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Le. deux disquettes de ARTIST comportent plu. s programmes,
un film de démonstration ainsi qu'un certain nombre de dessins.

1. DISQUETTE SYSTEME :

Cette disquette contient le programme et quatre polices de
caracteres.,

- GFARTIST.PRG : c'est le programme proprement dit.
-  GOTHICGFT )

- SYSTEMGFT

- NORMALGFT

-  ROMANGFT

i1. DISQUETTE DE DONNEES :

Cette disquette contient des fichiers de démonstrations, un
interpréteur "Run-only", un éditeur de caractéres et un lo-
giciel de fusion de films.

. GFARTROI.PRG : linterpréteur,

- FONTEDIT.PRG . Péditeur de carac_:tér&s. .

- FLMERGER.PRG : le logiciel de fusion de films.
-  DEMOSCRO.ART

- DEMOSCRI!.ART : deux pages-écran.

- 1000COLS.ART : une page-écran du tybe “eycling" (ro-
tation de couleurs).

- DEMO.SPR - le fichier des lutins pour ia démons-
tration, )

- DEMOFLM .- Le fichier film de la démonstra_uon.

- DEMO.ART . L'arriere plan de la démonstration.

Ce manuel vous décrira comment charger les pages-écran et le film
de démonstration. :

1. Introdu ion

Le logicicl ARTIST propose toutes les fonctions de graphisme
et d'animation gue nous avons pu imaginer,

Il regroupe les possibilitdés de nombreux autres logiciels de
dessin.

Avec ARTIST, vous pourrez iracer un dessin, construire des
animations méme trés complexes ct les sauvegarder sous forme de
fichier Film. Ce fichier Film pouria étre exécuté sans ARTIST.

ARTIST a é&té écrit en BASIC GIFA et partiellement en assem-

bleur (pour ce qui est ded routines rapides ou bien nécessitant
certains effets spéciaux)..

* Quelques particularités :

- La bolte de dialogue est un bon exemple d'intégration de la
moyenne et de la basse résolution en un seul écran. Cest également
un exemple d'affichage de plusicurs palettes. Cela permet d'avoir
simultanément le mode 8Q-caractére; (moyenne résolution) pour la
boite de dialogue et la basse résclution pour le graphisme. Ainsi,
les menus déroulants deviennent superflus.

- En ce qui concerne les couleurs : ARTIST exploite deux modes
différents.

1. Low-resstatic : ce mode affiche 1021 couleurs simul-
tanément sur la page d= travail en basse résolution. Ces
1021 couleurs sont constituées de 68 paleties par écran.
Bien sfir, il v a une coatrainte : ce mode est limité a
I'affichage et exclut toute animation. Mais c'est un mode
idéal pour les dégradés de couleurs.

2. Low-res © basse résolution normale.



Jmats  d'écrans ARTIST st compatible ins adaptation)
e tous ks formats standard (Degas, Colostar, Neochrome).
Cauwsi compatible avee 1e mode “cycling” (rotation de cmglcurs)
e Neochrome. 1 vous permet egnlement de convertir les imagey

June reselution & une autre.

- Les lutins la taille des lutins générés par ARTIST n'est
limitée que par la taille de I'écran.

- Dans la mesure du possible, nous avons fait en sorte d’employer
In souris 4 la place du clavier pour la saisie et le contrble.

Configuration minimale :

* Un ATARI ST avec au moins 1 Mo de RAM, le TOS en ROM et
an moniteur couleur (si vous employez un ATARI ST avec 2.3 ou
4 Mo de RAM, ARTIST réservera la mémoire disponible, ce qui
vous permettra de créer plus de lutins, de scénes, etc...).

2. Comme_ . employer le propramme

1er

Conférez-vous . 'annexe A si vous voulez créer un petit [Hm snns
avoir 4 lire tout le manuel,
. LT 5 .

- Le :programme .. principal .de votre disquette-programme est
GFARTIST.PRG. Une fois que vous l'avez chargé, le message
"Pressez ‘une touche..” apparait. S: vous insérez votre disquette
de démonstration 2 ce moment, le programme chargera et exécutera
le film automatiquement (pressez <ESC> ou une touche de fa souris
pour I'interrompre). Si vous ne dénirez pas exécuter une démons-
tration, contentez-vous de presser une fouche.

A
Dés que le programme est chargé (sans démonstration), il affiche
la boite de dialogue "F2", :

ARTIST est composé de deux boit:s de dialogues principales qm
regroupent 'ensemble des fonctions :

Lorsque vous pressez <Fi> (touche de fonction numéro 1) vous

- obtenez une boite de dialogue qu: contient toutes les fonctions

de création de film. Les films scat réalisés & partir de lutins
générés price A des fonctions de !a boite de dialogue "F2". En
effet, fles films créés sous ARTIST sont composés de plusieurs
scénes (chaque "scéne" peut &tre comnparée A une seule image d'un
dessin animé). Chaque scéne comporte un ou plusieurs [utins
(lutin « tout objet réalissé avec fi bolte de dialogue “F2").
Chaque lutin peut lui-m&me &tre positionné A4 un certain niveau
de profondeur (arridre-plan ou premier plan). On peut créer des
animations ' trég, complex&c en déplacant des lutins sur plusieurs
scénes, .
: 'i

- Toutes - Tes opérat:ons nécessaire. pour les entrées/sorties sur
disquette peuvent &tre exécutées & partir des boites de dialogue
"F1"-et "F2",

- Dés qu'une fonction est affichés en vidéo inversée, il suffit de
presser la touche de droite de la sours pour Pactiver.



i'or.  sclectionner une fonction dans la boite de ¢« ogue, déplacez
la souris tout en gardant la touche de gauche enfoncée.

_ pressez la touche <Esc> pour effacer la bolte de dialogue "F1"
ou "E2". Pour la faire rtéapparaitre, pressez n'importe quelle
tauche du clavier ou de la souris. Si vous voulez afficher la boite
ge dinlogue en vidéo inversée, appuyez sur la touche <DELETE:>.

- Yous pouvez déplacer la boite de dialogue "F1" ou "F2" de haut en
lus ; pour ce faire, pressez la touche de gauche de la souris puis,
.n gardant cette touche enfoncée, pressez la touche de droite et
deplacez la souris vers le haut ou vers le bas, La boite de dia-
losue suivra vos mouvements.

. Voici comment sélectionner une partie de I'image pour fes ani-
nations @ aprés avoir activé une fonction, un réticule (lignes en
~roix) s'affiche A I'écran. Le point d'intersection des deux lignes
sepresente un coin de la partie 4 découper. Pressez une premigre
‘ois le bouton de gauche de la souris (on nomme cette opération
‘eliquer”) pour sélectionner le coin désiré.

lieplacez alors la souris pour choisir le second coin du bloc &

decouper et pressez une nouvelle fois le bouton de gauche de la
uris pour sétectionner votre bloc.

.) BOITE DE DIALOGUE "F2"
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Annule ;

- St vous avez exdécuté une foncticn de la boite F2 vous pouvez
toujours . I'annuler en pressant simplement la touche <Undo>, 2
condition toutefois que cette fonction ne porte pas sur une opé-
ration avec les lutins (tores animés, rotations, ..).

Si vous pressez la touche <Undo> une seconde fois, vous réactiverez
I'effet précédemment annulé,

- Vous pouvez également presser lu touche <Undo> lorsque vous
sélectionnez le nombre de lutins pour un effet d'animation ou bien
pendant que vous sélectiondfez une partie de ['écran destinée 2
servir de base pour une fonction d'nnimnation.

Lutins

Une fois que vous avez défini un tutin {comme par exemple, un
simple bloc de votre image}, vous pouvaz vous en servir comme d'une
brosse. Il suffit de déplager ia souris tout en gardant le bouton
de gauche enfoncé,

Cette option permet également de positionner votre lutin a4 diffé-
rents endroits de 1'écran,

Dépassement de capacité mémoire
ARTIST vous réserve environ 280 Ko (avec deux page-écran de
travail) pour .créer:. des luting (si vous disposez de plus de |
Moctet de mémoire, ajoutez 90 pourzent de la RAM supplémentaire
pour obtenir. la .place: mémoire réellement réservée). l.orsque vous
atteignez la limite supérieure de cot espace mémoire, un message
vous indique :

) ; Al o 1

Appel systéme |

Mémoire Insuffisante 1
Sauver avant de poursuivre vos travaus,
Ls derni¢re opération peut &tre perdu



S1 ¢ nessage apparait alors gue vous étes en tra de créer une
Guimation avee des lutins, votre série de luting sera incompléte.
ieses n'importe quelle touche pour effacer ce message. Mais il
corpparailra reguligrement (apres quelques minutes) tant que vous
nCanes pas el facé quelques luting, : ) '
, [
Arin d'éviter ce message d'erreur, vérifiez régulidrement le nombre
Joctets disponibles (pendant que vous créez vos lutins) avec la
function "??" de la boite "F2" ou la fonction "Info" de la boite
MR .

Motifs remplissage

' .
‘'our toutes les fonctions employant un motif de remplissage, vous
pouvez définie soit un motif standard GEM, soit un motif person-~
1 ARTIST vous permet de définir vous-méme le dernier motif :
i avee l'éditeur de motils intégré, soit en sélectionnant une
| ntie de Pimage qui servira alors de motif.

aur choisir un motif, sélectionnez par exemple la fonction re-
presentant un cercle rempli. Pressez alors la touche <Help> afin
Jalticher la premiére série de motifs. La seconde série sera
ichee si vous cliquez fe coin en bas a droite.

Le motif sur leguel vous cliquez deviendra le motif par défaut
pour  toutes  les  opérations de remplissage. Pour modifier la
couleur, cliquez sur le bouton "Couleur” et vous obtiendrez un
cannenu d'affichage RVB.

our delinir votre propre motif, cliquez sur P'option "Déf, Motil™,
¢ cue lonction active Péditeur de motifs : la grille affichée a
piuche (16 x 16) est un agrandissement du motif. Le motif propre-
ment dit est représenté en grandeur nature dans le coin en haut A
droite de I'écran.,

5i vous voulez sélectionner une couleur de la palette courante
(.Ifichée en bas de I'écran), cliquez simplement dessus,

I ————EREES AP S

Votre motifl p ttre composé de 1S couleurs. Cliquez sur v des

~carrés de la grille pour allumer ie pixel correspondant dans le

motif. :

[ 1 " ] ' |

~ Vous pouvez égalemont couper une pattie do I'image en cliquant sur

le bouton "Coupe”. Ce bloc deviendra alors votre motif.
3
Voici les autres fonctions de 1'éditeur de motifs :

- Pour effacer le motif courant : bouton "Efface",

- Pour déplacer le motif vers la guvche, la droite, le haut ou le
bas : cliquez -'sur les boutons ccrrespondants. Les points- du
motif - seront, décalés vers la gaucae, la droite, le haut ou le
bas, 'Les points réapparaissent sur le cOté opposé & celui du-
quel .ils ont -disparu, Si vous uviez sélectionné une partie. de
I'image, vous vous-déplacerez sur toute I'image, comme si.la
grille était une sorte de loupe.

- Miroir H/V : affiche fe reflet horizontal ou vertical de votre
motif

Pour sauvegarder le motif de remplissage, cliquez sur lu fonction
"Sauver" de ln bolte "F1" et sélectionnez le format GFF ou bien
sélectionnez la fonction d'entrée/sortie de la boite de dialogue
"F2" (symbote de la disquette).

Pour charger un motif de remplissage que vous avez sauvegardé,
cliquez sur {a fonction Charger/ GFi-.

- Si vous souhaitez interrompre tcui effet d'animation créé avec
une des fonctions de la boite "F2", pressez uné touche ou un bouton
de la souris. :

- La couleur que vous utilisez pour le tracé est différente de la
couleur de remplissage.
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i‘onction de dessin & main levée dans Iln couleur sélectionnée.
Cliqquez sur le bouton de droite pour l'activer. Pressez lo
bowton de gauche en déplagant la souris pour dessiner,

'vur changer de couleur, sélectionnez !a fonction de tracé A
main levee sans l'activer (c’est-d-dire avant de cliquer sur le
bouton de droite) et pressez la touche <Help>, Le programme af-
fichera alors une bolte de dialogue représentant les 16 couleurs
Ju Ia palette courante. La couleur utilisée est affichée en bas
de cette boite de dialogue. Pour sélectionner une nouvelle cou-
fcur, cliquez dessus, ¢ce qui-modifiera automatiquement la cou-
leur affichée en bas de la boite e dialogue, Une fois que vous
avez fait votre choix, pressez une premiére fois le bouton de
Jroite pour quitter la boite de dialogue ét pressez—le une
wcande fois pour activer la fonction.

[]a Gomme

. clie Tonction sert A effucer certaines parties de votre écran
- uavaill. Definissez tout d’abord la forme de votre gomme en
chguant sur le bouton de gauche de la souris. Le bouton de
Jroite permet de quitter cette fonction,

L

i ﬁj Adrographe

I'effet d'aerographe est une sorte de "bombe aérosol" qui vous
permettra de "bomber" dans une certaine couleur ou un certain

motif, Pius vous déplacerez la souris sur I'endroit 4 "bomber",

plus Peffet sera visible,

f

T, notif | | oulewr] (0] -7 ]  Hénoire disp.t 3215742
‘ ' " m&z&am%‘ RO000% [

CESTIaTAlnh

Lorsque vous avez sélectionné la fonction d'aérographe (avant
de l'activer),” vous pouvez choisit la couleur ou le motif de
remphssage en preasant Ia touche <iHelp>.

