Introduction

SimCity 2000 Urban Renewal Kit*, en d'autrestermes SCURK, est le dernier utilitaire en date de la super
simulation d'urbanisme. La construction de villes et |'aménagement du territoire pour vos Sims n'était
gu'un début. A présent, vous pouvez:

« Bétir une ville SimCity 2000, ou en modifier une que vous avez congue et édifiée a votre maniére, sans
aucune contrainte financiére, humaine ou temporelle, ériger des immeubles, construire des routes, des
voies souterraines, en un clin d'aal, a n'importe quel endroit, atout moment, pour n'importe quelle raison;

« améliorer, modifier ou embellir le graphisme original de SimCity 2000, et créer le vétre si vous le sou-
haitez;

» mélanger et assortir les immeubles originaux de SimCity 2000 avec vos propres créations, afin de créer
desfichiers d'objets personnalisés, que vous pouvez charger dans SimCity 2000.

« imprimer votre ville en trois formats, au-dessus ou en dessous du niveau du sol, en affichant (ou non) les
couches choisies.

Cela ne vous suffit pas ? Et bien, en bonus, les talentueux membres de notre département artistique ont
créé un tout nouveau fichier de graphismes futuristes pour votre plus grand plaisir.

SCURK et SIM CITY 2000

SCURK est un gjout a SimCity 2000. Vous ne pouvez pas|'installer et I'utiliser si vous n'avez pas SimCity
2000. Vous prendrez beaucoup plus de plaisir a jouer avec SCURK s vous étes déja familiarisé avec
SimCity 2000. Donc, si vous ne connaissez pas SimCity 2000, déposez ce manuel et allez jouer. Lorsque
vous sentirez a l'aise dans le jeu, il vous sera plus aisé de concevoir des immeubles et des villes dans
SCURK.

* Kit de réaménagement urbain

SCURK et autres futurs jeux vidgos Maxis

SCURK permet non seulement d'exploiter davantage SimCity 2000, mais également d'utiliser de nom-
breux autresjeux Maxis qui ne tarderont pas a étre édités. Vous pourrez utiliser SCURK pour créer descir-
cuits urbains pour des simulations de; conduite des cibles et des parcours d'obstacles pour des simulations
deval. et desterrains de sport pour des jeux qui..., enfin vous le verrez bien.

Installation et demarrage de SCURK

Lorsgue vous installez SCURK, toutes les modifications; nécessaires sont apportées a votre version de
SimCity 2000, de sorte que vous pouvez utiliser les nouveaux graphismes que nous vous proposons ou
Ceux que vous créez.

Consultez le guide de démarrage rapide de SimCity 2000 Urban Renewal Kit pour obtenir la procédure
compléte d'installation et de démarrage de SCURK sur votre ordinateur.



Ecran principal og SCURK

SCURK comprend trois utilitaires, chacun ayant une fenétre différente. Pour activer un utilitaire, cliquez
sur celui-ci ou sélectionnez-le dans le menu Fenétre.

Colorier laville est un programme de coloriage spécial qui permet de créer de nouveaux graphismes ou
d'améliorer d'anciens a partir des fichiers de graphismes originaux ou de votre ville future.

Choisir et Copier permet de mélanger et d'assortir d ifférents graphismes.

Placer et Imprimer permet de concevoir, modifier, organiser, modeler ou fagonner une ville, et de I'impri-
mer en trois formats différents.

Avant de vous plonger dans le programme, nous vous proposons quelques définitions utiles :

Objets: éléments apparaissant dans SimCity 2000 et pouvant étre modifiés dans SCURK. Ils comprennent
les batiments, les routes, |es décombres, les objets animés, etc.

Fichier d'objets: fichier contenant un ou plusieurs objets. Dans SCURK, vous pouvez copier des objets
entre différentsfichiers.

Fichier d'objets de travail: fichier d'objets en cours de modification. Il est disponible avec les trois utili-

taires. Les modifications apportées au fichier de travail avec un utilitaire sont immédiatement répercutées
aux autres utilitaires.

Colorier [a ville

Colorier laville est un programme de coloriage spécial qui permet de créer |es graphismes de divers objets
(immeubles, etc.) de Simcity 2000. Vous pouvez créer des graphismes entiérement nouveaux, ou modifier
les fichiers de graphismes originaux ou de votre ville future.

Remarque: modifier I'apparence des objets n'influence nullement le fonctionnement de la simulation
SimCity 2000 ou le programme du jeu. Aussi bizarre que soit |'apparence des objets, le jeu fonctionnera
toujours. Citons a titre d'exemple les paroles du Chantre Immortel: « Le Déme Braun Llama vu sous une
autre représentation n'en serait pas moins agréable » (Du moins pour vos Sims.).

Vous trouverez ci-apres les définitions de quelques termes utiles pour comprendre le programme Colorier
laville:

Parcelle: dans SimCity 2000, une parcelle est une mesure de surface. Les parcelles sont représentées par
des petits carrés sur le sal.

Surface de base: chaque objet a une surface de base prédéfinie, que I'on ne peut modifier, qui détermine
sa largeur et sa longueur. Certains objets ont une surface de base de 1 x 1 parcelle, d'autres de 2 x 2,
quelques-uns de 3 x 3, et les plus larges de 4 x 4. Mémes les objets en mouvement qui ne sont pas fixés
au sol (comme les avions ou les bateaux) sont limités par leur surface de base.

Lorsgue vous agrandissez lafenétre de |'utilitaire Colorier laville, cet écran saffiche. Vous pouvez y créer
de tous nouveaux graphismes pour SimCity 2000 ou charger un fichier existant en vue de le modifier.

Colorier la ville fonctionne de la méme maniére que la plupart des programmes de coloriage informa
tiques, a l'aide d'outils spéciaux qui facilitent le dessin dans la perspective requise par SimCity 2000. Il
suffit de choisir I'outil de votre choix dans la Boite a outils, de sélectionner une couleur dans la palette, et
de cliquer dans la zone de Dessin. Votre travail saffiche automatiquement dans les trois échelles d'agran-
dissement de SimCity 2000.



Outils

Cette section vous décrit tous les outils de dessin de la Boite a outils. Si vous étes familiarisé avec d'autres
programmes de col oriage informatique, vous maitriserez immédiatement I'utilitaire Colorier laville. Dans
le cas contraire, lisez attentivement cette section et exercez-vous a l'aide du Didacticiel. Vous ne tarderez
pas ajongler avec le programme.

Outil Crayon: transforme le curseur en un crayon. Cliquez al'aide de la souris sur cet outil et déplacez-le
dans la zone de Dessin. Lorsque cet outil est activé (et dans les limites de la zone de Dessin), le curseur
prend la forme d'un crayon. Lataille des points et des lignes dessinés par cet outil dépend de lataille du
pinceaul.

Gomme: transforme le curseur en gomme. Cliquez al'aide de la souris sur cet outil et déplacez-le dansla
zone de Dessin. Lorsgue cet outil est activé (et dans les limites de la zone de Dessin), le curseur prend la
forme d'une gomme. La surface effacée est déterminée par lataille du pinceau.

Ligne: dessine une ligne droite dans n'importe quelle direction. Cliquez sur le bouton de la souris et main-
tenez-le enfoncé pour commencer laligne, faites glisser la souris pour la définir, puis relachez le bouton
pour latracer. Lorsque cet outil est activé (et dans les limites de la zone de Dessin), le curseur prend la
forme d'un réticule. L'épaisseur de laligne dépend de lataille du pinceau.

Losange: dessine des losanges. Cliquez sur le bouton de la souris et maintenez-le enfoncé pour choisir un
des coins du losange, faites glisser la souris jusqu'a ce que le losange ait atteint la dimension désirée, puis
relachez le bouton de la souris. Lorsgue cet outil est activé (et dans les limites de la zone de Dessin), le
curseur prend la forme d'un réticule. L'épaisseur du contour du losange dépend de la taille du pinceau.
Lorsgue ce bouton est activé, cliquez a nouveau sur celui-Ci pour ouvrir un Sous-menu vous permettant de
choisir un losange vide ou plein.

Mur gauche: dessine un parallélogramme qui permet de dessiner plus facilement le mur gauche d'un béti-
ment dans |a perspective requise par Si mC ity 2000 . L' uti | is ation des parallélogrammes n'est évidem-
ment pas limitée au dessin des murs gauches. Cliquez sur le bouton de la souris et maintenez-le enfoncé
pour choisir un des coins du mur, faites glisser la souris jusqu'a ce que le mur ait atteint la dimension vou-
lue, puis relachez le bouton de la souris. Lorsgue cet outil est activé, (et dans les limites de la zone de
Dessin), le curseur prend laforme d' un réticule . L' épaisseur du contour d u mur dépend de la taille du
pinceau. Lorsque ce bouton est activé, cliquez a nouveau sur celui-Ci pour ouvrir un SoUs-menu vVous per-
mettant de choisir un mur gauche vide ou plein.

