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Hallo, ich bin ShareBert!

Mir werden Sie in diesem Buch noch 6fters begegnen. Und zwar
immer dann, wenn ich einen speziellen Tip fiir Sie parat habe oder
einfach nur meinen Senf dazugeben mugR.

“Maoglichst viel Software fiir moglichst wenig Geld”, ist ShareBert’s
oberstes Lebensprinzip. Und da es auf dem Public-Domain- und
Shareware-Markt Tausende von Disketten gibt, hat er fiir Sie die
interessantesten herausgesucht. Take One fiir Windows ist nur
eins dieser Programme. Weitere sind ebenfalls im SYBEX-Verlag
erschienen, und stdndig kommen neue hinzu.

Die Anleitungsbiicher der ShareBert-Reihe sind jeweils in drei
Hauptteile gegliedert - mit Ausnahme der Spieleboxen:

Hier erfahren Sie alles tiber die Leistungsdaten und Hardware-
Voraussetzungen des jeweiligen Programms. Eine genaue Schritt-
fiir-Schritt-Anleitung beschreibt die Installation der beiliegenden
Programmdiskette. Und fiir die ganz Ungeduldigen wird kurz be-
schrieben, wie sie das Programm starten und beenden.

Aller Anfang ist schwer. Deshalb gibt es in jedem Buch der Share-
Bert-Reihe einen kleinen Kursus zum Uben. Anhand einfacher
Praxisbeispiele, die auch PC-Einsteiger leicht nachvollziehen kén-
nen, lernen Sie den Umgang mit dem jeweiligen Programm.

Den Hauptteil des Buches bildet der Referenzteil, in dem samtli-
che Meniibefehle des Programms kurz erldutert werden. Hier
schlagen Sie nach, wenn Sie einmal nicht weiterwissen oder eine
bestimmte Funktion ausfiihren méchten. Im letzten Kapitel gibt
es zudem eine Ubersicht aller Tastaturbefehle.

Die Ikone mit meinem Portrait konnten Sie schon oben auf die-
ser Seite bewundern. Wenn Sie nun das Buch durcharbeiten, soll-
ten Sie sich aber noch zwei weitere Symbole einpréigen:

Wenn Sie diesen Pfeil sehen, verweist ShareBert auf eine andere
Programmfunktion oder auf eine andere Textstelle im Buch. Falls
Sie nicht wissen, wie das Shareware-Prinzip funktioniert, sollten
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Marginalien

Tastenkappen
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Sie jetzt zum Beispiel ganz hinten im Buch unter “ShareBert’s Re-
gistrierungshinweise” nachschlagen.

Vorsicht ist bei diesem Symbol geboten! Lesen Sie den danebenste-
henden Abschnitt unbedingt genau durch, da es sonst zu Fehlbedie-
nungen kommen kénnte. Auch wenn Sie sonst zu den Anwendern
gehoren, die mit den meisten Programmen auch ohne Anleitung
zurechtkommen, sollten Sie hier aufhorchen.

Damit Sie beim Durcharbeiten der ShareBert-Handbiicher immer
gleich die Textstelle finden, die Sie suchen, gibt es in der Spalte am
dulleren Seitenrand nicht nur Symbole, sondern auch Marginali-
en. Darunter versteht man kurze Stichworte, die auf den Inhalt des
jeweils daneben stehenden Textabschnitts hinweisen.

Letzter Punkt: Wenn Sie bestimmte Tasten driicken miissen, wer-
den diese in Form sogenannter Tastenkappen abgebildet. Zu be-
achten ist dabei lediglich, daR wir die Bezeichnungen von
deutschen PC-Tastaturen verwenden (also z.B. statt <Ctrl>).
Erscheinen zwei Tastenkappen direkt nebeneinander, driicken Sie
die erste Taste, halten diese gedriickt und betitigen dann die zwei-
te Taste. Anschlieend lassen Sie beide Tasten wieder los.
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Leistungsdaten

Einige der Leistungsdaten von Take One fiir Windows, mit dem
Sie Animationen, Dia-Shows und Zeichentrickfilme erstellen kon-
nen, haben Sie sicher schon dem Text auf der Riickseite dieses
Buchs entnommen. Hier ein umfassender Uberblick von A bis Z:

- Ablaufverzogerung einstellbar Leistungsdaten
= Beliebig viele Bilder pro Animation vonAbis Z
- Bewegung tiber Anfangswert und Schrittweite
- Bewegungsverzogerung einstellbar

- Bilder vertauschen oder verschieben

- Blockfunktionen

- BMP-Grafik als Hintergrundbild ladbar

- BMP-Grafiken laden und bearbeiten

- Drehen rechts oder links

- Endlosschleife fiir Animationen

- Farben ersetzen

- Farbrolle zum Fiillen von Flachen

- FenstergroRe fiir Animation frei wahlbar

- Filmrolle mit allen Bildern einer Animation
- Folgesequenz nach Ablauf einer Animation

- Geraden zeichnen

- Grof3e neuer Bilder frei bestimmbar

- Hintergrundfarbe fiir Animation frei wéhlbar
= Kreise und Ellipsen zeichnen

- Offsets setzen

- Palette bei 256 Farben editierbar

- Polygone zeichnen

= Rastereinteilung als Zeichenhilfe

- Rechtecke und Quadrate zeichnen

- Rotations- oder Pendelablauf fiir Animationen
- Spiegeln horizontal oder vertikal

- Sprithdose

= Textverarbeitungsfunktion

- Unterstiitzung von bis zu 256 Farben

- VergrofRern, verkleinern

- VergroRerung wahlweise 2-, 4- oder 8fach



Minimal

Optimal
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Damit Sie bei Ihren ersten eigenen Animationen auf fertige Bilder
zuriickgreifen kénnen, enthélt die beiliegende Diskette neben dem
Programm Take One noch rund 20 BMP-Grafiken mit Comicfigu-
ren.

In der Vollversion von Take One, die Sie fiir 49 DM mit dem hin-
ten im Buch eingebundenen Bestellschein ordern konnen, werden
zudem noch einige Sonderfunktionen geboten:

— Animationen als Bildschirmschoner

- Animationen als Vorspann fiir Programme

- Bearbeiten beliebig groRer Bilder

— Bearbeiten mehrerer Bilder gleichzeitig

- Fiillmuster frei definierbar

— Weitere fertige Animationen im Lieferumfang

Hardware-Voraussetzungen

Eigentlich kennt Take One neben Festplatte und Maus nur eine ein-
zige Systemvoraussetzung, und die heit Windows 3.0 bzw. 3.1.

Mit anderen Worten: Wenn Sie die grafische Benutzeroberflidche
Windows in einer der oben genannten Versionen auf lhrem PC in-
stallieren konnten, sollte es auch mit Take One keine Probleme ge-
ben.

Natiirlich machen Erstellung und Ablauf von Animationen erst so
richtig Spal’, wenn Ihr PC folgende weitere Merkmale aufweist:

— 386er- oder 486er-Prozessor
— VGA-Grafikkarte mit 256 Farben
— Farbmonitor

Installation unter DOS
Auf der beiliegenden Programmdiskette befinden sich zwei kom-
primierte Dateien:

— ITAKEONE.EXE
— !CARTOON.EXE



Versuchen Sie auf keinen Fall, diese direkt von der Diskette aus zu
starten, sondern befolgen Sie unbedingt die nachfolgenden Anlei-
tungen!

Als erstes sollten Sie mit Hilfe des DOS-Befehls “diskcopy” eine Si-
cherheitskopie der Programmdiskette erstellen.

AnschlieBend legen Sie die Sicherheitskopie in Ihr Diskettenlauf-
werk ein und geben unter DOS folgende Befehlszeilen ein, um die

Dateien in ein Unterverzeichnis zu kopieren und aus ihrer kom-
primierten Form zu l6sen:

¢z

cd\

md takeone

cd takeone

copy a:*.* bzw. copy b:*.*
Itakeone

fcartoon

Warten Sie nun ab, bis alle Dateien auf Ihrer Festplatte entpackt
wurden. AnschlieRend kénnen Sie die beiden komprimierten Da-
teien 16schen, damit kein unnétiger Speicherplatz verschwendet
wird. Geben Sie hierzu die beiden folgenden Befehlszeilen ein:

del !takeone.exe

del !cartoon.exe

Sicherheits-
kopie

Befehlszeilen

Loschen
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Programm

Abb. 1.1:

Der Eintrag
“setup.exe” muB
markiert werden

Datei-Manager

Ikonen

Installation unter Windows

Die Einrichtung einer Programmgruppe sowie verschiedener
Windows-Ikonen fiir Take One und einige Beispiel-Animationen
{ibernimmt ein automatisches Setup-Programm. Um es auszufiih-
ren, orientieren Sie sich bitte an der folgenden Schritt-fiir-Schritt-
Anleitung:

Flle Manag § EON’E\"."’]
. o
p ; j ]
Clpsp Diname.i? [Dothers hh

€2 quikmenu Diname.i8 B others.rf
Diname.ig Breadme.txt

[Dintro.ans Rrobohelp.bmp Btu
B leonardo. bmp E;"Jruntake exe  [tu
B maggie bmp e f
B marge bmp |mpsuns doc [ wih
Bmichelo.bmp [simpsonshh [BwH
Eawindows Brnewfledoc  [Bsimpsonsrt B wh

1. Starten Sie Windows, und klicken Sie die Ikone “Datei-Mana-
ger” bzw. “File Manager” zweimal schnell hintereinander mit
der linken Maustaste an.

2. Suchen Sie im linken Fenster das neue Unterverzeichnis “take-
one”, und klicken Sie es ebenfalls mit der linken Maustaste an.

3. Suchen Sie im rechten Fenster den in Abbildung 1.1 markier-
ten Dateinamen “setup.exe”, und fiihren Sie einen Doppelklick
darauf aus, um das Installationsprogramm zu starten.

