant les fleches <—— et ——3*. Nous allons utiliser 1 ‘acteur nomme "LIT'L
DOOG'N’': pour ce faire, faites apparaitre son nom en inverse a 1l 'aide des
fleches puis tapez RETURN.

DEFINIR la SCENE:

Maintenant que 1’'acteur est charge en memoire, nous pouvons definir notre
scene. Four cela, selectionnez 1 'option DEFINIR LA SCENE avec les fleches
et tapez RETURN. L’ 'ecran sera alors blanc avec les indications suivantes au
bas de 1 'ecran:

&t TAKE 1 —— DEFINIR UNE SCENE &
Nl i
GVITESSE D'EXECUTION: 10 IMAG. /5
GMODIFIER LA VITESSE 7 Y ou N i

Chaque fois gue vous passerez par 1 option DEFINIR UNE SCENE, il faudra
cpecifier la vitesse a laguelle s'effectuera 1 'execution d’'un tableau
lorsque vous executerez 1 animation. Four cet essai, nous garderons une
vitesse de 10 images/s; aussi tapez N.

Vous avez alors le menu de 1 EDITEUR DE SCENE, la fenstre affichee en bas
de 1 'ecran est appelee ‘fenetre d'etat’ de 1 editeuwr.

x| i

i TABLEAU #@ SUR @ MEM: 7921 ?
Xl . i
uAjout Edite ~*inc Forme V pleip 9
uDetruit Insert <-— dec Rfaire ESC quitteu

no du tableau
Dans notre Cas,

guantite de

Sur la premiere ligne on lit les indications suivantes:
utilise et nombre total de tableaux presents dans la scene.
il n'y a pas encore de tableau defini. A droite se trouve la
memoire disponible: ce nombre diminue quand on ajoute des tableaux.

Dessous, vous aver la liste des commandes: la touche ESC permet de revenlt
au menu EDITION DE SCENE; les autres touches ne fonctionneront que lors-—
qu’on aura mis des tableaux dans notre scene. Four ajouter des tableauw,
faut alors taper ™ A: la fenetre du bas devient alors:

il
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i N}
U AJOUT TABLEAU #1 SUR 1 MEM: 7921 &
N i
UTAFEZ 7 pour AIDE *ESCE quitternh
i it

Nous sommes alors en mode AJOUT DE TABLEAUX. En tapant le 72, nous avons
alors acces auw menu d’aide suivant:

i MENU DES COMMANDES EDITEUR TARLEAL |

] - . N

it HAUT W W I it
uBAUCHE DROITE A =8 A 5 J k. i
i BAS ~Z Z M N}

& i
aC introduire acteur ne pas modifier i
Y action de 1 'acteur effacer un elementd
L -dim. instant/etape aller au paysage
i—*aug. instant/etape superposer i
4X enroulement oui/non O
Q ' ecran plein/mixte
T ajout de texte tableau precedent
uF pause tableau tableau suivant Il
X1 i

UESFACE element suivant RETURN tableau ¥ini i

omoC

Zr <

it element precedent _ i
e e e e e e 0
O AJOUTER TARLEAU #1 SUR 1 MEM: 7921 &
ttapez 7 pour AIDE "RETURNS pour guitterh

Nous allons utiliser guelgues unes de ces commandes pour definir notre
premiere scene. Four 1 'instant, guittons le menu d’'aide avec la touche 7.

.NTRODUIRE un ACTEUR:

Avec la touche C on peut introduire un acteuwr dans la scene. En bas de

1l 'ecran, vous ave: alors un menu gu’il est possible de faire defiler: il

s 'agit des acteuwrs gue vous avez charge en memoire. Dans notre cas, 11 n'y
a gqu'un actew nomme LIT 'L DOOG'N, aussi il suffit de taper RETURN pour gue
notre parsonnage apparaisses !

Lencadrement autouwr de notre personnage sert a le distinguer des autres
objets lorsque il y en a plusieurs presents a 1 'ecran. Dans la fenetre on a
de nouvelles informations qui indiquent la localisation du personnage sur

1l 'ecran, le numero de 1 instantane utilise et le nom de 1 acteuwr se
trouvant dans 1 encadrement.

On peut mettre plusieurs acteurs dans une scene de la meme maniere qu’on
peut mettre plusieurs fois le meme acteuwr dans la mens scene. Mais pour
1'instant, nous resterons dans la simplicite et nous n'utiliserons gqu’un
seul acteur.

1es COMMANDES de DEFLACEMENT:
Il v a I paves de commandes permettant de deplacer 1 'acteuwr sur 1 ecran:

1‘acteur de 2 points

W ces touches deplacent '
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A s dans la direction de la touche
Z
I ces touches deplacent 1 'acteur de 1 point
- d K dans la direction de la touche
M
W ces touches deplacent 1 ' acteur de 18 points
A -8 dans la direction de la touche. On utilise ces
-z touches de controle pow les deplacements rapides.

Essayezr de taper successivement plusieurs de ces touches et observer ce gui
se passe a 1l 'ecran. Observer egalement la variation des valeurs X et Y
correspondant aux coordonnees de 1 'acteur sur 1 'ecran: X varie de @ a 279
et Y de 8@ a 191 (le point 2,8 est en haut a gauche). 51 vous arrives sur
une bordure extreme et que vous continuez a taper suw la touche de
deplacement, la valeuw de la coordonnee deviendra negative et 1 'acteur
quittera progressivement la scene jusqu’'a deveni completement invisible.

Les 4 dernieres lignes (la fenetre) affichent toujours les valeurs
relatives au tableau en couws (a moins qu’'en pressant V vous ayez fait
disparaitre cet affichage). Cette touche V sert a passer du mode plein
ecran au mode mixte.

NOTE: en deplacant votre acteur horizontalement point par point, vous aure:z
des madifications de couleurs qui interviendront (ceci est du a la concep-—
tion des pages graphiques de 1 'Apple). Four eviter cet inconvenient, il

faudra utiliser des deplacements gui seront des multiples de 2 points (a
moins qu’on ne veuwille obtenir des effets speciauwd).

CHANGER les INSTANTANES:

A 1 'aide des touches de deplacement, amenez 1 'acteur aux coordonnees X=10
et Y=85. Ensuite tapez la fleche ——>: 1 acteur va bouger suw place a chaqgue
aression de la fleche en donnant 1 illusion du mouvement. C'est parce gue
cet acteuwr est constitue de plusieurs instantanes gue 1'illusion du
mouvement est possible. Le numero de 1 instantane utilise est aftfiche dans
la fenetre en face de INSTANTANE. Avec la fleche ——3> on augmente le numero
de 1‘insatantane et avec <-— on le diminue. Amenez ce numero suw 1 a 1 aide
des fleches.

les ACTIONS PRE-DEFINIES:

Maintenant, nous savons comnent editer un acteur, le deplacer sur 1 'ecran
et changer son numero d’instantane. Avec TAKE 1, il faudra definir le
trajet que 1 acteur aura a accomplir dans 1 animation: ce trajet consti-
tuera 1 "ACTION.

Taper sur la touche Y: dans la fenetre apparaitra une liste de deplace-
ments possibles pour cet acteur. Avec les fleches, faites apparalitre WALE
RIGHT en mode inverse et tapez RETURN. La fenetre sera alors la suivante:

i AJOUT TARBLEAU #1 SUR 1 MEM: 7921
UTAFEZ 7 pour AIDE *ESCE qguitterd

uX=10 INGST=1 ACTEUR: LIT'L DOOG N
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uyY=85 ETAFE=1 ACTION: WALE RIGHT &

B et e o e e e e e e e e e e e e e e et e e e e e e e e e o
Ces indications signifient: 1 'acteuwr utilise est LIT'L DOOG'N et il se
trouve aux coordonnees X=10, Y=83. L 'action que doit effectuer cet acteur
est WALE RIGHT. D 'autre part, le numero de 1 'ETAFE de 1 'action est 1 (ce
numero n’'est pas forcement le meme que celui de 1 instantane).

FASSONS au TABLEAU suivant:

Lorsque 1 'acteur et son action sont definis, 1 animation est simple a
mettre en osuvre. On gst entrain de regarder le TABLEAU #1 avec un acteur
positionne a 1 'endroit voulu sur ce tableau. En tapant RETURN alors qu’'on
est entrain de composer un tableau on passe au tableau suivant. Dans la
fenetre, on verra alors apparaitre TABLEAU #2 et 1 'acteur se deplacera sur
la droite en passant a 1l 'instantane suivant. En tapant une nouvelle fois
RETURN, on passe au TABLEAU #3. Chague fois gue vous taperez RETURN, vous
ajouterez un tableau a la scene en cours et 1'action pre—definie sera mise
a jour en ce qui concerne le numero de 1'instantane et la position a
l‘ecran. Tapez RETURN jusqu’'a obtenir le TAEBLEAU #13.

|
|
» |
Il vous semble que 1 'ordinatewr fait n’'importe quoi (et c’'est effectivement
ce qui se passe); mais vous pouvezr definir les actions pour chaque tableau |
a 1l'aide des touches de deplacement et des autres commandes d’'edition.
Tapez W une fois pour faire monter 1 ’acteuwr d'un cran dans ce tableau puis
tapez RETURN pour passer au tableau suivant. Repetez cette sequence (W puis |
RETURN) jusqu’a ce que vous atteigniez le TABLEAU #35. Votre acteur wva
maintenant se deplacer en obligue puisque vous aver modifie le deplacement |
original. i
|
|
|
|

comment VOIR la SCENE:

Si vous avezr suivi scrupuleusement les indications jusqu’a ce point, votre
acteur doit etre sur le bord droit de 1 'ecran et le tableau doit etre au
qumero 5. Eh bien felicitations ! vous venezr de creer votre premiere
animation grace a TAKE 1. Bien entendu, il reste encore plusieuwrs options a
decouvrir pour utiliser pleinement 1 'EDITEUR DE SCENE, mais nous les
etudierons plus tard. |

Lorsque vous avez fini d’ 'ajouter des tableaux a la scene, tapez ESC pour |
revenir au menu DEFINIR UNE SCENE. Il vous est alors possible d'ubtiliser
les autres options de ce menu pour observer votre animation pas—a-pas ou en
continu.

Dans ce mode, les fleches <-— et —--» servent a passer d’'un tableau a

1 autre. Tapez sur <—-— jusgu’'a ce que vous soyesr sur le tableauw #1.

