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INTRODUCTION

Bienvenue au 3D Construction Kit. On nous avait souvent demandé quand un créateur
FREESCAPE serait créé. Eh bien le voici. En pure création, il représente un total de quatre années
et demie et il faut y ajouter encore plusieurs années pour avoir une idée du temps total qu'il a fallu
pour en arriver au résultat final.

Le programme utilise une version perfectionnée du Systéme 3D Freescape et vous
permet de concevoir et de créer vos propres Mondes Virtuels en 3D. |l pourrait s'agir de votre salon,
de votre bureau, de la maison idéale ou méme d'une station spatiale.

Vous pourrez ensuite marcher ou voler dans I'environnement tridimensionnel comme si
vous y étiez vraiment. Vous pourrez regarder avtour de vous, vers le haut, vers le bas, avancer,
reculer, entrer dans les batiments et vous pourrez méme effectuer des interactions avec des objets
mobiles ou animes. Les caracteéristiques d'un véritable jeu d’action et d'aventure y figurent
également: il suffit d'y ajouter un peu d'imagination...

Surtout, amusez-vous a créer, a expérimenter, a colorer et a jouer en 3D. Vous
perdrez vite toute notion du tenps!

J'espére que vous aurez autant de plaisir & utiliser le 3D Construction Kit que nous en
avons eu a le créer.

Amusez-vous bien

Lan ey

lan Andrew

INSCRIPTION
Il est essentiel que vous vous inscriviez en tant qu'utilisateur du 3D Construction Kit,
car nous ne pouvons venir en aide qu'aux utilisateurs officiels. Le formulaire d'inscription est inclus
dans ce produit.
Toute correspondance doit étre envoyée a Mandy Rodrigues a l'adresse ci-dessous. Si
vous désirez recevoir une réponse, n'oubliez pas d'inclure une enveloppe timbrée a vos nom et
adresse.

LE CLUB DES UTILISATEURS DU 3D CONSTRUCTION KIT

Le Club a été créé pour aider et conseiller les utilisateurs du 3D Construction Kit et
consistera en un bulletin bimensuel rempli d'informations, de nouvelles, de conseils et de tuyaux
utiles pour permettre a tous de I'utiliser & son plein potentiel. Il servira également de forum aux
utilisateurs désirant échanger idées et informations. Pour devenir membre du club, remplissez la
section appropriée de la carte d'inscription et nous vous ferons parvenir les renseignements
nécessaires. Tous les formulaires d'inscription doivent étre adressés a:

Mandy Rodrigues, 67 Lloyd Street

Llandudno, Gwynedd, LL30 2YP
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NOTICE
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MODE DE CHARGEMENT

AMSTRAD CPC
Cassette - modéles 64K CPC (CPC 464, CPC 464, CPC 664 avec magnétophone a
cassettes).
CHARGEMENT DE L’EDITEUR D’ENVIRONNEMENT
Insérez la Cassette 1, Face 1 vers le haut et rembobinez.

Pour les machines avec Lecteurs de Disquettes, tapez ‘[tape’ suivi de <return> (le
caractére ‘' est obtenu en appuyant sur les touches Shift et ‘@’ en méme temps.)

Tapez 'RUN’ suivi de <return> et suivez les instructions qui apparaissent sur I'écran.

CHARGEMENT DE L’EDITEUR DE CONDITION
Insérez la Cassette 1, Face 2 vers le haut et rembobinez.

Pour les machines avec Lecteurs de Disquettes, tapez ‘[tape’ suivi de <return> (le
caractére ‘|' est obtenu en appuyant sur les touches Shift et ‘@' en méme temps.)

Tapez 'RUN’ suivi de <return> et suivez les instructions qui apparaissent sur I'écran.

CHARGEMENT DU COMPILATEUR FREESCAPE
Insérez la Cassette 2, Face 2 vers le haut et rembobinez.

Pour les machines avec Lecteurs de Disquettes, tapez ‘[tape’ suivi de <return> (le
caractére ‘|' est obtenu en appuyant sur les touches Shift et ‘@’ en méme temps.)

Tapez ‘RUN"compiler”(sans espace) suivi de <return> et suivez les instructions qui
apparaissent sur 'écran.

" REMARQUE: LE COMPILATEUR METTRA UN CERTAIN TEMPS A SE CHARGER
ETANT DONNE QUE PLUSIEURS FICHIERS DE DONNEES SE TROUVENT SUR CETTE FACE.
CASSETTE - MODELES 128K CPC

CHARGEMENT DU 3D CONSTRUCTION KIT 128K
Insérez la Cassette 2, Face 1 vers le haut et rembobinez.

Pour les machines avec Lecteurs de Disquettes, tapez ‘[tape’ suivi de <return> (le
caractére ‘|' est obtenu en appuyant sur les touches Shift et ‘@’ en méme temps.)

Tapez ‘RUN’ suivi de <return> et suivez les instructions qui apparaissent sur 'écran.

CHARGEMENT DU COMPILATEUR FREESCAPE
Suivez les instructions de chargement du compilateur pour modeéles 64k.

AMSTRAD DISQUETTE

Insérez la disquette Face 1 vers le haut. Tapez ‘run"disc” suivi de <return> et suivez les
instructions qui apparaissent sur I'écran.

FICHIERS DE DONNEES:

Pour sauvegarder vos mondes en 3D sur disquette, vous devrez formater une
disquette de données vierge en utilisant le dispositif de formatage fourni.

N.B. NE FORMATEZ PAS VOTRE DISQUETTE DE KIT DE CONSTRUCTION

Formatez une disquette en suivant le procédé normal si vous voulez sauvegarder un
ensemble de données autonome & partir du compilateur.

Exemples de fichiers de données - ‘le jeu 3DKit' et Jes graphismes de bordures se



trouvent sur la Face 2 de la disquette. Vérifiez que cette face est vers le haut quand vous insérez la
disquette pour charger les exemples de données dans le Construction Kit.

SPECTRUM

Cassette - modéles 48K

CHARGEMENT DE L’EDITEUR D’ENVIRONNEMENT

Insérez la Cassette 1, Face 1 vers le haut et rembobinez. Tapez load™ (sans espaces)
suivi de <return> et appuyez sur la touche PLAY du magnétophone.

CHARGEMENT DE L’EDITEUR DE CONDITION

Insérez la Cassette 1, Face 2 vers le haut et rembobinez. Tapez load™ (sans espaces)
suivi de <return> et appuyez sur la touche PLAY du magnétophone.

CHARGEMENT DU COMPILATEUR FREESCAPE

Insérez la Cassette 2, Face 2 vers le haut et rembobinez. Tapez load™ (sans espaces)
suivi de <return> et appuyez sur la touche PLAY du magnétophone.

Remarque: Le compilateur mettra un certain temps a se charger étant donné que
plusieurs fichiers de données se trouvent sur cette face.

CASSETTE - MODELES 128K

CHARGEMENT DU 3D COSNTRUCTION KIT 128K

Insérez la Cassette 2, Face 1 vers le haut et rembobinez. Utilisez I'option de chargeur
(loader) (voir le manuel Spectrum) et appuyez sur la touche PLAY du magnétophone.

CHARGEMENT DU COMPILATEUR FREESCAPE

Suivez les instructions de chargement du compilateur pour les modéles 48K.

SPECTRUM +3 DISQUETTE

Insérez la disquette, Face 1 vers le haut et utilisez I'option de chargeur (loader) (voir le
manuel Spectrum). Suivez les instructions qui apparaissent sur I'écran.

FICHIERS DE DONNEES:

Pour sauvegarder vos mondes en 3D sur disquette, vous devrez formater une
disquette de données vierge en utilisant le dispositif de formatage fourni.

N.B. NE FORMATEZ PAS VOTRE DISQUETTE DE KIT DE CONSTRUCTION

Formatez une disquette en suivant le procédé normal si vous voulez sauvegarder un
ensemble de données autonome & partir du compilateur.

Exemples de fichiers de données - ‘le jeu 3DKit' et les graphismes de bordures se
trouvent sur la Face 2 de la disquette. Vérifiez que cette face est vers le haut quand vous insérez la
disquette pour charger les exemples de données dans le Construction Kit.

REMARQUE: Quand vous chargez un éditeur, un écran apparait vous demandant de
sélectionner I'une des options suivantes:

1. Joystick Sinclair
2. Touches de curseur (0=tir)
3. Joystick Kempson

L'option des touches de curseur imite un joystick et la touche 0 imite le bouton de tir du
joystick.



COMMODORE 64

Les utilisateurs de Commodore 128 doivent se mettre en mode C64 avant de charger
(voir manuel)

CASSETTE

CHARGEMENT DE L’EDITEUR D’ENVIRONNEMENT

Insérez la Cassette 1, Face 1 vers le haut et rembobinez. Appuyez sur SHIFT et RUN-
STOP en méme temps et appuyez ensuite sur la touche PLAY du magnétophone.

CHARGEMENT DE L'EDITEUR DE CONDITION

Insérez la Cassette 1, Face 1 vers le haut et rembobinez. Appuyez sur SHIFT et RUN-
STOP en méme temps et appuyez ensuite sur la touche PLAY du magnétophone.

CHARGEMENT DU COMPILATEUR FREESCAPE

Insérez la Cassette 2, Face 2 vers le haut et rembobinez. Appuyez sur SHIFT et RUN-
STOP en méme temps et appuyez ensuite sur la touche PLAY du magnétophone.

COMMODORE DISQUETTE

Insérez la disquette avec I'étiquette vers le haut et tapez LOAD"™:*",8,1 suivi de <return>
(voir le manuel Commodore). Suivez les instructions qui apparaissent sur I'écran.

FICHIERS DE DONNEES:

Vérifiez que vous avez des disquettes vierges formatées a portée de la main pour
sauvegarder vos données. NE FORMATEZ PAS VOTRE DISQUETTE DE PROGRAMME ET NE
SAUVEGARDEZ RIEN SUR CETTE MEME DISQUETTE!

INTRODUCTION A FREESCAPE

Le 3D CONSTRUCTION KIT utilise une version améliorée du systéme FREESCAPE
(R). Le systéme vous permet de représenter un monde virtuel mobile et capable d'interaction. Ce
monde est représenté en trois dimensions, X, Y et Z.

X est I'équivalent de gauche et droite
Y est I'équivalent de haut et bas
Z est I'equivalent de prés et loin.

Vous vous déplacez dans le monde en utilisant les icones situées dans I'éditeur (voir
sections suivantes), ou en utilisant les touches dont |a liste figure dans 'appendice. L'action peut étre
accélérée en appuyant sur la touche CONTROL pour I'Amstrad ou le Commodore, ou sur SYMBOL
SHIFT pour le Spectrum, tout en bougeant ou en tournant.

ZONES (AREAS)

Le monde est divisé en régions ou “ZONES" (AREAS). Chaque zone ressemble a une
case et a une taille fixe de 8192 (X) * 4096 (Y) * 8192 (Z) unités. Ces unités sont une forme arbitraire
de mesure et pourrait facilement étre considérées comme des millimétres, des centimétres ou des
metres. Une unité est la distance la plus courte sur laquelle vous pouvez vous déplacer.

XYz

Une co-ordonnée X=0 Y=0 Z=0 (Vue: 0000,0000,0000) représente le coin le plus
proche en bas a gauche d'une zone.

Le monde est vu a partir d'un seul point de vue qui occupe une unité, en regardant
dans plusieurs directions. La direction est représentée par trois angles:



La rotation X représente un point de vue vers le haut ou vers le bas (inclinaison)
La rotation Y représente un point de vue vers la gauche ou la droite (lacet)
La rotation Z représente un point de vue latéral (inclinaison de la téte)(roulis)

Ces rotations sont mesurées en degrés et 360 degrés signifient que vous avez
effectué un cercle complet. Les rotations sont limitées a des pas multiples de 5.

Les rotations X=0 Y=0 Z=0 (ROT: 000,000,000) signifient que vous regardez droit
devant vous. Un changement de rotation Y de 180 (ROT:000,180,000) en effectuant un demi-tour,
signifie que vous regardez droit derriére vous.

Un changement de rotation X de 90 (ROT: 090,000,000) signifie que vous regardez
tout doit vers le bas. Une rotation X de 270 (ROT: 270,000,000) signifie que vous regardez tout droit
vers le haut.

Il peut y avoir jusqu'a 254 zones définies par |'utilisateur. Une ZONE peut étre utilisée
pour représenter une piéce dans une maison ou une région “en plein air". Vous ne pouvez pas vous
déplacer au-dela des limites de la zone.

Il n’y a pas de rapport géographique entre les ZONES, mais elles sont reliées par des
ENTREES (ENTRANCES). Une ENTREE a une position et une direction de vue. L 'utilisateur peut
alors étre placé a une position d ENTREE dans une ZONE précise par un déclencheur (a savoir; en
marchant vers une porte. Ceci pourrait en fait “déplacer” la personne en train de “voir" d'un hall (une
ZONE) a une salle (une autre ZONE).

OBJETS

Les objets peuvent étre mis dans une zone pour faire un environnement. |l s'agit de
formes solides et, en tant que telles, il est impossible de les traverser quand vous vous déplacez. Les
objets peuvent avoir des tailles diverses dans les directions X, Y et Z. La position et la taille des
objets sont mesurées selon un systéme de coordonnées différent de celui du monde en 3D.

Une unité en coordonnées d'Objet équivaut a 64 unités dans le systéme du monde en
3D. Les objets doivent étre placés a des limites de 64 unités de monde (& savoir, il n'est pas possible
de mettre un objet a la co-ordonnée 32 en unités de monde.)

Iy a plusieurs types élémentaires d'objets (“PRIMITIFS") dont les tailles peuvent étre
modifiées et combinées pour créer des objets plus grands et plus compliqués tels que des batiments,
des arbres etc.

Les objets primitifs comprennent des:

CUBOIDES
Cases tridimensionnelles dont les cotés peuvent étre étirés et rétrécis dans 3 directions
(X, Yetd)

PYRAMIDES

Les pyramides FREESCAPE sont semblables aux pyramldes conventionnelles a la
différence qu'elles sont tronquées au sommet. (Elles sont, a l'origine, plates au sommet). Comme les
cubes, les pyramides FREESCAPE, peuvent étre étirées ou rétrécies dans 3 directions. Leurs cotés
peuvent egalement étre enfoncés pour former une vraie pyramide ou repoussés vers I'extérieur pour
former un cuboide. Les pyramides peuvent étre tournées pour que la base soit sur I'un de ses six
cotés.

RECTANGLES
Des cases plates (2 dimensions) dont les cotés peuvent étre étirés et rétrécis dans
trois directions a tout moment.



LIGNES

Deux points reliés dans un espace 3D forment une ligne. Ces deux points peuvent étre
déplacés dans trois directions.

TRIANGLES

Trois points dans un espace 3D forment un triangle. Ces points peuvent étre déplacés
dans trois directions.