Mur droit: dessine un parallélogramme qui permet de dessiner plus facilement le mur droit d'un batiment
dans la perspective de SimCity 2000. Vous pouvez naturellement utiliser cet outil a d'autres fins. Cliquez
sur le bouton de la souris et maintenez-le enfoncé pour choisir un des coins du mur, faites glisser la sou-
ris jusqu'a ce que le mur ait atteint la dimension voulue, puis relachez le bouton de la souris. Lorsque cet
outil est activé (et dans les limites de la zone de Dessin), le curseur prend laforme d' un réticule. L' épais-
seur du contour du mur dépend de lataille du pinceau. Lorsque ce bouton est activé, cliquez a nouveau sur
celui-ci pour ouvrir un sous-menu vous permettant de choisir un mur droit vide ou plein.

Cercle: dessine des cercles et des ellipses. Cliquez sur la souris et faites-la glisser jusqu'a ce que le cercle
ait atteint ladimension et laforme voulues, puis relachez le bouton de la souris. Lorsgue cet outil est acti-
vé (et dansleslimites delazone de Dessin), le curseur prend laforme d'un réticule. L'épaisseur du contour
du cercle dépend de lataille du pinceau. Lorsque ce bouton est activé, cliquez a nouveau sur celui-ci pour
ouvrir un sous-menu vous permettant de choisir un cercle vide ou plein.

Rectangle: dessine des carrés et des rectangles. Cliquez sur la souris et déplacez-la jusqu'a ce que le rec-
tangle ait atteint la dimension et la forme voulues, puis relachez le bouton de la souris. Lorsgue cet outil
est activé (dans les limites de la zone de Dessin), le curseur prend la forme d'un réticule. L'épaisseur du
contour du rectangle dépend de la taille du pinceau. Lorsque ce bouton est activé, cliquez a nouveau sur
celui-ci pour ouvrir un sous-menu vous permettant de choisir un rectangle vide ou plein.

Remplissage: remplit une zone de la couleur, du cycle ou de la texture choisie. Cette opération commen-
ce apartir del'endroit de lazone de Dessin ou vous avez cliqué et remplit tout I'espace d'une couleur avant



Palette

de passer a une autre couleur. L'option Remplissage considére que chaque couleur d'un cycle est différen-
te. Il est déslors déconseillé de remplir de couleur des zones préalablement colorées. Lorsque cet outil est
activé (et dans les limites de la zone de Dessin), le curseur prend laforme d'un réticule.

Pipette (Sélecteur de couleurs): permet de définir la couleur du pinceau en sélectionnant une couleur dans
la zone de Dessin (il n'est donc pas nécessaire de chercher la couleur dans la palette). Cliquez sur la cou-
leur voulue. Lorsque cet outil est activé (et dans les limites de la zone de Dessin), le curseur prencs la
forme d'un réticule.

Vue générale: permet de «prendre du recul» par rapport ala zone de Dessin pour avoir une vue «global e»
de votre travail. lIt existe quatre niveaux d'agrandissement supérieurs aux troisf niveaux d'agrandissement
de SimCity 2000. lIs facilitent le dessinf et n'affectent nullement I'illustration.

Gros plan: cet outil vous rapproche de la zone de Dessin pour vous permettre d'eff ectuer des corrections
trés précises, quidistinguent le bon travail du réel chef d'oauvre. |l existe quatre niveaux d'agrandissement
supérieurs a ceux de SimCity 2000. Ils facilitent le dessin et n'affectent nullement I'illustration. i

Copier: cet outil permet de copier toute partie de tout objet affiché dans la zone de Dessin. Cliquez sur la
souris et déplacez le curseur pour entourer |a partie de I'objet a copier. Lorsque vous rel &chez le bouton de
lasouris, le curseur devient un «pinceau» de laforme de la partie copiée, et SCURK le change automati-
guement en un outil Coller. Cliquez pour coller la copie,ou cliquez sur la souris et faites-la glisser pour
colorier al'aide: du pinceau. Lorsgue cet outil est activé (et dans les limites de la zone de dessin), le cur-
seur prend laforme d'un réticule jusgu'a ce qu'un objet soit copié. Avant de coller I'objet copié, vous pou-
vez le manipuler (lefaire pivoter ou basculer) al'aide des outils du menu Edition. La copie est gardée dans
le Presse-papiers jusgu'a ce que vous en effectuiez une autre.

Coller: permet de coller tout & ément copié (depuis la zone de Dessin ou dans le Presse-papiers d'un autre
programme) dans la zone de Dessin. Cette option est automatiquement sélectionnée par le programme
lorsque vous avez copié un élément al'aide de I'outil Copier. La copie est gardée en mémoire jusgu'a ce
gue vous copiez un autre élément par exemple. Vous pouvez utiliser divers outils et méme charger un autre
fichier d'objets, puis retourner al'option Coller. L'élément a coller reste en mémoire.

Couleur du pinceau: affiche la couleur actuelle et le motif de texture du pinceau.

Taille du pinceau: permet de définir la tail le et/ou | 'épaisseur des points, des lignes et des formes que
vous dessinez (ou effacez) entre des carrés de un, deux, trois,quatre, cing ou six pixels. Il existe également
des pinceaux de forme arrondie d'une taille de quatre et cing pixels. Cette option affecte le crayon, la
gomme, laligne et tous les outils de forme. Une taille de pinceau supérieure adoucit les coins du Losange,
du Mur gauche et du Mur droit.

Gamme de texture: cet outil vous permet de faire votre choix parmi une gamme de textures prédéfinies.
Cliguez sur une texture pour la sélectionner. La texture active est indiquée par un carré rouge. Les trois
textures situées dans la partie supérieure de la gamme de texture utilise des couleurs pleines. La premiére
(blanche) n'utilise que la couleur de premier plan (p). La deuxiéme (grise, utilise alafois les couleurs de
premier plan et de fonc~ (respectivement p et f). La troisiéme texture (noire) n'utilise que la couleur de
fond. Toutes les autres textures utilisent a la fois les couleurs de premier plan et de fond pour créer les
modeles.

Palette de couleurs: affiche les couleurs «électroniques» a votre disposition pour effectuer vos chefs
d'oeuvre. Cliquez sur une couleur avec le bouton gauche de la souris pour sélectionner une couleur de pre-
mier plan et avec le bouton droit pour sélectionner une couleur de fond. Les utilisateurs Macintosh doi-
vent cliquer sur le bouton droit de la souris pour sélectionner une couleur de premier plan, maintenir
enfoncée latouche Option et cliquer avec le bouton droit de lasouris pour choisir une couleur defond. Les
cycles de couleurs prédéfinis se trouvent alafin de cette palette.

Remarque: consultez I'Annexe pour de plus amples informahons sur les couleurs, les palettes et |e traite-
ment en boucle des couleurs.



Zone de Dessin

Lazone de Dessin est I'endroit ou vous modifiez nos graphismes et créez les vétres. L'affichage de la zone
de Dessin est plus large que celui de SimCity 2000 ; dés lors, vous avez une meilleure vue des dessins
lorsque vous travaillez. Le format de |'affichage peut étre adapté a l'aide des outils Gros plan et Vue géné-
rale de la Bolte a outils.

SURFACE DE BASE, HAUTEUR
LIMITE ET ZONE DE
DECOUPAGE

Chague objet (méme lorsgu'il est vierge) a une surface de base prédéfinie, qui peut étre d'une, deux, trois
ou quatre parcelles carrées. La zone de Dessin affiche toujours une base de quatre sur quatre, bien qu'il ne
Vous soit pas toujours possible d'utiliser la surface entiére, le tout dépend de la base de I'objet que vous
dessinez ou modifiez. La surface de base ne peut ére modifiée. Elle figure dans la barre de titre du pro-
gramme Colorier laville, a cbté du nom de |'objet.

Chague objet aune hauteur limite qui définit lalimite supérieure de la zone de Dessin. Aucun objet ne peut
setrouver au-dela de celle-ci.

SCURK efface (ou coupe) instantanément et automatiquement tout ce que vous avez dessiné ou collé en
dehors de la surface de base et au dela de la zone de Dessin.

L'affichage de la zone de découpage est le meilleur moyen de garder en mémoire la surface de base et la
hauteur limite tout en coloriant un objet.

Lazone de découpage est une grille qui définit la partie de la zone de Dessin qui peut étre utilisée pour un
objet particulier. Elle est toujours active, mais saffiche uniquement lorsque vous le souhaitez.

Fenétres de Visualisation

Pour afficher la zone de découpage, ouvrez le menu Options et sélectionnez I'option Afficher zone de
découpage. Sélectionnez-la de nouveau pour la désactiver. Ces fenétres montrent la zone de dessin entié-
re, et affichent | 'apparence de vos produits finis dansles trois niveaux d'agrandissement de SimCity 2000.
Ces fenétres servent uniquement d'affichage. Il est impossible d'y dessiner quoi que soit.

Remarque: il vous suffit de dessiner un objet une seule fois. SCURK I'affiche automatiquement dans les
trois formats.

Selecteur d'objets

Le sélecteur d'objets de I'utilitaire Colorier la ville permet de choisir I'objet que vous souhaitez modifier
dans la zone de Dessin. Les objets originaux sont chargés par défaut. Voici comment utiliser le sélecteur
d'objets:

1. Cliquez sur les fléches du sélecteur d'objets pour atteindre I'objet a modifier. (Si un signal sonore reten
tit lorsque vous cliquez sur une fléche, cela signifie que vous vous trouvez a la fin d'un groupe d'objets.
Cliguez simplement sur I'autre fléche).