\ Ligne

La fonction-cle'ligne permet de dessiner des lignes de couleur,
épaisseur,; - et. extrémités # variables. Définissez le point de
départ en cliquant avec le bouton de pauche, puis, aprés avoir
positionné-la souris sur le second point, cliquez de nouveau
pour tracer la ligne. La touche <Help> fera apparaitre une

seconde boite de. dxalogue permettant de définir Yaspect de Ia
ligne. ’

i1 Conversion de couleur

Cette fonction convertira une couleur en n’importe quelle autre
couleur de la méme palette sans modifier le reste de votre
image. Une fois que vous aver activé In fonction, employez le
panneau RVB pour choisir ia conleur a remplacer et Iz nouvelle
couleur, Spécifiez enfin Ia partic de I'image sur laguelle la
fonction doit prendre effet.

% Brosse

Cette fonction sert A peindre grice 4 une brosse de couleur et
de taille variable. Aprés avoir sélectionné cette fonction, mais
avant de I'activer, vous pouvez Jéfinir la taille de votre bros-
se en pressant la touche <Help> puis sa forme (rectangulaire ou
arrondie) en pressant la touche <Backspace>. Le panneau RVD
habituel vous permettra de choisir la couleur,
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M Dégradéd ,

Celte fonction offre la possibilité d'atténuer la transition de
couleurs entre deux luting ou deux coulcurs, Cliquez sur le
bouton de gauche pour activer la fonction, Plus vous passez sur
la partie avec la souris, plus 'effet sera -visible. Avant d’ac-
tiver la fonction, pressez la touche <Help> pour sélectionner
la taille de votre "pinceau de dégradé”,

D Effet 3D vertical

in premier lieu, définissez la partie de I'image a modifier.
Déplacez ensuite la souris afin de spécifier la forme d'effet 3D
vertical 4 créer. Pour  bien comprendre cette fonction, faites
quelques essais, Une fois que D'effet a été défini, pressez la
touche de gauche pour activer la fonction.- La partie sélec-
tionnée sera alors .déformée. Vous pouvez disposer le dessin ol
vous voulez sur la page-écran en positionnant la souris puis en
chquant sur la touche de pauche. 11 est également possible
Jd'eftacer ce dessin avec la touche de droite de la souris (avant
de fe disposer !).

T
[ A Effet 3D horizontal

Ceite fonction s'utilise de maniére- similaire 4" Peffet 3D
vertical,

t . .
b Polices de caracteres

Cette fonction Sert a insérer du texte dans votre dessin, en
vmployant une police de caractéres chargée avec la fonction
F1/Fichiers/Ch./GFT ou bien avec la- i‘onct:on d'entrée/sortie
de F2 (icone "disquette”/Ch./GFT). :

Pour saisiv ur  chaine de caractéres, aclivez la fonction et pes
voltre texte au clavier, Pressez le bouwron de gauche pour position-
ner votro texte ou bien lo bouton Je droite pour |'cffacer. Vouy
avez la possibilite de modifier les parametres doe la police de
caractéres chargéo en pressant ln touche <llelp> avant activer
la fonction. .

Dans'ce cas, le programme affiche ure seconde boite de dialogue
vous permettant; de changer ['angle et la taille des caractéres.
Voici les modifications possibles grace aux différentes options :
NS P A
Fleche vers le haup -+ . Augmentation de la taille des lettres. .
Floche vers le bas : Décrémentation de la taille des lettres.
Fléche vers la gauche : Rétrécissement des lettres.
Floche vers la droite  : Eldrgissemcnt des lettres.
Signe + : Accroissement de I'effet italique.
Signe - e : Diminution e I'effet 1tal1que
) _” 'I--..“':." r ;.-
Si  wvous-.n'dtes;. pas: sausfa:t de I eFl‘et obtenu vous pouvez
réinstaller , les .options par défaut en pressant la touche <Undo>
lorsque la fOIlCthl’l Help est sélectionnee.

U‘}?nx Zoom ,normal

Commencez par sélectionner la partie d'image que vous voulez
agrandir. Puis définissez la taille de la surface sur laguelle
s'effectuera l'opération de =zoom Ii s'agira 'alors soit d'un
agrandissement soit d’un rapetisscment en fonction des tailles
respectives des deux surfaces.

M Polygone

La fonction de polygone permet d¢ iracer une surface constitusée
de plusieurs,.lignes interconneciées. Sélectionnez le point de
départ en cliquant sur le bouton de gauche. Par la suite, il
suffit de sélectionner le second roint de chaque ligne. En
effet, le derniec point d'une ligne est obligatoirement le
premier point de la suivante. Dés que votre polygone est tracé,
cliquez sur le bouton de droite pour quitter la fonction.

11



_our choisir la couleur de contour du pol, .ne, pressez ‘4
touche <HHELP> avant d'activer Ta fonction,

1l n'est pas nécessaire de fermer e polygone,

A ,
L.'{-\" Polygone rempli

Cette fonction a le méme elfet que la précédente, & ceci pres
que le polygone est rempli. Le motif de remplissage peut étre
it un motif standard de GEM, soit un motif que vous avez
defini vous-méme (pressez la touche <Help> pour modifier le
motif ou la couleur de remplissage).

m Miroir double

Cette fonction est une combinaison de la fonction de miroir
horizontal et de la fonction de miroir vertical. Sélectionnez la
partic d'image que vous désirez inverser. Le programme effectue
alors les opérations suivantes ! il dessine I'image symétrique
horizontale (comme si vous regardiez le négatif d'une photo-
graphie du mauvais cote) puis il dessine le reflet tate-béche
de cette image. C'est le résultat de la fonction,

Lﬂ Miroir Horizontal

Le miroir horizontal donne le reflet de la partic d'image que
vous avez sélectionné.

Eﬂ Miroir vertical

La fonction de miroir vertical affiche la partie d'image sélec-
tionnée téte-béche.

12

<> Ellipse

Il s'agit de ia fonction de tracé d'ellipse classique. Cliques
une premiére fois le bouton de p.uche pour sélectionner lo cen-
tre de lellipse puis choisissez I'aspect de votre ellipse en
déplagant la souris. Cliquez le biouton de gauche pour dessiner
i'ellipse. Le bouton de droite vous permettra de quitter la
fonction.

Pour deéfinir la couleur du conteur de votre ellipse, pressez la
touche <Help> avant d’activer Iz [onction.

5P Ellipse remplie

Cette fonction dessine des ellipses remplies avec un motif Gem
standard ou Dien un motif que vous avez défini vous-méme (pres-
sez <Help> pour. définir le motif ct la couleur de remplissage).
Cette fonction s'emploie de la ménie manitre que la précédente.

I::I Rectangle

Cette fonction permet de tracer des rectangles. Commencez par
salectionner un coin du rectangle en pressant le bouton de
gauche de ln souris puis dépiacez la souris pour définir Ia

ta'ille du rectangle. Dés que vous éles satisfait du résultat,
cliquez le bouton de gauche pour confirmer.

Rectangle rempli

Cette fonction dessine un rectangie rempli avec le motif Gem
sélectionné ou bien un motif défini par vous-méme {pressez la
touche <Help> pour définir le motif ou la couleur de remplis-
sage).

13



k_,) Cercle

Pour dessiner un cercle, cliquez une premidre fois afin de
definir le centre de votre cercle puis déplacez la souris en
function de la taille desiree. Cliquez enfin une scconde fois le
bouton de gauche pour confirmer. '

-,

i,
Gia Cercle rempli

I.a lonction de cercle rempli opére de la méme maniére que la
function de cercle, A ceci pres que le cercle sera rempli par un
motif’ Gem standard ou bien par un motif que vous avez défini
vous-méme (Pressez la touche <Help> pour définir le motif ou la
couleur de remplissage).

WER Interrupteur de cycle de couleur Néochrome

Cet interrupteur fonctionne sur un mode bascule : il active la
fonction lorsqu'il est sélecrionné une premiére fois et il la
desuctive la fois suivante. L'effet de cycle consiste & modifier
en permanence Ja palette de couleurs, Cette fonction n'est ef-
fective que si vous avez sélectionné les couleurs désirées ainsi
gque la vitesse de rotation grice A la fonction de cycle des
couleurs NEO de ARTIST ou bien si votre image a été créée
au moyen de NEOCHROME ou de ARTIST.

Cette fonction est désactivée lorsque le mode 1000 couleurs est
active,

[EI Zoom animé avec des rectangles ou des carrés

Cette fonction opére de fagon identique au zoom classique. Mais

vous devez choisir le nombre de lutins en plus de la surface
initiale et de la surface finale,

Activez la | :tion en pressant le Houton de gauche. Vous p..vez
alors choisir le nombre de iutins {c'est-a-dire la précision de
votre animation) : pour cela cliquez avec le bouton de gauche de
Ia.'s:ogzris sur un- des signes "+" ou ", Une fois que vous avez
défini le nombre désiré, cliquez sue le bouton de droite pour
confirmer.

f

Si vous désirez quitter la fonction alors que vous étes en train
de définir le nombre de lutins, pressez 1a touche <Undos.,
1+

’l"out d'abord, sélectionnez la surface de départ sur laquelle
scffef:tuera' Popération de zoom. Puis définisscz les  coor-
données de la surface finale. Apres quelque temps de traitement
(le programme réalise son travai! 2 Pécran), le logiciel ani-
mera le Z0OM que Vous avéz défini

]
' 1

Q._ Fonction lasso

Cti:lte fonction permet de couper une partie de Pécran de facon
trés "précise. Définissez 1a surface 4 couper en cliquant sur'le
bouton de gauche de la souris a chaque fois que vous désirez
changer la’direction de césure (comme pour dessiner un poly-
gone). Une fois que votre surface n é1é définie, cliquez sur la

bouton"de gauche pour l'afficher n irporte oi. Pressez le bouton
do droite pour quitter la fonction. '

B Effet de "globe”

Aprés 'avoir activé cette fonction, définissez la surface A
transfformer puis le cercle {ou I'cllipse) finale en déplagant Ta
souris, Cliquez sur le bouton de gauche pour lancer I'effet. Une
fois que le lutin est dessing, cliqusz la touche de gauche pour

le dessix}er 4 I'écran ou bien la tovche de droite pour quitter
la fonction.
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C(Eb Foom animé sur des cercles ou des ellipses

Cetle fonction opére de la meme maniére que la fonction de zoom
our des rectangles ou des carrés.

\,_/ Fonction d'arc

f( ) Début: [ = [ 294+

| sy -W A AL

Cette fonction permet de définir et de dessiner des arcs de cer-
cle. Avant de l'activer, il faut délinir les angles de départ et
Jarrivée de votre arc de cercle, Lorsque vous sélectionnez cette
function pour la premiere fois (ou si 'angle de départ est égal
4 l'angle d'arrivée), une seconde bolte de dialogue s'affichera.
Cette boite de dialogue sert dofinir les angles de départ et
darrivee, Cliquez sur le champ "OK" pour dessiner volre arc de
cerele. Une fois qu'il a Faspect désiré, cliquez le bouton de
pauche pour le tracer. Par la suite, si vous voulez employer de
qouveau cette fonction avec d'autres parametres, pressez la
wouche <Help> avant de P'activer.

I“ Fonction de rotation horizentale

Cette fonction a pour effet une rotation de I'image autour d'un
axe. Aprés avoir défini le nombre de lutins ainsi que la partie
de I'image concernée, positionnez l'axe et pressez le bouton de
droite afin de créer les lutins. : |
EE][ Fonctlion de rotation verticale

Cette fonction opeére de la méme maniére que la précédente, mais

I4 rotation s'effectue autour d’un axe vertical.

I

D Fonction de paralletogramme horizontal

Aprés avoir sélectionné une partie de Pécran définissez Fas-
pect de votre paralldfogramme ¢t oxéeutez la fonction en pres-

sant le bouton de gauche une freisieme fois (voyez les autres
fonctions). '

[::| Fonction de paraltélogramme vertical

Cette fonction opére de la méme manidre que la fonction de
parallélogramme horizontal.

' ’
O Rotation

Dé.finissez d'abord la partie d'image que vous désirez tourner
puis I'angle de rotation en diplagant la souris. Pressez enfin
le bouton de gauche pour confirmer,

@ Rotation animée

Cette fonction génére un effet de rotation de l'image entre un
angle de départ et un angle d'arrivée : I'image passe par une
série de positions symbolisées par des lutins, .

i, . PR 1. 2t . ’ . ' '
Commencez par définir le nombre de lutins puis la partie d'image
A traiter. Ensuite, définissez 1l'angle de départ et ['angle
d'arrivée -pour T'effet de rotation. Si. vous désirez par exemple
faire un tour- complet, définisucz 1'angle de départ a 0 et 'an-
gle d'arrivée A .359. Déplacez i souris pour modifier Pangle.

- Des que les valeurs correspondent & ce que vous désirez, pressez

le bouton de gauche.

[
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g
A_x Effet de 3D horizontal animé : -

Activez la fonction en pressant le bouton de droite. Sélection-
nez ensuite le nombre de tuting puis les effets 3D de début et
de fin. Faites quelques essais avec cette fonction pour bien la
comprendre,

L-] Effet de 3D vertical animé .

Cette fonction est identique & I'effet horizontal 3D, mais en
vertical, .

i:] Tore vertical :

l.a fonction de tore vertical vous permet' de dessiner un tore
vertical, de taille et de dircction définissables. Apres avoir
selectionné une partie de l'écran, il faut délinir I'aspect du
wre. Vous avez différentes possibilités : modifier la largeur
du tore en déplagant la souris selon Paxe horizontal (vous
'élargissez en déplagant la souris vers la droite et vous le
cetrécissez en la déplagant vers la gauche) ou modifier sa di-
rection en déplagant la souris sclon l'axe vertical. Si vous
deplacez la souris vers I'avant, le tore sera: penché vers I'a-
vanl et si vous la déplucez vers I'arriére, le tore sera penché
vers Parriere. Cet effet sert essenticllement A voir une partie

Je Pintérieur du tore depuis le haut ou le bas.

