Video Editor

Clip Capture

Before you can begin making Videos, you need to
capture some footage from the game. The segments
of game footage you capture and store are known as
Clips. Clip Capture can be turned On or Off in the
Game subsection of the Pause menu, and is set to
On by default. When Clip Capture is On, the game
is constantly recording everything you see. When
you experience something you want to save, press
F2. Captured footage will be the action that occurs
PRIOR to pressing F2.

A message will appear letting you know a Clip is being
captured. The game will capture 30 to 40 second
long Clips, depending on your game settings and
computer specs, so you should have a bit of time after
an event occurs to save it. The game is continuously
recording, even while you are saving your current
Clip. Capturing a Clip right after saving a Clip will
result in some overlap of Clip content. Note that the
game will only record gameplay and not cutscenes or
mini-games.

Once you've recorded a few Clips, you can head into
the Video Editor by accessing it through your in-

game mobile phone.



Clips Section

Entering the Video Editor from the in-game mobile phone first brings you to the Clips section. This section organizes all
your captured Clips chronologically in named menus (Favourites, Today, This Week and Archives).

Clip Viewer

Double click a Clip to watch it in the Clip Viewer. The Clip will begin playing automatically. To stop it at any time, click
the Pause button, or press the Spacebar. You can also Rewind or Fast Forward the Clip by clicking the buttons on the
Clip Viewer’s Toolbar, or by pressing the Left and Right Arrow keys on your keyboard. Right clicking the Rewind and Fast
Forward buttons advance or reverse your Clip one frame at a time, the Up and Down Arrow keys are the keyboard shortcuts
for this feature.

You can also hold the Right Mouse button down and move the mouse to manoeuvre the camera around your character.
While holding the Right Mouse button, you can also use the W and S keys to zoom in and out. At any time, you can update
the Clip’s thumbnail by hitting U on your keyboard. This makes the frame you're on the new thumbnail for the Clip, which
will help you locate it later on when you want to use it in a Video. Once you’ve finished reviewing your Clip and setting a
thumbnail, you can back out of the Clip Viewer by pressing Esc on your keyboard.

Favourites

Now that you’ve updated your thumbnail, you can
make the Clip a Favourite, so it will be even easier
to find later on. To mark a Clip as a Favourite, drag
it on top of the Favourites menu. Clips that have
been added to your Favourites folder will be marked
with a star. Your Favourites folder is like a playlist;
you can add, or delete Clips from it without affecting
your Archives. However, deleting a Clip from your
Archives will permanently remove it.




Editor Section

Once youre done organizing your Clips, you can
move on to the Editor section. The first area of the Clips Editor Gallery Upload Online
Editor section you'll see is your Video Archives. All
of your working Videos are stored and organized
in the Video Archives in the order they were most
recently worked on. From here you can decide to
continue editing an existing Video, or create a new
one by double clicking the Create New thumbnail.

Clip Editor

To edit a Clip, drag it from the Clips menu on the left side of the screen to the Storyboard area. Double click it to load the Clip
in the Clip Editor.

Toolbar / Time Bar

Once you load a Clip into the Clip Editor, you’ll notice a Time Bar at the top of the screen with a Toolbar underneath it.

Like the Clip Viewer, you can pause or resume Clip playback by using the Play / Pause button on the Toolbar or the Spacebar
on your keyboard. The Fast Forward button can be clicked up to three times for varying speeds (Rewind only has a single
speed), or if you like keyboard shortcuts, you can use the Left and Right Arrow keys. You can right click the Fast Forward
and Rewind buttons or use the Up or Down Arrow keys to step forward or backward through your Clip frame-by-frame. This
type of control is very useful when you want to make precise edits. You can jump to the beginning of your Clip at any time
by hitting the Back button, or B on your keyboard. Edits to your Clip can be saved by pressing F6 or clicking the Save button
on the Toolbar.

While your Clip is playing, you'll notice a Tab moving across the Time Bar. The Time Bar Tab represents your location in the
Clip. If you want to jump around your Clip, you can drag the Time Bar Tab along the Time Bar to advance or reverse your
Clip - or click anywhere on the Time Bar to jump to that spot instantly. You can grab and drag the Time Bar Extents at the far
left and right ends of the Time Bar to trim the length of your Clip.

The Timer on the right side of the Toolbar indicates your position in time. Clicking on this Timer will toggle between the
Clip Timer and the Video Timer. The Clip Timer indicates your position in the Clip relative to the length of the Clip itself.
When the Video timer is toggled, it indicates your position in the overall Video relative to its total length. This is helpful if
you want a song or piece of text to appear at a specific moment in your Video. All you need to do is note your position relative
to the Video Timer while in the Clip Editor and then slide your text or audio to that time on the Video Timer once you're
back in the Video Editor.



Adding Markers

Other than the overall length of your Clip, which is controlled by the Time Bar Extents at either end of the Time Bar, all
edits to your Clip are controlled within Markers. The Marker button looks like an upside down triangle. Clicking this button
places a Marker into the Clip on your current frame. Hitting M on your keyboard will do the same thing. Markers can be
dragged along the Time Bar, as long as the camera remains within range of your character. Markers cannot be dragged past
one another, but can be snapped together so they’re a single frame apart, allowing you to make instantaneous camera cuts.
You can cycle through your Markers by using the Next / Previous Marker button located next to the Place Marker button on
the Toolbar. The Greater Than and Less Than keys, better known as the Period and Comma keys, on your keyboard act as
the shortcut for this button. If you don’t have a Marker selected, these buttons will jump you to the nearest Marker relative
to the Time Bar Tab. This feature comes in handy as you begin to get the hang of the Clip Editor and want to move around
your Clip quickly to make your edits.

Cameras - Preset

Clicking on a Marker will open the Marker Controls
box under the Toolbar. Click on the Camera menu
to expand it. By default, your Camera Type is set
to Preset and the first preset you see is the Game
Camera. This camera shows you exactly what you
saw when you captured the Clip in the game. You can
click the View option or scroll your Mouse Wheel to
cycle through the various Preset Cameras available.
Preset Cameras are locked on your character from
various angles. They provide a good way to set up

Videos quickly. Once you’ve specified a certain type
of camera within a Marker, all subsequent Markers
will inherit that Camera Type until you change it.

Custom Cameras - Target

For more control over your cameras, click the Type field in the Camera menu to switch your Camera Type to Custom. There
are two types of Custom Cameras available: Free and Target. A Target Camera locks onto people in your Clip and can be
manoeuvred relative to that person. Much like the camera in the Clip Viewer, you can hold down the Right Mouse button
and move the camera around. You can use W and S to move the camera in and out as well as the Mouse Wheel to lower or
raise the Target Camera Offset. (Hold Shift to move the camera more quickly.) Q and E will control the camera’s tilt. The
Target Camera also has a Lock setting: Position locks the camera’s horizontal position, and Orientation locks the camera’s
horizontal and vertical position around the player. Play around with these options and see if you can find an interesting angle
to hold on your target for a few moments. The camera will automatically adjust when it comes into contact with walls or
objects, so keep that in mind when trying to set a distance between the target and the camera.

The Target Camera is locked onto your character by default, but you can target other people in your Clip by scrolling through
the Target field in the Camera menu. This can often reveal events you weren't even aware of.



Custom Cameras - Target continued

FOV

The camera’s Field of View can also be controlled by changing the FOV value in the Camera menu.

Movement

Movement allows you to transition the camera between two Markers with different camera positions. Target Cameras move
in an orbit around their target. Place two Markers a few seconds apart from each other on the Time Bar. Set each Marker’s
Camera Type to Custom with the View set to Target. The speed of the camera’s movement depends on the distance the
Markers are from each other so keep that in mind when thinking about how you want the camera to move. Once you have
selected locations for the two cameras, click the first camera’s Marker and select the Orbit option in the Movement field.
Now the camera will transition between the two Markers when you play your Clip. Move the cameras around and play with
the spacing between the Markers to get different, sweeping views of the characters in your Clip.

If you wish to do a complete rotation around a target it will require more than two Target Cameras with Orbit active. Place
Markers that control Movement Cameras as evenly as possible so their speed doesn’t fluctuate.

The Ease option allows you to ease the camera out of one Marker and into another. It’s a good way to soften your camera
movements. You can also use Ease to slow the camera as it moves through one Marker on the way to another by selecting the
In/Out option. These sudden camera speed reductions in the middle of a move can place emphasis on an event you want
to highlight.

Handheld

There’s a Handheld field in the Camera menu as well that enables you to add a Low, Medium or High degree of random
movement to your camera. This can help make your shots feel more natural or spontaneous.

Custom Cameras - Free

The second type of Custom Camera is the Free
Camera. With Custom still selected in the Camera’s
Type field, click the View field to change the camera
from Target to Free. The Free Camera, as its name
suggests, gives you a great many options when setting
up your shots. It allows you to fly around the world
and look at anything you like. The Free Camera’s
controls function much like the Target Camera’s, but
the Free Camera has a greater range of motion because
it’s not attached to anything. Press W, A, S, D to move
Forward, Left, Backward and Right. Holding the Right
Mouse button and moving the mouse around allows
you to rotate your camera heading. As with the Target Camera, the mouse wheel moves the camera up and down and Q and E
will tilt the camera. Hold down the Shift button on your keyboard while moving the camera to increase its speed.

Movement

Like the Target Camera, you can use the Free Camera to set up moves. The Free Camera has two different options in its
Movement field: Linear and Blend. Linear will take a more direct route between Markers while Blend will try to soften
transitions between two or more Markers. The orientation and position of your cameras relative to one another will determine
which option best suits your camera move. Experiment with both to see which one works best.



Custom Cameras - Free continued

Free Camera Radar

When you have a Free Camera selected, you’ll notice a Radar appear in the bottom left-hand corner of the screen. The Free
Camera Radar indicates your Free Camera’s range of motion relative to your character. Like in the game, your character is
represented by an arrow icon, and will always be in the middle of the Free Camera Radar. The Camera icon represents the
position and heading of your Free Camera relative to your character. The Free Camera Radar has two circles. While inside
the inner circle of the Radar, the camera can face in any direction. Once the camera leaves the first ring, it must begin facing
back toward your character. In other words, you can move the camera further away from your character if you're facing that
character’s direction. If you start to get close to the first Radar boundary and you aren’t facing back toward your character a
message will appear on-screen to warn you that you're approaching the camera’s extents.

Like the Target Camera, you can use the Free Camera to set up moves. The Free Camera has two different options in its
Movement field: Linear and Blend. Linear will take a more direct route between Markers while Blend will try to soften and
smooth out transitions between two or more Markers. The orientation and position of your cameras relative to one another
will determine which option best suits your camera move. Experiment with both to see which one works best.

Marker Controls

Now that the different types of cameras and movements available to you have been discussed, we can move on to the other
Marker properties you can adjust.

Filter

The first menu in the Marker Controls box is Filter. Filter applies a screen effect to your Clip. An effect will remain active until
you change it in a subsequent Marker. This prevents you from having to apply the same effect to dozens of Markers if you've
been working on a Clip for a while and decide you'd like to see how the whole thing looks under the Steel filter for example.
However, once you've adjusted an effect in a Marker, that Marker will always have to have its Filter set manually.

Speed

The second Marker field you can change is Speed. You can adjust the speed of your Clip from extremely slow to very fast.
Play around with these to find something that works for you. Speed can be changed as many times as you like during a Clip;
however, unlike the Filter menu, each new Marker you place will have its Speed value reset to 100 (normal speed). Speed
changes must be set on each individual Marker. The Time Bar, Video Timer and Marker spacing will all adjust as you change
speeds since slowing down or speeding up your Clips affects the overall length of your Video. Speed changes are represented
by subtle differences in the grey colour of the Time Bar.

Audio

The Audio menu in the Marker Controls box allows you to adjust sound levels in your Clip for as long or brief a period as
you like. If you've placed a song in your Video and you want to emphasize a particular moment, you can use a Marker to turn
the sound effects down or off with the SEX Volume field. On the other hand, if you want the sound effects to overpower
the music or wish to adjust the music’s volume throughout the Clip to build suspense, you can change the volume using the
Music Volume field. You can also turn recorded character dialogue on or off using the Speech field. Like all the Marker menus
you've seen so far, you can adjust these as much as you like within a Clip.

Remember that you can trim a Clip at any time by dragging the Time Bar Extents at the far left and right of the Time Bar. The
Time Bar Extents also snap to Markers so you can start the Clip off with one of your Custom Camera shots.



Tools Menu

Clicking on the Tools button will give you some
additional options and their Hotkeys.

Hide HUD

Press H to toggle the game’s interface on and off so
that you can get a better view of the action.

Toggle Hotkeys : : = : =
Brings up a menu with a list of all the different ———— e e
Hotkeys and their functions within the Clip Editor.

Familiarizing yourself with the various Hotkeys and

their functions will make the editing process more

efficient and enjoyable for you.

Toggle Time

Swap the Video Timer between the Clip Time and the entire Video Time, so you can see where you are in relation to length
of your Clip, or where you are in relation to the length of your entire Video. Remember you can do this by clicking on the
Timer itself as well.

Set Thumb

Records the frame you're currently on and creates a new thumbnail for that instance of the Clip you're editing on the
Storyboard. This makes it easy to tell which instance of a Clip contains different edits on the Storyboard if you happen to
reuse a Clip multiple times in a Video.

Toggle Tool Tips

Display or hide rollover tips in all the sections of the Video Editor. When first starting out, the Tool Tips will be set to On
by default.

Save
Save your Video by pressing F6.

Global Audio

Allows you to lower or raise the global volumes of SFX and Music in your Clip. You can turn in-game dialogue on or off by
toggling Speech. These setting will affect your entire Video.



Creating Videos

Press the Esc button to get back into the Video Editor from the Clip Editor. Begin assembling your footage by dragging
more Clips from the Clips menu onto the Storyboard. It is a good idea to give your Video a title and save it before you begin
editing. If you decide not to name your Video, it will be given the default name. Click on “Enter title” and type something in.
If you're not happy with the title, you can edit it later. Press F6 to save.

On the left side of the screen, there is a list of expandable menus: Clips, Songs, Text and Transitions. In the Clips menu, you’ll
see your Clip thumbnails organized the same way they are in the Clips section. Click on the different headings (Favourites,
Today, Archives, etc.) to gain access to your Clips. This is where the Favourites menu can come in handy. If you've used the
Favourites menu to gather a group of Clips, and you've assigned them all custom thumbnails, sorting through your desired
footage and deciding what order to place it on the Storyboard will be a much easier process.

Storyboard

You can drag and place Clips on the Storyboard in any order you choose. Double clicking a Clip in the Clips menu will
automatically place it at the end of the sequence. The order of Clips already on the Storyboard can be rearranged by dragging
them around, or you can cut and paste them using Ctrl+X and Ctrl+V. If you wish to duplicate a Clip and the edits you've made
to it, you can copy and paste it using Ctrl+C and Ctrl+V. The sequence of Clips on the Storyboard determines the order in which
the Clips will render out in your final Video.

As you add Clips and move them around on the Storyboard, the time they appear in your Video is updated in the bottom
left hand corner of the Clip. As you highlight Clips, their total individual length is displayed in the top left hand corner of
the Clip thumbnail.

Video Timelines

Directly beneath the Storyboard is a section called the Video Timeline. The Video Timeline is comprised of the Time Scale,
the Clip Timeline, the Audio Timeline, and the Text Timeline. The uppermost timeline is the Clip Timeline; it indicates how
long each Clip is relative to your entire Video. The size of the thumbnails on the Clip Timeline, as well as the Time Scale
above it, adjust as you add or remove footage from your Video. As your Videos grow in length and complexity, the Video
Timeline as a whole becomes very useful. When you have many Clips of differing lengths, clicking on one of the thumbnails
on the Clip Timeline will jump to the corresponding Clip on the Storyboard for quick access. The thumbnails on the Clip
Timeline can also be used to highlight and select Clips on the Storyboard.

Below the Clip Timeline are the Audio and Text Timelines. You can drag and drop songs from the game, or text you have
entered into these timelines. By lining up text or audio with the thumbnails in the Clip Timeline, you can ensure everything
is playing exactly when you want it to. As you move text or audio around on their timelines, you’ll also see a counter changing
below your Video’s title. This is the Video Counter and it indicates where your selection falls relative to the entire length of
the Video. You can even use the Left and Right Arrow keys on your keyboard to nudge audio and text by hundredths of a
second to ensure precise placement. The Video Timeline as a whole plays a crucial part in illustrating how all the elements
of your Video fit together.

Once you've selected a Clip you want to edit for your Video, press Enter on your keyboard or double click the Storyboard
thumbnail to edit that individual Clip.



Adding Music

At some point during the editing process you may
decide you'd like to add music to your Video. Click
on the Songs menu to open a list of tracks available
for use in your Videos. You can preview any of these
songs by double clicking them or clicking the play
button beside them when they’re selected. To add a
song to your Video, drag it onto the Audio Timeline.
Drag the song left and right on the Audio Timeline
to adjust when you want it to begin playing.

You can use the arrow keys on the keyboard to
nudge the song left or right by small increments. If
you want your song to begin at a precise moment
in your Video; pay attention to the Video Timer
underneath your Video’s title to place it exactly
where you want.

Adding Text

The Text menu is a way for you to display a message
on-screen during your Video. Open the Text menu
and then double click the Enter Text box. You can
now enter your message and then adjust the Font,
Size, Colour, and Duration fields while the text area
is active to customize the message. Then, like songs,
you can drag your text onto the Text Timeline and
manipulate it in the same way you do songs to have
the text appear at a precise moment.

Adding Transitions

When you open the Transitions menu, you see four
options represented by different icons; Cut, Fade
In, Fade Out, and Fade In/Out. Cut is the default
transition between all your Clips in a Video. A Fade
In transition will fade the Clip in from a black screen,
while a Fade Out will place a fade to black at the end
of the Clip it’s assigned to. Fade In/Out means the
two Clips joined by that Transition icon will have
a fade to black between them. Drag your desired
Transition icon to the transition space on the Clip
where you want the transition to occur. Every Clip
in the Storyboard has space to drag a Transition In
and a Transition Out icon. The transitions will not
show up until you render your Video.
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Previewing, Rendering and Exporting

You can Preview your entire Video from the Video Editor by pressing the Spacebar. During a preview, all the Clips in your
Video will play out sequentially with loads between each Clip. If you've added music to your Video it will pause during the
loads between Clips and resume at the correct time to stay in synch with the preview. To stop the preview and return to the
Video Editor at any time, hit the Esc button. To Pause a Clip during a preview and resume editing it, press the Spacebar. This
will cancel the preview and activate the Clip Editor for the current Clip. To preview the Video again, exit the Clip Editor by
hitting the Esc key and restart the preview from the Video Editor.

While in the Video Editor you can update the thumbnail image for your Video by pressing U on your keyboard when you have a
Clip on your Storyboard selected. This will make the thumbnail for your Video match the thumbnail for that Clip. Your Video’s
thumbnail is important because, along with your Video’s title, the thumbnail will help you recognize it in the Video Archives, the
Gallery section and the Upload section. It’s also the image that will represent your Video if you decide to upload it to Rockstar
Games Social Club TV. If you don’t update the Video’s thumbnail, it will be the first frame of your Video by default.

Once you're happy with your Video and you've chosen a name, finished your editing, and added any text, music or transitions
you want—you can export it. Exporting Videos will automatically place them in your Gallery. There are three different
resolutions at which you can render your Video: Web quality (for upload to Rockstar Social Club TV), 720p and 1080p.
Your in-game resolution (which can be set in the “Graphics” section of the Pause menu) needs to be set to a value that meets
or exceeds the resolution at which you want to export your Video. If you cannot export at a certain resolution, the button
will be greyed out and unresponsive. Click any of the three export options and the Editor will begin to export to Video. A
bar along the top of your screen represents the progress of the render. High resolution Videos take longer to render than low
resolution ones.

Gallery Section

When your Video has finished exporting, you can
watch it in the viewer located in the Gallery section.

Gallory  Uplo

The Gallery organizes and stores all of your rendered
Videos chronologically, so your latest Video will be
at the top of the list. From here, you can preview all
of your Videos to determine if they are ready to be
uploaded to Rockstar Games Social Club T'V.




Upload Section

When you open the Upload section, you’'ll see all the Videos you've exported at Web quality on the left side of the screen and
the Videos you've previously uploaded on the right. To upload a new Video, select it and click on the Upload button. You will
be prompted to enter tags and a brief description of the Video. When the Video has finished uploading, you will see it in the
menu on the right. When the Video has finished uploading you will see it in the menu on the right. You can return here to
quickly check the number of views and the ratings your Videos are receiving on Rockstar Games TV.

Online Section

Remember to check Rockstar Games Social Club TV to compare your Videos with others from the community, rate and
comment on Videos, and take part in contests. Click the Online Section if you want to open Social Club TV from the
Video Editor.

Tips

« Remember that Clip capture is enabled by default in both single and multiplayer modes. In single player mode, as long as
something is in range of your character, you'll be able to create Clips based around that. It is sometimes beneficial to think
of your character as a Cameraman.

« Vehicles can be utilized to create long sweeping shots if you drive, or fly by the scene you wish to capture. In the Clip Editor,
you’ll be able to create Linear or Blending movement shots with the Free Camera to exclude the vehicle you used to create
the original Clip.

« Multiplayer modes like Free Mode and Party Mode are a great place to assemble a group of friends or strangers to collaborate
on a Video. Multiplayer characters will give you a wide range of actors and wardrobes for your Videos and the endless supply
of vehicles, weapons and scenarios will allow you to create a Video in any genre you choose.



Controls

Keyboard and Mouse:
Play/Pause — Space

Back-B

Rewind — Left Arrow

Fast Forward — Right Arrow
Frame Advance — Up Arrow
Frame Rewind — Down Arrow
Place Marker - M

Cycle to Left Marker - < or,
Cycle to Right Marker — > or.
Delete Marker — Delete
Display Tools - T

Hide Hud - H

Toggle Hotkeys - K

Set Thumb - U

Toggle Time - C

Toggle Tool Tips -V

Save - F6

Target Camera:

Rotate — Right Mouse button + Mouse
Zoom-W /S

Tilt—-Q/E

Offset — Mouse Wheel

Accelerate — Left Shift

Free Camera:

Rotate — Right Mouse button + Mouse
Move-W/S/A/D

Tilt-Q/E

Height — Mouse Wheel

Accelerate — Left Shift

The Video Editor has been designed for keyboard control. Please note that some controls will be limited with the controller.

Controller:

Mouse — Right Stick

Left Mouse button — LT
Right Mouse button — RT

Free and Target Cameras:

Mouse - Right Stick

Movement — Left Stick

Mouse Wheel - D-pad Up / Down
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Editeur vidéo

Capture d’extraits

Avant de pouvoir créer vos propres vidéos, vous devez
commencer par «enregistrer» des séquences en jeu.
Ces captures vidéo de 'action sont appelées des extraits.
Loutil de capture, activé par défaut, peut étre désactivé ou
réactivé dans les options de jeu du menu Pause. Lorsque
Poutil est activé, le jeu enregistre constamment ce que
vous voyez a I'écran. Si vous souhaitez sauvegarder une
séquence, appuyez sur la touche F2. La capture vidéo
ainsi sauvegardée comprendra ce qui s’est passé AVANT
que vous nappuyiez sur F2.

Le jeu enregistre des extraits de 30 a4 40 secondes
(selon vos parameétres de jeu et la puissance de votre
ordinateur), vous disposez donc d’un peu de temps pour
décider de sauvegarder ou non un événement qui vient
de se produire. Lenregistrement est continu, méme
lorsque vous étes en train de sauvegarder le clip en
cours. Si vous enregistrez un nouveau clip tout de suite
aprés en avoir sauvegardé un, les images des deux vidéos
sont donc susceptibles de se chevaucher. Notez bien que
loutil enregistre uniquement les séquences de jeu, ce
qui exclut de fait les cinématiques et les mini-jeux.

Une fois que vous avez quelques extraits en réserve,
vous pouvez accéder a I'éditeur vidéo par I'intermédiaire
du téléphone portable du jeu.




Section Extraits

Quand vous ouvrez 'éditeur vidéo depuis votre téléphone portable, vous accédez directement a la section Extraits qui regroupe
toutes vos captures vidéo. Tous ces extraits sont classés par ordre chronologique dans différents menus (Favoris, Aujourd’hui, Cette
semaine et Archives).

