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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 muf3.

»Moglichst 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. Das Multimedia-Paket ist nur
eine dieser Programmsammlungen. Weitere sind ebenfalls im
SYBEX-Verlag erschienen, und stindig 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 Hardwarevor-
aussetzungen des jeweiligen Programms. Eine genaue Schritt-fiir-
Schritt-Anleitung beschreibt die Installation der beiliegenden
Programmdiskette.

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 mochten.

Die Ikone mit meinem Portrit konnten Sie schon oben auf dieser
Seite bewundern. Beim Durcharbeiten des Buches sollten Sie sich
aber noch drei weitere Symbole einprégen:

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
Sie jetzt zum Beispiel ganz hinten im Buch unter ,ShareBert’s
Registrierungshinweise“ nachschlagen.

Installieren

Einsteigen

Nachschlagen




Marginalien

Tastenkappen
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Vorsicht ist bei diesem Symbol geboten! Lesen Sie den daneben
stehenden Abschnitt unbedingt genau durch, da es sonst zu Fehl-
bedienungen kommen kénnte.

Ein spezieller Tip oder Trick verbirgt sich hinter diesem Symbol.
Sie brauchen ihn zwar nicht unbedingt zu studieren - dann ent-
geht Ihnen aber so manche Feinheit, die ich fiir Sie ausgeknobelt
habe ...

Damit Sie beim Durcharbeiten der ShareBert-Handbticher immer
gleich die Textstelle finden, die Sie suchen, gibt es in der Spalte am
duleren Seitenrand nicht nur Symbole, sondern auch Margina-
lien. 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, daf 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
zweite Taste. AnschlieBend lassen Sie beide Tasten wieder los.
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Leistungsdaten der Programme

Uber ein mangelhaftes Preis-Leistungs-Verhiltnis konnen Sie sich
bei diesem Titel sicher nicht beklagen, denn Sie erhalten die
Shareware-Versionen von drei professionellen Multimedia-An-
wendungen, von denen auf einer Diskette sonst héufig nur eine
enthalten ist.

Damit ich sowohl die neue Version 2.0 von Take One als auch die
beiden Ceres-Programme Composer und Filmeditor auf einer
HD-Diskette unterbringen konnte, miissen Sie nur geringe Abstri-
che in Kauf nehmen, auf die ich Sie jedoch vorab hinweisen
mochte:

- Bei Take One 2.0 wurden (mit dem Einverstédndnis des Pro-
grammautors) einige der sonst enthaltenen Beispielanimatio-
nen geldscht. Die vollstindige Shareware-Version finden Sie
auf ShareBert’s CD-ROM Nr. 3, Die 50 stérksten Windows-Pro-
gramme"“. Wenn Sie sich mit dem hinten eingebundenen Be-
stellschein registrieren lassen, erhalten Sie sogar noch viele
weitere Animationsdateien.

— Bei den Ceres-Programmen Composer und Filmeditor wurden
die , Light“-Versionen ohne zusitzliche Handbuchdateien ver-
wendet, was aufgrund der umfangreichen Online-Hilfe aber
nicht weiter ins Gewicht fallen diirfte. Auferdem mufte die
umfangreiche Beispielanimation (mit dem Einversténdnis der
Programmautoren) durch zwei kleinere Filme ersetzt werden.

Nun aber zu den wichtigsten Leistungsdaten der drei Programme,
damit Sie sich vorab einen ersten Eindruck verschaffen konnen:

Mit Take One erstellen Sie miihelos Animationen, Diashows und
Zeichentrickfilme, wobei BMP-Grafiken mit bis zu 256 Farben
unterstiitzt werden. Die neue Version 2.0 besticht vor allem durch
folgende Features:

- frei einstellbares Editierfenster

- Bearbeiten eines Bildes in Originalgroe moglich
- frei definierbare Fiillmuster

- StiftgréRen wéhlbar, Linienfarbverlaufe

- bis zu 16 bewegliche Objekte in einer Animation

Abstriche

Leistungsdaten

Take One 2.0



Composer

Filmeditor
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- 3-D-Effekte durch Vordergrund und Transparenz
- Einbindung von Sounddateien im WAV-Format
— maussensitive Bereiche in Animationen

- automatische Erkennung gangiger Soundkarten
- bis zu 128 Instrumente und 32 Stimmen

- integrierter Instrumenten-Editor

- leicht erlernbare Sequenzer-Notation

— Blockfunktionen (z. B. schneiden, transponieren)
— Import von ROL-Dateien und CMF-Instrumenten
— Freeware-Abspielprogramm

- Grafikdateien (BMP, PCX, GIF) bis 256 Farben

— Autodesk-Animator-Dateien einbinden

— Sounddateien (VOC, WAV) einbinden

- mit Composer erzeugte Musikstiicke einbinden
— CD-Laufwerke fiir Musikwiedergabe ansteuerbar
- zahlreiche Bildeffekte (Fading, Uberblenden etc.)
- Regieanweisungen iiber MCL-Scriptsprache

- Freeware-Abspielprogramme (DOS & Windows)

Hardwarevoraussetzungen

Drei Programme - dreimal unterschiedliche Systemvoraussetzun-
gen? Damit Sie sich nicht durch endlose Listen arbeiten miissen,
hat ShareBert nur eine einzige Tabelle zusammengestellt. Sind
diese Mindestanforderungen erfiillt, kénnen Sie relativ sicher sein,
dall sowohl Take One als auch die beiden Ceres-Programme auf
Threm PC laufféhig sind:

— 286er PC (besser: 386er PC)

- 1 MByte Arbeitsspeicher (besser: 2 MByte)

- 3,5-Diskettenlaufwerk

- Festplatte mit 4 MByte freiem Speicherplatz
- VGA-Grafikkarte

- Windows 3.1

— Maus

— Soundkarte (z. B. SoundBlaster)
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Besonders eindrucksvolle Animationen kénnen Sie mit Take One
2.0 erzeugen, wenn Windows 3.1 im 256-Farben-Modus installiert
wurde. Zwingend notwendig ist dies jedoch nicht.

Umgekehrt benétigen Sie nicht unbedingt eine Soundkarte, wenn
Sie nur mit Take One 2.0 arbeiten moéchten. WAV-Dateien konnen
zwar mit Animationen verkniipft werden, sind aber auch so lauf-
fahig.

Installation mit WINstali

Um mebhr als drei MegaByte Software auf einer einzigen Diskette
unterzubringen, muften die Dateien komprimiert werden und
sind daher nur lauffahig, wenn Sie die folgende Schritt-fiir-Schritt-
Anleitung exakt befolgen!

Dank des automatischen Installationsprogramms ,, WINstall“ von
Jorg Riesmeier funktioniert das Kopieren und Entpacken der Da-
teien auf Ihre Festplatte aber fast wie von selbst ...

[2) winstallini

256 Farben

Soundkarte

Abb. 1.1:
Einfach diesen
Dateinamen
doppelklicken ...
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Abb. 1.2: ShareBert's WiNstall -
... schon meldet R ;
sich das
Installationspro-
gramm

1. Legen Sie die beiliegende Diskette in Ihr 3,5-Laufwerk, das Sie
anschlieBend iiber den Windows-Dateimanager aktivieren
miissen.

winstallexe 2. Stimmt Ihre Bildschirmdarstellung mit der Abbildung 1.1 tiber-
ein? Dann fiihren Sie einen Doppelklick auf den Dateinamen
»winstall.exe” aus.

Installieren 3. Nach einigen Sekunden meldet sich das Installationspro-
gramm mit dem in Abbildung 1.2 gezeigten Bildschirm. Best4-
tigen Sie die Vorgaben mit oder einem Mausklick auf
»Installieren®.

Selbstverstandlich diirfen Sie die Vorgabe neben , Zielpfad“ abdn-
dern, falls Ihre Festplatte nicht die Kennung C: aufweist. Beach-
ten Sie aber, daR Sie auf keinen Fall ein Unterverzeichnis mit
angeben diirfen! Keine Angst: Die Dateien werden trotz der Vor-
gabe ,c:\“ nicht ins Hauptverzeichnis kopiert. WINstall richtet
automatisch fiir jedes Programm ein eigenes Unterverzeichnis
ein.

4. Da der Installationsvorgang ein paar Minuten dauern kann,
sagt Ihnen eine Balkenanzeige jeweils, wieviel Prozent der Da-
teien bereits entpackt wurden.