QUADRILATERES

Quatre points dans un espace 3D forment un quadrilatére. |l peut ne pas étre
rectangulaire. Ces points peuvent étre déplacés dans trois directions.

PENTAGONES

Comme les triangles mais avec cing points.

HEXAGONES
Comme les triangles mais avec six points.

DETECTEURS

Un seul point 3D qui peut étre déplacé dans trois directions. Les détecteurs sont
capables de détecter votre présence a une certaine distance et méme de vous tirer dessus! lis sont
décrits plus loin plus en détails.

Les objets, tels que les pyramides et les triangles, qui n'occupent pas la totalité de
I'espace d'un cube, agissent cependant comme des cubes pleins quand ils se déplacent dans le
monde 3D. Par exemple, il n'est pas possible de se tenir sur le c6té d’'une pyramide. Ce cube est
appelé CUBE DE LIMITATION de I'objet (BOUNDING CUBE).

Quand vous modifiez des points a l'intérieur de I'un de ces objets, les points sont
enregistrés en tant que fraction de la taille totale de I'objet. Cette fraction est représentée par un
nombre entre 0 et 63, 0 signifiant que le point est sur un cété (minimum) du cube et 63 signifiant qu'il
est sur le coté opposé (maximum). Chaque point a une échelle différente dans chacune des trois
directions (X, Y et Z) pour montrer sa position avec le CUBE DE LIMITATION de l'objet.

Par exemple: pour faire une pyramide avec le sommet (la pointe) au milieu de la face
du CUBE DE LIMITATION, le sommet doit avoir des valeurs X et Z de 32 et une valeur Y de 63.

ATTRIBUTS D’'OBJETS

Les objets existent en trois états: VISIBLE, INVISIBLE OU DESTROYED (DETRUIT).
VISIBLE:

L'objet est présent dans le monde en tant que forme solide.

INVISIBLE:

L'objet n'est pas présent dans le monde mais peut y étre amené en le rendant visible.
DESTROYED (DETRUIT)

Une fois qu'un objet est détruit il est invisible et ne peut peut plus étre rendu visible
(jusqu’a ce que le monde soit réinitialisé)

COULEURS D'OBJETS (NUANCES)

Chaque coté d'un objet est d'une nuance différente. Une nuance est faite d'un
meélange des couleurs disponibles avec I'ordinateur utilisé.

La premiére nuance (numéro 0) a une particularité en cela qu'elle ne peut pas étre
peinte. Elle peut étre utilisée pour améliorer la vitesse de tracé du monde 3D quand elle est utilisée
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sur les faces d'un objet qui ne sont jamais vues, telles que le dessous d’une maison ou le revers
d'une porte placée contre un mur.

En peignant tous les cotés d'un objet avec la nuance 0, il est possible d'obtenir un objet
qui ne peut pas étre vu mais qui est solide et au travers duquel il est impossible de passer.
Remarque: Dans ce cas, I'attribut de I'objet sera réglé sur VISIBLE bien que I'objet ne puisse pas
étre vu. Ceci peut étre utilisé pour produire des barriéres invisibles ou des déclencheurs invisibles sur
les sols.

GLOBAUX

De fagon a économiser de la mémoire, les objets communs peuvent étre enregistrés
dans une zone réservée appelée GLOBALS AREA (ZONE DE GLOBAUX) (ZONE 255). Ces objets
peuvent étre placés dans n'importe quelle zone en utilisant l'option GLOBAL de I'éditeur. Par
exemple:

Un sol reproduit dans d'autres zones peut étre défini une fois comme obijet dans la
ZONE DE GLOBAUX et apparaitre dans chaque zone ayant le méme sol.

Un objet utilisé globalement apparait toujours aux mémes coordonnées de position.
Donc, un arbre défini au coin de la ZONE DE GLOBAUX ne peut apparaitre qu'a ce méme coin dans
les autres ZONES.

INTERACTION AVEC LES OBJETS

Les événements et les réactions peuvent étre causés par interaction avec les objets au
sein de I'environnement. Il est possible de déclencher la réaction d'un objet quand il est abattu,
quand il est activé (touché/enfoncé/manipulé), quand il est victime d'une collision ou quand on lui
marche dessus.

Pour tirer sur un objet ou pour I'activer, un mode de “cible” doit étre sélectionné (en
appuyant sur la barre d'espacement). Une mire apparait et est controlée en utilisant les mouvements
de touches ou de joystick habituels. Aprés avoir visé un objet, vous pouvez lui tirer dessus en
appuyant sur le bouton de tir ou sur la touche 0. Pour activer un objet visé, appuyez sur la touche “A”.
Un obijet ne peut cependant étre activé que s'il est dans les limites d’une distance prédéterminée
appelée ACTIVE RANGE (PORTEE DE MISE EN ACTIVITE)

SENSORS (DETECTEURS)

Un SENSOR est un objet spécial qui détecte votre présence si vous vous trouvez a
une certaine distance. Ceci permet des réactions quand vous approchez d'un objet. Un Détecteur
peut également étre réglé de fagon a réagir en vous tirant dessus a une vitesse donnée.

CONDITIONS - LE LANGAGE DE COMMANDE FREESCAPE (FCL)

De fagon a permettre I'interaction avec les objets, les vérifications et les actions doivent
étre définis sous la forme de courts programmes appelés CONDITIONS.

Les CONDITIONS sont écrites en utilisant des instructions qui forment le LANGAGE
DE COMMANDE FREESCAPE (FCL). FCL contient un ensemble de commandes trés simple mais
puissant qui vous permet de manipuler et de réagir a n'importe quelle situation.

Il'y a également une banque de mémoire dont I'utilisateur peut se servir pour
enregistrer et visionner des informations sur I'environnement et les événements. Chaque cellule de
memoire est appelée VARIABLE. Une VARIABLE peut enregistrer une valeur entre 0 et 255. 'y a
128 cellules de mémoire numérotées de 0 a 127. Les 112 (0-111) premiéres sont destinées a
I'enregistrement par 'utilisateur, tandis que les 16 (112-127) derniéres sont utilisées par le systéme
mais peuvent, au besoin, étre visionnées et modifiées.

Les diverses catégories d'instructions du FCL sont les suivantes:



MANIPULATION DE VARIABLE

Cette série d'instructions agit sur les valeurs enregistrées dans les cellules de mémoire
VARIABLEs. Elles comprennent les commandes d'addition et de soustraction de valeurs & partir de
VARIABLES, les comparaisons de valeurs et le réglage d'une valeur.

MANIPULATION D'OBJET

Cette série d'instructions peut modifier les attributs d’un objet précisé. Elle comprend
les instructions de rendre visible, de rendre invisible, de détruire et d'échanger la visibilité d'objets.

COMMANDES DE VEHICULE

Cette série d'instructions affecte la catégorie de mouvement que vous utilisez dans
I'environnement. Elles vous permettent de ramper, de marcher, de courir et de voler. Il y a
également une commande pour mettre ['utilisateur & une ENTRANCE (ENTREE) précise dans une
AREA (ZONE) précise.

INSTRUCTIONS CONDITIONNELLES

Cette série d'instructions permet I'exécution de sections de programmes en fonction du
résultat de telle ou telle interruption: s'il y a tir sur un objet, collision avec un objet, si un SENSOR a
senti votre présence etc.

COMMANDES DIVERSES
Cette série d'instructions comprend des fonctions telles que l'impression de messages
textuels, le réglage des couleurs, le réglage des sons et le réglage du TIMER. Le TIMER est un
dispositif qui peut étre réglé pour déclencher une série de conditions & des intervalles définis.
Les CONDITION ROUTINES (ROUTINES DE CONDITION) (les courts programmes
écrits en FCL) sont enregistrées sous la forme de listes. Chaque liste a un numéro d'identification. Il y
a trois types de groupes de listes conditionnelles:
GENERAL CONDITIONS
LOCAL CONDITIONS
PROCEDURES

GENERAL CONDITIONS (CONDITIONS GENERALES)

Il s'agit d'une série de listes conditionnelles (programmes) qui sont exécutées tout le
temps. Les conditions utilisées sous cette forme sont utiles pour chercher les situations de “Fin de
Jeu", pour maintenir des compteurs, et pour surveiller, de fagon générale, I'ensemble de
I'environnement. La premiére CONDITION de cette série n'est exécutée que quand I'environnement
est réinitialisé. Ceci vous permet d'initialiser toutes les variables ou les événements au début.

LOCAL CONDITIONS (CONDITIONS LOCALES)

Il s’agit d'une série de listes conditionnelles qui sont également exécutees tout le
temps. Toutefois, il y a une série de conditions locales pour chaque ZONE. Seule la série de
conditions associée avec la zone actuelle sera exécutée. Les conditions locales sont utiles pour
empécher et pour agir sur les collisions avec des objets dans la zone actuelle, pour manipuler des
détecteurs ou pour tout ce qui peut avoir lieu dans une zone particuliére.

PROCEDURES

Il s’agit d'une série spéciale de listes conditionnelies qui ne peuvent étre exécutées
qu'a la demande d’'une autre condition. Elles sont surtout utilisées pour remplacer des fonctions
utilisées fréquemment par des conditions qui ne sont écrites qu'une fois, effectuant ainsi une
économie de mémoire. Elles peuvent également étre utilisées pour rallonger une liste de conditions
si une condition dépasse le nombre maximum de lignes autorisees.
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INSTRUMENTS

Un instrument est un dispositif qui affiche des informations pour I'utilisateur. Les
instruments ne sont pas visibles tant qu'ils sont dans I'éditeur mais ils sont visibles sur un écran de
TEST ou dans un environnement autonome. Il y a deux catégories d'instruments: BARS (BARRES)
et NUMERICAL (NUMERIQUE).

Les instruments BARRES sont utilisés pour afficher la valeur contenue dans une
variable sous la forme d’'une barre d'une longueur en pixels (points) égale a cette valeur. Elles sont
toujours de la largeur d'un caractére et peuvent étre soit horizontales, soit verticales.

Les instruments NUMERIQUES sont utilisés pour afficher la valeur contenue dans une
variable sous la forme d'un nombre décimal. lis peuvent étre réglés de fagon a afficher sur une
longueur de 1 a 5 chiffres. Pour I'affichage de quatre ou cinq chiffres, deux variables sont utilisées
pour contenir la valeur (voir section sur “COMMENT UTILISER LES VARIABLES" et “ENCORE A
PROPOS DES VARIABLES" dans le manuel).

MESSAGES

Les messages sont un moyen de communiquer avec I'utilisateur en imprimant un texte
sur I'ecran. lls ne sont visibles que sur 'écran TEST ou dans un environnement “autonome”. Les
messages sont enregistrés sur une liste. Chaque élément de cette liste est une ligne de texte.
Chaque message peut étre imprimé sur I'écran en se référant & son numéro de message et a la
position & laguelle il devrait étre placé. Ceci permet aux messages fréquemment utilisés de n'étre
enregistrés qu'une fois.

LIMITES DE FREESCAPE

Etant donné que FREESCAPE utilise des algorythmes mathématiques extrémement
compliqués pour représenter le monde 3D sur un écran 2D, il y a quelques limites élémentaires a ce
que vous pouvez faire:

Les objets ne devraient pas se chevaucher. Le cube de limitation d'un objet ne devrait
pas occuper le méme espace 3D qu'un autre. Ceci est tout particuliérement vrai quand des objets
globaux ou des objets qui sont rendus visibles chevauchent des objets normaux.

Le nombre d'objets visibles dans une ZONE est limité en raison des restrictions de
mémoire. Les objets ne pouvant pas étre visibles ne sont pas représentés. Le nombre maximum
d'objets dépend de I'ordinateur que vous utilisez.

LES PROGRAMMES 3D KIT

Avec les machines 48K/64K telles que le Spectrum 48K, CPC464, CPC664, CPC464+
ou le Commodore 64, le Kit est divisé en trois programmes:

L’EDITEUR D’ENVIRONNEMENT

Il vous permet de modifier les Objets, les Zones, les Entrées et les Couleurs.

L’EDITEUR DE CONDITION

Il vous permet de modifier les Conditions, les Instruments, les Messages et de tester le
monde sans I'écran d'Editeur.

LE COMPILATEUR FREESCAPE

Il vous permet de combiner votre monde 3D avec votre propre bordure pour créer un
programme autonome qui peut étre utilisé sans le Kit.

Vous pouvez charger et sauvegarder des données dans et & partir de chaque
programme pour créer un monde complet.

Avec les machines 128K telles que le Spectrum 128K, +2, +2A, +3, CPC6128 ou
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CPC6128+ (a I'exception du Commodore 128), 'Editeur d’Environnement et I'Editeur de Condition
sont combinés et il y a plus de mémaoire pour créer de plus grands mondes.

PRESENTATION DE L’EDITEUR

L'Ecran Principal (voir illustration 1) est divisé en cinq zones principales:

1. La BARRE DE MENU (MENU BAR,) affichant une liste de Menus et la quantité de
mémoire disponible.

2. La FENETRE DE VUE (VIEW WINDOW) qui affiche normalement une vue de votre
monde en 3D.

3. La LIGNE DE STATUT (STATUS LINE) qui vous donne quelques informations utiles
telles que votre statut dans le monde 3D.

4. Les ICONES FREESCAPE qui vous permettent de vous déplacer dans le monde.

5. D'AUTRES ICONES (elles changent en fonction de ce que vous étes en train de faire).

Le 3D Construction Kit est congu pour étre facile a utiliser grace a des icones et a des
menus déroulants permettant a ['utilisateur de comprendre I'environnement rapidement.

Les fonctions de I'Editeur peuvent étre sélectionnées de deux fagons:

1. Les ICONES sont des petites cases contenant soit des images soit du texte
indiquant la fonction de l'icéne.

2. Les MENUS contiennent des listes de fonctions pouvant étre sélectionnées.

L'écran Principal apparait lors du chargement du programme (lllustration 1.)

Un curseur en forme de case apparait sur I'une des icones au centre de l'écran. Ce
curseur met en évidence l'icéne actuellement sélectionnée. En poussant le joystick vers le haut, vers
le bas, & gauche ou a droite, vous pouvez déplacer le curseur sur 'écran et le faire passer d'une
icone a l'autre. Vous activez I'icdne en appuyant sur le bouton de tir du joystick. Par exemple: si le
curseur se trouve sur 'icbne MODE, vous changerez de mode. En mettant le curseur au-dessus de
la rangée supérieure d'icénes, vous activez la BARRE DE MENU (MENU BAR).