Lecteur vidéo

Faites un double clic sur un extrait pour l'ouvrir dans le lecteur. La lecture commence alors automatiquement. Pour I'interrompre,
cliquez sur le bouton Pause ou appuyez sur la barre d’espace du clavier. Vous pouvez accéder aux fonctions de rembobinage et
d’avance rapide en cliquant sur les boutons correspondants dans la barre d’outils du lecteur, ou en appuyant sur les fleches Gauche
et Droite du clavier. Pour une lecture image par image, faites un clic droit sur les boutons Rembobinage ou Avance rapide, ou
utilisez les touches Haut et Bas du clavier.

Vous pouvez maintenir le bouton droit de la souris et déplacer celle-ci pour faire pivoter la caméra autour de votre personnage.
Toujours en maintenant le bouton droit de la souris, vous pouvez aussi utiliser les touches Z et S pour effectuer un zoom avant ou
arriére. A tout moment, vous pouvez mettre a jour I'apergu d’un extrait en appuyant sur la touche U. L'image 4 I'écran devient alors
le nouvel apercu de l'extrait, ce qui vous permettra de le retrouver facilement par la suite si vous souhaitez vous en servir dans un
montage vidéo. Une fois que vous avez terminé, vous pouvez quitter le lecteur en appuyant sur la touche Echap.

Favoris

Maintenant que l'apercu de votre extrait est & jour, vous
pouvez en faire I'un de vos favoris, pour qu’il soit encore
plus facile & retrouver. Pour ajouter un extrait a votre
liste de favoris, sélectionnez-le et faites-le glisser sur le
menu Favoris. Les extraits ajoutés a votre dossier Favoris
sont tous indiqués par une étoile. Ce dossier fonctionne
comme une liste de lecture : vous pouvez ajouter ou
supprimer des éléments de cette liste sans que vos
Archives en soient affectées. En revanche, supprimez un
extrait de vos Archives et il sera définitivement perdu.

Clips Editor Gallery Online




Section Editeur

Une fois vos extraits organisés, vous pouvez passer a
la section Editeur. Vous commencerez par accéder a
vos Archives vidéo. Toutes vos vidéos sont conservées
et classées chronologiquement dans ces archives, de
la plus récente a la plus ancienne. Vous pouvez alors
décider de travailler sur une vidéo existante ou de créer
une nouvelle vidéo en double-cliquant sur la vignette
Nouvelle vidéo.

Clips Editor Gallery Upload Online

Editeur d’extraits

Pour éditer un extrait, faites-le glisser depuis la gauche de I'écran vers le storyboard. Faites un double clic dessus pour le charger
dans l'éditeur d’extraits.

Barre d’outils / Barre de temps

Une fois qu'un extrait est chargé dans I'éditeur, une barre de temps et une barre d'outils s’affichent en haut de I'écran.

Comme avec le lecteur vidéo, vous pouvez interrompre ou reprendre la lecture de I'extrait a 'aide du bouton Lecture / Pause de la
barre d’outils, ou plus simplement en appuyant sur la barre d’espace du clavier. Vous pouvez cliquer jusqu’a trois fois sur le bouton
Avance rapide pour accéder a différentes vitesses de lecture, ou utiliser les fleches Gauche et Droite du clavier (le rembobinage est
limité & une seule vitesse, la vitesse normale). Pour une lecture image par image de votre extrait, faites un clic droit sur les boutons
Rembobiner ou Avance rapide, ou utilisez les touches Haut et Bas du clavier. Cette fonction est particuliérement utile lorsque vous
souhaitez apporter des modifications précises. Vous pouvez revenir directement au point de départ de votre extrait grace au bouton
Retour ou a la touche B de votre clavier. Pour sauvegarder vos modifications, appuyez sur la touche F6 ou cliquez sur le bouton
Sauvegarder dans la barre d’outils.

Lorsque votre extrait est en cours de lecture, vous remarquerez qu'un pointeur se déplace sur la barre de temps. Ce pointeur vous
permet de connaitre votre position dans l'extrait. Vous pouvez déplacer ce pointeur le long de la barre, dans un sens ou dans l'autre,
pour accéder a n’importe quel point de la vidéo. Plus simple encore, vous pouvez cliquer n'importe ou sur la barre pour obtenir le
méme résultat. Enfin, vous pouvez faire glisser 'une des deux extrémités de la barre de temps elle-méme pour ajuster la longueur
de votre extrait.

Le compteur qui s’affiche dans la partie droite de la barre d’outils vous permet de vous repérer dans le temps pendant la lecture.
Cliquez dessus pour changer de référentiel et afficher un compteur relatif a I'extrait en cours ou un compteur relatif a la vidéo
compléte. Le premier indique votre position dans l'extrait en cours de lecture, tandis que le second se base sur la durée totale de
la vidéo, trés utile si vous voulez ajouter une musique ou un texte 3 un moment bien précis de votre vidéo. Il vous suffit de noter
le temps affiché au compteur absolu pendant la lecture dans I'éditeur d’extraits, puis de faire glisser 'élément de votre choix (texte,
musique, etc.) sur ce point précis une fois de retour dans I'¢diteur vidéo.



Marqueurs

Exception faite de la longueur totale de votre extrait, controlée par les deux extrémités de la barre de temps, toutes les autres
propriétés de votre extrait sont modifiables par I'intermédiaire de marqueurs. Le bouton Marqueur a I'apparence d’un triangle
inversé. Cliquez sur ce bouton pour placer un marqueur dans l'extrait associé 4 I'image en cours d’affichage. Alternativement, vous
pouvez appuyer sur la touche M du clavier. Une fois en place, les marqueurs peuvent étre déplacés le long de la barre de temps,
a condition que la caméra reste a portée de votre personnage. Il est impossible de faire glisser un marqueur par-dessus un autre,
mais deux marqueurs peuvent étre positionnés cote a cote et n'étre séparés que par une seule image, ce qui vous permet de créer
des changements de caméra instantanés. Vous pouvez passer d'un marqueur a un autre a 'aide des boutons Marqueur Suivant/
Précédent situés dans la barre d'outils, juste a c6té du bouton Placer marqueur. Les touches Point Virgule et Deux Points de votre
clavier font office de raccourcis pour ces commandes. Si aucun marqueur n'est sélectionné quand vous utilisez ces commandes,
vous sauterez directement au marqueur le plus proche sur la barre de temps, une fonction particuliérement pratique lorsque vous
commencez a vous sentir a l'aise avec I'éditeur et souhaitez vous déplacer rapidement dans votre extrait pour apporter diverses
modifications.

Caméras prédéfinies

Sivouscliquezsurunmarqueur,uneboite de commandes
spécifique s’affiche sous la barre doutils. Cliquez sur
le menu Caméra pour accéder aux options associées.
Par défaut, une caméra prédéfinie est sélectionnée,
et la premiére caméra de ce type est la caméra de jeu.
Cette vue correspond exactement a ce que vous avez
vu sur votre écran quand vous avez fait la capture
vidéo de laction. Vous pouvez cliquer sur l'option
Vue et utiliser la molette de la souris pour parcourir
les différentes caméras prédéfinies disponibles. Ces
caméras sont toutes verrouillées sur votre personnage,
mais depuis des angles différents. Elles sont utiles pour
créer rapidement des vidéos. Une fois que vous avez
choisi un certain type de caméra pour un marqueur,
tous les marqueurs suivants se voient automatiquement
attribués ce méme type de caméra, a moins que vous
napportiez manuellement une nouvelle modification.

Cameéras personnalisées — Caméra sur cible

Si vous souhaitez prendre plus de libertés avec vos caméras, cliquez sur le champ Type du menu Caméra pour passer en mode
personnalisé. Deux types de caméras personnalisées sont disponibles : Libre et Centrée sur une cible. Une caméra sur cible se
verrouille sur un personnage de votre extrait et peut alors étre déplacée par rapport a lui. Pour cela, il vous suffit de déplacer la souris
tout en maintenant le bouton droit enfoncé. Vous pouvez également utiliser les touches Z et S pour effectuer un zoom avant ou
arriére, et la molette de la souris pour modifier la hauteur de la caméra (maintenez la touche Maj. pour des déplacements de caméra
plus rapides). Les touches A et E permettent quant 4 elles de modifier I'inclinaison de la caméra. Le verrouillage de la caméra peut
étre paramétré avec précision : la Position verrouille la position horizontale de la caméra, et I'Orientation verrouille sa position
horizontale et verticale par rapport a la cible. Essayez ces différentes options pour trouver un angle de vue intéressant et permettant
de suivre votre cible pendant une durée suffisante. La caméra ajuste automatiquement sa position si elle entre en contact avec un
mur ou un obstacle, n'oubliez donc pas de tenir compte de ce détail lorsque vous la positionnez par rapport a sa cible.

Par défaut, la caméra sur cible est verrouillée sur votre personnage, mais vous pouvez choisir de cibler d’autres personnages présents
dans votre extrait grice a I'option Cible du menu Caméra. Ceci vous permettra souvent de découvrir des événements totalement
insoupgonnés !



Caméra personnalisées — Caméra sur cible (suite)

Focale

Langle d'ouverture de l'objectif peut étre modifié en ajustant la valeur de la Focale dans le menu Caméra.

Déplacements

Les déplacements de caméra vous permettent de faire une transition entre deux marqueurs présentant des positions de caméra
différentes. Les caméras sur cible peuvent ainsi tourner autour de leur cible. Placez deux marqueurs & quelques secondes d’intervalle
sur la barre de temps. Pour chacun d’eux, choisissez une caméra personnalisée centrée sur une cible. N'oubliez pas, la vitesse de
déplacement de la caméra dépend de la distance séparant les deux marqueurs ! Une fois que vous avez positionné les deux caméras,
cliquez sur le marqueur associé a la premiére caméra et sélectionnez I'option Orbite dans le champ Déplacement. La caméra fera
ainsi la transition entre les deux marqueurs pendant la lecture de l'extrait. Modifiez la position des caméras ainsi que l'intervalle de
temps séparant les deux marqueurs pour obtenir différents effets.

Sivous voulez décrire un cercle complet autour d’une cible, il vous faudra affecter plus de deux caméras sur cible et en orbite. Faites
également en sorte d’espacer vos marqueurs de caméra de fagon réguliére afin que la vitesse de déplacement de vos caméras reste
a peu prés constante.

Loption Enchainement vous permet de créer des transitions et des mouvements de caméra encore plus fluides. Vous pouvez aussi
utiliser l'option Rapide/Lent pour accélérer ou ralentir le mouvement de la caméra entre deux marqueurs. Ces variations de vitesse
peuvent par exemple permettre de mettre en valeur un événement particulier.

Tremblement

Cette option, accessible depuis le menu Caméra, vous permet d’appliquer différents niveaux de secousses a la caméra afin de
reproduire l'effet d'une caméra a I'épaule. Vos vidéos sembleront ainsi plus naturelles et authentiques.

Cameéra personnalisée - Cameéra libre

Le second type de caméra personnalisée disponible
est la caméra libre. Toujours en mode de caméra
personnalisée, cliquez sur le champ Vue pour
sélectionnerla caméralibre. Comme sonnom!l'indique,
cette caméra vous donne accés a un trés grand nombre
d’options lorsque vous créez vos prises de vue. Avec
elle, vous pouvez survoler l'action et regarder dans
n'importe quelle direction. Les commandes sont
similaires a celles contrélant la caméra sur cible, mais
la caméra libre posséde une plus grande portée de
déplacement, puisqu’elle n'est liée a aucun élément
en particulier. Utilisez les touches Z, Q, S et D pour
la déplacer en avant, sur la gauche, en arriére et sur la
droite. Utilisez ces mémes touches tout en maintenant
le bouton droit de la souris pour modifier I'orientation de la caméra. La molette permet de modifier l'altitude de la caméra, et les
touches A et E son inclinaison. Maintenez la touche Maj. du clavier pour des mouvements de caméras plus rapides.

Déplacements

Comme pour la caméra sur cible, la caméra libre vous permet de définir vos déplacements. Deux options s'offrent a vous dans
le champ Déplacement de la caméra libre : Linéaire et Mixte. Une caméra linéaire suivra un trajet relativement direct entre
les marqueurs, tandis qu'une caméra mixte essaiera d'amortir les transitions entre deux marqueurs ou plus. L'orientation et la
position de vos caméras I'une par rapport a 'autre déterminent I'option la mieux adaptée a vos déplacements. Faites différents
essais afin de trouver vos marques !



Caméra personnalisée - Caméra libre (suite)

Radar

Lorsqu'une caméra libre est sélectionnée, un radar apparait dans le coin inférieur gauche de I’écran. Ce radar indique la portée de
déplacement de la caméra libre par rapport a votre personnage. Comme dans le jeu, votre personnage est symbolisé par une fléche au
centre du radar. U'icone de caméra permet de connaitre la position et I'orientation de la caméra libre par rapport a votre personnage. Le
radar comprend également deux cercles ; tant que la caméra reste a I'intérieur du cercle interne, elle peut étre orientée dans n'importe
quelle direction. Si elle sort de ce cercle, elle doit obligatoirement étre tournée vers votre personnage. En d’autres termes, vous pouvez
éloigner la caméra de votre personnage a condition qu'elle soit pointée vers lui. Si vous vous approchez des limites du cercle interne et
que la caméra nest pas tournée vers votre personnage, un message d’alerte apparait pour vous prévenir.

Comme avec la caméra sur cible, vous pouvez créer des effets en déplagant la caméra libre. La caméra libre dispose de deux options
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différentes dans son champ Déplacement : Linéaire et Mixte. La caméra linéaire suit une trajectoire assez directe entre deu
marqueurs, tandis qu'une caméra mixte permet des mouvements plus fluides entre deux marqueurs ou plus. Lorientation et la
position de vos caméras les unes par rapport aux autres déterminent quelle option convient le mieux dans chaque situation. A vous
de faire des essais et de trouver la bonne formule !

Propriétés des marqueurs

Maintenant que vous connaissez les différents types de caméras et leurs déplacements possibles, nous pouvons passer aux propriétés
de marqueur que vous pouvez paramétrer.

Filtre

Le menu Filtre est le premier de la boite de commandes des marqueurs. Les filtres permettent d’appliquer différents effets visuels
a un extrait. Un effet appliqué a partir d’'un marqueur reste actif jusqu’a ce que vous apportiez une modification dans un marqueur
ultérieur. Vous n'avez donc pas & appliquer le méme effet a des dizaines de marqueurs successifs pour voir le résultat si vous décidez
par exemple d’appliquer un effet bien précis a 'ensemble d’un extrait. Toutefois, & partir du moment ot vous ajustez manuellement
leffet associé & un marqueur, son filtre devra toujours étre défini manuellement.

Vitesse

La seconde propriété de marqueur que vous pouvez modifier est la vitesse de lecture. Vous pouvez I'ajuster comme bon vous
semble, de trés lente a trés rapide, selon vos besoins. Vous pouvez modifier la vitesse de lecture autant de fois que vous le désirez
dans un extrait. Toutefois, cette vitesse reprend sa valeur par défaut (100, la vitesse normale) & chaque nouveau marqueur que vous
placez. Il convient donc de définir systématiquement la vitesse de lecture a partir de chaque nouveau marqueur ajouté. La barre de
temps, le compteur et I'écart entre les marqueurs s'adaptent automatiquement lorsque vous modifiez la vitesse de lecture, ralentir
ou accélérer vos extraits ayant un impact direct sur la longueur globale de votre vidéo. Les variations de vitesse sont représentées
par de subtiles nuances de gris dans la barre de temps.

Audio

Les controles Audio vous permettent d’ajuster le volume des effets sonores, des musiques et des voix de votre extrait sur la durée de
votre choix. Si vous avez ajouté un morceau de musique a votre vidéo et souhaitez mettre 'accent sur un moment particulier, vous
pouvez ainsi placer un marqueur qui réduira le volume des effets sonores grice au champ Volume Effets sonores. Réciproquement,
vous pouvez choisir damplifier ces effets au détriment de la musique, ou encore jouer sur le volume de la musique au fil de I'extrait
pour créer un effet de suspense en utilisant judicieusement le champ Volume musique. Vous pouvez méme choisir de couper
complétement les dialogues grace au champ Voix. Comme pour les autres menus, vous pouvez modifier ces propriétés autant de
fois que vous le souhaitez dans un extrait.

Et n'oubliez pas, vous pouvez ajuster la longueur d’un extrait comme bon vous semble en faisant glisser les extrémités de la barre
de temps. Ces extrémités peuvent aussi étre associées a des marqueurs, ce qui vous permet par exemple de commencer un extrait
avec une prise de vue personnalisée.



Menu des Outils

Cliquez sur le bouton Outils pour accéder a plus
d’options et aux raccourcis clavier correspondants.

Masquer l’interface

Appuyez sur H pour afficher ou masquer I'interface du
jeu et avoir ainsi une meilleure vue de I'action.

Raccourcis

Affiche la liste de tous les raccourcis clavier et de leurs
fonctions dans l'éditeur d'extraits. Familiarisez-vous
avec ces différentes touches et leur emploi, et votre
travail de monteur vidéo n'en sera que plus facile et plus
agréable.

Compteur

Utilisez le compteur relatif et le compteur absolu pour connaitre votre position dans un extrait donné ou dans la vidéo compleéte.
N’oubliez pas, vous pouvez aussi changer de référentiel en cliquant directement sur le compteur lui-méme.

Créer Apercu

Enregistre 'image en cours d’affichage et crée un nouvel apergu pour la version de l'extrait en cours d’édition sur le storyboard. Ceci
vous permet d’identifier plus facilement les différentes versions d'un méme extrait, dans le cas ol vous utilisez plusieurs fois cet
extrait dans une méme vidéo.

Afficher/Masquer les astuces

Choisissez d’afficher ou non les astuces dans toutes les sections de I'éditeur vidéo. Lorsque vous lancez I'éditeur pour la premiére
fois, I'affichage des astuces est activé par défaut.

Sauvegarder

Appuyez sur F6 pour sauvegarder votre vidéo.

Audio (global)

Vous permet d’ajuster le volume global des effets sonores et des musiques d’un extrait. Vous pouvez aussi activer ou désactiver les
dialogues en jeu. Ces paramétres affecteront votre vidéo toute entiere.



Créer une vidéo

Appuyez sur la touche Echap pour revenir a I'éditeur vidéo. Commencez & donner forme a votre vidéo en faisant glisser des extraits
depuis le menu Extraits vers le storyboard. Avant d’aller plus loin, choisissez un titre pour votre nouvelle vidéo. Si vous négligez
de le faire, un nom par défaut lui sera attribué. Cliquez sur Saisir titre et saisissez un nom au clavier. Ne vous inquiétez pas, vous
pourrez toujours modifier ce titre plus tard si vous n’en étes pas satisfait !

Sur la partie gauche de I'écran, une série de menus vous attend : Extraits, Morceaux, Textes et Transitions. Dans le menu Extraits,
vous retrouverez vos apergus d’extraits, organisés de la méme fagon que dans la section du méme nom. Cliquez sur un titre de
catégorie (Favoris, Aujourd’hui, Cette semaine, Archives, etc.) pour accéder aux extraits correspondants. C'est 1a que le menu
Favoris révéle toute son utilité : si vos extraits sont bien classés dans ce dossier et possédent en plus des apercus personnalisés, il
sera pour vous un jeu d’enfant de les sélectionner, de les ordonner et de les placer sur le storyboard pour créer votre vidéo.

Storyboard

Vous pouvez placer des extraits vidéo sur le storyboard dans T'ordre de votre choix. Faites un double clic sur un extrait dans le menu
Extraits pour le placer automatiquement en derniére position. Vous pouvez réorganiser les extraits déja en place sur le storyboard
en les faisant glisser, ou en faisant un simple couper/coller a I'aide des commandes classiques Ctrl+X et Ctrl+V. Pour dupliquer
un extrait avec tous ses marqueurs et propriétés associés, vous pouvez le copier/coller a l'aide des commandes Ctrl+C et Ctrl+V.
Lordre de vos extraits sur le storyboard détermine leur ordre d’apparition dans votre vidéo finale.

A mesure que vous ajoutez et déplacez des extraits sur le storyboard, leur temps d’apparition dans votre vidéo est mis a jour
automatiquement et indiqué dans le coin inférieur gauche de chaque extrait. Lorsque vous sélectionnez un extrait, sa durée propre
totale est affichée dans le coin supérieur gauche de son apergu.

Ligne de temps

Placée directement sous le storyboard, vous trouverez une section trés importante, la ligne de temps. Elle est composée de plusieurs
éléments : 'échelle de temps, la ligne de temps audio, la ligne de temps vidéo et laligne de temps texte. La premiére affichée, la ligne
de temps vidéo, vous permet de connaitre la longueur relative de chacun de vos extraits par rapport a la vidéo entiére. La taille des
apergus sur cette ligne de temps, ainsi que I'échelle de temps au-dessus, s’adaptent chaque fois que vous ajoutez ou supprimez des
extraits dans la vidéo en cours d’édition. A mesure que votre vidéo gagne en longueur et en complexité, cette ligne de temps vidéo se
révéle de plus en plus utile. Sivotre vidéo intégre de nombreux extraits de longueurs différentes, cliquez sur un apergu surla ligne de
temps vidéo pour accéder directement a I'extrait correspondant sur le storyboard. Ces apergus peuvent également vous permettre
de sélectionner facilement les extraits sur le storyboard.

Les lignes de temps audio et texte apparaissent sous la ligne de temps vidéo. Vous pouvez y glisser des musiques du jeu ou du
texte. En vous repérant par rapport aux apergus de laligne de temps vidéo quand vous placez ces éléments, vous vous assurez qu’ils
apparaitront exactement au moment voulu dans votre vidéo. Fini les problémes de synchronisation ! Quand vous déplacez du texte
ou des éléments audio sur leur ligne respective, le compteur affiché sous le titre de votre vidéo se met 4 jour automatiquement.
Ce compteur vous permet de connaitre la position exacte de I'élément sélectionné dans la vidéo complete. Vous pouvez méme
utiliser les fleches Gauche et Droite du clavier pour ajuster avec précision la position de ces éléments, au centiéme de seconde prés.
Vous l'avez compris, la ligne de temps refléte la structure de votre vidéo et vous permet de voir clairement comment ses différents
éléments constitutifs sont agencés entre eux.

Une fois que vous avez sélectionné un extrait & modifier pour votre vidéo, appuyez sur Entrée ou faites un double clic sur I'apercu
du storyboard pour éditer cet extrait particulier.



Ajouter un morceau

Pendant I'édition de votre vidéo, vous étes libre de
modifier la bande sonore en ajoutant les musiques
de votre choix. Cliquez sur le menu Morceaux pour
ouvrir la liste des pistes utilisables dans votre vidéo.
Pour écouter un apercu du morceau, faites un double
clic sur son titre ou sélectionnez-le et cliquez sur le
bouton Lecture 4 gauche du titre. Pour ajouter un
morceau a votre vidéo, faites-le simplement glisser
sur la ligne de temps audio. Déplacez-le ensuite vers
la gauche ou la droite sur la ligne de temps audio pour
choisir son point de départ.

Vous pouvez utiliser les fleches Gauche et Droite du
clavier pour modifier trés légérement la position du
morceau dans la vidéo. Si vous voulez que le morceau
commence 4 un moment bien précis de votre vidéo,
aidez-vous du compteur affiché sous le titre de votre
vidéo pour une synchronisation parfaite.

Ajouter un message

Le menu Texte vous permet d’afficher des messages
a lécran pendant vos vidéos. Ouvrez le menu, puis
faites un double clic sur la fenétre Saisir texte. Vous
pouvez alors saisir votre message et le personnaliser en
ajustant différents parametres : police, taille, couleur
et durée d’affichage. Quand vous avez terminé, faites
glisser votre texte sur la barre de temps texte et ajustez
sa position, comme vous le feriez avec un morceau sur
la barre de temps audio.