4. Siesollten nun das in Abbildung 1.2 gezeigte Bildschirmfenster
vor Augen haben, in dem Sie sdmtliche Vorgaben mit einem
Mausklick auf “OK” bestétigen.

5. Bereits nach wenigen Sekunden wird die Meldung “Take One
wurde korrekt installiert” ausgegeben, die Sie mit (<) bestiti-
gen.

6. Vergleichen Sie Ihre Bildschirmdarstellung abschlieRend mit
Abbildung 1.3: In einer Programmgruppe mit dem Namen
“TAKEONE” finden Sie insgesamt fiinf Windows-Ikonen:



—  “Take ONE” (das eigentliche Programm)

- “Vorspann” (die erste Beispiel-Animation)

- “Waskann...” (die zweite Beispiel-Animation)
- “Ball” (die dritte Beispiel-Animation)

— “Drésine” (die vierte Beispiel-Animation)

Je eine Szene aus den vier Beispiel-Animationen finden Sie im er-
sten Kapitel von Teil I “Einsteigen”.

Take ONE - Installationsprogramm Abb. 1.2: )
Nach Bestétigung
Shareware-Version dieser Angaben mit
Copyright 1992 Rainer Dibele ‘OK"...
Stephansfelder Str. 42
7200 Tuttlingen 14
348 KB | |nstallationsverzeichnis:
DEMO-Yorspann ’
DEMO-Was kann... |C.\TAKEONE
DEMO-Ball 275 KB
DEMO-Drisine
erforderlicher Speicher: 623 KB
verfiigbarer Speicher: 14864 KB
Abb. 1.3:

2 2 @ @ sl

Yorspann - Was kann... Ball Drssine eingerichtet
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Beispiel-Animationen betrachten

Bevor Sie eine eigene Animation zusammenstellen, diirfen Sie sich
erst einmal zuriicklehnen und die vier im Lieferumfang enthalte-
nen Beispiel-Animationen genief3en, die einen guten Eindruck da-
von vermitteln, was mit Take One fiir Windows alles moglich ist.

Ich habe aus jeder Animation eine Sequenz herausgepickt (Abbil-
dungen 2.1 bis 2.4) und werde den jeweiligen Ablauf erldutern.

Vorspann

Nach einem Doppelklick auf die Windows-Ikone “Vorspann” fal-
len zunéchst die Buchstaben fiir den Programmnamen “Take One”
in ein Bildschirmfenster, das die Titelzeile “Animation” trégt.

Daran schliefit sich eine weitere Animation an, in der ein kleines
Minnchen am unteren Fensterrand entlanglduft und sich schlie3-
lich hinstellt. Sie erkennen den Wechsel an der neuen Uberschrift
“Go Karligo...”.

Abb. 2.1:

Szene aus der
Beispiel-Animation
“Vorspann”

Anschlufs-
Sequenz



Abb. 2.2:

Szene aus der
Beispiel-Animation
“Was kann...”

Hintergrund

~ TAKE ONE FUR WINDOWS

SchlieRlich dreht sich als dritte Animation der Name des Autors
mit einem Copyright-Zeichen ins Bild, bevor das Programm Take
One automatisch gestartet wird. SchlieRen Sie das Fenster aber zu-
nichst mit (Al)(F4), damit Sie die weiteren Beispiel-Animationen
betrachten konnen.

Um spiter das Programm zu starten, brauchen Sie natirlich nicht
dem Umweg iiber die Vorspann-Animation zu gehen, sondern kén-
nen die Ikone “Take ONE” direkt anklicken. Mehr dazu im Kapi-
tel “Animations-Sequenz laden”.

Was kann...

= (C) 1992 Rainer Dibele n

Fainer Dobele

Nach einem Doppelklick auf die Windows-Ikone “Was kann...”
wird zundchst ein Hintergrundbild mit einer bespriihten Mauer
geladen. Auch Sie kénnen spter fiir Ihre eigenen Animationen be-
liebige feststehende Hintergrundmotive definieren.

Anschliefend wird effektvoll der Titel “Was kann Take One” ge-
schrieben.
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Bei den von links bzw. rechts hereinrutschenden Zahlen und  Textverarbei-
Textzeilen handelt es sich bereits wieder um eine sogenannte An-  tung
schluBsequenz. Hier wurde die Textverarbeitungsfunktion von

Take One benutzt.

Die Meldung “Bitte Fenster anklicken” signalisiert das Ende der
Animation. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf eine beliebi-
ge Stelle innerhalb des Fensters, und Sie haben wieder die Pro-
grammgruppe mit den Windows-Ikonen vor Augen.

Ball

i - Abb. 2.3:
E Animation m Szene aus der
Beispiel-Animation
“Ball"

Nichts Weltbewegendes passiert nach einem Doppelklick auf die
Windows-lkone “Ball”: In einem Fenster mit rotem Hintergrund
hiipft ein Ball von links nach rechts und von rechts nach links, der
sich dabei dreht.

Was an diesem Beispiel dennoch interessant ist: Die Animation be-  Ein Bild
steht nur aus einem einzigen Bild, das lediglich einige Male gedreht
wurde.

Um das Fenster zu schlieRen, geben Sie (Al)(4) ein oder fiihren ei-
nen Doppelklick auf die obere linke Fensterecke aus.



Abb. 2.4:

Szene aus der
Beispiel-Animation
“Drésine”

Drei Bilder

Bild

Sequenz

TAKe ONE FUR WINDOWS

Drésine

Drisine

o

Nach einem Doppelklick auf die Windows-lkone “Drésine” fahrt
ein Ménnchen mit eben diesem Gefihrt auf einer Eisenbahnschie-
ne entlang. Bei der Gebirgslandschaft handelt es sich wieder um ein
festes Hintergrundmotiv. Sobald der rechte Fensterrand erreicht
ist, kommt die Drésine an der linken Seite wieder zum Vorschein.

Mal ehrlich: Hitten Sie gedacht, daf neben dem Hintergrundbild
fiir diese Animation nur drei Bilder notwendig sind?

Um das Fenster zu schlieBen, geben Sie wieder ein oder
fithren einen Doppelklick auf die obere linke Fensterecke aus.

Animations-Sequenz laden

In Abbildung 2.5 sehen Sie die Bildschirmdarstellung, die sich Th-
nen prisentiert, nachdem Sie die Ikone “Take ONE” doppelge-
klickt und eine Mini-Animation mit dem Programmnamen
abgewartet haben.

Sie miissen nun entscheiden, ob Sie
— {tiber die Meniifolge DATEI OFFNEN bzw. DATEI NEU eine ein-

zelne BMP-Grafik laden bzw. anlegen

- oder iiber die Meniifolge DATEI SEQUENZ OFFNEN eine kom-
plette Animation mit sémtlichen Einzelmotiven auf den Bild-
schirm laden mochten.



Ich empfehle IThnen, zunéchst eine Sequenz zu laden, da Sie hieran
sehr schon sehen konnen, wie die einzelnen Bilder fiir einen Zei-
chentrickfilm aussehen konnen. Wéhlen Sie also DATEI SEQUENZ
OFFNEN, um die in Abbildung 2.6 gezeigte Dialogbox eingeblen-
det zu bekommen.

Animations-Sequenz

SR [ |

Verzeichnis: c\takeone

ball.ans
draesine.ans

iname.ans
intro.ans
wkdrei.ans
wkeins.ans
wkzwei.ans

Abb. 2.5:

Leerer Bildschirm
nach dem
Programmstart

Abb. 2.6:
Dialogbox
“Animations-
Sequenz offnen”
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ANS-Dateien

Bildschirm-
aufbau

Abb. 2.7:

Hier wurde die
Sequenz
IMANN.ANS
geladen

Meniizeile
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Welche Datei mit der Endung “.ANS” Sie per Doppelklick laden,
bleibt natiirlich Ihnen iiberlassen. Zur Auswahl stehen:

— BALL.ANS (8 Bille, verschieden gedreht)

— DRAESINE.ANS (3 Drisinen-Bilder)

— IMANN.ANS (11 laufende Mannchen)

— INAME.ANS (13mal der Name des Autors)

— INTRO.ANS (7 Einzelbuchstaben zu “Take ONE”)
— WKDRELANS (20 Textstreifen)

— WKEINS.ANS (6 Punkte)

— WKZWEILANS (6mal unterschiedliche Intensitét)

Wenn Sie verschiedene Sequenzen hintereinander laden, werden
Sie sich nicht nur die daraus entstandenen Beispiel-Animationen
vorstellen, sondern auch bemerken, daf die BildgroRe jeweils frei
gewdhlt werden kann.

Anhand des in Abbildung 2.7 geladenen Beispiels macht Sie
ShareBert nun mit dem Bildschirmaufbau von Take One vertraut:

Datei Bearbeiten Optionen Sequenz _Andern Animation _Info

T
T

— Am oberen Fensterrand finden Sie die tibliche Mentizeile, de-
ren einzelne Optionen in Teil III “Nachschlagen” ausfiihrlich
besprochen werden.
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- Direkt darunter lassen sich besonders wichtige Funktionen di-
rekt tiber entsprechende Mausbuttons aufrufen. Im Unterschied
zu anderen Programmen tauchen diese Funktionen nicht noch
einmal zusitzlich in den Meniis auf!

- Das Farbfenster am linken Fensterrand zeigt standardméaRig 16
verfiigbare Farbtone, die jeweils per Mausklick zur aktuellen
Zeichenfarbe erkldrt werden konnen. Falls Sie Windows im
256-Farben-Modus installiert haben, ist die Auswahl natiirlich
entsprechend grofier.

— Im Zeichenfenster wird das aktuelle Bild vergroRert dargestellt.
Je nach Modus erscheint als Zeichenhilfe eine Raster-Untertei-
lung, oder Sie konnen per Rollbalken innerhalb der Grafik blét-
tern.