L acteur va alors revenir a sa position originale. Essayez de passer d’'un
tableau a 1 'autre avec les fleches pour comprendre comment cela fonctionne.
Il est egalement possible de se placer directement suw un tableau en tapant
F puis le numero du tableau et enfin RETURN. Ce procede est
particulierement utile si la scene editee est longue.

Quand vous serez revenu sur le tableau #1, nous allons faire s 'executer
“ranimation: tapez R. Dans la fenetre un message vous demandera de taper
RETURN: quand ce sera fait, 1'action va se derouler jusqu’a la fin et de
nouveau TAKE 1 attendra gque vous tapiez RETURM. Avec la touche R, la scene
est executee a partir du tableau ou on se trouve jusqu’'’a la fin de
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1‘action. Il est possible d’'interrompre le deroulement de 1 action a tout
- moment en tapant ESC.

CREATION d une SCENE:

Avant de conclure ce chapitre, nous allons essayer d’'introduire quelques
modifications a cette scene. Supposons gque vous voulier faire faire un saut
a l’acteuwr au milieu de son parcours. Four cela placez vous sur le tableauw
#6& a 1 'aide des fleches ou de la commande F puis tapez E pour passer en
mode EDITION. Ce mode edition est similaire a 1 'ajout de tableau, sauf
qu’on travail sur un tableau existant et non en ajoutant un nouveau
tableau. -

Avec les commandes de deplacement, faites monter 1 acteuwr de 1@ points: la
position de 1 actew dans ce tableau sera alors modifiee. Tapez RETURN pour
passer au tableau suivant et faites alors monter 1 acteur de 20 points;
tapez RETURN pour changer de tableau. Dans le tableau suivant, deplace:z

1l "acteur de 1@ points seulement vers le haut. Vous aver modifie 3 tableaux
parmi les 35 que comporte la scene. Buitter le mode EDITION avec la touche
ESC puis faites executer la scene: remarquez le saut en cours de '

deplacement !

Maintenant a vous de jouer ! Ajouter d’autres tableaux a la scene en
utilisant differentes actions. Choisisse: le numero de 1 'instantane et la
position a 1 'ecran pour chaqgque tableau. Il est possible de supprimer un
tableau en passant au menu DEFINIR UNE SCENE et en choisissant 1 'option
DETRUIRE & 1 ‘aide de la touche D. L 'option INSERTION permet d’'ajouter des
tableaw: au milieuw d'une scene.

!
!
|
|
|
|
|
!
Four voir a quoi ressemble la scene avec un arriere plan, revenir au menu ‘
EDITION DE SCENME et choisir 1 ‘option CHARGER UN ARRIERE-FLAN. Apres avoir |
charge un arriere—-plan a partir du disgue, revene: au menu DEFINMIR UNE !
SCENE et tapez la touche R pour executer la scene. Il vaut mieux charger
1l arriere-plan avant de definir la scene: cela permet de voir 1'interrac- |
tion entre les acteuws et le paysage. |
) |
SAUVEGARDER une SCENE:
A partir du menu EDITION DE SCENE, choisisser 1 option SAUVER UNE SCENE:
inserezr alors la disquette de donness et donnez un nom a volre scene puis
tapez RETURN. )

NOTE: n’'oubliezr pas de sauver regulierement vos travawi, et meme d'effec-
tuer des copies des sauvegardes.

chapitre 4: LA FONCTION ‘COUPER’

Le chapitre precedent nous a montre comment utiliser les acteuwrs dans une
scene. Maintenant, nous allons voir comment creer un acteur en decoupant
des instantanes dans une image graphigue. Ouand les instantanes sont
definis, on peut les modifier avec 1'EDITEUR DE FOINTS ou avec les
utilitaires de coloriage. Nous verrons egalement comment ajouter des
actions deja definies au fichier de 1 acteur.

les ACTEURS et les ACTIONS:
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A partir du MENU FRINCIFAL, selectionnez 1 'option ACTEURS & ACTIONS, vous
aurez alors le menu suivant:

Ny MENU DES COMMANDES ACTEUR &% ACTION £
£ ) . I
UCHARGER ARRIERE-FLAN CHANGER DRIVE 1 Iy
UCHARGER IMAGE CQUITTER ACTEUR & ACTIONN
UCHARGER ACTEUR ‘ 0
X} it
UNOUVEL ACTEUR i
UEDITER ACTEUR Ny
UENREGISTRER ACTIONS |
x| i
USAUVER ACTEUR il
USAUVER IMAGE i
X1 i

futiliser fleches et °*RETURNE pour selectionnerii

Selectionnez CHARGER IMAGE et chargez 1 'image nommee ‘'CAT & FIDDLE' situee
sur le disque principal. Lorsque 1 ‘image est en memoire, prenez 1 ‘option
NOUVEL ACTEUR a partir du menu, vous aurez alors 1'ecran d'edition suivant:

S i
O INSTANTANE #@ SUR @ MEM: 8180 i
& i
tAjout Edite -*inc Sync V plein i
WDetruit Insert <- dec Fimage ESC quitted

La fenetre vous indique qu’'il n'y a pas d’instantane charge en memoire et
que vous disposez d'un peu de place memoire. Tapez la commande A pour
passer en mode AJOUT D INSTANTANE:

i i
o AJOUT INSTANTANE #1 SUR 1 MEM: 5180 i

GAJOUTER UN INSTANTANE EN DECOUFANT L IMAGEX

il D AFRES AUTRE ACTEURD -

B e e e e e et e e e e e et e
Vous pouvez alors ajouter 1 instantane #1 au fichier acteur. En bas de
1l ‘ecran, il vous est demande comment vous desirez obtenir votre instantane:
(1) en decoupant dans une image graphigue, (2) en recuperant un instantane
d'un autre fichier actew ou (3 en duplicant un instantane du present
acteur. Avec la derniere option, on peut dupliquer plusiews fois le meme
instantane puis ne modifier qgue quelques elements de chacun d’eux pour
constituer le mouvement.

DECOUFE dans une IMAGE graphique:

Selectionnez 1 'option DECOUFE DANS UNE IMAGE et vous verre:z albrz apparai-—
tre 1l 'image presente en memoire avec la fenetre suivante:

T
o AJOUT INSTANTANE #1 SUR 1 MEM: 8180 Xl

UESFACE deplacer autre bord RETURN decouperit
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a4V ecran plein/mixte . ESC quitter i

Au centre de 1 'ecran, se tient un carre en pointilles. Les commandes de
deplacement servent a bouger le carre clignotant de maniere a lui faire
entourer le dessin a decouper. Ces commandes de deplacement ne font bouger
gu'un bord du carre a la fois: pour deplacer le bord oppose, il faut taper
prealablement ESFACE. Amene: le carre clignotant autour du chat situe en
haut a gauche de 1 ‘ecran.

Four cela, tapez A jusqu’'a ce que le bord du carre soit juste a gauche du
dessin, puis tapez W jusgu’'a ce que le bord superieur du carre soit juste
au dessus du dessin. Ensuite tapez ESPACE pour passer au deplacement des
autres cntes mt deplacez-les avec les touches A et W de maniere a bien
encadrer le dessin. Assurez-vous que le carre n’'englobe aucune partie de
dessin que vous ne voudriez pas inclure dans 1 'instantane puis proceder a
la ‘decoupe’ du dessin en tapant RETURN.

les LUTINS et les BLOCS:

Maintenant, il n’'y & present a 1 'ecran que le dessin situe dans le carre
clignotant. Vous avez alors 2 choix possibles:

* un instantane LUTIN ne sera constitue que du dessin, la partie noire
entourant la forme sera invisible de meme que le carre clignotant. Un
lutin peut etre compare a un transparent sur legquel on a dessine un
personnage.

* un LUTIN AVEC DES TROUS est la meme chose que precedemment, mais il
est possible de definir des fenetres (des trous) dans la forme.

* un BLOC est constitue de TOUT ce gui se trouve dans le carre
clignotant: il n’'y a pas de partie transparente (le noir est visible).

En general, vous utiliserez quasi exclusivement les LUTINS; aussi c’est
cette option que vous selectionnerez pour 1'instantane de la demonstration.
11 va vy avoir un temps d’arret pendant que les operations s’'effectuent puis
vous etes de nouveaw dans 1 image de depart, pret a selectionner un autre
instantane. Remarquez que dans le fichier acteur (dans la fenetre) il y a
maintenent un instantane.

Ensuite, procedez de la meme maniere que precedemment pour selectionner le
deuxieme puis le troisieme chat. Quand vous avez termine, tapez ESC pour
revenir au menu de 1°EDITEUR D'ACTEUR.

FASSER d°"UN instantane a 1 °AUTRE:

Voici a quoi ressemble 1 ecran:

o INSTANTANE #3 SUR = MEM: 7207% |
] 1
GAjout Edite -*inc Sync V plein m
iDetruit Insert <—- dec Fimage ESC quittend
e e e e e e ot o e e e
Dans la fenetre, on vous informe que vous regardez )l instantane #3 d’un

-

fichier acteur contenant I instantanes. Vous pouvez utiliser les fleches
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“-— et --& pour passer d'un instantane a 1 autre: le chat semble danser S
Place en jouant du violon. Cela vous donne une idee de 1 animation que 1 on

-

peut produire avec seulement 3 instantanes. Faites bien attention a
n'utiliser gue le nombre d’instantanes gqu’il faut pour que 1 'effet desire
se realise; si vous en mettez trop, 1 'amelioration du mouvement passera
innapercue et vous perdrez enormement de place memoire !

les ACTIONS PRE-ENREGISTREES:

En passant d‘un instantane a 1 autre, vous voyer le chat danser. La
prochaine etape consistera a enregistrer ce mouvement de maniere a juste
avoir a dire ‘danse’ pouw que le chat execute ce mouvement lors de

1l ‘execution finale de la scene. Il faut revenir au menu ACTEURS & ACTIONS
avec la touche ESC et prendre ensuite le menu ENREGISTRER ACTIONS: le menu
sera alors le suivant:

LAJOUT D'UNE ACTION |
GEDITER UNE ACTION |
LEFFACER UNE ACTION |

o ,,,,,,,————— 2

Fuisqu’ ' on cree une nouvelle sequence, il faut choisir AJOUT D'UNE ACTION
puis indiguer le nom sous leqguel on va la suvegarder: taper alors DANSE
puis pressez RETURN. Vous devez ensuite choisir si vous souhaitez un
arriere—-plan visible: prenez ARRIERE-FLAN NOIR et tapez RETURN. L ‘ecran est
alors le suivant:

W T |

GETAFE 1 INSTANTANE 1 X=0 Y=0 MEM:7140

i i

URenregistre Detruit <-etape-> V plein

WFosition Lpreced <instant> ESCquitted

e e e e e e e e e e e e e e e e
Une ACTION, est une sequence d’'instantanes, ou ETAFES, qui definissent un
mouvement particulier en se superposant les uns suw les autres. La fenetre
vous informe du numero de 1 etape, du nombre o etapes total dans la
sequence et quel instantane est uwtilise dans la presente etape.