La BARRE DE MENU copsiste en une série de titres en haut de I'écran, tels que FILE
(FICHIER). Il y a toujours un titre mis en évidence. En poussant le joystick sur la droite ou sur la
gauche vous passez a d'autres titres. En poussant le joystick vers le bas vous renvoyez le curseur
sur les icones. En appuyant sur le bouton de tir sur un titre, vous faites apparaitre une liste d'options
(appelées menu) dans la Fenétre de Vue et la barre de mise en évidence apparait sur la premiére de
ces options. Par exemple:

Dans le menu FILE il y a des options pour charger (LOAD) et sauvegarder (SAVE) (il
peut y en avoir d'autres selon la version du Kit que vous utilisez).

En poussant le joystick vers le haut ou vers le bas vous pouvez mettre en évidence
I'option de votre choix ou bien, vous pouvez quitter ce menu en mettant la barre de mise en évidence
sur la premiére option de la liste. Vous sélectionnez I'option en appuyant sur le bouton de tir.
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SELECTEUR DE MENU FENETRE DE VUE BARRE D'INFO

VIEL 4054, 0544, 40564 D0,

ECRAN PRINCIPAL
L— ICONES DE RACCOURC! /' iSTRATION 1 ICONES FREESCAPE —

——— ICONES DE MODE

La fenétre de Vue (VIEW) se trouve sous le Selecteur de Menu. Cette zone est
toujours utilisée pour afficher la vue FREESCAPE actuelle.

La Barre d'Information (INFORMATION BAR) se trouve sous la fenétre de vue. Au
départ, elle indique AREA001 VIEW 4064,0544,4064 000,000,000 (Ceci peut varier en fonction du
type d'ordinateur que vous utilisez). Il s'agit de la zone actuelle, des coordonnées de votre point de
vue actuel (indiquées par X, Y, Z) et de I'angle de vue (lacet, inclinaison et roulis). Quand vous étes
en mode de mise au point, cette ligne change pour indiquer le nom de I'objet que vous étes en train
de modifier, sa position dans I'environnement et sa taille.

Il'y a une série d'icones sous la Barre d'Information. |l s'agit des icones de MODE et
des icones FREESCAPE. Les icones de MODE se trouvent a gauche de I'écran. Les icones de
VIEW (VUE) sont tres utiles. Quand elles sont sélectionnées, le point de vue de I'éditeur vous fait voir
les vues nord, sud, est, ouest et la vue aérienne. |l y a également une icone appelée MODE. Elle
vous fait passer par WALK (MARCHER), FLY1 (VOLER1) ET FLY2.

L'INTERFACE DE L'UTILISATEUR

CASES DE DIALOGUE

A plusieurs reprises au cours de la création d’'un environnement vous devrez introduire
des parametres relatifs a la fonction en cours. Ces paramétres sont normalement établis & l'intérieur



d'une CASE DE DIALOGUE (DIALOGUE BOX) (Voir lllustration 2).

Le réglage des paramétres s'effectue soit en sélectionnant, soit en tapant des valeurs
(a l'exception de lintroduction/la mise au point de MESSAGES, qui permettent les caractéres
alphanumeériques)

PYRAMID
5 e, 001,111
SIZE: QQ5S, Q0SS Q0SS

CURREMT : YISIELE
IMITIAL : YISIE
oF,

CASE DE DIALOGUE
ILLUSTRATION 2

Pour introduire ou modifier un paramétre alphanumérique, vous devez mettre la valeur
en évidence puis la sélectionner. La valeur est effacée et un curseur apparait, vous permettant
d'introduire une valeur numérique. Pour terminer la mise au point de tel ou tel élément de texte, il
suffit d'appuyer sur RETURN ou sur ENTER et le curseur disparait. Toutes les restrictions sur les
valeurs numériques sont alors appliquées, a savoir: si vous tapez le nombre 900 pour la portée de
mise en activité, étant donné que la valeur maximum est 255, elle est automatiqguement restreinte a
255 quand vous appuyez sur RETURN. Remarquez que quand vous modifiez un parametre, jl est
impossible de sortir de la Case de Dialogue ou de modifier tout autre élément tant que vous n'avez
pas terminé la mise au point du parameétre en question en' appuyant sur RETURN ou sur ENTER.

MODIFICATION DE CONDITIONS FCL - L'EDITEUR DE LIGNE

L'écran de modification de conditions apparait quand une condition a'été sélectionnée
sur une liste, pour étre modifiée. Lors de l'introduction de I'éditeur de condition, si la condition est
vide, vous verrez un écran vierge avec, en haut, une barre de la moitié de la largeur de I'écran. Le
mot END est écrit & gauche. Ce mot est en fait une instruction FCL (Langage de Commande
Freescape). Cette instruction apparait toujours a la fin de la liste de commandes (mais vous mettez
d’autres instructions END dans une liste pour mettre fin prématurément a I'exécution d'une liste de
commandes.)

La barre sert & mettre en évidence la ligne sélectionnée pour la mise au pomt ou la
ligne dans laquelle de nouvelles instructions doivent étre insérées.

En appuyant sur une touche alphabétique, vous entamez l'introduction de commande.
Un curseur apparait en bas de I'écran, vous permettant de modifier ce qui est en train d'étre tapé.
L'éditeur ne vous permet de taper que huit caractéres avant que le curseur ne passe a une autre
position sur la ligne. La raison en est que les instructions Freescape ne dépassent pas huit
caractéres en longueur. La position & laquelle le curseur saute représente le départ d'un champ de
paramétre. Vous pouvez également passer au champ suivant en appuyant sur la barre
d'espacement si la commande a moins de 8 caractéres. Une instruction FCL peut avoir de zéro a
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trois champs de parameétre (selon l'instruction). Chaque champ de paramétre consiste en un nombre
entre 0 et 255. En appuyant sur la barre d'espacement, vous faites passer le curseur au champ
suivant. Seuls des caractéres alphabéthues peuvent étre tapés dans le premier champ (champ
d'instruction), et seuls des caractéres numériques peuvent étre tapés dans les trois champs suivants
(champs de paramétre).

En appuyant sur Return (Enter) vous mettez 1a ligne dans la liste d'instructions a la
ligri 2 mise en évidence par la barre. Toutefois, s'il y a une erreur dans ce que vous avez tapé ou
dans le format de la ligne, elle ne sera pas mise dans l'instruction. L'écran se mettra a clignoter en
rouge et le curseur apparaitra dans le champ comprenant I'erreur. *

Pour corriger les erreurs, utilisez les touches curseur de droite et de gauche pour
déplacer le curseur sur la ligne. La touche delete (shift+0 Spectrum 48K) déplace le curseur d'un
caractere sur la gauche, effagant le caractére sur lequel il se place. Il est également possuble de taper
par dessus des caracteres qui existent déja sur la liste.

Quand vous ne modifiez pas une ligne:

Les fleches-de curseur vers le haut et vers le bas déplacent la barre de mise en
évidence sur la liste d'instructions (s'il y a plus d'une ligne).

En appuyant sur shift+D vous effacez la ligne mise en évidence par la barre (ceci
n'effacera pas la derniére instruction END).

En appuyant sur shift+E, vous pouvez modifier la ligne mise en évidence par la barre
(ceci n'effacera pas la derniére instruction END)

En appuyant sur shift+C, vous effacez la totalité de la liste de conditions.

En appuyant sur ESC (CPC), RUN-STOP(C64), BREAK/shift+SPACE (Spectrum) ou
shift+X (pour tous les formats) vous quittez I'éditeur de condition.

; (Remarque a I'attention des utilisateurs de Spectrum: toutes les références a Shift
5|gmf|em que vous utilisez la touche Caps Shift)
. Remarque Si la liste d'instructions atteint le bas de I'écran, elle continue sur une autre
colonne a droite de I'écran. Le nombre maximum de lignes quu peuvent étre modifiées équivaut a
deux colonnes.

POUR SE DEPLACER DANS LE MONDE 3D

Les icones de mouvement au centre de I'écran peuvent étre utilisées pour monter,
descendre, avancer, reculer, aller a gauche-ou a droite. Les icénes de tournant vous permettent de
. tourner ou d'incliner la téte pour regarder dans une autre direction. Sélectionnez l'icéne au niveau de
I'oeil pour regarder droit devant vous si vous étes un peu désorienté.

...... FEssssssssasasnnnnn

PANNEAU D'ICONES DE MODE ET FREESCAPE
ILLUSTRATION 3.

L'icone de demi-tour est utilisée pour tourner de 180 degrés de fagon & pouvoir
regarder directement derriére vous. L'icone de mire active ou désactive la croix de mouvement au’
centre de la fenétre de vue.

En sélectionnant l'icone de MODE, vous changez le mode de mouvement actuel. Les
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modes possibles sont:

WALK (MARCHER): Ce mode vous permet de marcher autour de divers objets et de
leur grimper dessus s'ils ne sont pas trop hauts. Vous étes, cependant, limité par la gravité de sorte
que vous ne pouvez pas quitter le sol. En poussant vers le haut et vers le bas en mode Walk vous
pouvez vous accroupir ou vous relever. Quand vous étes accroupi, vous pouvez passer sous un
objet que vous ne pourriez peut-étre pas traverser debout. Cependant, en position accroupie, vous
ne pouvez pas avancer aussi vite et il est donc préférable de rester debout autant que possible.

FLY1 et FLY2 (VOLER): Ces deux modes sont trés semblables. lis vous permettent de
voler dans votre monde 3D comme si vous portiez un propulseur! La différence entre Fly1 et Fly2 est
que quand vous avancez en mode Fly1, vous avancez parallélement au sol (a une altitude
constante) tandis qu'en mode Fly2, si vous regardez vers le bas et que vous avancez, votre altitude
diminue. Fly 2 vous fait voler dans la direction dans laquelle vous regardez.

L'icéne VIEW est utile pour regarder la totalité de la zone actuelle. Normalement, cette
icone montre des fleches pointant vers l'icéne de Mode, ce qui signifie que le mode View n'est pas
opérationnel. En sélectionnant l'icone View, vous voyez les vues NORTH (NORD), SOUTH (SUD),
EAST (EST), WEST (OUEST) ou PLAN (AERIENNE) qui vous montrent toute la zone dans la
direction en question. (PLAN vous montre la zone vue directement d'en haut).

Si I'utilisation des icénes de mouvement FREESCAPE vous rend perplexe, vous
pouvez également utiliser les touches dont la liste figure au dos de ce manuel pour faire la plupart
des mouvements utiles.

Remarquez que les icones EDIT et FREESCAPE restent sur I'écran et peuvent étre
utilisées pratiquement a tout moment pendant la mise au point.

Une fois le chargement terminé, vous pourrez voir d'autres icones sous les icones de
mouvement. Elles vous permettent de changer votre monde 3D. Ces icénes sont appelées GLOBAL,
COPY (COPIE), CREATE (CREER), EDIT (MODIFIER), LOAD (CHARGER), RESET
(REINITIALISER), SHADE (COLORER), DELETE (EFFACER), ATTRIBUTES (ATTRIBUTS) et
SAVE (SAUVEGARDER). Chacune de ces icones est décrite plus loin dans ce manuel (voir section
sur les icénes de raccourci).

POUR MAITRISER LES CONTROLES DE MOUVEMENT ET DE POINT DE VUE

De fagon & démontrer certains des dispositifs du 3D Kit, un Fichier de Données
(3dkitgame) a été inclus.

Commencez par charger le fichier de données a partir de la disquette ou de la
cassette. Mettez le pointeur sur l'icéne LOAD et appuyez sur tir. Une case de dialogue apparait, vous
demandant le numéro du fichier.

UTILISATEURS DE DISQUETTES: Le Kitgame est enregistré en tant que Fichier 9 sur
la Face 2 de la disquette. Insérez donc la disquette, Face 2 vers le haut et appuyez sur 9.

UTILISATEURS DE CASSETTES: Mettez la Cassette marquée “Data Files” dans le
magnétophone et rembobinez-la jusqu'au début. Appuyez sur <return> quand la case de dialogue
vous demande le numeéro du fichier. Le programme chargera alors le prochain fichier se trouvant sur
la cassette.

Maintenant, en utilisant les icones FREESCAPE essayez de vous déplacer dans le
nouvel environnement. Allez dans toutes les directions possibles jusqu'a ce que vous soyez
entierement familier avec la fagon de vous déplacer dans le paysage FREESCAPE.

En appuyant sur la barre d'espacement vous ferez apparaitre un curseur en forme de
mire a l'intérieur de la fenétre de visualisation (elle peut étre redéfinie). Il s’agit de votre “mire” et vous
pouvez la déplacer en utilisant le joystick ou les touches de curseur (selon I'option sélectionnée lors
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du chargement avec la version Spectrum). Quand vous étes dans ce mode, vous “tirez” en appuyant
sur le bouton de tir du joystick (ou sur la touche B), ce qui fait apparaitre les lignes d'une arme au
laser, convergeant sur la mire. Dans ce mode, en appuyant sur la touche “A” vous activez un objet a
I'emplacement de la mire si l'objet est suffisamment proche. Remarquez que la mise en activité
n'aura pas d'effet visible & moins que des conditions nécessaires a cette fonction ne soient
introduites. En appuyant de neuveau sur la Barre d'Espacement vous retournez au contrdle de
mouvement. : .

LE JEU DE KIT 3D

Il a été inclus comme exemple pour illustrer certains des environnements possibles. Il
est fourni sous la forme d'un fichier de données et peut étre utilisé comme jeu autonome en utilisant
le Compilateur Freescape ou bien au sein de I'éditeur de conditions. Commencez par charger
I'éditeur de conditions (les utilisateurs de 12K peuvent charger le Construction Kit 128K). Puis,
vérifiez que vous avez inséré la disquette/cassette kitgame dans le magnetophone/lecteur. A partir
du kit, sélectionnez LOAD dans le MENU FILE et chargez le fichier numéro 9.

Sélectionnez TEST dans le menu GENERAL pour jouer a partir du Kit.

Le but du jeu est de vous échapper du monde mystérieux dans lequel vous vous
trouvez et de retourner 2 la Terre. Une sorte de véhicule spatial vous sera trés utile (indice trés
important). En appuyant sur ESC, BREAK ou RUN/STOP (selon l'ordinateur que vous utilisez) vous
retournez a I'éditeur.

Les conditions ont été utilisées de fagon sophistiquée et elles peuvent étre examinées
et modifiées en utilisant les fonctions appropriées.

Voyons si vous pouvez terminer le jeu sans tricher!

CREATION ET MISE AU POINT DE VOTRE PREMIER OBJET

Vous devez commencer par enlever le fichier de données actuel de la fenétre VIEW. Si
vous utilisez une version 128K du Kit 3D, mettez le pointeur sur MENU SELECTOR et passez au
menu FILE. Faites descendre le pointeur jusqu'a ce que NEW soit mis en évidence et appuyez sur le
bouton de tir. Une case d'alerte (ALERT BOX) apparaitra pour vous avertir que les données actuelles
seront perdues si cette opération continue. Sélectionnez OK et aprés quelques instants la fenétre
VIEW sera débarrassée, révélant un espace vide. Les utilisateurs d'autres machines que les 128K
doivent recharger I'Editeur.