2. Cliquez sur I'objet a modifier pour le charger dans la zone de Dessin. Vous pouvez a ce moment mettre
en cauvre vos talents d'artiste.

3. S vous souhaitez modifier un fichier d'objets différent, ouvrez le menu Fichier, sélectionnez Charger...
puis choisissez Fichier d'objets de travail. Une boite de dialogue apparéit et vous pouvez alors choisir le
fichier d'objets de votre choix. Sous le sélecteur d'objet se trouve la Ligne d'information. Cette zone décrit
briévement I'élément de menu sélectionné. Elle affiche également les coordonnées de I'outil de dessin de
lazone de Dessin. La position 0/0 indique I'angle supérieur gauche, 128/256 indique I'angle inférieur droit
de la zone de Dessin, lataille du titre de base n'étant pas prise en condition.



Ligne ('information

Les utilitaires SCURK partageant |es mémes informations, elles partagent également les mémes menus et
fonctions.

Barre de menu

Toutefois, chaque utilitaire posséde des éléments de menu qui lui est propre. Voici une liste des éléments
de menu de Colorier aville et leur fonction:

MENU FICHIER

Charger propose trois sous-menus:

Ville: charge une ville préalablement enregistrée pour I'utiliser avec I'utilitaire Placer et Imprimer.
Fichier d'objets source: charge un fichier d'objets source pour I'utiliser avec I'utilitaire Choisir et Copier.
Fichier d'objets detravail: charge le fichier d'objets de travail utilisé avec les trois utilitaires de SCURK.
Enregistrer propose deux sous-menus:

Ville: enregistre laville utilisée par |'utilitaire Placer et Imprimer sous son nom et son chemin d'acces cou-
rants.

Fichier d'objets de travail: enregistre lefichier d'objets de travail sous son nom et son chemin d'accés cour-
rants.

Enregistrer sous propose deux sous-menus:

Ville: permet de modifier le nom ou le chemin d'acces (ou les deux) delaville utilisée par I'utilitaire Placer
et Imprimer.

Fichier d'objets de travail: permet de modifier le nom ou le chemin d'accés (ou les deux) du fichier d'ob-
jets de travail.

Nouveau propose deux sous-menus.
Ville: charge un terrain plat, vierge et sans titre pour I'utiliser avec I'utilitaire Placer et Imprimer
Fichier d'objets de travail: charge une copie nette et intacte du fichier d'objets original comme fichier d'ob-

jets de travail.

Exporter fichiers BMP; exporte |'objet dans |a zone de Dessin de I'utilitaire Colorier laville comme fichier
BMP.

Sur les macintosh, ce menu est remplacé par Exporter fichier PICT

Configuration de I'imprimante: ouvre une boite de dialogue qui vous permet de modifier certains para-
métres de l'impression.

Imprimer ville: ouvre une boite de dialogue qui vous permet d'imprimer une partie ou latotalité delaville
chargée dans Placer et Imprimer.

Quitter: ferme SCURK (le programme vous demande d'enregistrer auparavant les changements effectués).
MENU EDITION

Annuler: annule la derniére action réalisée al'aide de 14 souris dans la zone de Dessin.



Copier: copie n'importe quelle partie d'un objet dans la zone de Dessin.

Coaller: colle ce que vous avez copié (soit en utilisant I'outil Copier ou le Presse-papiers) dans la zone de
Dessin.

Effacer: efface le contenu de la zone de Dessin pour n'afficher que le paysage intact.

Retourner: affiche I'objet situé dans la zone de Dessin dans |'état dans lequel il était lorsque vous l'avez
affiché la premiére fois. Retourner fonctionne sur un objet alafois. || n'yapas de «<marche arriére».

Annuler ou Retourner ? Annuler supprime uniquement laderniére action de la souris. Par exemple, si vous
uenez de dessiner un cercle, Annuler I'efface. Si vous dessinez un cercle, puis un carré, Annuler effacera
uniquement le carré. Retourner supprime toutes les opérations eff ectuées depuis I'affichage initial de I'ob-
jet dans la zone de Dessin. Ainsi si vous dessinez un cercle, puisun carré, 1'option Retourner les suppri-
me tous les deux.

Rotation: fait pivoter |I'objet copié dans le Presse-papiers de 90 degrés dans e sens contraire des aiguilles
d'une montre. Sélectionnez cette option une deuxiéme fois pour répéter la rotation de 90 degrés. Cette
option est estompée si vous n'avez pas sélectionné I'outil Coller ou si le Pressepapiers est vide.

Permuter horiz.: cette option permet de permuter ce qui a été copié dans le Presse-papiers de 180 degrés
horizontalement (lagauche devient ladroite). Cette option est estompée si vous n'avez pas sélectionné |'ou-
til Coller ou si le Presse-papiers est vide.

Permuter vert: permute ce qui a été copié dans |le Pressepapiers de 180 degrés verticalement (le haut
devient le bas).

menu groupe d'Objets. Cette option est estompée si vous n‘avez pas sélectionné I'outil Coller ou si le
Presse-papiers est vide.

Renommer: ouvre une boite de dialogue qui permet de modifier le nom d'un objet. Ce nom apparait dans
lafenétre Recherche de SimCity 2000.

Inverser nom: réaffecte le nom original de |'objet.
MENU OPTIONS

Configurer grille: permet de définir la précision de votre grille de dessin afin d'associer plus facilement les
formes entre elles dans la zone de Dessin.

Basculer vers grille: aligne les formes que vous dessinez sur le modéle de grille.

Afficher grille: visualise le modéle de grille, ce qui vous permet de savoir comment vos objets seront ali-
gnés, au fur et a mesure que vous les dessinez. Cette grille ne saffiche qu'a l'écran et est indépendante de
votre travail.

Afflcher zone de découpage: affiche la zone de découpage de I'objet de la zone de Dessin.

Couleurs du cycle: active ou désactive le défilement des couleurs pour en faciliter I'utilisation avec les ani-
mations (le clignotement des coul eurs est en effet parfois énervant). Le défilement des couleurs n'est affec-
té par cette option qu'avec I'utilitaire Colorier laville.

Augmenter cycle: permet de «parcourir» les modéles de cycles de couleurs de I'utilitaire Colorier laville
pour améliorer les animations. Le défilement des couleurs n'est affecté par cette option qu'avec I'utilitaire
Colorier laville. Vous ne pouvez |'utiliser que lorsque e défilement des couleurs est désactivé.

Options sonores: offre le choix entre les effets sonores associés aux outils SCURK et ceux associés aux
objets. Cette option n'affecte que les objets situés dans SCURK.



MENU GROUPE D'OBJETS

Ce menu vous permet de sélectionner un groupe d' obj ets dans le fichier d'objets chargé. Le groupe sélec-
tionné apparait alors dans le sélecteur d'objets.

MENU FENETRE

Cascade: superpose les fenétres des utilitaires de SCURK. Cliquez sur la barre de titre de I'utilitaire que
vous souhaitez activer et utiliser.

Colorier laville: active I'utilitaire Colorier laville.
Choisir et Copier: active |'utilitaire Choisir et Copier.

Placer et Imprimer: active I'utilitaire Placer et Imprimer.

Remarques et conseils

OBJETS QUE VOUS NE POUVEZ PAS MODIFIER
Dans SCURK, les objets suivants ne peuvent pas étre modifiés:

* Routes

* Bretelles

* Rails

e Trains

« Lignes électriques
 Ponts

* Pistes d'aéroport

* Parcelles d'eau

* Parcelles de collines
e L'Extraterrestre

* Petits bateauix

* Couleurs indicateurs de zones
* Icones Palice, Feu et Dépécher Armée
« Autoroutes

* Tunnels

* Métros

* Rails connecteurs

» Candlisations

* Lignes électriques

* aériennes

* Parcelles deterrain
¢ Panneaux

* Petits parcs

* Hélicoptéres

IMPORTATION DE GRAPHISMES

Vous pouvez importer des graphismes dans Colorier la ville. Une fois que vous les avez chargés (ou des-
sinés) dans un programme graphique queleongue, et que vous les avez copiés dans le Presse-papiers, vous
pouvez les coller dans la zone de Dessin de Colorier laville.

IMPORTATION DE GRAPHISMES ET DE COULEURS

L es palettes ne sont pas faciles a manipuler, particuliérement lorsque vous importez des graphismes a par-
tir d'autres programmes. SimCity 2000 et SCURK possedent une palette de 256 couleurs qui réserve un
certain nombre de places pour les cycles de couleurs. |l est impossible de modifier cette palette, tant dans
SimCity 2000 que dans SCURK.

L orsgue vous importez des graphismes a partir d'un autre programme dans SCURK, |le programme tente-
ra de faire cor respondre chague couleur du graphisme importé avec une couleur de la palette de SimCity



2000. En fonction de la palette original e, tout fonctionne parfaitement méme si certaines couleurs ont par-
fois une apparence bizarre. Vous pouvez alors retoucher les couleurs qui ne vous plaisent pas ou ne pasles
modifier et appeler cela une oauvre d'art. Vos Sims n'ont que faire des couleurs bizarres.