Ajouter un effet de
transition

Lorsque vous ouvrez le menu Transitions, quatre
options apparaissent, possédant chacune sa propre
icone : Coupure, Fondu d’entrée, Fondu de sortie et
Fondu d’entrée et de sortie. La coupure est leffet de
transition par défaut joué entre chaque extrait d’une
vidéo. Si un fondu d’entrée est appliqué a un extrait,
celui-ci apparait progressivement a partir d'un fond
noir. A linverse, il disparait progressivement pour
laisser la place a un fond noir dans le cas d’un fondu
de sortie. Enfin, si deux extraits sont liés par un icone
de fondu dentrée et de sortie, la transition entre
eux se fera progressivement en passant par un fond
noir. Sélectionnez une icone de transition et faites-la
glisser sur l'extrait de votre choix. Chaque extrait peut
recevoir deux icones, I'une pour un effet d’entrée et
lautre pour un effet de sortie. Ces transitions ne seront
visibles qu'une fois votre vidéo convertie.
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Apercu, Conversion et Export

Vous pouvez visualiser un apercu intégral de votre vidéo depuis Iéditeur vidéo en appuyant sur la barre d’espace. Tous les extraits
constituant votre vidéo seront lus successivement, avec un temps de chargement entre chaque extrait. Si vous avez ajouté de la musique
a votre vidéo, elle sera mise en pause a chaque chargement, mais reprendra au bon moment pour rester synchrone avec la vidéo. Pour
interrompre la lecture de I'apercu et revenir a I'éditeur, appuyez sur la touche Echap. Pour mettre la lecture d’un extrait en pause et
reprendre son édition, appuyez sur la barre d’espace. Ceci annulera la lecture et ouvrira I'éditeur d’extrait pour l'extrait en cours. Pour
voir un nouvel aperqu, quittez I'éditeur d’extrait en appuyant sur la touche Echap et relancez 'apercu depuis I'éditeur vidéo.

Dans I'éditeur vidéo, sélectionnez un extrait sur le storyboard et appuyez sur la touche U de votre clavier pour mettre a jour I'apercu
de votre vidéo qui deviendra alors identique a celui de cet extrait. Cette image est trés importante car elle vous permettra d’identifier
plus facilement votre vidéo dans vos archives, dans la galerie et dans la section Envoi. C’est également cette image qui représentera
votre vidéo si vous décidez de I'envoyer sur Rockstar Games Social Club TV. Si vous n’éditez pas manuellement cet apergu, la toute
premiére image de la vidéo sera sélectionnée par défaut.

Une fois que vous étes pleinement satisfait de votre vidéo, vous pouvez l'exporter. Quand vous exportez une vidéo, elle est
automatiquement placée dans votre galerie. Trois résolutions de conversion sont disponibles : qualité Web (pour les envois sur
Rockstar Social Club TV), 720p et 1080p. Votre résolution en jeu (qui peut étre ajustée dans les options graphiques du menu
Pause) doit étre égale ou supérieure a celle a laquelle vous souhaitez exporter votre vidéo. Si une résolution de conversion est
inutilisable, le bouton correspondant est grisé et désactivé. Cliquez sur I'un des trois boutons disponibles et 'éditeur commencera
a exporter votre vidéo. En haut de I’écran, une barre de progression vous permet de suivre I'avancement de la conversion. Plus la
résolution est élevée, plus la conversion demande du temps.

Section Galerie

Une fois votre vidéo exportée, vous pouvez la visualiser
dans le lecteur situé dans la section Galerie. La galerie
regroupe toutes vos vidéos classées chronologiquement,
votre vidéo la plus récente se trouvant toujours en téte
de liste. Vous pouvez ainsi évaluer la qualité de vos
vidéos avant de les envoyer a Rockstar Games Social

Club TV.




Section Envoi

Lorsque vous ouvrez la section Envoi, vous pouvez voir toutes les vidéos que vous avez exportées en qualité Web sur la partie
gauche de I'écran, ainsi que toutes celles que vous avez déja mises en ligne sur la partie droite. Pour envoyer une nouvelle vidéo,
sélectionnez-la et cliquez sur le bouton Envoyer. Vous devrez alors saisir un nom et une bréve description de votre vidéo. Une fois
l'envoi terminé, la vidéo apparait dans le menu sur la droite. Vous pouvez consulter cette section pour savoir combien de fois vos
vidéos ont été visualisées et comment elles ont été évaluées sur Rockstar Games Social Club TV.

Section En ligne

Noubliez pas de faire un tour sur Rockstar Games Social Club TV de temps en temps pour comparer vos vidéos et celles des autres
membres de la communauté, envoyer des évaluations et des commentaires, et participer a des concours. Cliquez sur la section En
ligne pour ouvrir le Social Club TV depuis I'éditeur vidéo.

Astuces

« Noubliez pas, la fonction de capture vidéo est activée par défaut dans les modes solo et multijoueur. Dans le mode solo, vous pouvez
baser un extrait vidéo sur un élément particulier tant qu’il reste a portée de votre personnage. Il est parfois utile de considérer votre
personnage comme un simple caméraman.

« Les véhicules peuvent étre utilisés pour créer de longues prises de vue si votre personnage est au volant, ou simplement pour
traverser la scéne que vous souhaitez immortaliser. Grace aI'éditeur d’extraits, vous pourrez méme introduire différents mouvements
de caméra libre pour exclure de la vidéo le véhicule qui vous a permis de créer I'extrait original.

« Dans les modes multijoueur comme le mode libre ou le mode groupe, plusieurs joueurs peuvent se regrouper pour collaborer et
créer ensemble une vidéo unique. Les parties multijoueur offrent un large panel d’acteurs et de tenues, ainsi que d’innombrables
voitures, armes et scénarios qui vous permettront de créer des vidéos riches et variées.



Commandes

Clavier et souris :
Lecture/Pause - Espace
Retour - B

Rembobiner - Fléche gauche
Avance rapide - Fléche droite
Ralenti avant - Fléche haut
Ralenti arriére - Fléche bas
Placer marqueur -,
Marqueur de gauche - . or;
Marqueur de droite - / or :
Effacer marqueur - Effacer
Afficher outils - T

Masquer interface - H
Afficher raccourcis - K
Créer apercu - U

Afficher durée - C
Activer/désactiver aide - V
Sauvegarder - F6

Caméra sur cible :

Rotation - Bouton droit + souris
Zoom-7Z/S

Incliner-A / E

Position - Molette de la souris
Accélérer - Maj. gauche

Caméra libre :

Rotation - Bouton droit + souris
Déplacer-Z2/S/Q/D
Incliner-A / E

Hauteur - Molette de la souris
Accélérer - Maj. gauche

Léditeur vidéo a été congu pour un contrdle au clavier. Notez bien que la manette ne donne pas pleinement accés a toutes les
commandes.

Manette :

Souris - Stick analogique droit

Bouton gauche de la souris - Gachette gauche
Bouton droit de la souris - Gichette droite

Caméras libre et sur cible :

Souris - Stick analogique droit
Déplacement - Stick analogique gauche
Molette de la souris - Haut/Bas du BMD



Video-Editor

Clip aufzeichnen

Bevor du mit dem Erstellen deiner Videos beginnen
kannst, brauchst du Material aus dem Spiel. Die
verschiedenen Segmente, die du aufzeichnest und
speicherst, heiflen Clips. Die Aufzeichnung der Clips
kann iber das Untermenii “Spiel” im Pause-Menii ein-
und ausgeschaltet werden, wobei die Standardeinstellung
Ein ist. Ist die Funktion eingeschaltet, zeichnet das
Spiel kontinuierlich alles auf, was du siehst. Solltest du
etwas davon speichern wollen, driicke einfach F2. Das
aufgezeichnete Material ist die Handlung, die VOR dem
Driicken von F2 stattgefunden hat.

Du siehst dann eine Nachricht, die dich dariiber
informiert, dass ein Clip gespeichert wird. Das Spiel
zeichnet Clips von 30 bis 40 Sekunden

Linge auf, abhingig von den Spieleinstellungen und
Hardware-Spezifikationen deines PCs. Du hast also
nach einem Ereignis etwas Zeit, es zu speichern. Die
Aufzeichnung erfolgt durchgehend, auch wihrend
du einen Clip speicherst. Das Speichern eines Clips
unmittelbar nach dem Speichern eines vorhergehenden
Clips wird zu inhaltlichen Uberschneidungen fiihren.
Bitte beachte, dass nur reines Gameplay aufgezeichnet
wird, keine Filmsequenzen oder Minispiele.

Sobald du ein paar Clips aufgezeichnet hast, kannst du
den Video-Editor iiber das Handy im Spiel aufrufen.




Menu Clips

Wenn du den Video-Editor iiber das Handy aufrufst, gelangst du automatisch ins Menii Clips. Hier werden alle deine aufgezeichneten
Clips chronologisch nach Kategorien abgelegt (Favoriten, Heute, Diese Woche und Archiv).

Clip-Viewer

Doppelklicke einfach auf einen Clip, um ihn dir im Clip-Viewer anzusehen. Der Clip wird dann automatisch abgespielt. Um ihn
anzuhalten, klicke auf Pause oder driicke die Leertaste. Du kannst den Clip natiirlich auch vor- und zuriickspulen, indem du die
entsprechenden Buttons auf der Werkzeugleiste anklickst oder die Pfeiltasten links/rechts auf deiner Tastatur driickst. Wenn du die
Vor- und Zuriick-Buttons mit der rechten Maustaste anklickst, kannst du deinen Clip Frame fiir Frame vor- oder zuriicklaufen lassen.
Als Alternative kannst du auch die Pfeiltasten oben/unten auf deiner Tastatur driicken.

Es ist aulerdem méglich, die Kamera um deinen Charakter zu drehen, indem du die rechte Maustaste gedriickt haltst und die Maus
in die entsprechende Richtung bewegst. Driicke die Tasten W und S, wihrend du die rechte Maustaste gedriickt haltst, um rein- und
rauszuzoomen. Mit der U-Taste auf deiner Tastatur kannst du das Vorschaubild des Clips aktualisieren. Dadurch wird der aktuelle
Frame des Clips als Vorschaubild gespeichert, so dass du die Stelle spater schneller finden kannst. Wenn du dein Video angesehen und
ein Vorschaubild erstellt hast, kannst du den Video-Editor mit der Esc-Taste verlassen.

Favoriten

Da du jetzt dein Vorschaubild aktualisiert hast, kannst
du den Clip als Favoriten deklarieren, damit er spater
einfacher zu finden ist. Um einen Clip als Favoriten zu
markieren, ziehst du ihn auf das Favoriten-Verzeichnis.
Clips, die deinem Favoriten-Verzeichnis hinzugefigt
wurden, sind mit einem Stern markiert. Dein Favoriten-
Verzeichnis funktioniert wie eine Playlist: Du kannst
Clips hinzufiigen oder 16schen, ohne dass es sich auf
dein Archiv auswirkt. Wenn du allerdings einen Clip aus
deinen Archiven entfernst, wird er permanent geloscht.




Menu Editor

Bist du mit der Verwaltung deiner Clips fertig, kannst
du zum Editor wechseln. Offnest du den Editor sichst
du deine Video-Archive. Simtliche deiner bearbeiteten
Videos werden in den Video-Archiven organisiert und
gespeichert, und zwar absteigend nach dem Datum der
letzten Bearbeitung. Von hier aus kannst du mit der
Bearbeitung eines vorhandenen Videos fortfahren oder
ein neues erstellen, indem du Neu erstellen unter dem

Vorschaubild doppelt anklickst.

Clips Editor Gallery Upload Online

Clip-Editor

Um einen Clip zu bearbeiten, ziehe ihn aus dem Clips-Menii auf der linken Seite des Bildschirms auf das Storyboard. Doppelklicke
dort auf den Clip, um ihn in den Clip-Editor zu laden.

Werkzeugleiste / Zeitleiste

Sobald du einen Clip im Clip-Editor geladen hast, siehst du am oberen Bildschirmrand eine Zeitleiste und darunter eine
Werkzeugleiste.

Wie im Clip-Viewer kannst du die Wiedergabe des Clips anhalten oder fortsetzen, indem du den Wiedergabe-/Pause-Button
auf der Werkzeugleiste anklickst oder die Leertaste auf deiner Tastatur driickst. Der Button Vorspulen kann fiir unterschiedliche
Geschwindigkeiten bis zu dreimal angeklickt werden (Zuriickspulen verfiigt nur iiber eine Geschwindigkeit). Wenn du Schnelltasten
bevorzugst, kannst du auch die Pfeiltasten links/rechts benutzen. Du kannst die Buttons Vorspulen/Zuriickspulen mit der rechten
Maustaste anklicken bzw. die Pfeiltasten oben/unten verwenden, um dir deine Clips Frame fiir Frame anzusehen. Diese Art der
Steuerung ist sehr niitzlich, wenn du prazise Schnitte einfiigen méchtest. Mit dem Button Zuriick bzw. der B-Taste auf deiner Tastatur
kannst du jederzeit zum Anfang des Clips springen. Speicher die bearbeiteten Clips mit F6 oder dem Button Speichern auf der
Werkzeugleiste.

Wihrend deine Clips abgespielt werden, bewegt sich eine Markierung tiber die Zeitliste, die dir genau anzeigt, an welcher Stelle des
Clips du dich genau befindest. Wenn du innerhalb des Clips hin und her springen méochtest, kannst du entweder die Markierung
iber die Zeitleiste vor- und zuriickziehen oder eine Stelle auf der Zeitleiste anklicken, um direkt dorthin zu springen. Du kannst
aulerdem die linken und rechten Enden Zeitleiste hin- und herziehen, um die Linge deines Clips zu verindern.

Der Timer auf der rechten Seite der Toolbar zeigt dir an, an welchem Zeitpunkt deines Clips du dich befindest. Wenn du auf
diesen Timer klickst, kannst du zwischen Clip-Timer und Video-Timer wechseln. Der Clip-Timer zeigt dir deine Position im Clip
im Verhiltnis zur Gesamtlinge des Clips an. Wenn du zum Video-Timer gewechselt hast, zeigt er dir deine Position im gesamten
Video und im Verhiltnis zur Gesamtlinge an. Das ist besonders dann niitzlich, wenn du mdchtest, dass ein Song oder Text an
einer bestimmten Stelle deines Videos eingeblendet wird. Du musst dir dafiir im Clip-Editor nur deine Position im Verhaltnis
zum Video-Timer merken, dann zuriick zum Video-Editor wechseln und nun deinen Text oder dein Audio an dieser Stelle des
Video-Timers einfiigen.



Marker hinzufiugen

Anders als die Gesamtlinge deines Clips, die von den Enden der Zeitleiste gesteuert wird, werden alle Bearbeitungen deines Clips
von Markern gesteuert. Der Marker-Button dhnelt einem Dreieck, das auf der Spitze steht. Wenn du diesen Button anklickst, wird
im aktuellen Frame ein Marker gesetzt. Alternativ kannst du auch die M-Taste auf deiner Tastatur driicken. Marker kénnen iiber die
Zeitleiste gezogen werden, solange die Kamera in Reichweite deines Charakters bleibt. Die Marker diirfen sich zwar nicht tiberlappen,
konnen aber aneinandergeschoben werden, sodass sich nur ein einzelner Frame dazwischen befindet und du sofort Kameraschnitte
vornehmen kannst. Mit den Marker-Buttons Nichster/Vorheriger neben dem Button Marker setzen auf der Werkzeugleiste kannst du
durch deine Marker schalten. Alternativ kannst du auch die Komma- und Punkt-Tasten deiner Tastatur hierfiir verwenden. Wenn du
noch keinen Marker ausgewihlt hast, springst du mit diesen Buttons zum jeweils nichsten Marker auf der Zeitleiste. Diese Funktion
ist besonders dann niitzlich, wenn du dich schon besser mit dem Video-Editor auskennst und dich schnell innerhalb des Clips
bewegen mochtest, um Bearbeitungen vorzunehmen.

Kameras - Voreinstellung

Wenn du auf einen Marker klickst, wird die Marker-
Steuerung unterhalb der Werkzeugleiste gedfinet.
Klicke auf das Kamera-Menii, um es zu erweitern. Der
Kameratyp ist hier voreingestellt und zeigt dir als Erstes
die Spielkamera. Hier siehst du genau das, was du
gesehen hast, als du den Clip im Spiel aufgezeichnet hast.
Du kannst jetzt entweder die Option Ansicht anklicken
oder mit dem Mausrad durch die verschiedenen Kameras
scrollen. Voreingestellte Kameras sind in verschiedenen
Winkeln auf deinen Charakter zentriert und ermdéglichen
dir eine schnelle Video-Erstellung. Sobald du innerhalb
eines Markers einen bestimmten Kameratyp festgelegt
hast, wird dieser auf alle anderen Marker angewendet,
bis du den Kameratyp wieder dnderst.

Benutzerdefinierte Kameras - Ziel

Wenn du etwas mehr Kontrolle iiber deine Kameras haben mochtest, klicke im Kamera-Menii auf Typ und wechsel so zur
benutzerdefinierten Kamera. Hier gibt es wiederum zwei Kameratypen: Frei und Ziel. Eine Zielkamera zentriert sich auf die Leute in
deinem Clip und kann in Abhingigkeit zu dieser Person gesteuert werden. Ahnlich wie bei der Kamera im Clip-Viewer kannst du hier
die rechte Maustaste gedriickt halten, um die Kamera zu bewegen. Mit den Tasten W und S kannst du rein- und rauszoomen und mit
dem Mausrad die Hohe der Zielkamera dndern (halte die Shift-Taste gedriickt, um die Kamerabewegungen zu beschleunigen). Mit Q
und E steuerst du die Neigung der Kamera. Die Zielkamera verfiigt auferdem tiber eine Fixierfunktion: Position fixiert die horizontale
Kameraposition, und Ausrichtung fixiert die horizontale und vertikale Kameraposition um den Spieler. Spiele ein wenig mit diesen
Optionen und versuche, dein Ziel einige Momente lang aus einem interessanten Winkel zu zeigen. Die Kamera justiert sich automatisch,
wenn sie mit Mauern oder Objekten in Kontakt kommt; behalte das im Hinterkopf, wenn du versuchst, die Distanz zwischen dem Ziel
und der Kamera zu vergrofiern.

Als Voreinstellung ist die Zielkamera auf deinen Charakter fixiert, du kannst aber natiirlich auch andere Leute in deinem Clip
anvisieren, indem du im Kamera-Menii durch das Ziel-Option scrollst. Dadurch kénnen hiufig Ereignisse enthiillt werden, von denen
du bis dahin gar nichts wusstest.



Benutzerdefinierte Kameras - Ziel (Fortsetzung)

Gesichtsfeld

Das Gesichtsfeld der Kamera kann ebenfalls gesteuert werden, und zwar indem du im Kamera-Menii den Gesichtsfeld-Wert dnderst.

Bewegungen

Bewegungen erméglichen es dir, die Ubergéinge zwischen zwei Markern mit verschiedenen Kamerapositionen zu gestalten. Zielkameras
umkreisen ihr Ziel in einer Art Umlaufbahn oder Orbit. Setze auf der Zeitleiste zwei Marker mit einigen Sekunden Abstand. Definiere
jetzt den Kameratyp der Marker als benutzerdefinierte Kamera mit Ansicht auf Ziel. Die Geschwindigkeit der Kamerabewegung
hingt vom Abstand der Marker ab, behalte das also im Hinterkopf, wenn du die Bewegung der Kamera planst. Sobald du eine Stelle
fur die beiden Kameras ausgewihlt hast, klicke den Marker der ersten Kamera an und wihle im Feld Bewegung die Option Orbit.
Wenn du deinen Clip jetzt abspielst, blendet die Kamera zwischen den zwei Markern tiber. Bewege die Kameras und spiele etwas mit
dem Abstand zwischen den Markern, um verschiedene Ansichten des Charakters in deinem Clip zu erhalten.

Wenn du eine komplette Drehung um ein Ziel wiinschst, ben6tigst du mehr als zwei Zielkameras mit aktivem Orbit. Setze die Marker,
die die Bewegungskameras steuern, so gleichmifig wie moglich, damit ihre Geschwindigkeit nicht schwankt.

Mit der Option Uberblenden kannst von der Kamera eines Markers zur nichsten iiberblenden. Auf diese Weise kannst du die
Kamerabewegungen etwas abschwichen. Du kannst Uberblenden ebenfalls benutzen, um die Kamerageschwindigkeit herabzusetzen,
wihrend sie von einem Marker zum néchsten tibergeht, indem du die Option Hinein/Hinaus verwendest. Diese pl6tzliche Herabsetzung
der Kamerageschwindigkeit inmitten einer Bewegung kann ein bestimmtes Ereignis hervorheben.

Handheld

Im Kamera-Menii gibt es ferner das Feld Handheld, mit dem du die zufilligen Bewegungen deiner Kamera auf Niedrig, Mittel oder
Hoch setzen kannst. Auf diese Weise kannst du deine Aufnahmen natiirlicher oder spontaner wirken lassen.

Benutzerdefinierte Kameras - Frei

Der zweite benutzerdefinierte Kameratyp ist die
freie Kamera. Wahle im Feld des Kameratyps erneut
Benutzerdefiniert und klicke dann das Feld Ansicht
an, um die Kamera von Ziel in Frei zu indern. Die freie
Kamera eroffnet dir, wie der Name schon sagt, viele
tolle Moglichkeiten, deine Aufnahmen anzulegen. Du
kannst zum Beispiel durch die Spielwelt fliegen und
dir alles ansehen, was du mochtest. Die Steuerung
der freien Kamera funktioniert dhnlich wie die der
Zielkamera, jedoch hat die freie Kamera eine gréfiere
Bewegungsfreiheit, da sie an kein Ziel gebunden ist.
Driicke W, A, S, D, um die Kamera vorwarts, nach links,
riickwirts und nach rechts zu bewegen. Halte die rechte
Maustaste gedriickt und bewege die Maus, um die Blickrichtung deiner Kamera zu dndern. Wie bei der Zielkamera kannst du auch
die freie Kamera mit dem Mausrad hoch und runter bewegen und mit Q und E neigen. Halte die Shift-Taste gedriickt, wihrend sich
die Kamera bewegt, um ihre Geschwindigkeit zu erh6hen.

Bewegungen

Ahnlich der Zielkamerakannst dufirfreie Kamerabenutzen,um Bewegungen zu erstellen. Die freie Kamerahat zwei Einstellungsméglichkeiten
fiir das Bewegungs-Feld: Linear und Uberblenden. Linear erzeugt eine direkte Bewegung zwischen Markern wihrend Uberblenden die
Uberginge zwischen zwei oder mehreren Markern abrundet. Die Ausrichtung und Positionen deiner Kameras zueinander bestimmt, was die
beste Einstellung fiir deine Kamerabewegung ist. Probiere beide aus, um zu sehen, welche am besten funktioniert.



Benutzerdefinierte Kameras - Frei (Fortsetzung)

Radar der freien Kamera

Wenn du eine freie Kamera ausgewihlt hast, siehst du links unten im Bild ein Radar. Das Radar der freien Kamera zeigt dir die
Bewegungsreichweite der Kamera abhingig von deinem Charakter an. Wie im Spiel wird dein Charakter hier durch ein Pfeilsymbol
dargestellt, das sich immer in der Mitte des Radars befindet. Das Kamerasymbol zeigt dir die Position und Ausrichtung der freien
Kamera im Verhiltnis zu deinem Charakter an. Im Radar der freien Kamera siehst du aulerdem zwei Ringe: Befindet sich die Kamera
innerhalb des inneren Rings, kann sie in jede Richtung ausgerichtet werden. Sobald die Kamera den ersten Ring verlasst, zentriert sie
sich auf deinen Charakter. Mit anderen Worten: Du kannst den Abstand zwischen der Kamera und deinem Charakter erhdhen, wenn
du in die gleiche Richtung wie der Charakter siehst. Wenn du dich der ersten Radargrenze naherst und nicht in die gleiche Richtung
wie dein Charakter siehst, erscheint eine Warnung, dass du die Grenzen der Kamerasicht verlisst.

Ahnlich wie bei der Zielkamera kannst du auch mit der freien Kamera Bewegungen festlegen. Im Feld Bewegung der freien Kamera
siehst du zwei Optionen: Linear und Abmischen. Mit der Option Linear wihlt die Kamera eine direkte Route zwischen den Markern,
wihrend Abmischen die Uberginge zwischen zwei Markern verwischt. Die Ausrichtung und Position deiner Kameras im Verhiltnis
zueinander bestimmt, welche Option am besten zur Kamerabewegung passt. Experimentiere ruhig ein wenig mit beiden Optionen,
um zu sehen, welche dir besser gefillt.