Maintenant, mettez le curseur sur les icones SHORTCUT (RACCOURCI) et
sélectionnez CREATE. Ces icones seront alors remplacées par une autre série d'icénes montrant
chacune une catégorie particuliére d'objet a sélectionner. Mettez le pointeur sur licope CUBE et
sélectionnez-la. Un cube apparaitra dans la fenétre VIEW. Remarquez que les icones SHORTCUT
réapparaissent une fois que le cube a été créé.

Sélectionnez ensuite l'icéne SHADE (NUANCE) et une liste des objets apparaitra en
haut & gauche de I'écran. Elle devrait afficher:

EXIT
001 ENTRANCE
002 CUBE

Sélectionnez le CUBE. L'écran devrait alors changer pour afficher le PANNEAU DE
NUANCES (SHADE PANEL).

A gauche du Panneau de Nuances, il y a toujours six rectangles numérotés qui
représentent les six cotés du cube, avec leurs nuances actuelles. Pour colorer le cube, sélectionnez
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le coté que vous voulez colorer avec le curseur, en mettant en évidence les valeurs a droite des
rectangles colorés numeérotés de un a six. Ces valeurs correspondent & la valeur de la couleur
représentée par 16 cases numérotées de 0 a 15, a droite du panneau.

Sélectionnez un coté et tapez un numéro puis, appuyez sur RETURN (ou ENTER)
pour modifier la couleur. Repétez ce procédé jusqu'a ce que les six rectangles soient colores selon
votre choix. Vous remarquerez également que le cube dans la fenétre VIEW est aussi coloré en
méme temps. En introduisant 0, vous rendez un cété invisible.

Nous allons maintenant modifier le cube. Mettez le pointeur sur l'icone OK et appuyez
sur le bouton de tir. Les icones SHORTCUT réapparaitront. Mettez le pointeur sur licone EDIT et
appuyez sur le bouton de tir pour la sélectionner. Sélectionnez ensuite CUBE 2 dans la liste du
sélecteur d'objets.

La fenétre EDIT comporte cing groupes d'icones différents, POINT (POINTER), TURN
(TOURNER), SHRINK (RETRECIR), STRETCH (ETIRER) et MOVE (BOUGER). Les icones POINT
ne fonctionnent pas avec les cubes et les rectangles.

Mettez le pointeur sur les icones STRETCH et appuyez sur le bouton de tir quand vous
étes sur l'icone représentée par une fleche pointant vers la droite. Le cube s'étirera sur la droite.
SHRINK a I'effet inverse de STRETCH.

Faites des essais avec ces icOnes jusqu'a ce que vous sachiez bien manipuler
I'étirement, le rétrécissement, la rotation et ie renversement du cube. Essayez ensuite de remettre le
cube a sa taille d'origine (8, 8, 8).

Quand vous aurez fait cela, mettez le pointeur sur l'icone OKAY et les icones
SHORTCUT réapparaitront. Mettez ensuite le pointeur sur l'icone COPY. Le sélecteur d'articles
apparaitra de la fagon habituelle. Sélectionnez de nouveau le cube.

Vous verrez que le cube a été copié dans la fenétre VIEW. Il sera intitule CUBE 003.
Vous pouvez modifier le nouveau cube de la méme fagon en le sélectionnant dans le sélecteur
d'articles.

OPTIONS DU MENU FICHIER (FILE)
Nom: SAVE (SAUVEGARDE)

Fonction: Sauvegarder toutes les données en mémoire sur disquette ou sur cassette, sous la
forme d’'un fichier de données. Dans certaines versions du Kit, une case de dialogue
apparait. Sélectionnez Tape (Cassette), Disc ou Abort (Abandon). Si vous choisissez
Tape, suivez les instructions pour utilisateurs de cassette. Si vous choisissez Disc,
suivez les instructions pour utilisateurs de disquette.

UTILISATEURS DE CASSETTE

Action: Un message apparait vous demandant d'Introduire un Numéro de Fichier (Enter File
Number) (0-9). Vous sauvegardez le Fichier de Données (DATA FILE) en appuyant
sur une touche numérique. Vérifiez que le magnétophone est bien en train
d'enregistrer avant d'appuyer sur une touche numeérique.

Réponse:  Le fichier de données courant est sauvegardé sur cassette.

UTILISATEURS DE DISQUETTE

Action: Insérez une disquette de données de Kit formatée (formatée en utilisant le dispositif de
formatage fourni). Un message apparait vous demandant d'introduire un numéro de
fichier (Enter File Number) (0-9). Sélectionnez un numéro de Fichier.

Réponse: Le fichier de données courant est sauvegardé sur disquette.
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Note:

Avec les machines Amstrad et Spectrum, le Kit utilise son propre systéme de fichier
pour la sauvegarde de données de sorte que les fichiers sembleront ne pas étre
présents si la disquette est cataloguee.

N'OUBLIEZ PAS d'utiliser des disquettes formatées avec le dispositif de formatage fourni.

Nom:
Fonction:

Action:

Réponse:

Action:

Réponse:

Note 1:
Note 2:
Nom:
Fonction:

Reéponse:

Action:

Réponse:

Nom:
Fonction:

Réponse:

Note:

Nom:
Fonction
Action:

LOAD (CHARGER)

Charger des fichiers de données a partir de disquettes ou de cassettes. Dans certaines
versions du Kit, une case de dialogue apparait. Sélectionnez Tape (Cassette), Disc ou
Abort (Abandon). Si vous choisissez Tape, suivez les instructions pour utilisateurs de
cassette. Si vous choisissez Disc, suivez les instructions pour utilisateurs de disquette.
UTILISATEURS DE CASSETTE

Un message apparait vous demandant d'introduire un numéro de fichier (Enter File
Number) (0-9). Appuyez sur la touche correspondant au numéro du fichier que vous
voulez charger ou appuyez sur la touche RETURN (ENTER) pour charger le prochain
fichier de données se trouvant sur la cassette.

Le fichier de données est chargé.

UTILISATEURS DE DISQUETTE

Un message apparait vous demandant d'introduire un numéro de fichier (Enter File
Number) (0-9). Vérifiez que la bonne disquette KITDATA est insérée dans le lecteur de
disquettes. Appuyez sur la touche correspondant au numeéro du fichier que vous voulez
charger.

Le fichier de données est chargé.

Toutes les données précédemment en mémoire seront effacées.

Voir également les notes de SAVE.

NEW (NOUVEAU) (Versions 128K uniquement)

Effacer les données actuelles de la mémoire et les remplacer par la zone par défaut.
Une Case d'Alerte apparait, vous demandant de confirmer l'action.

Sélectionnez OK ou ABORT dans la Case d'Alerte.

Si vous avez sélectionné OK, les données actuelles seront effacées. Si vous avez
sélectionné ABORT, les données resteront inchangées.

OPTIONS DU MENU GENERAL
RESET (REINITIALISER)
Remet le jeu/I'environnement a sa position initiale par défaut.

Le jeu/lenvironnement est réinitialisé. Le point de vue est replacé dans la zone de
départ a I'entrée de départ.

Ceci remet également tous les objets a leur position de départ et efface toutes les
variables.

SETUP (REGLAGLE)

Reégle les Parametres de jeu par défaut.

A l'intérieur de la CASE DE DIALOGUE vous pouvez modifier:
1. La capacité de grimper
2. La distance de chute “s(ire”
3. La vitesse de Marche
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Note:
Nom:
Fonction:

Reéponse:

Action:
Réponse:

TYPE:

TYPE: Blanc

4. La vitesse de virage
5. La zone de départ
6. L'entrée de départ.

RESET devrait étre sélectionnéapour régler ces défauts.
INSTRUMENT

Moadifier les divers paramétres associés a un instrument. (Voir la section
INTRODUCTION A FREESCAPE pour plus de détails sur les instruments).
Une liste de 8 instruments disponibles est affichée.
Sélectionnez un instrument & partir du Sélecteur d'articles (ltem Selector).
Une case de dialogue apparait. Six paramétres sont disponibles pour la mise au point:
TYPE (CATEGORIE)
X POS (POS X)
Y POS (POSY)
LENGTH (LONGUEUR)
VARIABLE
COLOUR (COULEUR)
en sélectionnant TYPE le paramétre vous fait voir les quatre instruments
disponibles.
Espag:e videCeci rend l'instrument inactif. Tous les autres parametres sont
ignorés.

TYPE: Nombre L'instrument affiche une valeur décimale

TYPE: H BAR
TYPE: V BAR
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L'instrument affiche une barre horizontale illustrant la valeur d'une variable.
L'instrument affiche une barre verticale illustrant la valeur d'une variable.

XPOS ET Y POS

En sélectionnant X POS ou Y POS vous faites apparaitre un curseur vous demandant
d'introduire une co-ordonnée (X ou Y respectivement) en caractéres pour le bas (H
BAR) ou pour I'extrémité gauche (H BAR) d’'une BARRE, si l'instrument est de la
catégorie BARRE. Autrement, si 'instrument est de la catégorie Nombre, les
coordonnées introduites localisent par des chiffres I'endroit ou afficher sa valeur
décimale sur I'écran de jeu.

LENGTH (LONGUEUR)

En sélectionnant le paramétre LENGTH, vous faites apparaitre un curseur vous
demandant d'introduire une valeur. Dans le cas d'un instrument de la catégorie
BARRE, le paramétre de longueur représente la longueur de la barre en caractéres.
Un pixel de longueur de la barre (il y en a huit par caractére) représente une unité de la
valeur des variables. Dans le cas d’un instrument de la catégorie Nombre, le paramétre
de longueur détermine combien il faut afficher de caractéres décimaux. Le maximum
est de cing caractéres. La longueur détermine également le nombre de variables
utilisées pour afficher cette valeur. Une variable est utilisée si la longueur est 1, 2 ou 3.
Autrement, Deux variables sont utilisées.

VARIABLE

En sélectionnant un parametre VARIABLE vous faites apparaitre un curseur vous
demandant d'introduire une valeur. Le paramétre Variable désigne la variable &



Nom:

Fonction:
Réponse:

Action:

Note 1:
Note 2:

Nom:

Fonction:

Note 1:

Réponse:

Nom:

Fonction:
Réponse:

laquelle I'instrument doit faire référence pour I'affichage. Dans le cas d'un instrument
de la catégorie Nombre avec une longueur réglée sur quatre ou cing, il y a référence a
deux variables. La variable désignée contient la valeur LOW-BYTE (Byte Bas) pour
I'affichage, et la variable suivante devrait contenir le High-Byte (Byte Haut) de la valeur
affichée; a savoir, si la variable 5 est sélectionnée, les variables 5 et 6 sont utilisées.

COULEUR

En sélectionnant le paramétre COLOUR, vous faites apparaitre un curseur vous
demandant d'introduire une valeur. Ce paramétre détermine la couleur de premier plan
et la couleur de fond de l'instrument. Les valeurs du Paramétre dépendent de la
machine utilisée.

SPECTRUM

(encre)+(papier x 8)+(64 si Vif requis)+(128 si Clignotement requis)

CPC

(encre)+(papier x 4)

Ce4

(encre)+(papier x 16)
SET WINDOW (REGLER FENETRE)
Régler la taille et la position de la fenétre de vue FREESCAPE dans I'écran de Test.
Une case de dialogue apparait vous demandant d'introduire la taille et la position de la
fenétre VIEW. (Les fenétres sont définies en unités de caractéres de 8 pixels.)
Introduisez les coordonnées voulues en appuyant sur le bouton de tir ou sur la touche
0, ce qui fait apparaitre un curseur. Tapez l'introduction numérique. Une fois que vous
avez introduit une taille satisfaisante, sélectionnez OK et appuyez sur le bouton de tir
pour retourner & la fenétre de Mise au Point principale.
Il s'agit des coordonnées X POS, Y POS, X SIZE et Y SIZE.
La taille maximum de la fenétre FREESCAPE est de 14 ¢aractéres en hauteur et 32
caractéres en largeur.
TEST
Aller a I'écran de Test permettant de tester 'environnement.
En appuyant sur SHIFT et T dans I'éditeur de conditions (ou & partir de I'éditeur pour
les versions 128K) vous pouvez également passer a I'écran de TEST. En appuyant sur
ESC (versions Amstrad CPC), RUNSTOP/RESTORE (versions Commodore) ou
CAPS SHIFT et X (versions Spectrum) vous sortez de I'écran de TEST et vous
retournez a I'écran de Mise au Point (EDIT). (Remarque & l'attention des utilisateurs de
Spectrum: Toutes les références a la touche SHIFT+ signifient que la touche de
majuscule est utilisée en méme temps que la touche normale).
Les instruments ne peuvent étre visionnés dans le Kit que par l'intermédiaire de
I'option TEST. Le joystick peut étre utilisé pour se déplacer dans I'environnement. La
taille de la fenétre de vue est déterminée par I'option SET WINDOW.

OPTIONS DU MENU ZONE (AREA)
ADD AREA (AJOUTER ZONE)
Créer une nouvelle zone.
Une nouvelle Zone est créée et le point de vue passe a cette nouvelle Zone.
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Note:

Nom:
Fonction:

Réponse:

Note:

Nom:
Fonction:

Réponse:

Action:

Réponse:

Note 1:

Nom:
Fonction:

Réponse:

Action:

Réponse:

Note:

Nom:
Fonction:

Réponse:

Action:
Nom:
Fonction:

Réponse:

Action:
Nom:
Fonction:

Réponse:

Action:
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Toutes les nouvelles Zones contiennent une Entrée prés du centre (Entrance 001). Si
celle-ci n'est pas requise, elle peut étre effacée.
EDIT AREA (MODIFIER ZONE)

Affiche des détails sur la zone actuelle et permet a I'utilisateur de modifier I'échelle de
la zone.

Une case de dialogue apparait. Elle indique le nom de la zone, le nombre d'objets se
trouvant dans la zone et I'échelle de la zone. L'échelle peut étre modifiée par
lintermédiaire de la case de dialogue, de la maniére habituelle.-

L'échelle affecte votre taille, votre hauteur, votre vitesse, vos distances de mise en
activité, de chute et d'escalade.

GO TO AREA (ALLER DANS ZONE)

Dépiacer le point de vue jusqu'a une autre zone.
Une liste des zones en existence est affichée.
Sélectionnez une zone de destination.

Le point de vue passe a la zone sélectionnée.

La Zone de Globaux (Globals Area) (Area 255) est également affichée dans la liste des
zones en existence.

DELETE AREA (EFFACER ZONE)

Effacer une zone précisée.

Une liste des zones en existence est affichée dans le sélecteur d'articles.
Sélectionnez une zone dans le sélecteur d'articles.

Le contenu total de la zone sélectionnée, y compris les objets et les conditions, est
enlevé de la mémoire.