Si vous souhaitez utiliser un autre programme de coloriage pour dessiner ou retoucher des objets, il vaut
mieux utiliser la palette adéquate. Pour cela, exportez d'abord un objet a l'aide de I'option Exporter BMP
(sur un PC) ou Exporter PICT (sur un Macintosh) du menu Fichier. Chargez ensuite ce fichier dans |'autre
programme de coloriage. La palette fera partie du fichier exporté. La plupart des programmes de coloria-
ge permettent de copier les palettes d'un autre fichier. Vous obtenez de cette fagon la pal ette adéquate pour
votre autre programme a partir du fichier Sample BMP ou PICT. De toute fagon,méme al'aide de la palet-
te adéquate, le défilement des couleurs n'apparait pas dans votre autre programme de coloriage, et vous
pourriez utiliser les couleurs par accident. I vaut mieux commencer des objets dans SCURK, les exporter
dans un autre programme (Si vous en appréciez certains tout particuliérement) pour les retoucher avec pré-
cision et finalement les rouvrir dans SCURK pour y agjouter latouche finale.

OBJETSET LA SIMULATION SIMCITY 2000

« Vous pouvez donner a chacun des bétiments |'apparence que vous voulez, mais r appelez-vous que les
batiments (et tout autre objet) ont une signification particuliére dans SimCity 2000. En régle générale, les
fonctions des objets des groupes d'objets Spéciaux, Energie, Transport et Armée et Divers sont assez évi -
dentes. Mais il vous faudra faire attention lorsque vous manipulez des objets des groupes Résidences,
Commerces et Industries. Chacun de ces batiments est sélectionné par la smulation et est placé dans une
zone de SimCity 2000, principalement basée sur la densité de population, avec de faibles variations pour
lavaleur du terrain.

* En régle générale, un immeuble résidentiel, commercial ou industriel dont la surface de base est de un
sur un, est a faible densité. Un immeuble dont |a base est de trois sur trois est & haute densité. Les
immeubles dont la base est de deux sur deux sont de densité moyenne (les uns sont moyens ainférieurs,
les autres moyens a supérieurs).

« Chaque objet adeux noms. Le nom entier qui apparait dans la barre de titre de Colorier laville est iden-
tique au nom figurant dans la fenétre Recherche de SimCity 2000. Vous pouvez modifier ce nom et faire
preuve d'autant d'imagination que vous le voulez. Plusieurs objets peuvent avoir le méme nom. Le deuxié
me nom est une version abrégée qui apparait uniquement dans le sélecteur d'objets de SCURK pour vous
permettre de choisir I'objet que vous désirez modifier. Chague version abrégée est différente pour éviter
toute confusion et pour vous permettre de comprendre comment les objets sont utilisés par la simulation.
Tenez-en compte lorsgue vous dessinez des objets. Dans ces versions abrégées, L=Large, M=Moyen et
P=Petit. Certaines animations du groupe d'objets Animé | se composent de cadres multiples. Leurs ver-
sions abrégées sont appelées A, B. C, etc., pour indiquer leur ordre de cadres. Les objets du groupe Animé
11 indiquent les mouvements des objets dans différentes orientations. Leur abréviation indique leur direc-
tion: N=versle nord, E = versl'est, NE = versle nord-est, SE = versle sud-est et S = versle sud (lorsque
ces objets doivent étre orientés dans d'autre directions, SimCity 2000 |es per mute automatiquement.)

COPIER ET COLLER

«\ous pouvez modifier un seul objet alafois,maisvous pouvez copier et coller plusieurs objets et groupes
d'objets dans différents fichiers d'objets.

« Vous pouvez uniquement copier les éléments affichés dans la zone de Dessin. Il est impossible de faire
défiler la zone de Dessin pendant que vous copiez. Utilisez I'option Vue générale pour copier de plus
grands objets, tels que des béatiments entiers tant qu'ils ne dépassent pas les limites de la zone de Dessin.

COULEURSET PALETTES DE COULEURS
* Dansla palette de couleurs «P» signifie «premier plan», «F» signifie «fond». Les |ettres «P» et «F» dis-
tinguent simplement deux couleurs dans un motif de texture. Ainsi, celane signifie pas le fond de la zone

de Dessin par exemple, ou encore qu'une couleur se trouve «devant» une autre ou «derriére» une autre.

« Le premier plan et le fond peuvent étre de la méme couleur. Lorsgue vous utilisez la texture pleing, la
couleur du pinceau est toujours la couleur «de premier plan.



« Les couleurs des modéles de palettes et de cycles sont fixes et ne peuvent étre modifiées par |'utilisateur.
Mille excuses.

* Quelle que soit la maniére dont les cycles de couleurs «défilent» dans I'affichage, la direction du cycle
est déterminée par I'ordre dans lequel les couleurs sont placées sur un objet. Ainsi, si dans un modéle, la
couleur numéro deux est placée au-dessus de la couleur un, et la couleur trois au-dessus de la couleur deux,
et ainsi de suite, le «mouvement» ira du haut vers le bas.

« Toutes les couleurs stables ou couleurs d'un modéle de cycle peuvent étre soit une couleur de fond, soit
une couleur de premier plan pour chague motif de texture. Mélangez les cycles de couleur, les couleurs
stables et les textures pour obtenir des effets plus voyants.

« Consultez I'annexe pour de plus amples informations sur les couleurs, les palettes et le traitement en
boucle des couleurs.

Choisir et Copier

L'utilitaire Choisir et Copier permet de mélanger et d'assortir des objets du fichier d'objets original du
fichier futur et de vos propres fichiers (a partir de I'utilitaire Colorier la ville) pour en créer de nouveaux.
Vous pouvez les enregistrer sur disguette ou les utiliser dans SimCity 2000 pour que vos Sims puissent
bénéficier de votre propre conception de |'architecture

Pour utiliser I'utilitaire Choisir et Copier, procédez de la maniére suivante:

1. Choisissez un fichier d'objets source. Il peut sagir du fichier original, du ffchier futur ou de tout fichier
créé de vos propres mains a l'aide de I'utilitaire Colorier laville.

2. Choisissez un fichier d'objets de travail a créer. |l peut sagir du dernier fichier sur lequel vous avez tra-
vaillé dans Colorier laville, d'un autre fichier d'objets existant ou d'un nouveau fichier d'objets vierge.

3. Copiez les objets un aun ou par groupe, de la source vers le fichier de travail. Vous pouvez modifier les
fichiers source si vous désirez assortir des objets de sources différentes.

4. Enregistrez votre fichier de travail sur disquette. Vous pouvez charger, a n'importe quel moment, un
autre fichier de travail afin de créer une bibliothéque de fichiers d'objets.

Choisir et copier

Dés que vous activez Choisir et Copier, cet écran apparait. Le nombre d'objets affiché par les sélecteurs
d'objets dépend de la taille de votre fenétre et de la résolution utilisée. Le nom de votre fichier d'objets
source peut étre différent:

Vous pouvez choisir des objets ou des groupes d'objets dans le fichier source et les copier dans le fichier
detravail. Lorsque que le fichier de travail correspond tout afait a vos attentes, enregistrez-le sur disquet-
te. Ouvrez le menu Fichier, sélectionnez les options Enregistrer ou Enregistrer sous,puis choisissez Fichier
d'objets de travail. Lefichier d'objets detravail que vous créez est celui qui sera utilisé par I'utilitaire Placer
et Imprimer, a moins que vous ne choisissiez d'en charger un autre.

CHOISIR ET COPIER DES OBJETS INDIVIDUELS
Vous ne pouvez copier des objets que du fichier source vers lefichier de travail. Pour cela, procédez dela
maniére suivante:

1. Recherchez le ou les objet(s) dans le fichier source, copier dans le fichier de travail.
Ouvrez le menu Groupe d'objets et sélectionnez le groupe contenant le ou les objet(s) a copier. Le groupe

d'objets saffiche toujours alafois dans les sélecteurs d'objets source et de travail, méme si les objets indi-
viduels sont différents. Cliquez sur les fléches du sélecteur pour atteindre I'objet a copier.



2. Séectionnez le ou les objet(s) a copier versle fichier de travail.

Cliquez sur le ou les objet(s) a copier, situés dans le sélecteur d'objets source. Les occurrences des objets
source et de travail apparaissent en surbrillance. Le fichier source est délimité par une bordure épaisse, le
fichier de travail étant entouré d'une bordure plus fine. Pour sélectionner plusieurs objets non-adjacents,
maintenez enfoncée la touche Ctrl et cliquez sur ces objets. Pour sélectionner un ensemble d'objets adja
cents, maintenez enfoncée latouche M. et faites glisser le curseur de votre souris sur ces objets. Cliquez
sur un objet sélectionné tout en maintenant la touche Ctrl pour le désélectionner.

3. Copiez le ou les objet(s) sélectionné(s).

Ouvrez le menu Edition et choisissez Copier sélectionné ou Tout copier. Vous pouvez également faire glis
ser les objets sélectionnés du fichier source vers le fichier de travail. Si vous copiez plusieurs objets,
SCURK place automatiquement les objets sélectionnés dans le fichier source a leur emplacement appro-
prié dans le fichier de travail. Une boite de dialogue confirmant votre choix apparait. Une fois les objets
ont été copiés, ils sont désel ectionnés.