Ikonen 5. Abschliefend richtet das Installationsprogramm eine Pro-
grammgruppe mit entsprechenden Bildsymbolen ein (siehe
Abbildung 1.3).
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ultimedia

Ceres Composer Jukebox Ceres Filmeditor WinFilm

Take One 2.0

Probleme mit der Soundkarte?

DaR Sie fiir die Ceres-Programme Composer und Filmeditor eine
Soundkarte bengtigen, wurde bereits unter , Hardwarevorausset-
zungen* erwdhnt. Normalerweise werden folgende Karten unter-
stiitzt und zudem automatisch erkannt:

- Adlib

— Adlib Gold

— SoundBlaster 1.0

— SoundBlaster 2.0

— SoundBlaster Pro

— SoundBlaster Pro 3, 16, 16 ASP etc.
— andere Soundkarten mit OPL3-Chip

Da die Ceres-Programme auch Einstellungen wie Ein-/Ausgabe-
adresse, Interrupt sowie DMA-Kanal automatisch ermitteln, soll-
ten eigentlich keine Probleme auftauchen - es sei denn, die
automatische Erkennung versagt aus irgendwelchen Griinden.

Hierzu ein konkretes Beispiel: Als ShareBert zum ersten Mal das
Abspielprogramm WinFilm sowie eine der mitgelieferten Demo-
Animationen aufgerufen hatte, sah er lediglich kurz irgendeine
Fehlermeldung und hatte anschlieBend wieder das Fenster ,Film-

Abb. 1.3:
Programmgruppe
mit Bildsymbolen

Unterstiitzte
Soundkarten

WinFilm



Abb. 1.4:

Hier kénnen Sie
lhre Soundkarte
manuell
konfigurieren
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Betrachter fiir Windows* vor Augen, ohne daf sich irgendetwas
getan hitte.

Ich habe dann einfach den ,Setup“-Button angeklickt und bei
,DMA-Kanal“ den Schalter ,DMA1“ angeklickt - schon liefen alle
Filme einwandfrei ab.

Sollte es bei Ihnen irgendwelche Stérungen geben, empfiehlt es
sich, ebenfalls die in Abbildung 1.4 gezeigte Dialogbox ,Soundkar-
teneinstellungen“ aufzurufen und Soundkarte, Interrupt sowie
DMA-Kanal manuell anzugeben. Die erforderlichen Informatio-
nen finden Sie im Soundkarten-Handbuch. Achten Sie aber dar-
auf, daR beim Interrupt sowie beim DMA-Kanal nicht immer die
Standardvorgaben verwendet werden: War Ihr PC beispielsweise
bereits mit einer Modembkarte besttickt, kann es durchaus sein,
daR Sie die Soundkarte auf einem anderen Interrupt installieren
mufiten ...

Soundkarteneinstellung
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Musikstiicke abspiélen

Bevor Sie Threr Soundkarte mit dem Ceres Composer eigene Téne
entlocken, mochten Sie sicher einen Eindruck davon bekommen,
wie sich mit diesem Programm komponierte Musikstiicke anho-
ren. Nichts leichter als das:

Doppelklicken Sie unter Windows zunéchst die Programmgrup-
pe ,Multimedia“ und dann das Symbol ,,Jukebox“. Daraufhin wird
ein Freeware-Abspielprogramm gestartet, dem Sie nur noch mit-
teilen miissen, welche der fiinf mitgelieferten SND-Dateien abge-
spielt werden soll.

Zu diesem Zweck markieren Sie unter ,Sounddateien” den ge-
wiinschten Namen und klicken den rechts daneben stehenden
Pfeil-Button an, damit der Name im Fenster ,Ausgewihlte Datei-
en“ auftaucht.

Sie konnen iibrigens auch gleich mehrere Dateien in die Abspiel-
liste iibernehmen. In Abbildung 2.1 wurden z. B. zwei Dateien
ausgewihlt, die dann nacheinander abgespielt werden.

Jetzt méchten Sie die ausgewéhlten Musikstiicke endlich héren
und klicken hierzu den Dreiecksbutton rechts unten neben
»Sounddateien“ an. Ein Abbruch ist jederzeit tiber den rechts da-
neben stehenden Button mit dem Quadrat moglich.

Lo

Jukebox

Abb. 2.1:

Hier wurden gleich
zwei Musiksticke
ausgewdhit

Datei wihlen

Abspielen
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ROL-Dateien

Abb. 2.2:

So meldet sich das
Hauptprogramm
Ceres Composer

Composer
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Weitere Beispiele gefallig? Dann klicken Sie doch mal den Schal-
ter ,*. ROL“ unter ,Filter” an, und Jukebox fiihrt sechs Musikstiicke
im ebenfalls unterstiitzten ROL-Format auf.

... und selbst komponieren

Ceres- Ci 2.1 Light
Soundfiles kfil B i i Optionen Fenster

Wenn Sie jetzt auf den Geschmack gekommen sind und selbst
Musik machen méchten, verlassen Sie das Abspielprogramm mit
einem Mausklick auf ,Abbruch“ und doppelklicken statt dessen
die Ikone fiir das Hauptprogramm Ceres Composer.

Das in Abbildung 2.2 gezeigte Titelbild verschwindet nach weni-
gen Sekunden von selbst, so daf Sie zundchst wieder eine Bei-
spieldatei laden konnen, indem Sie wie folgt beschrieben
vorgehen:
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,v - -md
Sounddateien (*.SND)

1. Nach der Auswahl von SOUNDFILES OFENEN bzw. der Ein-
gabe von (f3) wird die in Abbildung 2.3 gezeigte Dialogbox ein-
geblendet.

2. Da die vorliegende Lightversion nur Dateien mit einer GroRe
bis maximal 15 KByte verarbeiten kann, kommt zum Laden nur
eine der fiinf Beispieldateien in Frage: DEMO2.SND.

Zugegeben, diese Einschridnkung erscheint zunéchst etwas hart.
Sie werden aber feststellen, da sich aufgrund des Dateiformats
auch auf 15 KByte Musikstiicke mit einer beachtlichen Linge un-
terbringen lassen. AuBerdem stellt diese Begrenzung die einzige
Einschridnkung der Shareware-Version von Ceres Composer dar.

3. Nach einem Doppelklick auf ,demo2.snd* sollten Sie die in
Abbildung 2.4 gezeigte Darstellung vor Augen haben, die Ihnen
einen guten Einblick dariiber verschafft, auf welche Weise mit
dem Composer Musikstticke entstehen.

T

Abb. 2.3:
Dialogbox zum
Laden von
Sounddateien

Datei laden
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Abb. 2.4: B mposer 2.1 Light
Jeder schwarze files. llcs  Bear iclen Optionen Fenster _
Balken représen- :

tiert einen

Notenwert

Bedienung  Machen Sie sich noch schnell mit dem Arbeitsbildschirm und der
Bedienung von Ceres Composer vertraut - dann kann'’s losgehen:

— Am linken Fensterrand sehen Sie eine Klaviatur, wobei je nach
Grafikmodus nur etwa zwei Oktaven sichtbar sind. Sie konnen
mit Hilfe des gegeniiberliegenden Rollbalkens aber jederzeit
einen hoheren oder tieferen Bereich einstellen.

— Jeder der schwarzen Balken repdsentiert einen Notenwert mit
einer bestimmten Linge. Um eine neue Note einzutragen, zie-
hen Sie bei gedriickter linker Maustaste einfach einen entspre-
chend langen Balken auf. Der Rollbalken am unteren Fenster-
rand fiihrt Sie zu weiteren Takten.
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Abb. 2.5:
Zundchst missen
Tempo und Takt
eingestellt
werden ...

Abb. 2.6:

... dann stehen fiir
Jjede Stimme 128
Instrumente zur
Wahl

Fiir Ihre erste Eigenkomposition wihlen Sie nun NEUES SOUND-  Neues Stiick
FILE im SOUNDFILES-Menii, geben das gewiinschte Tempo so-

wie den gewiinschten Takt vor bzw. bestétigen die in Abbildung

2.5 gezeigten Vorgaben mit einem Mausklick auf , OK*.