Cette fonction est irréversible. Utilisez-la avec prudence! Remarquez également que
vous ne pouvez pas effacer la zone dans laquelle vous vous trouvez actuellement.
COLOUR AREA (COLORER ZONE ) (Spectrum)

Régler les couleurs de la zone a partir de la palette.

Une case de dialogue apparait, vous permettant de changer de couleur d'encre (0-7),
de papier (0-7), d'intensité (0-1) et de bordure (0-7) pour la zone actuelle.

Une fois satisfait des couleurs sélectionnées, sélectionnez OK.
COLOUR AREA (COLORER ZONE) (Amstrad CPC)
Régler les couleurs de la zone a partir de la palette.

Une case de dialogue apparait dans laquelle les 4 couleurs peuvent étre changées sur
I'écran (La premiére couleur comprend également la couleur de bordure) et peuvent
étre réglées sur n'importe laquelle des 27 couleurs disponibles (0-26).

Une fois satisfait des couleurs sélectionnées, sélectionnez OK.
COLOUR AREA (COLORER ZONE) (Commodore)
Régler les couleurs de la zone a partir de la palette.

Une case de dialogue apparait dans laquelle les 4 couleurs peuvent étre changées sur
I'écran (couleurs de 0 a 15). La premiére couleur change également la couleur de
bordure.

Une fois satistait des couleurs sélectionnées, sélectionnez OK.



Nom:
Fonction:

Réponse:

Note:

Nom:
Fonction:

Réponse:

Action:
Note 1:

Note 2:

Nom:
Fonction:

Réponse:

Action:

Réponse:

Nom:
Fonction:

Réponse:

Note:
Nom:
Fonction:

Réponse:

ADD ENTRANCE (AJOUTER ENTREE)
Créer une nouvelle entrée dans la zone actuelle.
Une nouvelle entrée est créée a votre position actuelle.

La nouvelle entrée contient la position et la direction du point de vue au moment de sa
création. Donc, pour établir une entrée donnant sur une vue précise, déplacez-vous
jusqu'a cette position pour regarder dans la bonne direction. Puis, sélectionnez ADD
ENTRANCE et la vue sera enregistrée en tant que uemiére entrée créeée.

EDIT ENTRANCE (MODIFIER ENTREE)

Vous permet de modifier une entrée existante.

Une liste de toutes les entrées est affichée.

Sélectionnez I'entrée & modifier en suivant le procédé habituel.

Pour Modifier une Entrée, positionnez-vous & la nouvelle position d'entrée désirée et
sélectionnez EDIT ENTRANCE. Un panneau affichera la position et la direction de la
vue. La vue a partir de cette entrée peut étre vue en sélectionnant VIEW. Pour modifier
l'entrée en fonction de votre emplacement et de votre vue actuels, sélectionnez SET et
votre position ainsi que votre orientation actuelles seront copiées dans les donnees de
I'entrée.

La Barre de Position et de l'information d'Entrée devraient afficher les mémes valeurs.
La vue montrera la nouvelle entrée.

GO TO ENTRANCE (ALLER A ENTREE)

Se déplacer jusqu'a une entrée précise dans la zone actuelle

Une liste des Entrées disponibles est affichée.

Sélectionnez une entrée en suivant le procéde actuel.

Le point de vue sera déplacé jusqu'a I'entrée sélectionnee.

OPTIONS DU MENU CONDITION
GENERAL
Créer (CREATE), Modifier (EDIT) ou Effacer (DELETE) une Condition Générale.
Une case de dialogue apparait, dans laquelle les options suivantes peuvent étre
sélectionnées:
CREATE: Pour créer une Condition Générale préte pour la mise au point.

EDIT: Pour modifier une Condition Générale prédéfinie (créée). Une liste des
Conditions Générales existantes est affichée. Sélectionnez la condition que
vous voulez modifier en suivant le procédé habituel.

DELETE: Pour effacer une Condition Générale existante. Une liste des
conditions est affichée. Sélectionnez une condition en suivant le procéde
habituel et la condition sélectionnée sera effacée de la mémoire.

La Condition 1 est la condition initiale et ne peut étre éffacée.
LOCAL
Pour Créer (CREATE), Modifier (EDIT) ou Effacer (DELETE) des Conditions Locales.
Une case de dialogue apparait dans laquelle les options suivantes peuvent étre
sélectionnées:

CREATE: Pour créer une Condition Locale préte pour la mise au point.

EDIT: Pour modifier une Condition Locale prédéfinie (créée). Une liste des

23



Nom:
Fonction:

Réponse:

Nom:
Fonction:

Réponse:

Note 1:

Note 2:

Conditions Locales existantes est affichée. Sélectionnez la condition que vous
voulez modifier en suivant le procédé habituel.
DELETE: Pour effacer une condition Locale existante. Une liste des conditions
est affichée. Sélectionnez une condition en suivant le procéde habituel et la
condition sélectionnée sera effacée de la mémoire.
PROC (Procedure)
Pour Créer (CREATE), Modifier (EDIT) ou Effacer (DELETE) une Condition PROC.
Une case de dialogue apparait dans laquelle les options suivantes peuvent étre
sélectionnées:
CREATE: Pour créer une Condition de Procédure préte pour la mise au point.
EDIT: Pour modifier une Condition de Procédure prédéfinie (créée). Une liste
des Conditions de Procédure existantes est affichée. Sélectionnez la condition
que vous voulez modifier en suivant le procédé habituel. / :
DELETE: Pour effacer une condition de Procédure existante. Une liste des
conditions est affichée. Sélectionnez une condition en suivant le procédé
habituel et la condition sélectionnée sera effacée de la mémoire.
MESSAGE
Pour Créer (CREATE), Moadifier (EDIT) ou Effacer (DELETE) un MESSAGE.
Une case de dialogue apparait dans laquelle les options suivantes peuvent étre
sélectionnées:
CREATE: Pour créer un champ de message prét pour la mise au point ou pour
l'introduction d’'un message.
EDIT: Pour modifier ou introduire un message dont le champ a été
préalablement défini. Une liste des messages est affichée. Sélectionnez le
message que vous voulez modifier. Le message peut étre modifié en utilisant
les fléches de curseur et la touche Delete (Shift+0 Spectrum 48K). Vous insérez
du texte dans le message en tapant entre les caractéres. Appuyez sur RETURN
(ENTER) pour terminer la mise au point.
DELETE: Pour effacer un message existant. Une liste des messages est
affichée. Sélectionnez un message en suivant le procédé habituel et le message
sélectionné sera effacé de la mémoire.
Pour voir un message utilisez FCL PRINT NN XX YY. Vous devrez faire précéder la
commande PRINT d'une instruction TEXTCOL. Celle-ci indique la couleur du message
au dispositif d'impression de texte.
Les MESSAGES et les INSTRUMENTS ne peuvent étre affichés que sur I'écran
TEST.

LES ICONES SHORTCUT (RACCOURCI)

La section suivante décrit en détails les icones de raccourci de I'Editeur d'Environnement et de
I'Editeur 128K. Les descriptions des icones de raccourci pour I'éditeur de condition reproduisent les
fonctions des menus. Consultez les éléments de menus appropriés pour plus de détails.

Nom:
Fonction:

Réponse:
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GLOBAL

Faire apparaitre une liste des Objets Globaux (GLOBAL OBJECTS) déja définis dans
le systéme.

Une liste des objets prédéfinis dans la zone Globale est affichée, chaque objet étant



Action:

Réponse:

Nom:
Fonction:

Réponse:

Action:

Réponse:

Nom:
Fonction:

Réponse:

Action:

Réponse:

suivi d’'un symbole + ou -. Le symbole + signifie que I'objet est compris dans la zone
actuelle et - signifie que I'objet n'est pas compris.

Positionnez le curseur sur I'objet voulu et appuyez sur le bouton de tir (ou sur la touche
0) pour sélectionner + ou -. Le bouton de tir (ou la touche 0) permutent entre les
symboles + et -.

Tout Objet Global sélectionné avec un symbole + apparait dans la zone actuelle.
COPY (COPIER)

Créer un nouvel objet dans la zone actuelle.

Une liste des objets est affichée.

Sélectionnez I'objet dans le sélecteur d'articles.

Le nouvel objet est créé dans la fenétre de vue.

CREATE (CREER)

Créer un nouvel objet dans la zone actuelle

Un panneau (voir illustration 4) est affiché au-dessus des icones SHORTCUT,
indiquant les types d'objets disponibles.

Sélectionnez un type d'objet. ‘
Le nouvel objet est créé dans la fenétre VIEW.

Nom:

Fonction:
Réponse:

Action:

Réponse:

Note:

PANNEAU'DE CREATION D’OBJET
ILLUSTRATION 4.

EDIT (MODIFIER)

Modifier un objet précisé.

Une liste des objets existants dans la zone actuelle est affichée.
Sélectionnez un objet en suivant le procédé habituel.

Une nouvelle banque d'icénes (voir illustration 5) est affichée au-dessus des icones
SHORTCUT. Les icones sont divisées en cing groupes:

POINTE: modifie la position de la pointe affichée sur la Barre d'Information.
Cette fonction ne s'applique qu'aux facettes non rectangulaires et aux
pyramides. Dans le cas de facettes tous les points peuvent étre déplacés.

L'étirement et le rétrécissement déplacent également les points dans l'objet.

TURN: Fait tourner I'objet de 90 degrés dans la direction des fléches sur les
icones.
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PANNEAU DE MODIFICATION D'OBJET
ILLUSTRATION 5.

SHRINK: Diminue la taille de I'objet dans la direction des fléches.

STRETCH: Augmente la taille de I'objet dans la direction des fleches. Comme
avec MOVE, I'objet ne peut pas étre étiré au-dela des limites de la zone.
MOVE: Déplace I'objet dans la direction des fléches. Si un objet en train d'étre
déplacé heurte un autre objet ou le bord de la zone, il est abouté & |'obstruction.

Les trois icAnes suivantes se trouvent a droite des icénes EDIT:

UNDO: Cette fonction annule toute modification effectuée sur un objet avant la
selection d'un autre objet ou avant l'utilisation de l'icne OK.

SELECT: Donne I'option de sélectionner un autre objet & modifier.

OKAY: En sélectionnant cette icéne vous enregistrez toute modification dans la
mémoire et vous retournez de nouveau a I'écran principal.

Nom: SHADE (NUANCE) (Voir lllustration 6)
Fonction: Colorer un objet sélectionné.
Réponse:  Une liste des objets actuels est affichée.

O fa i B

2 s

PANNEAU DE COLORATION D’'OBJET
ILLUSTRATION 6.

Action: Sélectionnez un objet & colorer en suivant le procédé habituel. Pour colorer un objet,
selectionnez le coté que vous voulez colorer avec le curseur. En mettant en évidence
les valeurs a droite des rectangles colorés numérotés de 1 a 6 (en fonction du type
d'objet que vous voulez colorer). Ces valeurs correspondent & la valeur de la couleur,
indiquée par 16 cases colorées numérotées de 0 a 15 & droite du panneau.

Note: La premiere couleur est INVISIBLE et, en tant que telle, elle peut étre trés utile pour
créer des effets spéciaux et pour faire gagner du temps, dans les cas ol les cotés d'un
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objet ne sont jamais visibles au joueur, en les rendant INVISIBLEs.

Nom: DELETE (EFFACER)

Fonction: Effacer un objet précisé de la mémoire.

Réponse:  Une liste des objets est affichée dans le Sélecteur d'Articles, de la maniére habituelle.
Action: Sélectionnez un objet dans le Sélecteur d'Articles en suivant le procédé habituel.
Réponse:  L'objet est effacé de la mémoire.

Note 1: Les Entrées peuvent également étre effacées de la mémoire en utilisant cette fonction.

Il suffit de sélectionner I'entrée dans le Sélecteur d’Articles en suivant le procédé
habituel et 'entrée sélectionnée sera effacée.

Note 2: Cette opération est irréversible. Utilisez-la avec prudence!

Nom: ATTRIBUTES (ATTRIBUTS)

Fonction: Voir la position et le statut d'un objet précisé. Le statut de I'objet et son statut initial
peuvent étre modifiés.

Reponse:  Une liste des objets dans la Zone actuelle est affichée.

Action: Sélectionnez un objet sur la liste.

Réponse:  Une Case de Dialogue apparait, comportant diverses informations sur I'objet
sélectionné - TYPE, NAME (NOM), SIZE (TAILLE), POSITION, CURRENT STATUS
(STATUT ACTUEL), INITIAL STATUS (STATUT INITIAL).

CURRENT STATUS modifie le statut de I'objet entre VISIBLE, INVISIBLE et
DESTROYED (DETRUIT). Un objet invisible peut étre rendu visible & un autre endroit
de I'environnement tandis qu'un objet détruit disparait jusqu'a ce que I'environnement
soit repris en utilisant RESET.

INITIAL STATUS établit le statut de I'objet quand I'environnement est réinitialisé
(RESET), soit VISIBLE soit INVISIBLE.

Note 1: La vitesse des Détecteurs (SENSORS) varie entre (0-255) (en dixiémes de seconde).
Elle peut étre modifiée par lintermédiaire d ATTRIBUTES. Une vitesse 0 signifie que le
détecteur ne peut pas tirer.

Note 2: Les détecteurs n'ont pas de direction et quand ils sont hors de I'écran ils ne peuvent
pas étre cachés par d'autres objets de sorte qu'ils peuvent tirer au travers de murs etc.
Pour surmonter cette difficulté, il vaut mieux utiliser une autre sorte de vérification avant
d'activer un détecteur; une collision avec le sol autour du détecteur par exemple.

LE LANGAGE DE COMMANDE FREESCAPE

Le systeme FREESCAPE contient une définition de langage simple permettant aux
fonctions d'étre exécutées quand certaines conditions se produisent au sein de I'environnement
FREESCAPE. Ces commandes peuvent étre utilisées a trois endroits:

GENERAL CONDITIONS (CONDITIONS GENERALES): Ces commandes sont
exécutées a chaque tableau, quelle que soit la zone actuellement occupée.

Remarque: La Condition Générale numéro un n'est appelée qu'aprés une commande
RESET.

LOCAL CONDITIONS (CONDITIONS LOCALES): Seules les conditions locales
définies dans la zone actuellement occupée sont traitées. Ces commandes sont exécutées & chaque
tableau.

PROCEDURE CONDITIONS (CONDITIONS DE PROCEDURE): Ces commandes ne
sont appelées qu'a partir d'autres conditions en utilisant la commande CALL.
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Dans la liste suivante, P1, P2 et P3 ou V1, V2 ou V3 représentent les paramétres 1, 2
et 3 respectivement. Il peut s'agir d'un nombre littéral (représenté par P1, P2 ou P3) ou d'un nombre
variable. Dans ce cas, le contenu de la variable sera utilisé comme valeur du paramétre. Les
paramétres qui doivent étre des variables sont représentés par V1, V2, V3; a savoir:

SETV(P1,v2)

indique que le second parameétre doit étre une variable et que le premier doit étre une
valeur absolue.