Nous allons enregistrer une sequence de deux etapes pouw definir la danse:
les touches < et » servent a selectionner 1l instantane qui apparaitra dans
une etape (en fait ce sont les touches , et ). WUtiliser ces touches pour
selectionner 1 insatantane ou le chat se tient sur la patte gauche (c’'est
1'ETAFE 1 de la sequence). Tapez R pour enregistrer 1 'etape suivante.
Utilisez < et » de nouveau pour selectionner le chat se tenant sur la patte
droite: cela constituera 1 'ETAFE #2.

Vous aver maintenant une sequence de danse en deux temps: avec les fleches
L=-— gt —-—> faites se succeder ces 2 etapes. Dans cette action, seuls deux
instantanes apparaissent. L 'enregistrement de 1 'action est termine, on va
revenir au menu ACTEURS & ACTIONS avec ESC. L'action predefinie que vous
ave: nommee ‘DANSE’ deviendra partie integrante du fichier de 1 acteur
lorsque vous le sauvegarderez suw le disque.

ACTIONS avec DEFLACEMENTS:

Four s amuser, essayvons de definir une deuxieme action ou le chat se
deplace sur la droite en meme temps qu’'il danse. Four cela, suivez les
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memes etapes que precedemment et lorsgu’ on vous demande de nommer vaotre
action, appelez-la ‘DANSE A DROITE’'. Comme tout a 1 'heure, selectionnesx le
chat sur la patte gauche pour 1 INSTANTANE #1 et le chat sur la patte
droite pour 1 INSTANTANE #2. Nous pouvons utiliser les commandes de
deplacement pendant 1 'enregistrement d une action; aussi tapez S
(deplacement de deuwx points sur la droite) gquand vous etes a 1 ETAFE #72.
Cela va definir un mouvement pouwr cette etape en plus du changement
d’'instantane. Tapez > pour passer a 1 'ETAFE #1 et tapez S de nouveau pour
enregistrer le deplacement dans la premiere etape.

Maintenant, tapez > plusiewrs fois pour executer la sequence, et regardez
ce qui se passe: le chat va danser et se deplacer vers la droite de 1 'ecran
et lorsgu’il atteint 1 'extremite de 1 'ecran, il passe de 1 'autre cote
(effet d'enroulement). [Quand votre enregistrement est termine, tapez ESC
pour revenir au menu.

~ SAUVER un FICHIER ACTEUR:
Vous venez de creer un fichier acteuwr contenant 3 instantanes et deux
actions definies appelees DANSE et DANSE A DROITE. Il faut sauver le
fichier acteuwr pour pouvoir aller ensuite a 1 'option EDITER UNE SCENE et
utiliser ce fichier pouwr definir une scene. Flacer une disquette formatee
dans le drive et prenez 1 'option SAUVER ACTEUR: donnez ensuite un nom a ce
fichier (par ex. DANSE DU CHAT) et tapez RETURN.

Fendant gue vous etes dans le menu ACTEURS % ACTIONS, essayez de creer
dautres actions avec les autres figures presentes a 1 'ecran. Faites bien
attention a selectionner NOUVEL ACTEUR lorsque vous creez un nouveau
fichier acteur. Cela efface les instantanes de 1 'ancien acteur present en

memoire.
chapitre 5: IMAGES ET ARRIERE-PLANS

Le programme IMAGES ET ARRIERE-FLANS est un editeur de graphigues haute
resolution utilisant des tables de forme, des textes en page graphigue, des
acteurs, des coloriages et un editeur point par point en mode zoom. Une
fenetre permet de faire du ‘couper/coller’ avec rotation selon un axe
vertical ou horizontal de la figure ainsi translates. D'autre part, la
commande ANNULER permet de quitter 1 'option en cours pour revenir a 1l image
telle gu'elle etait avant la modification. Dans la mesure ou on modifie les
noms des fichiers aveco les UTILITAIRES DISQUETTE de TAKE 1, il est possible
d'utiliser des tables de forme et des dessins produits par d autres
logiciels.

Dans ce manuel, nous appellons IMAGE un dessin au format DOS 2.3 normal
(c’'est a dire en 33 secteuwrs); tandis gque ARRIERE-FLAN designe un dessin
compresse (il tiens peu de place suwr la disquette). La compression presente
1 avantage supplementaire de reduire le temps de chargement. Tres souvent,
il vous est possible de charger indifferemment des IMAGES ou des ARRIERE-
FLANS:; mais il est indispensable de sauver vos dessins sous forme d ARRIE-
RE-FLANS pour qu’ils puissent etre utilises dans vos animations.

le menu IMAGES et ARRIERE-FLANG:

Ce menu apparait a partir du menu principal (lere option) et se presente
comme suit:
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CHARGER UNE TABLE DE FORME: charge cette table a partir de votre disque de
donnees ou d'une disquette librairie Baudville

CHARGER DES FOLICES DE CARACTERES: charge les caracteres redefinis a partir
de votre disque de donnees ou d'une disquette Baudville.

CHARGER UN ACTEUR: wvous pouvez utiliser les acteurs gque vous aver creez a
partir de vos dessins.

CHARGER UNE IMAGE: charge une image au standard DOS8 2.3 a la place de
17image en memoirea.

CHARGER UN ARRIERE-FLAN: charge un fichier arriere—-plan a la place de
1 "image en memoire.

NOUVELLE IMAGE: affiche un ecran haute resolution vierge avec la fenetre
v des commandes d 'edition: 1 'image en memaoire est effacea.

EDITER UNE IMAGE: affiche les commandes d 'edition et 1 'image en memoire
SANS L 'EFFACER.

SAUVER UNE IMAGE: sauve 1 'image au format standard (33 secteurs)

SAUVER UN ARRIERE~FLAN: 1 'image est sauvee sw le disque en format
compresse

CHANGER DE DRIVE: permet de placer la disguette deé donnees dans le Zeme
drive:

QUITTER LE MENU: permet de retourner au menu principal.

1’ecran d'EDITION D°’IMAGE:

On passe a cet ecran de 2 manieres: avec 1 'option NOUVELLE IMAGE ou avec
1'option EDITER UNE IMAGE. Dans les deux cas, un cursew clignotant

apparait au milieu de 1’ 'ecran et une fenetre avec les commandes s affiche
en has.

Dans cette fenetre on voit les valeurs des coordonnees X et Y du cursewr;
ce curseuwr se deplacant a 1 'aide des touches suivantes:

W ces touches deplacent le cursew de 2 points
A 8 dans la direction de la touche
Z
I ces touches deplacent le curseur de 1 point
J b dans la direction de la touche
M
W ces touches deplacent le curseuwr de 10 points
“ A 8 dans la direction de la touche. On utilise ces
- Z touches de controle pour les deplacements rapides.

La touche V permet d’'avoir 1 'affichage de la fenetre ou non et ESC permet
de revenir au menu. Dans la partie inferieure de la fenetre, il y a une
liste qui defile: il s’'agit des options de dessin qui sont FORMES, TEXTE,
ACTEUR, COLORIAGE, EDITEUR FOINT-FAR-FOINT =t FENETRE.



TAKE 1 page 14

DESSINER avec des FORMES:

Les tables de forme en Applesoft presentent 1 'avantage de permettre un
dessin rapide; vous pouver utiliser de telles tables ou celles presentes
sur les disquettes librairie de Raudville. Four dessiner avec des formes,
deplacez le curseuw a 1l 'endroit de 1l 'ecran ou on veut que celle-ci
apparaisse puis selectionnez 1 'option FORMES: une de celles presente dans
la table chargee en memoire va alors apparaitre.

La derniere ligne de la fenetre, en bas de 1l’'ecran, affiche les coordonnees
le numero de la forme, 1 etat XDRAW, la couleur de la forme et la rotation.
Ces parametres sont des valeurs Applesoft standard. Les touches de
deplacement permettent de bouger la forme suw 1'ecran. D autre part, les
commandes suivantes sont egalement diponibles:

- deplacement a 1 'interieur de la table de forme

i —

X XDRAW: guand vous incluez une forme dans le dessin, la commande
XDRAW affiche cette forme en couleur inverse du fond (pouwr une
meilleure lisibilite); et la commande DRAW 1 'affiche dans la
couleur selectionnesz (on passe de DRAW a XDRAW et reciproguement

avec X)

E MIRDIR: la Forme est transformee en son image inverse (effet de
‘ miroir)

C COULEUR: la forme est dessinee en couleuwr (les couleuws standard

Applesoft); cette commande n ' affecte pas le mode XDRAW.

R ROTATION: rotation de la forme
RETURN INCRUSTATION: incruste la forme dans 1 arriere—-plan
) ESC CUITTER: quitter 1 option

Mnici les codes des couleurs:

B = Noir 1 4 = Noir 2
1 = Vert 5 o= Orange
2 = Fourpre & o= EBleu

A = Blanc 1 7 = Blanc 2

La meillewe facon de colorier une forme consiste a 1'afficher avec XDRAW
puis a la colorier.

ajouter du TEXTE a une IMAGE:

I1 faut avoir au prealable charge une police de caracteres. Voici comment
procede pour afficher une ligne de texte:

* deplacer le curseur a 1l 'endroit ou le texte devra s’ afficher
* selectionner 1 option TEXTE: le curseuw est modifie
* taper le texte a partir du clavier (Z-— efface a gauche)
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* Csur //e et //c, la touche CAFSLOCE sert a passer en minuscules; sur le
//7+ 11 faut utiliser la fleche —--> (une pression pour les minuscules,

une Zeme pression pour revenir aux majuscules).