Instrument

Lautstdrke

Ndchste
Stimme

Testklavier
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Bevor Sie bei gedriickter linker Maustaste die gewiinschten No-
ten der ersten Stimme markieren, miissen Sie noch ein Instru-
ment auswihlen: Hierzu klicken Sie in den weilen Streifen rechts
neben ,Instrument“ am oberen Fensterrand hinein, klicken den
Pfeil-Button neben dem leeren Namensfeld an und bekommen
die in Abbildung 2.6 gezeigte Liste auf den Bildschirm, die insge-
samt 128 verschiedene Instrumente enthilt.

Auf die gleiche Weise konnen Sie tiber den darunterliegenden
weilen Streifen die gewiinschte Lautstédrke bestimmen.

Ubrigens konnen Sie das Instrument auch innerhalb einer Stim-
me jederzeit wechseln, indem Sie an einer spéteren Stelle erneut
auf den weillen Streifen klicken.

Nachdem Sie die erste Stimme mit diversen Notenwerten gefiillt
haben, sollten Sie zundchst START AKTUELLE STIMME im AB-
SPIELEN-Menii wihlen, damit Sie horen, was Sie fabriziert haben.
Anschliefend konnen Sie den Button ,,Stimme*“ am oberen Fen-
sterrand anklicken und so die nichste von insgesamt bis zu 32
moglichen Stimmen aktivieren. Wie mehrere Stimmen im Zusam-
menspiel klingen, horen Sie tiber START ALLE STIMMEN im AB-
SPIELEN-Menii.

Natiirlich verfiigt Ceres Composer {iber unzihlige weitere Funk-
tionen, fiir die wir an dieser Stelle aber nur auf den Nachschlage-
teil sowie auf die umfangreiche Online-Hilfe des Programms
verweisen konnen.

Und wenn Ihnen die Kompositionsmethode fiir den Anfang noch
zu kompliziert sein sollte, dann probieren Sie doch einfach das in
Abbildung 2.7 gezeigte Testklavier aus:



EINSTEIGEN

Abb. 2.7:

Mit diesem Piano
kénnen Sie ganz
leicht Musik
machen!

1. Wihlen Sie TESTKLAVIATUR AN/AUS im OPTIONEN-Menii.

2. Klicken Sie auf den Pfeil-Button neben ,Banjo“, und wihlen Sie
das gewiinschte Instrument aus.

3. Spielen Sie durch Anklicken der entsprechenden Tasten auf
der Klaviatur.

4. Genug probiert? Dann rufen Sie den Meniipunkt TESTKLAVIA-
TUR AN/AUS einfach ein zweites Mal auf.

Demofilm abspielen ...

Nicht nur mit Ceres Composer geschriebene Musikstiicke, son- ~ WinFilm
dern auch diverse Grafik- und Sounddateien konnen Sie mit Hil-

fe des Programms Ceres Filmeditor zu multimedialen Animatio-

nen verkniipfen. Doch auch hier schauen Sie sich am besten

zunéchst einmal die beiden mitgelieferten Beispiele an:

Fiihren Sie innerhalb der Programmgruppe ,Multimedia“ einen
Doppelklick auf die Ikone ,WinFilm*“ aus, um die in Abbildung 2.8
gezeigte Dialogbox zu erreichen.
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EXN

Abb. 2.8:

WinFilm spielt lhre
Animationen unter
Windows ab

Fehlerquellen

Abb. 2.9:
Filmszene aus der
ersten Beispielani-

mation

Film- Betrachter fiir Windows ¥ 1.0

Ein Mausklick auf das Klappensymbol fiihrt Sie in eine weitere
Dialogbox, wo Sie das Verzeichnis ,[docdemo]“ sowie den Datei-
namen ,fade.flm“ doppelklicken.

Falls nicht die in Abbildung 2.9 gezeigte Animation abgespielt
wird, sind zwei Fehlerquellen méglich:

— Sie erhalten die Meldung , This application attempted to access
...“.In diesem Fall besteht kein Grund zur Sorge. Es werden le-
diglich einige Ressourcen noch von dem vorher benutzten
Composer belegt. Antworten Sie einfach mit (<), dann lauft
der Film ab.

— Nach einer kurzen, kaum lesbaren Fehlermeldung erscheint
wieder die Dialogbox. In diesem Fall wurde Ihre Soundkarte
nicht korrekt erkannt. Wie Sie fiir Abhilfe sorgen konnen, lesen
Sie bitte in Teil I unter ,,Probleme mit der Soundkarte?“ nach.
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Mit (Esc) konnen Sie den Filmablauf jederzeit unterbrechen und bei
Interesse auch noch die zweite Beispielanimation MUSIC.FLM
aufrufen.

... und Filmscripte bearbeiten

Die gezeigten Animationen basieren jeweils auf einer einfachen
Scriptdatei, die Sie mit dem Hauptprogramm Ceres Filmeditor
unter Zuhilfenahme von 44 Befehlen schreiben bzw. bearbeiten
konnen.

Gestartet wird der Filmeditor mit einem Doppelklick auf die
gleichnamige Windows-Ikone. Um ein Beispiel zu laden, wihlen
Sie DATEI OFFNEN und fiihren einen Doppelklick auf das Unter-
verzeichnis ,[docdemo]“ aus, um die in Abbildung 2.10 gezeigte
Dateiliste zu erreichen.

Filmscript laden

e

Filmeditor

Datei laden

Abb. 2.10:
Nach einem
Doppelklick auf
Jfade.fls“...
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Abb. 2.11:

... wird die
entsprechende
Scriptdatei geladen

FADE.FLS

MULTIMEDIA-PAKET

Ceres Fi 2.1 Light - [c¥fill fade.fls]
Bearbeiten Compilieren Ausfilhren  Paletten  Optionen Fenster

:\filmedit\docdemo\filmedit.gif LinesUpDown
Vait 100

FadeOver c:\filmedit\docdemo\ceres.gif LinesDownUp
Vait 100

FadeOver c:\f ilmedit\docdemo\filmedit.gif LinesUpUp
FadeOver c:\filmedit\docdemo\ceres.gif LinesDownDo
FadeOver c:\filmedit\docdemo\filmedit.gif LinesLeft
FadeOver c:\filmedit\docdemo\ceres.gif LinesRightLe|
FadeOver c:\filmedit\docdemo\filmedit.gif LinesLeft
FadeOver c:\filmedit\docdemo\ceres.gif LinesRightRi,
FadeOver c:\filmedit\docdemo\filmedit.gif ZoomOutCe]
Vait 100

FadeOver c:\filmedit\docdemo\ceres.gif ZoomInCenter|
Vait 100

Doppelklicken Sie z. B. die Datei FADE.FLS, dann sehen Sie, durch
welche Befehle die vorhin gezeigte Beispielanimation zustande
kam (siehe Abbildung 2.11).

Wenn Sie eigene Filmscripte schreiben méchten, sollten Sie nicht
nur das entsprechende Kapitel im Nachschlageteil lesen, sondern
sich auch mit der umfangreichen Online-Hilfe beschiftigen: Uber
HILFE BEFEHLE erreichen Sie eine Liste mit genauen Beschrei-
bungen aller 44 verfligbaren Scriptbefehle.
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Take One die Zweité

Abb. 2.12:
Titelbildschirm von
Take One 2.0

Das dritte Multimedia-Programm im Bunde hei8t Take One 2.0  Programmstart
und ist einigen von Thnen bestimmt schon in der Vorversion be-

kannt, zu der ein ShareBert-Einzeltitel erhaltlich war. Fiir den Pro-

grammstart geniigt ein Doppelklick auf die entsprechende
Windows-lkone. Das in Abbildung 2.12 gezeigte Titelbild ver-

schwindet automatisch nach ein paar Sekunden.

Auch hier sollten Sie zunéchst einige Beispiele unter die Lupe neh-  Animation
men, bevor Sie sich an das Zusammenstellen einer eigenen Ani-
mation heranwagen:



ECE  VuLTIMEDIA-PAKET

Abb. 2.13:
Nach der Auswahl
von koffer.ans"...

Abb. 2.14: Take ONE - KOFFER.ANS
... sollte diese i ] enz_Andern_ Objekt Animation
Bildschirmdarstel- ;
lung erscheinen

KOFFERANS 1. Wihlen Sie ANIMATION OFFNEN im DATEI-Menti, und dop-
pelklicken Sie innerhalb der Dialogbox (siehe Abbildung 2.13)
den Dateinamen , koffer.ans*.