— SchlieBlich sehen Sie in der rechten Fensterhilfte eine soge-
nannte Filmrolle, in der alle fiir die Animation benétigten Bil-
der verkleinert dargestellt werden. Bei der Beispieldatei
IMANNL.ANS sehen Sie deutlich die einzelnen Phasen innerhalb
des spiteren Bewegungsablaufs.

Was Thnen bei der Beispieldatei ebenfalls auffallen wird (wenn
auch eher negativ): Das Madnnchen paft nicht vollstdndig in das
Zeichenfenster hinein. Es gibt aber zwei Moglichkeiten, die fiir
Abhilfe sorgen kénnen:

- Injedem Fall sollten Sie das Fenster von Take One per Maus-
Klick auf die obere rechte Ecke vergroern. Das Mannlein zeigt
dann bereits etwas mehr Bein...

— Jenach GroRe des aktuellen Bildes konnen Sie die Buttons “x4”
bzw. “x2” anklicken. Sie miissen namlich wissen, dal stan-
dardmiRig eine achtfache VergroRerung voreingestellt ist.

Einen guten Eindruck vom Aufbau der Beispiel-Animation liefert
der Button “>>": Klicken Sie ihn mit der linken Maustaste an, wird
im Zeichenfenster die jeweils nichste Position dargestellt, so dal
Bild fiir Bild der spitere Zeichentrickfilm durchlauft.

Buttonleiste

Farbfenster

Zeichenfenster

Filmrolle

<
&

VergrifSern

Bldttern



Abb. 2.8:
Definition von
Name, Fenstergro-
Be und Farben

Dateiname

FenstergrofSe
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Neues Bild anlegen

Sie haben jetzt sicher schon eine Vorstellung von der Methode, mit
der bei Take One fiir Windows Animationen erstellt werden. Bevor
es um die Zusammenstellung von Einzelbildern geht, zu denen
dann natiirlich auch diverse Parameter fiir Bewegungsablauf, Hin-
tergrund, Fenstergrofe etc. eingestellt werden miissen, zeigt Thnen
ShareBert an einem simplen Beispiel, wie Sie ein einzelnes Bild
anlegen, zeichnen und abspeichern konnen. Dabei wird auch die
Textverarbeitungsfunktion von Take One verwendet.

- Neues Bild anlegen

Name: ﬁmn,hmp

Lénge: O 2 Farben
Hihe: @ 16 Farben

O 256 Farben

1. Wiahlen Sie DATEINEU, um die in Abbildung 2.8 gezeigte Dia-
logbox eingeblendet zu bekommen.

2. ShareBert hat als Dateinamen “bert.bmp” angegeben. Sofern
Sie mehrere Einzelbilder fiir eine Animation erstellen mochten,
sollten Sie aber den Platzhalter “%d” beibehalten, der dafiir
sorgt, da die einzelnen Bilder automatisch numeriert und
nicht einzeln abgespeichert werden miissen. Geben Sie also z.B.
“bert%d.bmp” ein.

3. Bei der Eingabe der FenstergroRe sollten Sie beachten, dal
theoretisch zwar 640 x 480 Punkte moglich sind, da8 bei der
Kleinsten Vergroflerung (“x2”) aber nur Bilder komplett darge-
stellt werden kénnen, die nicht héher als ca. 160 und nicht brei-
ter als ca. 125 Punkte sind! ShareBert hat im Beispielfall jeweils
50 Punkte angegeben.
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4. Fehlt noch die Angabe der Farben, die im neuen Bild verwen-
det werden sollen. Sofern Sie nicht gerade eine Schwarzweil3-
Animation erstellen mochten, werden Sie die Vorgabe “16
Farben” beibehalten. Der Schalter “256 Farben” 148t sich nur
anklicken, wenn Sie eine Super-VGA-Grafikkarte besitzen und
diese unter Windows entsprechend installiert haben.

5. Nach der Bestitigung mit “OK” erscheint ein leeres Zeichen-
fenster in der gewiinschten Grofe, das in verkleinerter Form
zusitzlich in der Filmrolle angezeigt wird.

So weit, so gut: Sie konnen nun das erste Bild zeichnen, wobei ich
im Beispielfall zunéchst den Button “x4” angeklickt habe, damit
der zur Verfligung stehende Platz auch komplett angezeigt wer-
den kann. Wie Sie das in Abbildung 2.10 gezeigte Fenster mit mei-
nem Namen nachzeichnen konnen, zeigt gleich eine weitere
Schritt-fiir-Schritt-Anleitung. Natiirlich kénnen Sie sich auch an
jedem beliebigen anderen Motiv versuchen - es geht im Moment
nur darum, sich mit den Zeichenfunktionen von Take One ver-
traut zu machen.

Text einfiigen

Share

[Otet O kursiv [ unterstrichen

1. Als erstes soll ein roter Rahmen mit einem Pixel Abstand zu al-
len vier Seiten des Fensters gezeichnet werden. Klicken Sie dazu
nacheinander das rote Farbfeld und das Rechteck-Symbol in
der Buttonleiste an.

2. Dann setzen Sie den Mauszeiger auf die Position “X:1Y:1” (wird
am unteren Bildschirmrand angezeigt) und ziehen die Maus
bei gedriickter linker Maustaste auf die Position “X:48 Y:48”.

Ein zweiter Rahmen entsteht auf die gleiche Weise zwischen den
Positionen “X:4 Y:4” sowie “X:44 Y:44".

,

Farben

Abb. 2.9:
Dialogbox zur
Texteingabe

Rahmen
zeichnen
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Rahmen fiillen

Texteingabe

Positionierung

Unterstreichen

3.

4.

8.

9.

Um den entstandenen Zwischenraum gelb auszufiillen, klik-
ken Sie nacheinander auf das entsprechende Farbfeld sowie
auf das Symbol mit der Farbrolle innerhalb der Buttonleiste.
Dann klicken Sie mit der linken Maustaste auf eine beliebige
Stelle innerhalb der beiden gezeichneten Rahmen.

Die Dialogbox zur Texteingabe konnten Sie bereits in Abbil-
dung 2.9 bewundern. Sie erreichen das Fenster, indem Sie den
“A”-Button sowie die gewiinschte Startposition innerhalb des
Zeichenfensters anklicken.

. Sofern Sie nicht mit der voreingestellten Schriftart arbeiten

maochten, klicken Sie den Pfeil neben “System” an, damit eine
Liste aller verfiigbaren Fonts (bei Windows 3.1 auch True
Type!) herunterklappt. Auch die Grofe kénnen Sie iiber den
danebenstehenden Pfeil andern.

. Ein Mausklick auf “Optionen” bringt eine weitere Box auf den

Bildschirm, in der Sie “Farbe” sowie das dunkelgriine Feld an-
klicken. Dann kehren Sie tiber “OK” wieder zur Eingabebox
zurlick und tippen “Share”.

. Sobald Sie driicken (es kann jeweils nur eine Textzeile ein-

gegeben werden), erscheint der Text im Zeichenfenster. Falls
Sie sich bei der Grofe oder Startposition vollig vertan haben,
wihlen Sie BEARBEITEN WIDERRUFEN und starten einen
neuen Versuch.

Auf die gleiche Weise entstand auch die zweite Zeile “Bert” in
Abbildung 2.10. Falls der Text zwar innerhalb des Rahmens
steht, aber noch etwas verschoben werden soll, kénnen Sie das
Rahmenfeld am rechten Ende der Buttonleiste anklicken, bei
gedriickter linker Maustaste einen Rahmen um das betreffende
Element ziehen und BEARBEITEN AUSSCHNEIDEN wihlen.
Dann rufen Sie dann BEARBEITEN EINFUGEN auf und ziehen
den Rahmen bei gedriickter linker Maustaste an die gewiinsch-
te Stelle.

Jetzt fehlen nur noch die roten Striche unter den beiden Text-
elementen: Klicken Sie einfach das Linien-Symbol in der But-
tonleiste sowie das entsprechende Farbfeld an, und zeichnen Sie
wieder bei gedriickter linker Maustaste.



Falls Sie bereits jetzt mehrere Bilder in Folge zeichnen mdochten,
konnen Sie jeweils iiber die Meniifolge SEQUENZ BILD EINFUGEN
oder mit dem entsprechenden Tastaturbefehl ein neu-
es Bild oder iiber SEQUENZ BILD EINFUGEN UND KOPIEREN
das alte Bild in die Filmrolle einfiigen lassen. Hier klicken Sie das
Bild dann mit der Maus an, um es im Zeichenfenster bearbeiten
zu konnen. Gespeichert (und dabei automatisch numeriert) wer-
den die Bilder tiber ALLE BILDER SPEICHERN im DATEI-Meni.

Noch komplizierter wird es, wenn Sie auch gleich die Parameter
fiir eine Animation einstellen méchten. Lesen Sie dazu unbedingt
das Kapitel “Animation zusammenstellen”, in dem die grundsétz-
lichen Arbeitsschritte erldutert werden, sowie die entsprechenden
Kapitel im Nachschlageteil, in dem die einzelnen Mentipunkte
ausfiihrlich beschrieben werden.

Comic-Figuren zum Ausprobieren

Frage: Was soll man tun, wenn man (wie ich) kein groRes Zeichen-
talent besitzt und dennoch einen kleinen Trickfilm erstellen
mdochte? Laden Sie einfach iiber DATEI OFFNEN eine der in Ab-
bildung 2.11 gezeigten mehrfarbigen Comic-Figuren. Diese geho-
ren zwar nicht zu Take One, wurden aber von mir fiir zeichnerisch
unbegabte Leidensgenossen mit auf die Programmdiskette ge-
packt.

Auf diese Weise kénnen Sie z.B. leicht eine Animation erzeugen,
in der Bart Simpson mit den Augen rollt...