[} {

$i vous déplacez la souris tout en gardant le bouton de gauche
enfoncé, vous modifierez la hauteur du tore. Un mouvement vers
i'avant agrandira le tore et un mouvement' vers I'arridre le
rapetissera. Une fois que le tore a-da taiile désirée, pressez
le bouton de droite de la souris. Déplacez alors la souris selon
Puxe horizontal : vous apercevrez une barre verticale qui se
meut de gauche & droite ou vice-versa. Cette barre vous permet-
tra de définir le point de départ de Pimage sur la surface du
tore. Une fois que votre barre est positionnée, cliquez sur un
bouton de la souris et votre tore sera dessing.

(! ) Tore horizontal

Cette fonction opére de maniére ~imilaire A3 Ia précédente (tore
vertical). Cepencant, le tore sera clargi si vous deplagez la
souris vers le haut et il sera retrecd, si vous la déplacez vers
e bas. Si vous déplacez la souris vers la gauche, le tore sera
penché vers P'arriere et si vous menez la souris vers la droite,
il sera penché vers l'avant. Pour agrandir le tore, pressez le
bouton de pauche de la souris tout en la déplagant vers Ia
gauche, Pour le rapetisser, faites la méme opération mais cn
déplagant la souris wvers la droite. Pour sélectionner la
position . de départ: de I'image, ddplacez la souris vers 'avant
ou vers l'arriére et Ja barre,suivra vos. mouvements.

Cliquez sur un bouton de la souris pour confirmer,

@ Tore vertical animé

Cette fonction vous permet de réaliser une animation composée de
plusieurs tores verticaux. Grice aux parametres appropriés, vous
obtiendrez de nombreux effets ou ds combinaisons de plusicurs
effets. Ainsi, vous pouvez créer |'effet suivant : un tore qui

tourne autour de son axe et qui cst en méme temps aprandi ou
rétréci.

Yoici comment exploiter cette foncrion ;

Commencez par définir le nombre Je luting employés entre le tore
initiai:'et le: tore: final. Ces lutins constituent des étapes né-
cessnires pour faire la transition entre les deux états. Il est
utile de faire quelques essais, mais en général, les bonnes va-
leurs se situent entre 4 et 15. il faut ensuite créer votre tore
vertical de départ. Cela se fait i 1a méme maniére qu'avec In
fonction de tore vertical.: - - E . '
P PP TTY 1Y B O i !

Une fois -que:vous -avez défini fc tore initial, il faut spécifier
les dimensions du tore final. Afin de vous guider, le programme
affiche un fantdme du tore de départ (en rouge).
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[ que le tore final est prét, il faut défini. ,uelle portion
du tore va tourner (il y a deux manitres pour aller de P'angle
Je depart a Pangle d'arivée). La partie remplie de traits
horizomaux correspond 4 ce qui subira une rotation. Pour la
modificr, pressez le bouton de guuche. Vous pouvez répéter cette
operation plusieurs fois. Si tout va comme vous le désirez,
pressez e bouton de droite et le programme effectuera la trans-
formation en partant du tore de départ jusqu'au tore final et en
passant par toutes les étapes (lutins) spécifiées.

(T~) Tore horizontal animé

Celte fonction est similaire 2 cclle du tore vertical animé, 2
cette différence prés que les tores de départ et de fin sont
horizontaux.

6 Indicateur d'écran SouRCe

|’indicateur d'écran SouRCe vous indique le numéro de I'écran
courant. Yous pouvez changer d'écran en cliquant sur le bouton
Je droite de la souris. R

I'u fonction INFO de la boite F2 vous permet de définir le nombre
ile puges-écran que vous pouvez charger simultanément en mémoire.

Atnsi, vous pouvez considérer cet écran comme Iécran source
pour les effets d’animation ou de lutins.

Iour définis D'écran de travail dans fequel sera chargée votre
imuge, cliquez sur le numéro approprié du sélecteur d'objets.
'

03T Indicateur d'écran DeSTination

|indicateur d'6cran DST vous permet de spécifier dans quel
coran sera inscrit le résultat de vos opérations, Si vous dé-
placez des lutins d'un écran source vers un autre écran (des-
tination), la palette -de Pécran SRC sera recopiée 4 la place
Je celle de V'écran DST.

Ainsi, 8t v désirez employer une partie agrandie (ou .é-
trécie) de votre image comme baic pour une autre fonction {par
exemple Rotation), vous pouvez charger [image d'origine dans
I'écran numéro 1 (SRC 1) et chanuer la valeur de DST (pour I
mettre 4 2) avant d’appeler fa Tonction de zoom. Activez alors
la fonction de zoom et coupez la partie désirée de votre tmage.
Aprés avoir exécuté la fonction, vous pouvez placer le résultat
dans la page-fcran numéro 2 en clicuant simplement sur le bouton
de gauche. Modifiez maintenant I numéro de I'écran source et
passez-le A 2, puis sélectionnez l!a fonction de rotation qui
effectuera ses opérations & partir de I'écran de travail numéro

2. (Ainsi, I'écran-destination sert de table de travail interme-
diaire). ‘

(‘;\ Remplissage

Cette fonction sert & remplir une partie de votre image avec un
motif standard de GEM ou bien un motif que vous avez défini
vous-méme, Pressez la touche <Help» avant d'activer la fonction
pour sélectionner une couleur ou un motif. Pour avoir plus d'in-
formations au sujet des motifs de remplissage et de leur défini-
tion, voyez la partie "Motifs de rumplissage”,

Pour remplir une partie de votie image, positionnez le curseur
en son centre et pressez le bouton de gauche.

.

(r]-\\_j = Déformation

L'effet de déformation vous permei de déformer tout ou partie de
I'image par vous-méme. -Aprés avoir activé la fonction, définis-
sez la partie de I'image 4 déformer puis 1a forme finale qu'elle
devra avoir. Pouricela, pressez le bouton de gauche et dessinez
la forme comme pour la fonction de polygdne (3 chaque fois que
vous pressez ‘le bouton de gauche, vous démarrez une nouvelle
ligne). .« -

Une.fois que I'image est finie, pressez le bouton de droite pour
activer la déformation. Si vous désirez positionner le lutin
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_.ns votre image, pressez le bouton de gauche, inon, pressez i€
bouton de droite. - :

EG
G0y Palette RVB

La fonction de palette sert a définir l1a palette de couleur que
vous utilisez dans votre image.

CE ) (|

!

i
o
~a

Quitter
3 ) )

———

Une fois que vous avez sélectionné cette fonction, elle affiche
une autre boite de dialogue. Les 16 couleurs affichées 4 gauche
de la boite représentent votre palette courante. La couleur af-
fichée dans le bas est la couleur par défaut pour de nombreuses
functions (pinceau, ligne, ctc). Vous pouvez alors modifier
n'importe laquelle des 16 couleurs ou bien en choisir une parmi
les 512 possibles sur PATARI ST. Lorsque vous cliquez sur
lc bouton "512", ARTIST affiche .un écran de 256 -couleurs.
Pour voir les autres -couleurs possibles, cliquoz sur le bouton
de droite et déplacez la souris de bas en haut en gardant le
bouton enfoncé. Si vous posiiionnez le curseur de la souris sur
une des couleurs et si vous pressez:un bouton de la souris, cet-
te couleur sera affichée- dans le coin en haut a droite. Dés que
vous avez choisi votre couleur, cliquez avec le bouton de gauche
dans le cadre en haut a droite de I'écran, Si vous ne voulez pas
sélectionner de couleur, cliquez avec le bouton de droite de la
souris dans ce méme cadre.

Si wvous- ave. sélectionné une couvieur, elle apparaitra da. (&
palette RVB. 4 I'endroit sélectionn¢ »vant la fonction "512".

- Vous pouvez également modifie: la couleur courante en dé-
placant un des trois ascenseurs Hitués dans le panncau RVD.
Pour déplacer un,ascenseur, positionnez le curseur de la 50UTiS
au-dessus, pressez la touche de gruche de la souris et déplacez
votre souris de haut en bas, L'ascenseur suivra vos mouvements,
Si vous cliquez en-dessous ou an-dessus de I'ascenseur, il se
déplacera d'un pas vers le bas ou vers le haut. Chague ascenseur
correspond A une composante de lo couleur (Red=Rouge, Green=
Vert, Blue=Bleu) et il peut prendic 8 positions, ce qui vous
permet d'obtenir les (823=512) 512 couleurs de votre ATARI ST.

. 4
Pour modifier une autre couleur, chiquez dessus dans le panneau
RVE. : )

1000 Mode 1000 COuLeurS

Il faut sélectionner cette fonction avant d'activer leffet de
dégradé sur les 1000 couleurs. !l s'agit d'une fonction "bas-
cule". Lorsque cetie bascule est activée (état "On"), vous pou-
vez sélectionner les zones de depradé (voir fonction suivante)
et créer un effet de cycle sur le 1000 couleurs. Mais dés que
vous fa-désactivez (état "Off7), votrz image réapparaitra norma-
lement sans .aucun des effets spécirux. Si vous désirez obtenir
de nouveau les effets, activez simpleinent cette fonction, )"
T "
Yy !
% Effet de dégradé

Cette fonction vous permet de changer une couleur en 8 autres
couleurs au plus, sur une partic de votre image. Elle agit
indépendamment de la palette courunte. De cette maniére, vous
pouvez. définir plus de 1000 covleurs sur un seul écran (512
couleurs différentes). Avant d'wiliser cette fonction, il f{aut
activer le mode 1000 couleurs (état "On"}). o

o)
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Lorsque vous activez cetle fonction, une buwe RVB appasait.
Elle vous permet de sélectionner la couleur & modifier.

Des que cette opération est terminée, il vous faut définir In
couleur initiale et la couleur finale. Les couleurs initiale et
finale sont les couleurs a4 diviser en dégradés (8 au plus) afin
de produire un effet de transition, Cliquez d'abord sur le bou-
ton "début" et sélectionnez la couleur initiale : soit en cli-
quant sur une des coulcurs de la:palette, soit en définissant
une nouvelle couleur a P'aide des ascenseurs {cela ne modifiera
pas la palette), Puis cliques sur 18 bouton "fin" et définissez
la couleur [inale.

Alin d'avoir un dégradé trés préeis, il est nécessaire de défi-
nir une couleur de départ avec par exemple 'ascenseur R a O et
unc couleur de fin avec Pascenseur R A 7. Ainsi, vous aurez
défini 8 couleurs dans unc zone de dégradés (par exemple, choi-
sissez le jaune comme couleur initiale et le vert comme couleur
lnale).

Il n'est pas possible d'employer 1a couleur 0 comme couleur de
depradé (0= couleur située dans le coin en hoaut 4 gauche de la
boite RVB). En effet, cette couleur est celle du fond de
I'image.

11 faut enfin définir 1a partie de I'image sur laquelie cet

elfet de transition s'effectucra. Pour cela, cliquez deux fois -

le bouton de gauche de la souris, La premitre fois servira &
definir la position de départ (barre horizontale) et la seconde
fois positionnera la barre horizontale sur la position finale,

Si vous désirez avoir de nombreux efflets de dégradés sur une
faible poruon de votre image, définissez d&s parties’ de tran-
sition aussi petites que possible. _

1
Vous pouvez réutiliser les paramitres que vous avez défini
précédemment en cliquant sur le bouton de droite. Ainsi, il
n'est pas nécessaire de redéfinir les couleurs, Cela peut étre
utile lorsque vous voulez diviser une couleur en un dégradé de

couleur sur plusieurs zones de transition.

Certe fon:t..a est idéale pour crécr un fond en plusieurs cou~
leurs. p
|

Le mode 1000 couleurs sera temporairement désactivé lorsque le
progrumme créo des lutins pour 'snumation.
i

Si vous sauvegardez une image ers node 1000 couleurs On, tous les
dégradés de couleurs seront sauvegardés avec votre image et vous
les chargerez en méme temps que I'image ultérieurement. (Si vous
avez généré des effets de cycle sur 1000 coulteurs, il seront
également sauvegardés avee votre inage).

Si vous disirez cffacer les zoncs de dégradé ou/et les zones de

cycle, pressez fa touche cHelp> avant d'activer la fonction de
dégradé,

Une boite de dialogue vous permctira alors de choisir entre ef-
facer le cycle ou effacer les zones e dégradé.

B Fonctions d'entrée/ sortie

Sélectionnez ce¢ symbole pour  exécuter  toute  opération
d'entrée/sortie une nouvelle boite de dialogue s'affichera.
Elle vous demande si vous désirez charger (Ch.) ou sauvegarder
(Sauver) quelque chose. Suivan! votre choix, un autre panneau
vous permet de sélectionner un type de fichier ;

ART : Image

SPR : fichier lutin (SPRite)

GFT : fichier police de caracteres (Gem FonT) (seule l'opé-
ration de chargement est jrossible)

FLM : fichier Filim

GFF : fichier de motif (Gem till File)

ROI ;. combinaison de fichiers SR, FLM et ART (si la page-
ecran numéro | est un fond). Cela permet de sauvegarder
ou de charger toutes les informations nécessaires 2
Pexécution d’'ua film qui puisse &tre exécuté par le
ROI (Run Only Interpreter livré avec ARTIST sur Ia
disquette de données). i
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? ?  Boite d'état
Cette boite donne les infornuitions. snivantes :

Lutins utilisés Scénes utilisées

Groupes utilisés o .