2. Wie in Abbildung 2.14 gezeigt, sehen Sie im oberen Teil des
Fensters den stark vergroRerten Ausschnitt des ersten Bildes
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und im unteren Teil eine Filmrolle mit samtlichen Bildern der
Animation.

3. Das Grundprinzip von Take One wird hier bereits deutlich:
Wihrend Sie im oberen Teil pixelweise zeichnen, kontrollieren
Sie unten das Gesamtbild.

4, Da eine Animation aus mehreren Objekten bestehen kann,
besteht iiber OBJEKT WECHSELN im OBJEKT-Menii die Mog-
lichkeit, weitere Elemente wie z. B. ,Schnallel“ zu laden.

5. Der genaue Ablauf wird tiber diverse Befehle im Menii ANIMA-
TION festgelegt. Rufen Sie FENSTER-PARAMETER, REGIO-
NEN etc. ruhig einmal auf, um sich mit den entsprechenden
Dialogboxen vertraut zu machen.

Ein Koffer wurde fiir Sie abgegeben

Wenn Sie nun (F9) driicken bzw. ANIMATION START wdhlen, wird
die aktuelle Animation ausgefiihrt: Take One fordert Sie auf, die
beiden Schnallen anzuklicken (siehe Abbildung 2.15). Anschlie-
Rend o6ffnet sich der Koffer langsam (siehe Abbildung 2.16), und
das Fenster verschwindet.

Falls Sie etwas enttduscht dartiber sind, daf der Koffer leer ist und
gleich wieder verschwindet: Im folgenden Kapitel zeigt Thnen
ShareBert, wie das Beispiel aussieht, nachdem es mit einer Folge-
animation verkniipft wurde ...

Dieser Koffer wurde fiir Sie abgegeben

Objektwechsel

Ablauf

Ausfiihren

Abb. 2.15:

Nach einem
Mausklick auf die
beiden Schnallen ...
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Abb. 2.16: ; o
” . Dieser Koffer wurde fiir Sie abgegeben
... Offnet sich der o