Abb. 2.10:
Ergebnis unseres
kleinen Beispiels

Mehrere Bilder
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Abb. 2.11:
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EINSTEIGEN

Animation zusammenstellen

Sie kennen nun die verschiedenen Elemente des Arbeitsbild-
schirms und wissen, wie man mit Take One Bilder anlegt. Es ist also
an der Zeit, die erste eigene Animation zu erstellen. Die folgende
Anleitung zeigt die hierfiir erforderlichen Arbeitsschritte in der
richtigen Reihenfolge an einem konkreten Beispiel: Es soll ein
kleiner Trickfilm erstellt werden, in dem die Comic-Figur Bart
Simpson mit den Augen rollt.

1. Starten Sie Take One fiir Windows, wihlen Sie DATEI OFFNEN,  BART1.BMP
und fithren Sie einen Doppelklick auf den Dateinamen
“bartl.bmp” aus.

2. Erzeugen Sie von dem im Zeichenfenster dargestellten Bild ~ Kopieren
iiber EINFUGEN UND KOPIEREN aus dem SEQUENZ-Menii
mehrere Kopien.

3. Klicken Sie in der Filmrolle das zweite Bild an, um es ins Zei-
chenfenster zu laden. Andern Sie die Position der schwarzen
Pupillen, indem Sie entsprechende weile bzw. schwarze Punk-
te setzen.

4. Klicken Sie jeweils das n4chste Bild an, und verindern Sie hier
jeweils ebenfalls die Position der Pupillen.

5. Wihlen Sie ALLE BILDER SPEICHERN im DATEI-Menii, und Speichern
bestétigen Sie den Shareware-Hinweis sowie die Riickfrage je-
weils mit einem Mausklick auf “OK”.

6. Uber ANIMATION FENSTER-PARAMETER gelangen Sie indie ~ Fenster-
erste Dialogbox, in der Voreinstellungen fiir die zu erstellende ~ Parameter
Animation getroffen werden miissen.

7. Geben Sie z.B. bei Uberschrift “Bart Simpson” ein, und wihlen
Sie tiber den Pfeil-Button neben “Schwarz” die gewiinschte
Hintergrundfarbe aus. Damit die Augen von Bart Simpson weil§
bleiben, sollte auferdem die Option “Bild im Hintergrund auf-
bauen” ausgeschaltet werden.

Es wire auch maglich, anstelle einer Farbe die Option “Bitmap”
auszuwihlen und den Dateinamen einer BMP-Grafik einzugeben,
die als feststehendes Hintergrundmotiv definiert werden soll. Mehr
dazu im entsprechenden Abschnitt des Nachschlageteils.
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Speichern

Start
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10.

11:

12.

. Uber den “Weiter”-Button gelangen Sie in die néchste Dia-

logbox mit dem Titel “Animations-Parameter setzen”. Sofern
sich die Figur in der Animation bewegen soll, wiirden Sie hier
unter “Schrittweite” die entsprechenden Werte eintragen und
iiber “Rotation” bzw. “Pendel” die Ablaufreihenfolge bestim-
men. AuRerdem wiirden Sie den Schalter “Massiver Rand”
anklicken, sofern die Bewegungsrichtung bei Erreichen des
Fensterrands umgekehrt werden soll.

. Im Beispielfall nehmen Sie jedoch keine Anderungen vor,

sondern klicken einfach zweimal hintereinander auf “OK”.

Auch der Aufruf des Meniipunkts ABLAUF DEFINIEREN ist
nicht zwingend erforderlich: Sie kénnen in der Box die ver-
fiigbaren Zeichnungen in einer beliebigen Reihenfolge je-
weils mehrfach anordnen, jedes Bild innerhalb des Fensters
unterschiedlich positionieren oder tiber den Button “Zusat-
zoptionen” festlegen, was nach dem Ablauf des letzten Bildes
passieren soll. Im Beispielfall bestétigen Sie einfach alle Vor-
gaben mit “OK” oder rufen die Dialogbox erst gar nicht auf.
Dies gilt auch fiir die Meniifolge ANIMATION OFFSETS.

Nachdem Sie bereits die einzelnen Bilder abgespeichert ha-
ben, sollten Sie auch noch die gesamte Animations-Sequenz
mit den eingestellten Parametern sichern. Dazu wahlen Sie
DATEI SEQUENZ SPEICHERN, bestdtigen den Shareware-
Hinweis mit und geben einen beliebigen Dateinamen
mit der Endung “.ANS” ein.

Sind Sie bereit fiir eine (hoffentlich angenehme) Uberra-
schung? Dann wihlen Sie abschlieRend ANIMATION START,
und Bart Simpson rollt in einem Fenster mit der gewéhlten
Hintergrundfarbe die Augen - und zwar so lange, bis Sie dem
Spafl mit oder einem Doppelklick in die obere linke
Fensterecke ein Ende bereiten.

Detaillierte Beschreibungen der iiber das ANIMATION-Menii ab-
rufbaren Dialogboxen entnehmen Sie bitte dem entsprechenden
Kapitel in Teil IIT “Nachschlagen”.
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Das Zusatzprogramm RUNTAKE

Abb. 2.12:
Hilfstext Uiber das

i Zusatzprogramm
Das Zusatzprogramm RUNTAKE RUNTAKE.EXE

Mit dem Programm RUNTAKE.EXE konnen die mit Take ONE ersteliten Animationen abgespielt werden
und so direkt von Windows aus autgerufen werden. Dazu muB im Dateimananger im DATEI-Menli der
NEU... erden. Nach dem hlen von PRO! erscheint ein

Di mit den Pro Inder ile muB nun der Pfad und Dateiname
von RUNTAKE EXE gefolgt vom Namen der Sequenzdatei angeben werden

zB CATAKEONE\RUNTAKE EXE BALLANS

Das Projektoricon von RUNTAKE erscheint dann in der aktugllen Programmaruppe. Von dort kann es wie
alle WINDOWS-Programme aufgerufen werden: die entsprechende Animation wird dann gestartet

RUNTAKE sucht die zur Animation gehdrigen Dateien zuerstin dem Verzeichnis, in dem es selbst steht
Findet es die Dateien dort nicht, wird in dem Verzeichnis unter dem die Bilder gespeichertwurden gesucht.
So kinnen RUNTAKE und die Animationsdateien auch auf Diskette kopiert und dort aufgerufen werden

Der Ablauf der Animation erfolgt so, wie sie auch in Take ONE erscheint wenn Sie ANIMATION START
auswahlen. Im Gegensatz zu Take ONE kénnen mit RUNTAKE aber Animationen auch verkniipftwerden.
Die Verkniipfung kann in Take ONE unter Ablauf definieren —> Zusatzoptionen definiert werden

Nachdem ich meine erste Animation fertig hatte, war mein erster

Gedanke folgender: @h

Mul ich jedesmal zuerst das Programm Take One starten, die Se-
quenz 6ffnen und ANIMATION START wihlen, um den Film ablau-
fen zu lassen? Oder ist es méglich, eigene Animationen wie bei den
mitgelieferten Beispielen direkt tiber eine eigene Windows-Ikone
zu starten?

Es ist moglich, und zwar dank des ebenfalls im Lieferumfang ent-  RUNTAKE.EXE
haltenen Programms RUNTAKE.EXE. Der in Abbildung 2.12 ge-

zeigte Hilfetext erkldrt alles ganz genau - vielleicht kommen Sie

aber auch schon mit der folgenden Kurzanleitung klar:

In eine beliebige Windows-Programmgruppe hineinklicken, DA-
TEI'NEU wihlen, driicken, eine Befehlszeile nach folgendem
Muster eingeben und mit bestitigen:

C:\TAKEONE\RUNTAKE.EXE BART.ANS
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Weitere Moglichkeiten stehen Ihnen zur Verfiigung, wenn Sie mit
dem hinten im Buch eingebundenen Bestellschein die Vollversion
von Take One ordern: Dann konnen Sie Ihre Animationen z.B. auch
als Vorspann fiir eigene Programme oder als Bildschirmschoner

nutzen.




lll. Nachschlagen







Buttonleiste

Die 14 jeweils mit der linken Maustaste anklickbaren Buttons un-  jpersichr
terhalb der Meniizeile von Take One werden vor allem beim
Zeichnen oder Bearbeiten von Einzelbildern benotigt.

Beachten Sie bitte, daf die nachfolgend beschriebenen Funktio-
nen nur iiber die entsprechenden Buttons abgerufen werden kon-
nen und nicht noch einmal als Mentipunkt zur Verfiigung stehen!

- Button anklicken, um die kleinste VergréRerungsstufe zu ak-  *2
tivieren, bei der das aktuelle Bild zweifach vergrofRert darge-
stellt und kein Raster als Zeichenhilfe angezeigt wird.

— Button anklicken, um das aktuelle Bild in vierfacher VergroRe- x4
rung anzuzeigen. Bei groReren Grafiken kann der aktuelle Aus-
schnitt mit Hilfe entsprechender Rollbalken verschoben
werden. In diesem Modus wird ein Raster als Zeichenhilfe ein-
geblendet, das sich mit (Sirg)(R] aus- und einschalten l14Rt.

— Button anklicken, um das aktuelle Bild in achtfacher Vergro- g
Berung anzuzeigen, wobei der aktuelle Ausschnitt mit Hilfe
entsprechender Rollbalken verschoben werden kann. In die-
sem Modus wird ein Raster als Zeichenhilfe eingeblendet, das
sich mit (Strg)(R) aus- und einschalten 14Rt.

- Button anklicken, um jeweils das vorherige Bild der Filmrolle <<
ins Zeichenfenster zu laden.

- Button anklicken, um jeweils das néchste Bild der Filmrolleins 5>
Zeichenfenster zu laden.