Mémoire disponible Meémoire utilisée

P I o i

* Lutins utliisés : il s'agit du nombre de lutins en Témonre‘:
Yous pouvez visualiser tous les !utin_s avec Ial fonction "Chalne
de I'option "Lutin" dans la boite .c?e _d-mlog',l,l?-,l,: . Y
* Scenes utilisées : nombre de’’scénes utilisées‘. Vpus DOUVTZ
visualiser toutes les  scines utiiisé&;}r en so_electmnnant'.. a
fonction Film/Afficher de la bolte ou bien la fo?Ffion
"Lditer” de 'option "Scenc”, e s

]
i

* Groupes utllisés : represente e nombre de groupes uuhsels.
Vous pouvez visualiser tous les groupes existants avec la
fonction Groupe/Editer de In boite F1. :

* Mémolre disponible : indique le nombre d’qctgls d1§pqn:blcs
pour créer des lutins. Ce nombre ne sera pas décrémenté si vous
créez plusieurs scénes avec les mémes lutf.ras. .Lorsqqe.la _mémo:re
se fait rare, un messige Systéme: vous !mdlque penodlquemefnt
(mémoire insuffisante pour créer des lutins) tant que la mémoire
disponible n"aura pas augmenté.

* Memolre utllisee : il supit du nombre d'octets employés par
les lutins que vous avez Créd, 4

GeL Interrupteur Gem-Bit-Blit _

i ‘acti ine Gem-Bit-blit 4 Ia
Cette fonction permet d'activer!.la .routme
place de .la routine bit-blit + Habituellement employée par
ARTIST, Dans certains cas, iln'-%t préférable d‘explgner la
plus " grande vitesse possible %" il faudra” alors activer ‘Ia
fonction de gem-bit-blit (vérifiez Pétat de cette fonction
grice 4 la boite d'état). o

26

La raison Lour laqueile cette fonction vous offre une. pius
grande vitesse d'exécution constiive en elle-méme un incon-

vénient : dans ce cas, en effet, ia couleur 0 {bord et fond)
n’est plus transparento.

L ' :

1 (R ]
. . . . M
C'est pourquoi notre routine est un peu plus lente : elle. est
plus puissante et elle doit dorc faire plus - d’opérations;,(sur
'écran logique).. Nous vous- conieillons donc de ne pas activer

- la routine, gem-bit-blit: car vous r'avez normalement pas besoin

d'une tres grande rapidité d'exécution alors qu'il est judicieux
de conserver ta couleur 0 transpaienie,
I::::] Déformation verticale . . e
A
Cette fonction sert a effectuer une déformation verticale. sur
une partie de votro image. Pour définir l'effet de déformation
gque vous désirez, pressez la touche <llelp> avant d'activer Ia
fonction, - . ' )

a) Définle par vous-méme :

Vous devez dessiner vous-méme In lorme selon laquelle I'image
sera déformeée.

b) 1/2 sinus, 1 sinus ou 2 sinus :

Une fois que vous avez défini e parametre désiré, cliquez le
bouton de droite et activez la fonction (si vous ne choisissez

pas - de. parametre, P'effet- par défaut sera une delformation

définie par vous-meme). ;

. . o I

En fonction du paramétre séiectionné, dessinez la forme de
déformation ou bien définissez I'amplitude du sinus en déplagant
la souris vers le haut (plus forte amplitude) ou vers le_bas.
Dés que vous étes satisfait, cliquez sur le bouton de droite.

. . ' b
Si vous-avez.choisi option de definition par vous-méme, vous
pouvez ;annuler la forme tracée cn positionnant la $OUris: au-

dessus de 1: -plus haute ligne horizontale et en pressant le
bouton de gauche.
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& Déformation horizontale i

Cette fonction opére de la meme manidre que la fonction de dé-
formation verticale, Cependant, Peffet généré cst une défor-
mation  horizontale sur fa potie d’image sélectionnde. Pour
annuler I'opération (2 condition que vous ayez défini la forme
vous-méme), cliquez le bouton de gauche alors que la souris se
trouve 4 gauche de la ligne verticale située dans la moitié
gauche de I'écran. i

Fonction de loupe o

18

Cette fonction vous permettra d'agrandir une partie de votre
image pour avoir un tracé plus préeis, .
N

Lorsque vous déplacez la souris, vOuUs VOyez un morceau de
I'image 3 P'échelle normale dans la partie supérieure de I'écran
ot dans fa partie inférieure, un agrandissement de ce morceau.
$i vous voulez changer la couleur de tracé, cliquez sur lg bou-
ton de gauche et sélectionnez une des 16 couleurs de la palette
courante en cliquant dessus, Vous pouvez alors dessiner en
deplagant la souris avec le houton de gauche enfongé. Si vous
desirez afficher un autre morcenu de votre image, cliquez sur le
bouton de droite.

Pour modifier l'effet d'aprandissement (valeur par défaut = 4, -

auire valeur = 8), positionnez la souris sur le petit rectangle
a droite de votre ¢cran (vous &tes alors en mode tracé) et
cliquez sur le bouton de gauche.

D Rectangle aux angles arrandis

Cette fonction trace un rectangle aux angles arrondis, 11 faut

d'abord définir un des coins du rectangle en pressant le bouton -

de gauche puis, aprés avoir f ixé1les dimensions, définir l'autre
coin, en pressant de nouveau le bouton de gauche. '

Rectangles aux angles arrondis. rempli "

" . . ] ” '
Cette fOHCllf]n dessine un rectanple aux angles arrondis, rempli
avee un motif GEM ou un motif deling par vous-méme (pressez 1a
touche <llelp> avant d'activer la fonction, pour definir le motif
ou la couleur de remplissage). -

s . ol K
INF Configuration
CelEe ‘foncti(_)n vous permet de définir les opérations . que
ARTIST doxt.: efl§ctucr 4 son lancement, Pour définir:.les
paramétres qui suivent, il suflit de cliquer dans la boite

s:ltué'e A co6té du nom du parametre puis de saisir le nom:’du
fichier. rsez <ENTER> pour conflirmer :

- Ecrans : 1 -»
N vl
Ce paramétre sert 3 sélectionner les écrans que vous souhaitez

charger &4 la mise en route dc ARTIST, Saisissez le nom des

écrans sous la forme NOM.EXT (par exemple : LE -
2:ECRAN2.PI1). ple : LECRANI.ART

Il est impossible de modifier e nombre de pages—écran possibles
sans recharger le programme,

Si vous chc:f‘icz plus de noms de fichier qu'il n'y a de pages-
ecran possibles, 115 seront tgnores.

- Run-Only :

Cc!to option charge un fichier voostitué A Ia fois Qun Fichicr -
lutins, d'un fichier-film et d'un fichier-image, (si le film
cgn.lporte un fond) sans avoir & le; charger séparément. Si vous
t.iesm.az lancer automatiquement lc film que vous avez chargé
inscrivez le symbole "~" apnrés le nom du fichier. -
(par exemple Run-Only : CARTOON . ROI~). !
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Pressez la touche <Help> et cliquez sur {e nwnbre de zones que
vous désirez définir. Puis cliquez sur le bouton "Daf",

Une barre horizontale est alors affichée & I'écran. Cetle barre
suivra les mouvements de Ll souris lorsque vous la déplacez de
haut en bas.- Mettez la barre 4 'endroit ‘ou vous désirez com-
mencer l'effet de rotation ct pressez le bouton de gauche. 1l
faut alors positionner la buarre 2 'endroit ot devra eétre in-
terrompu I'effet de rotation de couleurs. Cliguez le bouton de
pauche pour confirmur. Vous venez de définir 1a zone de rotation
correspondant au numclo yue vous avez sélectionng,

Le sens de rotation est défini par la position de la barre de
départ et de la barre de fin. Ainsi, si vous placez ‘d'abord la
barre du bas puis la barre du haut, iagotation se fera de bas
en haut. Si vous aviez commence par ta barre du haut, le sens de
fa rotation serait le contraire : du haut .vers le bas.

Lorsque vous &tes dans le mode *déf", vous pouvez voir les cou-
leurs de Ja palette ou bien les couleurs définies par la fonc-
tion de transition en pressant sur la touche <Help>. s

Lorsque vous définissez unc zone de cycle, le meilleur effet est
oblenu si cette zone correspond A une zone de dégradé définie
précédemment avec la fonction de dégradé,

Il faut alors définir la vitesse de rotation. Pour cela, cliquez,

sur le signe "+ ou "' dans le panneau de rotation. La vitesse
Ia plus grande est "1" et la plus petite est "20". Cliquez sur
le bouton "Visu" pour visualiser effet créé. Seule la zone
que vous avez deéfini st animée. Mais si vous avez -défini
d'autre zones, elles sont dgalement spacifiées par deux barres
horizontales et des fleches indiquant le numéro de la zone de
cycle. Vous obtiendrez également cette information en cliquant
sur le bouton "Déf” (s'il existe une autre zonc de ‘transition).
Sj vous voulez effacer une zone de cycle, sélectionnez le numéro
correspondant (vérifiez avec "Visu") et cliquez sur le bouton

"Eff.N.

Dés que . at est installe selor vos désirs, cliquez

bouton de droite pour confirmer. sm’i e

[l est conscillé de faire quelgue: essais avee lu fonction. de

1000-Colors .cycle (et la Conction de transition) pour obtenir

les metlleurs . resultats en fonction des fonds et des effets de

transition ou de cycle.
Had

B} BOITE DE SELECTION "F1*,
Généralites

Cette boite de dialogue voug offre la possibilité de créer un' film
compo.sé-de plusieurs scénes, chacune constituée d'un certain nombre
de lutins ou groupes: de lutins, Dans chaque scéne, vous position-
nerez les lutins sur différents écrans. Un écran n"&st rien d'aut

qu'un certain niveau de profondeur, o

AlnS{, pour pouvoir créer un film i1 faut réaliser au préalable un
cej,rtam nombre de lutins. Un lutin n'est en fait qu'un groupe :d
pn‘cels faisant partie de I'image. Gidce 3 la boite F2 vous p0u\'rez
créer dc§ modules de lutins qui constituent une animation (un tore
en rotation par exemple). Muais vous pouvez également créer des lu-

tins avec Ia‘ boi}c de dialogue Fi, trés simplement, grace A I
fonction Lutin/Divers/Lire, ‘

Dqs que vous aves pendré cos futing (ou ce module), vous dever
créer les differentes scencs pour obtenir un film. |

Pour cela, employez la fonction ILutin/chaine ou la fonction
groupe/chninc‘ (uq. groupe est un casemble de luting regroupes
ensembles, défini avec la fonction groupe/ajouter). .

Ct?lte fonction "Chaine" sert 2 délinir e nombre de scénes néces-
saires 4 Panimation ainsi que le point de départ et d'arrivé du
lutin (qu du groupe de lutins) dans 1a scéne de départ et dans la
scéne I.'u_lale. Le programme calcule ulors toutes les positions in-
termédiaires du lutin (ou du medule) ou du groupe entre la position
de départ et la position finale.
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[orsque vous créez volre film, vous obtiendrez peui-étre & un mo-
ment ou un autre le message dlerreur “Appel systeme | Mcmoire
wisiffisante [ Ne rallongez pas volre fiim..”. Ce message n'a rien
1 voir avec celui que vous obtenez avec -certaines fonctions do la
boite de dialogue F2. ARTIST reserve environ 280 Ko pour créer
des jutins et 100 Ko pour créer des films (sur un ST avec | ‘Mo
Jde mémoire et 2 page-écrans). . S

i.c message de la boite Fl indique simplement qu'il n'y a pas assez
Jo memoire pour créer de nouvelles scénes ou, bien pour ajouter ‘des
lutins ou des groupes aux scenes existantes. 11 est trés difficile
Je prevoir ce message I vous pourrez par exemple déplacer 4 ou b
lutins sur 2000 scénes sans probléme mais g'il y a une animation
complexe avec 20 lutins par scene sur 200 scenes, le message ‘ap-
paraitra.. Ainsi, les facteurs importams.sgﬁt non seulement :le
qombre de scénes, mais également le nombre de lutins par scene (et
s la taille des futins}. K , ; R
S1 vous rencontrez le message d’erreur, cliquez sur un bouton de la
Louris ou pressez une touche du clavier pour le faire disparaitre.
Cependant, il se réalfichera a chuque fois que vous choisirez une
nouvelle fonction de la Loite ¥l afin de vous rappeler- qu'il ne
faut pas rallonger le film. Chaque fois-qu'il apparait, pressez.une
wuche pour P'annuler. Si vous chargez un nouveauv fichier film, si
vous effacez quelques scines ou i vous supprimez un lutin (ou un
groupe) ou un module du film ¢n mémoire, ce message disparaitra
definitivement.

Valeurs maximales autorisees en fonction de la mémoire RAM !

1 Mo RAM : 2000 scénes ! 100 Ko de film | 84 groupes | 612 lutins
2 Mo RAM : 4000 scénes | 200 Ko de film | 84 groupes | 512 lutine
4 Mo RAM : 8000 scénes ] 400 Ko de film | 64 groupes | 512 lutins

La boite F1 comprend scpt {fonctions principales :
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. Lutin

Lutin |. o
Chaine ' Iy
Effacer :
Divers

a) Généralités @ -
Cette ‘option. offre des outils permettant de créer un film & ‘partir
des lutins .existants, de détrgire tous les futins en.mémoire ou' de
créer un lutin: . © ... iy i

. : )
b) Fonctions :. .+ 4. g)i

- Chafne

IRTTERR

Lutin 1 | Début IﬁdEfJ

-

Débuti [Fin [Mén. Scenes)

73 X 47 l Fin Indéf.|| k! 1 Lutin /nodule

Cette fonction est un outil de travail trés important pour créer
une séquence de film avee ARTIST.