fiir Sie abgegebe-
ne Koffer

Animationen abspielen mit RunTake

5% Nachdem ich meine erste Animation fertig hatte, war mein erster
{f&;"‘” Gedanke folgender:
~~~

MuR ich jedesmal zuerst das Programm Take One starten, die Se-
quenz 6ffnen und ANIMATION START wihlen, um den Film ab-
laufen zu lassen? Oder ist es moglich, Animationen direkt iiber
eine eigene Windows-Ikone zu starten?

Uber,,/:??/%é;; - Take ONE die Zweite ist da!
startbare
Beispielanimation

RUNTAKE.EXE  Es ist moglich, und zwar dank des ebenfalls im Lieferumfang ent-
haltenen Programms RUNTAKE.EXE. Wenn Sie Take One been-
den und die entsprechende Ikone doppelklicken, lduft die in
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Abbildung 2.17 gezeigte Beispielanimation ab. Sie kénnen aber
auch dafiir sorgen, dall eine beliebige andere Animation aufgeru-
fen wird:

1. Markieren Sie die Windows-Ikone ,RunTake“ mit einem ein-
fachen Mausklick, und wihlen Sie DATEI EIGENSCHAFTEN,
um die in Abbildung 2.18 gezeigte Dialogbox einzublenden.

2. Klicken Sie innerhalb der Befehlszeile hinter ,runtake.exe®,
und ergidnzen Sie ein Leerzeichen sowie den Namen der ge-
wiinschten Animationsdatei. Beispiel:

c:\takeone\runtake.exe koffer.ans

3. Nach der Bestdtigung mit (<] fithren Sie einen Doppelklick auf
die Ikone aus und bekommen im Beispielfall das (nun vollstén-
dige) Kofferbeispiel vorgefiihrt (siehe Abbildung 2.19).

Abb. 2.18:
Wenn Sie die
Beschreibung: Befehlszeile
Befehlszeil P = entsprechend
= = o ergénzen ...
Abei c hnis- |c-\tak
Tastenkombination: IKeine |
& [ Als Symbol
Herzlichen Gliickwunsch Ab/gﬂi;ig;jede

beliebige Animation
abspielen

HERZLICHEN

GLUCKWUNS .#!




Weitere
Beispiele

Abb. 2.20:
Wachstum - Szene
aus der Animation
BLUME.ANS

Abb. 2.21:
3-D-Effekte -
Szene aus der
Animation
TRANSPAR.ANS

MULTIMEDIA-PAKET

Mit oder einem Doppelklick in die obere linke Fensterek-
ke kénnen Sie jede Animation abbrechen. In den folgenden Ab-
bildungen 2.20 bis 2.22 zeigt IThnen ShareBert noch weitere
Beispiele. Um diese selbst mit RunTake betrachten zu konnen,
muR die Befehlszeile fiir die Windows-Ikone lediglich entspre-
chend gedndert werden:

c:\takeone\runtake.exe blume.ans
c:\takeone\runtake.exe transpar.ans
c:\takeone\runtake.exe trivial.ans

Weitere ausfithrbare Beispiele heifen DRAISINE.ANS und
FLUGZEUG.ANS. Weitere Informationen fiir das Erstellen eigener
Animationen finden Sie im Nachschlageteil sowie in der umfang-
reichen Online-Hilfe von Take One 2.0.

Wo die Blumen bliihn... f

Vordergrund & Transparenz




EINSTEIGEN

! Frage Nummer Eins

FRAGE:

Von welchem Autor stammt das Animations-
Programm "Take ONE" fiir Windows ?

Bill Gates
Rainer Dabele

Luciano Pavarotti

Abb. 2.22:
Quizspiel - Szene
aus der Animation
TRIVIAL.ANS






lll. Nachschlagen
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Ceres-Composer

In den folgenden Kapiteln werden sdmtliche Meniipunkte des
Programms (mit Ausnahme der {iblichen FENSTER- und HILFE-
Befehle) kurz beschrieben. Ausfiihrliche Informationen hilt die
iiber aufrufbare Online-Hilfe fiir Sie bereit.

SOUNDFILES-Mendi

Neue Datei anlegen, wobei zunédchst Tempo und Takt bestimmt
werden kénnen.

SND-Sounddatei 6ffnen oder ROL-Sounddatei konvertieren. Hot-
key: (F3).

Anderungen schnell sichern. Hotkey: (F2).

Musikstiick erstmals oder unter anderem Dateinamen abspei-
chern.

Alle gedffneten Musikstiicke speichern.

Aktuelle bzw. alle Stimmen bzw. Blockstimmen ausdrucken, wo-
bei ein Querformat empfohlen wird.

Alle Fenster schlieBen und das Programm beenden. Hotkey:

(anx).

BANKFILES-Menii

Hier wird ein leeres Fenster des Instrumenten-Editor aufgerufen,
mit dem Sie bis zu 128 individuelle Instrumente definieren kon-
nen.

Ladt eine der mitgelieferten Bankdateien mit vordefinierten In-
strumenten in den Editor.

Schnelles Sichern der aktuellen SNB-Bankdatei.

Neues
Soundfile

Offnen

Speichern

Speichern unter

Alles speichern

Drucken

Composer
beenden

Neues Bankfile

Offnen

Speichern



Speichern unter

Alles speichern

Soundyfiles

Bankfiles

Startet alle
Stimmen

Startet aktuelle
Stimme

Stop

Block abspielen
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SNB-Bankdatei erstmals oder unter einem anderen Dateinamen
speichern.

Alle gedffneten SNB-Bankdateien abspeichern.

BEARBEITEN-Menii

Sofern zuvor eine Sounddatei geoffnet bzw. angelegt wurde,
Klappt eine Liste mit zahlreichen Untermeniipunkten (u. a. Aus-
schneiden, Kopieren, Transponieren) auf, von denen jedoch nur
wenige angewdhlt werden kénnen.

Die meisten Meniibefehle lassen sich nur aktivieren, wenn zuvor
ein beliebiger Abschnitt innerhalb der aktuellen Sounddatei mar-
kiert wurde. Dies ist bei gedriickter rechter Maustaste mdoglich!

Sofern eine SNB-Bankdatei gedffnet bzw. angelegt wurde, lassen
sich die Einstellungen fiir das aktuelle Instrument ausschneiden,
kopieren, ersetzen bzw. l6schen. Weitere Optionen des Unterme-
niis:

— CME- oder INS-Instrumentendefinitionen hinzuladen (,Cmf-
File laden“ bzw. ,,Ins-File laden®).

— Vorgaben fiir ein anderes, bereits definiertes Instrument auf-
rufen (,Gehe zu Instrument*).

ABSPIELEN-Meni
Spielt alle Stimmen des aktuellen Musikstiicks ab. Hotkey: (F5).

Spielt nur die gerade angezeigte Stimme des aktuellen Musik-
stiicks ab. Hotkey: (Sirg)(F5).

Bricht die Musikwiedergabe ab. Hotkey: (Fe).

Spielt einen vorher bei gedriickter rechter Maustaste markierten
Block ab. Hotkeys: (F4) bzw. (F7).
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OPTIONEN-Menii

Ein- bzw. Ausblenden einer Klaviatur zum Ausprobieren von No-
ten und Instrumenten.

Soundkarten-Grundlautstérke dndern.

Individuelle Voreinstellungen (Speichern der Initialisierungsda-
tei, Tonausgabe beim Setzen von Noten, Soundkartentyp etc.).

Speichert die zuvor tiber , Einstellungen“ gednderten Vorgaben fiir
weitere Programmaufrufe ab.

Ceres Filmeditor

In den folgenden Kapiteln werden samtliche Meniipunkte des
Programms (mit Ausnahme der tiblichen FENSTER- und HILFE-
Befehle) kurz beschrieben. Ausfiihrliche Informationen hilt die
tiber (£_J(7) aufrufbare Online-Hilfe fiir Sie bereit. Eine Liste aller
44 Scriptbefehle erreichen Sie tiber HILFE BEFEHLE.

DATEI-Meni

Leeres Fenster zum Schreiben eines neuen Filmscripts 6ffnen.

Vorhandenes Filmscript (FLS-Datei) zur Bearbeitung in ein neu-
es Fenster laden. Hotkey: (F3).

Anderungen schnell sichern. Hotkey: (F2).

Filmscript erstmals oder unter anderem Dateinamen abspei-
chern.

Alle gedffneten Filmscripte speichern.

Aktuelles Filmscript als Textdatei an den unter Windows installier-
ten Standarddrucker ausgeben.

Testklaviatur

Lautstdrke-
regler

Einstellungen

Einstellungen
speichern

Neu

Offnen

Speichern

Speichern unter

Alle speichern

Drucken



Beenden

Riickgingig
Ausschneiden
Kopieren
Einfiigen

Loschen

Compilieren

Information

Datei ausfiihren

Datei laden
und ausfiihren
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Alle Fenster schlieRen und das Programm beenden. Hotkey:

E@R.

BEARBEITEN-Mendi

Letzte Anderung am aktuellen Filmscript (z. B. Zeicheneingabe,
Loschung eines Blocks) zurticknehmen.

Vorher markierten Text loschen und in die Zwischenablage kopie-
ren. Hotkey: (& _J(Enif).

Vorher markierten Text in die Zwischenablage kopieren. Hotkey:

Cra)ET).

Inhalt der Zwischenablage an aktueller Position einfligen. Hotkey:

(@) (Enfg).

Vorher markierten Text lschen.

COMPILIEREN-Menii

Aktuelle Scriptdatei (FLS-Format) in eine mit WinFilm abspielfd-
hige Animation (FLM-Format) kompilieren. Hotkey: (F9).

GroRe der Scriptdatei sowie die (voraussichtliche) GroRe einer
FLM-Filmdatei anzeigen.

AUSFUHREN-Menii

Befehle der aktuellen Scriptdatei ausfiihren, d. h. die Animation
abspielen lassen, auch wenn noch nicht kompiliert wurde. Hot-

key: (Sirg)(E9).

Eine bereits kompilierte FLM-Filmdatei laden und abspielen las-
sen. Hotkey: (F4).

Falls das Abspielen von Filmdateien nicht funktioniert, wurden
die Einstellungen IThrer Soundkarte vermutlich nicht korrekt er-
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kannt. Wéhlen Sie EINSTELLUNGEN im OPTIONEN-Menti, und