— Button anklicken, um mit der linken Maustaste einzelnen Bild- ~ Punkt
punkte in der zuvor gewéhlten Farbe zu zeichnen.

- Button anklicken, um bei gedriickter linker Maustaste beliebige  Linie
Geraden in der zuvor gewéhlten Farbe zu zeichnen.

- Button anklicken, um bei gedriickter linker Maustaste Recht-  Rechteck
ecke oder Quadrate belieber GroRe aufziehen zu kénnen. So-
fern der Meniipunkt OPTIONEN FIGUREN FULLEN aktiviert
ist, werden die Rechtecke automatisch mit der aktuellen Far-
be ausgefiillt.
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— Button anklicken, um bei gedriickter linker Maustaste Kreise
oder Ellipsen beliebiger Groe aufziehen zu konnen. Sofern der
Mentipunkt OPTIONEN FIGUREN FULLEN aktiviert ist, wer-
den die Kreise automatisch mit der aktuellen Farbe ausgefiillt.

- Button anklicken, um zunéchst bei gedriickter linker Mausta-
ste eine Gerade zu zeichnen und dann jeweils mit einem Maus-
klick die gewiinschten Eckpunkte eines zu zeichnenden
Vielecks zu setzen. Beachten Sie bitte, daR Sie ein Polygon mit
der rechten Maustaste abschliefen miissen, damit der An-
fangspunkt mit dem letzten markierten Linienpunkt verbun-
den wird! Sofern der Meniipunkt OPTIONEN FIGUREN
FULLEN aktiviert ist, werden die Polygone automatisch mit der
aktuellen Farbe ausgefiillt.

— Button und anschlieBend eine beliebige Flidche anklicken, die
mit der zuvor gewihlten Farbe ausgefiillt werden soll.

- Button anklicken, um bei gedriickter linker Maustaste einen
Strahl in der zuvor gewihlten Farbe ins Zeichenfenster zu
“spriihen”. Die gewiinschte Stérke des Spriihstrahls kann iiber
die Meniifolge OPTIONEN SPRUHSTRAHL eingestellt werden.

- Button anklicken und anschliefend auf die gewiinschte An-
fangsposition im Zeichenfenster klicken, um die bereits in Ab-
bildung 2.9 gezeigte Dialogbox zur Texteingabe aufzurufen, in
der Sie zuerst die gewiinschte Schriftart sowie die gewiinschte
GroRe auswihlen und anschliefend maximal eine Textzeile
eingeben. Uber den Button “Optionen” ist ein weiteres Fenster
erreichbar, in dem die Textfarbe geéndert und die gewiinsch-
te Ausrichtung festgelegt werden kann.

- Button anklicken, um bei gedriickter linker Maustaste einen
beliebigen Rahmen aufzuziehen, dessen Inhalt anschlieRend
tiber die Meniipunkte BEARBEITEN AUSSCHNEIDEN bzw.
BEARBEITEN KOPIEREN bearbeitet werden kann.

DATEI-Menii

Die Optionen dieses Meniis werden benétigt, um einzelne Bilder
oder ganze Animations-Sequenzen auf den Bildschirm zu laden,
abzuspeichern oder um das Programm Take One zu beenden.
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NEU

Die nach der Auswahl von NEU eingeblendete Dialogbox bietet
im einzelnen folgende Moglichkeiten:

— Geben Sie hier den gewiinschten Dateinamen der neuen Gra-
fik mit der Endung “.BMP” ein. Falls Sie auf dem ersten Bild
eine ganze Animations-Sequenz aufbauen méchten, sollten Sie
innerhalb des Dateinamens den Parameter “%d” verwenden.
Dann werden die folgenden Bilder automatisch durchnume-
riert und brauchen nicht einzeln abgespeichert zu werden.

Beispiel: Die Eingabe “test%d.bmp” ergibt die Dateinamen
TEST0.BMP, TEST1.BMP, TEST2.BMP, TEST3.BMP etc.

— IndenFeldern “Lange” und “Hohe” tragen Sie das gewliinsch-
te Format der neuen Grafik in Pixeln ein, wobei keine héheren
Werte als 160 fiir die Hohe und 125 fiir die Breite verwendet
werden diirfen, sofern das Bild bei zweifacher VergroRerung
vollstdndig sichtbar sein soll.

— Klicken Sie einen der Schalter “2 Farben” bzw. “16 Farben” an,
um die Anzahl der im neuen Bild verwendbaren Farben fest-
zulegen. Der Schalter “256 Farben” ist nur verfiigbar, wenn Sie
eine Super-VGA-Grafikkarte besitzen und diese unter Windows
entsprechend installiert haben!

OFFNEN

Die nach der Auswahl von OFENEN eingeblendete Dialogbox (sie-
he Abbildung 3.1) bietet im einzelnen folgende Moglichkeiten:

- Entweder Sie geben in diesem Feld den vollstindigen Namen
einer bereits vorhandenen BMP-Grafik ein (z.B. “ball0.bmp),
die in das Zeichenfenster geladen werden soll.

— Oder Sie fiihren direkt einen Doppelklick auf das gewiinschte
Laufwerk bzw. Verzeichnis sowie auf den gewiinschten Datei-
namen aus.

Name

Liinge/Hohe

Farben

Dateiname



Abb. 3.1:
Dialogbox “Neue
Datei dffnen”
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i Nmnem[)atéi dffnen

HINZUFUGEN

Maéchten Sie lediglich ein zusitzliches Bild in Ihre aktuelle Anima-
tions-Sequenz aufnehmen? Dann wihlen Sie HINZUFUGEN, und
gehen Sie anschlieRend genauso vor, wie unter NEU beschrieben.

Beachten Sie aber, daB das Format der hinzugefiigten Grafik au-
tomatisch an das der bisherigen Bilder Ihrer Animation angepalit
wird, so daR nur ein Ausschnitt geladen wird, falls das aktuelle For-
mat kleiner ist als das der hinzugefiigten Grafik!

AuRerdem wird ein hinzugefiigtes Bild immer an den Schluf der
Filmrolle angehingt, kann aber tiber die Meniifolgen VERTAU-
SCHEN MIT und VERSCHIEBEN NACH im SEQUENZ-Menii an
eine andere Position verschoben werden.
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SPEICHERN UNTER

Wihlen Sie diesen Meniipunkt, um lediglich das aktuelle Bild im
Zeichenfenster unter einem beliebigen Dateinamen mit der En-
dung “.BMP” abzuspeichern, den Sie anschlieBend eingeben und
mit bestitigen miissen.

Beachten Sie bitte, daf nach der Anwahl von SPEICHERN UNTER
zunichst ein Shareware-Hinweis eingeblendet wird, der jedoch
mit (<) weggedriickt werden kann!

ALLE BILDER SPEICHERN

Falls Sie beim Anlegen eines neuen Bildes den Parameter “%d” in-
nerhalb des Dateinamens verwendet haben, konnen Sie tiber die-
sen Meniipunkt alle Bilder Ihrer Animations-Sequenz in einem
Arbeitsgang speichern, indem Sie einfach eine entsprechende
Riickfrage mit beantworten. Die Bilder werden dabei automa-
tisch durchnumeriert.

Beachten Sie bitte, daf nach der Anwahl von SPEICHERN UNTER
zunéchst ein Shareware-Hinweis eingeblendet wird, der jedoch
mit weggedriickt werden kann!

SEQUENZ OFFNEN

Die nach der Auswahl von OFFNEN eingeblendete Dialogbox (sie-
he Abbildung 3.2) bietet im einzelnen folgende Moglichkeiten:

— Entweder Sie geben in diesem Feld den vollstindigen Namen  Dateiname
einer bereits vorhandenen Animations-Sequenz mit der En-
dung “.ANS” ein, die in die Filmrolle geladen werden soll.

- Oder Sie fithren direkt einen Doppelklick auf das gewiinschte
Laufwerk bzw. Verzeichnis sowie auf den gewtinschten Datei-
namen aus.

In beiden Féllen wird das jeweils erste Bild ins Zeichenfenster ge-
laden, wihrend die tibrigen Bilder der Sequenz {iber die Filmrol-
le anwéhlbar sind.



Abb. 3.2:
Dialogbox
“Animations-
Sequenz 6ffnen”
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wnimations-Sequenz

SEQUENZ SPEICHERN

Wihlen Sie diesen Meniipunkt, um die aktuelle Animations-Se-
quenz, bestehend aus allen Einzelbildern und allen tiber das ANI-
MATION-Menii vorgenommenen Einstellungen, unter einem
beliebigen Dateinamen mit der Endung “.ANS” abzuspeichern,
den Sie anschlieRend eingeben und mit bestétigen miissen.

Dieser Meniipunkt ist nur anwéhlbar, wenn Sie zuvor entweder
{iber SEQUENZ OFFNEN eine Animations-Sequenz geladen oder
iiber NEU eine neue Sequenz erstellt haben!

BEENDEN

Um Take One zu beenden und zur Windows-Oberfliche zurtick-
zukehren, wihlen Sie diesen Meniipunkt. Sofern mehr als ein Bild
verdndert wurde, bekommen Sie anschliefend zunéchst eine Dia-
logbox eingeblendet, in der Sie durch entsprechende Schalterein-
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stellungen bestimmen konnen, welche der vorgenommenen
Anderungen vor dem Programmende gespeichert werden sollen.

Falls Sie ohne Sichern abbrechen mdchten, miissen Sie alle ak-
tivierten Schalter ausklicken und dann das “OK”-Feld bestéti-
gen! Wihlen Sie dagegen “Abbruch”, wird das Programm nicht
beendet.

BEARBEITEN-Menii

Die Optionen dieses Meniis werden benétigt, um einen zuvor
markierten Block zu kopieren, auszuschneiden oder wieder ein-
zufiigen. AuBerdem kann das aktuelle Bild innerhalb einer Anima-
tions-Sequenz geldscht oder durch ein anderes ersetzt werden.