4. Sélectionnez une autre source et répétez la procédure.

Pour que votre fichier de travail inclue des objets individuels d'autres fichiers source, ouvrez le menu
Fichier, sélectionnez I'option Charger fichier source, choisissez le nouveau fichier source et recommencez
les étapes un atrois jusqu'a ce que votre fichier de travail soit terminé.

CHOISIR ET COPIER DES GROUPES D'OBJETS
La copie de groupes d'objets est trés semblable a celle d'objets individuels. Pour cela, procédez de la
maniére suivante:

1. Sélectionnez le groupe d'objets a copier du fichier source vers le fichier de travail.

Ouvrez le menu Groupe d'objets et sélectionnez le groupe de votre choix. Sélectionnez Tous les objets si
vous désirez copier tout le fichier d'objets, du fichier source verslefichier de travail.

2. Ouvrez le menu Edition et sélectionnez I'option Tout copier.

L e groupe d'objets sélectionné sera copié du fichier source verslefichier detravail. Si vous choisissez Tout
dans le menu Groupe d'objets, tout le fichier d'objets source sera copié. Le systéme vous demande de
confirmer cette action.

3. Sélectionnez une autre source et répétez la procédure.

Pour que votrefichier detravail comprenne des groupes d'objets provenant d'autres fichiers source, ouvrez
le menu Fichier, sélectionnez Charger puis Source..., et chargez un nouveau fichier d'objets source.
Recommencez les étapes un atrois jusqu'a ce que votre fichier de travail soit terminé.

ENREGISTREMENT D'UN FICHIER DE TRAVAIL ET UTILISATION DANS SIMCITY 2000

Dés que votre fichier d'objets de travail est terminé, vous pouvez | ‘enregistrer comme fichier d' obj etsen
sélectionnant les options Enregistrer ou Enregistrer sous dans le menu Fichier, puis Fichier d'objets de tra-
vail. Vous pourrez le charger comme fichier de graphismes lorsque vous lancerez SimCity 2000.

Barre de menu et Taille du fichier cible

Les utilitaires de SCURK partagent de nombreux menus et fonctions de menu. Toutefois, chague utilitai-
re possede également des éléments de menu qui lui est propre. Voici laliste des é éments de menu de I'uti-
litaire Choisir et Copier et leurs fonctions:

MENU FICHIER
Charger propose trois sous-menus:



Ville: charge une ville préalablement enregistrée pour I'utiliser avec I'utilitaire Placer et Imprimer.
Fichier d'objets source: charge un fichier d'objets source pour I'utiliser avec I'utilitaire Choisir et Copier.
Fichier d'objets de travail: charge le fichier d'objets de travail utilisé par lestrois utilitaires de SCURK.
Enregistrer propose deux sous-menus:

Ville: enregistre laville utilisé par I'utilitaire Placer et Imprimer sous son nom et son chemin d'acceés cou-
rants.

Fichier d'objets de travail: enregistre le fichier d'objets de travail sous son nom et son chemin d'accés cou-
rants.

Enregistrer sous possede deux sous-menus:

Ville: permet de modifier le nom ou le chemin d'accés (ou les deux) de laville utilisée par I'utilitaire Placer
et Imprimer.

Fichier d'objets de travail: permet de modifier le nom ou le chemin d'accés (ou les deux) du fichier d'ob-
jetsde travail.

Nouveau propose deux sous-menus:
Ville: charge un terrain vierge et plat, sans nom, pour |'utiliser dans Placer et Imprimer.
Fichier d'objets de travail: charge le fichier d'objets original comme fichier d'objets de travail.

Configuration de I'imprimante: ouvre une bolte de dialogue standard qui vous permet de modifier certains
paramétres de | impression.

Imprimer ville: ouvre une boite de dialogue qui vous permet d'imprimer une partie ou latotalité de laville
chargée dans Placer et Imprimer.

Quitter: ferme SCURK (le systéme vous demande auparavant d'enregistrer les modifications effectuées).
MENU GROUPE D'OBJETS

Le menu Groupe d'objets permet de choisir le groupe d'objets a placer. Les groupes Animé| et Animé 11
ne figurent pas dans la liste du menu. Toutes les modifications apportées aux groupes Animé| ou Animé
11 seront utilisées dans SimCity 2000. I est cependant impossible de les utiliser dans I'utilitaire Placer et
Imprimer.

MENU FENETRE

Cascade: superpose les fenétres des utilitaires de SCURK. Cliquez sur la barre de titre de I'utilitaire que
vous souhaitez activer et utiliser.

Colorier laville: active I'utilitaire Colorier laville.
Choisir et Copier: active I'utilitaire Choisir et Copier.

Placer et Imprimer: active |'utilitaire Placer et Imprimer.

Ligne d'information

Ligne d'information. Cette zone décrit brievement |'élément du menu sélectionné.



Placer et imprimer

REGLEMENT A TOUS LES PLANIFICATEURS URBAINS

* Toutes | es restrictions de SimCity 2000 relatives au type de Terrain et aux formats requis sont en vigueur
dans Placer et Imprimer. Les objets qui ne peuvent étre placés sur le bord de la carte dans SimCity 2000
ne peuvent pas non plus étre placés a cet endroit dans Placer et Imprimer. La base de tout objet doit se
trouver sur un terrain plat; les ports de plaisance doivent étre placés sur au moins une parcelle d'eau; les
bretelles doivent toujours se trouver a la bonne intersection entre les routes et les autoroutes. Les rails
connecteurs impliquent la présence d'au moins un rail, d'un métro, ou d'un autre rail connecteur.

« Ladivision en plusieurs zones ne modifie pas |'emplacement de chaque objet. Ainsi, si vous placez une
résidence dans une zone industrielle, le sol situé sous la résidence devient résidentiel.

« \ous pouvez charger d'anciennes villes et lesrénover avotre guise Toute modification entrera en vigueur
la prochaine fois que vous chargerez votre ville dans SimCity 2000.

« || est impossible de modifier les scénarios. Vous devrez donc vous en sortir seul.
 Ladémoalition d'objets ne laisse aucun décombre. Libre a vous d'en laisser si vous le souhaitez.
* Il est impossible de renflouer les caisses de laville. (De toute fagon, qui diable a besoin d'argent .7)

CONSTRUISEZ ET PROSPEREZ !

Chague ville créée a l'aide de Placer et Imprimer peut évidemment étre chargée dans SimCity 2000.
Toutefois, prenez garde ! A la seconde ou vous la chargez dans SimCity 2000, lasimulation commence a
modifier les objets en fonction des caprices de vos Sims. Une ville « préconstruite » & l'aide de Placer et
Imprimer connaitra un regain de croissance lorsque vous la chargerez dans SimCity 2000. Plus votre ville
est grande, plus t6t cette croissance prendra fin. Les premiers Sims qui emménagent n'occupent que
quelques immeubles. Les autres seront laissés a I'abandon. Les immeubles de bureaux restent désespéré-
ment vides et attendent impatiemment des locataires qui tardent a venir. Les maisons ne sont pas
construites et les appartements restent alouer. Il n'y a pas d'ouvriers dans les usines. Larouille urbaine se
propage a une vitesse folle, ce qui n'incite guére les Sims a venir sinstaller dans votre ville.

Les principal es fonctions «pratiques» et productives de la partie «Placer» de |'utilitaire Placer et Imprimer
sont les suivantes:

» Modifier, personnaliser ou encore retoucher les villes béties al'aide de SimCity 2000;
« ériger des chefs d'cauvre urbains pour les imprimer;

« vérifier votre compréhension de la construction d'une ville et de la simulation SimCity 2000 en béatissant
une ville et en vé&rifiant si les Sims |'apprécient, et

« créer leterrain de jeu pour de prochaines simulations Maxis de conduite, de vol. ou autres.



Dioacticiel de SCURK

Introduction

Ce bref didacticiel vous explique les principales fonctions de chacun des trois utilitaires de SCURK. Il
vous expligue comment:

» Démarrer Colorier laville et modifier un objet (en I'occurrence la statue) al'aide des outils de coloriage
et du traitement en boucle des couleurs) ;

« utiliser Choisir & Copier pour insérer de nouveaux; graphismes futuristes dans le jeu SimCity 2000,

« utiliser Placer et Imprimer pour construire une petite ville comprenant vos nouveaux graphismes et votre
statue, e l'imprimer.

DANS CE DIDACTICIEL, LESINSTRUCTIONS A SUIVRE FIGURENT EN CARACTERES GRAS.
Les explications sont imprimées dans ce format de caractéres standard.
Au fait, ce didacticiel suppose que vous étes déja familiarisé avec SimCity 2000. Si ce n'est pas le cas,

nous vous conseillons de passer quelques instants ay jouer, pour ensuite revenir a SCURK et a ce didac-
ticiel. Celavous sera beaucoup plus facile.

Démarrage de Colorier [a ville

La premiére partie de ce didacticiel passe en revue les fonctions de base de I'utilitaire Colorier laville. 11
vous expliguera comment:

* Démarrer Colorier laville;
* localiser un objet précis (la statue);

» modifier cet objet (en y plagant des pigeons, puis en la rendant plus vivante a |'aide du traitement en
boucle des couleurs);

« enregistrer |'objet modifié de maniére a pouvoir le réutiliser.
Chargement de SCURK.
Activez Colorier laville.