tragen Sie die Daten (hdufig gentigt die Angabe des DMA-Kanals
1) manuell ein!

PALETTEN-Menu

Ermoglicht das Abspeichern einer speziellen Palette zu einer {iber
die Scriptdatei einzubindenden CEL-, BMP-, GIF- oder PCX-Gra-
fikdatei zur korrekten Farbwiedergabe.

Zeigt die in einer tiber den Konverter erzeugten COL-Palettenda-
tei enthaltenen Farben an.

Anlegen oder Bearbeiten von Palettenmasken im PMK-Format,
die in Verbindung mit den Scriptbefehlen ,PushPal®, ,FadeOn*
und ,,FadeOffToColor* interessante Effekte ermoglichen.

OPTIONEN-Menii

Fenster mit den Scriptbefehlen aus- bzw. wieder einblenden. Hot-

key: Strg)([@).

Cursor zwischen Filmscript und Befehlsliste wechseln lassen.
Hotkey: (F3).

Voreinstellungen zu Soundkarte sowie Schriftart und GroRe fiir
die Druckfunktion dndern.

Speichert die zuvor tiber , Einstellungen*“ geénderten Vorgaben fiir
weitere Programmaufrufe ab.

CEL-, GIF-, PCX- und BMP-Grafiken anzeigen lassen, die fiir eine
Einbindung via Scriptdatei in Frage kommen.

Konverter

Paletten-
betrachter

Paletten-
masken

Befehlsliste ...
Wechsel ...

Einstellungen
Einstellungen

speichern

Bildbetrachter



x1/x2/x4/x8

<</>>

Punkt

Linie

Quadrat/Kreis

Stern

Farbrolle

Spriihdose
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Take One 2.0

In den folgenden Kapiteln werden die Werkzeuge der Buttonlei-
ste sowie simtliche Meniipunkte (mit Ausnahme der {iblichen
INFO- und HILFE-Befehle) jeweils kurz beschrieben. Einzelheiten
entnehmen Sie bitte der umfangreichen Online-Hilfe, dessen In-
haltsverzeichnis iiber den Meniipunkt HILFE erreichbar ist.

Buttonleiste

Aktiviert fiir das obere Fenster wahlweise die Darstellung in Ori-
ginalgréBe (x1) oder eine von drei VergroRerungsstufen, wobei ab
,x4“ ein Raster als Zeichenhilfe angezeigt wird, das mit Strg)®) ab-
schaltbar ist.

Ladt das jeweils vorherige bzw. nichste Bild der Filmrolle ins Zei-
chenfenster.

Erméglicht das Zeichnen einzelner Bildpunkte in der zuvor ge-
wihlten Farbe mit Hilfe der linken Maustaste.

Zeichnen Sie bei gedriickter linker Maustaste beliebige Geraden
in der zuvor gewéhlten Farbe.

Ziehen Sie bei gedriickter linker Maustaste Rechtecke oder Qua-
drate bzw. Kreise oder Ellipsen auf.

Zeichnen Sie zunichst bei gedriickter linker Maustaste eine Ge-
rade und dann jeweils mit einem Mausklick die gewiinschten Eck-
punkte eines Polygons. Ein Druck auf die rechte Maustaste
schlieRt das Objekt ab, wobei der Anfangspunkt mit dem letzten
markierten Linienpunkt verbunden wird.

Fiillt ein anschlieRend anzuklickendes, geschlossenes Objekt mit
der zuvor gewihlten Farbe aus.

Ermoglicht das ,Sprithen” eines Farbstrahls bei gedriickter linker
Maustaste, dessen Stirke sich iiber den Button ,- 1 -“ am linken
Fensterrand einstellen 1aRt.



~ NACHSCHLAGEN

Ein Mausklick auf die gewtinschte Anfangsposition im Zeichen-
fenster 6ffnet eine Dialogbox zur Texteingabe, in der Sie zuerst die
gewiinschte Schriftart sowie die gewiinschte Grofle auswéhlen
und anschliefend maximal eine Textzeile eingeben.

Ermoglicht das Aufziehen eines beliebigen Rahmens bei gedriick-
ter linker Maustaste, dessen Inhalt anschliefend tiber das BEAR-
BEITEN-Menti beispielsweise geloscht oder kopiert werden kann.

Linienstérke fiir zu zeichnende Objekte von 1 bis 8 festlegen.

Geschlossene Objekte massiv mit der gewahlten Farbe fiillen
(schwarzes Rechteck) oder eins von 12 vordefinierten Fiillmustern
auswdihlen.

DATEI-Menii
NEU blendet eine Dialogbox mit folgenden Moglichkeiten ein:

- Geben Sie bei ,,Name* den gewiinschten Dateinamen der neu-
en Grafik mit der Endung ,.BMP“ ein. Falls Sie auf dem ersten
Bild eine ganze Animationssequenz aufbauen méchten, soll-
ten Sie innerhalb des Dateinamens den Parameter ,%d" ver-
wenden.

Dann werden die folgenden Bilder automatisch durchnume-
riert und brauchen nicht einzeln abgespeichert zu werden. Die
Eingabe ,test%d.bmp* ergibt beispielsweise die Dateinamen
TEST0.BMP, TEST1.BMP, TEST2.BMP etc.

— IndenFeldern , Linge“ und ,Hohe“ tragen Sie das gewiinsch-
te Format der neuen Grafik in Pixeln ein, wobei keine hheren
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*, ,16 Farben“ bzw.
,»,256 Farben“ an, um die Anzahl der im neuen Bild verwend-
baren Farben festzulegen.

Rahmen

il

Rechteck

Neu



Offnen

Hinzufiigen

Aktuelles Bild
speichern

Bildsequenz
speichern

Animation

dffnen
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OFFNEN blendet eine Dialogbox mit folgenden Moglichkeiten
ein:

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

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

Mochten Sie lediglich ein zusitzliches Bild in Thre aktuelle Anima-
tionssequenz aufnehmen? Dann wiéhlen Sie HINZUFUGEN, und
gehen Sie anschliefend wie unter NEU beschrieben vor.

Beachten Sie aber, daB das Format der hinzugefiigten Grafik au-
tomatisch an das der bisherigen Bilder Ihrer Animation angepalit
wird! AuRerdem wird ein hinzugefiigtes Bild immer an den Schluf
der Filmrolle angehéngt.

Wihlen Sie diesen Meniipunkt, um lediglich das aktuelle Bild im
Zeichenfenster unter einem beliebigen Dateinamen mit der En-
dung ,.BMP* abzuspeichern, den Sie anschlieRend eingeben und
mit (<) bestétigen miissen.

Falls Sie beim Anlegen eines neuen Bildes den Parameter ,%d"
innerhalb des Dateinamens verwendet haben, kénnen Sie tiber
diesen Meniipunkt alle Bilder Ihrer Animationssequenz in einem
Arbeitsgang speichern, indem Sie einfach eine entsprechende
Riickfrage mit (<) beantworten.

Entweder Sie geben bei ,Dateiname“ den vollstindigen Namen
einer bereits vorhandenen Animationssequenz mit der Endung
,.ANS“ ein, die in die Filmrolle geladen werden soll - oder Sie fiih-
ren direkt einen Doppelklick auf das gewiinschte Laufwerk bzw.
Verzeichnis sowie auf den gewiinschten Dateinamen aus.

In beiden Fillen wird das jeweils erste Bild ins Zeichenfenster ge-
laden, wihrend die iibrigen Bilder der Sequenz iiber die Filmrol-
le anwahlbar sind.
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Wihlen, um die aktuelle Animationssequenz, bestehend aus al-
len Einzelbildern und allen tiber das ANIMATION-Menti vorge-
nommenen Einstellungen, unter einem beliebigen Dateinamen
mit der Endung ,.ANS“ abzuspeichern.

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

BEARBEITEN-Meni

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

Wihlen, um einen zuvor iiber das Rahmenwerkzeug bei gedriick-
ter linker Maustaste markierten Block zu 16schen und in die Zwi-
schenablage zu kopieren. Hotkey: (&_J(Enif).

Wihlen, um einen zuvor iiber das Rahmenwerkzeug bei gedriick-
ter linker Maustaste markierten Block in die Zwischenablage zu
kopieren. Hotkey: (Strg)(Einfg).

Wihlen, um einen zuvor iiber AUSSCHNEIDEN oder KOPIEREN
in die Zwischenablage kopierten Block in das aktuelle Bild einzu-
fiigen. AnschlieRend ziehen Sie den Rahmen bei gedriickter lin-
ker Maustaste an die gewiinschte Stelle innerhalb des Bildes.
Hotkey: (Strg)(Einfg ).

Wihlen, um das aktuelle Bild ohne weitere Riickfragen zu 16schen.
Falls der Meniipunkt versehentlich aufgerufen wurde, miissen Sie
direkt im AnschluR WIDERRUFEN wihlen, um das Bild wieder
einzufiigen!

Wibhlen, falls das aktuelle Bild durch eine andere BMP-Grafik er-
setzt werden soll, deren Namen Sie anschlieBend in einer Dialog-
box eingeben oder per Doppelklick auswéhlen kénnen.

Animation
speichern

Beenden

Widerrufen

Ausschneiden

Kopieren

Einfiigen

Bild loschen

Ersetzen durch
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Linienverlauf

Fiillmuster

Palette
bearbeiten

Palettenfarben

Ansicht

Bild zeigen
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OPTIONEN-Menti

Nach der Auswahl von KREISMITTELPUNKT klappt ein Unterme-
nii mit den folgenden Optionen auf:

— Wibhlen Sie ,,auf Punkt®, falls beim Zeichnen von Kreisen der
Mittelpunkt auf dem aktuellen Rasterpunkt liegen soll.

— Wibhlen Sie ,,auf Gitter*, falls beim Zeichnen von Kreisen der
Mittelpunkt auf dem oben links dariiberliegendem Raster-
schnittpunkt liegen soll.

Wenn Sie diesen als Schalter fungierenden Meniipunkt aktiviert
haben, kénnen Sie mit der rechten Maustaste eine zweite Zei-