¥ a la fin de la ligne, tapez RETURN: vous pouver alors deplacer le
texte avec les touches de deplacement. Des qu’il est bien place, tape:z
RETURN

dessiner avec des INSTANTANES:

Les instantanes peuvent etre utilises de la meme maniere que les formes.
Fositionnez le curseuwr suwr 1'ecran a 1l 'endroit ou vous desire: placer votre
instantane et selectionnez 1 'option ACTEUR. Un des instantane de 1 acteur
va s‘afficher et la fenetre sera la suivante:

i X=96 Y=%96 INSTANTANE #2 SUR = 1

i —-» augmente RET incrusted
| “— diminue ESC quitte O
X it
Avec les fleches <-—- et ——» vous passez d'un instantane a 1 autre; les

touches de deplacement permettent de positionner 1’'instantane; RETURN sert
a incruster 1 'instantane dans le dessin et ESC permet de gquitter 1 'option
sans incruster la forme.

le COLORIAGE:

On peut colorier une surface dont le pourtour est defini et ferme: pour
cela positionnez le cursewr a 1l 'interieuw de cette surface et prene:z

1l ‘option COLORIAGE. La fenetre va alors vous offrir un menu defilant pour
choisir la couleur de remplissage:

U X=946 VY=%6 COLORIAGE GROWFE 1 it

i BLANC 1 i

i VALEUR VERT i

i FOURFRE Xl

O,
Selectionnez la couleur avec les fleches <—— et ——» puls effectuez le

remplissage avec RETURN.

NOTES: - on peut re-remplir une surface deja coloriee
- il arrive que le remplissage ne soit pas parfait
- avec ESC on quitte 1 'option sans effectuer le remplissage

1 "EDITEUR POINT PAR FOINT (ZOOM):

Avec cette option de zoom, on agrandit une portion de 1 'ecran et on peut
alors modifier les points individuellement. Fositionnez le curseuwr sur la
zone a agrandir et prenez 1 'option EDITEUR FOINT FAR FOINT: le curseur est
remplace par un carre clignotant et la zone couverte est agrandie a droite
de 1 'ecran.
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A l'interieuwr de cette fenetre d’agrandissement, les points sont reperes
par des rectangles et il y a un curseur clignotant au milieu. Avec 1a
touche ? vous aver alors acces au menu de 1 'editeurs:

les touches de deplacement sont reparties en dewt groupes: un qui deplace
le curseuwr sans rien afficher et un pour deplacer le cuwrseur en laissant
‘une trace de la couleur choisie.

W ces touches deplacent le curseuxr de 1 point
A S dans la direction de la touche sans tracer.

Z

I ces toﬁches deplacent le curseur de 1 point
J K dans la direction de la touche en affichant

M un point dans la couleur selectionnee.

Lorsque le curseur atteint une limite de la fenetre du zoom, le petit pave
clignotant est deplace dans cette direction (on deplace la zone agrandie).
I1 v a cependant un autre moyen (plus rapide) de deplacer la zone agrandie:

- W ces touches deplacent le curseur de 1@ points
A - 8 dans la direction de la touche.

Voici les autres commandes disponibles:

ESFACE FOINT AFFICHE OU NON: on affiche ou eteint un point
C MODIFIER LA COULEUR DU FOINT: passe la couleur d’'un
groupe a 1 autre
N ECRAN FLEIN/MIXTE
ESC GUITTER 1 ‘option

la FENETRE pour le COUFER/COLLER:

L option FENETRE permet de definir une zone a oter de 1l 'ecran (comme pour
detourer un instantane) pour la deplacer ailleurs ou la faire pivoter.
Quand on choisit 1 'option FENETRE, on se trouve automatiquement en mode
COUFER. Fositionnez les bords de la fenetre pour entower la zone avec les
touches de deplacement (avec ESFACE on passe au bord oppose). Lorsque cette
fenetre est definie, tapez RETURN pour ‘couper’ la zone.

Ensuite vous pouvez deplacer la zone entouree sur une autre position a
1 aide des touches de deplacement. Vous aver egalement les commandes
suivantes: ‘

F INVERSION VERTICALE

B INVERSTION HORIZONTALE

C EFFACER: le contenu de la fenetre est mis en noir
R INVERSION: le blanc devient noir et vice-versa
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Vv ECRAN FLEIN/MIXTE
RETURN positionne la fenetre et sort de la routine
ESC CQUITTER 1 'option sans positionner la fenetre

7 TAKE 1 page 4%
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chapitre &6: ACTEURS et ACTIONS

Les dessinateurs professionnels utilisent des cellulos (transparents) pour
creer leurs animations. L image est dessinee sur un transparent et ensuite
on pose les transparents suw le paysage pouw creer la scene. Avec cette
technique, on peut positionner le dessin n’'importe ou sur le fond et meme
le re—utiliser sur un autre fond. Les INSTANTANES constituant 1 "ACTEUR sont
similaires aux transparents. Le programme ACTEURS ET ACTIONS sert a oter
les instantanes des images haute resolution, a editer ces instantanes et a
enregistrer de courtes sequences d’animation avec ces instantanes.

le MENU de 1 ‘option ACTEURS % ACTIONS:

Vous vous etes deja familiarise avec ce menu, neanmoins voici wun bref
rappel des commandes disponibles:

CHARGER UN ARRIERE-FLAN: charge un arriere-plan pour qu’'on puisse y
decouper les instantanes. L‘image precedemment en memoire est
effacee.

CHARGER UNE IMAGE: meme chose mais le dessin est en 33 secteurs.

CHARGER UN ACTEUR: charge un fichier acteur deja definit; 1 acteur
precedemment en memoire est efface.

NOUVEL ACTEUR: cela efface le fichier acteuw present en memoire et on a le
menu d "EDITION D ACTEUR present a 1 ‘ecran. C'est ici que les
instantanes sont crees et edites individuellement.

EDITER L ACTEUR: meme chose, mais 1 'actewr en memoire n‘est pas efface.

ENREGISTRER ACTION: enregistrer une succession de mouvements

SAUVER L 'ACTEUR: sauve le fichier acteuwr suw le disque

SAUVER IMAGE: sauve 1 'image haute resolution presente en mamoire sur le
disque (Attention a ne pas ecraser, suw la disguette, une image

avant le meme nom !)

CHANGER LE DRIVE: permet d'utiliser 2 drives (cela evite les manipulations
de disquettes).

GUITTER: retour au menu principal de TAKE 1
CREER un ACTEUR:

Quand vous selectionnez 'l ‘une ou 1 autre dee options NOUVEL ACTEUR ou
EDITER ACTEUR, vous avez le menu d’'edition suivant:

| INSTANTANE  #35 SUR 12 MEM: 702 i
e e e i
o Ajout Edite —raugm 8Sync V plein il
i Detruit Insert +«<-dimi Fimage ESC quitte

I "

esse soevs Seaes soves sem Sonen Somes Seees Seees S Swofe Swemn Sevss Seass biass Seees Seres S5ees Sesed See0s 1essy Feses ese4 Sesed So0ss Seses Sesse Socee ey breee Seess Shese i Sheme Sines Samms Sasen Shens Soved Seore SOUEE Games beess Sease Soven

Lorsque vous etes dans ce mode, il y a une bordure bleu tout autour de
l'ecran; et s’il y a deja un fichier acteur present en memoire, un de ses
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instantane sera affiche & 1 'ecran. Dans la fenetre, il vous sera indigue
guel est 1 'instantane affiche, combien il y en a au total et combien il
vous reste de place en memoire.

Les touches de commande sont egalement affichees en bas de la fenetre. Les
voici avec leuwr signification:

A AJOUT: ajouter un nouvel instantane a la fin du fichier acteur

I INSERER: meme chose, mais 1 'ajout se fait apres 1l instantane en
cours

D DETRUIRE: detruit i’instantane en cours

E EDITER: pouwr modifier 1 'instantane affiche

- DIMIMUER: passer a 1l 'instantane precedent

— AUGMENTER: passer a 1l 'instantane suivant

S SYNCHRONISATION: tous les instanes du meme acteuwr sont centres de

maniere a ce gqu’'il n'y ait pas de decalage disharmonieux

F IMAGE: edition de 1 'image en memoire avec routines de coloriage
‘ =+ de zpom

v ECRAN FLEIN/MIXTE
ESC QUITTER: retour au menu ACTEURS & ACTIONS
AJOUT d’ 'instantanes:

En tapant la touche A on peut ajouter un instantane a la fin du fichier
acteur present en memoire. I1 faudra indiguer d’ou proviens 1l 'instantane:
(1) decoupe dans un dessin (image ou arriere—plan), (2) recuperer un
instantane d’'un autre fichier actew ou (3) dupliquer un instantane du
present acteur.

Fouwr decouper un instantane d’ 'une image haute resolution, veuwiller vous
reporter au chapitre 4. Voici neanmoins un brefd rappel de ce gu’il faut

faire:
* avec les touches de deplacement entower la forme que 1'on veut
' ‘decouper * puis taper RETURN
* choisir le type d'instantane voulu (LUTIN, LUTIN AVEC TROUS ou
BLOC) puis taper RETURN pour effectuer la manoeuvre
* eventuel lement, recommencer la manoeuvre. Taper ESBC pour quitter

cette option et revenir a 1l 'ecran EDITION D’ACTEUR

S5i vous desirez ajouter un instantane a partir d'un autre fichier acteur,
il faudra mettre la disquette de donnees ou se trouve ce fichier, taper
RETURN et selectionner 1‘acteur voulu avec les fleches puis taper encore
RETURN: 1 ‘instantane est alors ajoute au fichier present en memoire.
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La duplication des instantanes s’'effectue de la meme maniere: avec lec
fleches <-— et --r passez en revue les instantanes presents en memoire et
avec RETURN effectuer la copie lorsque vous le souhaiterz.

les LUTINS AVEC DES TROUS:

Les lutins peuvent avoir des ‘fenetres’ (les trous) gui permelttront de voir
le paysage a travers lorsqgu’ils se deplaceront dans le tableau. Far
exemple, si 1’'instantane est une voiture, il faudra montrer le paysage
defilant par les vitres. On peut creer une ‘fenetre’ a la place de toute
surface noire de la forme. Fouwr cela, selectionnez LUTINS AVEC DES TROUS et
apres un bref delai, le lutin apparaitra avec le paysage clinotant a la
place des zones noires. La fenetre du bas d'ecran sera la suivante:

O AJOUT DINSTANTANE #1 SUR 1 MEM: B137 it

r o e e e e e e e e e e e e e ol

i LUTIN i

1 TYFE D IMSTANTANE LUTIN AVEC TROUS rt

0 EBL.OC it

B Xl
Avec les touches de deplacement, amenez le curseuwr sur une zone noire
situee dans la forme et en tapant H cete partie deviendra transparente.