Les parameétres ou les commandes optionnels sont entourés de crochets [].

La section suivante comprend une liste des commandes disponibles ainsi qu'une
description des paramétres requis et de leurs fonctions:

CONDITIONS

ADCV

Catégorie - Manipulation de Variable

ADD TO VARIABLE WITH CARRY (AJOUTER A VARIABLE AVEC PORTER)
Format: ADCV P1V2
Fonction: ‘
Ceci ajoute une valeur absolue P1 a la variable V2. Si le drapeau “carry’ (porter) a été réglé avant
I'exécution de cette instruction, un (le “carry”) est également ajouté au résultat. Si le résultat est
supérieur & 255, la valeur est modifiée (devenant le résultat qui aurait dd étre obtenu moins 256) et le
drapeau “carry” est établi.
Voir également: ADDV, SUBV SBCV

ADDV

Catégorie - Manipulation de Variable

ADD TO VARIALBE (AJOUTER A VARIABLE)
Format: ADDV P1 V2
Fonction:

Ceci ajoute une valeur absolue P1 a la variable V2. Si le résultat est supérieur & 255, la valeur est
modifiée (devenant le résultat qui aurait di étre obtenu moins 256) et le draneau “carry” est établi.

Voir également ADCV, SUBV, SBCV
AND (ET)

Catégorie -  Instruction Conditionnelle
Format: IF<xx>

AND

IF<xx>

commandes...

[ELSE

commandes...]

ENDIF
Fonction:

Cette commande combine les résultats de deux commandes de vérification de condition ou plus. Le
résultat obtenu est TRUE (VRAI) si toutes les vérifications sont TRUE et FALSE (FAUX) dans les
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autres cas.
Voir également IFEQ, IFLT, IFGT, THEN, ELSE, ENDIF, OR.

ANDV

Catégorie -  Manipulation de Variable
AND VARIABLE

Format: ANDV P1 V2

Fonction:

Cette commande exécute un AND (ET) logique sur la valeur absolue P1 et sur le nombre Variable
V2. Le résultat est enregistré dans la Variable V2. Cette instruction demande une certaine
compréhension des fonctions Binaires et Logiques.

Voir également ORV, XORV.

CMPV
Catégorie - Manipulation de Variable.
COMPARE VARIABLE WITH ABSOLUTE VALUE (COMPARER VARIABLE AVEC
VALEUR ABSOLUE)
Format: CMPV P1 V2
Fonction:
Cette commande compare la valeur de P1 avec V2. La valeur contenue dans la variable désignée
par V2 est soustraite de la constante P1. Les drapeaux Zero et Carry sont réglés en fonction de cette
opération. Le contenu de V2 reste inchangé. CMPV précéde normalement une instruction IFEQ,
IFLT, IFGT, car elles agissent sur le résultat de la comparaison.
Exemple:
La variable 23 contient le nombre d'objets ramassés pendant une partie. |l n'est pas permis de porter
plus de 5 objets & tout moment du jeu. Pour voir si un objet peut étre ramassé il faudrait une
vérification pour voir si moins de cing objets sont en train d'étre portés. Ceci peut se faire de la fagon
suivante:

CMPV 5 32 (comparer contenu de V23 avec 5)
IFLT (si V23 est inférieur a cing)
THEN (alors)
<PICK UP OBJECT> (RAMASSER OBJET)
ELSE (SINON)
<OBJECT CAN NOT BE CARRIED> (OBJET NE PEUT PAS ETRE PORTE)
ENDIF
CALL
Catégorie - Instructions diverses
Format: CALL P1

Fonction:

Appelle le numéro de procédure P1. Le traitement continue a partir de l'instruction suivante dans la
liste de conditions actuelle quand la procédure disparait.

Note: N'appelez pas une procédure quand vous étes déja a l'intérieur de la procédure en question
sinon l'ordinateur arrétera tout!
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CROSS (CROIX)
Catégorie - Instructions diverses
Format: CROSS P1 (soit 0, soit 1)
Fonction: .
Active ou désactive la croix centrale (ON/OFF) (0 = OFF, désactivée et 1 = ON, activée). Le réglage
par défaut est 0
COLOUR (COULEUR)
Catégorie - Instructions diverses
Format: COLOUR P1 P2
Fonction:
Pour changer la couleur de la fenétre de visualisation 3D.
AMSTRAD et C64
P1 représente le numéro de la couleur (0-3)
P2 représente la valeur de palette (CPC 0-26) (C64 0-15)
SPECTRUM
P1 représente le type d'attribut
0 ENCRE
1 PAPIER
2 INTENSITE
3 CLIGNOTEMENT
P2 représente la valeur de I'atribut en question
ENCRE 0-7
PAPIER 0-7
INTENSITE 0-1
CLIGNOTEMENT 0-1

DELAY (DELAI)
Catégorie - Instructions diverses
Format: DELAY P1
Fonction:
Cette commande arréte toutes les fonctions FREESCAPE pendant un délai précisé. Le délai precise
(P1) est en 50émes de seconde.

Exemple: DELAY 50 arréte I'exécution pendant 1 seconde.

DESTROY (DETRUIRE)
Catégorie - Manipulation d'Objet
Format: DESTROQOY P1 [P2] (objet[,zone])
Fonction:

Cette commande indique qu'un objet donné est détruit. Si aucune zone n'est précisée, 'objet est
supposé se trouver dans la zone actuelle.

Exemple:
IFSHOT 4 2
THEN
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DESTROY 4 2

ENDIF
Ceci demande tout simplement si I'objet 4 dans la zone 2 a été abattu et, si tel est le cas, la
commande demande qu'il soit détruit.

ELSE (SINON)
Catégorie - Instruction Conditionnelle
Format: IF <xx>

THEN

commandes...

[ELSE

commandes...]

ENDIF
Fonction:

Cette commande n'existe que dans une combinaison IF>xx</THEN/ELSE/ENDIF. Elle marque le
début des commandes & n'exécuter que si la condition précédente était FALSE. L'efficacité de la
commande dépend de ['utilisation correcte des commandes IF et THEN. Pour que toute verification
de conditon fonctionne, il est essentiel que la condition soit précédée d'une commande IF<xx> et
suivie d'un THEN et (au besoin) d'une phrase ELSE.

Voir également THEN, ENDIF

END
Catégorie: - Inslructions Diverses
Format: IF<xx>

THEN

commandes...

END

[ELSE

commandes...]

ENDIF

commandes...
Fonction:

Cette commande termine le traitement de commandes avant la fin de la liste de commandes. Elle
permet a I'utilisateur d'interrompre I'exécution de commandes selon que telle ou telle condition est
TRUE ou FALSE. Utilisée sous le format ci-dessus, si le résultat de la conditon est TRUE, seuies les
commandes suivant la phrase THEN seront exécutées et quand la commande END sera atteinte, le
traitement des commandes de la liste sera arrété. Quand il n'y a pas de commande END, le
traitement continue & partir de la commande suivant la phrase ENDIF.

Remarque: Si la commande est utilisée dans une procédure, le traitement est repris a partir de la
commande suivant linstruction CALL (dans la liste de conditions qui 'a appelée)
ENDGAME (FIN DE PARTIE)
Catégorie -  Instructions Diverses
Format: ENDGAME
Fonction:
Cette commande sert 4 réinitialiser l'environnement. Elle peut étre exécutée selon que telle ou telle
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conditon est TRUE ou FALSE, a savoir, si un compteur utilisé pour enregistrer le temps de jeu atteint
zéro, la partie se termine et une réinitialisation (RESET) de 'environnement est exécutee.

Exemple: Dans cet exemple, la variable 10 a été désignée pour enregistrer le temps de jeu.
CMPV 0 10
- IFEQ
THEN
ENDGAME
ENDIF

ENDIF
Catégorie - Instruction Conditionnelle
Format: IF<xx>

THEN

commandes...

[ELSE

commandes...]

ENDIF
Fonction:

Cette fonction met fin a une section conditionnelle. A la commande ENDIF, I'exécution continue de
fagon normale avant la combinaison |IF<xx>/THEN/ELSE. Si le résultat d'une Conditon est TRUE les
commandes suivant la phrase THEN sont exécutées et celles entre les phrases ELSE et ENDIF sont
ignorées. Si résultat est FALSE, les commandes entre THEN et ELSE sont ignorées et celles entre
ELSE et ENDIF sont exécutées. Dans les deux cas, & moins qu'une commande END n’ait été
donnée, le traitement de commandes continue aprés ENDIF.

Voir également Interrogateurs IF<xx>, THEN, ELSE
GOTO (ALLER A)

Catégorie -  Instruction Véhicule

Format: GOTO P1 [P2] (entrée [,zone])

-Fonction:

Cette commande est utilisée pour permettre au joueur de se déplacer entre les diverses zones et/ou
entrées définies. Quand il atteint cette commande, le joueur est déplacé jusqu'a I'Entrée P1 dans la
Zone P2. Si aucune zone n'est précisée, 'entrée est supposée se trouver dans la zone actuelle. Si
une nouvelle zone est précisée, le traitement de commandes est interrompu & ce point, sinon, le
traitement de commandes continue normalement.

Exemple: IFSHOT 9
THEN
GOTO 12
ENDIF
L'exemple ci-dessus serait utile si I'on voulait que le joueur, ayant tiré sur une porte (objet 9) soit
transporté a I'Entrée 1 dans la zone 2.
IFACTIVE (Sl ACTIF)
Catégorie -  Instruction Conditionnelle (Interrogateur)

Format: IFACTIVE P1[,P2] (P1 est le numéro d'un objet et P2 est le numéro d’une zone
optionnelle)
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IFACTIVE o[a]

THEN

commandes...

ENDIF
Fonction:
Cette commande veérifie si I'objet sélectionné est active.
Exemple: IFACTIVE 4

THEN

INVIS 4

ENDIF
Cette condition informe simplement le systeme que si I'objet 4 est active, il doit le rendre invisible.
Note: Les IFs ne peuvent pas étre emboités!

IFCRUSH (S| ECRASE)
Catégorie - Instruction Conditionnelle (Interrogateur)

Format: IFCRUSH
THEN
commandes...
ENDIF

Fonction:

L'interrogateur vérifie si le joueur occupe le méme espace qu'un autre objet dans la méme zone. Si
tel est le cas, un résultat True est renvoyé, permettant au résultat de la vérification d’étre traité par
une construction THEN/(ELSE)/ENDIF. Un résultat positif de l'interrogateur est normalement obtenu
quand un objet est rendu VISible et que le cube de limitation de cet objet contient le point de vue du
joueur. Il peut également étre obtenu quand le point de vue est déplacé (avec GOTO) jusqu'a un
espace actuellement occupé par un autre objet.

IFEQ
Categorie - Instruction Conditionnelie
IFEQUAL (SI EGAL)
Format: IFEQ

THEN

commandes...

[ELSE

commandes...]

ENDIF
Fonction:

Cette commande renvoie un résultat True si le résultat de la commande précédente est zéro. Cette
instruction suit normalement une instruction CMPV, ADDV, ADCV, SUBV ou SBCV et agit sur le
résultat de cette derniére. Une construction THEN/(ELSE)/ENDIF devrait suivre cette instruction.

Remarque: Les IFs ne peuvent pas étre emboités!

IFFALL (SITOMBE)
Catégorie -  Instruction Conditionnelle (Interrogateur)
Format: IFFALL
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THEN

commandes...

[ELSE

commandes...]

ENDIF
Fonction: :

. Cet interrogateur renvoie un résutat True si le joueur est tombé au-dela de la distance de chute sdre,

désignée par FALL ABILITY dans le menu SETUP. Le résultat de la vérification peut étre tra:te par
une construction THEN/(ELSE)/ENDIF. .

IFGT
Catégorie - Instruction Conditionnelle (Interrogateur)
IF GREATER THAN (S| SUPERIEUR A)
Format:. IFGT

THEN

commandes...

[ELSE

commandes...]

ENDIF
Fonction: -
Cette commande renvoie un résultat TRUE si la commande précédente avait ajouté le drapeau
‘carry”.et enlevé le drapeau “zero”. Cette instruction suit normalement une instruction CMPV, ADDV,

ADCV, SUBV ou SBCV et agit sur le résultat de cette instruction. Une construction
THEN/(ELSE)/ENDIF devrait suivre cette instruction.

Remarque: Les IFs ne s'emboitent pas!

IFHIT (Sl TOUCHE)
Catégorié - Instruction Conditionnelle (Interrogateur)
Format: IFHIT P1

THEN

commandes...

[ELSE

commandes...]

ENDIF
Fonction: .

Cette commande venﬂe si un objet P1 est entré en collision (ou si on lui a marché dessus). Un
résultat True ou False est-obtenu.

Exemple:
* IFHIT 4
THEN
INVIS 4
VIS 5
ENDIF
Dans cette condition le systéme vérifie si I'nbjet 4 est entré en collision. Si tel est le cas, 'objet 4
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devient invisible et I'objet 5 devient visible. Ceci poun'all étre utilisé pour enlever une porte (objet 4) et
la remplacer par une porte ouverte (objet 5).

-'Remarque: Les IFs en s'emboitent pas!
Voir également IFACTIVE, IFSHOT

IFLT
Catégorie - Instruction Conditionnelle (Interrogateur)
IF LESS THAN (SI INFERIEUR A)
Format: IFLT
THEN
commandes...
[ELSE
commandes...]
ENDIF
Fonction:

Cette commande renvoie un résultat TRUE si la commande precedenle avait enleve le dfapeau
“carry” et le drapeau “zero”. Cette instruction suit normalement une instruction CMPV, ADDV, ADCV,
SUBV ou SBCV et agit sur le résultat de cefte derniére. Une construction THEN/(ELSE)/ENDIF -
devrait suivre cette instruction.

Remarque: Les IFs ne s'emboitent pas!

IFSENSED (S| DETECTE)
Catégorie - Instruction Conditionnelle (Interrogateur)
Format: IFSENSED
THEN
commandes...
[ELSE
commandes...]
ENDIF
Fonction:
Cet interrogateur renvoie un résultat TRUE si le joueur occupe un espace détectable par un
détecteur. Une construction THEN/(ELSE)/ENDIF placée aprés le résultat de l'interrogateur agit sur
ce dernier. L'efficacité d'un détecteur peut étre réglée en modifiant sés ATTRIBUTES., .
IFSHOT (S| ABATTU)
Catégorie - Instruction Conditionnelle (Interrogateur)
Format: IFSHOT o (objet)
THEN
commandes...
[ELSE
commandes...
ENDIF
Fonction:
Vérifie si vous venez d'abattre un objet (o), renvoyant un résultat TRUE ou FALSE.
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Catégorie -
Format:

Fonction:

IFTIMER (SI TIMER)

Instruction Conditionnelle (Interrogateur)
IFTIMER

THEN

commandes..