WIDERRUFEN

Tastaturbefehl:

Wihlen, um die letzte Zeichenoperation riickgdngig zu machen,
sofern in der Zwischenzeit weder das aktuelle Bild gewechselt
noch eine Animation gestartet wurde.

AUSSCHNEIDEN

Tastaturbefehl:

Wihlen, um einen zuvor iiber das Rahmen-Werkzeug bei ge-
driickter linker Maustaste markierten Block aus dem Bild zu 16-
schen und in die Windows-Zwischenablage zu kopieren.

KOPIEREN

Tastaturbefehl:

Wihlen, um einen zuvor iiber das Rahmen-Werkzeug bei ge-
driickter linker Maustaste markierten Block in die Windows-Zwi-
schenablage zu kopieren, ohne daR er aus dem aktuellen Bild
geldscht wird.

Ubersicht
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EINFUGEN
Tastaturbefehl:

Wihlen, um einen zuvor tiber AUSSCHNEIDEN oder KOPIEREN
in die Windows-Zwischenablage kopierten Block in das aktuelle
Bild einzufiigen. Anschliefend ziehen Sie den Rahmen bei ge-
driickter linker Maustaste an die gewiinschte Stelle innerhalb des
Bildes und lassen dort die Maustaste los.

BILD LOSCHEN

Wihlen, um das aktuelle Bild ohne weitere Riickfragen zu l6schen.
Falls der Meniipunkt versehentlich aufgerufen wurde, miissen Sie
direkt im Anschluff WIDERRUFEN wiéhlen, um das Bild wieder
einzufiigen!

ERSETZEN DURCH

Wihlen, falls das aktuelle Bild durch eine andere BMP-Grafik er-
setzt werden soll, deren Namen Sie anschliefend in einer Dialog-
box eingeben und mit bestétigen oder per Doppelklick
auswédhlen konnen.

OPTIONEN-Ment

Die Optionen dieses Mentis werden benétigt, um diverse Vorein-
stellungen fiir das Zeichenfenster und die Zeichenfunktionen zu
verandern. Die Befehle betreffen u.a. die Starke der Spriihdose,
das Fiillen von Objekten und das normalerweise als Zeichenhilfe
eingeblendete Raster.

KREISMITTELPUNKT

Nach der Auswahl von KREISMITTELPUNKT klappt ein Unterme-
nii mit den folgenden Optionen auf:
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— Wihlen, falls beim Zeichnen von Kreisen der Mittelpunkt auf
dem aktuellen Rasterpunkt liegen soll.

— Wihlen, falls beim Zeichnen von Kreisen der Mittelpunkt auf
dem oben links dariiber liegenden Raster-Schnittpunkt liegen
soll.

SPRUHSTRAHL

Nach der Auswahl von SPRUHSTRAHL klappt ein Untermenii mit
den folgenden Optionen auf:

— Wihlen, falls der Strahl der Spriithdose eine Flidche von 3 mal
3 Pixeln bespriihen soll.

— Wihlen, falls der Strahl der Spriihdose eine Fliche von 5 mal
5 Pixeln bespriihen soll.

— Wihlen, falls der Strahl der Spriihdose eine Fldche von 7 mal
7 Pixeln bespriihen soll.

PALETTE BEARBEITEN

Dieser Meniipunkt I3t sich nur anwidhlen, wenn Sie eine Super-
VGA-Grafikkarte besitzen, die unter Windows im 256-Farben-
Modus installiert wurde!

Anschliefend klappt ein Bildschirmfenster auf, in dem Sie jede
einzelne Farbe praktisch stufenlos verindern kénnen, indem Sie
die Rollbalken fiir die Grundfarben Rot, Griin und Blau verwen-
den.

Die verdnderte Palette wird dann zusammen mit dem aktuellen
Bild gespeichert. Legen Sie dagegen ein neues Bild an, lddt Take
One automatisch wieder die Standard-Farbpalette - es sei denn,
Sie halten beim Laden der Datei bzw. Sequenz die (Strg)-Taste ge-
driickt.

Auf Punkt

Auf Gitter

Klein

Mittel

Grof$
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FIGUREN FULLEN
Tastaturbefehl:

Wihlen Sie diesen als Wechselschalter fungierenden Mentiipunkt,
falls Kreise, Rechtecke und Polygone mit der Farbe gefiillt werden
sollen, die Sie zuvor mit der rechten Maustaste im Farbfenster
angeklickt haben.

TRANSPARENT EINFUGEN

Wihlen Sie diesen als Wechselschalter fungierenden Meniipunkt,
falls die standardméRig auf Weil gesetzte Hintergrundfarbe beim
Einfiigen von Bildern aus der Zwischenablage transparent darge-
stellt werden soll.

RASTER
Tastaturbefehl: (Strg)(R)
Wibhlen Sie diesen als Wechselschalter fungierenden Mentiipunkt,

falls das standardméRig bei den VergroRerungsstufen “x4” und
“x8” als Zeichenhilfe eingeblendete Raster unterdriickt werden soll.

SEQUENZ-Menii

Die Optionen dieses Meniis werden benotigt, um Bilder innerhalb
der Filmrolle auszutauschen, zu verschieben, im Format zu én-
dern etc.

BILD EINFUGEN
Tastaturbefehl:
Wihlen, um hinter dem aktuellen Bild innerhalb der Filmrolle ein

leeres Bild mit gleichem Format einzufiigen. Dieses konnen Sie
anschlieRend anklicken und im Zeichenfenster bearbeiten.
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EINFUGEN UND KOPIEREN

Wiéhlen, um hinter dem aktuellen Bild innerhalb der Filmrolle
eine Kopie dieses Bildes einzufiigen. Diese konnen Sie anschlie-
Rend anklicken und im Zeichenfenster bearbeiten.

BILD ENTFERNEN

Tastaturbefehl:

Wihlen, um das zuvor in der Filmrolle angeklickte Bild aus der
Animations-Sequenz zu entfernen.

FORMAT ANDERN

Die nach der Auswahl von FORMAT ANDERN eingeblendete Dia-

logbox (siehe Abbildung 3.3) bietet im einzelnen folgende Mog-
lichkeiten:

[R—

- Indiesen Feldern wird die aktuelle GroRe aller in der Sequenz
enthaltenen Bilder angezeigt. “X” steht fiir die Breite, “Y” fiir die
Hohe.

'

Abb. 3.3:
Dialogbox “Format
andern”

Aktuelle Grofse



Neue Grofse

Farben

Bild anpassen

Ubersicht
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- Indiesen Feldern kénnen Sie die gewiinschte neue GroRe ein-
geben, die anschlieBend fiir alle in der Sequenz enthaltenen
Bilder giiltig gemacht wird.

— Falls Sie die Anzahl der im aktuellen Bild verwendbaren Far-
ben auf 2 reduzieren oder auf 256 (nur mit einer unter Win-
dows entsprechend installierten Super-VGA-Grafikkarte
moglich) erhshen mochten, klicken Sie unter “Farben” den ge-
wiinschten Schalter an.

— Klicken Sie diesen Schalter an, falls der Inhalt der Bilder eben-
falls der neu bestimmten GroRe angepaflt werden soll. Bleibt
der Schalter ausgeklickt, behilt Take One die GroRe bei, wo-
durch z.B. bei einer Verkleinerung nur noch ein Ausschnitt der
vorherigen Bilder erhalten bleibt.

VERTAUSCHEN MIT

Wihlen, um das aktuelle Bild mit einem anderen Bild der Film-
rolle zu vertauschen. AnschlieRen setzen Sie den als Hand darge-
stellten Mauszeiger auf das gewiinschte andere Bild und driicken
die linke Maustaste.

VERSCHIEBEN NACH

Wihlen, um das aktuelle Bild an eine andere Stelle innerhalb der
Filmrolle zu verschieben. AnschlieRend setzen Sie den als Hand
dargestellten Mauszeiger an die gewiinschte Position und driik-
ken die linke Maustaste.

ANDERN-Menii

Die Optionen dieses Meniis werden benétigt, um wahlweise das
gesamte aktuelle Bild oder den Inhalt eines zuvor {iber das Rah-
men-Werkzeug markierten Blocks zu bearbeiten. Es ist u.a. mog-
lich, den Geltungsbereich pixelweise zu verschieben, zu spiegeln,
zu drehen oder zu vergroRern.



Beachten Sie bitte, daf sich alle nachfolgend beschriebenen
Mentipunkte jeweils auf den aktuellen Geltungsbereich auswir-
ken! Normalerweise handelt es sich dabei um das gesamte aktu-
elle Bild - oft ist es aber sinnvoller, zuvor das Rahmen-Werkzeug
innerhalb der Buttonleiste anzuklicken und bei gedriickter linker
Maustaste einen Ausschnitt zu markieren.

SCROLLEN

Nach der Auswahl von SCROLLEN klappt ein Untermenti mit den
folgenden Optionen auf, die sich allerdings schneller ausfiihren
lassen, wenn Sie die jeweils daneben stehende Tastenkombina-
tion verwenden:

Nach oben
Nach unten
Nach rechts
Nach links

Bei all diesen Aktionen wird jeweils der Geltungsbereich um eine
Zeile bzw. Spalte in die angegebene Richtung verschoben. Da sich
dieser Vorgang schlecht beschreiben 148t (die jeweils freiwerden-
de Zeile bzw. Spalte wird nicht geloscht), probieren Sie ihn am
besten selbst aus!

HORIZONTAL SPIEGELN / VERTIKAL SPIEGELN

Wihlen Sie HORIZONTAL SPIEGELN, wenn der Geltungsbereich
waagerecht, bzw. VERTIKAL SPIEGELN, wenn der Geltungsbe-
reich senkrecht gespiegelt werden soll.