Lorsque vous avez généré un effet d'animation avec une fonction de
la boite de dialogue F2 (par exemple la fonction de zoom animé), un
certain nomtre de lutins ont été wveés. La fonction "chaine” vous
permet de créer un film 2 partir de s lutins,

Un exemple : vous avez créé un cffet de zoom sur une partie de
votre image de maniére & ce quun bloc tout petit s'agrandisse

jusqu'a remplir la ‘moitié de 1'écian. Cette fonction vous a pris
10 lutins. ) . :
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{.. fonction "chaine” vous permct alors de défh... ce vous désirex

(aire avec ces lutins, Vous pouvez combiner I'effet de zoom & n'im-
porte quelle animation (le combiner avec d'autres lutins de diffé-
rents écrans (niveaux) ou ¢ deplacer sur I'écran durant plusieurs
seenes, par exemple). . -

Description @

Cliquez sur "chaine” avec le bouton droit. Au premier niveau de
instruction, il faut sélectionner les luting que vous souhaitez
employer dans votre film. La séquence proprement dite est définie
dans le second niveau de la commande, Cliquez sur le bouton "Début”
avee le bouton gauche de la souris pour définir le lutin de départ,
juis sur le bouton "Fin® pour définir le dernier lutin, Si votre
premier lutin fait partie d'une série définiesavec fa boite F2, le
numéro de lutin affiché lorsque vous cliquéz sur "Fin" sera celui
Ju dernier lutin de la séric. Nous avons prévu cela pour des rai-
sons d'ergonomie car vous utiliserez fréquemment ce lutin en fin
de sequence.

l.es deux compteurs situés a droite du numéro de lutin vous permet-
wnt de vérifier les valeurs initinle et finale de votre séric de
futins,

(irace a da touche <Tab>, vous puuvez changer de série de lutin (ou
de lutin), Une série est un ensemble de lutins qui forment une
animation (par exemple un tore rotatil est une série de futins
Jdefinie avec la botte F2). A chuque fois que vous pressez la touche
< I'ab>, ARTIST affiche le premior lutin de la série suivante.
)¢ plus, un signal vous indique que vous changez de série : c'est
le petit rectangle au centre de 'écran- qui passe du rouge au vert
ot vice-versa lorsque vous passez d'une série 4 une autre. RN
Pressez Ja combinaison de touches <SHIFT>+<Tab> pour revenir en
arrigre. 11 y a également diautres maniéres pour visualiser les
lutins en mémoire : '

Jutin suivant.
lutin précédent.

- Touche < fleche vers le bas>
- Touche < fleche vers fe haut>
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- Youche <fi e vers la gauche> : premier futin.
- Touche < fleche vers la droite> : dernier lutin.

!

e

Plus :

. y

- Touche <Clr Homie » quméro do lutin courant + 5,

- Touche -< (r:sert> : numéro de lutin courant - 5.

- Touches <3hift> + <Home> : numéro de lutin courant + 10.

- Touches < Shift> + <Insert>. : numéro de lutin courant -.10. .

- Touches <Control> + <Home>: numéro de lutin courant +. 100.

- Touches <Control> + <Insert>: numéro de lutin courant - 100,
Le numéro de lutin courant est affiché dans le coin en haut a gau-
che du panneau de sélection. , . B

En dessous du numéro de futin sont indiquées les dimensions. du
futin en pixels.

A la droite du panneau, vous remarguerez le nom et le niveau.de la
fonction en cours d'utilisation (dans notre cas : "Définir/Mém.
Lutins"). T :
Vous pouvez modificr une opération 4 tout moment en cliquant sur le
bouton "Deébut" ou "Fin®, La valeur "Debut” ou "Fin" deviendra alors
celic du lutin sclectionné. Si vous desirez quitter ia lonction ¢l

revenir & la boite de dixlogue F1, pressez le bouton droit de la
soutis.

Dés que vous avez défini la série de luting que vous desirez, pus-
sez au nivean suivant de cette fonction (Mém, Scénes) en cliquant
sur le bouton "Mém. scéne”. ‘

Dés lors, vous remarquerez que le bouton "Mém. scénes” devient

"Seane'., Cette option sert A définir 'emplacement de vos lutins
et le nombre de scénes employées par I'animation.
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Scene 1 | Début | (BT [Fin] [Créer]
Ecran 10 | Fin Ind<f. 1 lutin o

Commencez par définir les scénes initiale et finale de votre ani-
mation. en cliquant sur les boutons appropriés ("Début" et "Fin").

THE T Ty . . . . - L B "
Remarquez les inscriptions 4 gauche du panneau (ainsi que la' cou-
leur qui passe du bleu au rouge foncé). A la place du numéro de
lutin se trouve maintenant le numéro de scéne et, en - dessous, le
numéro d'écran. .
‘ RETEN I B P [ e .
Dés cet instant, ARTIST affiche le lutin: de-.départ. (ou de fin) "
vous pouvez le déplacer en bougeant la souris. Cliquez le bouton
gauche pour positiopner e lutin. o < . R

Pressez la touche <Esc> si vous desirez visualiser toute la page ou
Dien pour positionner le lutin dans la partie supéricure de I'écran
(lc panncau de sélection sera effacé).: Pressez -une seconde fois. la
wuche <Ese> pour réafficher le punneau de sélection, Une fois que
e lutin initial est pusitionng, i faut définir la scéne ou se
Louvera le lutin final. Cliquez sur le bouton "Fin®.

Utilisez les touches fléchees pour faire défiler les différentes

weenes (le numéro de scéne est alTiché en haut & gauche) : .
[0

- Touche < fléche vers le bas> + lutin suivant.

- Touche < fleche vers le haut> .. lutin précédent,

- Touche < fleche vers la gauche> - : premier lutin.. e

- Touche < fleche vers la droite> . ¢ dernier lutin. . FRY
Plus : TR ' - A

- Touche <Clr Home> : numéro de lutin courant + 5.

~ Touche <Insert> . numéro de lutin courant - 5.

- Touches <Shift> + <Home> : numéro de lutin courant + 10.
- Touches <Shift> + <Insert> : numéro de lutin courant - 10.
- Touches <Control> + <Home> : numéro de lutin courant + 100,
- Touches <Control> + <Insert>: numéro de lutin ccurant - 100.

3

L.es touches « ¢t <-> vous permutiront de changer d'écran est-
A-dire de niveau). Lécran par défuut a pour valeur 10. Si vous
souhaitez positionner un lutin & un niveau plus profond (m-der-
ricre les lutins déjd existants), aupmentez cette valeur. Dans le
cas contraire, diminucz-a, ‘

Vous remarquerez également que l'cmplacement et les dimensions du
premier lutin positionné sont indigués au moyen d'un cadre (aussi
nommé "fantome’).. .. .- " : Lo TS
P T R SR : ‘ : S
Si vous avez déja placé le second lutin (début ou fin) il ‘est tou-
jours possible de modifier I'opération en. cliquant sur lo .bouton
"Début".:iou. "Fin". Dans ce cas,.le lutin correspondant sera annule
et vous .pourrez en; choisir un autre. v : . L
S L L C T
Dés que les lutins sont bien positionnés (dans la bonne scéne et
sur ;le bon écran), cliquez sur- le bouton “Créer” pour inscrire
I'animation dans. vatre film. - 4

R AR E1 B Y o nit
Lorsqueivous-définissez le nombri: de scénes, le numéro inscrit en
dessous du . bouton. "Début" représente le nombre de lutins sélec-
tionnés. A droite, en dessous de "Créer”, ost indiqué le nombre de
scénes entre le premier et le dermer lutin. Ce nombre apparuit
senlement. une fois que vous aver défini un des lutins. Il est af-
fiché & titre indicatif de maniérc o ce que. vous sachiez quelle est
I'animation la plus fluide (nombre Je lutins = nombre de scénes).

PPN S S SRR 1 ' : [H
Pressez le bouton droit de la souris pour revenir aw premier niveau
de la fonction. Prussez-le une seconde fois pour revenir 4 la, boite
de dialogue F1. e

Ainsi, supposons' que vous ayez uun tore rotatif formé de 10 lutins :
vous pouvey positionner le premicr lutin dans le coin en haut A
gauche de | éuran et le dernier tutin dans le coin en bas A droite.
Si vous désirez avoir une animaticn trés fluide, il est préférable
de définir autant de scenes que de lutins {cela n'est cependant pas
nécessaire car le programme fait nutomatiquement Uinterpolation.
Vous pouvez ainsi.déplacer un lutin de droite & gauche sur plus de
400 scénes, par exemple).
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+ vous scélectionnez donc 10 wcenes pour - -e tore, le résuliai
.era un tore qui se deplace en diagonale sur tout !'écran, tout
¢n tournant sur lui-méme.

Tonche <Help> !
i21le a deux fonctions, durant la création des scénes :

Lorsque vous pressez la touche <Help> une premiére fois, tous les
futins affichés a I'écrun sont encadrés par une ligne en pointil-
ics. Si vous avez déja defini les lutins de départ et de fin, re-
niirquez que les pointiliés autour de ces lutins sont plus rappro-
chés, Lorsque vous faites deliler les sceénes, ccs pointillés res-
teront & Pécran de maniere @ vous aider lors du positionnement
dus wrutres lutins, y

Un exemple : vous placez un lutin rectangulaire au centre de la
partic gauche de Pécran. Vous souhaitez déplacer ce lutin vers la
Jdroite selon un mouvement horizontal : pressez la touche <ilelp> et
vous pourrez placer facilement le second lutin au méme niveau, ce
yui evitera les décalages lors du de¢placement horizontal.

Si vous pressez Ia touche <llelp> une seconde fois, un quadriilage
sern affiché a4 Pécran. It vous sera utile pour positionner les
luting avec plus de précision. 1.'écart entre les lignes est mul-
tiplie par deux & chaque fois que vous pressez la touche <Help>.

Il y a ainsi quatre niveuua. La touche <Undo> cfface toutes les

imlarmations représentee. prace o b touche <Helps,

- B faeer

1.a lonction "Effaces™ elface tous ies luting en mémoire,
- Divers

* Annuler ;

Ptbodlediundhsted S

Cette fonction sert 4 effacer des lutins. Cliquez sur "Annuler”.

40

Sélectionnez  bord le lutin désire avec les touches :

- Touche < fleche vers le bas>
- Touche < fleche vers le haut>
- Touche < fleehe vers la ganche
= Touche < fleche vers la droite

¢ lutin suivant.

: [utin précédent,
: premier luiin.

: dernier lutin,

Cliquez sur le bouton "Annuler" des que vous avez defini fe lutin a
elfacer.

Pressez le bouton de droite pour qu:tter ta fonction,

Lorsque vous effacez un lutin, il ost supprimé sur tout le film
dans toutes les scénes ol il Ppparacs»a;i.

* Lire:

Cette fonction sert & définir un lutin en dehors de votre page-
écran de travail (SCR).

Définissez Ia taille du lutin en deplagant la souris puis en pres-
sant l¢ bouton gauche. Le lutin -era ajouté 4 la série de lfuling

qui est en mémoire,

* Annuler module :

Si vous cliquez sur e bouton "Anauler module", ARTIST effs
cera non seulemeat le lutin afficle 2 Péeran, mais aussi les au
tres lutins de Lo meme serie (aia que tous les endroits ou il
apparaissent dans e Cilm).

2. Groupes

Groupe
Chaine {Déplacer
Editer | Copier
fAjouter [Effacer

41



. senéralités : N

|4 fonction "Groupe" sert i clablir une relation entre plusieurs
ltins, Le groupe de luting ainsi constitué sera considére ulté-
pieutement comme un seud ot

Cela facilite par exemple Panimation simultanée de plusieurs fu-
tins formant une figure.

b} Fonctions @
- Ajfouter

1 fonction "Ajouter” sert a creer Je mouveaux groupes et A ajouter
des lutins A des groupes deju existants. Dés que vous avez sélec-
tonne la fonction, définissez le lutin gue Aous souhaitez ajouter
2 un groupe (ou bien qui constituera le premier lutin d'un nouveau
proupe) en cliquant sur ie bouton "Mém.". :

e

]
[ 4
(3

Lutin 1 | Début

I

'v.

Avant de cliquer sur ce bouton, voici les touches qui vous permet-
rent d'afficher les différents uting existants :

Touche < floche vers fe has> ¢ lutin suivant,

~Touche < fleche vers e haut> . lutin précedent.
- Touche < fliche vers la gauches : premier lutin,
- Touche < fleche vers la droite> . dernier lutin.

