Tuto pour 2D Character Manager

(Tete,coup,torse,bras,avant bras,hanche,cuisse,mollet, pied) images *.BMP

Commencer par créer un dossier avec tous les morceaux de corps de votre personnage,dans toutes les directions
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Créer un nouveau personnage (New Char la vue de face au debut)

% 2D Character Manager
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Character 'pm'pevéies

Character Name :
Sprite Folder :

Bones : Connect To :

Bones Connect from Center ;
B | s Base Image Rotation :
; Default Bone Angle :
Length :
Ceonnect Radius :
Connect Angle :
Draw O 3
Default Z-Order :

Mirror Sprite :

 ——

Mettre un nom du personnage et le nom du dossier précédemment créé faire entrer La liste des images apparait dans
Defaut Sprite

%% 2D Character Manager

E=R

Chavacter Properties

Character Name :
Sprite Folder :

Bones :
Milieux

Connect To :

s Base Image Rotation @

Del Bonie ove ' Defaudt Bone Angle :

5 " Length :

Default Sprite : Connect Radius :

[NULL] Connect Angle :
Draw
Default Z-

Mirvor Sprite :

| —

Créer un objet Milieux Add Bone (le point de départ du personnage)



% 2D Character Manager

Character Name :
Sprite Folder :

Bones :

Torse

Bones Connect from Center ;

AddBoue

Del Boue -
Default Sprite :
INULL]

%% 2D Character Manager

Character 'pm'pevéies

Conneet To :
Milicux

Base Image Rotation :
<EUS Default Bone Angle :

Lengtl
Ceonnect Radius :

Connect Angl,
Defanlt Z-Order :

Mirror Sprite :

 ——

Créer un objet torse (qui se relie directement au milieux)

=S

Character Name :
Sprite Folder :

Bones :

Torse

Bones Connect from Center :
[

Defanldt Sprite :

Buste-Face.bup

Chavacter Properties

Connect To :
DMilieuz

Base Image Rotation :
Defardt Bone Angl,
Lengtl
Connect Radiu
Cannect Angl,
set :
Default Z-Order :
‘Hide Body

Mirvor Sprite :

 —

lui definir I'image du torse Remonter le un peu (de suite)

E=R



'# 2D Character Manager ,?l:-El

Chavracter Propestics
Character Name :
Sprite Folder :

Bones : Connect To :

Torse !
Bones Connect from Center ;

s Base Image Rotation :

Del Bois Default Bone A

Default Sprite : Conneet Radiu
Connect Angl,

Defanlt Z-Order :
Cou-Facebup 0 Mirror Sprite :
—

Créer un objet cou relier au torse .L’ajuster a la souris ou si besoin en modifiant les valeurs)

'# 2D Character Manager ,?l:-El

Character 'pm'pevéies

Character Name :

Sprite Folder :
Bones : Connect To : a

Base Image Rotation :
el Default Bone Angl,

Lengtl

Default Sprite : Conneet Radiu
Connect A

Default Z-0
Tete-Facebup 0 Mirror Sprite :

 ——

Créer I'Objet tete relié au cou



'# 2D Character Manager ,?l:-El

Character 'pm'pevéies

Character Name :
Sprite Folder :

Bones : Connect To :

Torse

hanche
Bones Connect from Center ;
| s Base Image Rotation :
; Default Bone Angle :
Length :
Ceonnect Radius :
Connect Angle :
Draw Offset :
H aughic-Fazehuip Defanlt Z-Order :

Mirror Sprite :

 ——

Objet hanche relié au torse

'# 2D Character Manager ,?l:-El

Character 'P;‘o'pe réies

Character Name :
Sprite Folder :

Bones : Connect To :

Torse

bras droit

Bones Connect from Center ;
—___ Base Image Rotation :
Dl Boiie | Move ; Default Bone Angle :
Length :
Ceonnect Radius :
Connect Angle :
Draw Offset :
Default Z-Order :

Default Sprite :

Mirror Sprite :

Bras-Dreit-Face bup i !g

Bras droit relié au torse (et la cela se complique pour I'ajustement) en ajustant les valeur d’angle et de rotation a la main



'# 2D Character Manager ,?l:-El

Character 'pm'pevéies

Character Name :
Sprite Folder :

Bones : Connect To :
Touse
bras dvoit
Bones Connect from Center ;
Add Boue Base Image Rotation :
i i | Move ; el Default Bone Angle :

~ ; . Lt i
Default Sprite : Cannect Radi

Mirror Sprite :

Bras-Droit-Facebup : !