[ELSE

commandes...]

ENDIF

Cette commande vérifie le drapeau du TIMER. Elle renvoie un résultat TRUE si un laps de temps de
la durée précisée dans la section SETUP s'est écoulé. Sinon, un résultat FALSE est obtenu. Utilisez
la commande TIMER pour régler la fréquence du TIMER.

Catégorie -
Format:

Fonction:

IFVIS

Instruction Conditionnelle (Interrogateur)
IFVIS

THEN

commandes..

[ELSE

commandes...]

ENDIF

Cette commande vérifie le drapeau INVISIBLE dans le byte de statut de 'Objet P1 dans la Zone P2.
Si aucune zone n'a été précisée, l'objet est supposé se trouver dans la zone actuelle. La commande
renvoie un résultat TRUE si l'objet en question est VISIBLE et un résultat FALSE s'il ne I'est pas.

Exemple:

Exemple 2:

IFHIT 12

THEN

ELSE (si objet 12 (disons, une porte) n'est pas touché, alors finir)
END

ENDIF (s'il I'est, traiter commandes suivantes)

IFVIS 4 (si objet 4 (un interrupteur, peut-étre) est visible)

THEN (alors)

GOTO 1 5 (aller a entrée 1 dans zone 5)

ENDIF

Vous vérifier si un objet est invisible, vérifiez s'il est visible mais agissez sur un résultat False.
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INVIS
Catégorie -  Manipulation d'Objet
Format: INVIS P1 [P2]
Fonction:
Rend l'objet P1 dans la zone P2 (optionnelle) invisible. Si la zone n'est pas précisée, 'objet P1 dans
la zone actuelle est rendu invisible.
Exemple:
IFSHOT 8
THEN
INVIS 9
ENDIF
Une condition simple disant que si I'objet 8 est abattu, I'objet 9 devient invisible.
Voir également INVIS, VIS.

MODE
Catégorie -  Instruction Véhicule
Format: MODE P1 (mode de mouvement)

Fonction:
Cette commande modifie le mode de mouvement actuel du joueur, dans le jeu. Le joueur est restreint
a CRAWL (RAMPER), WALK (MARCHER), RUN (COURIR) FLY1 (VOLER 1) et FLY2 (VOLER 2).
La valeur du nouveau mode P1 doit étre entre 0 et 4. Toute valeur supérieure a 4 sera interprétée en
tant que 4 et toute valeur inférieure a 0 sera interprétée en tant que 0. La liste ci-dessous donne les
parametres, et ce qu'ils représentent:

0 Crawl

1 Walk

2 Run

3Fly 1

4 Fly2

OR (OU)
Catégorie -  Instruction Conditionnelle
Format: IF <xx>

OR IF <xx>

THEN

commandes...

[ELSE

commandes...]

ENDIF
Fonction:

Cette commande combine le résultat de deux commandes de vérification de condition ou plus, et
donne un résultat TRUE si I'une des vérifications en question est TRUE. Sinon, un résultat FALSE
est obtenu.

Voir également IF <xx>, THEN, ELSE, ENDIF, AND
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ORV
Catégorie - Manipulation de Variable
Format: ORV P1 V2
Fonction:
Cette commande exécute un OR (OU) binaire logique sur les deux valeurs précisées. La valeur P1
est mise en conjonction par un OR avec la valeur V2 et le résultat est enregistré dans la variable. Les
drapeaux sont établis en fonction du résultat. Cette instruction nécessite une certaine compréhension
des fonctions Binaire et Logique.
Exemple:

IFSHOT 8 (objet)

THEN

ORV 2 21

ENDIF

Cet exemple utilise B2 de la Variable V21 comme drapeau pour dire que I'objet 8 a eté abattu. En
- utilisant cette méthode il est possible d'utiliser une Variable pour enregistrer un nombre de drapeaux
ON/OFF(Activés/Désactivés). Les drapeaux peuvent étre veérifies en utilisant la commande ANDV.

Exemple:
ANDV 2 21
IFEQ
THEN
commandes...
[ELSE
commandes...]
ENDIF

PRINT (IMPRIMER)
Catégorie -  Instructions Diverses
Format: PRINT mm xx yy (message et coordonnées)
Fonction:

Cette commande Imprime le message précisé (mm) a partir de la liste de messages aux
coordonnées X (xx) et Y (yy) précisees. Ces coordonnees sont en caracteres.

Remarque: Vous devez utiliser une commande TEXTCOL pour régler la couleur.

REDRAW (RETRACER)
Catégorie -  Instructions Diverses
Format: REDRAW
Fonction:

Cette commande force un retracé immédiat de la fenétre de vue FREESCAPE. Tous les objets dont
le statut a changé depuis la demniere mise a jour de tableau seront affichés a leur nouvel état.

SETV
Catégorie - Manipulation de Variable
Format: SETVPI V2

Fonction:
Cette commande regle la variable V2 a la valeur P1.
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SOUND (SON)

Catégorie -  Instructions Diverses

Format: SOUND P1

Fonction:

Cette commande exécute immédiatement le son numéro P1. Le parametre P1 doit étre entre 0 et 12.

Une liste des sons correspondant & la valeur du paramétre figure dans I'appendice.
SBCV

Catégorie -  Manipulation de Variable

SUBSTRACT WITH CARRY (SOUSTRAIRE AVEC PORTER)

Format: SBCV P1 V2

Fonction:

Cette commande soustrait la valeur absolue P1 de la Variable V2. Si le drapeau “carry” était réglé
avant I'exécution de cette instruction, le résultat est diminué de un.

Voir également ADDV, ADCV, SUBV

SuBv
Catégorie -  Manipulation de Variable
Format: SUBV P1 V2
Fonction:
Soustrait la valeur absolue P1 de la Variable V2.
Voir également ADDV, ADCV, SBCV.

SYNCSND
Catégorie - Instructions Diverses
Format: SYNCSND P1
Fonction:

Cette commande exécute le son P1 précisé en synchro avec la prochaine mise & jour de tableau
compléte. Le paramétre P1 doit étre entre 0 et 12. Une liste des sons correspondant 4 la valeur du
parametre figure dans I'appendice.

TEXTCOL
Catégorie - Instructions Diverses
Format: TEXTCOL. cc (numéro de la couleur voulue)

Fonction:

Cette commande est utilisée pour régler la couleur du texte et du fond pour Iimpression de
messages. cc se calcule de la fagon suivante:

SPECTRUM

(encre)+(papier x8)+(64 si Clarté requise)+(128 si Clignotement requis)
AMSTRAD CPC

(encre)+(papier x 4)
Cé4

encre)+(papier x 16)
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THEN (ALORS)
Catégorie - Phrase de Condition
Format: IF<xx>
THEN
commandes...
[ELSE
commandes...]
ENDIF
Fonction:

Cette commande vérifie le statut du drapeau Zero en CCR. Si le contenu est TRUE, les commandes
suivant la phrase THEN sont exécutées jusqu'a ce que soit un ELSE, soit un ENDIF soit trouvé. Si un
ELSE est trouvé, les commandes suivantes sont ignorées jusqu'a la prochaine commande ENDIF ou
la fin de la liste de commandes. Si un ENDIF est trouvé, I'exécution normale de commandes continue
avec les commandes qui suivent. La commande THEN est la seule commande qui examine le
résultat d'une condition, donc une combinaison IF<xx>, ELSE, ENDIF sans une commande THEN
produirait des résultats incorrects.

TIMER
Catégorie -  Instructions Diverses
Format: TIMER P1
Fonction:

L'instruction TIMER établit la fréquence a laquelle le drapeau de timer est réglé, pour étre détecte par
une instruction IFTIMER. P1 correspond a l'intervalle temporel, en 50émes de seconde.

TOGVIS
Catégorie - Manipulation d'Objet
Format: TOGVIS P1 [P2] (objet [zone])

Fonction:
Cette commande rend un objet visible, invisible ou un objet invisible, visible. Si aucune zone n'est
précisée, 'objet est supposé se trouver dans la zone actuelle.
VIS
Catégorie -  Manipulation d'Objet
Format: VIS P1 [P2] (objet [zone])
Fonction:
Cette commande rend un objet visible.
Voir également INVIS, IFINVIS, IFVIS, TOGVIS

XORV
Catégorie - Manipulation de Variable
Format: XORV P1 V2

Fonction:

Cette commande exécute un EXCLUSIVE OR (OU EXCLUSIF) (EOR/XOR) binaire logique sur les
deux valeurs précisées. La valeur P1 est mise en conjonction par un OR avec la variable V2 et le
résultat est enregistré dans la variable. Les drapeaux sont réglés en fonction du résultat. L'instruction
nécessite une certaine compréhension des fonctions Binaire et Logique.
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Exemple:

IFACTIVE 12 (objet)

THEN

ORV 8 21

ENDIF
Ceci utilise Bit3 (le quatriéme byte) de la Variable V21 comme un drapeau pour dire que I'objet 12 a
été Activé ou Désactivé. Ceci nous permet de faire permuter un drapeau n'utilisant qu'un byte. Les
usages possibles en sont la surveillance continue des interrupteurs qui alternent entre on ou off. En
utilisant cette méthode il est possible d'utiliser une variable pour accumuler jusqu'a huit drapeaux
on/off. Les drapeaux peuvent étre vérifiés en utilisant la commande ANDV.
Exemple:

ANDV 8 21

IFEQ

THEN

commandes...

[ELSE

commandes...]

ENDIF

EXEMPLES

POUR ALLER DANS UNE AUTRE ZONE

En exemple, nous utiliserons l'objet 3 qui est notre PORTE et I'objet 4 qui est notre
EMBRASURE. Pour plus de simplicité, 'embrasure est un RECTANGLE noir placé contre le mur et
la porte est un CUBE rouge qui a été “aplati” en utilisant les outils EDIT et placé en face et prés de
I'embrasure. LEMBRASURE (rectangle) devrait étre réglée sur INVISIBLE par lintermédiaire de la
fonction ATTRIBUTES a la fois pour le START STATUS (STATUT DE DEPART) et le PRESENT
STATUS (STATUT ACTUEL). Nous utiliserons la commande IFACTIVE pour “ouvrir” la porte et
révéler 'embrasure de la fagon suivante. Introduisez la conditon suivante en tant que condition
“LOCAL” (commencez par en créer une si cela est nécessaire):

IFACTIVE 3

THEN

INVIS 3

VIS 4

ENDIF
Maintenant, faites des essais en appuyant sur la barre d'espacement et positionnez le curseur sur la
porte. Appuyez ensuite sur la touche A. La porte (objet 3) devrait disparaitre et étre remplacée par
I'embrasure (objet 40).

Créez une nouvelle zone (AREA) par l'intermédiaire de I'option ADD AREA et
retournez a la zone 1 par lintermédiaire de 'option GOTO AREA. Maintenant, ajoutez les
commandes de condition suivantes de la méme maniére que ci-dessus et introduisez: (elles peuvent
étre mises a la suite de la série d'instructions précédentie, ou placées dans une nouvelle liste de
conditions locales dans la méme zone).

IFHIT 4
THEN
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GOTO12
ENDIF
Maintenant, essayez de marcher vers |"embrasure” jusqu'a ce que vous entriez en
collision avec elle. Vous serez instantanément transporté a 'Entrée 1 (ENTRANCE 1) dans la Zone 2
(AREA 2)
POUR RENDRE UN OBJET VISIBLE OU INVISIBLE

Comme vous I'avez vu dans I'exemple précédent, faire disparaitre et réapparaitre des
objets est trés simple. Si, par exemple, nous voulons qu'un objet (disons, l'objet 3) devienne invisible
quand il est abattu, nous introduisons la condition suivante comme condition LOCALE (créez-en une
si cela est nécessaire)

IFSHOT 3
THEN
INVIS 3
ENDIF
Tirez sur 'objet 3 et voyez le résultat.

POUR PRODUIRE UN SON
Cet exemple produit un tintement quand un objet (objet 5) est ramassé.
IFACTIVE 5
THEN
INVIS 5
SYNCSND 1
ENDIF

COMMENT UTILISER LES VARIABLES
Le format utilisé pour une VARIABLE peut étre manipulé de fagon similaire par
lintermédiaire de divers types de conditions. Nous pourrions, par exemple, faire qu'une variable soit
augmentée pour que la valeur soit supérieure quand il est abattu, de la fagon suivante:
IFSHOT 3
THEN
ADDV 25 21

Ajoutant ainsi 25 a la VARIABLE 21. De méme, une valeur peut étre déduite d'une
VARIABLE en utilisant I'exemple suivant:

IFSHOT 3
THEN
SUBV 15 21

Pour régler une variable de sorte qu'elle contienne un nombre précis, nous pourrions
utiliser les commandes de condition GENERALES suivantes:

SETV021

Ce méme procédé peut étre incorporé dans des conditions légerement plus
compliquées, par lesquelles nous voulons vérifier la valeur de la variable puis, vérifier si elle est
TRUE et régler la variable de sorte qu'elle contienne une autre valeur, de la maniére suivante:

CMPV 0 21.
IFLT
THEN
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SETV 30 21
ENDIF
Ainsi, si la Variable 21 contient une valeur supérieure a 0, la Variable 21 sera réglée de
fagon a contenir la valeur 30.
ENCORE A PROPOS DES VARIABLES

L'utilisation des variables vous permet de créer une grande gamme de conditions, de
la plus simple a la plus compliquée. Le systéme comprend 112 (0-111) variables a utiliser avec le
COMMAND LANGUAGE. Ces variables sont des zones d'enregistrement de 8 bytes (c'est-a-dire
qu'elles peuvent contenir des nombres entre 0 et 255) qui peuvent étre utilisées pour emmagasiner
et manipuler diverses valeurs numériques au sein de I'environnement; a savoir, score de joueur,
position d'objet, réserve de carburant ou un timer. 16 des Variables disponibles (112 a 127) sont
utilisées par le systeme FREESCAPE II. Le contenu de ces variables est mis a jour par le systéme a
chaque tableau et toutes les modifications des variables sont également notées par le systéme. Si
une commande de variable était de changer la valeur enregistrée dans la Variable 112 (la position
suivant X du point de vue (bas)) le tableau suivant devrait déplacer le joueur jusqu'a la nouvelle
position suivant X précisée. Le contenu des variables du systéme est le suivant:

112 Position du point de vue selon X Bas
113 Position du point de vue selon X Haut
114 Position du point de vue selon Y Bas
115 Position du point de vue selon Y Haut
116 Position du point de vue selon Z Bas
117 Position du point de vue selon Z Haut
118 Rotations du’point de vue autour de 'axe X (0-71 incréments de 5 degrés)
119 Rotations du point de vue autour de I'axe Y (0-71 incréments de 5 degrés)
120 Rotations du point de vue autour de 'axe Z (0-71 incréments de 5 degrés)
121 Pressions de touches actuelles (ASCI)
122 Interruption de compteur (Bas)
123 Interruption de compteur (Haut)
124 Réglage actuel Zone/Données
125 Compteur de munitions (si réglé sur 0 le joueur ne peut pas tirer) (si réglé
sur 255, donne des munitions infinies a moins qu'elles ne soient diminuées par
un tir)
126 Pointeur de Police commengant au caractére 32 Bas} (Utilisateurs
127 Pointeur de Police commencant au caractére 32 Haut}Expérimentés
Uniguement)

MANIPULATION DE VALEURS SUPERIEURES A 255

VALEURS DE DEUX BYTES (0-65535)

Si, par exemple, nous réglons la variable 10 de sorte gu'elle contienne le score du jeu,
a afficher par l'ntermédiaire d'un Instrument en tant que nombre & 5 chiffres, deux variables (bytes)
sont nécessaires pour enregistrer ceci. La Variable 10 enregistre le byte BAS (LOW) (le premier) et la
variable 11 enregistre le byte HAUT (HIGH) (le dernier)

Pour ajouter 100 au score, vous devez effectuer les opérations suivantes:
ADDV 100 10 (Ajouter 100 a la variable 10)
ADCVO 11 (Ajouter le “carry”, s'il y en a un, & la variable 11)
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Pour ajouter 300 au score, les 300 doivent étre divisés en deux bytes, de la fagon
suivante:

300 divisés par 256 = 1 reste 44

Donc pour ajouter 300 a notre score:

ADDV 44 10

ADCVA1 1

Et pour soustraire 300 de notre score:

SUBV 44 10 (Enlever 44 a la variable 10)

SBCV 1 11 (et enlever un avec “borrow” (s'il y en a un) a la variable 11)

UTILISATION DU COMPILATEUR

Dans certaines versions du compilateur, on vous demandera si vous voulez charger ou
sauvegarder des données de la disquette ou de la cassette. Faites votre sélection en appuyant sur T
ou D quand l'ordinateur vous le demande.