- Recommencez autant de fois que vous le desirez et tapez RETURN pour

terminer.

EDITION des INSTANTANES:

Avec la touche E vous editez 1 'instantane affiche a 1l 'ecran. Vous aurez
alors 1'ecran d'edition suivant:

% EDITER INSTANTANE #3 SUR 5 MEM: 7977 &

o et Nl
L F remplir P editewr zoom RETURN effectuer O
U annuler V ecran p/m ESC guitter il
i i

Les deux modes d'edition sont 1 EDITEUR ZOOM FOINT PAR FOINT (touche F) et
e M NRIAGE (touwche C). Avec la touche U on annule le dernier coloriage.
Ces routines sont identigques a celles vues au chapitre 3. A la fin de
l'edition, tape:z: RETURN. Si votre forme est plus grande que la forme
priginale, vous devrer peut-etre modifier la taille du cadre clignotant
pour gqu’'il englobe completement la forme. Tapez encore RETURN pour
conclure.

EDITION des IMAGES haute resolution:

Vous pouvez apporter des modifications a 1 'image presente en memoire ou
creer des formes a partir de zero avec cet editeur (touche P). Les editeurs
disponibles sont le ZOOM et le COLORIAGE (comme precedemment). Avec ce
programme, vous pouve:s apporter de petites retouches a un dessin sans avoir
a repasser par 1l option IMAGES % ARRIERE-FLANS. A la fin de 1 'edition,
tapez ESC: le dessin va disparaitre (mais pas de panique, il est touliours
en memoire ') et vous repasserez a 1 'EDITION D ACTEUR.

SYNCHRONISER les INSTANTANES:
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Cette option permet ‘d'aligner’ les instantanes d'un fichier acteur: cela
sert a centrer tous les instantanes de maniere a ce qu’il n’'y ait pas de
decalage d’'un instantane a 1 autre. Cette commande est particulierement
utile si on a un actewr constitue de plusieurs morceaux: par ex. un corps
humain avec des instantanes differents pour les membres. Avec la
synchronisation, les bras et les jambes seront rattachees au meme endroit
du corps tout au long de 1 animation.

La touche 8 sert a synchroniser un instantane avec un autre.

1 SYNCHRONISER INSTANTANE #3 SUR 3 &

o RETURN enregistre -+ augmente V ecran p/mi

i la synchro L= diminue ESC quitte o

m______~____*_m~__m“_m~_~~“~______~; __________ u
Il faut selectionner 1 instantane avec leguel on va se synchroniser a
l‘aide des fleches <-— et —-—*: 1'instantane actuel sera suwimpressionne sur
1’autre instantane. Lorsque vous avez obtenu celui desire, utilisez les
touches de deplacement pour positionner 1 instantane puis tapez RETURN pour
mftfactuer 1a gsynchronisation lorsque 1 alignement est effectue.

ENREGISTRER des ACTIONS:

Lorsque vous avez termine de definir les instantanes d’un acteur, vous
pouver pre-definir certaines sequences de mouvements. Revenezr au menu
d'ACTEURS 2 ACTIONS et prenez 1 'option ENREGISTRER DES ACTIONS. En bas de
l'écran§ dans la fenetre, vous auwrez alors I options d'edition:

% AJOUTER UNE ACTION _ Xl

. EDITER UNE ACTION i

i EFFACER UNE ACTION ¥l

RS

U S it
. > . / . . . . . . .
Avec 1l 'ajout et | ‘editiom wvous pouver: choisir d’avoir un arriere-plan
visible lors de la definition du mouvement. L ecran d enregistrement o une
action est:

W ETAFE #7 INSTANTANE #4 X=-8 Y=3 MEM:7@33:
U Renregistre Detruit <— etape —->* V plein £
o Fosition Lancien < inst. > ESC quitte o

“Une ACTION est constituee de une ou plusieurs ETAFPES gui donnent 17illusion

du mouvement laorsqu’elles sont en sequence. Dans la fenetre il vous est
specifie le numero de 1 ETAFE et le numero de 1 INSTANTANE utilise. Les
coordpnneps X et Y indiquent la valeuw du deplacement de 1 instantane
durant cette etape- les valeurs positives de X indiquent un mouvement vers
la droite, les negatives un mouvement vers la gauche (pour Y: positif pour
mouvement vers le bas et negatif pour un mouvement vers le haut).

Voici les commandes disponibles:

"R ENREGISTRE: ajoute une nouvelle ETAFE a 1 'action. Cette nouvelle

etape suivra 1l 'etape affichee a 1 'ecran.

D DETRUIRE 1 'ETAFE en cours
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L—— === passer d'une etape a 1 'autre

o
"

. selectionner un INSTANTANE pour 1 'ETAFE en cours

F FOSITION: deplace toute la sequence d'actions a un nouvel endoit
de 1'ecran sans deranger les mouvements relatifs de chaque etape

L ANCIEN: voir 1'ETAFE precedente par dessus 1 'etape en cours; on
aquitte cette option en retapant L

¥ ECRAN FLEIN/MIXTE

5C QUITTER 1f'option guand 1'enfegistremant est termine

m

ies touches de deplacement sont egalement disponibles. Lorsgque vous entres
pour la lere fois dans 1 'EMREGISTREMENT D ‘ACTION, vous etes toujours
entrain de definir 1'ETAFE #1. Chague fois gque vous utilisez les touches de
deplacement, le mouvement est enregistre pouwr cette etape.

L ACTION la plus simple est celle gqui consiste a deplacer un abjet d un
cote a 1 autre de 1 'ecran (une voiture passant de gauche a droite): cette
action peut etre accomplie en une seule etape. Four cela, utilisez les
touches < et > pour selectionner 1 ‘instantane voulu; puis utilisez les
touches de deplacement pow ajouter du mouvement a cette etape. Four voir
ce que donnera cette sequence dans la scene finale, tapez ——> plusieurs
fpois de suite. Fouwr revenir aud menu, tapez ESC.

ies actions plus complexes necessitent 1 'emploi de plusieurs stapes utili-
zant plusieurs instantanes chacunes. La touche A sert a ajouter ou &
inserer des etapes dans une sequence d’actions. Les touches de deplacement
servent a definir les deplacements de chagque etape. A tout moment, vous
nouver utiliser les fleches <—— et —-—* pouwr passer d une etape a 1 autre et
. wvoir ce que donne 1l 'enchainement des sequences. Les touches de deplacement
zarvent egalement a positionner correctement un instantane.

Yoici comment definir une action a plusieurs etapes:

* utiliser les touches < et > pouw selectionner 1 'instantane de
1ETAFE #1. Ajouter un deplacement est facultatif, car vous
devrer certainement modifier cette etape lorsque la derniere
etape auras ete cree.

* taper A pour ajouter une nouvelle ETAFE

* utiliser les touches < et > pour selectionner 1l 'instantane de
cette ETAFE

* utiliser les touches de deplacement pour positionner 1 'instantane
de maniere a ce qu’il soit a la suite de la precedente etape.
Avec les fleches, parcoure:z les etapes pour voir si les
enchainements sont harmoniewd.

* recommences pour chaque etape

* TRES IMFORTANT: lorsque la derniere etape est definie, assuwez-
vous que le deplacement de 1 etape #1 est dans le prolongement de
la derniere etape pouw que cela constitue une boucle sans fin

3 e 4
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Avez bien present a 1 'esprit que le deplacement d’un instantane dans une
etape doit se definir par rapport a 1l 'etape precedente. Four vous aider,
prenez un instantane bien droit et tapez L pour voir 1 ‘etape actuslle
superposee sur 1 'etape precedente. Il est plus facile d’aligner deux
instantanes lorsqu’ils sont visibles ensembles. Tapez de nouveau L pour
quitter cette option.

Lors de la definition des etapes, vous verrez qu’'il est difficile d'editer
lorsque 1 'action est a proximite des bords de 1 'ecran. 5i vous souhaitez
repositionner toute la sequence sans modifier les enchainements entre les
etapes, tapez la touche P et utilisez les touches de deplacement pour
positionner 1 'action ou vous le voulez sur 1 'ecran. Tapez ESC pour revenir
au mode enregistrement.

NOTE: si vous synchronisez un instantane apres avoir defini ses actions, il
faudra re-editer chacune des actions utilisant cet instantane. En effet, la
synchronisation mbdifie la position de 1’ 'instantane a 1 'ecran. Il vaut donc
mieux utiliser la synchronisation AVANT de definir les actions.

TAKE 1 v page 21
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chapitre 7: L'EDITEUR DE SCENE

Dans 1'EDITEUR DE SCENE, vous allez constituer votre animation tableau par
tableau. Cela fonctionne un peu comme un appareil photo: chaque tableau est
un cliche contenant plusieuwrs ELEMENTS (ACTEURS, TEXTES, FAUSES, EFFETS

SONORES) .
I1 est preferable que vous ayez soigneusement lu 1E‘Chapitre 3 avant
d’attaquer en detail toutes les options de ce programme. '
Four definir une nouvelle scene, il faut:
‘ * charger un arriere—-plan
* charger une police de caractere (s’il y a du texte)
* charger un ou plusieurs acteurs
* definir la scene
* sauver la scene sur le disqgue
Four editer une scéne deja cree, il faut:
* charger un arriere-plan
* charger la scene a editer. L 'option CHARGER UNE SCENE met
automatiquement la police de caractere et les acteurs dont on a
besoin
* editer la scene
* sauver la scene

MOTE: 11 n’'est pas necessaire de charger un arriere-plan puisque
celui—-ci fera touiours partie d'un fichier independant, meme dans
1 'animation finale. -

le MENU de 1 EDITEUR DE SCENE:

Vous vous etes deja familiarise avec cet editeur, voici neanmoins un resume
des options disponibles:

CHARGER UNE IMAGE: le dessin en 33 secteurs peut servir d’arriere-plan a la
sCcene.

CHARGER UN ARRIERE-FLAN: charge un arriere-plan pour la scene

CHARGER UNE FOLICE DE CARACTER: uniguement si on utilise du texte dans la
scene. Un seul type de caracteres pouwra etre utilise a la fois.