Ici pour que le bras droit soit ajuster au torse 1* valeur : 27, la 2eme :333 (le cumul doit toujours faire 360° en général)

La valeur du bas donne la profondeur de visibilité par exemple le torse a 1 et les bras a zéro feront que le torse est
devant les bras.

%% 2D Character Manager = | =

Chavacter Properties

Character Name :
Sprite Folder :

Bones : Connect To :

MaiuDreite
Bones Connect fi: brasibuit
RN s Base Image Rotation :
‘DelBoue M | Reuouuc | Default Bone Angle :
=ngth :

Le
Defanldt Sprite : Connect Radius :
Cannect An
Draw T3
Default Z-Order :

Mirvor Sprite :

Main-Droite-Face bup Shiow B I

La main droite relié au bras droit |la valeur Draw offset peut etre regler avec la souris en maintenant I'objet

Et I'objet etre incliner en maintenant en plus la touche « SHIFT »



% 2D Character Manager

Character 'pm'pevéies

Character Name :
Sprite Folder :

Bones : Connect To :

Torse

brasG auche
Bones Connect from Center ;
! N Base Image Rotation :
Default Bone Angle :
Length :
Ceonnect Radius :
Connect Angle :

Defanlt Z-Order :
Mirror Sprite :

Bras-Gauche Facebup : cs. !

Bras gauche relié au torse

=S

% 2D Character Manager

Character 'pm'pevéies

Character Name :
Sprite Folder :

Bones : Connect To :

Bones Connect from Center ; heuils dich
s Base Image Rotation :
; Default Bone Angle :
Length :
Ceonnect Radius :
Connect Angle :

Default Sprite :

Defanlt Z-Order :
Mirror Sprite :

Maint-G auche-Facebup : !

Main gauche relié au bras gauche

=S



% 2D Character Manager

Character 'pm'pevéies

Character Name :
Sprite Folder :

Bones : Connect To :

C'uisseDroite hanche
Bones Connect from Center ;
! N Base Image Rotation :
Default Bone Angle :
Length :
Ceonnect Radius :
Connect Angle :

Defanlt Z-Order :

Cuisse-Droite-Face hup e 3 i Sprital

Cuisse droite relié aux hanches

% 2D Character Manager

Character 'pm'pevéies

Character Name :
Sprite Folder :

Bones : Connect To :

hanche

Base Image Rotation :
; el Default Bone Angle :

Length :
Ceonnect Radius :
Connect Angle :

Default Sprite :

Cuissc-G auche-Facebup

Cuisse Gauche relié aux hanches



"ﬁ 2D Character Manager il =

Character 'P;‘o'pevéies

Character Name :
Sprite Folder :

Bones : Connect To :

MolletDroit
CuisseDroite
Base Image Rotation :
Default Bone Angle :

X ) Length :
Default Sprite : Connect Radius :

Connect Angle :

Defanlt Z-Order :
Mirror Sprite :
Mollet-Droite-Facebwp

Mollet droit relié a la jambe droite

"ﬁ 2D Character Manager il =

Character 'P;‘o'pevéies

Character Name :
Sprite Folder :

Bones : Connect To :

MolletG auche

Bones Connect from Center ; Il Dyl

Add Boue e Base Image Rotation :
Del Botie - | Revaue | Default Bone Angle :

X ] Length :
Default Sprite : Connect Radius :

Connect Angle :

Mollct-G auche-Face.bup

Mollet gauche relié a la jambe gauche



"ﬁ 2D Character Manager il =

Character 'P;‘o'pevéies

Character Name :
Sprite Folder :

Bones : Connect To :

PicdDroit
MolletDroit
Base Image Rotation :
Default Bone Angle :
Length :
Ceonnect Radius :
Connect Angle :

Default Sprite :

Pied-Droit-Face. bup
Defanlt Z-Order :
Mirror Sprite :

Pied droit relié au mollet droit

"ﬁ 2D Character Manager il =

Character 'P;‘o'pevéies

Character Name :
Sprite Folder :

Bones : Connect To :

PicdG auche

Bones Connect from Center ; TlalielGsinilii

Add Boue Base Image Rotation :
e

Del Boue Default Bone Angle :
Length :
Ceonnect Radius :

Connect Angle :

Default Sprite :