IMlus ¢

- Touche <Clir Home - numéro de lutin courant + 5.
- Touche < Insert> . puméro de lutin courant - 5.
- Touches <Shift> + <liome> © aumMEro de lutin courant + 10.
- Touches <Shift> + <lInseri> . numeéro de lutin courant - 10,
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- Touches < urol> + < Home> : numéro de lutin courant ~ )0,
- Touches <Control> + <lusert>: numdro de lutin courant - 100,

Une fois que vous avez cligué sur le Bouton "Mem” (pour delinir le
futin  désire), il vous laut encore selectionner le groupe duquel
sera ajouté le lutin, Employez les nicimes touches qu'indique ci-
dessus pour changer de groupe {le numéro de groupe est inscrit en
haut & gauche de I'écran). Dés quz le groupe est selectionné,
cliquez sur "A joute",

Déplacez votre souris de maniére & lu positionner sur le futin puis
cliquez le bouton gauche pour [I'instulier. Pressez le bouton droit
si vous désirez annuler I'opération,

]

-~ Chaine :

Cette option "Chaine" vous donnc ioutes les meémes possibilites
que la fonction “"Chaine” normale du menu "Lutin”. La seule diffe-
rence est que cette fonction prend coff2t sur un groupe. Voyez donc
la description de la fonction "Chaint" du menu “"Lutin”. Vous pou-
vez ainsi faire des animations avec des groupes au méme titre
qu'avec un seul lutin. Les fonctions de la touche <Help> s'em-
ploient de la méme maniére que pour ia fonction “Lutins”,

Il est conseillé d'employer des groupes aussi souvent que possible
pour plusieurs raisons :
]
- Les groupes nécessitent moins de mémoire que les luting
- jorsqu'on les emploie dans des scénes,

- N est plus simple et plus rapide de déplacer un groupe sur
plusieurs scénes que plusiewrs lutins sur je méme nombre de
scénes, :

- Déplacer :

Avec la fonction "Déplacer” vous pouvez recopier le contenu d'un
groupe dans un autre groupe.



faut d'abord sélectionner le numdéro du.grouy jue vous sovhaitez
deplacer en utilisant les touches classiques (fléches vers le haut,
vers le bas, Clr/Home, etc..). Cliquez sur le bouton "Mém." lors-
que le groupe désiré est uffiche, 1l faut ensuite sélectionner le
numero du groupe vers lequel vous voulez effectucr la copie. Uti-
lisez pour cela les touches classiyues (fleches vers le haut, vers
le bas, etc..). Cliquez sur le bouton "Déplace” dés que le groupe
approprié est affiché. Dés ce moment, le groupe d'origine est ef-
{ace puis inséré au nouvel endroit.

Vous pouvez afficher un autre grovpe grice aux touches suivantes :

- Tounche < fleche vors 10 by ' proupe suivant.,
- Touche < fleche vers o bt > ¢ groupe precédent.
- Touche < fléche vers fa guviche> : premier groupe.
- Tuuche < fleche vers la droite> : del):lier groupe.

Plus :
- Touche <Clr Home> : numéro de groupe courant + 5.
- Touche <Insert> : numéro de groupe courant - 5.
- Touches <Shift> + <Home> : numéro de groupe courant + 10,
- Touches <Shift> + <lIuscri> . numéro de groupe courant - 10,

- Touches <Control> + < Home> : numéro de groupe courant + 100,
- Touches <Control> + <Insert> : numéro de groupe courant - 100,

- Editer
1.a fonction "Editer® du nienu "Groupe” permet de :

* Recopier un lutin_determine dany le groupe sélectionné,

Sélectionnez d'abord le groupe que vous souhaitez modifier 4 I'aide
des touches indiquées ci-dessus (fonction "Déplacer”). Dés que le
groupe désiré est affiché, cliquez sur le bouton "Déplacer”.

Il faut alors positionner la petite main sur le lutin que vous
voulez copier. Pour cela, déplacez la souris. Cliquez le bouton
gauche pour amener le lutin & sa nouvelle position, Cliquez une
seconde fois pour confirmer : l¢ [utin sera instailé & I'endroit

-4+

spécifié dans . groupe. Pressez (- bouton droit si vous uesirez
annuler cette opération, '

2 Supprimer_un lutin dans le groupe sélectionné :

$é!e_ctionnez le groupe que vous souhaitez modifier avec les touches
indiquées ci-dessus (fonction “"Liplacer”). Cliquez alors sur le
boqton "Annule”. 11 faut ensuite déplacer la souris de maniére a
positionner la petite main sur le lutin que vous voulez effacer.
Pressez le bouton gauche pour cffscer le lutin. Si vous désirez
annuler I'opération, pressez le boutan droit.

* H v
Supprimer un groupe entier :

. 4
St vous souhaitez effacer un groupe entier, il faut sélectionner
la fonction "Annule groupe’. Sébxtionnez d'abord le groupe que
vous voulez elfacer (utilisez les mame touches que pour la fonction
"Déplace” alin d'afficher tes.diffsients groupes}, puis cliquez sur
le bouton "Annule groupe" pour effacer le groupe.

Lorsque vous effacez un groupe, il Mut tenjr compte du fait qu'il

Y aura un blanc & chaque endroit 00 vous avez appelé ce groupe dans
votre film.

- Copicr :

1l csl.purl'oi:; utile de copier un groupe, par exemple lorsque vous
souh:‘utez y apporter des modifications. Cliquez sur la fonction
"Coprer".

Aprés avoir sélectionné le groupe que vous voulez copier {(voyez la
H " - " M

fonc‘tlon Déplace”), cliquez sur v bouton "Mém”. Sélectionnes

ensuite l¢ numdéro du groupe de destination.

Dés que cette opération est tecnunée, cliquez sur le bouton
Copier” et votre groupe sera recopic a I'endroit spécifie.

Un exemple : si vous voulez créer un petit gargon qui se déplace

513r {‘écran, ¥ous pouvez définir ses membres comme autant de luting
différents. Cependant, il est plus simple de définir le gargon
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e e un groupe constilue dJe plusieurs futins (membres), Pour
deplucer le gargon, copiez lc pioupe plusieurs fois puis modificz
la position des membres (Lonction "Groupe”/"Editer”/"Déplace”) &
chague groupe de maniere @ simuler un mouvement naturel,

- L ffucer

Cliquez sur la fonction "Elfucer” si vous souhaitez effacer tous
les groupes délinis jusqu'alors.

Y. Betnes

Scene
Fffacer /

Editer
Divers

1) Generalités
Chaque scene de ARTIST correspond a un extrait de film,

Lorsque vous créez un film avee ARTIST (avec I'option "Chaine"
Jdus fonctions "Lutin® ou "Groupe'), il faut définir le nombre de
venes sur lesquelles défilera le lutin, Le programme générera
tutomatiquement  les  passapes  intermédiaires  (scénes) entre la
position initiale et la position (inale de votre lutin. De cette
matniere, vous pourrez creer wn Filim constitué de plusicurs scénes
qui sunt composées chacune d’'un vu plusieurs lutins sur différents
CUrins,

La terme “"écran” représente le niveau de profondeur du lutin. Cha-
que scéne est constituée d'un certain nombre d'écrans, Un exemple :
vous avez une image qui représente une maison et des arbres. La
maison se trouve dans I'écran numéro 3 et les arbres sur Pécran
aumero 1, Si vous souhaitez déplacer un objet entre la maison et
les arbres, il faudra faire I'animation dans 1'écran numéro 2.

d0

b) Fonctlons ;
- Effacer

Lo Tonction "Effacer” permet d'effuver toutes les scenvs en me-
nmoire.

- Editer

Scene 6 } Début Incf.f  [Ecran | [Aanule] | Déplace |
|

La fonction "Edier” permet d'effacer ou de déplacer des lutins ou
des groupes dins une scéne ou d'une scene a l'autre,

A

* Ecran

Cette option sert a deplacer le Tutin on le groupe sélectionne d’un
écran A l'autre sur une meme scenc,

Sélectionnez d'abord fa scene désirée.

Yous pouvez faire défiler les scenes a I'aide des fonclions sui-
vantes :

= Touche < fliche vers fe bas>

~ Touche < fleche vers e haut>

- Touche < fleche vers la pauche>
= Touche < fléche vers la droite>

. scene suivante.

;. scene précédente.
I premidre scéne.

: derniére scéne.

Plus :

- Touche <Clr Home> : nuinero de scene courant + 5.
- Touche <Insert> : nuinero de scéne courant - 5.

- Touches <Shift> + <Home> : nuinéro de scéne courant + 10.
- Touches <Shift> + <Insert> : numéro de scéne courant - 10.
- Touches <Control> + <Home>: numéro de scéne courant + 100,
- Touches <Control> + <Insert>: nunéro de scéne courant - 100,
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-

" que la scéne désiree est allichée, cligt  sur le bouton
"Foran”. '

H et ensuite placer a petite smin sur le butin ou le groupe que
vous souhaitez modifier. Powr cela, déplaces Ia souris. Dés que I
nanin est positionnée, pressez le bouton gauche, A coet instant, il
et possible de définir le nouveaw numéro d'écran du lutin ou du
proupe sélectionné, Utilisez fes touches fléchées <Haut> et <Bas>
putr changer le numéro d'écran (Fouche <Fléche vers le haut> pour
avair écran+] et touche <Fleche vers le bas» pour avoir écran-l).
N'oubliez pas que plus le numere déeran est grand, plus profond
ent le niveau, Ainsi, pour placer un lutin devant tous les autres,
wiettezde sur 'écran numero 1. 5i vous cliquez une seconde fois le
bouton gauche, le jutin sera positionné dans ce nouvel ccran, Pres-
sz le bouton droit pour quitter Ix fonction,
/

Note : le nombre d'écrans et limité a 256,
" Annule

Cette fonction sert & effacer un lutin ou un groupe de lutins sur
L scene courante.

Sclectionnez en premier licu la scene que vous voulez maodifier,
Ultibinez les mémes touches qu'indigqué plus haut pour faire deéfiler
les Jdifférentes scenes.

Les que vous avez trouve la scene deésirée, cliquez sur le bouton
“Annie". Une petite main apparviat @ elle vous permetira de sélec-
tonner le futin ou le groupe a oftacer. Cliquez e bouton gauche
pour elfectuer 'opération. Le bouton droit vous permet de quitter
la function.

* Deplace :

Cetle fonction vous permet e deplicer un lutin ou un groupe de
lutins dans une scéne. Pour f{aire défiler les différentes scénes,
employez les touches indiquées plus haut (fonction "Ecran"). Des
que la scéne désirée est affichée, cliquez sur le bouton "Dé-
place" : une petite main apparait. Elle vous permettra de déplacer
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un lutin ou un

oupe de iutins en <iiquant dessus .
i ' et en déplaca
la souris. ‘ en déplagant

Pressez e bowton gauche des que vous Paver positionne,

- : Le bouton
droit permet de quitter Ia fonction.

- Divers -

Scene | | Debut Indét,

* Annuler :

Cette fonction sert A effacer une scene du film, Si vous cliquez
sur le bouton "Annuler”, la scene alfichée sera supprimée. Voici
les touches permettant de faire défiler les scenes

- Tuuche < fliche vers le bas>

~ Touche < fliche vers le haut>

- Touche < fliche vers la pauche>
- Touche < fleche vers la droite>

: scéne suivante,

! scéne précédente.
. premiére scéne,

: derniere seéne.

Plus :

- Touche <Cir Home> numero de scene courant + S,
- Touche < inseri> numero de scene courant - §,

- Touches <Shift> + <lome>  : pumsro de scéne courant + 10.
- Touches <Shift> + <lInsert> : puméro de scéne courant - 10,
- Touches <Control> + <Home> ' nuwnéro de scéne courant + 100,
- Touches <Control>> + <Insert>: numéro de scene courant - 100,

1

[ ]

Déplacer :

La fgnction Divers/Déplacer permet dc déplacer une scéne d'un
endroit du film a un autre.
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Co tonnez dabord celle gue vous voulez d  acer ¢n f'uis:st‘:-:
debiber des différentes scenes auomoyen des touches indiguers Ci-
denus, Puis cliguez su de hoaton aMamS. Faites alors deéfiler de
BOUVGIE Ies sTenes Ui oot on b faut inserer celie que
v aves selectionne, Pais igues s le Louton "Déplacer”,

* Copier :

Cette fonction opére de la meme maniére que fa fonction de dépla-
cement, & ceci prées que la scene est Jupliquée.

4. Les stquences

Sequence
Definir | Annuler
Copier |Deplacer
Echanger|Afficher]

a) Généralités @

.o lonction "Séquence” seit effectuer des opérations (copie, de-
placement, échange) sur certiines séquences (e scénes.

b} Fonctlons :

- Defingr e

Scine 2 | Debut indef.\\ - TDabut |
| Fin ¢ ]

Il faut dabord sélectionner in serie de scénes que VvOus voulez
regrouper en séquences. Cliquez sur "Définir" puis séiec.tionnez la
scéne initiale et la scéne finale de votre séquence en cliquant sur
le bouton "Début® lorsque la scene initiale est affichée puis en
chiquant sur le bouton Ein® lorsque la scéne finale est affichée.
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Utilisez Jes toue = suivantes pour ufficher les différentes s
de votre (ilm ;

S

- Touche < fleche vers e bas~ Cwerne suivante,
- Touche < fleche very e hant- Cowene precedente.
- Touche < fleche vers la gauche> premiere scene.
- Touche < fleche vers la droite> ° derniére scene.

Plus :

- Touche <Clr Home> - mmeéro de scene courant + 5.

- Touche <lInsert> - nuinero de scéne courant - 5.

- Touches <Shift> + <Home> @ puméro de scéne courant + 10,
- Touches < Shift> + <lInsert> @ numéro de scene courant - 10.

- Touches < Control> + <Home> @ numéro de scéne courant + 100.
- Touches < Control> + <lInsert>: numéro de scéne courant - 100,

Dés que vous avez sélectionné la scquence désirée, pressez le bou-
ton droit de 1a souris pour quitter la fonction.

Si vous souhaitez inverser un mouvemnent déjd existant, la fonction
"séquence” ¢st un outil idéal : définissez d'abord votre séquence
avec pour numéro de premiére scéne, cetui de la derniere scene du
mouvement ¢t pour numéro de derpicre scene, celui de la premiere
scéne du mouvement. Yous pouvez sianliser Ueffet avee la fonction
»Afficher". Par exemple, si le mouvement généré est celui d'une
balle qui se déplace du haut de FPecran vers le bas, effectucz
'opération décrite ci-dessus et copiez cetie nouvelle séquence a
fa suite de la premiére séquence. Ainsi, vous aurez I"impression
que fa balle rebondit vers le haut.