Cliquez sur la case d'agrandissement de la fenétre de Colorier la ville pour afficher I'utilitaire a sataille
maximale et lancer I'utilitaire du méme nom.

Lorsgue vous entrez pour lapremiére fois dans Colorier laville, vous voyez apparaitre I'écran ci-aprées. Par
défaut, vous commencez avec le fichier d'objets original. Un jour ou l'autre, vous souhaiterez sans doute
construire vos propres bétiments, mais pour I'instant, vous allez vous baser sur le graphisme original.

LOCALISATION DE LA STATUE

Lorsgue vous chargez un fichier d'objets, I'objet «Grands appartements» du groupe Residences est toujours
le point de depart par défaut. Vous recherchez la statue qui fait partie du groupe d'objets Spéciaux.



Ouvrez le menu Groupe d' objets et sélectionnez |'option Spéciaux.

Vous constatez que e sélecteur d'objets se présente de la maniére suivante :

La statue n'est pas trés difficile atrouver.

Cliquez sur les fléches du sélecteur jusgu'a ce que la statue saffiche dans le sélecteur d'objets.
Cliquez sur la statue.

la statue est a présent préte a étre modifiée.

COMME PREMIERE (EUVRE, VOUSALLEZY AJOUTER DES OISEAUX.

Vous allez effectuer un gros plan et travaillez al'échelle du «pixel» pour mieux voir les différentes opéra-
tions a effectuer tout comme le firent les artistes qui dessinérent la statue.

Cliquez sur I'outil Gros plan jusqu'a ce que la statue soit «estompée» et que vous vous trouviez le plus prés
possible de I'objet.

Déplacez I'ascenseur de droite vers le haut pour afficher le sommet de la téte de la statue.

Remarque: |la statue perd une partie de sa définition, mais les trois fenétres de visualisation ne changent
pas.

Vous pourriez dessiner un pigeon directement sur la statue, maisil serait plus facile de le dessiner d'abord
au-dessus de celle-ci, en cas d'erreur éventuelle ou de parties de dessin a effacer. Vous pouvez le copier et
le déplacer al'endroit voulu, lorsque vous étes satisfait de votre travail.

Cliquez sur I'une des nuances de gris situées dans la partie supérieure de la palette de couleur.

Un «P» (signifiant premier plan) apparait dans la palette sur la couleur choisie. Celle-ci sera également la
couleur affichée dans la case Couleur du pinceau.

Cliquez sur I' outil Crayon (Sil n 'est pas encore sélectionné).
Cliguez sur la plus petite taille de pinceau (si elle n'est pas sélectionnée).
VEILLEZ A UTILISER LA TEXTURE PLEINE.

Voici aquoi ressemble le pigeon que vous allez créer (c'est un oiseau tout simple, uniquement composé de
sept pixels):

DESSINEZ UN PIGEON AU-DESSUS DE LA STATUE, PAREIL A CELUI DE L'IMAGE.

L'exemple utilise le blanc et deux nuances de gris, mais vous pouvez utiliser toutes les nuances de couleur
gue vous voulez. 1l suffit de chercher la (les) couleur(s) de votre choix dans la palette, de cliquer dessus
(une alafoais) et de vous en servir pour dessiner |'objet.

Remarque: s votre dessin est effacé par le programme d'édition, il dépasse sans doute les limites de la
Zone de découpage. Dans ce cas, assurez-vous que | ‘ascenseur inférieur setrouve prés du centre delabarre
et essayez de dessiner e pigeon plus bas prés de la téte de |a statue.

COPIER, COLLER ET EFFACER
A présent, utilisez I'outil Copier pour placer votre cauvre d'art sur la statue

Cliquez sur I'outil Copier.
Déplacez |égérement le curseur vers le haut, ala gauche de I'oiseau.



Cliquez sur le bouton gauche de la souris et maintenez-le enfoncé, faites glisser le curseur adroite versle
bas, pour dessiner un rectangle autour de votre oiseaul.

Relachez |e bouton de la souris.

Le curseur prend laforme d'un pinceau du format, de lataille et de la couleur de votre oiseau L orsgue vous
déplacez le curseur en dehors de la zone de Dessin, il reprend son apparence normale.

Utilisez les ascenseurs pour afficher de nouveau la statue dans la zone de Dessin.

Placez le curseur-oiseau sur I'une des épaules de la statue, comme illustré dans I'image située en haut a
droite.

Cliquez sur la souris pour coller une copie de votre oiseau sur la statue.

Quicongue a déja vu des pigeons, sait pertinemment bien qu'ils ne sont jamais seuls. Cependant, il n'est
pas nécessaire d'en dessiner un autre Vous pouvez permuter ou faites tourner votre dessin dans le Presse-
papiers pour créer une nouvelle image.

Ouvrez le menu Edition.

Choisissez I'option Permuter horiz. pour que le curseurpigeon change de direction.

Déplacez le curseur sur latéte de la statue, comme illustré dans I'image située en bas a droite.

Cliquez sur la souris pour coller un autre oiseau, cette fois sur la téte de |la statue.

Vous devez ensuite supprimer le pigeon original, car il ne doit pas faire partie de I'objet.

Utilisez les ascenseurs pour afficher de nouveau le premier pigeon dans la zone de Dessin.

Cliquez sur I'outil Gomme.

Placez « I'effaceur » du curseur sur chaque point de |'oiseauexemple, puis cliquez sur chagque point pour
I'effacer.

ENREGISTREMENTDEVOTRETRAVAIL
Vous pouvez a présent enregistrer votre travail pour le réutiliser ultérieurement. Vous n'allez pas unique-
ment enregistrer la statue, mais vous allez I'enregistrer en tant que partie d'un nouveau fichier d'objets.

Ouvrez le menu Fichier sélectionnez |'option Enregistrer sous, puis choisissez Groupe d'objets de travail.
Une boite de dialogue standard apparéit permettant |'enregistrement desfichiers.

Attribuez acet fichier d'objets le nom «Tutorial». Tapez e mot «Tutorial» dans la case du nom defichier:

AJOUTEZ DU PANACHE GRACE AU TRAITEMENT EN BOUCLE DES COULEURS

SimCity 2000 utilise le traitement en boucle de couleurs poucréer une sensation de mouvement et d'acti-
vité. Lacirculation, lestornades, le courant fluvial, la fumée séchappant des usines, et méme le cinéma
drive-in ne sont que quelques exemples d'utilisation du traitement en boucle des couleurs. Consulte2
I'annexe 1 pour de plus amples informations sur le sujet.

Vous vous contenterez sirement d'un plus modeste Utilisez donc le traitement en boucle des couleurs
pour donne aux pigeons situés sur le s oc le de la statue un reflet tape-a-| 'oeil Voici ce que nous vous pro-
posons de faire:

« Effectuer un gros plan sur la base de la statue;

« choisir un modéle de cycle de couleurs;



« dessiner des lumiéres clignotantes.

Cliquez sur I'outil Gros plan jusqu'a atteindre |'agrandissement maximal, puis resulez d'un niveau.
Utilisez les ascenseurs de la zone de Dessin pour centrer le cété gauche du socle comme illustré.
Les carrés numérotés dans |I'image cidessus sont ceux auxquels vous ajouterez les reflets de couleur.

Commencez d'abord par modifier lataille du pinceau.

Cliquez sur lataille du pinceau immédiatement supérieure ala plus petite, puis sur I'outil Crayon.
Remarque: puisgue lataille du pinceau est |égérement supérieure, il sera peut étre un tantinet plus diffici-
le de placer e pinceau correctement. Utilisez I'option Annuler du menu Edition si vous avez placé un point
au mauvais endroit.

Choisissez a présent le modéle de cycle de couleur Tous les cycles de couleurs sont réunis au bas de la
palette de couleurs.

Faites défiler |a pal ette de coul eur jusqu'a ce que vous voyiez apparaitre les modéles de cycles de couleurs.
Cliquez sur la premiére couleur du modéle de cycle a quatre couleurs « rouge-jaune-brun-brun ».

Placez le pinceau au centre du carré numéro un, puis cliquez pour placer le premier point clignotant.
Cliguez sur la deuxiéme couleur du modéle de cycle.

Cliquez sur le carré numéro deux pour placer le second point clignotant.

Cliguez sur latroisiéme couleur du motif et placez-la dans e carré numéro trais.

Choisissez la quatriéme couleur et placez-la dans le carré numéro quatre.

Vous voilaarrivé alafin du modéle, maisil vous reste des carrés a modifier. Pour créer un cycle pluslong
gue le modéle choisi, recommencez avec la premiére couleur

Cliquez sur la premiére couleur du modéle et placez-la dans le carré numéro cing.

Placez la deuxiéme couleur dans le carré numeéro six.

Finalement, placez |a troisiéme couleur dans le carré numéro sept.

Le socle de votre statue arbore a présent un superbe ensemble de couleurs clignotantes.

Il ne vous reste plus qu'a enregistrer votre travail Vous serez aors fin prét pour |'étape suivante.

Ouvrez le menu Fichier, sélectionnez |'option Enregistrer, puis choisissez Fichier d'objets de travail.