CHARGER UN ACTEUR: on charge un ou plusieurs fichiers acteuwr. 0On peut
charger de nouveaux acteurs en cours d'edition de la scene.

&?ﬂ%mudl% -

(MU
DEFINIR LA SCENE: c’est ici qu'on ajoute, insert, efface, deplace ou edite\,

-I L] I | | I ] L] || |
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SAUVER LA SCENE: sauver la scene terminee sur la disquette de donnees.

SAUVER IMAGE: sauve 1 image haute resolution presente en memoire sur le
disque (Attention a ne pas ecraser, sur la disquette, une image
ayant le meme nom ')

CHANGER LE DRIVE: permet d'utiliser 2 drives (cela evite les manipulations
de disquettes).

QUITTER: retour au menu principal de TAKE 1
DEFINIR LA SCENE

En prenant cette option, il faut au prealable definir la vitesse
d’executione des tableaux. Flus cette vitesse est elevee et plus

‘1 "execution d’'un tableau sera rapide. Four modifier cette vitesse, repondre
Y a la question. Ensuite, utilisez les fleches pour selectionner la bonne
vitesse. En regle generale, la vitesse de 10 images/s est celle le plus
couramment utilisee. ’

NOTE: si une tres grande partie de 1 ecran est en mouvement, il faudra
reduire cette vitesse d’'execution; par contre si on utilise une vitesse
elevee, il faudra avoir peu d’'objets en mouvements et qu’'ils soient de
taille reduite.

Apres avoir selectionne la vitesse d’execution, vous aurez 1 ecran
d'EDITION DE SCENE suivant:

m TABLEAU #47 SUR 214 MEM: 8120 il
B o e e e e e e e e e e e e i
i Ajout Edite —raugm Ftableau V plein i
o Detruit Insert <-dimi R faire ESC quitted

C’est a partir de la gque vous allez ajouter, effacer, inserer ou editer les
tableaux. La ligne du haut de la fenetre vous indigue le numero du tableauw,
le nombre total de tableaux de la scene et 1 espace memoire disponible. 5i
le tableau actuel comprend une pause, AAAAAA233a3332a33A3AAaadzaadAiadAdAadali
AAAAAAAAAA2AAAAAARAAARAARAAAARAAAAAAARA actewr ou un texte incruste dans

1l arriere-plan, il vy aura un B atfiche a cet endroit. Les touches de
commandes disponibles sont affichees en dessous; les voici detaillees:

A AJOUT: ajouter un nouveau tableauw a la fin de la scene. Guand
vous tapez A vous etes dans la partie de 1 'EDITEUR DE TAEBLEAU ou
les tableaux sont composes individuellement.

I INSERER: meme chose, mais 1 ajout se fait apres le tableau en
cours

E EDITER: pour modifier le tableau affiche

D DETRUIRE: detruit le tableau en cours

== DIMINUER: passer au tableau ﬁrecedent

—— AUGMENTER: passer au tableau suivant
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F TABLEAU: pour passer rapidement a un tableau (taper ensuite émn
numero d’ordre)

R FAIRE: fait s 'executer la scene a partir du tableau en cours. 0On
interrompt a tout moment avec ESC.

v ' ECRAN FLEIN/MIXTE
'ESC QUITTER: retour au menu ACTEURS & ACTIONS
1 'EDITEUR de TABLEAU:

fue vous selectionnez ajout, insertion, destruction ou edition, vous vous
retrouverez dans 1 'EDITEUR DE TARBLEAU. Avec cet editewr, on compaose les

. differents tableaux: ceux ci comportent trois types d'elements (les
ACTEURS, les TEXTERS et les FAUSES). Vous aver deja vu comment on utilise
les acteurs dans les tableaux; les textes sont des messages affiches sur le
tableau a 1’'aide de la police de caracteres chargee a partir du disque. Les
textes peuvent etre animes de la meme maniere que les acteurs. Les FAUSES
servent a interrompre provisoirement une action de maniere a ce que le
spectateuwr ait tout son temps pour contempler le tableau. I1 y & un type de
pause qui permet d’'ajouter differents effets sonores.

Il yv a plusieurs touches de commande avec cet editeur: vous les ave: toutes
presentes a 1 'ecran en tapant ?. Il y en a certaines que nous avons vues au
debut du manuel; nous allons toutes les rappeler et nous etudierons en
detail les nouvelles. '

ESC retour aux commandes de DEFINIR UNE SCENE
RETURN terminer le tableau

ESFACE travailler sur 1 'element suivant

&2 travailler sur 1'element précedent

0 affiche 1 'element en face des autres

u annule les modifications faites au tableauw

D DETRUIT un element du tableau

B incruste un element dans 1 arriere-—-plan

L voir 1 ‘element actuel avec le tableau precedent
N | vair 1 ‘element actuel avec le tableau suivant
T | TEXTE: ajout a’un texte au tableau-

F FAUSE: ajout d'une pause dans le tableau

Vv ECRAN FLEIN/MIXTE

touches de deplacement des acteurs et du texte sur 1 'ecran:

W A S Z deplace de 2 points
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I J k. .M deplace de 1 point
- W A -8 4 deplace de 10 points

touches fonctionnant unigquement pour les acteurs:

C ajoute un nouvel acteur au tableau
Y selectionne une action pre-definie
X enroulement (passage d 'un bord au bord oppose)
- diminuer le numero de l‘instantane
—— 'augmenter le numero de 1 'instantane

les ACTEURS dans la SCENE:

Four placer un acteur dans le tableau, tapez la touche C: vous aurez alors
un menu defilant de tous les fichiers acteurs charges pour cette scene.
Selectionnez 1 'acteuwr a introduire avec les fleches et RETURN. Il est
possible de mettre plusieurs acteurs dans un seul tableau, et le meme
acteur peut etre reproduit plusieurs fois. Lorsgue 1 acteur est
selectionne, il apparait dans tous les tableaux suivant a moins gqu’on ne

1 'efface avec la touche D. §°il y a deja des actions pre-definies pour cet
acteur, on peut les selectionner avec la toucheY. Fouwr ne pas utiliser une
action pre—-definie (ou pow en changer), il suffit de taper de nouveau Y.
LlLa fenetre du bas de 1 'ecran est la suivante en ce gqui concerne les acteuwrs
selectionnes:

4 AJOUT TABRLEAU #234 SUR 3245 MEM: S533 i
Ut taper 7T pour AIDE *ESCE pour QUITTER O
L = = e o e e s e e 1 S 7 S 2 G 2 s o e e i
o X=100 INSTANTANE=1 ACTEUR: ASTRONAUTE i
o Y=63 ETAFE=Z ACTION: VOL A DROITE i

e e o e e e e e e e e e e e ot e et e e e e

4

La moitie inferieure de la fenetre contiens des informations sur 1 acteur
utilise actuesllement dans le tableau:

X coordonnee horizontale de 1 acteur

Y coordoﬁnee verticale de 1 acteur

ACTEUR nom de 1 ‘acteur

ACTION nom de 1 action pre-definie actuel lement selectionnee

INSTANTANE nombre d’instantanes presents a 1 'ecran. On passe de 1°'un a
1 ‘autre avec les fleches <—— et ——>.

ETAFE le numero de 1 ‘etape de 1 'action en cours. Il ne s'agit pas
forcement du meme numero que 1 'instantane. 5i une action est
selectionnee, les fleches <—-— et —-—> permettent de passer d’'un
instantane a 1 autre.
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ENROULEMENTceci signifie que 1'actewr selectionne va passer d'un bord a
1'autre de 1l 'ecran lorsqu’il atteint une de ces limites. Four
desactiver cette fonction, il faut taper de nouveau X

AJOUT de TEXTE dans une scene:

51 vous avez charge une police de caractere, vous pouver ajouter du texte
dans la scene. 0On ne peut utiliser gqu’'une seule police de caractere a la
fois. Le TEXTE est constitue d'un message d une_seule_ligne qui peut etre

anime et deplace comme un acteuwr. Voici comment ajouter du texte dans un
tableau:

* appuyer sur T: vous auwrez. un point gqui apparait a 1’ 'ecran

* deplacer ce pointeur sur 1'ecran avec les touches de deplacement.
Lorsque le debut du texte est positionne, tapez RETURN

* le pointeur est remplace par une barre clignotante. Tapez votre texte
sur_une seule ligne (la fleche <-— sert a effacer) et tapez RETURN en

fin de ligne

* sur le //c et le //e, les minuscules sont disponibles avec la touche
CAFSLOCK; sur le //+, il faut taper ——> pouwr passer en minuscules (le
curseur est alors plus petit) et de nouveau ——2> pour revenir en

majuscules.

Lorsqu’'une ligne de texte a ete ajoutee dans le tableau, on peut encore la
re—-positionner avec les touches de deplacement. 8i vous deplacez le texte
en bordure d’ecran, il apparait sur le bord oppose (enroulement). La
fenetre du bas d’'ecran est la suivante: v

0 AJOUT TABLEAU #23% SBUR 23 MEM: &98%9 i
i taper 7 pouwr AIDE “ESCE pouwr QUITTER o

o xXx=2 TEXTE: votre message apparait ici Xl
o Y=73 et en meme temps a 1 ecran i
o L |

X et Y sont les coordonnees du debut de votre ligne de texte; et le message
a droite est volre message en couws d'edition.

Une fois mis dans le tableauw, le texte peut etre traite comme un acteur: la
seule difference est gu'on ne peut utiliser le texte comme un lutin; 11l
sera madifie (surtout les couleurs) en chevauchant les autres objets ou les
dessins de 1 'arriere-plan. Une solution pow eviter cela consiste a ecrire
sur les zones noires ouw blanches de 1 arriere-plan. Si vous voulez que
votre texte se comporte comme un lutin, vous devrez le decouper a 1 aide du
programme ACTEURS & ACTIONS et le sauvegarder comme s'il & 'agissait d'un
acteur.

les PAUSES et les EFFETS SONORES:

Il v a trois types de pauses differentes: mais il n’'est possible de n'en
utiliser gu'un seul a la fois dans un tableau.