Marker-Steuerung

Da du jetzt die verschiedenen Bewegungs- und Kameratypen kennst, widmen wir uns jetzt anderen Marker-Einstellungen, die du
ebenfalls anpassen kannst.

Filter

Das erste Menii in der Marker-Steuerung sind die Filter, die deine Clips mit Effekten aufpeppen. Ein Effekt bleibt aktiv, bis du ihn in
einem nachfolgenden Marker dnderst. Auf diese Weise musst du nicht den gleichen Effekt dutzende Male fiir die Marker zuweisen,
und kannst dir, wenn du schon eine Weile an einem Clip arbeitest, das Ergebnis auch mal mit einem Filter wie Stahl ansehen. Wenn
du aber in einem Marker einen Effekt angepasst hast, musst du danach die Filter dieses Markers immer manuell anpassen.

Geschwindigkeit

Das zweite Marker-Feld, das du andern kannst, ist Geschwindigkeit. Du kannst die Geschwindigkeit deines Clips von extrem langsam
bis sehr schnell festlegen. Spiele einfach ein wenig mit diesen Einstellungen, um zu sehen, welche am besten passt. Die Geschwindigkeit
kann innerhalb eines Clips beliebig oft geindert werden, und, anders als im Filter-Menii, wird die Geschwindigkeit jedes neuen
Markers auf 100 (normale Geschwindigkeit) zuriickgesetzt. Anderungen an der Geschwindigkeit miissen fiir jeden Marker einzeln
vorgenommen werden. Die Zeitleiste, der Video-Timer und der Marker-Abstand passen sich jeweils an die Geschwindigkeit an, da sich
die Anderungen auf die Gesamtlinge deines Videos auswirken. Die Geschwindigkeitsinderungen werden durch kleine Unterschiede
im Grauton auf der Zeitleiste verdeutlicht.

Audio

Im Audio-Menii des Marker-Feldes kannst du die Lautstirken in deinem Clip fiir eine beliebige Lange einstellen. Falls du in deinem
Video einen Song hast und einen bestimmten Moment hervorheben willst, kannst du mit der Lautstirke SEX-Option mit einem
Marker die Soundeffekte leiser oder aus machen. Sollen andererseits die Soundeffekte iiber der Musik stehen oder du méchtest die
Lautstirke der Musik iiber die ganze Lange des Clips anpassen, um Spannung zu erzeugen, kannst du die Lautstirke mit der Lautstirke
Musik-Option dndern. Mittels der Lautstirke Sprache-Option kannst du auch vorhandene Dialoge an oder ausschalten. Wie bei allen
Marker Meniis, die du schon kennst, kannst du diese innerhalb eines Clips so verindern wie du mochtest.

Denk daran, dass du einen Clip zu jedem Zeitpunkt schneiden kannst, indem du auf der Zeitleiste die Zeitleistenenden ganz nach
links oder rechts ziehst. Die Zeitleistenenden springen auch auf Marker, sodass du den Clip mit einer deiner eigenen Einstellungen
beginnen lassen kannst.



Werkzeug Meni

Durch Anklicken des Werkzeug Symbols erhiltst du
zusitzliche Optionen und ihre Kurzbefehle.

HUD verbergen

Dricke H um das Interface des Spiels an- und
auszuschalten damit du einen besseren Blick auf das
Geschehen bekommst.

Schnelltasten ein-
und ausschalten

Es erscheint ein Menii mit einer Liste aller Schnelltasten
und deren Funktionen innerhalb des Clip-Editors. Wenn
du dich mit den verschiedenen Schnelltasten und ihren
Funktionen vertraut machst, wird die Bearbeitung
schneller gehen und mehr Freude bereiten.

Zeitanzeige umschalten

Schalte den Video-Timer zwischen Clipzeit und der gesamten Videozeit hin und her, damit du siehst, wo du in Relation zur Lange
deines Clips oder zur Linge deines gesamten Videos bist. Denk daran, das geht auch, indem du den Timer selbst anklickst.

Vorschaubild festlegen

Nimmt das gegenwirtige Bild auf und macht ein neues Vorschaubild fiir die Stelle des Clips, den du im Storyboard bearbeitest.
Dadurch kannst du im Storyboard leicht sehen, an welcher Stelle eines Clips verschiedene Schnitte sind, falls du einen Clip in einem
Video 6fter verwendest.

Werkzeug-Tipps ein- und ausschalten

Anzeigen oder verbergen von Werkzeug-Tipps in allen Bereichen des Video-Editors. Zu Anfang sind die Kurzinfos auf AN
voreingestellt.

Speichern
Speichere dein Video, indem du F6 driickst.

Gesamtlautstarke

Erlaubt dir die gesamte Lautstirke von Soundeffekten und Musik in deinem Clip leiser oder lauter zu machen. Du kannst Dialoge des
Spiels an oder ausschalten, indem du auf Lautstirke Sprache klickst. Diese Einstellung gelten fiir dein ganzes Video.



Videos erstellen

Driicke die Entf-Taste, um vom Clip-Editor zum Video-Editor zuriickzukehren. Sammle zuerst dein Bildmaterial, indem du weitere
Clips aus dem Clipmenii auf das Storyboard ziehst. Bevor du mit der Bearbeitung anfingst, solltest du deinem Video vielleicht einen
Namen geben und es speichern. Falls du dich entschlieft, dein Video nicht zu benennen, bekommt es einen Standardnamen. Klicke
auf den Titel und ersetze ihn durch deinen Titel. Wenn dir der Name nicht gefillt, kannst du ihn spiter 4ndern. Driicke F6, um
zu speichern.

Auf der linken Bildschirmseite ist eine Liste der verfiigharen Meniis: Clips, Songs, Text und Uberginge. Im Clips-Menii werden
deine Clip-Vorschaubilder genauso geordnet wie im Clips-Bereich. Klicke die verschiedenen Uberschriften an (Favoriten, Heute,
Archiv, etc.) um zu deinen Clips zu kommen. Dafiir kann sich das Menii Favoriten als praktisch erweisen. Wenn du unter Favoriten
eine Anzahl Clips gesammelt und jedem ein eigenes Vorschaubild zugeordnet hast, erleichtert das die Suche und die Einfiigung des
gewiinschten Bildmaterials in der richtigen Reihenfolge im Storyboard.

Storyboard

Du kannst in jeder beliebiger Reihenfolge Clips auf das Storyboard ziehen. Durch Doppelklick auf einen Clip im Clips-Menii wird
er automatisch ans Ende der Szene gesetzt. Die Reihenfolge der Clips, die schon im Storyboard sind, kann durch herumziehen
verdndert werden. Du kannst sie auch mit Strg+X und Strg+V ausschneiden und einfiigen. Wenn du einen Clip und die dazugehérigen
Bearbeitungen kopieren mochtest, kannst du ihn mit Strg+C und Strg+V kopieren und einfiigen. Die Reihenfolge der Clips im
Bearbeitungsbereich bestimmt die Abfolge, in der die Clips in deinem fertigen Video abgespielt werden.

Wenn du Clips im Storyboard einfiigst und bewegst, wird die Zeit, an der sie in deinem Video erscheinen in der linken unteren Ecke
des Clips aktualisiert. Wenn du einen Clip markierst, erscheint dessen Gesamtlinge in der linken oberen Ecke des dazugehéorigen
Vorschaubilds.

Video-Zeitleisten

Direkt unter dem Bearbeitungsbereich befindet sich ein Bereich namens Video-Zeitleiste. Die Video-Zeitleiste besteht aus der Zeit-
Anzeige, der Clip-Zeitleiste, der Audio-Zeitleiste und der Text-Zeitleiste. Ganz oben steht die Clip-Zeitleiste. Sie zeigt an, wie lang
jeder Clip in Relation zum vollstindigen Video ist. Wenn du deinem Video Material beifiigst oder entfernst, passen sich sowohl die
Anzahl der Vorschaubilder auf der Clip-Zeitleiste, als auch die Zeitskala dariiber dementsprechend an. Je linger und aufwindiger
dein Video wird, desto niitzlicher erweist sich die Video-Zeitleiste. Wenn du viele verschiedene Clips von unterschiedlichen Langen
hast, bekommst du mit einem Klick auf ein Vorschaubild auf der Clip-Zeitleiste schnellen Zugriff auf diesen Clip im Storyboard. Die
Vorschaubilder auf der Clip-Zeitleiste konnen auch zum Markieren und Auswihlen der Clips im Storyboard genutzt werden.

Unter der Clip-Zeitleiste befinden sich die Audio- und Text-Zeitleisten. Du kannst Songs aus dem Spiel, oder eingegebenen Text in
diese Zeitleisten ziehen. Indem du Text oder Ton mit den Vorschaubildern auf der Clip-Zeitleiste verbindest, kannst du sicherstellen,
dass alles genau dort abgespielt wird, wo du es haben willst. Wenn du Text oder Ton auf ihren Zeitleisten bewegst, verdndert sich auch
ein Zihler unterhalb deines Videonamens. Das ist der Videozihler und er zeigt an, wo deine Auswahl im Verhaltnis zur Gesamtlinge
des Videos liegt. Du kannst sogar mit der linken und rechten Pfeiltaste deiner Tastatur, Ton und Text um Hundertstelsekunden
verschieben, um genauste Platzierung sicherzustellen. Die Video-Zeitleiste spielt eine ausschlaggebende Rolle in der Darstellung, wie
alle Elemente deines Videos zusammenpassen.

Sobald du einen Clip zur Bearbeitung fiir dein Video ausgewahlt hast, driicke auf die Eingabetaste oder doppelklicke das Vorschaubild
im Storyboard, um diesen Clip zu bearbeiten.



Songs hinzufiigen

Vielleicht mochtest du wihrend des
Bearbeitungsvorganges  deinem  Video = Musik
hinzufiigen. Klicke auf das Song-Menii, um eine Liste
der verfugbaren Songs zu 6ffnen. Du kannst jeden
dieser Songs vorhoren, indem du den gewiahlten Titel
entweder doppelklickst oder die Play-Taste daneben
anklickst. Um einen Song in dein Video einzufiigen,
ziehst du ihn in die Audio-Zeitleiste. Verschiebe den
Song nach links und rechts auf der Audio-Zeitleiste an
die Stelle, an der er anfangen soll.

Du kannst den Song mit den Pfeiltasten deiner Tastatur
um Kleinigkeiten nach links und rechts verschieben.
Wenn dein Song an einem ganz bestimmten Moment
deines Videos beginnen soll, beachte zur genauen
Platzierung den Video-Timer unter dem Videonamen.

Text hinzufugen

Mit dem Text-Menii kannst du mitten in deinem Video
einen Text auf dem Bildschirm einblenden. Offne das
Text-Menii und doppelklicke auf Textfeld eingeben.
Jetzt kannst du deinen Text eingeben und Schriftart,
Schriftgrofle, Farbe und Dauer anpassen, solange der
Textbereich zur Textbearbeitung aktiviert ist. Danach
kannst du, genau wie bei der Musik, deinen Text auf
die Text-Zeitleiste ziehen und ihn auf dieselbe Art
bewegen wie die Songs, damit er an der richtigen Stelle
erscheint.

Uberginge hinzufiigen

Wenn du das Uberginge-Menii 6ffnest, siehst du vier
Optionen durch unterschiedliche Symbole dargestellt.
Ausschneiden, Aufblenden, Abblenden und Auf/
Abblenden. Ausschneiden ist der Standardiibergang
zwischen all deinen Clips in einem Video. Der
Aufblend-Ubergang, blendet den Clip aus einem
schwarzen Bildschirm ein, wiahrend Abblenden einen
Ubergang ins Schwarze am Ende des gewiinschten
Clips macht. Auf/Abblenden bedeutet, dass zwischen
den beiden Clips, die durch diesen Ubergang
verbunden werden, ein und ausgeblendet wird. Ziehe
das gewihlte Ubergangssymbol an die Stelle im Clip,
an der du den Ubergang haben méchtest. An jedem
Clip im Storyboard kann man ein Aufblende- und ein
Abblende-Symbol einfiigen. Die Blenden werden nicht
zu sehen seien, bis du dein Video renderst.

Clips

Editor

T
[u] EXPORT TO GALLERY

Upload

E] EXPORT TO GALLERY

EXPORT 70 GALLERY

Online




Vorschau, Rendern und Exportieren

Du kannst dir vorab dein ganzes Video vom Video-Editor ansehen, indem du die Leertaste driickst. Wahrend einer Vorschau spielen
alle Clips deines Videos nacheinander ab und laden zwischen jedem Clip. Wenn du deinem Video Musik beigefiigt hast, wird sie
wihrend der Ladezeiten zwischen den Clips angehalten und fahrt an der richtigen Stelle fort. So bleibt sie mit der Vorschau synchron.
Du kannst die Vorschau jederzeit abbrechen und zum Video-Editor zuriickkehren, indem du die Entf-Taste driickst. Um einen Clip
wiahrend der Vorschau anzuhalten und weiterzubearbeiten, driicke die Leertaste. Dadurch wird die Vorschau des laufenden Clips
abgebrochen und der Video-Editor aktiviert. Um das Video noch mal anzusehen, verlasse den Video-Editor durch driicken der Entf-
Taste und starte die Vorschau vom Video-Editor erneut.

Wihrend du im Video-Editor bist, kannst du das Vorschaubild deines Videos indern, indem du U auf deiner Tastatur driickst, wenn
du einen Clip aus dem Storyboard angewihlt hast. Dadurch wird das Vorschaubild dieses Clips, das Vorschaubild deines Videos. Das
Vorschaubild deines Videos ist wichtig, weil es dir, zusammen mit dem Titel deines Videos hilft, es im Videoarchiv, dem Galerie-
Bereich und dem Upload-Bereich zu finden. Zugleich ist es das Bild, welches dein Video reprisentiert, falls du dich entschliefit es auf
Rockstar Games Social Club TV hochzuladen. Wenn du das Vorschaubild des Videos nicht updatest, ist es standardmafig das erste
Bild deines Videos.

Wenn du mit deinem Video zufrieden bist, es benannt, die Bearbeitung beendet und alle Texte, Songs oder Ubergange deiner Wahl
eingefiigt hast, kannst du es exportieren. Exportierte Videos landen automatisch in deiner Galerie. Es gibt drei Auflésungen in der
du dein Video rendern kannst. Webqualitit (zum Upload auf Rockstar Social Club TV), 720p und 1080p. Deine Auflésung im Spiel
(die man im ,Grafik” Bereich des Pause-Meniis einstellen kann) muss auf einen Wert eingestellt werden, der genauso hoch oder
hoher ist als die Auflosung, in der du dein Video exportieren willst. Falls du in einer bestimmten Auflosung nicht exportieren kannst,
wird die Taste grau und reagiert nicht. Klicke auf eine der drei Exportier-Optionen und der Editor beginnt das Video zu exportieren.
Eine Leiste am oberen Bildschirmrand zeigt den Verlauf des Renderns an. Videos mit hoher Auflésung brauchen linger als jene mit
niedriger Auflésung.

Galerie-Bereich

Wenn dein Video exportiert ist, kannst du es im
Viewer im Galerie-Bereich ansehen. Die Galerie
ordnet und bewahrt alle deine gerenderten Videos in
chronologischer Reihenfolge auf. Dein letztes Video
wird sich also am Anfang der Liste befinden. Von hier
kannst du dir eine Vorschau aller deiner Videos ansehen,
um zu entscheiden, ob sie bereit sind fiir den Upload auf
Rockstar Games Social Club T'V.




Upload-Bereich

Wenn du den Upload-Bereich 6ffnest, siehst du alle Videos, die du in Webqualitit exportiert hast auf der linken Seite des Bildschirms
und die Videos, die du vorher hochgeladen hast auf der rechten. Um ein neues Video hochzuladen, wihle es an und klicke die Upload
Taste. Du wirst aufgefordert Tags und eine kurze Beschreibung des Videos einzugeben. Wenn das Video fertig hochgeladen ist, wird
es dir rechts im Menii angezeigt. Du kannst hier her zuriickgehen und nachsehen wie oft dein Video angeklickt wurde und dir die
Bewertungen, die du auf Rockstar Games Social Club TV bekommst, ansehen.

Online-Bereich

Denk daran im Rockstar Games Social Club TV vorbeizuschauen, um dein Video mit anderen aus der Community zu vergleichen,
Kommentare und Bewertungen zu Videos abzugeben und an Wettbewerben teilzunehmen. Klicke auf den Online-Bereich wenn du
Social Club TV vom Video-Editor aus offnen willst.

Tipps

o Vergiss nicht, dass ,Clip aufzeichnen” sowohl im Einzel- als auch im Multiplayer-Modus standardmifig eingeschaltet ist. Im
Einzelplayer-Modus kannst du, solange sich etwas in Reichweite deines Spiel-Charakters befindet, einen Clip aufzeichnen. Manchmal
ist es von Vorteil, sich seinen Spiel-Charakter als Kameramann vorzustellen.

« Fahrzeuge kénnen fiir lange, flielende Aufnahmen eingesetzt werden, wenn du an der Szenerie, die du einfangen willst, vorbeifihrst
oder fliegst. Im Clip-Editor kannst du dann mit den Optionen Linear oder Abmischen (unter Ansicht: Frei) Kamerawinkel erzeugen,
in denen das Fahrzeug nicht mehr zu sehen ist, das du zur Erstellung des urspriinglichen Clips benutzt hast.

« Multiplayer-Modi wie Freier Modus und Party-Modus sind eine tolle Sache, um mit Freunden oder Unbekannten an einem Video
zusammenzuarbeiten. Multiplayer-Charaktere bieten dir eine Riesenauswahl an Schauspielern und Kostiimen fiir dein Video. Durch
ein unendliches Angebot an Fahrzeugen, Waffen und Szenarien kannst du ein Video in jeglichem Genre deiner Wahl erstellen.



Steuerungen

Tastatur und Maus:
Abspielen/Pause — Leertaste

Zuriick - B

Zuriickspulen — Left Arrow

Schnelles Vorspulen — Right Arrow
Einzelbild weiter — Pfeil nach oben
Einzelbild zuriick - Pfeil nach unten
Marker setzen - M

Zum Marker links springen - < oder,
Zum Marker rechts springen — > oder .
Marker 16schen — Ent

Werkzeuge anzeigen - T

HUD ausblenden - H

Tastenkiirzel ein-/ausblenden — K
Vorschaubild festlegen - U

Zeit umschalten - C

Werkzeug-Tipps ein-/ausblenden - V
Speichern - F6

Zielkamera:

Drehen — Rechte Maustaste + Maus
Zoom-W /S

Neigen-Q/E

Hohe — Mausrad

Beschleunigen — Linke Shift-Taste

Freie Kamera:

Drehen — Rechte Maustaste + Maus
Bewegen-W /S /A /D

Neigen- Q/E

Hohe — Mausrad

Beschleunigen — Linke Shift-Taste

Der Video-Editor wurde fiir Tastatur-Steuerung entwickelt. Bitte beachte, dass einige Befehle bei der Steuerung mit einem Controller
eingeschrinkt sind.

Controller:

Maus - rechter Stick

Linke Maustaste - linker Schalter
Rechte Maustaste - rechter Schalter

Freie und Zielkameras:

Maus - rechter Stick

Bewegen - linker Stick

Mausrad - Steuerkreuz Oben/Unten
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Editor de videos

Captura de secuencias

Antes de empezar a crear tus propios videos tienes que
capturar algunas imagenes deljuego. Lasimdgenes del juego
que capturas y guardas reciben el nombre de secuencias.
Puedes activar o desactivar la captura de secuencias en
la seccién “Partida” del ment de pausa. La captura de
secuencias estd activada por defecto, lo cual significa que
el juego graba continuamente todo lo que ves. Cuando
quieras guardar algo, pulsa F2 y capturards las imégenes que
acabas de ver justo ANTES.

Verds un mensaje informdandote de que se estd capturando
una secuencia. Eljuego captura secuencias de entre 30 a 40
segundos de duracién, dependiendo de la configuracién
del juego y de las especificaciones de tu ordenador,
por lo que dispones de algo de tiempo para guardar un
evento después de que haya sucedido. El juego se graba
continuamente, incluso cuando guardas la secuencia
actual. Capturar una secuencia justo después de guardar
otra ocasiona que se sobrescriba parte de su contenido.
Ten en cuenta que se grabardn los acontecimientos del
juego, pero no los interludios o los minijuegos.

Cuando hayas grabado unas cuantas secuencias, puedes
acceder al editor de videos a través del teléfono mévil
del juego.




Secuencias

Lo primero que verds al acceder al editor de videos es el menu de secuencias. Aqui podrds organizar cronolégicamente todas las
secuencias que hayas capturado (Favoritas, Hoy, Esta semana y Archivos).

Visor de secuencias

Haz doble clic en una secuencia para verla usando el visor de secuencias y ésta se reproducird automdticamente. Para detenerla, haz
clic en el bot6n de pausa o pulsa la barra espaciadora. Puedes rebobinar o avanzar la secuencia si haces clic en los botones de la barra
de herramientas del visor de secuencias, o pulsando las teclas de cursor izquierda o derecha del teclado. Al hacer clic derecho en los
botones rebobinar o avanzar, rebobinards o avanzards un fotograma por cada clic. Las teclas de cursor arriba y abajo también realizardn
esta funcion.

Para mover la cimara alrededor de tu personaje, mantén pulsado el botén derecho del raton y pulsa las teclas Wy S para acercar y
alejar la imagen. Puedes actualizar las vistas en miniatura de las secuencias en cualquier momento pulsando la tecla U. Al hacerlo, el
fotograma que estés viendo pasard a ser la nueva vista en miniatura de la secuencia, y te resultard més facil localizarla cuando quieras
usarla en un video. Para salir del visor de secuencias, pulsa Esc cuando hayas terminado de revisar la secuencia y de configurar la vista
en miniatura.

Favoritas

Una vez actualizada la vista en miniatura, puedes guardar
una secuencia como favorita para que te resulte mds
ficil encontrarla. Para guardar una secuencia como
favorita, arrdstrala al principio del menu “Favoritas”. Las
secuencias afiadidas a esta carpeta se marcardn con una
estrella. La carpeta “Favoritas” funciona igual que unalista
de reproduccion; puedes afiadir o eliminar secuencias
sin que esto afecte a tus archivos, pero si eliminas una
secuencia de tus archivos la perderds para siempre.

Chips Editor Galk




Editor

Puedes pasar al editor cuando hayas terminado de
organizar tus secuencias. Los archivos de video son la
primera seccién del editor. Todos los videos que estds
editando se organizan y se guardan en los archivos de
video, y estin ordenados cronoldgicamente, siendo el
primero de ellos el ultimo que hayas editado. Puedes
seguir editando un video ya existente o crear uno nuevo
si haces doble clic en “Crear nuevo”

Clips Editor Gallery Upload Online

Editor de secuencias

Para editar una secuencia, arréstrala desde el ment de secuencias que hay enla parte izquierda de la pantalla hastala zona del storyboard.
Haz doble clic sobre ella para cargar la secuencia en el editor de secuencias.

Barra de herramientas/Barra de tiempo

Cuando hayas cargado una secuencia en el editor de secuencias verds una barra de tiempo, y una barra de herramientas justo debajo,
en la parte superior de la pantalla.

Al igual que en el visor de secuencias, puedes reproducir o pausar una secuencia con el botén de reproduccién/pausa en la barra de
herramientas, o pulsando la barra espaciadora. Puedes hacer clic hasta tres veces en el botén avanzar para usar una de la tres velocidades
(solo hay una velocidad de rebobinado), o puedes usar las teclas de cursor izquierda o derecha del teclado. Para avanzar o rebobinar
una secuencia fotograma a fotograma, haz clic derecho en los botones avanzar o rebobinar, o en las teclas de cursor arriba o abajo.
Estos controles son muy utiles a la hora de editar secuencias con precisién. Puedes ir directamente al principio de una secuencia
pulsando el botén “Atrds” o la tecla B. Para guardar los cambios en la edicién de una secuencia pulsa F6 o el botén guardar en la barra
de herramientas.