RECHTSDREHUNG 90° / LINKSDREHUNG 90°

Wihlen Sie einen dieser beiden Mentiipunkte, wenn der Geltungsbe-
reich um 90 Grad nach rechts bzw. nach links gedreht werden soll.

Falls der Geltungsbereich nicht quadratisch ist, wird zun4chst eine
entsprechende Warnung eingeblendet. Diese kénnen Sie zwar mit
“OK” ignorieren, sollten sich aber dariiber im klaren sein, dal
immer nur ein quadratischer Bereich gedreht werden kann!

-




Absolut

Vergrofiern

Verkleinern

OK

Einfiigen

Abb. 3.4:
Dialogbox “Farbe
ersetzen durch”

VERGROSSERN/VERKLEINERN

Wiihlen, um den aktuellen Geltungsbereich wahlweise zu vergro-
Rern oder zu verkleinern. In einer Dialogbox konnen anschlieRend
folgende Angaben gemacht werden:

Schalter anklicken und in den Feldern “X:” bzw. “Y:” die ge-
wiinschte neue Breite bzw. Hohe in Pixeln eintragen.

Neben “X:” bzw. “Y:” jeweils einen der Schalter “x2”, “x3” oder
“x4” anklicken, falls Breite bzw. H6he um den entsprechenden
Faktor vergroert werden sollen.

Neben “X:” bzw. “Y:” jeweils einen der Schalter “x2”, “x3” oder
“x4” anklicken, falls Breite bzw. Hohe um den entsprechenden
Faktor verkleinert werden sollen.

Button anklicken, wenn die Vergroferung bzw. Verkleinerung
an der angegebenen Position bzw. mittig in das Bild eingesetzt
werden soll.

Button anklicken, wenn die Vergroerung bzw. Verkleinerung
in die Windows-Zwischenablage kopiert und von dort aus tiber
BEARBEITEN EINFUGEN abgerufen werden soll.

FARBE ERSETZEN DURCH

Um eine Farbe innerhalb des Geltungsbereichs durch eine ande-
re zu ersetzen, sind drei Arbeitsschritte notwendig:

Fart-l—é ersetzen durch... )




~ NACHSCHLAGEN

1. Klicken Sie im Farbfenster mit der linken Maustaste den zu er-
setzenden Farbton an.

2. Sofern der Farbton nicht im gesamten Bild durch eine andere
Farbe ersetzt werden soll, klicken Sie innerhalb der Buttonlei-
ste das Rahmen-Werkzeug an und markieren bei gedriickter
linker Maustaste den gewiinschten Ausschnitt.

3. Rufen Sie iiber FARBE ERSETZEN DURCH die in Abbildung 3.4
gezeigte Dialogbox auf, und klicken Sie zuerst den gewiinsch-
ten neuen Farbton und dann das OK-Feld an.

AUSSCHNITT

Dieser als Schalter fungierende Mentipunkt wird nur in einem
speziellen Fall benétigt: Sie mochten die Befehle des ANDERN-
Mentis auf das gesamte Bild anwenden, obwohl iiber das Rah-
men-Werkzeug ein Ausschnitt markiert wurde.

Wenn Sie einen Ausschnitt markiert haben, wird der Mentipunkt
automatisch eingeschaltet, da Take One davon ausgeht, da Sie
anschliefend auch nur diesen Ausschnitt bearbeiten mgchten!

ANIMATION-Menti

Die Optionen dieses Meniis werden benétigt, um diverse Parame-
ter fiir den Ablauf einer Animations-Sequenz festzulegen und um
eine fertige Animation ablaufen zu lassen, sofern hierzu nicht das
in Teil II beschriebene Zusatzprogramm RUNTAKE verwendet
werden soll.

FENSTER-PARAMETER
Die nach der Auswahl von FENSTER-PARAMETER eingeblende-

te Dialogbox (siehe Abbildung 3.5) bietet im einzelnen folgende
Moglichkeiten:

g 49
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Abb. 3.5:
Dialogbox
“Fenster-Parameter
setzen”

Uberschrift

Farbe

Bild im Hinter-
grund aufbauen

Transparente
Farbe

Fenstergrofse

Falls fiir das Animations-Fenster eine individuelle Titelzeile ge-
wiinscht wird, geben Sie hier einen beliebigen Text ein.

Die fiir das Animations-Fenster gewiinschte Hintergrundfar-
be wihlen Sie aus der Liste, die nach einem Mausklick auf das
Pfeilsymbol herunterklappt. Falls eine beliebige BMP-Grafik als
Hintergrundmotiv gewiinscht wird, markieren Sie den Eintrag “Bit-
map” und geben dann nach Bestétigung des OK-Feldes den betref-
fenden Dateinamen ein.

Schalter ausklicken, falls der unter “Transparente Farbe” ge-
wihlte Farbton innerhalb der einzelnen Bilder nicht durch die
fiir das Animations-Fenster gewahlte Hintergrundfarbe ausge-
tauscht werden soll.

Falls der Schalter “Bild im Hintergrund” nicht ausgeschaltet
wurde, geben Sie hier per Mausklick den Farbton innerhalb der
einzelnen Bilder an, der durch die fiir das Animations-Fenster
gewihlte Hintergrundfarbe ersetzt werden soll.

Falls Sie nicht mit der vorgegebenen FenstergroRe arbeiten
méchten, konnen Sie bei “X:” und “Y:” die gewiinschte Breite
bzw. Hohe in Pixeln eingeben. Beachten Sie aber, dal die beim
Anlegen der Bilder verwendete GroRe nicht unterschritten wer-
den darf!
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ANIMATIONS-PARAMETER

Die nach der Auswahl von ANIMATIONS-PARAMETER einge-
blendete Dialogbox (siehe Abbildung 3.6) bietet im einzelnen fol-
gende Moglichkeiten:

I Animations-Parameter setzen I

Ablauf Linke Maustaste — ]

S [ Fensterrand massiv ®
otation St

[ Ablauf Endern P

® Pendel O Nichstes Bild

[ Richtung #ndern

[ Bewegung Ablaufverzigerung:

Anfangswert: X: (<l ] =

Y:
Schrittweite: X: v E Bewegungsverzégerung:
E ]

— Schalter anklicken, wenn der Ablauf der Animation immer wie-
der in aufsteigender Reihenfolge wiederholt werden soll (z.B.
Bild 1..8, Bild 1..8 etc.).

— Schalter anklicken, wenn der Ablauf der Animation beim letz-
ten Bild umgekehrt werden soll (z.B. Bild 1..8, Bild 8..1 etc.).

— Schalter anklicken, wenn die Bewegungsrichtung am Fenster-
rand umgekehrt werden soll.

- Schalter anklicken, wenn die Ablauf-Reihenfolge umgekehrt
werden soll (z.B. Bild 8..1).

— Schalter anklicken, wenn die Bewegungsrichtung umgekehrt
werden soll (z.B. von rechts nach links).

— Schalter “N4chstes Bild” anklicken, falls die Animation nicht
automatisch ablaufen, sondern jeweils mit der linken Mausta-
ste das nédchste Dia aufgerufen werden soll (z.B. fiir eine Dia-
Show).

Abb. 3.6:
Dialogbox
“Animations-
Parameter setzen”

Rotation

Pendel

Fensterrand
massiv

Ablauf dndern

Richtung
dndern

Linke
Maustaste



Bewegung

Ablauf-
verzogerung

Bewegungs-
verzogerung

Abb. 3.7:
Dialogbox “Ablauf
definieren”

Filmrollen

— Falls Sie anschlieRend nicht iiber ABLAUF DEFINIEREN fiir je-
des Bild innerhalb der Filmrolle individuelle Einstellungen tref-
fen mochten, geben Sie bei “Schrittweite” die gewlinschte
Verschiebung des Motivs innerhalb des Fensters in Pixeln ein.
“X” steht fiir die Breite, “Y” fiir die Hohe.

— Setzen Sie den Rollbalken weiter nach links bzw. nach rechts,
um den Ablauf der Animation zu beschleunigen bzw. zu ver-
langsamen.

— Setzen Sie den Rollbalken weiter nach links bzw. nach rechts,
um die Bewegung des Motivs innerhalb des Animations-Fen-
sters zu beschleunigen bzw. zu verlangsamen.

ABLAUF DEFINIEREN

Die nach der Auswahl von ABLAUF DEFINIEREN eingeblendete
Dialogbox (siehe Abbildung 3.7) bietet im einzelnen folgende Mglich-
keiten:

Ablauf definieren

igen, wenn

X-Wert: [: [ Absolut O Zihler kleiner [:]
Y-Wert: D [J Absolut O linke MT gedriick
Daver:|__| O linke MT nicht gedriickt

Fixieren [] zu Position: I:I

- Inder Filmrolle am oberen Fensterrand werden alle zur Verfii-
gung stehenden Einzelbilder angezeigt. Sie kénnen jedes Bild
beliebig oft in die Filmrolle am unteren Fensterrand iiberneh-
men, indem Sie zuerst das betreffende Bild und dann den But-
ton “Hinzufiigen” anklicken.



Uber die Felder im Kasten “Position” kénnen Sie fiir jedes in
die untere Filmrolle aufgenommene Bild eine individuelle Po-
sitionsé@nderung eingeben sowie bei “Dauer” in Sekunden an-
geben, wie lange das jeweilige Bild wihrend der Animation
angezeigt werden soll.

Wenn Sie den Schalter “Fixieren” anklicken, wird das aktuelle
Bild zu einem Teil des Hintergrunds gemacht und nicht mehr
geloscht.

Uber die Felder im Kasten “Verzweigen, wenn” kénnen Sie fiir
die zuvor in der unteren Filmrolle angeklickte Position eine
Verzweigung definieren, die ausgefiihrt wird, sobald die ange-
klickte Bedingung erfiillt ist.