- Annuler

Si vous désirez effacer la séquence .ctuelle, cliquez sur le bouton
"Annuler” et toutes les scénes seront supprimees,

- Copier .
La fonction "Copier" vous offre ia possibilité de copler vos Sé-

quences 4 un certain endroit du film,
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5. ctionnez tout d'abord a puctir de quel nune.o de scéne vous
voulez insérer votre séquence. Utilisez les touches décrites dans
Foption "Définic™ pour modificr ¢ numéro do scéne courant. Dis
que vous cliquez sur le bouton "Copier®, toutes les scénes de votre
wauence sont insérées & partic da numéro de scéne sélectionns,

- Deplacer

1 Fonction "Déplicer” woat ool er la ségquence a endroil sé-
fectivnné dans te film, Lo dncercace avee la commande "Copier” est
i suivante : avec Ja lunction "Deplacer, la séquence originale
sera détruite alors qu'avee la founction "Copier”, clle est seule-
ment dupliquée.

Voyez la commande "Copivr” pour savoir comment sélectionner le nu-
mero de ka scéne & partir Jde luquelle se fera Pinsertion.

- Lehanger »

lLu lonction "Echanger” seryv o interchanger toutes les scénes de la
sequence courante et le meme nombre de scénes situées A partir du
nwmero de scéne courant,

Vuyez la commande "Copice” pour deliair o numéro de scene courant.
- AAfficher

La fonction "Afficher” exécute la séquence courante, Si vous
pressez la touche <Help> alors que les scénes sont affichées, le

programme alfichera les numéros de scénes 2 titre indicatif’,

La fonction "Vitesse" {(du meuu "lilm"} vous permet de modifier In
vitesse du film,

5. Fond
Fond
Chaine
TNFD
SRC 1

a) Généralités :

La fonction "Fond™ vous permel de pcifier quo Vecian 1 servha
de fond pour certaines scénes de votre Hlm,

b) Foactlons :
- Chatne .

Si vous avez soit creg, soit efface un fond (voir fonction "Dé-
finir"), i1 faut délinir quelles scines seront concernces par
cette opération (effacer ou afficher un fond),

Dés que vous avez sélectiohné cetic fonction, il laut d'abord
choisir les scénes initiale et finale concernées par I'effet do
“fond". Utilisez pour cela les boutons “Debut” et "Fin',

Voici les touches permettant de changer de scéne :

- Touche < floche vers fe bas> . scéne sutivante,
- Touche < fliche vers le haut> : seéne précedente.
- Touche < fliche vers la pauche> - premiére scéne.
~ Touche < fleehe vers o droite> - derniere scéne.

Plus :

= Touche <Clr Home> ! nurnéro de scéne courant + 5.

- Touche <insert> : nuinéro de scéne courant - 5.

- Touches <Shift> + <Home> : numéro de scéne courant + 10,
- Touches <Shift> + <lInsert> : numére de scéne courant - 10,

- Touches <Control> + <Home> : nuraéro de scéne courant + }00.
~ Touches <Control> + <Insert>: numéro de scéne courant - 100,

Aprés avoir cliqué sur le bouton “C’haine", cliquez sur ['option
"Statique" de la fonction "Définir" pour que la page-écran numéro
I serve de fond aux scénes situées entre la scéne de départ et la
scéne finale sélectionnées,

Yous pouvez soit effacer ("vide"), soit définir ("statique"} un
arriére-plan pour un certain nombre dv scénes.

53



-ty

|4 Tonction "info" indique quelques informations sur le film et la
memoire utilisée.

- Srcl/Srcl

Cetie fonction sert a sclectionner la page écran a mettre en
arriere plan.,

6. Film
Filn
Afficher /
Uitesse
Effacer
- Affricher

Celle fonction exécute le film en mémoire. Ce film sera exécuté
Jusqutd ce que vous pressicz un bouton de la souris ou bicn la
touche <Esc>.

Si vous pressez la touche <llelp> alors que le film tourne, une
Luite vous indiquera en permanence le numéro de la scene courante.

- Vitease

(vite option vous permet de ralentir un film ou une séquence de
weenes. Plus le numéro est eleve, plus animation est lente. Cet
ofet est sélectif et ne ralentit que les opérations trop rapides.

Ainsi, les opérations lentes ne sont pas ralenties autant que les
mouvements rapides,

- Effucer ©
Cette option efface tous les lutins, les groupes et les scénes

{={ilm) en mémoire.
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7. Flehlers

Fichiers
Charger

Sauver
Divers

Généralltés

ARTIST emploic un sélecteur d'objets pratique pour charger el
sauvegarder les fichiers. Ce sélecteur «'objets a les mémes fonc-
tions que le sélecteur GEM ogdinaire ainsi que les fonctions sui-
vantes :

* 1} est possible de choisir un den quakre Jecteurs qui  puisse
dtre connectes (A/B/C ou D).

* Vgus pouvez afficher les fichiors au choix en cliquant sur le
symbole approprié. Par exemple, si vous cliquez sur ".PI13",
seuls les fichiers ayant I'extension P13 seront affichés.

* 1} suffit de cliquer sur 172/} ou 4 pour choisir Ia page-
écran dans laquelle doit étre c—hargée ou sauvegardéc volre
image. Seuls les numéros d'écrans existants sont affichés,

- Charger !

Cette fonction vous permettra de selectionner le type du fichier
que vous souhaitez charger :

* Art:

Cette fonction sert a charger une iraage en format ST standard
(DEGAS, DEGAS ELITE non comprimée, NEOCHROML,
ART- et FILM- DIRECTOR ou COLDORSTAR}).

Si I'image que vous chargez est er inoyenne ou haute résclution,
ARTIST la convertit automatiquemen! ¢n basse résolution.
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oapr

SPR(ite) charge les fichiers qui contiennent un certain nombre
de luting (SPRITES) sauvepardés au préalable avec la fonction
I‘ichier/Sauver/SPR.

UL
Charge la police de caractaies sclecnionnée.

*m:

Cette option charge toules les informations nécessaires a Yani-
mation d'une série de lutins., Yous pouvez sauvegarder ces infor-
mations avec I'option Fichiers/Sauve/FLM. /

* i

Cette option charge un motif de remplissage.

* Roi:

{‘etie option charge un fichier ROI que vous avez créé au préa-
labie avec la fonction Sauver/ROL. Ce fichier contient toutes

les informations nécessaires pour exécuter un film (lutins, film
et arriéere-plan). Ce fichier peut également é&tre chargé avec le

programme RO! (= Interpréleur Run Only). Le ROI vous est fourni_

avee ARTIST : il permet dlexécuter les films sans I'aide de
ARTIST. Il est du domaine public et vous pouvez le diffuser fi-
brement avee les films de votre conception,

-~ Suuver !

Cette fonction vous permet de sélectionner le type de fichier que
vous souhaitez sauvegarder :
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* Arg:

Cette fonction sauvegarde la pagc-cran courante dans un des

formats suivants : DEGAS, NE(O., COLORSTAR ou ARTIST
(par défaut),

Si‘ _vous sélectionnez [I'extension " PI12" pour l'image que vous
désirez sauvegarder (en cliquant sur te bouton approprié dans le
sélecteur  d'objets), ARTIST sauvegardera votre image en
moyenne résolution (format DEGAS). Si vous cliquez  sur
“.PI3", il sauvegardera I'image en haute résolution,

* Spr:
Cette fonction sauvegarde tous les lutins en mémoire.
* Fim :

Cette option :ert A sauvegarder les informations utiles pour créer
une animation avec les lutins en ménwore.

* GIf .

Avec celte option, vous sauvegardeires le motif de remplissage que
vous avez défini,

* Roi:
$1 vous avez défini un film, vous pouvez sauvegarder toutes [vs
informations nécessaires en un seul fichier (= Lutins + Informa-

tions sur le film + acriére-plan).

Yous avez ensuite deux possibilités :

- Charger fe fichier ROI avec Ia fonction Charger/ROI puis
exécuter ou modifier votre {itm. Vous pouvez bien sOr sau-
vegarder ensuite le fichier RO{ que vous avez charge. sous
forme de fichiers FLM et SPR.
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- Exécuter votre film avec le programiwe Run-Only Gui fsl
fourni en meme tenips que ARTIST, Ce programme tourne in-
dépendamment Jde ARTIST,

- Drvery !

* Lflucer :

Cette option vous permet dellacer un fichier sur disquette.
" Disp.:

Cette option vous indigue lu meoire disponibie sur disquetle.

/
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ANNEE A

Comment faire un film simple avec ARTIST.

Grace 4 ln pocedure qui suit, vous pourrez créer vous-méme un
petit fitm. Ce film sera composé 4 partir d'une image chargée en
mémoire. On projettera tout d'abord cette image sur une sphere.

Puis, dans le [ilm, elle se déplacera sur Iécran tout en s‘agran -
dissant.

a) Pour commencer, lancez l¢ programme en citquant st
GFARTIST.PRG. Dés qu'il ost mis en route, la boite de
dialogue F2 s'affiche # I'écran (si le programme a été lance
avec une démonstration automatique, pressez un bouton de I
souris ou la touche <Esc> pour I'interrompre).

b) §'il n'y a pas d'image encore A Pécran (s'il y en a une, allez
4 ¢)), il faut commencer par en charger une ou par en créer
une. Cette image servira de bast 4 vos lutins.

Déplacez le petit carré noir sur le symbole de la disquette °
pour ccla, pressez le bouton gauche de la souris et déplacez |
souris en e maintenant enfoicé (le symbole de la disquette se
trouve dans Ia rangée du bas).

Dés que Je symbole de la divuette est affiché en vidéo in-
versée, pressez e bouton droit ponr activer la fonction.

Cliquez alors sur le bouton "Charger” dans la petite boite de

dialogue : placez le doigt cde 1a petite main sur le bouton
"Charger” et pressez le bouton gavuche de Ia sourls.

Recommencez la méme opération pour sélectionner I'option "Art"
de 1a seconde boite de dialopue qui s'affiche (de cette ma-
niére, vous indiquez au programme qu'il doit charger une
image). ARTIST affiche ulors un  sélecteur d'objets, 11
faut cliquer sur le nom de I"image que vous souhaitez charger
comme avec un sélecteur d'objats GEM ordinaire.
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00

Diés que Pimage est chwpee, o sélecteur yarait de 'écran

ct, si tout s'est bien pusse, imape sera affichée,

il faut alors créer les lutins hécessnires pour le film que
vous voulez exécuter :

=
Placez le carré en video inversce sur le symbole @ et
pressez le bouton de droite de la souris pour activer la
fonction.

Sélectionnez le nombre de lutins que vous voulez créer
cliquez sur le bouton "+ jusqua ce que ja boite affiche le
nombre 10 (vous avez alors sélectionné 10 lutins) puis cliquez
sur le bouton droit de la souris.

N faut alors définir la partic de i'imagé qui servira pour les
jutins @ si vous voulez utiliser toute 'image, déplacez le
curseur dans le coin en haut O gauche de I'écran et cliquez le
bouton gauche de la souris (= définition d'un coin de la sur-
face que vous souhaites sélectionner), Déplacez alors la souris
Je maniere 4 ce que loute I'i.nage soit contenue dans le rec-
tangle qui esi affiche.

Cliquez le bouton gauche pour confirmer.

Vous devez maintenant définir les surfaces initiale et finale
de votre animation : deplacez votre souris de maniere A tracer
un cercle d'environ un centimeétre de diamétre et pressez le
bouton gauche. Vous reniarqueréz que le mot "Fin" est affiché
dans le coin en haut a gauche de iécran @ il vous indique
gu'il faut définir Ia forine que devra prendre le dernier lutin,
Déplacez la souris de maniere 4 créer un cercle (ou une ei-
lipse) de 15 centimetres de diametre environ, Cliquez le bouton
gauche et ARTIST créera automatiquement une série de 10
lutins en faisant 1interpolation entre la surface initiale et
la surface finale. Des que les jutins ont été créés, le pro-
gramme exécute I'animation,

d) Creationd lm:

, .
Pressez un bouton de la souris ou une touche du clavier pour
arrdter Panimation,

Les‘lulins que vous avez créé sont alors en mémoire et ils
serviront de base au film que nows allons construire.

Pressez la touche de fonction F1 : la boite de dialogue Fl ap-
parait 4 I'écran. Elle contient :ous les outils nécessaires 3
fa création d'un film,

Sélectionnez d'abord la fomction "Chaine” du menu "Lutins".
Pour cela, faites comme pour la boite de dialogue F2 : déplacez
le rectangle en vidéo ihversée (pressez le bouton gauche et
déplacez la souris). Pressez le touton droit pour activer Ia
fonction. Le premier niveau de la fonction "Chaine” sert 2
sé!ectionner les lutins que vous utiliserez dans le film
cliquez sur le bouton "Débul”. A cet instant, observez le
numéro de lutin inscrit 4 gauche : il prend la valeur maximum
(10) de la série que vous aver créé avec la boite de dialogue
F2. Cliquez alors sur le bouton "I'in" : le numéro "Fin" prendra
cette valeur (10).

Cliquez maintenant sur le boulur "Ch. scenes” : il sert a4 pas-
ser au niveau suivant de la function "Chaine". Vous pourrez
alors définir le nombre de scenes 4 utiliser pour les mouve-

n'lenls de vos lutins ainsi que les coordonnées initinle ct
finale de ces mouvements.

Cliquez d'abord sur le bouton "Début", ARTIST affiche le
p!'emier lutin de l'animation qua vous aviez créé précédemment.
Si vous déplacez lIa souris, Je lutin suivra vos mouvements.
Mettez-ie dans le coin en haut 4 gauche de l'écran et pressez
le bouton gauche de la souris pour le placer.