Durante la reproduccién de la secuencia verds una pestafia moviéndose a lo largo de la barra de tiempo que representa la posicion de
la secuencia. Puedes arrastrar la pestafia en la barra de tiempo para avanzar o rebobinar la secuencia, o puedes hacer clic en la misma
barra para ir directamente a un punto. Si arrastras cualquiera de los dos extremos de la barra de tiempo reducirés la duracién de la
secuencia.

El tiempo indicado a la derecha de la barra de herramientas muestra la posicién actual. Al hacer clic en él, cambiards entre el tiempo
de la secuenciay el tiempo del video. El tiempo de la secuencia indica la posicién en la que ésta se encuentra en relacién a su duracién
total. Si activas el tiempo del video, verés la posicidn en la que éste se encuentra en relacién a su duracion total. Esto resulta muy util si
quieres afiadir texto o una cancidén en un momento concreto del video. Lo tinico que tienes que hacer es tomar nota de la posicién en
relacién al tiempo del video mientras estds en el editor de secuencias, y arrastrar el texto o el archivo de sonido a esa misma posicién
en el tiempo del video desde el editor de videos.



Anadir marcadores

A excepcion de la duracién total de la secuencia, que se controla arrastrando los extremos de la barra de tiempo, el resto de elementos
a editar de la secuencia se controlan con marcadores. El botén de marcador tiene la apariencia de un tridngulo invertido, y al hacer
clic en €l colocaras un marcador en el fotograma en el que estés en ese momento. Si lo prefieres, también puedes pulsar la tecla M. Los
marcadores se pueden colocar a lo largo de la barra de tiempo siempre y cuando tu personaje esté dentro del dngulo de vision de la
cdmara. No puedes colocar dos marcadores juntos en un mismo fotograma, tendréds que colocar uno al principio del fotograma y otro
al final, de manera que haya un fotograma de distancia de uno a otro y puedas hacer cortes de cimara instantineos. Puedes ir de un
marcador a otro con el botén Marcador siguiente/anterior situado junto al botén “Colocar marcador” en la barra de herramientas, o

“

pulsando la tecla

«»

(siguiente) o la tecla ;" (anterior). Si no has seleccionado ningtin marcador, al pulsar este botén te desplazars al
marcador mds cercano en relacion a la pestafia de la barra de tiempo. Esta opcidn resulta muy util cuando te empiezas a familiarizar con
el editor de secuencias si quieres desplazarte ripidamente por la secuencia mientras editas.

Camaras - Predefinidas

Al hacer clic en un marcador se abrird la caja de control
de marcadores debajo de la barra de herramientas. Haz
clic en el menu de cdmara para expandirla. La cdmara por
defecto es una de las predefinidas, en concreto la cdmara
de la partida, y muestra exactamente lo que viste cuando
capturaste la secuencia durantela partida. Para desplazarte
entre las cdmaras predefinidas, haz clic en la opcidn “Ver”
o gira la rueda del raton. Todas las cdmaras predefinidas
apuntan a tu personaje desde distintos dngulos y son
muy utiles para crear videos de una manera rapida. Una
vez que hayas indicado mediante un marcador el tipo de
cimara que quieres usar, se aplicard el mismo tipo a todos
los marcadores hasta que lo cambies.

Camaras personalizadas - Objetivo

Para ejercer mds control sobre tus cdmaras, haz clic en “Tipo” desde el menu de cdmara para cambiar a la cimara personalizada. Hay
dos tipos de cdmaras personalizadas, libre y objetivo. La cimara objetivo sigue continuamente a tu personaje y puedes moverla, pero
siempre en funcién de la posicion del personaje. Al igual que la cdmara en el visor de secuencias, puedes moverla si mantienes pulsado
el botén derecho del ratén. Usa las teclas Wy S para acercar y alejar la cimara y la rueda del ratén para controlar la altura (mantén
pulsada la tecla Mayts para mover més rapido la cdmara). Controla la inclinacién con las teclas Q y E. Con la cdmara objetivo también
podrés fijar la posicién horizontal de la cimara (Posicién), y la posiciéon horizontal y vertical alrededor del personaje (Orientacién).
Juega con estas opciones e intenta encontrar un dngulo interesante para fijar a tu personaje por unos instantes. La cdmara se ajustard
automdticamente al entrar en contacto con paredes u objetos, tenlo en cuenta cuando establezcas la distancia entre el objetivo y la
cdmara.

Por defecto, la cimara objetivo esta fijada sobre tu personaje, pero también puedes dirigirla hacia otras personas en la secuencia si
te desplazas por el campo objetivo en el ment de cdmara. De esta manera podrds ver cosas que en un primer momento te pasaron
desapercibidas.



Camaras personalizadas - Objetivo (continuacion)

CDV (campo de vision)

Puedes controlar el campo de vision de la cdmara si cambias el valor del CDV en el ment de cdmara.

Movimiento

Gracias a la opcién “Movimiento” podrds hacer la transicion de cdmara entre dos marcadores con distintos dngulos de cdmara. Las
cdmaras objetivo giran alrededor de su objetivo. Coloca dos marcadores en la barra de tiempo con unos segundos de separacion entre
unoy otro. Pon el “Tipo” de cdmara de cada marcador en “personalizada”y “Ver” en “objetivo”. La velocidad del movimiento de cdmara
depende de la distancia entre marcadores, tenlo en cuenta a la hora de decidir como quieres que se mueva la cdmara. Cuando hayas
seleccionado la ubicacion de las dos cdmaras, haz clic en el marcador de la primera cdmara y selecciona la opcién “Orbital” en el campo
“Movimiento”. Verds una transiciéon de cdmara entre los dos marcadores cuando reproduzcas la secuencia. Mueve las cimaras y juega
con los espacios entre marcadores para ver distintos y rdpidos cambios de vista entre los personajes de la secuencia.

Si quieres hacer un giro de 360° alrededor de un objetivo necesitards mas de dos cdmaras objetivo con la opcién “Orbital” activada.
Intenta colocar de manera equidistante los marcadores que controlan el movimiento de cdmaras para evitar continuos cambios de
velocidad.

i i6n “Suavizar” 4s suaviz. icid 5 u Vi i i u 4 .

Mediante la opcién “Suavizar” podrds suavizar la transicién de cdmara de un marcador a otro, evitando asi cambios bruscos de cdmara

Si seleccionas la opcién “Dentro/Fuera’, también puedes usar “Suavizar” para reducir la velocidad de la cdmara durante la transicién
Pu . . veloci . .

de un marcador a otro. Puedes usar estas reducciones repentinas de la velocidad de la cdmara para enfatizar algunos momentos

concretos.

Portatil

Elment de cdmara cuenta con una opciénllamada “Portitil’, mediante la cual podrds anadir un grado Bajo, Medio o Alto de movimiento
ala cdmara, y tus tomas parecerdn mds naturales y espontaneas.

Camaras personalizadas - Libre

El segundo tipo de cdmara personalizada es la cdmara
libre. Selecciona la opcién “Predefinida” en el campo
“Tipo” de cdmara, y luego haz clic en “Ver” para cambiar
la cdmara de objetivo a libre. Con la cimara libre tendrés
multitud de opciones para crear tus tomas, ya que podras
volar libremente por el mapa y mirar a cualquier cosa. Los
controles de la cdmara libre funcionan de manera similar
alos de la cdmara objetivo, aunque al no estar fijada tiene
mayor rango de movimiento. Pulsa las teclas W, A, S, D
para moverla hacia adelante, izquierda, atrds y derecha. Si
mantienes pulsado el botén derecho del ratén y mueves
el ratén puedes girar la direccién hacia la que apunta la
cdmara. Aligual que en la cdmara objetivo, puedes mover
la cdmara hacia arriba y hacia abajo con la rueda del rat6n
e inclinarla con las teclas Q y E. Para aumentar la velocidad, mantén pulsada la tecla Maytis mientras mueves la cimara.

Movimiento

Al igual que la cdmara objetivo, puedes usar la cdmara libre para configurar movimientos. La cdmara libre dispone de dos opciones
diferentes dentro del campo de movimientos: Linear (lineal) y Blend (mixta). La cdmara lineal toma un camino mas directo entre
los marcadores, mientras que la mixta suaviza las transiciones entre dos 0 més marcadores. La orientacion y posicion relativas de las
cdmaras determinard la opcién més adecuada para el movimiento de tu cdmara. Prueba con ambas opciones para comprobar cudl
funciona mejor.



Camaras personalizadas - Libre (continuacion)

Radar de camara libre

Cuando tengas una cdmara libre seleccionada, veras un radar en la esquina inferior izquierda de la pantalla, que indica el rango de
movimiento de la cdmara en relacién a tu personaje. Igual que en el juego, tu personaje estd representado mediante una flecha, y
estard siempre en la mitad del radar de la cdmara libre. El icono de la cdmara representa la posicion y la direccién a la que apunta la
cdmara libre en relacion a tu personaje. En el radar de la cémara libre hay dos circulos. La cdmara puede apuntar en cualquier direccién
mientras esté dentro del radio del circulo interior del radar. Una vez fuera de ese circulo, empezard a apuntar a tu personaje desde
atras. En otras palabras, puedes alejar la cdmara del personaje siempre y cuando ésta apunte en la misma direccién que el personaje. Si
empiezas a acercarte al circulo interior del radar y la cdmara no estéd detrds del personaje, un mensaje en pantalla te avisard de que te
estds aproximando al drea de extensién de la cimara.

Aligual que la cdmara objetivo, puedes crear movimientos con la cdmara libre. La cdmara libre tiene dos opciones distintas de movimiento:
Lineal y Mezcla. Mediante la opcién “Lineal” la ruta entre los marcadores serd mds directa, y con “Mezcla” las transiciones entre objetos serdn
més suaves. La orientacion yla posicion de las cdmaras relacionadas entre si determinarin el movimiento de cdmara mas adecuado. Juega con
la orientacién y la posicién hasta que encuentres el movimiento que te guste mds.

Control de marcadores

Una vez explicados los distintos tipos y movimientos de cimara vamos a pasar a las propiedades de los marcadores.

Filtro

El primer mend en la caja de control de marcadores es “Filtro”. Mediante los filtros podras aplicar efectos de pantalla a las secuencias.
Dichos efectos permaneceran activos a no ser que posteriormente los cambies en un marcador, de esta manera evitards tener que
aplicar el mismo efecto en varios marcadores si llevas un rato editando una secuencia y de pronto te gustaria ver cémo queda todo con
el filtro “Acero”, por ejemplo. Sin embargo, una vez aplicado el efecto en un marcador, siempre tendras que fijar ese efecto manualmente
en dicho marcador.

Velocidad

La segunda opcién que puedes cambiar en los marcadores es la velocidad, la cual puedes cambiar desde muy despacio hasta muy
rapido. Prueba distintas velocidades hasta encontrar la que mejor se ajuste a los que estds buscando. Puedes cambiar la velocidad
tantas veces como quieras a lo largo de una secuencia pero, a diferencia de ment “Filtro”, la velocidad de cada nuevo marcador que
coloques sera 100 (velocidad normal). Los cambios en la velocidad deben ser fijados individualmente en cada marcador. La barra de
tiempo, el tiempo del video y el espacio de los marcadores se ajustaran cuando cambies la velocidad, ya la duracién total de un video
se ve afectada si las secuencias son mas lentas o mds répidas. Los cambios de velocidad estdn representados mediante tenues cambios
de color (gris) en la barra de tiempo.

Sonido

Desde el menu “Sonido’, en la caja de control de marcadores, podrés ajustar los niveles de sonido totales o parciales de tu secuencia. Si
has afiadido una canci6n a tu video y quieres enfatizar un momento concreto, usa la opcién “Volumen efectos” en un marcador para bajar
el volumen de los efectos de sonido o para silenciarlos. Por otro lado, si quieres que los efectos de sonido destaquen sobre la musica, o si
quieres ajustar el volumen de la musica alo largo de toda la secuencia para crear un clima de suspense, puedes cambiar el volumen a través
de la opcién “Volumen musica”. También puedes activar o desactivar los didlogos con la opcidn “Voces”. Al igual que todos los mends de
marcador explicados hasta ahora, puedes ajustar el sonido a tu gusto en las secuencias.

Recuerda que en cualquier momento puedes acortar la duracién de una secuencia arrastrando los extremos de la barra de tiempo hacia
laizquierda o hacia la derecha. Los extremos de la barra de tiempo también separardn los marcadores, de manera que podrds empezar
una secuencia con una de las tomas de la cimara personalizada.



Menu de herramientas

Enelmenu de herramientas encontrards algunas opciones
adicionales y sus correspondientes atajos.

Ocultar interfaz

Pulsa H para mostrar o para ocultar la interfaz del juego.

Alternar accesos directos

Muestra un menu con la lista de accesos directos y su
funcion en el editor de secuencias. Si te familiarizas con

los distintos accesos directos y sus funciones el proceso
de edicién serd més eficiente y ameno.

Alternar tiempo

Cambia entre el tiempo del video, el tiempo de la
secuenciay el tiempo total del video, para que en todo momento puedas ver donde estés en relacion a la duracién de tu secuencia, o en
relacién a la duracién total del video. Recuerda que también puedes hacer esto haciendo clic en el tiempo.

Crear miniatura

Guarda el fotograma en el que estds en ese actualmente y crea una nueva vista en miniatura del momento de la secuencia que estés
editando en el storyboard. De esta manera es ficil saber en qué momento de una secuencia hay distintas ediciones del storyboard en
caso de que uses una misma secuencia varias veces en un video.

Alternar consejos

Muestra u oculta los consejos en todas las secciones del editor de videos. Por defecto, los consejos estdn activados.

Guardar
Pulsa F6 para guardar el video.

Sonido global

Sube o baja el volumen general de los efectos y la musica de una secuencia. También puedes activar o desactivar los didlogos del juego
con la opcién “Voces”. Los cambios afectardn a todo el video.



Crear videos

Pulsa Esc para volver al editor de videos desde el editor de secuencias. Para empezar, arrastra mds secuencias desde el menu de
secuencias al storyboard. No es mala idea ponerle un titulo al video antes de comenzar a editarlo. Si no lo haces, tendra el nombre
por defecto. Haz clic en “Introduzca texto..” y teclea el nombre. Si decides cambiar el nombre podras hacerlo més tarde. Pulsa F6
para guardar.

Alaizquierda de la pantalla verés una lista de menus expandibles: Secuencias, Canciones, Texto y Transiciones. El menu “Secuencias”
muestra las vistas en miniatura de las secuencias organizadas igual que en el apartado Secuencias. Haz clic en los distintos encabezados
(Favouritas, Hoy, Archivos, etc.) para acceder a las secuencias. Ahora es cuando el ment: “Favoritas” puede resultar muy ttil. Si tienes
unas cuantas secuencias en el menu “Favoritas” y les has asignado vistas en miniatura personalizadas, te resultard mds fécil decidir en
qué orden colocarlas en el storyboard.

Storyboard

Puedes arrastrar y colocar secuencias en el storyboard en el orden que desees. Al hacer doble clic sobre una secuencia en el menu de
secuencias, ésta se situard automdticamente al final del video. Puedes cambiar el orden de las secuencias que tienes en el storyboard si
las arrastras, o puedes copiar y pegar con Ctrl+X y Ctrl+V. Para crear un duplicado de una secuencia, incluyendo las cambios que hayas
hecho, copia y pega con Ctrl+C y Ctrl+V. El orden de las secuencias en el storyboard determina el orden en el que éstas se mostrardn
en el video final.

Segun vas afiadiendo secuencias y colocandolas en un lugar u otro del storyboard, el tiempo en el que apareceran en el video se va
actualizando en la esquina inferior izquierda de la secuencia. Al resaltar las secuencias, se muestra su duracién total individual en la
esquina superior izquierda de la vista en miniatura.

Lineas temporales de video

Justo debajo del storyboard esta la seccion llamada “Lineas temporales de video”, que se divide en Escala de tiempo, Linea temporal de
secuencia, Linea temporal de sonido, y Linea temporal de texto. La linea temporal que estd arriba del todo esla de secuencia, e indica la
duracién de cada secuencia en relacion a todo el video. El tamafo de las vistas en miniatura en la linea temporal de secuencia, asi como
en la escala de tiempo justo debajo, se ajustard al quitar o al afiadir tomas de tu video. La herramienta “Linea temporal de video” resulta
muy util cuando empieza a aumentar la duracién y la complejidad de tus videos. Cuando tengas muchas secuencias con distintas
duraciones, al hacer clic en una de las vistas en miniatura en “Linea temporal de secuencia” irds directamente a su correspondiente
secuencia en el storyboard. También puedes usar las vistas en miniatura en “Linea temporal de secuencia” para resaltar y seleccionar
secuencias en el storyboard.

Debajo de “Linea temporal de secuencia” estén las lineas temporales de sonido y texto. En estas lineas temporales puedes arrastrar
y soltar canciones del juego o texto. Si alineas texto o sonido con las vistas en miniatura de “Linea temporal de secuencia’, puedes
controlar el momento exacto en el que reproducir cada cosa. Al mover el texto o el sonido por sus lineas de tiempo, verds un contador
que va cambiando debajo del titulo de tu video. Se trata del contador de video, y muestra el lugar en el que se encuentra tu secuencia
en relacidn a la duracién total del video. También puedes usar las teclas de cursor izquierda y derecha para mover con precisién unas
centésimas de segundo los textos y los sonidos. En conjunto, la “Linea temporal de video” es una herramienta muy importante ala hora
de ver como quedan juntos todos los elementos de tu video.

Una vez tengas seleccionada la secuencia que quieres editar en tu video, pulsa la tecla Intro o haz doble clic en la vista en miniatura de
la secuencia en el storyboard.



Anadir musica

Puede que en algin momento durante el proceso de
edicion decidas afadir musica a tu video. Si haces
clic en el menu “Canciones” verds una lista de las
canciones que puedes usar en tus videos. Cuando
hayas seleccionado una cancién, podrds escuchar un
fragmento haciendo doble clic sobre ella o pulsando el
botén de reproduccion. Para afiadir una cancién a tu
video, arrastralaalalinea temporal de sonido. Arrastrala
cancién a laizquierda o ala derecha de lalinea temporal
de sonido para ajustar el momento en el que quieras
que empiece a sonar.

También puedes usar las teclas de cursor en el teclado
para mover ligeramente la cancién hacia la izquierda
o hacia la derecha. Si quieres que la cancién empiece
a sonar en un momento determinado del video, presta
atencion al tiempo del video que se muestra debajo del
titulo y podrés colocarla en el lugar que quieras.

Anadir texto

Con el menu de texto podrds afiadir mensajes en
pantalla a tu video. Abre el ment de texto y haz doble
clic en la caja Introduzca texto. Puedes escribir un
mensaje y cambiar la fuente, el tamaiio, el color y la
duracién cuando el drea de texto esté activa. Luego, al
igual que las canciones, puedes arrastrar el texto a la
linea temporal de texto y ajustarlo para que aparezca en
un momento concreto.

Anadir transiciones

Al abrir el menu transiciones verds cuatro opciones
representadas por iconos: Cortar, Entrar en fundido,
Cerrar en fundido y Cerrar/Entrar en fundido. La
transicion por defecto entre todas las secuencias de un
video es Cortar. Con “Entrar en fundido’, la secuencia
empezard con un fundido en negro. Con “Cerrar en
fundido” terminard con un fundido en negro. Si dos
secuencias estdn unidas porla transicién “Cerrar/Entrar
en fundido”, habrd un fundido en negro entre ellas.
Arrastra el icono de transicién hacia el espacio en el que
quieras que tenga lugar la transicién. Cada secuencia
del storyboard tiene un espacio para arrastrar una
transicion de entrada y otra de cierre. Las transiciones
no se mostraran hasta que no renderices tu video.
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Vista previa, renderizar y exportar

Si pulsas la barra espaciadora en el editor de videos podrés ver una vista previa de todo el video. Durante esta vista previa, todas las
secuencias se reproducirdn una detrds de otra con un breve tiempo de carga entre secuencias. Si has afiadido musica, se detendra
durante los tiempos de carga y volvera a reproducirse en el momento correcto para mantener la sincronizacion con la vista previa. Pulsa
Esc para detener la vista previa y volver al editor de videos. Pulsa la barra espaciadora mientras se reproduce la vista previa para pausarla
y seguir editdndola. De esta manera se cancelard la vista previa y se activard el editor de secuencias de la secuencia actual. Para volver a
ver una vista previa de video, pulsa Esc para salir del editor de secuencias y vuelve a reproducir el video desde el editor del videos.

Puedes actualizar la imagen de la vista en miniatura de tu video si pulsas la tecla U mientras estis en el editor del videos y si tienes una
secuencia seleccionada en el storyboard. De esta manera, la vista en miniatura de tu video serd la misma que la de la secuencia. La vista
en miniatura de tu video es muy importante porque, junto con el titulo del video, te ayudard a identificarlo en los archivos de video, en
la galeria y en la seccion enviar, y también serd la imagen de tu video silo envias a Rockstar Games Social Club T'V. Si no actualizas la
vista en miniatura de tu video, se usard por defecto el primer fotograma del video.

Puedes exportar el video una vez que estés satisfecho con el resultado final, le hayas puesto un nombre, hayas terminado de editarlo y
le hayas afiadido texto, musica o transiciones. Al exportar videos, éstos irdn automdticamente a tu galeria. Puedes renderizar tus videos
con tres resoluciones distintas: calidad web (para enviarlo a Rockstar Social Club TV), 720p y 1080p. La resolucién del juego (que
puedes cambiar en la seccién “Gréficos” del ment de pausa) tiene que tener un valor igual o superior que la resolucién del video que
quieras exportar. Sino puedes exportar un video con una resoluciéon determinada, el boton estard ensombrecido y no funcionard. Haz
clic en cualquiera de las tres opciones de exportacion y el editor comenzara a exportar el video. Una barra en la parte superior de la
pantalla mostrara el proceso de renderizado, que serd mds largo en los videos con alta resolucién.

Galeria

Una vez exportado el video, puedes verlo con el visor de
la galerifa. Tus videos se organizardn y guardarén en la
galeria en orden cronolégico, de manera que el dltimo
video que hayas exportado serd el primero de la lista.
Desde aqui podrés ver todos tus videos y decidir si estdn
listos para enviarlos al Rockstar Games Social Club TV.




Enviar videos

Al abrir esta seccidn, verds ala izquierda de la pantalla todos los videos que has exportado con calidad web, y ala derecha los videos que
ya has enviado. Para enviar un video nuevo, selecciénalo y haz clic en el botén “Enviar”. Tendras que introducir las marcas y una breve
descripcion del video. Verds el video en el menu de la derecha una vez haya sido enviado. Desde aqui también podrés ver el nimero de
veces que uno de tus videos ha sido visto y las puntuaciones que recibe en Rockstar Games Social Club TV.

En linea

Visita Rockstar Games Social Club TV para comparar tus videos con los de otros miembros de la comunidad, puntuarlos,

comentarlos y participar en concursos. Haz clic en el apartado “En Linea” si quieres abrir Social Club TV desde el editor
de videos.

Consejos

« Recuerda que, por defecto, la captura de secuencias estd activada tanto en el modo para un jugador como en el modo multijugador.
En el modo para un jugador, podrds crear secuencias de cualquier cosa que esté en el campo de visién de tu personaje. A veces
ayuda pensar que tu personaje es un operador de cdmara.

« Si estds conduciendo o sobrevolando por un lugar del mapa, puedes usar vehiculos para crear tomas largas y ripidas. En el editor
de secuencias podras usar las opciones “Linear” y “Mezcla” para crear tomas en movimiento con la cdmara libre que excluyan el
vehiculo que usaste para crear la secuencia original.

« Los modos multijugador, libre y grupo son perfectos para que un grupo de amigos, o desconocidos, colaboren en la creacién de un
video. Con los personajes del modo multijugador dispondrds de un montén de actores, vehiculos, armas, escenarios y vestuario
para crear videos de todo tipo de géneros cinematograficos.