chenfarbe auswihlen. Beim Zeichnen von Linien entsteht dann
ein entsprechender Farbverlauf. Hotkey: (F5).

Hier kénnen Sie die 12 vordefinierten Fiillmuster individuell be-
arbeiten und iiber den Schalter ,speichern” dauerhaft sichern.

Bitte beachten Sie, daf sich die beiden folgenden Meniipunkte
PALETTE BEARBEITEN und PALETTENFARBEN nur anwéhlen
lassen, wenn Windows im 256-Farben-Modus installiert wurde!

Bei 256 Farben klappt ein Bildschirmfenster auf, in dem Sie jede
einzelne Farbe praktisch stufenlos verandern kénnen, indem Sie
die Rollbalken fiir die Grundfarben Rot, Griin und Blau verwen-
den.

Bei 256 Farben legen Sie fest, welche 16 Farben am linken Rand
des Zeichenfensters erscheinen sollen, wobei fiinf vordefinierte
Farbsets zur Auswahl stehen.

Hier entscheiden Sie, ob das Zeichenfenster und die Filmrolle
neben- oder iibereinander dargestellt werden sollen. Welche Ein-
stellung sinnvoll ist, hdngt von der GroRe der jeweiligen Bilder ab.
Hotkey: (F8) bzw. (F7).

Hier entscheiden Sie, ob ein aus der Zwischenablage eingefiigtes
Bild zunéchst nur als leerer Rahmen oder bereits beim Verschie-
ben in seiner spateren Form angezeigt werden soll.
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Wihlen Sie diesen als Wechselschalter fungierenden Meniipunkt,
falls das standardméRig bei den VergroRerungsstufen ,x4“ und
,x8“ als Zeichenhilfe eingeblendete Raster unterdriickt werden
soll. Hotkey: (Strg)(R).

SEQUENZ-Menii

Wihlen, um hinter dem aktuellen Bild innerhalb der Filmrolle ein
leeres Bild mit gleichem Format einzufiigen. Dieses kénnen Sie
anschlieRend anklicken und im Zeichenfenster bearbeiten. Hot-

key: (Alf)(Enfg).

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

Wihlen, um das zuvor in der Filmrolle angeklickte Bild aus der
Animationssequenz zu entfernen. Hotkey: (Alt)(Enff).

FORMAT ANDERN blendet eine Dialogbox mit folgenden Mog-
lichkeiten ein:

- ,Aktuelle GréRe“: In diesen Feldern wird die aktuelle GroRe
aller in der Sequenz enthaltenen Bilder angezeigt. ,X“ steht fiir
die Breite, ,Y* fiir die Hohe.

- ,Neue GroRe*“: In diesen Feldern konnen Sie die gewiinschte
neue GroRe eingeben, die anschliefend fiir alle in der Sequenz
enthaltenen Bilder giiltig gemacht wird.

- ,Farben“: Falls Sie die Anzahl der im aktuellen Bild verwend-
baren Farben auf zwei reduzieren oder auf 256 erh6hen moch-
ten, klicken Sie hier den gewtinschten Schalter an.

- ,Bild anpassen“: Anklicken, falls der Inhalt der Bilder ebenfalls
der neu bestimmten Grofe angepalt werden soll.

Die Punkte und Flichen, die mit der anschliefend gewéhlten Far-
be gezeichnet werden, erscheinen in der spateren Animation als
durchscheinend.

Raster

Bild einfiigen

Einfiigen und
Kopieren

Bild entfernen

Format dndern

Transparente
Farbe
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Wihlen, um das aktuelle Bild mit einem anderen Bild der Film-
rolle zu vertauschen. AnschlieRen klicken Sie mit dem als Hand
dargestellten Mauszeiger das gewiinschte andere Bild an.

Wihlen, um das aktuelle Bild an eine andere Stelle innerhalb der
Filmrolle zu verschieben. Anschliefend klicken Sie mit dem als
Hand gezeigten Mauszeiger die gewiinschte Position an.

ANDERN-Menii

Beachten Sie bitte, daR sich alle nachfolgend beschriebenen Me-
niipunkte jeweils auf den aktuellen Geltungsbereich auswirken!
Normalerweise handelt es sich dabei um das gesamte aktuelle
Bild. Oft ist es aber sinnvoller, zuvor das Rahmenwerkzeug inner-
halb der Buttonleiste anzuklicken und bei gedriickter linker Maus-
taste einen Ausschnitt zu markieren.

Nach der Auswahl von SCROLLEN klappt ein Untermenii mit den
folgenden Optionen auf, die sich allerdings schneller ausfithren
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.

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

Wihlen Sie einen dieser beiden Meniipunkte, wenn der Geltungs-
bereich um 90 Grad nach rechts bzw. nach links gedreht werden
soll.

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

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

- ,Absolut“: Schalter anklicken und in den Feldern ,,X:“ bzw. ,,Y:*
die gewiinschte neue Breite bzw. Hohe in Pixeln eintragen.

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

- ,Verkleinern“: Neben ,X:“ bzw. ,Y:“ jeweils einen der Schalter
,X2¢, ,x3“ oder ,x4“ anklicken, falls Breite bzw. Hohe um den
entsprechenden Faktor verkleinert werden sollen.

- ,OK“: Button anklicken, wenn die Vergroerung bzw. Verklei-
nerung an der angegebenen Position bzw. mittig in das Bild
eingesetzt werden soll.

- ,Einfiigen“: Button anklicken, wenn die VergréRerung bzw.
Verkleinerung in die Windows-Zwischenablage kopiert und
von dort aus iiber BEARBEITEN EINFUGEN abgerufen werden
soll.

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

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 Rahmenwerkzeug an und markieren bei gedriickter lin-
ker Maustaste den gewtiinschten Ausschnitt.

3. Wihlen Sie FARBE ERSETZEN DURCH, und klicken Sie zuerst
den gewiinschten neuen Farbton und dann das ,,OK“-Feld an.

Vergrofsern/
Verkleinern

Farbe ersetzen



Ausschnitt

Objekt wechseln

Neues Objekt

Objekt
verschieben/
loschen

Fenster-
Parameter

MULTIMEDIA-PAKET

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

OBJEKT-Menii

Falls Thre Animation bereits aus mindestens zwei Objekten be-
steht, kénnen Sie hier die zu bearbeitende Bildfolge auswéhlen.
Hotkey: F1).

Um ein neues Objekt anzulegen, geben Sie zunéchst einen Ob-
jektnamen ein und bestimmen dann via Schalter, ob als Bildda-
tei eine bestehende verwendet oder eine neue Datei angelegt
werden soll. Hotkey: f12).

Auch dieser Meniipunkt 148t sich nur wihlen, wenn die Animati-
on aus mehreren Objekten besteht. Einzelne Bildfolgen kénnen
anschlieBend geloscht oder an eine andere Stelle innerhalb des
Animationsablaufs verschoben werden.

ANIMATION-Menti

FENSTER-PARAMETER blendet eine Dialogbox mit folgenden
Optionen ein:

-, Titel“: Falls fiir das Animationsfenster eine individuelle Titel-
zeile gewiinscht wird, geben Sie hier den gewlinschten Text
ein.

- ,Fensterposition“: Bildschirmposition angeben, an der das
Animationsfenster gestartet werden soll.

- ,Hintergrund“: Wihlen Sie eine beliebige Farbe oder eine
BMP-Grafik als Animationshintergrund.

-, Fensterstil“: Hier legen Sie diverse Optionen fest, die das Aus-
sehen des Animationsfensters betreffen.

- ,Koordinaten“: Klicken Sie auf ,Fensterursprung in Fenster-
mitte”, falls ein Hintergrundbild zentriert werden soll, bzw. auf
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,Bildursprung in Bildmitte“, falls das Bildformat geéndert wer-
den soll.

- ,Animation“: Falls ein Timer fiir die Animation verwendet wer-
den soll, der die standige Aktualisierung der Animation ermog-
licht, klicken Sie den entsprechenden Schalter an.

Uber drei Symbole (Pfeil zum Markieren, Rahmen zum Hinzufii-
gen neuer Regionen und Radiergummi zum Léschen der aktuell
markierten Region) lassen sich Teile des Hintergrundbildes als
Vordergrund definieren.

SEQUENZ-ANIMATION dient zum Erstellen einfacher Animatio-
nen, bei der die Reihenfolge der Bilder nicht verandert wird. Die
eingeblendete Dialogbox bietet folgende Méglichkeiten:

- ,Rotation“: Anklicken, wenn der Ablauf der Animation immer
wieder in aufsteigender Reihenfolge wiederholt werden soll.

— ,Pendel“: Anklicken, wenn der Ablauf der Animation beim letz-
ten Bild umgekehrt werden soll.

- ,Fensterrand massiv“: Anklicken, wenn die Bewegungsrich-
tung am Fensterrand umgekehrt werden soll.

- ,Ablauf dndern“: Anklicken, wenn die Ablauf-Reihenfolge
umgekehrt werden soll.

- ,Richtung dndern“: Anklicken, wenn die Bewegungsrichtung
umgekehrt werden soll (z. B. von rechts nach links).

- ,Bewegung": Falls Sie anschliefend nicht tiber ABLAUF DEFI-
NIEREN fiir jedes Bild innerhalb der Filmrolle individuelle Ein-
stellungen treffen mochten, geben Sie bei ,Schrittweite” die
gewiinschte Verschiebung des Motivs innerhalb des Fensters
in Pixeln ein. ,X“ steht fiir die Breite, ,Y* fiir die Hohe.

- ,Anfang/Ende“: Klicken Sie auf ,Endlos*, falls die Animation
nur mit bzw. einem Doppelklick in die obere linke Fen-