Choisir et copier

Cette partie du didacticiel vous expliquera comment:
« Lancer I'utilitaire Choisir et Copier;
« choisir quelques objets présentant des graphismes intéressants,

« copier ces graphismes dans un autre fichier d'objets que vous pourrez utiliser avec SimCity 2000.
Cliquez sur la case d'agrandissement de la fenétre de Choisir et Copier pour agrandir celle-ci a sataille



maximale.

La statue modifiée se trouve dé§ja dans le fichier de travail. Pour I'embellir encore plus, vous allez utiliser
certains graphismes du fichier de graphismes Futur.

Ouvrez le menu Fichier et sélectionnez Charger...
Sélectionnez le sous-menu Fichier d'objets source.
Choisissez lefichier d'objets Futur.

Dans la partie supérieure de I'écran figurent les fichiers d'objets source (Futur) et, dans la partie inférieu-
re, les objets équivalents du fichier d'objets de travail.

Votre statue serait bien mieux si €elle était entourée de quelques batiments municipaux, tel qu'un hétel de
ville et un musée. Ces bétiments se trouvent dans le groupe d'objets Spéciaux.

Ouvrez le menu Groupe d'objets et sélectionnez |'option Spéciaux.
Cliquez sur les fléches de sélection
jusgu'a ce que le zoo et le musée saffichent dans les sélecteurs.

Tout en maintenant enfoncée la touche Ctrl, cliquez sur les obiets Musée puis Zoo dans |e fichier d'obiets
source.

Les objets Zoo et Musée situés a la fois dans le sélecteur source et le sélecteur de travail sont a présent
actifs. Vous pouvez créer votre fichier de travail en y goutant de nouveaux graphismes.

Cliquez et sur le bouton de la souris et, tout en le maintenant enfoncé, faites glisser les objets sélectionnés
vers le sélecteur d'objets de travail.

Dés que le curseur de votre souris atteint le sélecteur du fichier d'objets de travail, les objets de travail cor-
respondant aux objets source sélectionnés apparai ssent en surbrillance. Ne vous préoccupez pas d'aligner
les objets source et de travail. SCURK se charge de vérifier que les graphismes sont a leur place.
Relachez le bouton de la souris pour terminer la copie.

L e programme vous demande de confirmer la copie des objets Musée et Zoo. Cliquez sur le bouton OK.
Les graphismes futurs que vous avez sélectionnés font désormais partie de votre fichier de travail. Vous
devez bien s0r enregistrer votre travail a nouveau puisque vous avez modifié votre fichier de travail.
Ouvrez le menu Fichier, sélectionnez I'option Enregistrer, puis choisissez Fichier d'objets de travail.
Lorsgue le systéme vous le demande, choisissez Oui pour écraser le fichier existant.

Et voila, quoi de plus simple ! Votre nouvelle statue apparait lors de votre prochaine utilisation de SimCity
2000. Alors, qu'attendez-vous ? Mettez vos connaissances en pratique a l'aide de I'utilitaire Placer et

Imprimer.

Ouvrez le menu Windows et sélectionnez Placer et Imprimer.

Placer et Imprimer

Cette partie du didacticiel vous explique comment:

e Démarrer I'utilitaire Placer et Imprimer,
« construire une petite ville qui contient la statue modifiée et les objets copiés;



* enregistrer votre travail comme une ville que vous pouve charger SimCity 2000, et

* I'imprimer.

Une nouvelle ville, complé&tement vierge saffiche a présent.

Il vous faut d'abord mettre en place un réseau routier, comme vous le feriez dans SimCity 2000.
Cliquez sur I'outil Route de |a Boite a outils.

Placez quelques routes dans la zone de Travail.

Vous allez a présent vous servir du sélecteur d'objets situé dans |a partie inférieure de |'écran pour mettre
en place quelques objets. Lisez la section Spéciaux et placez quelques-uns de ces bétiments futuristes.

Ouvrez le menu Groupe d'Objets et sélectionnez I'option Spéciaux.

Cliquez sur I'une des fléches du sélecteur d'objets pour afficher la statue et les batiments que vous avez
copiés.

Cliquez sur la statue pour la sélectionner, puis placez-en quelques-unes dans la zone de Travail, lelong
d'une des routes.

Il ne vous reste plus qu'a les mettre en valeur au centre d'une place futuriste.
Cliquez sur I'objet Musée et placez-en un ou deux prés des statues.
Cliguez sur I'objet Zoo et placez-le prés du musée.

Voila a quoi sert le sélecteur d'objets. sélectionner le groupe d'objets, 1'objet a placer et placer ce dernier
|'objet dans la zone de Travail. Un jeu d'enfants.

Evidemment, votre travail n'arien d'une ville, 11 vous faudra encore passez quelque temps a gjouter des
routes, a modifier le terrain a l'aide du Bulldozer et a placer davantage d'objets. Allez-y a votre aise.
Lorsgue vous étes prét a enregistrer laville et a l'imprimer, faites-nous signe.

ENREGISTREMENT DE VOTRE VILLE

Pour enregistrer laville, procédez de la maniére suivante:

Ouvrez le menu Fichier et sélectionnez |'option Enregistrer ville.

La boite de dialogue saffiche alors.

Tapez le nom de votre ville dans |a zone de texte appropriée.

Cliquez sur les boutons Facile/Moyen/Difficile et Année de votre choix.

Cliquez sur le bouton Fini.

Votre ville est a présent enregistrée et préte a étre chargée dans SimCity 2000.11 ne reste plus qu'al'im-
primer.

Remarque: si vous n‘avez pas d'imprimante connectée a votre ordinateur, passez cette section pour vous
rendre directement ala section Au revoir.

Ouvrez le menu Fichier et sélectionnez I'option Imprimer ville pour ouvrir la b6ite de dialogue d'impres-
siondelaville.
Cette action ouvre la bolte de dialogue d'impression. Vous pouvez imprimer votre ville en trois formats,



Au revoir

correspondant aux trois échelles d'agrandissement de SimCity 2000. La dimension du format Large (4x)
est telle que I'impression d'une ville entiére, dans les moindres détails, prend 20 pages. En format Moyen
(2x), I' impress ion prend huit pages et en Petit format (1x), elle ne nécessite que deux pages, maiselle
n'est pas trés détaillée.

Heureusement, pour vous, il n'est pas nécessaire dimprimer laville entiére. En fait, laville que vous avez
créée est assez petite pour n‘occuper que quelques pages en format Large. A présent, imprimez-la.
Sélectionnez |'option Grossissement x4.

Cliquez sur le bouton Sélectionné situé sous la zone . «Imprimer».

Peut-étre aurez-vous quel ques problémes pour déterminer | ' em placement d e vos béti ments s ur lacarte
delavil le. Si vous avez positionné votre Place prés du centre de la carte, «désactivez» I'impression des
pages bordant la carte pour gagner du temps.

Cliquez sur le bouton Imprimer.

L'impression commence. Elle durera un certain temps, le tout dépend de votre ordinateur, de I'impriman-
te et de la complexité de la ville. Pour interrompre I'impression, appuyez sur la touche Echap (ou
Commande (.) du Macintosh).

L'impression d'une page convient parfaitement pour une petite ville, mais I' impression d'une zone plus
vaste est tout aussi facile. Il suffit de cliquer et de faire glisser le curseur sur la partie de la ville aimpri-
mer, les pages seront marquées et numérotées. Ne craignez page de dépasser |a carte, les pages situées en
dehors des limites ne seront pas imprimées.

Si vous souhaitez imprimer la ville entiére, ne perdez pas de temps a utiliser le curseur ou la carte.
Sélectionnez simplement sur |'option Carte entiére.

Et, voila, c'est ici que setermine le didacticiel. Vous devriez a présent étre capable d'utiliser SCURK et de
personnaliser vos villes comme bon vous semble. Pour toute aide ou détails supplémentaires, consultez le
reste de ce manuel. 1l décrit chaque bouton, outil et fonction et propose de nombreux trucs et conseils qui
vous permettront de goQter pleinement aux joies du SCURK age.

Amusez-vous bien !



Annexe : Couleurs, Palette et Traitement en boucle
des couleurs

De nos jours, les systémes Macintosh, DOS et Windows supportent des milliers, voire des millions de cor
leurs possibles, mais en général, limitent le nombre de couleurs pouvant safficher simultanément al'écran.
Actuellement, la plupart de jeux vidéos supportent 16 ou 256 couleurs.

Plus le nombre de couleurs que vous souhaitez afficher simultanément est importante plus la quantité de
mémoire requise pour contenir ces informations (en d'autres termes, la mémoire vive, la mémoire du
disque dur la mémoire des disquette [ou des CD-ROM]) du programme est importante. L'affichage de mil-
lions de couleurs simultanées requiert une éllorme quantité de mémoire (et davantage d'espace disque), et
ralentit considérablement |'ordinateur, qui doit manipuler une énorme quantité d'informations supplémen-
taires en mémoire pour ensuite les dessiner al'écran.

La palette est | 'ensemble des coul eursd is pon i bles dans un programme particulier; elle est choisie par
le directeur artistique aidé des programmeurs. Elle représente en quel que sorte la version électronique de
la palette d'un peintre, ou I'artiste mélange les différentes couleurs. 1l sagit en fait d'un tableau que I' ord
inateur cons ulte . C e tableau comprend une colonne de nombres allant de 0 a 15 pour une palette de 16
couleurs et de 0 a 255 pour une palette de 256 couleurs. Une des autres colonnes contient les instructions
asuivre pour créer une couleur a partir du rouge, du vert et du bleu (RVB).