Controles

Teclado y ratén:
Reproducir/Pausa: barra espaciadora
Atréas: B

Retroceder: cursor izquierdo
Avance rapido: cursor derecho
Avance imagen: cursor arriba
Retroceso imagen: cursor abajo
Situar marcador: M

Pasar al marcador izquierdo: < o,
Pasar al marcador derecho: > 0.
Borrar marcador: Supr
Herramientas: T

Ocultar HUD: H

Activar accesos directos: K
Ajustar imagen en miniatura: U
Activar tiempo: C

Activar consejos: V

Guardar: F6

Camara objetivo:

Girar: BDR + ratén

Zoom: W/S

Inclinacién: Q/E
Compensacion: rueda del ratén

Acelerar: Mayus izquierda

Cémara libre:

Girar: BDR + ratén
Movimiento: W/S/A/D
Inclinacién: Q/E
Altura: rueda del ratén

Acelerar: Mayus izquierda

El editor de videos estd disefiado para controlarse con el teclado, y algunos controles estardn algo limitados con el mando.

Mando:
Ratén: equivalente al stick derecho
Boton izquierdo del ratdn: equivalente al gatillo LT

Bot6n derecho del ratén: equivalente al gatillo RT

Camara libre y objetivo:

Ratoén: equivalente al stick derecho

Movimiento: equivalente al stick izquierdo

Rueda del ratén: equivalente al mando D arriba/abajo



l ™

Editor video

Registra filmato

Per poter creare dei video, occorre prima registrare dei
filmati dal gioco. Chiameremo d'ora in poi “filmati”
i segmenti di video registrati e conservati. Lopzione
“Registra filmato” puo essere attivata e disattivata nella
sezione “Partita” del menu di pausa. E attivo come
impostazione predefinita. Quando l'opzione “Registra
filmato” ¢ attiva, il gioco registra costantemente tutto
cio che vedi su schermo. Quando succede qualcosa
che ti interessa salvare, premi F2. Verra salvata 'azione
avvenuta PRIMA di aver premuto F2.

Un messaggio ti informera che hai salvato un filmato. Il
gioco salva filmati lunghi circa 30-40 secondi, a seconda
delle impostazioni di gioco e delle specifiche del
sistema, quindi dovresti avere abbastanza tempo dopo
un evento per salvarlo. Il gioco registra continuamente,
anche mentre stai salvando il filmato attuale. Se registri
un filmato immediatamente dopo averne registrato uno,
parte del contenuto dei due filmati sara uguale. Ricorda
che il gioco registra solo situazioni di gioco e non
sequenze filmate o minigiochi.

Dopo aver registrato un po’ di filmati, puoi provare a
usare leditor video accedendovi tramite il cellulare
di gioco.




Sezione “Filmati”

Accedendo all’editor video dal cellulare entrerai subito nella sezione “Filmati”. In questa sezione troverai i tuoi filmati organizzati

cronologicamente in menu come “Preferiti”, “Oggi”, “Questa settimana” e “Archivio”.

Visualizzatore filmati

Clicca due volte su un filmato per rivederlo tramite il visualizzatore filmati. Il filmato verra riprodotto automaticamente. Per
fermarlo in un punto qualsiasi, clicca sul pulsante di pausa o premi spazio. Puoi anche riavvolgere o mandare avanti velocemente il
filmato cliccando sui relativi pulsanti sulla barra degli strumenti del visualizzatore filmati o premendo i tasti freccia sinistra e destra
della tastiera. Clicca con il pulsante destro su Riavvolgi e Avanza veloce per riavvolgere o avanzare di un fotogramma alla volta. In
alternativa, puoi premere i tasti freccia su e giu della tastiera.

Tenendo premuto il pulsante destro e muovendo il mouse puoi spostare la visuale intorno al tuo personaggio. Mentre tieni premuto
il pulsante destro, premendo i tasti W e S puoi ingrandire o ridurre la visuale. Puoi aggiornare in qualsiasi momento la minifoto
del filmato premendo il tasto U. In questo modo il filmato verra identificato dal fotogramma su cui ti trovi. Puo tornarti utile
per ritrovare il filmato successivamente se vorrai inserirlo in un video. Quando hai finito di rivedere il filmato e aggiornare la sua
minifoto, puoi uscire dal visualizzatore filmati premendo il tasto Esc.

Preferiti

Ora che hai aggiornato la minifoto, puoi catalogare il
filmato trai “Preferiti”, cosi sara ancora piu facile ritrovarlo
in seguito. Per catalogare un filmato tra i preferiti,
trascinalo in cima al relativo menu. I filmati aggiunti
alla cartella “Preferiti” saranno contrassegnati da una
stella. La cartella “Preferiti” funziona come un elenco di
riproduzione; & possibile aggiungere o rimuovere filmati
senza per questo modificare i contenuti dell’archivio.
Tuttavia, se rimuovi un filmato dall’archivio, il filmato
verra eliminato definitivamente.

Clips  Editor




Sezione “Editor”

Quando hai finito di organizzare i tuoi filmati, puoi
passare alla sezione “Editor”. La prima area della
sezione Editor in cui ti imbatterai & I'archivio dei video.
Tutti i video elaborati verranno conservati e organizzati
nell'archivio dei video, in ordine cronologico di
lavorazione. Qui puoi decidere se continuare a
modificare un video esistente o se crearne uno nuovo
cliccando due volte sulla finestra “CREA NUOVO”.

Clips Editor Gallery Upload Online

Editor di filmati

Per modificare un filmato, trascinalo dal menu filmati, a sinistra dello schermo, sull'area dello storyboard. Clicca due volte sul
filmato per caricarlo nell’editor di filmati.

Barra degli strumenti/Barra del filmato

Una volta caricato il filmato nell’editor di filmati, nella parte superiore dello schermo troverai una barra del filmato e, sotto, una
barra degli strumenti.

Cosi come per il visualizzatore filmati, puoi riprodurre o mettere in pausa un filmato usando I'icona Esegui/Pausa sulla barra degli
strumenti o premendo spazio. Puoi mandare avanti velocemente il filmato con tre velocita diverse, cliccando fino a tre volte sull'icona
corrispondente (il riavvolgimento avviene invece sempre alla stessa velocita) oppure, se preferisci utilizzare la tastiera, puoi usare i tasti
freccia sinistra e destra. Clicca con il pulsante destro sulle icone Riavvolgi e Avanza veloce o usa i tasti freccia su e giti per far scorrere
il filmato un fotogramma alla volta. Questi comandi sono molto utili quando si vogliono creare sequenze estremamente precise. Puoi
tornare al punto iniziale del filmato in qualsiasi momento cliccando sull'icona Da capo o premendo il tasto B. Per salvare le modifiche
effettuate, premi il tasto F6 o clicca sull’icona Salva nella barra degli strumenti.

Mentre il filmato viene riprodotto, vedrai un indicatore muoversi lungo la barra del filmato. L'indicatore della barra del filmato
mostra quale punto del filmato stai visualizzando. Per saltare istantaneamente da un punto all’altro del filmato, puoi trascinare
I'indicatore lungo la barra del filmato stessa per scorrere avanti o indietro il filmato, o cliccare su un punto qualsiasi della barra. Puoi
afferrare e trascinare gli estremi sinistro e destro della barra del filmato per modificarne la lunghezza.

Il cronometro a destra della barra degli strumenti indica il minutaggio del filmato che stai visualizzando. Clicca sul cronometro
per passare dal cronometro del filmato al cronometro del video intero e viceversa. Il cronometro del filmato indica il punto che
stai visualizzando all'interno del filmato in relazione alla durata del filmato stesso. Il cronometro del video indica il punto del video
che stai visualizzando in relazione alla sua durata totale. Questo torna utile quando vuoi che un brano musicale o un certo testo
appaiano in un punto specifico del video. Dovrai semplicemente annotare, all'interno dell’editor di filmati, la posizione desiderata
in relazione al video e poi trascinare, all'interno dell’editor video, il brano o il testo in quella stessa posizione temporale in relazione
al video.



Aggiungere marcatori

A parte la lunghezza complessiva del filmato, stabilita tramite gli estremi della barra relativa, tutte le modifiche ai filmati sono
controllate con l'utilizzo di marcatori. L'icona Marcatore assomiglia a un triangolo capovolto. Cliccaci sopra per posizionare un
marcatore nel fotogramma attuale del filmato. In alternativa, puoi premere il tasto M. I marcatori possono essere trascinati lungo
la barra del filmato, purché la visuale non si allontani troppo dal tuo personaggio. I marcatori non possono essere trascinati al
di la di altri marcatori, ma possono essere uniti in modo da identificare un singolo fotogramma, permettendo di realizzare tagli
istantanei. Per passare in rassegna i marcatori usa le icone Marcatore precedente/ successivo situate accanto all'icona Marcatore,
sulla barra degli strumenti. In alternativa, puoi usare i tasti, e . della tastiera. Se non ¢ selezionato alcun marcatore, questi comandi
ti faranno saltare al marcatore piu vicino rispetto all'indicatore sulla barra del filmato. Questa funzione ¢ utile se desideri spostarti
rapidamente all'interno di un filmato, una volta che hai preso confidenza con I'editor di filmati.

Visuale predefinita

Clicca su un marcatore per richiamare il riquadro di
controllo dei marcatori sotto la barra degli strumenti.
Clicca sul menu “Visuale” per espanderlo. Come
impostazione predefinita, il tipo di visuale & regolato su
“Predefinita” e la prima visuale predefinita che incontri
¢ la visuale di gioco. Questa visuale mostra esattamente
cio che hai visto durante la registrazione del filmato nel
gioco. Per passare in rassegna le varie visuali predefinite
disponibili, clicca sull'opzione “Modalita” oppure
usa la rotellina del mouse. Le visuali predefinite sono
fisse sul tuo personaggio e forniscono visualizzazioni
da angolazioni diverse. Esse permettono di realizzare
i video rapidamente. Una volta specificato il tipo di
visuale allinterno di un marcatore, lo stesso tipo di
visuale varra anche per tutti i marcatori successivi, a
meno che tu non decida di cambiare impostazione.

Visuali personalizzate - Obiettivo

Per avere un maggior controllo sulla visuale, cliccasullavoce “Tipo” delmenu “Visuale” per passare da “Predefinita” a “Personalizzata”.
Sono disponibili due tipi di visuali personalizzate: “Libera” e “Obiettivo”. La visuale “Obiettivo” si aggancia alle persone presenti
nel filmato e puo essere manovrata in relazione a esse. Cosi come nel visualizzatore filmati, puoi tenere premuto il pulsante destro
e spostare la visuale. Inoltre, puoi premere i tasti W e S per aumentare o ridurre I'ingrandimento e usare la rotellina del mouse per
alzare o abbassare la visuale (tieni premuto il tasto Maiusc per spostare la telecamera pit1 rapidamente). I tasti Q ed E controllano
linclinazione della visuale. La visuale “Obiettivo” pud anche essere bloccata rispetto alla persona inquadrata: con l'opzione “In
posizione” ne agganci la posizione orizzontale e con l'opzione “Relativa” ne agganci la posizione orizzontale e verticale. Fai delle
prove con queste opzioni fino a trovare angolazioni interessanti da cui inquadrare l'obiettivo per qualche istante. Quando entra in
contatto con muri o oggetti, la visuale si sposta automaticamente. Ricordalo quando fissi la distanza tra la visuale e I'obiettivo.
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Come impostazione predefinita, la visuale “Obiettivo” & agganciata al tuo personaggio, ma puoi agganciarla anche ad altri personaggi
ol )

presenti nel filmato facendo scorrere le opzioni nel campo “Obiettivo” del menu “Visuale”. Spesso in questo modo si scoprono

eventi di cui non ci si era neanche accorti.



Visuali personalizzate - Obiettivo continua

Ampiezza della visuale

Lampiezza della visuale della telecamera puo essere controllata anche modificando il valore “Ampiezza della visuale” nel
menu “Visuale”.

Tipo di movimento

Lopzione “Tipo di movimento” permette di passare da una visuale all’altra tra due marcatori. Le visuali “Obiettivo” si spostano intorno
alla persona inquadrata. Posiziona due marcatori sulla barra del filmato a qualche secondo di distanza I'uno dall’altro. Imposta il tipo
di visuale di entrambi i marcatori su “Personalizzata’, con “Modalita” impostata su “Obiettivo”. La velocita del movimento della visuale
dipende dalla distanza tra i marcatori. Tienilo a mente, quando pensi al risultato finale che vuoi ottenere. Una volta selezionati i punti
delle due visuali, clicca sul primo marcatore e seleziona l'opzione “Orbita” nel campo “Tipo di movimento”. Ora, riproducendo il
filmato, vedrai la visuale effettuare un movimento dal primo marcatore al secondo. Sposta le visuali e sperimenta con diverse distanze
tra i marcatori per ottenere effetti di passaggio diversi nel filmato.

Se desideri effettuare una rotazione completa intorno all'obiettivo, avrai bisogno di piu di due visuali “Obiettivo” con “Tipo di
movimento” impostato su “Orbita”. Posiziona i marcatori che controllano il movimento delle visuali nel modo piti regolare possibile,
cosi da evitare cambi di velocita indesiderati.

Lopzione “Rallenta” permette di far passare la visuale da un marcatore all’altro elegantemente. Si tratta di un buon metodo per
ammorbidire i movimenti della visuale. Puoi utilizzare I'opzione “Rallenta” anche per rallentare il passaggio della visuale da un
marcatore all’altro sia in “Uscita” sia in “Entrata” selezionando l'opzione “Entrambi’. Questi improvvisi rallentamenti della visuale
possono enfatizzare un evento che si desidera evidenziare.

Opzione tremolio

Nel menu “Visuale” ¢ presente anche la voce “Opzione tremolio”, che permette di simulare riprese con una telecamera portatile. Ci
sono tre diverse gradazioni di questa opzione:”Bassa”, “Media” o “Alta”. Grazie a queste impostazioni si puod dare alle inquadrature
un carattere pill spontaneo e naturale.

Visuali personalizzate - Libera

Ilsecondo tipo divisuale personalizzata & quella “Libera”
Mantenendo selezionato “Personalizzata” nel campo
relativo al tipo di visuale, clicca sul campo “Modalita”
per passare da “Obiettivo” a “Libera”. La visuale “Libera’,
come suggerisce ancheilnome, fornisce un'ampia varieta
di opzioni nell'impostazione dell'inquadratura. Essa ti
permette di sorvolare il mondo di gioco e di inquadrare
qualsiasi cosa desideri. I comandi della visuale “Libera”
sono molto simili a quelli della visuale “Obiettivo”, ma
la prima pud muoversi piu liberamente perché non
¢ agganciata ad alcun elemento. Usa i tasti W, A, S, D
per spostarla in avanti, a sinistra, indietro e a destra.
Tieni premuto il pulsante destro e sposta il mouse per
ruotare la visuale. Come per la visuale “Obiettivo’, con
la rotellina del mouse si alza e si abbassa la visuale e con i tasti Q ed E la si inclina. Tieni premuto il tasto Maiusc mentre sposti la
visuale per accelerarne il movimento.

Tipo di movimento

Come avviene per la visuale “Obiettivo’, anche quella “Libera” ti permette di impostare dei movimenti. La visuale “Libera” offre due
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opzioni, nel campo “Tipo di movimento”: “Misto” e “Lineare”. “Lineare genera un tipo di movimento pu diretto tra i marcatori,
mentre “Misto” cerca di ammorbidire la transizione tra due o pili marcatori. Lorientamento e la posizione reciproca delle visuali
determineranno quale, tra le opzioni, si adatta meglio al movimento. Sperimenta con entrambi, per vedere quale va meglio per te.



Visuali personalizzate - Libera continua

Radar della visuale ‘“Libera”

Se hai selezionato la visuale “Libera”, vedrai nell'angolo inferiore sinistro dello schermo un radar. Esso mostra il raggio d’azione
della visuale “Libera” in relazione al tuo personaggio. Come nel gioco, il personaggio é rappresentato da una freccia e sard sempre
al centro del radar della visuale “Libera”. L'icona della visuale mostra la posizione e la direzione della visuale rispetto al tuo
personaggio. Il radar presenta due cerchi. Mentre si trova all'interno del cerchio piti piccolo, la visuale puo essere rivolta verso
qualsiasi direzione. Se la visuale abbandona il cerchio interno, essa deve essere rivolta verso il tuo personaggio. In altre parole, puoi
allontanare ulteriormente la visuale dal tuo personaggio se sei rivolto verso di esso. Se ti avvicini ai margini del cerchio interno e
non sei rivolto verso il tuo personaggio, apparira su schermo un messaggio di avvertimento.

Come per la visuale “Obiettivo”, puoi impostare i cambiamenti di visuale. Nel campo “Tipo di movimento”, la visuale “Libera”
presenta due opzioni: “Lineare” e “Misto”. Con ilmovimento “Lineare”, la visuale traccia unalinea retta da un marcatore al successivo,
mentre con il movimento “Misto” la visuale passa dolcemente tra due o pitt marcatori evitando movimenti bruschi. Lorientamento
e la posizione delle visuali 'una rispetto all’altra determinano il tipo di movimento che si adatta meglio a ogni situazione. Fai delle
prove con entrambi per vedere quale ti & piti gradevole.

Marcatori

Dopo aver discusso dei diversi tipi di visuale e di movimento di visuale, possiamo parlare delle altre proprietd regolabili
dei marcatori.

Filtro

1l primo menu nel riquadro di controllo dei marcatori ¢ “Filtro”. Il filtro applica un effetto video al filmato. Leffetto rimane attivo finché non
viene modificato in un marcatore successivo. Questo evita di dover applicare lo stesso effetto a decine di marcatori nel caso in cui, dopo
aver lavorato un po’ su un filmato, decidessi di vedere che effetto fa applicare per esempio il filtro “Acciaio” a tutto il filmato. Tuttavia, una
volta regolato un effetto in un marcatore, per quel marcatore I'effetto va regolato sempre manualmente.

Velocita

La seconda opzione modificabile di un marcatore & “Velocita”. E possibile regolare la velocita di un filmato da estremamente lento
a molto veloce. Sperimenta con queste opzioni per vedere cosa ti piace di pitt. Durante un filmato, la velocita puo essere modificata
quante volte si vuole; tuttavia, a differenza del filtro, per ogni nuovo marcatore la velocita predefinita ¢ sempre “100” (la velocita
normale). Le modifiche alla velocita, quindi, vanno impostate manualmente di volta in volta. La barra del filmato, il cronometro
del video e la distanza tra i marcatori si regoleranno automaticamente in relazione alle modifiche alla velocita applicate al filmato,
poiché queste influiscono sulla lunghezza complessiva del video. I cambiamenti di velocita sono indicati sulla barra del filmato da
diverse sfumature di grigio.

Audio

Il menu “Audio” del riquadro di controllo dei marcatori permette di regolare il volume dell'audio del filmato per il tempo desiderato.
Se hai inserito un brano nel video e vuoi sottolineare un determinato momento, puoi usare un marcatore per abbassare o azzerare il
volume degli effetti sonori modificando il campo “Volume effetti”. Se invece vuoi enfatizzare gli effetti rispetto alla musica o se vuoi
modificare il volume di quest’ultima nel corso del filmato per creare suspense, devi usare la voce “Volume musica”. Per regolare il
volume dei dialoghi, devi agire invece sulla voce “Parlato”. Come tutti i menu relativi ai marcatori visti finora, anche questi possono
essere regolati come meglio si crede per tutta la durata di un filmato.

Ricorda che puoi tagliare un filmato in qualsiasi momento trascinando le estremita sinistra e destra della barra del filmato. Le
estremita si possono anche agganciare ai marcatori. In questo modo, puoi far iniziare un filmato in modo preciso da una visuale
personalizzata.



Menu degli strumenti

Clicca sull'icona Strumenti per avere a disposizione
altre opzioni e i relativi tasti di scelta rapida.

Nascondi interfaccia

Premi H per nascondere (o mostrare) l'interfaccia
dell’editor e avere una visuale piu libera.

Tasti di scelta rapida

Richiamal’elenco di tuttiitasti di sceltarapida dell'editor
di filmati e relative funzioni. Prendi confidenza con
i tasti di scelta rapida e le loro funzioni per rendere il
processo di montaggio piu efficiente e piacevole.

Tempo filmato/video

Passa dal cronometro del video al cronometro del filmato e viceversa, in modo da capire il punto visualizzato all'interno del filmato
o dell'intero video. Ricorda che puoi anche cambiare il tipo di cronometro cliccandoci sopra.

Scatta minifoto

Registra il fotogramma attuale e crea una nuova minifoto per il relativo filmato in fase di montaggio sullo storyboard. In questo
modo, se usi lo stesso filmato pit1 volte nello storyboard applicando opzioni di montaggio diverse, puoi riconoscere facilmente di
quale copia del filmato si tratta.

Attiva/disattiva aiuti

Mostra o nascondi le descrizioni a comparsa nelle varie sezioni dell'editor video. Come impostazione predefinita, gli aiuti sono
attivati.

Salva

Salva il video premendo il tasto F6.

Audio globale

Permette di regolare il volume generale di effetti e musica nel filmato. Per attivare/disattivare i dialoghi, occorre utilizzare I'opzione
“Parlato”. Queste impostazioni si applicano all'intero video.



Creare video

Premi il tasto Esc per tornare all'editor video dall’editor di filmati. Comincia ad assemblare i filmati trascinandone altri dal menu
Filmati sullo storyboard. E una buona idea dare un titolo al video e salvarlo, prima di iniziare a montare. Se non dai un nome al
video, gliene verra assegnato uno predefinito. Clicca su “Inserisci titolo..” e digita il nome. Se non sei convinto del titolo, puoi
sempre modificarlo successivamente. Premi il tasto F6 per salvare.

Sulla parte sinistra dello schermo, ¢ presente un elenco di menu espandibili: “Filmati”, “Canzoni”, “Testo” e “Transizioni”. Nel
menu “Filmati’, vedrai le minifoto dei filmati organizzati come nella sezione “Filmati”. Clicca sulle varie schede (“Preferiti’, “Oggi”,
“Archivio” e cosi via...) per accedere ai tuoi filmati. Qui il menu “Preferiti” diventa davvero utile. Se ti sei servito del menu “Preferiti”
per raccogliere i filmati e hai creato una minifoto per ciascuno, riconoscere i filmati e stabilirne 'ordine all'interno dello storyboard

sara molto pit semplice.

Storyboard

Puoi trascinare i filmati per posizionarli sullo storyboard in qualsiasi ordine desideri. Clicca due volte su un filmato presente nel
menu “Filmati” per posizionarlo automaticamente per ultimo. L'ordine dei filmati gia posizionati sullo storyboard puo essere
modificato trascinandoli o tramite la funzione di taglia-incolla (tasti Ctrl+X e Ctrl+V). Se desideri copiare un filmato, comprese le
modifiche apportate, puoi utilizzare la funzione di copia-incolla (tasti Ctrl+C e Ctrl+V). La sequenza di filmati sullo storyboard
determina l'ordine di riproduzione dei filmati nel corso del video.

Man mano che aggiungi e sposti filmati sullo storyboard, nell'angolo inferiore sinistro dei filmati viene mostrato il momento da cui essi
partono nel video. Se evidenzi un filmato, nell'angolo superiore sinistro della sua minifoto sara mostrata la durata.

Cronologia video

Appena sotto lo storyboard c’¢ una sezione chiamata Cronologia video. La cronologia video comprende la scala temporale, la
cronologia filmati, la cronologia audio e la cronologia testo. La cronologia pil in alto & quella dei filmati; essa indica quanto &
lungo ciascun filmato rispetto all'intero video. Man mano che aggiungi o rimuovi filmati dal video, si modificano automaticamente
sia le dimensioni della minifoto dei filmati, sia la scala temporale sopra di esse. Se lavori con video molto lunghi e complessi, la
cronologia video diventa uno strumento molto utile. Quando lavori con pit filmati di lunghezza diversa, se clicchi su una minifoto
sulla cronologia filmati salterai al filmato corrispondente nello storyboard. La minifoto sulla cronologia filmati puo servire anche
per evidenziare e selezionare i filmati presenti sullo storyboard.

Sotto la cronologia filmati sono presenti le cronologie audio e testo. E possibile trascinare su queste cronologie brani di gioco o
testi originali. Allineando il testo o I'audio con le minifoto della cronologia filmati, puoi fare in modo che ogni elemento venga
eseguito esattamente quando lo desideri. Se sposti audio o testo sulle rispettive cronologie, sotto il titolo del video vedrai cambiare
un contatore. Si tratta del contatore del video e indica la posizione della selezione rispetto alla lunghezza dell'intero video. Per
spostare con precisione millimetrica audio e testo puoi usare anche i tasti freccia sinistra e destra. La cronologia video gioca un
ruolo cruciale nel mostrare la combinazione di tutti gli elementi.