Le premier type de pause produit 1 effet suivant: arret sur le tableau tant
que 1l utilisateuwr n'a pas appuye suw RETURN ou sur un des boutons du
Joystick. Cela est utilise pow les ecrans de presentation.
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& AJOUT TAELEAU #1  SUR 1 MEM: 7921 &
o taper 7T pouw AIDE *ESCE pour QUITTER @
L e e e e e X}
0 FAUSE TANT QU'ON AFFUIE FAS SUR °RETURNS OU 0
i SUR UN BOUTON JOYSTICH t
e,
te Zeme type produit un delai d'attente: 1 'affichage du tableau aura lieu
pendant une duree determinee (ou jusgqu’a ce que RETURN ou un bouton du
Joystick soit presse).

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaéaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

TABLEAU SUIVANT ou FPRECEDENT:

I1 est parfois utile de pouvoir consulter un tableau anterieur ou
posterieur pouw positionner correctement un acteur ou un texte: cela se
fait a 1'aide des commandes L et N. Avec la touche L, le tableau precedent
apparait avec 1'element actuel en surimpression (ce qui permet de deplacer
celui-ci a la bonne place a 1 'aide des touches de deplacement). Le
fonctionnement de la touche N est identique, mais cette fois c’est le
tableau suivant qui est affiche. Lorsqu’on appuie suw une de ces touches,
le message TABLEAU FRECEDENT ou TABLEAU SUIVANT apparait en bas de 1 'ecran;g
on quitte ce mode en appuyant une nouvelle fois sur L ou N.

INCRUSTER des ACTEURS ou du TEXTE dans 1 ARRIERE-PLAN:

On peut incruster un acteuw ou du texte de maniere permanente dans un
arriere-plan. Il vaut mieux utiliser cette possibilite que lorsgue vous
serez tres familiarise avec 1 'edition de scene. Vous pouver modifier la
fonction ARRIERE-FLAN d'un element avec la touche B. Un element incruste
dans un arriere—-plan sera suivi de la mention "BACE’ dans la fenetre du bas
d’ecran. 5i vous etes en mode AJOUT ouw INSERTION, 1 ‘element incruste ne
sera plus disponible pour les tableaux suivants. '

Loreque vous effectuer une vision de 1 'enchainement de tableauwx comportant
des objets incrustes, ces objiets sont alors transferes dans la zone menoire
de 1'image d’arriere-plan. Fouw revenir a 1l 'arriere-plan original, il
faudra revenir au menu et re-charger 1 arriere-plan original ou utiliser
1 'option EFFACER ARRIERE-FLAN.

chapitre 8: CREER UNE ANIMATION

Buand vous aver edite plusieurs scenes, vous pouver les assembler de manie-
re a constituer une animation. Le programme CREER UNE ANIMATION definit les
scenes et les arrieres—-plans utilises et 1 'ordre de leuwr apparition. On
peut egalement selectionner des ecrans de transition permettant de passer
d'une scene a 1l autre et gqui donneront un look pro a votre oeuvre.

Four creer une animation, passer dans 1 option CREER UNE ANIMATION a partir
du menu principal de TAKE 1, et vous auwrez 1 'ecran suivant:
% EDITEUR DE CREATION D ANIMATION &
B e e e e e e 0
it CHARGER UNE ANMIMATION it
4 NOUVELLE AMIMATION N}
0 EDITER UNE ANIMATION X
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o SAUVER UNE ANIMATION X}
& iy
0 VOIR LES TRANSITIONS i
i i
i CHANGER LE DRIVE 1 Nl
O QUITTER CE MENU it

i i
LUTILISEZ LES FLECHES ET °*RETURNES O

Voici comment creer une nouvelle animation:

* mettre la disquette de donnees contenant les arriere-plans et les
scenes a utiliser dans le drive
P
* prendre 1 'option NOUVELLE ANIMATION
* sauver cette animation avec SAUVER UNE ANIMATION

Yoici comment editer une animation deja existante:

¥ CHARGER 1 'animation
* effectuer les modifications avec EDITER UNE ANIMATION
* conservez cette animation sur disque avec SAUVER ANIMGTIDN

Yoici un bref rappel des commandes disponibles dans l’editéur d’animation:

CHARGER UNE ANIMATION: charge une animation a partir de la disguette en vue
de 1 'editer. 8i une animation etait en memoire, elle est effacee:
aussi assurez—-vous que vous ave: bien sauve cette ancienne
animation avant de la detruire.

HNOUVELLE ANIMATION: efface 1 animation presente en memoire =2t affiche
l'ecran d'edition des animations

DITER UNE ANIMATION: permet d editer une animation deja existante pour vy
proceder a des modifications.

m

NOTE: si vous selectionnez NOUVELLE ANIMATION ouw EDITER UNE
ANIMATION, le programme va lire la disguette en ligne et afficher
les arriere—plans et les scenes se trouvant suw celle-ci. Vous
aurez donc la possibilite de choisir celles que vous desirez pour
constituer vobre animation. %i vous voulez vy a jouter des scenes
se trouvant sur un autre disque, il faut passer en mode EDITER
UNE ANIMATION et inserer la nouvelle disquette.

VOIR LES TRANSITIONS: affiche la liste des ecrans de transition
disponibles. Selectionnez celul gue vous voulez voir avec les
fleches et tapez RETURN pouwr avoir une demonstration.

CHANGER LE DRIVE: pour eviter les manipulations de disquettes

QUITTER LE MENU: on revient au menu principal de TAKE 1 (a condition que
cette disquette soit en ligne !

1 "EDITEUR d ANIMATION:
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En gelectionnant EDITER UNE ANIMATION ou NOUVELLE ANIMATION, vous avesz
alors un-ecran d'edition qui apparait. En haut de 1 'ecran, vous vover les
scenes presentes, les arriere-plans et les transitions dans 1'animation. E

bas de 1 'ecran sont affichees les commandes habituellement disponibles.

Vous pouvez vous deplacer a l'interiewr de la liste des scenes avec les
fleches <-— et ~—>; la scene actuellement disponible est celle dont le
numero est en inverse.

I1 v a 4 elements caracterisant une scene:

SCENE ) nom de la scene selectionnee

ARRIERE-FLAN nom de 1l 'arriere—-plan utilise par cette scene. Cela peut
etre un arriere-plan situe sur le disgue ou alors BLACKE (fond noir) o

UNCHANGED (arriere-plan de la scene precedente)

TRANSITION DE DEEBUT: ecran de transition introduisant la scene. Si on
’ selectionne AUCUN, il n’'y en aura pas.

TRANSITION DE FIN: ecran de transistion de fin de scene. L’'ecran passe au

noir progressivement a chague fin de scene a moins gque vous ne
selectionnez 1 'option AUCUN.

Dn modifie ces caracteristiques avec 1 AJOUT, 1 INSERTION ou 1 'EDITION.
Dans chague cas, vous effectuez votre choix parmi une liste en bas de
l'ecran avec les fleches <—— et —-—»* et RETURN.

fuand vous constituer une nouvelle animation, vous etes automatiquement
place en mode AJOUT: la SCENE #1 sera affichee au centre de 1 'ecran et vouw
devirez donner un nom de scene, d'arriere-plan et d'ecrans de transition.

Voici les commandes d'edition disponibles:

A AJOUT: ajouter des scenes a la fin de 1 animation. Vous devier
determiner toutes les caracteristiques de la scene.

I INSERTION: meme chose, mais 1la scene 25t ajoutes avant la scene
8N Cours.

D DETRUIRE la scene actuellement selectionnee
E EDITER: permat d apporter des modifications a la scene. En mode

EDITION, la touche RETURN sert a choisir les caracteristiques de
la scene. On reviens en mode commande avec la touche ESC.

L on passe a la scene precedents
—— on passe a la scene suivante
ESC on retowne. an menu EDITION D ANIMATION

chapitre ?: LA 'FROJECTION® DE VOTRE ANIMATION

Vous aver dessine des arriere-plans, programme des acteurs, definit des
scenes et edite une animation: il est grand temps de regarder votre oeuvre
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FROJECTION SANS FIN. La liste des animations presentes sur le disque
apparait a 1l 'ecran: faites votre choix avec les fleches et RETURN. Vous
pouverz interrompre une projection a tout moment avec la touche ESC.

Voici la description des options de projection:

UNE SEULE FPROJECTION: 1 'animation est effectuee une seule fois

FROJECTION SANS FIN: 1 animation se reproduit tant qu'on n’appuie pas sur

la touche ESC.
CHANGER DE DRIVE: permet de passer d’'un drive a 1 autre
QUITTER: pour revenir au menu principal de TAKE 1

NOTE: les SCENES, les ACTEURS, les ARRIERE-FLANS et la FOLICE DE
CARACTERE utilises dans 1 'animation doivent se situer sur la meme

disquette de donnees. Vous pouvez executer une animation
utilisant deux disques de donnees en placant le ler _disgue_ (ou_se

Les fichiers utilises par TAKE 1 sont sauves automatiquement avec des
prefixes differents. Ceci permet de pouvoir identifier rapidement les

fichiers se trouvant sur une disquette de donnees:

AC. acteur

BE. arriere-plan

C5. police de caractere
MV. animation

FI. image haute resolution
S5N. scene '
ST. table de forme

Le programme UTILITAIRES DISQUETTE permet d’ avoir acces aux options
suivantes:

* FORMAT: formate les disquettes de donnees. Attention, il faudra
confirmer votre decision avec Y car cette option efface la disquette

* COFIER DISQUE: pour dupliquer toute la disquette de donnees

* CATALOGUE: affiche la liste des fichiers de donnees; on fait defiler
cette liste avec les fleches <-—— et ——>

* COFIER FICHIERS: permet de faire des duplications des fichiers de la

disquette de donnees (on ne saurait etre trop prudent !

* EFFACER FICHIER: on selectionne le fichier a effacer avec les {fleches
et on effectue 1 operation avec RETURN

* RENOMMER UN FICHIER: on selectionne avec les fleches et Rehluen Fu&ooJmm
Pe novueav aom do Fichier.



T TAEE 1 JAYET A‘mn -
ue des FesteuX

43 bis, T 5 | s
| ‘ 62700 BRUAY EN ARTO
- Tel. (21) 62.57.22
3* CONVERTION: convertir les images et les tables de formes crees avec

d’autres logiciels pouwr qu’ils fonctionnent avec TAKE 1. Les images doiwvent
etre en 33 secteuwrs DOS 3.3 et les tables de forme sont des tables
Applesoft normales mais ne devant pas exceder 33 secteurs; cette option
reduit le nom du fichier a 20 caracteres et ajoute le prefixe idoine.