Les programmeurs ne sont pas obligés de prononcer la formule magique RVB pour chague pixel (point)
dessiné al'écran, il leur suffit d'attribuer au pixel la couleur 127, et I'ordinateur recherchera automatique-
ment cette couleur dans la pal ette.

La palette peut étre personnalisée pour chaque programme et modifiée pendant |e fonctionnement du pro-
gramme. Si vous modifiez la résolution d'une couleur de la palette, disons de la couleur 192, du bleu au
rouge, alors chaque occurrence de la couleur 192 affichée a l'écran passera du bleu ou rouge. Ce change-
ment seffectue trés rapidement, bien plusvite que si I'ordinateur devait passer en revue tous | es points pour
retrouver celui de la couleur 192, pour ensuite la remplacer par une autre couleur, et prend peu de temps
de I'unité centrale. L'action du jeu n'est donc pas ralentie.

Letraitement en bouele des couleurs est une technique qui tire profit de la puissance, de lavitesse et de la
souplesse de la technique de modification des définitions des couleurs de |a palette pour créer des effets
ou animations. SimCity 2000 utilise I'itération des couleurs, notamment pour créer les animations de la
circulation trafic, de la fumée séchappant des cheminées des lisines. et des lumiéres clignotantes sur
I'écran de titre.

SCURK et autres futurs jeux video Maxis

SCURK permet non seulement d'exploiter davantage SimCity 2000, mais également d'utiliser de nom-
breux autres jeux Maxis qui ne tarderont pas a étre publiés. Vous pourrez utiliser SCURK pour créer des
circuits urbains pour des simulations de conduite, des cibles et des parcours d'obstacles pour des simula
tions de vol. et des terrains de sport pour des jeux qui..., enfin vous le verrez bien.

Installation et démarrage de SCURK

Consultez le guide de démarrage rapide de SimCity 2000 Urban Renewal Kit pour obtenir la procédure
compléte d' installation et de démarrage de SCURK s ur votre ordinateur.



Menus

Aprés avoir parcouru les écrans de titre a l'aide de clics de souris, I'écran principal de SCURK apparait.
Vous avez, a partir de cet écran, un accés a chacun destrois ut i lit aires de SCURK.

Cliguez sur un bouton pour lancer I'utilitaire choisi.

MENU FICHIER

A propos de fait défiler le générique ainsi que d'autres informations importantes. 1l vaut franchement la
peine d'étre lu.

Quitter permet de sortir de SCURK et de retourner sous DOS.
MENU UTILITAIRES

Colorier laville active I'utilitaire Colorier la ville. Choisir et Copier active I'utilitaire Choisir et Copier.
Placer et Imprimer active I'utilitaire Placer et Imprimer.

MENU SON
Activé: Active/désactive les effets sonores.

Remarque . les raccourcis clavier de certaines options sont affichés dans les menus.

Barre de menu et zone d'état

MENU FICHIER

Nouveal: cette option permet de créer un nouvel ensemble de graphismes sans nom.

Ouvrir; permet de charger un ensemble de graphismes préalablement enregistré.

Enregistrer: enregistre I'ensemble de graphismes en cours sous le nom affiché dans la barre de titre.
Enregistrer sous: permet d'enregistrer un ensemble de graphismes sous un autre nom et a un autre endroit.

Importer PCX: charge un graphisme au format PCX créé par un autre programme graphique pour gque vous
puissiez en copier une partie pour ensuite la coller dans la zone de Dessin.

Exporter PCX: enregistre I'objet de la zone de Dessin dans un fichier PCX qui pourra étre utilisé par
d'autres programmes graphiques. Exporter PCX exporte uniquement I'objet se trouvant dans la zone de
Dessin, et non pas tout le fichier de graphismes.

Ecran principal: retourne al'écran de SCURK.

Quitter: retourne al'invite du DOS.

MENU EDITION

Annuler: annule la derniére action réalisée al'aide de |a souris dans la zone de Dessin.

Retourner: affiche I'objet situé dans la zone de Dessin dans I'état dans lequel il était lorsque vous I'avez
affiché la premiére fois. Retourner fonctionne sur un objet alafois. Il n'y a pas de «marche arriére».

Annuler ou Retourner ? Annuler supprime uniquement laderniére action de la souris. Par exemple, si uous
venez de dessiner un cercle, Annuler I'efface. Si vous dessinez un cercle, puisun carré, Annuler effacera
uniquement le carré. Retourner supprime toutes les opérations eff ectuées depuis I'affichage initial de I'ob-
jet dansla zone de Dessin. Ainsi si vous dessinez un cercle, puis un carré, I'option Retoumer les supprime
tous les deux.



Effacer objet: efface le contenu de la zone de Dessin et tout en laissant |e paysage intact.

Rotation de la copie: fait pivoter I'objet copié al'aide de I'outil Copier de 90 degrés dans les sens contrai -
re des aiguilles d'une montre. Sélectionnez cette option une deuxiéme fois pour répéter la rotation de 90
degrés.

Pelmuter copie horiz.: cette option permet de permuter ce qui a été copié al'aide de I'outil Copier de 180
degrés horizontalement (la gauche devient la droite).

Permute copie vert: permute ce qui a été copié de 180 degrés verticalement (le haut devient le bas).
MENU GROUPE D'OBJETS

Ce menu vous permet de sélectionner un groupe d'objets dans |'ensembl e de graphismes actuellement char-
gé (comprenant les ensembles nouveaux ou vierges). Le groupe sélectionné apparéit alors dans le sélec-
teur d'objets.

MENU PREFERENCES

Grille de découpage: sélectionnez cette option pour afficher la grille de découpage de I'objet se trouvant
danslazone de Dessin.

Cycles de couleurs. sélectionnez cette option pour afficher les modéles de changement de couleur de la
Palette et dans |a zone de Dessin. Lorsgue cette option est désactivée, le défilement des couleurs est inter-
rompu (le clignotement des couleurs est en effet parfois énervant).

MENU FENETRE

Palette: ouvre la palette de couleurs.

Palette de cycles: affiche la palette des cycles des couleurs.

Ecran Importer: afficher un graphique PCX importé. Si vous n'avez pas importé de graphiques, cette option
est estompée et est indisponible.

ZONE D'ETAT
Cette zone affiche les informations suivantes:

IMPORTER: indique que le fichier PCX a été importé et qu'il peut dés lors étre utilisé. L'outil Copier
Importation et I'écran Importer sont également disponibles.

COPIER: indique que vous avez copié un objet al'aide des outils Copier ou Copier Importation, que vous
pouvez le modifier al'aide des fonctions du menu Edition, et le coller dans la zone de Dessin.

X: et Y: affiche les coordonnées de I'outil crayon dans la zone de Dessin. La position 0/0 correspond au
coin supérieur gauche et 128/256 correspond au coin inférieur droit, quelles que soient la surface de base,
la hauteur limite et la grille de découpage.

Taille du fichier: affiche la taille de I'ensemble de graphismes actuellement chargé. Celle-ci dépend des
dimensions, et particuliérement de la hauteur, des bétiments. Si vos bétiments sont petits, les ensembles de
graphismes seront petits. Pourtant, ils seront parfois assez volumineux. Le fichier origina est d'environ 1
Mo, et vos propres fichiers seront parfois beaucoup plus importants. L'enregistrement de nombreux
fichiers graphiques consomme beaucoup d'espace disque.



Ecran Importer

L'écran Importer saffiche lorsque vous cliquez sur I'outil Copier Importation ou sélectionnez I'écran
Importer dans le menu Fenétre.

Cliquez sur la souris et déplacez le curseur sur la partie du graphisme PCX a copier. Lorsque vous rel&
chez le bouton de la souris, vous retournez ala zone de Dessin, et pouvez a ce moment coller la copie (ou
lafaire pivoter ou la permuter al'aide des options du menu Edition).

Remarque: dans cet écran, vous pouvez délimiter une trés grande partie du fichier PCX trop volumineux
pour étre affiché dansla zone de dessin. A ce moment, tout ce qui dépasse leslimites de laGrille de décou-
page sera effacé.

L'indicateur de couleur de fond indique quelle est la couleur de fond. Dans la zone de Dessin, celle-ci
devient transparente, ce qui vous permet de couper automatiquement un objet de son arriére-plan lorsque
vous le copier. Sélectionnez la couleur de fond en cliquant sur cette couleur al'aide du bouton droit de la
souris.

Les cycles de couleur ne sont pas affichés dans I'écran Im porter , mais toute couleur correspond ant aun
cycle fera partie de celui-ci, une fois collée dans la zone de Dessin.

Pour quitter I'écran Importer sans effectuer de copie, il suffit de cliquer (et non pas de déplacer le curseur)
dans I'écran.

Deux fichiers PCX, Samplel.pcx et Sample2.pcx sont inclus dans SCURK. Ces fichiers comprennent
diverses parties de batiments, de motifs et de textures que vous pouvez copier et utiliser dans vos propres
créations.