Picd-G auchic-Face hup

Pied Gauche relié au mollet gauche



‘ﬁ 2D Character Manager il =

Chavracter Propertics

Character Name :
Sprite Folder :

Bones : Connect To :

PicdG auche

Bones Connect from Center ; MolletCirvichi
= Base Image Rotation :
Default Bone Angle :

" i Length :
Default Sprite : Conunect Radius :
MULL] Cannect Angle :
Draw Offset :

Defanlt Z-Order :

Mirror Sprite :
: _lg

Voila sauvegarder et faire cela pour toutes les directions

La galere passé ; la suite est plus simple a gérer

‘ﬁ 2D Character Manager il =

2D Chavacter Manager

Characters :

Animations :

Choisir votre personnage et créer une nouvelle animation



'# 2D Character Manager il: El :

2D Chavacter Manager

Characters :

New Animation

Available Templates :

Faire une nouvelle animation

'# 2D Character Manager El El :
Animation Editoy

Test :
off5etX :
offser¥ :
Bone Angle :

Scale Size :

Animation Delay :

Frames : Body Parts : Sprite Pool :
ew

Mirror Sprite :

Nommer I'animation et faire Add New



Animation Editoy

Test :

Bone Angle :

Scale Size :

Animation Delay :

Select Drototy;

ody Parts : Sprite Pool :

Mirror Sprite :

2D Charaie Maraer ==l
Animation Editoy

Test :

off5etX :

offserY :

Bone Angle :

Scale Size :

Animation Delay :

Body Parts : Sprite Pool :

Mirror Sprite :

Le personnage s’affiche tout seul



Animation Editoy

Test :

Bone Angle :

Scale Size :

Animation Delay :

Body Parts : Sprite Pool :

Mirror Sprite :

Animation Editoy

Test :

off5etX :

offsetY :

Bone Angle :

Scale Size :

Animation Delay :

Frames :

Mirror Sprite :

Soit vous rajouter le personnage de depart(Add New) soit vous dupliquer celle que vous venez de modifier



'# 2D Character Manager il: El :

Hommes de Base
off5etX :
offser¥ :
Bone Angle

Scale Size :

Animation De ay :

Frames : Body Parts : Sprite Pool :

| Duplicate [§
Mirror Sprite :

Cliquer sur Play pour lancer I'animation et si c’est ok la sauvegarder faire cela pour toutes les vues que vous voulez haut
, droite , gauche, bas droit, haut gauche etc...

% 2D Character Manager il: El .

2D Chavacter Manager

Characters :

Hounues de Base

Animations :

Une fois toutes vos animations faites vous pouvez les sauvegarder en tant que template pour les rappeler pour un autre
personnage (evidemment il y aura surement des retouches a faire mais le gros du travail sera sauvegardé)



Rajout d’Objets sur un personnage (par exemple un pistolet)

l'ié2D(:ha|racterI\«‘Ial'\ager = | =

2D Chavacter Manager

Characters :

Hounues de Base

Animations :

Choisir son personnage et I'editer

l'ié2D(:ha|racterI\«‘Ial'\ager = | =

Chavracter Propertics

Character Name :
Sprite Folder :

banas Please enter a name for the
new body part (bone):

Default Sprite :

Connect Angle :
Draw Offset :
Defanlt Z-Order :

Mirror Sprite :

Créer une nouvelle partie du corps (par exemple colt)



@ 2D Character Manager i I_..El .-E

Character 'Pm;aeréies

Character Name :
Sprite Folder :

Bones : Connect To :

colt

Bones Conn M ais Deuite
Base Image Rotation :
Default Bone Angle :
i = ength :
Default Sprite : Conrest Radins s
Connect An,
Draw
ault Z-Order :
;o Mirror Sprite :
ColtCote.bup

Choisir I'image du colt dans le dossier et le relier a la main droite (par exemple) mettre une valeur de Z-order inferieur a
la main pour que celle-ci s’affiche devant le pistolet, sauvegarder

% 2D Character Manager : '_E_I_-E@

Animation Editoy

Howmmes de Base :
offsetX :
offser¥ :

Bone Angle :

Body Parts : Sprite Pool :

Z-Ovder : Mirror Sprite :

Voila lorsque vous editer I'animation marche a droite (exemple) vous avez maintenant un pistolet dans la main

Qui suit les mouvements du bras

C’ est un soft qui n’est pas evident au depart mais lorsqu’on le metrise bien il va etre tres pratique pour les personnages
a intégrer dans AGS

HANAKIN