sterecke beendet werden soll, oder geben Sie die gewiinschte
Anzahl der Wiederholungen an.

Regionen

Sequenz-
Animation
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- ,Ablaufverzégerung“: Setzen Sie den Rollbalken weiter nach
links bzw. rechts, um den Ablauf der Animation zu beschleu-
nigen bzw. zu verlangsamen.

- ,Bewegungsverzdgerung“: Setzen Sie den Rollbalken weiter
nach links bzw. rechts, um die Bewegung des Motivs innerhalb
des Animationsfensters zu beschleunigen bzw. zu verlangsa-
men.

ABLAUF DEFINIEREN blendet eine Dialogbox mit folgenden
Méglichkeiten und einer zusitzlichen Meniileiste an, dessen Be-
fehle tiber HILFE erklédrt werden:

- In der Filmrolle am oberen Fensterrand werden alle zur Ver-
fligung stehenden Einzelbilder angezeigt. Sie konnen jedes Bild
beliebig oft in die untere Filmrolle {ibernehmen, indem Sie
zuerst auf das betreffende Bild und dann auf ,Hinzufiigen“
klicken.

— Uber die Felder ,X-Wert“ und ,Y-Wert“ konnen Sie fiir jedes
in die untere Filmrolle aufgenommene Bild eine individuelle
Positionsdnderung eingeben und bei ,Dauer” in Sekunden
angeben, wie lange das jeweilige Bild wihrend der Animation
angezeigt werden soll. Wenn Sie den Schalter ,Fixieren“ an-
klicken, wird das aktuelle Bild zu einem Teil des Hintergrunds
gemacht und nicht mehr geloscht.

- ,Sound“: Erméglicht die Auswahl einer WAV-Sounddatei, die
abgespielt wird, sobald der Ablauf die angegebene Position er-
reicht hat.

- ,Verzweigen, wenn“: Hier kénnen Sie fiir die zuvor in der un-
teren Filmrolle angeklickte Position eine Verzweigung definie-
ren, die ausgefiihrt wird, sobald die angeklickte Bedingung
erfiillt ist.

- ,Warten auf Start“: Anklicken, falls der Animationsablauf ge-
stoppt werden soll, bis das Objekt von einem anderen wieder
aufgerufen wird.

- ,Animation beenden“: Anklicken, falls der Animationsablauf
an der aktuellen Position gestoppt werden soll.
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-, Hinzufiigen“: Anklicken, um das zuvor in der oberen Filmrolle
angeklickte Bild dem Ende der unteren Filmrolle hinzuzufii-
gen.

— ,Ersetzen“: Anklicken, falls das zuvor in der oberen Filmrolle
angeklickte Bild das aktuelle Bild der unteren Filmrolle erset-
zen soll.

-, Einfiigen“: Anklicken, falls das zuvor in der oberen Filmrolle
angeklickte Bild vor dem aktuellen Bild der unteren Filmrolle
eingefiigt werden soll.

- ,Loschen“: Anklicken, falls das zuvor angeklickte Bild entfernt
werden soll.

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

Hier kénnen Sie durch die Eingabe eines Dateinamens nach dem
Ende der aktuellen Animation eine sogenannte Folgesequenz la-
den lassen und so beliebig viele Animationssequenzen miteinan-
der verbinden.

Wihlen, um die aktuelle Animation direkt aus Take One heraus
zu starten. Hotkey: (F9).

Beachten Sie aber, da® einige Einstellungen, wie z. B. die Angabe
einer Folgeanimation, nur berticksichtigt werden, wenn Sie das in
Teil I beschriebene Zusatzprogramm RunTake verwenden!

Offsets

Zusatzoptionen

Start
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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 erklédrt wird.

Falls Sie sich jedoch dariiber wundern, daR Sie bei dauerhafter
Benutzung des Programms den hinten eingebundenen Bestell-
schein abschicken und fiir eine sogenannte , Vollversion“ erneut
bezahlen 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 Probe-
fahrt ab.

Wie sieht dagegen der typische Softwarekauf aus: Sie lesen eine
Anzeige oder einen Testbericht und bestellen ein oft iiber 1000
Mark teures Programmpaket. Zu Hause stellen Sie dann oft genug
enttiuscht fest, daR die Software iiberhaupt nicht Thren 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 zunéchst fast gratis. In diesem Fall haben Sie noch
nicht einmal 20 Mark fiir drei Multimedia-Anwendungen bezahl,
zu denen Sie sogar noch dieses Handbuch dazubekommen.

Sie kénnen nun in aller Ruhe mit der Software arbeiten. Sollte sie
Thren Anforderungen nicht entsprechen, haben Sie zwar 19.80 DM
ausgegeben - aber stellen Sie sich einmal vor, was passiert wére,
wenn Sie mehrere hundert Mark in den Sand gesetzt hétten, wie
es bei kommerzieller Software oft genug der Fall ist.

Nutzen Sie ein 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
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gefillt: Das Geld sackt nicht irgendein anonymer Softwarekonzern
ein, dessen Bosse sowieso schon ausgesorgt haben. Das Geld flie3t
allein dem Programmierer zu, der néchtelang an seiner Software
gebastelt hat und so fiir seine Miihe belohnt wird.

Natiirlich kann Sie niemand zur Registrierung zwingen. Es ist aber
einfach ein Gebot der Fairnef, 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 2.0 erhalten Sie beispielsweise eine Pro-
grammversion, mit der Sie Ihre Animationen auch als Bildschirm-
schoner oder als Vorspann fiir eigene Programme verwenden
konnen. Bei Ceres Composer entfillt die Beschriankung der Dat-
eigrofe. AuBerdem erhalten Sie fiir alle drei Programme jeweils
ein ausfiihrliches, gedrucktes Handbuch.

Habe ich Sie tiberzeugt? Dann fiillen Sie den entsprechenden Be-
stellschein aus oder schicken Sie eine Fotokopie an die genannte
Adresse.

Vorteile

Bestellschein



Bestellschein

Ja, ich mochte registrierter Anwender von TAKE ONE 2.0 werden
und bestelle hiermit verbindlich:

)

@]
@]

Aktuelle Vollversion (z. B. Animationen als Bildschirm-
schoner oder als Vorspann fiir eigene Programme ver-
wendbar) fiir 69 DM

Gewiinschtes Diskettenformat:
5,25 Zoll
3,5 Zoll

Gewlinschte Zahlungsweise
mit beiliegendem VE-Scheck (inkl. Versandkosten)
per Nachnahme (zuziigl. 8 DM NN-Gebiihren)

Bestellungen aus dem Ausland kénnen nur beriicksichtigt wer-
den, wenn Sie einen Scheck tiber 72 DM beilegen!

Datum

Unterschrift

Absender

Bitte im Briefumschlag einsenden an:

Rainer Dobele
Stephansfelder Str. 42

78532 Tuttlingen



Bestellschein

Ja, ich méchte registrierter Anwender von CERES-COMPOSER +
FILMEDITOR werden und bestelle hiermit verbindlich:

Diskettenversion fiir 69 DM
CD-ROM-Version fiir 69 DM
Entwicklerversion fiir 169 DM

—~—~—~
— — —

Gewiinschtes Diskettenformat:
5,25 Zoll
3,5 Zoll

—_~—~
~— —

Gewtinschte Zahlungsweise
() per Vorausiiberweisung auf Konto 1 222 546, Deutsche
Bank Chemnitz, BLZ 870 700 00 (+ 5 DM Versand)
per Nachnahme (+ 5 DM Versand)
Auslandsbestellung (+ 8 DM Versand)

—~—~
— —

Datum

Unterschrift

Absender

Bitte im Briefumschlag einsenden an:

CERES GbR
Eislebener Str. 61

09126 Chemnitz
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Multimedia-Paket

Wo sonst bekommen Sie gleich drei Windows-Programme auf
einer komprimierten HD-Diskette, die zum Besten zahlen, was der
'] Shareware-Markt in Sachen Multimedia zu bieten hat?

Ceres Composer: Sie benutzen Ihre Soundkarte nur fiir Hintergrundmusik beim
Spielen? Selber schuld, denn mit diesem Programm werden Sie selbst zum Kompo-
nisten und reizen die Moglichkeiten voll aus, indem Sie Musikstiicke mit bis zu 128
Instrumenten und 32 Stimmen einspielen!

Ceres Filmeditor: Nicht nur Ihre Eigenkompositionen, sondern auch Grafiken aus den
Formaten BMP, PCX und GIF, Autodesk-Animator-Dateien, WAV- sowie VOC-Sounds
und vieles mehr konnen Sie mit diesem Programm zu multimedialen Animationen
verbinden. Eine Script-Sprache mit 44 Befehlen hilft Ihnen dabei — und zum Abspielen
Ihrer Filme wird ein entsprechendes Freeware-Programm mitgeliefert!

Take One 2.0: Vielleicht kennen Sie Take One noch vom gleichnamigen ShareBert-
Einzeltitel? Animationen, Zeichentrickfilme und Diashows werden mit diesem
Programm zum Kinderspiel, und die neue Version 2.0 bietet Ihnen alles, was Sie
bisher vermif3t haben: 3-D-Effekte durch Vordergrund und Transparenz, Einbindung
von Sounddateien, maussensitive Bereiche in Animationen und vieles mehr!

Systemvoraussetzungen

* mind. 286er PC mit 1 MB Speicher, Festplatte, 3,5"-HD-Laufwerk
* VGA-Grafikkarte, Windows 3.1, Maus, Soundkarte

ISBN 3-8155-9579-7 Buchregal-Systematik

019 8 0 IBM-PC / Kompatible:
‘"‘ I“ Shareware

783815"595794

SYBEX
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