Les coordonnées de votre lutin dans la premiére scéne du film
sont alors définies. Cliquez sur le bouton "Fin" pour définir
les coordonnées finales,
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Avant de placer le dernier lutin, il faut détinir le nombre de
scenes de votre film. Pressez la touche <Fleche vers le bas>
jusqu'a ce que le compteur de scénes (situé dans le coin en
haut & gauche de P'écran) affiche la valeur 10.

Positionnez le dernier tutin cn plagant Ia souris dans le coin
en bas 4 droite de I’¢cian et en pressant le bouton gauche.

Pour enregistrer les opérations que vous venez d'effectuer,
cliquez sur le bouton "Creer”.

Le programme reviendra alors uutomatiquement au premier ni-
veau de la fonction "Chuine" : votre film est prét. Cliquez le
bouton droit pour quitter lu fonction,

Pour exécuter le film, 3l swTit de sélectionner la fonction
" A ffiche” du menu "Film”. Vous remarquerez que le film est trop
rapide. Pour le ralentir, revence 4 la boite de dialogue F1 (en
pressant un bouton de la souris ou bien la touche <Esc>) et sé-
lectionnez la fonction "Vitesse® du mean "Film". Cliquez alors
sur le bouton "+" jusqu'd ce que la valeur 4 soit affichée puis
pressez le bouton droit de la souris. Activez de nouveau la
fonction "Affiche’ du menu "Film" et vous verrez la différence.

Pour sauvegarder votre travail :

Activez la fonction "Suuve" Ju menu "Fichier” de la boite de
dialogue F! ou bien I¢ symbole de disquette de la boite de
dialogue F2, puis cliquez sur le bouton *Roi". De cette ma-
niére, les lutins créés seront sauvegardés avec les infor-
mations concernant le film. Dés que le sélecteur d’objets ap-
parait 4 P'écran, saisissez le nom de votre fichier et pressez
<Return> ou cliquez sur le bouton "OK".

Plus tard, si vous voulez charger le fitm, if faudra sélection-
ner la fonction "Ch." et cliquer sur le nom du fichier comme
avec un sélecteur d’objets ordinaire sous GEM.

ANNEXE 3 :
Formats d'images ARTIST.

Cette annexe vous propose une rapide description du format de
fichiers sauvegardés avec I'extension .ART.

a)

b)

1000-Colors OFF : ce format est le méme que cefui de Colorstar.

.Le fichier a une taille de 32032 octets et il a la structure

suivante :
Offset Fonction
.
0-31 Palette
32-32031 Ecran

1000-Colors On : ce format doil sa complexité au mode 1000-

Color,
Offset Fonction
0-1 Toujours égnl 4 4 (Nombre de plans)
2-3 Inutilisé (Foervé)
4-32003 Ecran

32004-32035  Palette norn:ale lorsque e mode 1000-Colors
est désactive,
2208 octet: de palettes, c'est a dire 69
fois 32 octets, Ce sont les 69 palettes
utilisées par !¢ mode 1000 Colors.
Ce mot long est un flag de cycle :

0 - pas de cycle de couleurs

I - mode cycle activé,
(Mot long) Vitesse du cycle de 0 2 20.
(9 mots longs) Numéros de palettes ini-
tiales pour les neufl zones de cycle que
vous pouves définir.

| 32036-34243
34244-34247

34248-3425]
34252-34287
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34288-34323

34324-34359

{9 oty lungs) Numéros de palettes finaies
pour loes neufl zones de cycle que vous
bolaey derinir,
(v wmots longs) Direction des zones de
cycle :
0 - Pas de cycle
| - De la palette initiale a la
palette finale
2 - De la palette finale & Ia
palette initiale

Ainsi, un ccran sous le mode 1000 Colors
fait 34360 octets.

/

ANNEXE C :
L'interpréteur Run-Only de ARTIST (ROI),

Le Run-Only Interpreter (ROI) de ARTIST est un programme
indépendant qui peut exécuter Jus [ilms réalisés avec ARTIST
sans l'aide du logiciel. Ce ROI ot du domaine public et vous
pouvez donc donner un [ilm ou une démonstration de votre créanon
4 quelqu’un qui n'a pas acheté ARTIST,

Le ROI présente quelques avaniages par rapport au programme
ARTIST.
“
- 11 n'est pas nécessaire deraployer un ATARI ST avec
I Mo de RAM. Si vos fichiers "lutins" ne sont pas trop
longs, vous pouvez les charger sur un ST avec 512 Ko.

- Le nombre de scénes dépend normalement de la taille mémoire
du ST :

- 2000 scénes = 1 Mo de RAM.
- 4000 scénes = 2 Mo de RAM.
- 8000 scénes = 4 Mo de RAM,

Mais avec le ROI, il est possible d'exécuter un film ayant jusqu'a
20000 scénes ! Condition : cette capacité dépend de la longueur el
de la complexité de votre film ainsi que de 'emploi éventuel d’un
arrigre-plan {32 K ).

L'annexe D vous décrit comment rénliser un film d'une telle lon-
gueur avec le logiciel de fusion de {1lins.

Le RO est trés simple 2 utiliser

Lancez le programme ROl en "Jdouble<cliquant" sur le fichicr
GFARTROLPRG : un sélecteur d'objets s'affiche. 1i  vous
suffit alors de sélectionner soit un fichier ayant pour extension
ROI que vous avez créé avec ARTIST, soit un fichier ayant
pour extension .ROM, réalisé avec Iv Iogiciel de fusion de films.



Un. .ois que le ROL a chargé le film, il Pexécute.

[ 1 seule solution pour interrompre le¢ programme est la combinaison
Jv touches <Coatrol> + <C» (Controt-C ou ~C) : c'est une protection
pour les personnes qui désirent fuire des démonstrations (dans une
exposition par exemple)} et qui ne veulent pas relancer le programme
a chaque fois que quelqu'un touche l¢ clavier.

Vous pouvez également instalier l¢ ROl comme application. Pour
fancer un [ilm, il suffit alors de cliguer dessus lorsque vous étes
wous le Desktop. Pour faire colu, cuntorez-vous au manuel de votre
A TARIL ST, Sélectionnez .

- Type du document : ROY,
- Type de Papplication : GLM, /

o1 sauvegardez votre bureau (Menu Oyriions). .

ub

ANNEXE D :
Le logiciel de fusion de {ilm de ARTIST.,

Le logiciel de fusion de film de ARTIST est un programme qui
permet de fusionner tous les films syant un fichier "Lutins" en
commun avec le méme fichier ROI (contenant un fichier "Luting").
Le fichier résultant a pour extension RCM (Run-Only Multiple).

L'inconvénient est qu'il n'est pas possible de lire un fichier
ROM avec ARTIST. En effet, ARTIST a des limitations :

- 64 groupes. 2
- 2000/4000/8000 sceénes, selon la taille mémoire de votre
ATARI ST.

Lorsque vous employex le format ROM, vous pouvez fusionner des
films ayant un nombre variable de groupes (et des groupes dif-
férents), Le nombre de groupes est illimité et vous pouvez fu-
sionner jusqu'a 20000 scénes. De pius, le logiciel de fusion de
films optimise lc fichier ROM. Cela cred des films plus rapides.

Le logiciel de fusion de films est assez simple d’emploi :
- Lancez le programme en "double<l:quant”" sur FLMERGER PRG.

- Un sélecteur d'objets apparait : cliquez sur un fichier ayant
pour extension SPR. Le premicr fichier que vous chargez
DOIT eétre un fichier SPR qui contient les lutins employés
dans TOUS les fichiers "films" qu: vous allez fusionner.

- Das que le fichier "Lutins (SPR) est chargé, un nouveau sélec-
teur d'objets apparait. Cliquez <ur le premier fichier "film”
(extension .FLM) que vous souhailes {usionner.

- Apres avoir chargé et testé¢ le lichier "film", l¢ logiciel de

fusion vous autorise 4 charger un autre fichier "bilm",.. Lt
ainsi de suite jusqu'd ce que vous cliquiez sur "Annuler”.
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r. - .
Si un de vos fichiers LM cuploie un ar:ére-plan (Statigue),

il faut charger l'ecnn Lly.mt pour extens:o' ART

.'.:.i-- 3

R B

Une fois que ces opérations sont termmées, 1l faut saisir’ le

nom du fichier .ROM duns le dernier sélecteur d'objets, Le
programme sauvegurdera et fusionnera tous™ les films et les
lutins - sélectionnés (ot cvrmucllement"I‘arr:ére—plan) én' un

seul fnchler ROM. . _‘

it L

Employez le ROI (Inurpulcux Run Only) pour exécuter votre

film. Ce programmc est décrit dans l‘annexe C.
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ANNEXEE & . .« ey
L'éd_itgur de car'acfi:&res de ARTIST [L

I
IR

) ¢ e e R T B R R N
L'éditeur de caractércs a pour nom sur la dnsquette FONTED!T PRG
L seets A it TR R IS

Ce logiciel vous:permettra de niodifier Iw polices de caractcrcs
déja existantes ou bien de créer les votres. !

Dés ‘que vous avez lancé le progiamme, "écran affiche deux aril-
les : celle de droite permet- de sélectionner la lettre que vous
souhaitez modifier et celle de gauche sert A dessiner Ia lettre,

)
Yous pouvez définir jusqu’a 160 caractéres (codes ASCII de.0 &
159).
Cliquez dans la grille de droite sur e caractére que vous
souhaitez modifier, Il .est alors affiché en ‘vidéo inversée et
représemé sous forme agrandie dam la grille de gauche
Chaque lettre wtnicomposee de. 16t16 pixels.:'La‘igrille de 'droite
vous’ permet’ justement d'allumer ou bien d'éteéindre- les. différents
points qui composent un caractére. Pour allumer un pixel, cliquez
dessii§ avec le-boiiton .gauche de la souris! Pour. I'éteindre, .cliGuez
dessus "avecnlei;bouton droit.":Si vous' déplaceznlal souris tout en
gardant.le -bouton .enfoncé, vous pourrez dessiner almam levée b

H J\‘
Pour créer votre propre pohce tle caractéres, il suffit de redes-

siner chaque lettre. 1" R TS R S P ST M I
i RTINS satart o . 1 oo . P L I B TS
Voici une rapide deseription des fonctions nccessiblcs sous Pedi-

teur de caracleres

N R NN P . L e
"Fonctnons d'E/S chargemenr et sauvegarde d’une pohce de
v caracteres,ul ol ot Gl e b e e IRV

- Modification d'tine Iettre Eff./car,, MirH, MirV, Fléches N
- Effacement de toute la pohce Eff. /Font
L1 2 e S - !

T
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—  ARTIST et les polices de caracten$ 3 quelque. Jhformations sus
le programme.

. . Y
1 va ot . ]
e . P E !

. LES FONCTIONS D'ENTRI l'/S()RTIE

. TR
La fonction "Ch” vous permet de churger une pohca de caractéres.
N'oubliez pas que la police en mcmoire est effacée dés que vous en
chargez une nouvelle, o

Pour sauvegarder la police de caracieres, cliquez - sur "Sauv", Cela
prend un peu plus de temps que le chargement.

11. MODIFICATION D'UNE LETTRE : / NPT

Yous pouvez mod:f;er une lettre de Jdifférentes maméres
", oo <ol
En obtenir une image synlélrlcnu/ﬁelon I'axe vemcal grace. d

ia fonction MirV. .- Ty TEEERTOY

- En obtenir une, 1magt, symetrique selon 'axe honzontal grice:l
la fonction MirH T L N ST ST W o fE0Y
Bpedal ML [ :mﬂ

- Lffacer TOTALEMIZNT un caractére. - Cliquez sur, "Eff.",
pour cela. Une boite d'ulerte upparait ! . sélectionnez Poption
"Car” si vous souhuiter cffacer la lettre;-sinon cliquez isur
*"Annuler”.

¢ .ot ' | R R R o HIZA

- Cliquez comme 1nd1que plus haut pour allumer:ou éteindre-les
points qux composent la lettre (Gauche = allumer, Droite =
ctcmdre) o A T S MY FRROTE S RITRE TN

Y cate N

- Employez les touches f{léchées si vous souhantez déplacer la
lettre vers:. lay. gauchu la droite,-le- haut, ou le bas., ‘Mais
n'oubliez pas : si les points dxsparalssent de fa gnlle on ils
sont affichés,, vous les perdrez a jamais.:Ainsi;.si vous' pres-
sez 16 fois sur la touche <Fleche vers la gauche> et:.16:fois
sur la touche <Fléche vers la droite>, votre lettre sera dé-
truite.

T

5 1N, SUPPRES JN DE TOUTE/E A POLICE

_‘,’"-' [ 94 3 \

Si vous voulez effacer toute la pulice de caractéres, cliquez.sur

'option "Eff", Sélectionnez ensuite "Font" dans la botte d’alerte
. ol

pour tout l'e!'facer. sinon sélectionnerz "Annule",
' !
Si cliquez sur "Eff./"Font", toutc la police de caractéres est

effacée.

IV. ARTIST ET LES POLICES DIi CARACTERES :

Pour charger une'.police de caructéres sous ARTIST, il faut
employer fa fonction "Ch." des boites de dialogues F1 ou F2, puis
selectlonner I extensmn "GFT"' af in «de charger, la pol:ce

\ '|}

Rcmarque : de mamére A ce.que les caractéres puisse prendre Ia
taille maximum possible sous ARTIST, il faut les faire aussi grands
que possible sous I'éditeur de ,ca:actér&s. La police de, caractéres
standard‘de ARTIST ne peut pas ttre agrandie pu maximum autorisé
par le, logiciel {foriction HELP o l'option."Texte® dans la boite
F2). Cela est-dnau fait que, les 1. tres ne’ font ‘que 8 pxxels sous

I'éditeur de caractéres P AT
9 o . Lo
. \n - \ - ’
\
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