Button aufrufen, um das zuvor in der oberen Filmrolle ange-
Klickte Bild an das Ende der unteren Filmrolle anzufiigen.

Button aufrufen, falls das zuvor in der oberen Filmrolle ange-
klickte Bild das aktuelle Bild der unteren Filmrolle ersetzen soll.

Button aufrufen, falls das zuvor in der oberen Filmrolle ange-
klickte Bild vor dem aktuellen Bild der unteren Filmrolle ein-
gefiigt werden soll.

Button aufrufen, falls das zuvor in der unteren Filmrolle ange-
klickte Bild entfernt werden soll.

Button aufrufen, falls alle in die untere Filmrolle aufgenomme-
nen Bilder entfernt werden sollen.

Button aufrufen, um eine weitere Dialogbox mit zusétzlichen
Optionen eingeblendet zu bekommen. Dort kénnen Sie tiber
die Eingabe eines Dateinamens nach dem Ende der aktuellen
Animation eine sogenannte Folgesequenz laden lassen und so
beliebig viele Animations-Sequenzen miteinander verbinden.

AuRerdem entscheiden Sie iiber die Schalter “Fenster schlie-
Ben” bzw. “Ablauf wiederholen”, was nach dem Ende der Ani-
mation (einschlieBlich evtl. Folgesequenzen) passieren soll.

Sofern die in der Dialogbox gemachten Einstellungen beim
Ausfiihren der Animation auch berticksichtigt werden sollen,
miissen Sie diesen Schalter aktiviert lassen.

Position

Verzweigen...

Hinzufiigen

Ersetzen

Einfiigen

Loschen
Alles loschen

Zusatzoptio-
nen

Definition
verwenden
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Abb. 3.8:
Inhaltsverzeichnis
der Hilfe-Funktion
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OFFSETS

Wihlen, um in einer Dialogbox fiir jedes einzelne Bild innerhalb
der Animations-Sequenz einen beliebigen X- und Y-Offset einzu-
geben, der die lokale Bewegung eines Objekts festlegt.

START

Wihlen, um die aktuelle Animation direkt aus Take One heraus
zu starten. Beachten Sie aber, daR sich die tiber ABLAUF DEFINIE-
REN vorgenommenen Einstellungen nur auswirken, wenn Sie die
Animation {iber das in Teil II beschriebene Zusatzprogramm
RUNTAKE starten!

INFO-Menii

— Wihlen Sie UBER TAKE ONE, um ein Fenster mit der Versions-
nummer sowie der Adresse des Programmautors eingeblendet
zu bekommen.

ONE Hilfe - TAKEONE.HLP

Hilfe (Sharewareversion)

Meniipunkte

Datei
Bearbeiten
Optionen
Sequenz
Andem
Animation

Funktionen
Zeichenwerkzeuge

Editfenster
Filmrolle
Das Zusstzprogramm RUNTAKE

T.h@"i Informationen/ L

gen! R




Nachscriiacen GRS

— Wihlen Sie REGISTRIERUNG, um ein Fenster mit Registrie-  Registrierung
rungshinweisen eingeblendet zu bekommen. Zum Ordern der
Vollversion benutzen Sie am besten den hinten im Buch ein-
gebundenen Bestellschein.

HILFE-Menii

Wihlen Sie diesen Mentipunkt, um das in Abbildung 3.8 gezeigte
Inhaltsverzeichnis der Hilfe-Funktion aufzurufen, in dem Sie per
Mausklick das gewiinschte Thema auswéahlen kénnen, zu dem Sie
weitere Informationen benotigen.






ShareBert’s Registrierungshinweise

Was unter Shareware zu verstehen ist, sollte inzwischen eigentlich
allgemein bekannt sein: Fast jede Computerzeitschrift fiihrt einen
eigenen Shareware-Teil, in dem zum Teil Monat fiir Monat der Be-
griff erklért wird.

Falls Sie sich jedoch dariiber wundern, daR Sie bei dauerhafter Be-
nutzung des Programms den hinten eingebundenen Bestellschein
abschicken und fiir eine sogenannte “Vollversion” erneut bezah-
len sollen, lesen Sie die folgenden Hinweise von ShareBert, der
zwar nicht gerne Auto fihrt, aber dafiir ganz genau weil}, wie das
Shareware-Prinzip funktioniert.

Wenn'’s geht, fahre ich mit dem Fahrrad, mit dem Stadtbus oder mit
der Bahn. Ein eigenes Auto besitze ich gar nicht, aber wenn ich mir
eins kaufen wiirde, ginge das nicht ohne vorherige Probefahrt ab.

Wie sieht dagegen der typische Software-Kauf aus: Sie lesen eine
Anzeige oder einen Testbericht und bestellen ein oft tiber 1000
Mark teures Programmpaket. Zu Hause stellen Sie dann oft genug
enttiuscht fest, da die Software tiberhaupt nicht Ihren Anforde-
rungen entspricht. Doch ein Umtausch ist in der Regel nicht mog-
lich - Sie haben die “Katze im Sack” gekauft.

Bei Shareware-Programmen sieht das anders aus: Sie bekommen
die Software zunichst fast gratis. In diesem Fall haben Sie noch
nicht einmal 20 Mark fiir ein vollwertiges Produkt bezahlt, zu dem
Sie sogar noch dieses Handbuch dazubekommen.

Sie kdnnen nun in aller Ruhe mit dem Programm arbeiten. Sollte
es Ihren Anforderungen nicht entsprechen, haben Sie zwar 19.80
DM ausgegeben - aber stellen Sie sich einmal vor, was passiert
wire, wenn Sie mehrere hundert Mark in den Sand gesetzt hét-
ten, wie es bei kommerzieller Software oft genug der Fall ist.

Nutzen Sie das Programm dauerhaft, lassen Sie sich direkt beim
Autor der Software registrieren. Dafiir bezahlen Sie dann einen
Preis, der immer noch duferst giinstig ist. Und was mir am besten
geféllt: Das Geld sackt nicht irgendein anonymer Software-Kon-
zern ein, dessen Bosse sowieso schon ausgesorgt haben - das Geld

Kommerzielle

Software

Shareware

Registrierung
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flieRt allein dem Programmierer zu, der néchtelang an seiner Soft-
ware gebastelt hat und so fiir seine Miihe belohnt wird.

Natiirlich kann Sie niemand zur Registrierung zwingen. Es ist aber
einfach ein Gebot der FairneR, diesen Schritt zu gehen, sofern Ih-
nen das Programm gefillt. Das gentigt Ihnen nicht? Nun, meistens
ist eine Registrierung auch mit ganz konkreten Vorteilen fiir Sie
verbunden. Bei Take One fiir Windows erhalten Sie beispielsweise
eine Programmversion, mit der Sie IThre Animationen auch als
Bildschirmschoner oder als Vorspann fiir eigene Programme ver-
wenden kénnen.

Habe ich Sie iiberzeugt? Dann fiillen Sie den hinten eingebunde-
nen Bestellschein aus, und schicken Sie ihn ab. Oder Sie fertigen
eine Fotokopie an und schicken diese in einem Briefumschlag an
die genannte Adresse.



Bestellschein

Ja, ich mdchte registrierter Anwender von TAKE ONE FUR WIN-
DOWS werden und bestelle hiermit verbindlich:

() Aktuelle Vollversion (z.B. Animationen als Bildschirmscho-
ner oder als Vorspann fiir eigene Programme verwendbar)

fir 49 DM

Gewtinschtes Diskettenformat:
) 5,25 Zoll
() 3,5 Zoll

Gewtinschte Zahlungsweise
mit beiliegendem VE-Scheck (inkl. Versandkosten)
per Nachnahme (zuziigl. NN-Gebiihren)

Bestellungen aus dem Ausland kénnen nur berticksichtigt wer-
den, wenn Sie einen Scheck tiber 52 DM beilegen!

Datum

Unterschrift

Absender

Bitte im Briefumschlag einsenden an:

Rainer Dobele
Stephansfelder Str. 42

W-7200 Tuttlingen 14
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Sharebert Take One fiir Windows

Ob Sie eine Dia-Show mit eingescannten Urlaubsfotos, eine
grafisch animierte Gruffkarte auf Diskette oder gleich einen
kompletten Zeichentrickfilm erzeugen mochten — mit Take
One fir Windows sind lhrer Phantasie keine Grenzen gesetzt!

Einige Leistungsmerkmale:
® 2, 16 oder 256 Farben

* Beliebig viele Bilder pro Animation
® BMP-Grafik als Hintergrundbild ladbar

¢ Endlosschleife fiir Animationen

¢ Fenstergrofde fiir Animation frei
wahlbar

¢ Filmrolle mit allen Bildern einer
Animation

¢ Folgesequenz nach Ablauf einer
Animation

¢ Hintergrundfarbe fiir Animation frei
wahlbar

¢ Rastereinteilung als Zeichenhilfe

¢ Rotations- oder Pendelablauf fiir
Animationen

¢ Textverarbeitungsfunktion

* Vergrofderung wahlweise
2-, 4- oder 8fach

e Zeichenfunktionen wie Spriithdose,
Farbrolle etc.

Und damit auch zeichnerisch nicht so begabte Anwender z.B. eine Animation
erstellen konnen, bei der Bart Simpson mit den Augen rollt, gibt’s als Bonus eine
Sammlung von 20 fertigen Comic-Figuren im BMP-Format mit dazu!

Systemvoraussetzungen

¢ IBM-kompatibler 286er-, 386er- oder

486er-PC

e Windows 3.0 oder 3.1 mit
entsprechender Grafikkarte

® Super-VGA-Grafikkarte fiir den
256-Farben-Modus

e Festplatte

Best.-Nr. 9527 ISBN 3-8155-9527-4

Unverbindliche
Preisempfehlung
DM 19,80

08 176,~

sFr 19,80 783815"595275
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