Selezionato il filmato che desideri modificare per inserirlo nel video, premi il tasto Invio o clicca due volte sulla minifoto nello
storyboard per modificare quel filmato.



Aggiungere musica

A un certo punto del processo di montaggio potresti
decidere di aggiungere al tuo video un po’ di musica.
Clicca sul menu “Canzoni” per aprire l'elenco di
brani disponibili per i tuoi video. Puoi ascoltare
un‘anteprima dei brani cliccando due volte su di essi
o selezionandoli e cliccando sull'icona Play a lato
di ognuno. Per aggiungere una canzone al video,
trascinala sulla cronologia audio. Per individuare il
suo punto esatto di esecuzione, trascinala a sinistra e
a destra lungo la cronologia audio.

Per spostamenti pill precisi, puoi usare i tasti freccia
sinistra e destra. Se vuoi far iniziare la canzone in un
momento preciso, fai attenzione alla cronologia video
sotto il titolo del video e posiziona la canzone nel
punto desiderato.

Aggiungere testo

II menu “Testo” permette di mostrare messaggi
su schermo durante il video. Apri il menu “Testo”
e clicca due volte sul riquadro di testo. Ora puoi
digitare il messaggio e modificare i campi “Carattere”,
Dimensioni”, “Colore” e “Durata” mentre larea
i testo ¢ attiva. Poi, cosi come per le canzoni, puoi
di test ttiva. Poi, 1 ,
trascinare il testo sulla cronologia testo e manipolarlo
per far si che appaia nel momento desiderato.

Aggiungere transizioni

Una volta aperto il menu “Transizioni”, compariranno
quattro opzioni rappresentate da diversi colori:
“Tagli”, “Dissolvenza in entrata’, “Dissolvenza in
uscita’, e “Dissolvenza in entrata/uscita”. “Tagli” &
la transizione predefinita tra i filmati di un video.
“Dissolvenza in entrata” consente di partire da una
schermata nera per arrivare alle immagini del filmato,
mentre “Dissolvenza in uscita” consente di chiudere
gradualmente il filmato con una schermata nera.
“Dissolvenza in entrata/uscita” unisce i due effetti
applicandoli in successione tra due filmati. Trascina
le transizioni desiderate sulle icone di transizione
presenti all'inizio e alla fine dei filmati sullo storyboard
per applicarle al video. Le transizioni non verranno
visulizzate durante l'anteprima del video. Per vederle
dovrai prima effettuare il rendering del video.

Editor
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Anteprima, rendering ed esportazione

Puoi visualizzare un’anteprima dell’'intero video all'interno dell’editor video premendo spazio. Nel corso dell'anteprima, i filmati
che compongono il video vengono riprodotti in sequenza, con caricamenti tra un filmato e l'altro. Se hai inserito della musica
nel video, essa entrera in pausa durante i caricamenti, per riprendere insieme al filmato mantenendo la sincronizzazione con le
immagini. Per interrompere I'anteprima e tornare all'editor video, puoi premere il tasto Esc in qualsiasi momento. Per mettere in
pausa un filmato durante 'anteprima e riprendere a lavorarci, premi spazio. In questo modo annullerai 'anteprima e attiverai I'editor
di filmati per il filmato attuale. Per visualizzare nuovamente I'anteprima del video, esci dall'editor di filmati premendo il tasto Esc e
riavvia I'anteprima dall’editor video.

All'interno dell’editor video puoi aggiornare la minifoto del video premendo il tasto U dopo aver selezionato un filmato sullo
storyboard. In questo modo la minifoto di quel filmato diventera anche la minifoto del video. La minifoto del video ¢ importante
perché ti aiuterd, insieme al titolo, a identificare il video all'interno dell’archivio video, della sezione “Galleria” e della sezione
“Invio”. Essa, inoltre, sara 'immagine che rappresentera il tuo video se decidi di inviarlo a Social Club TV di Rockstar Games. Se
non la aggiorni manualmente, la minifoto del video sara il primo fotogramma del video come impostazione predefinita.

Quando sei soddisfatto del video e del suo titolo e hai finito di montarlo e di aggiungere musica, testi e transizioni, sei pronto
all'esportazione. Quando esporti un video, esso viene automaticamente collocato nella tua “Galleria”. Puoi effettuare il rendering
del video in tre risoluzioni diverse: “WEB” (per inviarlo a Social Club TV di Rockstar Games), “720p” e “1080p”. La risoluzione
di gioco (regolabile nella sezione “Grafica” del menu di pausa) deve essere impostata su un valore uguale o superiore a quella in
cui desideri esportare il video. Se non @ possibile esportare usando una certa risoluzione, il pulsante corrispondente sara oscurato
e disabilitato. Clicca su una delle tre opzioni di esportazione e I'editor inizierd a esportare il video. Nella parte superiore dello
schermo apparira una barra per indicare 'avanzamento dell'operazione. I video ad alta risoluzione comportano una procedura di
rendering piti lunga di quelli a bassa risoluzione.

Sezione “Galleria”

Una volta terminata l'esportazione del video, puoi
guardarlo tramite il visualizzatore presente nella
sezione “Galleria” La “Galleria” organizza e conserva i
video esportati secondo un ordine cronologico, quindi
il video pil recente sara sempre in cima alla lista. Qui
puoi visualizzare un’anteprima dei video per vedere
se sono pronti per essere inviati a Social Club TV di
Rockstar Games.




Sezione “Invio”

Accedendo alla sezione “Invio”, nella parte sinistra dello schermo troverai tutti i video esportati con qualita WEB e nella parte
destra i video gia inviati. Per inviare un video, selezionalo e clicca sul pulsante “Invio”. Ti verra chiesto di digitare delle parole
chiave e una breve descrizione del video. Terminato l'invio del video, potrai vederlo all'interno del menu a destra. Qui puoi anche
controllare quante volte il tuo video é stato guardato dagli utenti e che voti ha ricevuto su Social Club TV di Rockstar Games.

Sezione “Online”

Ricorda di visitare spesso Social Club TV di Rockstar Games per confrontare i tuoi video con quelli degli altri utenti, valutare e
commentare i video e partecipare a concorsi. Se vuoi accedere a Social Club TV dall’editor video, clicca sulla sezione “Online”.

Suggerimenti

« Ricorda che l'opzione “Registra filmato” & attivata per impostazione predefinita sia in singolo, che in multiplayer. Nella modalita in

singolo, puoi creare filmati su qualsiasi cosa si trovi a portata del tuo personaggio. Puo essere utile pensare al tuo personaggio come
aun cameraman.

« Se guidi o voli attraversando le scene che desideri salvare, puoi usare i veicoli per creare lunghe carrellate. Nell'editor di filmati, con
la visuale “Libera” puoi creare movimenti di camera lineari o misti in modo da escludere il veicolo che hai usato per filmare.

« Lemodalita multiplayer come la “Modalita libera” e la “Modalita gruppo” costituiscono un ottimo modo per riunire un gran numero
di persone, amiche o sconosciute, che possono collaborare al video. I personaggi multiplayer forniscono un'ampia scelta di attori e
abiti e una scorta infinita di veicoli, armi e scenari. Sfruttali per girare il video che hai sempre desiderato.



Comandi

Mouse e tastiera:
Guarda/Pausa - spazio

Indietro - B

Riavvolgi - tasto freccia sinistra
Avanza veloce - tasto freccia destra
Fotogramma -> - tasto freccia su
Fotogramma <- - tasto freccia giti
Inserisci marcatore - M

Passa al marcatore sinistro - ; o,
Passa al marcatore destro-: 0.
Elimina marcatore - Canc
Visualizza strumenti - T
Nascondi interfaccia - H

Tasti di scelta rapida - K

Scatta minifoto - U

Tempo filmato/video - C
Attiva/disattiva aiuti - V

Salva - F6

Visuale “Obiettivo”

Ruota - pulsante destro del mouse + movimento del mouse
Zoom - tasti W/S

Inclina - tasti Q/E

Altezza - rotellina del mouse

Accelera - maiusc sinistro

Visuale “Libera”

Ruota - pulsante destro del mouse + movimento del mouse
Muovi - tasti W/S/A/D

Inclina - tasti Q/E

Altezza - maijusc sinistro

Leditor video & stato progettato per essere utilizzato con la tastiera. Usando il controller, alcuni comandi potrebbero
risultare limitati.

Controller:

Mouse - levetta destra

Pulsante sinistro del mouse - pulsante LT
Pulsante destro del mouse - pulsante RT

Visuali “Libera” e “Obiettivo”:

Mouse - levetta destra

Tipo di movimento - levetta sinistra

Rotellina del mouse - tasto direzionale in su/in git



Video Editor

Clip Capture

Voordat je eigen video’s kunt maken, moet je opnames
uit het spel opslaan. De filmfragmenten die je in het
spel opneemt, worden opgeslagen als Clips. Je kunt Clip
Capture aan- en uitzetten in het gedeelte Game van het
pauzemenu. Standaard staat deze functie aan. Als Clip
Capture aan staat, neemt het spel alles op wat je ziet. Als
je iets meemaakt dat je wilt opslaan als clip, druk je op
F2. Dan wordt de actie opgeslagen die zich afspeelde
voordat je op F2 drukte.

Erverschijnteenmeldingdatereenclipwordtopgeslagen.
Het spel neemt clips op van 30 tot 40 seconden lang,
afhankelijk van de game-instellingen en de specificaties
van je computer, dus je hebt na een gebeurtenis even de
tijd om de clip daarvan op te slaan. Er wordt constant
opgenomen, zelfs als je bezig bent met het opslaan van
een clip. Als je meteen na het opslaan weer op F2 drukt,
ontstaat er een gedeeltelijke overlap tussen beide clips.
Het spel neemt alleen jouw gebeurtenissen op, niet de
overgangsscénes of minigames.

Als je een aantal clips hebt opgeslagen, kun je via de
mobiele telefoon in het spel de Video Editor openen.




Het tabblad Clips

Als je via je mobieltje de Video Editor opent, wordt eerst het tabblad Clips weergegeven. Hier worden al je clips chronologisch en
gegroepeerd opgeslagen: Favourites (favorieten), Today (vandaag), This Week (deze week) en Archives (archief).

Clip Viewer

Dubbelklik op een clip om hem af te spelen in de Clip Viewer. De Clip begint automatisch. Om de weergave te stoppen, klik je op
de pauzeknop of druk je op de spatiebalk. Je kunt ook snel vooruit of achteruit spoelen met de knoppen in de werkbalk van de Clip
Viewer of met de pijltoetsen links en rechts op het toetsenbord. Als je met de rechtermuisknop klikt op een van deze knoppen,
gaat de clip één frame tegelijk vooruit of achteruit. De pijltoetsen omhoog en omlaag op het toetsenbord zijn de sneltoetsen voor
deze functie.

Je kunt ook de rechtermuisknop ingedrukt houden en de muis bewegen om de camera rondom je personage te laten bewegen.
Zolang de rechtermuisknop ingedrukt is, kun je met de toetsen W en S in- en uitzoomen. Je kunt ook de miniatuur van de clip
bijwerken. Druk hiervoor op U op het toetsenbord. Het huidige frame wordt dan de miniatuur voor de clip. Zo kun je een miniatuur
kiezen die je later makkelijk herkent als je de clip wilt gebruiken in een video. Als je de clip hebt bekeken en een miniatuur hebt
ingesteld, kun je de Clip Viewer afsluiten met Esc op het toetsenbord.

Favoriete clips

Nadat de miniatuur is bijgewerkt, kun je de clip toevoegen
aan de groep Favourites, zodat je hem later nog sneller
kunt terugvinden. Dat doe je gewoon door de clip naar
het menu Favourites te slepen. Clips die aan de groep
Favourites zijn toegevoegd, zijn gemarkeerd met een
ster. Je kunt de groep Favourites zien als een afspeellijst:
je kunt er clips aan toevoegen en uit verwijderen zonder
gevolgen voor je archief. Maar als je een clip verwijdert uit
het archief, is hij permanent gewist.

Clips Editor Gallory Upload Online




Het tabblad Editor

Als je clips naar wens zijn ingedeeld, kun je naar het
tabblad Editor. Het eerste wat je van de Editor ziet, is
je videoarchief. Al je actieve video’s worden in Video
Archives opgeslagen en bewaard in de volgorde waarin
ze het laatst zijn bewerkt. Je kunt nu verderwerken aan
een bestaande video of een nieuwe video maken door te
dubbelklikken op de knop Create New.

Clips Editor Gallery Upload Online

Clip Editor

Als je een clip wilt bewerken, sleep je de clip van het menu Clips aan de linkzijde van het scherm naar het gebied Storyboard.
Dubbelklik vervolgens op de clip om de Clip Editor te openen.

Werkbalk/tijdbalk

Wanneer de clip in de Clip Editor is geladen, staat er boven in het scherm een tijdbalk met daaronder een werkbalk.

Net als in de Clip Viewer kun je de weergave stilzetten en hervatten met de afspeel- en pauzeknoppen in de werkbalk of de spatiebalk
op het toetsenbord. Je kunt drie keer op de knop voor snel vooruitspoelen klikken voor verschillende snelheden (achteruit heeft
maar één snelheid). Als je liever sneltoetsen gebruikt, gebruik je de pijltoetsen links en rechts. Je kunt ook frame voor frame vooruit
of achteruit door een clip gaan. Klik hiervoor met de rechtermuisknop op de knoppen voor vooruit en achteruit, of gebruik de
pijltoetsen omhoog en omlaag. Dit is erg handig wanneer je heel nauwkeurig wilt monteren. Je kunt altijd meteen terug naar het
begin van de clip met de knop Back of met de B op het toetsenbord. Bewerkingen van de clip kun je opslaan met F6 of door te
klikken op de knop Save in de werkbalk.

Tijdens het afspelen van de clip zie je een positie-indicator verschuiven over de tijdbalk. Die geeft aan welk deel van de clip op dat
moment wordt afgespeeld. Als je snel naar een ander deel in de clip wilt gaan, sleep je deze indicator naar voren of achteren over
de tijdbalk. Je kunt ook gewoon ergens op de tijdbalk klikken om meteen naar die plek te springen. Door de begin- en eindpunten
(helemaal links en rechts op de tijdbalk) te verslepen, kun je de lengte van de clip aanpassen.

De timer rechts van de tijdbalk geeft je positie in de tijd aan. Je kunt wisselen tussen de cliptimer en de videotimer door erop te
klikken. De cliptimer geeft je positie in de clip aan ten opzichte van de lengte van de clip zelf. Als de videotimer actiefis, zie je de
positie in de complete video ten opzichte van de totale lengte daarvan. Die informatie kan nuttig zijn als je muziek of tekst wilt
gebruiken op een bepaald moment in je video. Je hoeft dan alleen maar in de Clip Editor je positie in de videotimer te noteren en
vervolgens je tekst of geluid naar die tijd in de videotimer te slepen als je weer in de Video Editor bent.



Markeerpunten toevoegen

Met uitzondering van de totale lengte van de clip (die wordt bepaald door de begin- en eindpunten aan weerszijden van de tijdbalk),
worden alle montages in de clip bepaald binnen markeerpunten. De markeerknop ziet eruit als een omgekeerde driehoek. Als je op
deze knop drukt, plaats je een markeerpunt op het actieve frame in de clip. Je kunt hiervoor ook op de M op het toetsenbord drukken.
Markeerpunten kun je verslepen over de tijdbalk, zolang de camera binnen bereik van je personage blijft. Je kunt markeerpunten niet
over elkaar heen slepen, maar je kunt ze wel tegen elkaar plaatsen, zodat ze maar één frame van elkaar verwijderd staan. Zo kun je
snelle cameraovergangen maken. Je kunt door je markeerpunten bladeren met de knop Next/Previous Marker naast de markeerknop
(Place Marker) in de werkbalk. De toetsen groter dan en kleiner dan op het toetsenbord (de punt en de komma), zijn de sneltoetsen
voor deze knoppen. Als er geen markeerpunt is geselecteerd, spring je met deze knoppen naar het markeerpunt dat het dichtst bij de
positie-indicator in de tijdbalk staat. Wanneer je meer ervaring hebt met de Clip Editor, is deze functie erg handig om snel door de clip
te bewegen en montages te maken.

Camera’s - Preset

Als je op een markeerpunt klikt, verschijnt onder de
werkbalk het venster Marker Controls. Klik op het
menu Camera om het venster te vergroten. Standaard
is de optie Camera Type ingesteld op Preset, en de
eerste preset die je ziet is de Game-camera. Deze
camera laat precies zien wat je zag toen je de clip in het
spel opnam. Je kunt op de optie View klikken of met je
muiswiel bladeren door de beschikbare Preset-camera’s.
Preset-camera’s zijn vanuit verschillende hoeken aan
je personage gekoppeld. Hiermee kun je snel video’s
samenstellen. Als je eenmaal een bepaald type camera
binnen een markeerpunt hebt opgegeven, nemen alle
volgende markeerpunten dat type camera over totdat je
een ander type kiest.

Custom-camera’s - Target

Voor meer controle over je camera’s klik je op de optie Type in het menu Camera om het type camera te wijzigen in Custom. Er zijn
twee types Custom-camera’s: Free en Target. Een Target-camera staat gericht op een persoon in je clip en is rondom die persoon te
bewegen. Net als de camera in de Clip Viewer kun je de rechtermuisknop ingedrukt houden om de camera te bewegen. Met W en
S kun je in- en uitzoomen en met het muiswiel kun je de camera hoger of lager zetten. Houd Shift ingedrukt om de camera sneller
te bewegen. Q en E bepalen de verticale hoek van de camera. De Target-camera heeft ook een Lock-instelling: Met Position zet je
de horizontale stand van de camera vast en met Orientation zet je de horizontale en verticale positie rond de speler vast. Speel met
deze mogelijkheden en kijk of je een fraaie hoek vindt van waaruit je het personage een tijdlang in beeld kunt houden. De camera
past zich automatisch aan wanneer hij in contact komt met muren of voorwerpen. Houd daar rekening mee als je de afstand bepaalt
tussen het personage en de camera.

De Target-camera staat standaard op je personage gericht, maar je kunt hem ook richten op andere mensen in je clip door een andere
instelling te kiezen voor de optie Target van het menu Camera. Zo zie je soms dingen die je nog niet eens had opgemerkt.



Custom-camera’s - Target (vervolg)

Field of View

Het gezichtsveld van de camera wordt aangegeven met de FOV-waarde (Field of View) die je kunt wijzigen in het menu Camera.

Movement

Met Movement bepaal je de cameraovergang tussen twee markeerpunten met verschillende cameraposities. Target-camera’s
bewegen in een cirkel (Orbit) rondom de persoon op wie ze zijn gericht. Plaats twee markeerpunten een paar seconden van
elkaar op de tijdbalk. Stel het type camera voor beide markeerpunten in op Custom en de instelling View op Target. De snelheid
van de camerabewegingen wordt bepaald door de afstand tussen de markeerpunten. Houd daar dus rekening mee wanneer je
de camerabeweging bepaalt. Als je locaties voor de twee camera’s hebt geselecteerd, klik je op het markeerpunt van de eerste
camera en selecteer je Orbit bij de optie Movement. Wanneer je nu de clip afspeelt, maakt de camera een overgang tussen de
twee markeerpunten. Draai de camera’s rond en speel met de ruimte tussen de markeerpunten voor verschillende ‘pans’ langs de
personages in de clip.

Als je helemaal rondom een personage wilt draaien heb je meer dan twee Target-camera’s met actieve Orbit-stand nodig. Plaats
markeerpunten voor Movement-camera’s op gelijke afstanden zodat de snelheid constant blijft.

Met de optie Ease kun je de camera van het ene markeerpunt naar het andere laten glijden. Zo kun je de camerabewegingen mooi
vloeiend maken. Met Ease kun je de camera ook langzamer door het ene markeerpunt laten gaan op weg naar het volgende. Selecteer
hiervoor de optie In/Out. Met zo'n plotselinge cameravertraging midden in een beweging kun je een bepaalde gebeurtenis goed

benadrukken.

Handheld

Met de optie Handheld in het menu Camera kun je simuleren dat er met de hand wordt gefilmd door een mate van willekeurige
bewegingen toe te voegen aan de camera (Low, Medium of High). Zo kun je shots er natuurlijker of spontaner uit laten zien.

Custom-camera’s - Free

Het tweede type Custom-camera is de vrije camera.
Selecteer Custom bij de optie Camera’s Type en klik
je op View om de camera te wijzigen van Target naar
Free. Zoals de naam al aangeeft, heb je met de vrije
camera veel meer mogelijkheden voor het instellen van
shots. Je kunt ermee door de hele gamewereld vliegen
en alles bekijken wat je maar wilt. De besturing van de
vrije camera gaat net zoals bij de Target-camera’s, alleen
heeft de vrije camera een groter bewegingsveld omdat
hij nergens aan is gekoppeld. Druk op W, A, S of D om
vooruit, naar links, achteruit of naar rechts te bewegen.
Houd de rechtermuisknop ingedrukt en beweeg met
de muis om de camera te draaien. Net als bij de Target-
camera beweeg je de camera omhoog en omlaag met
het muiswiel en bepaal je de hoek met Q en E. Houd Shift op het toetsenbord ingedrukt om de camera sneller te bewegen.

Bewegingen

Net als de Target-camera kun je de vrije camera gebruiken om bewegingen in te stellen. De vrije camera heeft twee andere
instellingen voor de optie Movement: Linear en Blend. Linear neemt een directere route tussen markeerpunten terwijl Blend de
overgang tussen twee of meer markeerpunten juist wil verzachten. De oriéntatie en positie van de camera’s ten opzichte van elkaar
bepalen welke optie het beste past bij je camerabeweging. Experimenteer met beide opties om te kijken welke het beste werkt.



Custom-camera’s - Free (vervolg)

Radar voor vrije camera

Als je een vrije camera hebt geselecteerd, zie je links onder in de hoek van het scherm een radar. Deze geeft het bewegingsgebied
van de camera weer ten opzichte van je personage. Net als in het spel wordt je personage weergegeven door een pijl en staat die
altijd in het midden van de radar voor de vrije camera. Het camerapictogram geeft de positie en de richting van de vrije camera weer
ten opzichte van je personage. De radar heeft twee cirkels. In de binnenste radarcirkel kan de camera alle kanten op kijken. Eenmaal
buiten de eerste ring moet de camera gericht blijven op je personage. Met andere woorden: je kunt de camera alleen verder van je
personage verwijderen als je in de richting van het personage kijkt. Wanneer je in de buurt van de eerste radargrens komt en je niet
in de richting van het personage kijkt, verschijnt er een melding dat je de marge van de camera nadert.

Net als de Target-camera kun je de vrije camera gebruiken om bewegingen in te stellen. De vrije camera heeft twee andere
instellingen voor de optie Movement: Linear en Blend. Linear neemt een directere route tussen markeerpunten terwijl Blend de
overgang tussen twee of meer markeerpunten juist wil verzachten. De oriéntatie en positie van de camera’s ten opzichte van elkaar
bepalen welke optie het beste past bij je camerabeweging. Experimenteer met beide opties om te kijken welke het beste werkt.

Marker Controls

Nu je weet welke verschillende types camera en bewegingen er zijn, gaan we verder met de instellingen van de markeerpunten.

Filter

Het eerste menu in het venster Marker Controls is het menu Filter. Met Filter kun je een schermeffect toepassen op je clip. Een
effect blijft actief tot je het in een van de volgende markeerpunten wijzigt. Je hoeft dus niet steeds hetzelfde effect toe te passen op
tientallen markeerpunten als je al een tijdje bezig bent met een clip en dan, bijvoorbeeld, wilt weten hoe het geheel eruit zou zien
onder het filter Steel. Als je eenmaal een effect in een markeerpunt hebt ingesteld, moet je het filter in dat markeerpunt wel altijd
handmatig aanpassen.