Quand le compilateur sera chargé, vous devrez insérer la Cassette ou la Disquette de
Destination. C'est le medium sur lequel votre monde utilisable sera localisé. Vérifiez que la
Cassette/Disquette de DESTINATION n'est pas une cassette/disquette de Données ou de
Programme. Pour les utilisateurs de disquette, la disquette de DESTINATION doit étre formatée
normalement, en suivant les instructions du manuel de votre ordinateur.

Quand la cassette/disquette de destination est préte, appuyez sur une touche et le
systéme commencera & sauvegarder une partie du programme “Runner”.

Finalement, vous devrez charger le FICHIER DE DONNEES (DATAFILE). Vous
devrez introduire le numéro du fichier de données (0-9) et insérer votre cassette/disquette de
données (DATA). Il s'agit de la cassette/disquette qui contient vos données. Quand vous serez prét,
appuyez sur une touche.

Quand les données seront chargées, vous devrez remettre en place la
cassette/disquette de DESTINATION (un message vous demandera de le faire). Une fois que vous
l'aurez fait, appuyez sur une touche. Les données seront copiées sur la cassette/disquette de
DESTINATION.

Finalement, on vous demandera si vous voulez une bordure. Si vous avez créé une
bordure 4 inclure dans votre environnement, appuyez sur Y, sinon, appuyez sur N.

Dans le cas du Spectrum et du CPG, il s'agit de simples décharges d'écran. La
bordure pour le C64 doit étre au format Advanced art studio en mode Lo-res multicolore bitmappé.

Si vous tapez un Y, vous devrez insérer la cassette/disquette contenant une copie de
sauvegarde de limage de la bordure. Appuyez sur une touche quand vous serez prét. Le programme
vous demandera le nom du fichier de la bordure. Tapez le nom en entier et appuyez sur enter. La
bordure devrait se charger. Une fois que la bordure est chargée, on vous demande d'insérer la
cassette/disquette de DESTINATION.

Insérez la cassette/disquette de DESTINATION et appuyez sur une touche quand
vous serez prét.

Le compilateur sauvegardera alors les sections finales des données sur la
cassette/disquette de DESTINATION utilisable.

Le monde utilisable est maintenant créé. En appuyant sur une touche a ce moment-la
vous sortez du compilateur et réinitialisez votre machine.

Vous étes libre de distribuer ou vendre la version utilisable compilée de votre
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environnement. Vous n'avez qu'a mentionner sur votre produit qu'il a éte créé avec le 3D
Construction Kit.

REMARQUE: La vente ou la distribution de copies de I'Editeur du 3D Construction Kit
ou de toute partie de |'Editeur ou des données qui 'accompagnent est interdite.

APPENDICE TOUCHES DE CONTROLE PAR DEFAUT

AVANCER RECULER :
FAIRE FACE VERS L'AVANT
PAS DE COTE PAS DE COTE
A GAUCHE r— A DROITE [—
MONTER DESCENDRE DEMI-TOUR
(SE LEVER/ (TOMBER/S’ACCROUPIR)
SE TENIR DEBOUT)

TOURNER TOURNER l'— ACTIVER
A DROITE A GAUCHE OBJET
REGARDER VERS REGARDER VERS @ TIR

LE BAS LE HAUT

INCLINER LA @ INCLINER

TETE A DROITE LA TETE A GAUCHE

SPACEQ] ALTERNER MODE DE MIRE/ MODE DE MOUVEMENT

SIENE)

CTRL/SymbolShift - UTILISEE EN CONJONCTION AVEC LES TOUCHES DE MOUVEMENT,
ELLE ACCELERE LE MOUVEMENT.

ESC/RUNSTOP/BREAK (ShiftSpace) - REINITIALISE LENVIRONNMENT (Dans I'écran de TEST,
vous serez ramene a 'EDITEUR)

VALEURS DE LA PALETTE
AMSTRAD CPC
0 NOIR 9 VERT 18 VERT VIF
1 BLEU 10 BLEU-VERT 19 VERT GLAUQUE
2 BLEU VIF 11 BLEU CIEL 20 BLEU-VERT VIF
3 ROUGE 12 JAUNE 21 VERT CITRON
4 MAGENTA 13 BLANC 22 VERT PASTEL
5 MAUVE 14 BLEU PASTEL 23 BLEU-VERT PASTEL
6 ROUGE VIF 15 ORANGE 24 JAUNE VIF
7 VIOLET 16 ROSE 25 JAUNE PASTEL

8 MAGENTA VIF 17 MAGENTA PASTEL 26 BLANC VIF
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SPECTRUM

ENCRE ET PAPIER 5 BLEU-VERT 10Ul

ONOIR 6 JAUNE CLIGNOTEMENT
1 BLEU 7 BLANC 0 NON

2 ROUGE VIF 10ul

3 MAGENTA 0 NON

4 VERT

C64

0 NOIR 6 BLEU 12 GRIS 2

1 BLANC 7 JAUNE 13 VERT CLAIR
2 ROUGE 8 ORANGE 14 BLEU CLAIR
3 BLEU-VERT 9 MARRON 15GRIS 3

4 VIOLET 10 ROUGE CLAIR

5VERT 11 GRIS 1

EFFETS SONORES

0 Silence 5 Choc 10 Bonus#3

1 Tintement 6 Chute 11 Porte ouverte
2 Bourdonnement 7 Echec 12 Porte fermée
3T 8 Bonus#1

4 Activer 9 Bonus #2

GAMME DES VALEURS PERMISES
Position d'objet selon X 0-127 (une unité coordonnées d'objet = 64 unités en coordonnées de monde)
Position d'objet selon Y 0-63 (une unité coordonnées d'objet = 64 unités en coordonnées de monde)
Position d’objet selon Z 0-127 (une unité coordonnées d'objet = 64 unités en coordonnées de monde)
Taille d’'objet X 0-127 (une unité coordonnées d'objet = 64 unités en coordonnées de monde)
Taille d'objet Y 0-63 (une unité coordonnées d'objet = 64 unités en coordonnées de monde)
Taille d'objet Z 0-127 (une unité coordonnées d'objet = 64 unités en coordonnées de monde)
Point de Vue X 0-8191 (128x64)
Point de Vue Y 0-4093 (64x64)
Point de Vue Z 0-8191 (128x64)
Nombres dans les conditons 0-255
Variables 0-127
qui peuvent étre enregistrées (112 & 127 sont des variables de systeme)

CONSEILS ET TUYAUX UTILES
1 Sauvegardez régulierement

2 Ayez toujours des disquettes formatées ou des cassettes vierges a portée de la main pour
sauvegarder des données.

3 N'oubliez pas de mentionner le numéro de sortie et le numéro de série du 3D Construction Kit dans
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toute correspondance.

4 Colorez les cotés d'objets qui ne peuvent jamais étre vus en invisible pour améliorer la
performance.

5 Faites trés attention quand vous introduisez des Conditions car un cycle infini pourrait étre créé, ce
qui pourrait provoquer un crash. En cas de doute, sauvegardez vos données sur une disquette avant
d'essayer un proceédé dont vous n'étes pas sir.

ADDENDUM COMMODORE 64
CONTENU DES VERSIONS CASSETTES
CASSETTE 1 FACE 1 EDITEUR ENVIRONNEMENT
CASSETTE 1 FACE 2 EDITEUR CONDITIONS
CASSETTE 2 FACE 1 LE JEU 3-D KIT (SAUVEGARDE EN TANT QUE FICHIER DES
DONNEES NUMERO 9)

“KITSCR” - L'ECRAN DES BORDURES DU KIT GAME
“DRILSCR" — L'ECRAN DES BORDURES DRILLER-LIKE.

CASSETTE 2 FACE 2 COMPILATEUR FREESCAPE
CONTENU DES VERSIONS DISQUETTES

FACE 1 EDITEUR ENVIRONNEMENT
EDITEUR CONDITIONS

COMPILATEUR FREESCAPE
“KITSCR" - L'ECRAN DES BORDURES DU KIT GAME
“DRILSCR" - L'ECRAN DES BORDURES DRILLER-LIKE
LE JEU 3-D KIT (SAUVEGARDE EN TANT QUE FICHIER DES
DONNEES NUMERO 9)
- N'APPUYEZ PAS SUR ‘RESTORE’ PENDANT LE CHARGEMENT OU LA SAUVEGARDE CAR
L'ORDINATEUR RISQUERAIT DE TOMBER EN PANNE!
— Aprés le chargement du KIT GAME, il reste trés peu de mémoire. Supprimez donc quelque chose
avant d'y ajouter des zones, des objets ou des conditions.
—La commande Freescape TESTV vous permet d'essayer des bits individuels dans une variable.
Elle est similaire & la commande ANDV mais le résultat n'est pas enregistré n'importe ou.
EXEMPLE: TESTV 128 001 essaiera le bit supérieur de la variable 1.
— Quand vous éditez des objets dans la zone Globals, vous devez les rendre visibles a l'aide de
I'option-raccourci GLOBAL.
— Le plancher de la zone de départ et des zones nouvellement créées est un objet global (objet
numeéro 129). Il ne peut donc étre édité que dans la zone des Globals.
- Si vous placez des facettes contre des cubes plats (une taille de cube est égale a zéro) ou contre
d'autres facettes, vous risquez d'avoir des problémes car ces facettes se recouvrent partiellement.
Utilisez plutét des cubes d'une taille minimum de 1.
— Le numéro de publication se trouve dans le message 13 du Kit Game. Veuillez mentionner ce
numéro dans toute correpondance, si possible.
— SHADING OBJECTS (la coloration des objets) ne se fait pas comme décrit a la page 27 du
manuel.

Substituez le paragraphe suivant au premier paragraphe de la page 27:
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Sélectionnez un objet & colorer & la maniére habituelle. Pour colorer un objet, sélectionnez le coté
que vous voulez colorer en plagant le curseur & cote de 'un des chiffres situés au bas et a gauche de
I'écran et appuyez sur Feu. Le curseur se déplacera sur la couleur correspondante, sur le coté droit
de I'écran. Déplacez le curseur avec le joystick pour sélectionner la couleur que vous voulez, puis
appuyez sur Feu. La nouvelle couleur de ce c6té sera aussi affichée dans la fenétre de visualisation
en 3-D.

— Quand vous chargez une bordure & partir d'une cassette seulement, cette bordure doit étre extraite
de l'adresse de mémoire $3800. Ceci est différent d'un écran standard extrait de Art Studio. Nous
vous recommandons d'utiliser un moniteur de code machine ou quelque chose similaire pour la
relacer.

— Pour compiler le KIT GAME avec l'un des écrans de bordures dont vous disposez, vous devez
placer votre cassette des données 4 la bordure aprés le fichier des données car le compilateur
chargera d'abord la bordure.

SPECTRUM ET AMSTRAD — ADDENDUM
CONTENU DES VERSIONS CASSETTES:

CASSETTE 1 FACE 1 EDITEUR D’ENVIRONNEMENT 48/64K

CASSETTE 1 FACE 2 EDITEUR DE CONDITION 48/64K

CASSETTE 2 FACE 1 EDITEUR 128K

CASSETTE 2 FACE 2 LE JEU DE KIT 3D (SAUVEGARDE EN TANT QUE FICHIER DE
DONNEES NUMERO 9)

“BORDURE 1" — L'ECRAN DE BORDURE DU JEU DE KIT
“BORDURE 2" — L'ECRAN DE BORDURE STYLE “DRILLER"
LE COMPILATEUR FREESCAPE

CONTENU DES VERSIONS DISQUETTES

FACE1 EDITEUR D’ENVIRONNEMENT 48/64K
EDITEUR DE CONDITION 48/64K
EDITEUR 128K
COMPILATEUR FREESCAPE
FORMATEUR DE DISQUETTES DE DONNEES FREESCAPE

FACE 2 “KITSCR” — LECRAN DE BORDURE DU JEU DE KIT
“DRILSCR” — L'ECRAN DE BORDURES STYLE “DRILLER”
LE JEU DE KIT 3D (SAUVEGARDE EN TANT QUE FICHIER
NUMERO 9)

— Quand vous chargez ou sauvegardez sur disquette, les programmes utilisent un format de
disquette spécial. Ayez donc quelques disquettes formatées avec le FREESCAPE DATA DISK
FORMATTER avant de commencer a créer votre monde 3D.

— Quand vous compilez votre monde 3D, sauvegardez sur une disquette formatée de maniére
standard (pas en utilisant le FREESCAPE DATA DISK FORMATTER). Consultez le manuel
d'utilisation de votre ordinateur pour plus d’informations.
— L4 commande Freescape TESTV vous permet de tester des bit individuels dans une variable. Il
s'agit de la méme chose que pour ANDV mais le résultat n'est enregistré nulle part.

EXEMPLE: TESTV 128 001 teste le bit supérieur de la variable 1.
— Quand vous modifiez des objets dans la zone des globaux, vous devez les rendre visibles en
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