*. VERIFICATION D ANIMATION: verifie si tous les fichiers acteurs,
arriere-plans... necessaire a une animation sont presents sur la disquette.

8i votre animation est repartie sur deux disques de donnees il faut placer

le ler disque (ou_se trouve 1 animation) dang le drive 2 et le Zeme disque

* CHANGER DE DRIVE: si on possede 2 lecteurs

* QUITTER: retour au menu principal de TAKE 1

Les touches RETURN, ESC et les fleches servent a selectionner 1 option
voulue ouw a la quitter. '
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chapitre 11:QUELRUES TRUCS

Au debut, faites des animations simples: une fois que vous possederer bien
la technigue vous pourrez passer progressivement a des difficultes
superieuwres. Les deplacements et les actions sont d’autant plus visibles
que 1 arriere—-plan est sobre. Faites attention a ce que des details
insolites ne detownent pas 1 attention du spectatewr. Enfin, la resolution
de 1 'ecran etant ce qu'elle est (eh, dites, c’est pour quand TAEE 1 en
double resolution 7 N.D.T.) il suffit de peu de choses pow modifier toute
une scene.

Il est recommande de rediger un scenario avant de se lancer dans un projet:
vous aurez ainsi defini les acteuwrs qu’il vous faubt ainsi que les arrieres-—
plans et les enchainements des scenes. Essayer d organiser votre projet en

etapes successives, cela facilitera la mise au point.

Et puis, ne vous decouragez pas si vos premiers essals sont laborieusx !
la LIMITE due a la TAILLE MEMOIRE:

Les principales limites de TAKE 1 sont la taille memoire et la place sur la
disquette. Le naombre de tableaux que comporte une scene depend du nombre
d’'acteurs utilises (et reciproquement) et des autres elements utilises. Une
scene avec un seul acteur peut contenir jusqu’a 2800 tableaux.

La duree de 1 ‘animation depend de plusieurs facteurs: la duree des scenes,
leur nombre, 1 ‘'organisation des fichiers sur la disquette. Les arriere-
plans simples occupent moins de place sur la disquette que ceux qui sont
complexes; ils seront donc plus vite charges.

Les animations longues et complexes doivent etre definies minutieusement.
Voici quelques ‘"tuyaux’ pour vous eviter bien des deboires.

1- concevez des acteurs et des mouvements fonctionnant dans n’importe
quelle situation. N'utilisez que le nombre d’'instantanes srictement
necessaire pour produire 1 "effet voulu.

2—- utilisez plusieurs fois les memes arriere-plans; au besoin
© introduisez quelgques modifications en ‘incrustant’ des acteurs ou
du texte.

3I—- assurez-—vous que votre disquette ne contiens que les fichiers
necessaires a 1 ‘execution de votre animation.

mettre PLUSIEURS ACTEURS dans une SCENE:

Avec 1 'editewr de scene, il est possible de mettre jusqu’'a 11 acteurs dans
une scene et on peut mettre 20 elements actifs par tableau. Four planifier
les deplacements de plusieurs acteurs, il faut d’abord creer les mouvements
d’un acteur dans toute la scene. Ensuite, avec 1 'EDITEUR DE SCENE, vous
pourrez ajouter succesivement les autres acteurs.

8i vous depassez la taille memoire, voici gueleques moyens de pallier cet
inconvenient:
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1- passer en mode ACTEURS % ACTIONS et reduire le nombre d'instantanes
des acteurs au nombre minimum pour que les effets voulus soient
perceptibles '

decomposer la scene en plusieurs parties et les faire se succeder
dans 1 'EDITEUR D'ANIMATION. Four cela, constituez la premiere
partie et sauver-la sur disque:; ensduite effacer tout sauf le
dernier tableau et creerx la deuxieme partie. Avant de sauver cette
partie, n‘oubliez—-pas d’'effacer le premier tableau. (le fait de
conserver le premier tableau permet de concevoir une transition
heureuse entre les scenes). Attention a ne pas selectionner de
tableau de transition entre ces scenes !

quelques ASTUCES avec les TEXTES:

On ne peut utiliser qu'une police de caractere par scene. Far contre, on
peut tres bien creer des lignes de textes sous forme de fichiers acteur:
dans ce cas il aura suffit d'utiliser plusieurs polices de caracteres lors
de la conception. '

Si un texte n'effectue aucun deplacement dans une scene, incrustez-le dans
larriere plan, cela vous economisera de la place memoire. Il vous sera
ligne au meme endroit. Chaque fois qu’'on superpose les deux memes elements
a l’'ecran, ce qui etait affiche a cet endroit est inverse: cela permet
d'obtenir des effets de clignotement.

faire DISFARAITRE un acteur:

Far exemple, on veut faire disparaitre un bonhomme lorsqu’il passe par une
porte. Four cela, il faut creer un instantane BLOC de cette partie de
l'arriere-plan et 1 'utiliser comme acteur dans ce tableau. On place cet
acteur en suwrimpression de 1l 'arriere-plan ce qui fait gque les acteurs qgui
passeront devant seront ‘effaces’: il suffit de bien positionner les
instantanes et le tour est jous !

On obtiens des effets interressants aveo les ecrans de transition entre les

Cscenes. 51 oon nfen met pas (option AUCUN) pouwr la conclusion d une scens,

on aura un ecran avec les acteurs et le paysage lors du chargement de la
scene suivante. 51 on utilise wun ecran de transition pouwr 1 introduction de
la scene suivante, le resultat risque d'etre bizarre: si les deux scenes
sont identigues a un acteur pret, ce dernier sera le seul efface.

la VITESSE:

Utilisez toujours la plus petite vitesse possible, cela vous donnera des
animations qui dureront plus longtemps. D'autre part, la vitesse
d'execution diminue notablement si les objets a deplacer sont importants:
cela provient du fait que 1 'ordinateur ne deplace qu’'un point a la fois. En
faisant attention a bien programmer vos objets en deplacement, vous auresz
des evolutions gracieuses.

chapitre 12: DEFINITION DE QUELRUES TERMES

MOUVEMEMENT ACTION sequence predefinie pour des instantanes pour
produire le mouvement d’'un acteur



TAKE 1

ACTEUR

ANIMATION

ARRIERE FLAN

BLOC

RECTANGLE

DEFINIR

FOLICE CAR.

COLORIAGE
CURSEUR

DECOUFE

ELEMENT

TRANSITION

TRANSITION

FICHIER

TABL.EAU

VITESSE

MEMOIRE

TOUCHES DEFL.

ANIMATION

SURIMFRESSION

ARRET, FAUSE

ACTEUR

ANIMATION

EACKGROUND

ELOCE SNAFS.

BOX

CAST

CHARACTER SET

COLORFILL
CURSODR

CuTouT

ELEMENT

FADE-IN
FADE-OUT
FILE

FRAME

FRAME RATE

MEMORY

MOVE FKEYS

MOVIE

OVERLAY

FAUSE
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fichier comportant un ou plusieurs instantanes
pouvant etre animes independamment dans la
scene

illusion de continuite du mouvement procuree

Cpar la succession rapide de sequences d’images

image haute resolution servant de paysage,
elle est sauvee sous forme compresse sur la
disquette de donnees

forme rectangulaire sans partie transparente:
les objets qui passent ‘devant’ seront masques

rectangle clignotant utilise pour delimiter
les zones a decouper par exemple

amenar un nouvel actew dans une scene

les polices de cracacteres servant a composer
les lignes de textes

utilitaire de remplissage pour colorier une
forme ou un acteur

petit point clignotant pour indiquer la posi-
tion a 1l ''ecran

portion d’image decoupee

ce qui constitue un tableau: acteuwrs, texte,
pauses et sons

effet special pour introduire une scene
effet special pour conclure une scene
bloc de donnees stockees sur la disquette

une seule image parmi la serie qul constitue
une scene.

vitesse d'execution d'une scene

espace disponible dans | ordinateur pouwr stoc-
ker les donnees

les touches de deplacement pouwr positionner

les objets sur 1 'ecran (voir chapitre 3)

une serie de scenes successives; une animation
definit les fichiers utilises et leuw ordre
de succession

une image apparaissant sur une autre

delai lors de 1 execution d'une action; cer-—



TAKE 1

IMAGE

FOINT

Z00mM
INCRUSTER
FREFIXE
VQUESTIDN
ENREGISTREMT

SCENE

TABLE FORME

INSTANTANE

INSTANTANE

LUTIN

FENETRE

ETAFE

TEXTE

ANNULER

ENROULEMENT

FICTURE

FIXEL

FIXEL EDITOR

FLANT

FREFIX
FROMFT
RECORD

SCENE

SHAFE TABLE

SHOT

SNAFSHOT

SFRITE

STATUS WINDOW

STEF

TEXT ELEMENT
UNDO

WRAF-AROUND

sur la disquette
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tains delais sont des effets sonores
image sauvee sur dique au format DOS 3.3 nor-

mal (en I3 secteurs)

un.point affiche a 1 'ecran haute resolution

edition d'une partie d’ecran en point-par-point
a l'aide d'une fenetre ZOOM

mettre un texte ou un actew de maniere per-—
manente dans 1 arriere—plan

ce qui sert a identifier les types de fichier
(voir chapitre 1@

lorsgue TAKE 1 a besoin d une reponse, il vous
affiche la question et attend votre choix

definit la sequence des instantanes et de
leurs mouvements pouw une action donnee

serie de tableaux avec le meme arriere-plan

on peut utiliser des tables de forme au for-
mat Applesoft standard ’

c’‘est un instantane

portion d’'image otee d’'un paysage, c’'est le
fameux ‘transparent’ des dessinateurs de BD .

objet pouvant etre deplace sur 1 ecran sans
entrer en interraction avec les autres ele-
ments du decor. Un lutin peut avoir des fene-
tres laissant voir le decor en arriere-plan

fenetre en bas de 1 'ecran ou sont affichees
gquelques informations suwr les options et les
commandes disponibles

une action pre—definie est constituee d'etapes
definissant les instantanes et leuwrs positions
a 1l 'ecran par rapport aux autres etapes de la
sequence

une ligne de texte ecrite avec la police de
caractere

annuler la commande: cela restauwre 1 ancienne
image telle qu'elle etait avant la modification

1 'enroulement consiste a faire re—apparaitre
un objet de 1 'autre cote de 1 'ecran guand il
atteint un bord de cet ecran.