Speed

De tweede markeerinstelling die je kunt wijzigen is Speed. Je kunt de snelheid van de clip aanpassen van erg langzaam tot erg snel.
Speel wat met de instellingen om te kijken wat je het prettigst vindt. Je kunt in een clip de snelheid zo vaak wijzigen als je wilt. Voor
elk nieuw markeerpunt dat je plaatst, wordt de Speed-waarde ingesteld op 100 (normale snelheid). Snelheidswijzigingen moeten op
alle markeerpunten afzonderlijk worden ingesteld. De tijdbalk, videotimer en afstand tussen markeerpunten veranderen allemaal
mee, want het versnellen of vertragen van de clip is van invloed op de totale lengte van de video. Snelheidswijzigingen worden
weergegeven met subtiele verschillen in de grijstint van de tijdbalk.

Audio

In het menu Audio in het venster Marker Controls kun je de geluidsniveaus instellen voor exacte delen van de clip. Als je muziek in
de video gebruikt en een bepaald moment wilt benadrukken, kun je een markeerpunt gebruiken om de geluidseffecten zachter of
uit te zetten met het de optie SFX Volume. Als je de geluidseffecten juist boven de muziek uit wilt laten klinken of het geluidsvolume
voor de muziek in de clip wilt aanpassen om spanning op te bouwen, kun je het volume wijzigen met de optie Music Volume. Je
kunt ook opgenomen dialogen tussen personages aan- en uitzetten met de optie Speech. Net als de andere markeerinstellingen, kun
je deze binnen een clip zo vaak aanpassen als je maar wilt.

Vergeet niet dat je een clip altijd kunt inkorten door het begin- of eindpunt (helemaal links en rechts op de tijdbalk) te verslepen.
Je kunt die punten ook verslepen naar een markeerpunt. Dan begint de clip met een van je Custom-camerashots.



Tools

Als je op de knop Tools klikt, krijg je de volgende extra
opties te zien met de bijbehorende sneltoetsen.

Hide Hud

Druk op H om de menu-interface te verbergen zodat je
beter zicht hebt op de actie. Druk nog een keer op H om
de interface weer zichtbaar te maken.

Toggle Hotkeys

Klik hierop voor een overzicht van alle verschillende
sneltoetsen en de functies daarvan in de Clip Editor.
Zorg ervoor dat je de verschillende sneltoetsen en hun
functies leert kennen, dan is het montageproces veel
efficiénter en prettiger.

Toggle Time

Hiermee wissel je tussen de cliptimer en de videotimer, zodat je kunt zien waar je precies zit ten opzichte van de lengte van de clip
of van de hele video. Dit kun je natuurlijk ook doen door te klikken op de timer zelf.

Set Thumb

Als je deze optie kiest, wordt het huidige frame gebruikt als nieuwe miniatuur voor de versie van de clip die je aan het bewerken
bent in het storyboard. Zo kun je snel de verschillende montages van clips herkennen in het storyboard als je een clip meerdere
keren gebruikt in een video.

Toggle Tool Tips

Hiermee kun je de knopinfo in alle delen van de Video Editor weergeven of verbergen. Bij het starten staat deze instelling
standaard aan.

Save

Hiermee slag je de video op. Je kunt ook op F6 drukken om je video op te slaan.

Global Audio

Hiermee kun je het mastervolume voor SFX en muziek in de clip aanpassen. Je kunt de dialogen in het spel aan- en uitzetten met
Speech. Deze instelling is van invloed op de hele video.



Video’s maken

Druk op Esc om terug te gaan naar de Video Editor. vanuit de Clip Editor. Begin met het verzamelen van materiaal door clips uit het
menu Clips te slepen naar het storyboard. Voordat je begint met monteren kan het handig zijn om de video een titel te geven. Als
je geen naam opgeeft, krijgt de video een standaardnaam. Klik op Enter title en typ een naam. Je kunt de titel later nog veranderen.
Druk op F6 om op te slaan.

Links in het scherm staat een lijst met uitklapmenu’s: Clips, Songs, Text en Transitions. In het menu Clips staan de miniaturen van
je clips precies zoals ze in het tabblad Clips staan. Klik op een van de groepen (Favourites, Today, Archives, etc.) om de clips in
die groep zichtbaar te maken. De groep Favourites kan erg handig zijn. Als je een aantal clips hebt verzameld in Favourites en je ze
allemaal een eigen miniatuur hebt gegeven, kun je veel eenvoudiger kiezen wat je in welke volgorde op het storyboard wilt zetten.

Storyboard

Je kunt clips in elke gewenste volgorde op het storyboard zetten. Als je in het menu Clips op een clip klikt, wordt deze automatisch
aan het einde toegevoegd. Je kunt de volgorde van de clips die al op het storyboard staan wijzigen door ze te verslepen. Je kunt ze
ook knippen en plakken met Ctrl+X en Ctrl+V. Als je een clip en de montage daarvan wilt kopiéren, kan dat gewoon met Ctrl+C en
Ctrl+V. De volgorde van clips op het storyboard bepaalt in welke volgorde de clips in de definitieve video worden weergegeven.

Telkens wanneer je een clip toevoegt of verplaatst over het storyboard, wordt de tijd waarop de clips in de video verschijnen
links onder in de hoek van de clips bijgewerkt. Links boven in de hoek van de miniatuur zie je de lengte van de clips die je hebt
geselecteerd.

Videotijdlijn

Meteen onder het storyboard bevindt zich de zogenaamde videotijdlijn. De videotijdlijn bestaat uit de tijdschaal, de cliptijdlijn, de
audiotijdlijn en de teksttijdlijn. De bovenste tijdlijn is de cliptijdlijn. Die geeft aan hoe lang elke clip is ten opzichte van de gehele
video. De grootte van de miniaturen op de cliptijdlijn en de tijdschaal daarboven worden aangepast als je materiaal toevoegt aan of
verwijdert uit de video. Als je video’s langer en complexer worden, is de videotijdlijn erg handig. Als je veel clips van verschillende

lengtes hebt, kun je snel naar een clip springen door te klikken op de miniatuur daarvan op de cliptijdlijn. Met de miniaturen op de
cliptijdlijn kun je ook clips selecteren op het storyboard.

Onder de cliptijdlijn staan de audiotijdlijn en de teksttijdlijn. Je kunt muziek uit het spel of tekst die je zelf hebt ingevoerd naar
deze tijdlijnen slepen. Door tekst of geluid uit te lijnen met de miniaturen op de cliptijdlijn kun je ervoor zorgen dat alles op precies
het goede moment wordt afgespeeld. Als je tekst of geluid over een tijdlijn verplaatst, zie je onder de titel van de video ook een
teller lopen. Dat is de Video Counter, die aangeeft waar je selectie uitkomt ten opzichte van de totale lengte van de video. Met de
pijltoetsen links en rechts op het toetsenbord kun je geluid en tekst zelfs nog enkele honderdsten van een seconde verschuiven naar
exact de juiste plek. De videotijdlijn is essentieel: je ziet er precies hoe alle elementen van de video samenvallen.

Als je een clip hebt geselecteerd om te bewerken voor de video, drukje op Enter op het toetsenbord of dubbelklik je op de miniatuur
op het storyboard om die afzonderlijke clip te bewerken.



Muziek toevoegen

Tijdens het monteren kun je muziek aan de video
toevoegen. Klik op het menu Songs voor een
lijst met muzieknummers die je in je video’s kunt
gebruiken. Je kunt ze altijd even beluisteren door
erop te dubbelklikken of door te klikken op de
afspeelknop ernaast als ze zijn geselecteerd. Om een
muzieknummer aan de video toe te voegen, sleep je
hem naar de audiotijdlijn. Versleep het nummer naar
links of rechts over de audiotijdlijn om aan te geven
waar de muziek moet beginnen.

Met de pijltoetsen op het toetsenbord kun je de
muziek naar links of rechts verschuiven. Als je een
muzieknummer op een precies moment in de video
wilt laten beginnen, let dan op de videotimer onder de
titel van de video.

Tekst toevoegen

Via het menu Text kun je tijdens het afspelen van de
video tekst laten verschijnen. Open het menu Text en
dubbelklik op het vak Enter Text. Je kunt nu de tekst
invoeren en de opties Font, Size, Colour en Duration
wijzigen om het lettertype, de lettergrootte, de
tekstkleur en de tijdsduur van de tekst aan te bepalen.
Net als muziek kun je de tekst vervolgens naar de
teksttijdlijn slepen en daar net als een muzieknummer
verplaatsen totdat de tekst op precies het juiste
moment verschijnt.

Overgangen toevoegen

Als je het menu Transitions opent, zie je vier
pictogrammen voor verschillende opties; Cut,
Fade In, Fade Out en Fade In/Out. Cut is de
standaardovergang tussen al je clips in een video. Een
Fade In-overgang doet de clip langzaam verschijnen
vanuit een zwart scherm, en met een Fade Out laat
je het beeld langzaam zwart worden aan het einde
van de clip waarvoor je de optie selecteert. Fade In/
Out betekent dat tussen de twee clips die met deze
overgang zijn samengevoegd, het beeld even vervaagt
naar zwart en weer opkomt. Sleep het pictogram van
de gewenste overgang naar de overgangsruimte van de
clip waarin de overgang moet plaatsvinden. Elke clip
op het storyboard heeft aan het begin en aan het einde
ruimte voor een overgangspictogram. De overgangen
worden pas zichtbaar als je de video gaat renderen.
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Previewen, renderen en exporteren

In de Video Editor kun je een voorbeeld (preview) van de hele video bekijken door te drukken op de spatiebalk. Tijdens een preview
worden alle clips in de video achter elkaar afgespeeld met laadtijden tussen de clips. Als je muziek aan de video hebt toegevoegd,
stopt die even tijdens het laden van de clips om synchroon te blijven met de preview. Als je de preview wilt onderbreken om terug
te gaan naar de Video Editor, druk je op Esc. Als je een clip tijdens een preview wilt pauzeren om hem verder te bewerken, druk
je op de spatiebalk. De preview wordt dan geannuleerd en de Clip Editor wordt geopend voor de huidige clip. Als je opnieuw een
voorbeeld van de video wilt zien, sluit je de Clip Editor af met de Esc-toets en start je de preview opnieuw in de Video Editor.

In de Video Editor kun je de miniatuur van de video bijwerken. Selecteer een clip op het storyboard en druk dan op U op het
toetsenbord. De miniatuur van die clip wordt dan de miniatuur van de video. De miniatuur voor de video is belangrijk omdat je
de video dan niet alleen aan de titel maar ook aan de miniatuur kunt herkennen in het videoarchief, in de galerie en in het tabblad
Upload. Bovendien is deze miniatuur het visitekaartje voor je video als je die uploadt naar Rockstar Games Social Club TV. Als je
de miniatuur voor de video niet instelt, wordt standaard het eerste frame van de video gebruikt.

Ben je tevreden met je video? Heb je een naam gekozen, en ben je klaar bent met het monteren en met tekst, muziek en overgangen
toevoegen? Dan kun je de video nu exporteren. Video’s die je exporteert, worden automatisch in de galerie geplaatst. Er zijn drie
verschillende resoluties waarop je de video kunt renderen: Webkwaliteit (voor het uploaden naar Rockstar Social Club TV), 720p
en 1080p. De beeldschermresolutie in het spel (die je kunt instellen in het gedeelte Graphics van het pauzemenu) moet minstens
even hoog zijn ingesteld als de resolutie waarop je de video wilt exporteren. Als je niet op een bepaalde resolutie kunt exporteren,
is de knop daarvoor grijs en niet beschikbaar. Klik op een van de drie exportopties in de Editor om te beginnen met de export. Aan
een balk boven in het scherm kun je zien hoe ver het renderen is gevorderd. Voor video’s met een hoge resolutie duurt het renderen
langer dan voor video’s met een lage resolutie.

Het tabblad Gallery

Als de video is geéxporteerd, kun je hem bekijken in de
viewer van het tabblad Gallery. In deze galerie worden
al je gerenderde video’s in chronologische volgorde
bewaard. Je laatste video staat dus boven aan de lijst.
Hier kun je al je video’s bekijken en bepalen of ze goed
genoeg zijn om te uploaden naar Rockstar Games Social
Club TV.




Het tabblad Upload

Als je het tabblad Upload opent, zie je alle video’s die je op webkwaliteit hebt geéxporteerd aan de linkerkant van het scherm.
Video’s die al zijn getipload staan rechts. Als je een nieuwe video wilt uploaden, selecteer je deze en klik je op de knop Upload. Je
wordt gevraagd tags en een korte omschrijving voor de video in te voeren. Als het uploaden van de video klaar is, verschijnt de
video recht in het scherm. Hier zie je ook hoe vaak video’s zijn bekeken en welke beoordeling ze krijgen op Rockstar Games Social

Club TV.

Het tabblad Online

Check regelmatig Rockstar Games Social Club TV om je video’s te vergelijken met andere uit de community. Je kunt daar ook
video’s beoordelen en deelnemen aan wedstrijden. Klik op het tabblad Online als je Social Club TV vanuit de Video Editor wilt
openen.

Tips

« Vergeet niet dat clips standaard worden opgenomen in beide speltypen: voor één speler en voor meerdere spelers. Zolang er in het
speltype voor één speler iets binnen het bereik van je personage valt, kun je daaromheen clips maken. Om beter inzicht te krijgen
in de mogelijkheden, kun je je personage soms beschouwen als cameraman.

« Jekunt voertuigen of vliegtuigen gebruiken als je een lange ‘pan’ wilt maken tijdens het rijden of als je langs de scéne wilt vliegen die
je wilt gebruiken. In de Clip Editor kun je met de vrije camera Linear- of Blend-shots kiezen om het voertuig dat je hebt gebruikt
om de clip te maken, buiten beeld te houden.

« De multiplayer-speltypen, zoals Free en Party, bieden geweldige kansen om samen met een aantal mensen aan een video te werken.
Met meerdere personages heb je een ruimere keuze aan acteurs en garderobes voor je video’s en een eindeloze voorraad voertuigen,
wapens en scenario’s om een video te maken in het gewenste genre.



Besturing

Toetsenbord en muis:
Spelen/Pauzeren - Spatiebalk
Terug - B

Terugspoelen - Pijltoets links
Vooruitspoelen — Pijltoets rechts
Volgend frame - Pijltoets omhoog
Vorig frame - Pijltoets omlaag
Markeerpunt toevoegen — M

Naar markeerpunt links - < of,
Naar markeerpunt rechts - < of .
Markeerpunt wissen — Delete
Tools weergeven — T
Menu-interface verbergen - H
Sneltoetsen weergeven — K
Miniatuur instellen - U

Andere timer - C

Tooltips weergeven/verbergen - V

Opslaan - F6

Target-camera:

Draaien — Rechtermuisknop + muis
Zoomen-W /S

Hoek-Q/E

Offset — Muiswiel

Versnellen — Shift links

Free-camera:

Draaien — Rechtermuisknop + muis
Verplaatsen-W /A /S /D
Hoek-Q/E

Hoogte — Muiswiel

Versnellen — Shift links

De Video Editor is ontworpen voor besturing met het toetsenbord. Als je de controller gebruikt, zal de besturing hier en daar
beperkt zijn.

Controller:

Muis is rechter stick
Linkermuisknop is linker trekker
Rechtermuisknop is rechter trekker

Target-camera en vrije camera:

Muis is rechter stick

Bewegen is linker stick

Muiswiel is navigatiepad omhoog/omlaag



l ™

Video editor

Zachytavani klipt

Nez za¢ne$ vyrabét videa, nejdfiv musi§ zachytit
néjaké zéznamy ze hry. Casti hernich zéznamu, které
zachyti$ a ulozi§, se jmenuji klipy. MoZznost zachytavani
klipti mtZe$ zapnout (On) nebo vypnout (Off) v
podsekci Game (Hra) nabidky Zastaveni Clip Capture
(Zachytavani kliptt). Jako vychozi je nastavena moznost
On. Se zapnutou moznosti zachytdvani klipu hra
neptetrzité nahrava vie, co vidis. Kdyz se pfihodi néco,
co chces$ ulozit, stiskni kldvesu F2. Tim zachyti§ zdznam
déni, které se udalo pied stisknutim této klévesy.

Objevi se zprava oznamujici zachytdvani klipu. Hra
dokaze zachytit klipy trvajici 30 az 40 vtefin, v zavislosti
na nastaveni hry a specifikaci pocitace, takze po kazdé
udélosti mas trochu ¢asu na jeji ulozeni.

Hra se neustdle nahravd, a to dokonce, kdyz uklad4s
aktudlni klip. Jestlize zachyti§ dalsi klip ihned po ulozeni
jiného klipu, dojde k prekryti ¢isti obsahu klipu.
Pamatuj, Ze z celé hry se nahravd pouze samotné hrani
bez doprovodnych videi a miniher.

Po nahréni nékolika klipa se muze$ pomoci herniho
mobilu pfenést do video editoru.




Sekce Klipy

Kdy?z prosttednictvim mobilniho telefonu vstoupi$ do video editoru, nejdtive se ocitne$ v sekci Clips (Klipy). V této sekci se
tvé klipy chronologicky uklddaji do pojmenovanych nabidek: Favourites (Oblibené), Today (Dnes), This Week (Tento tyden) a
Archives (Archiv).

Prohlizeni klipQ

Jestlize si chce$ prohlédnout klip, dvojité na né&j poklepej. Klip se timto automaticky spusti. Kdykoliv ho miiZe§ zastavit poklepanim
na tla¢itko Zastaveni nebo stisknutim mezerniku. Klip muze$ také pfevinout zpét nebo vpred, a to poklepanim na tla¢itka na panelu
nastroji prohlize¢e nebo stisknutim levé ¢i pravé $ipkové kldvesy na klavesnici. Jestlize chces$ previnout klip zpét nebo vpted pouze
o jeden snimek, poklepej pravym tla¢itkem na pfislusné misto na panelu ndstroji. Jako klavesové zkratky pro tuto funkei slouzi
$ipkové klavesy nahoru a dolu.

Pfidrzenim pravého tla¢itka a pohybem my$i muzes také ménit pohled kamery na tvou postavu. Pfi této ¢innosti si muzes obraz
piiblizit nebo oddélit pomoci kldves W a S v uvedeném potadi. Miniaturu klipu muze$ kdykoliv aktualizovat stisknutim klavesy
U. Timto zptsobem ze snimku, na kterém se zrovna nachézi§, udélé§ novou miniaturu klipu, coz ti pozdéji usnadni jeho nalezeni a
vyuziti ve videu. Kdyz skon¢i$ prohlizet klip a nastavovat miniaturu, prohliZe¢ opusti§ stisknutim kldvesy Esc na kldvesnici.

Oblibené

Aby sis usnadnil pozdéjsi hleddni klipu, muze$ ho po
aktualizovdni miniatury zafadit do sekce Favourites
(Oblibené). Chces-li oznacit klip jako oblibeny,
pfetéhni ho do nabidky Favourites. Klipy nachdzejici

Editor Gallery Upload Onling

se ve slozce Favourites jsou oznaceny hvézdi¢kou. Tato
slozka funguje stejné jako seznam stop — piidévani
nebo odstraiiovani klipi v této slozce nemd vliv na stav
archivu. Av8ak odstranéni klipu ze slozky Archives ho
nendvratné odebere.




Sekce Editor

Kdyz své klipy uttidi§, maze§ piejit do sekce Editor
(Editor). Prvni oblasti této sekce, kterou uvidis, bude Clips  Editor

Gallery Upload Online

Video Archives (Video archiv). Viechny pracovni videa
jsou ulozeny a uspofddany ve video archivu v poftadi,
v jakém byly zpracoviny. Zde se muze$ rozhodnou,
zda upravit stavajici video, nebo dvojitym poklepinim
na miniaturu Create New (Vytvotit nové) vytvorit
nové video.

Editor klip(

Jestlize chce$ upravit klip, pfetdhni ho z nabidky Clips po levé strané obrazovky do prostoru scénate. Abys klip nahrél do editoru
klipu, dvojité na néj poklepe;.

Panel nastroju / Ukazatel ¢asu

Po nahrani klipu do editoru klipt se ve vrchni ¢asti obrazovky zobrazi ukazatel ¢asu a pod nim panel néstroju.

Stejné jako v prohlize¢i klipt si i zde muaze§ zdznam klipu pozastavit a znovu spustit pomoci tlacitek Spustit / Pozastavit na panelu
nastroju nebo mezerniku na klédvesnici. Rychlé pievijeni vpied funguje na tiech rychlostech spousténych odpovidajicim poctem
kliknuti (ptevijeni zpét m4 pouze jednu rychlost). Jestlize preferujes klivesové zkratky, mtze$ pouzit levou a pravou sipkovou
klévesu. Jestlize chce$ prochdzet svym klipem vpied ¢i zpét po snimcich, poklepej dvojité pravym tla¢itkem na piislu$né misto na
ovladacim panelu nebo pouzij §ipkové klavesy nahoru a doli. Tento typ ovladdni je velice uzite¢ny pro zavadéni piesnych tprav.
Stisknutim tla¢itka Zpét nebo klivesy B se muize$ kdykoliv pienést na zac¢dtek klipu. Upraveny klip ulozi§ stisknutim klévesy F6
nebo poklepdnim na tla¢itko Save (Ulozit) na panelu nastroji.

Béhem piehravani klipu se na ukazateli ¢asu objevi pohyblivy stitek. Tento Stitek predstavuje misto, ve kterém se v klipu nachazis.
Jestlize se chce$ pohybovat po klipu, sta¢i pfetdhnout $titek na ukazateli vpied nebo zpét, nebo poklepat na vybrané misto na
ukazateli a okamzité se tam pfenést. Chycenim a pfetéhnutim plochy ukazatele ¢asu na jeho pravém a levém okraji muazes$ zkrétit

délku klipu.

Casoméfi¢ po pravé strané panelu néstrojit ukazuje tvé umisténi v ¢ase. Poklepdnim na ¢asoméfié prepnes s casoméfice klipu na
¢asoméfi¢ videa. Casométic klipu ukazuje tvé umisténi v klipu vzhledem k celé jeho délce. Kdyz piepne$ na ¢asoméri¢ videa,
ukazuje tvé umisténi v celém videu vzhledem k jeho délce. Tato funkce je uzite¢nd, kdyz chce$ umistit piseil nebo text v ur¢itém
misté videa. Sta¢i si v editoru klipt zaznamenat pozici vzhledem k ¢asoméftici videa, a kdyz se vrati§ do video editoru, pouze
pfesunes text nebo zvukovy zdznam do okamziku na ¢asoméfici videa.



Pridavani znaCek

Kromé délky klipu, kterd je regulovéna plochou ukazatele ¢asu na jeho koncich, jsou vSechny tpravy klipa ovliddny znackami.
Tlacitko pro znacky vypadé jako obriceny trojuhelnik. Kdyz na néj poklepes, na zobrazeném snimku klipu se objevi znacka.
Stejného efektu dosdhnes také stisknutim kldvesy M. Znacky muze§ pietahovat po ukazateli ¢asu, dokud se kamera nedostane
mimo zabér tvé postavy. Znacky nemuiize§ pretahovat pfes sebe, ale mtiZe$ je ptichytit spolu, aby byly vzdalené pouze o snimek.
Toto ti dovoli provadét okamzity stiih. Pomoci tla¢itek Dalsi / Diivéjsi znacka, které se nachdzeji vedle tladitka pro umisténi
znacek, se muze§ pohybovat mezi znac¢kami. Klavesovou zkratku pro toto tla¢itko predstavuji klavesy Vétsi nez a Mensi nez, castéji
znamé jako klavesy s tetkou a ¢drkou. Jestlize jsi nezvolil zidnou znackuy, tyto tlacitka té pfenesou na nejbliz$i znatku vzhledem ke
$titku ukazatele ¢asu. Tato funkce pfijde vhod, kdyz uz bude§ dobte ovlddat editor klipa a budes se chtit rychle pohybovat po klipu
a délat upravy.

Kamery s pluvodnim nastavenim

Poklepanim na znacku otevie$ pod ovlddacim panelem
okno s ovlddacimi prvky pro znacky. Poklepej na
nabidku Camera (Kamera), abys ji rozsitil. Jako vychozi
je polozka Camera Type (Typ kamery) nastavend
na moznost Preset (Pavodni nastaveni). Prvnim
zobrazenym puvodnim nastavenim je polozka Game
Camera (Herni kamera). Tato kamera ukazuje ptesné
to, co jsi vidél v okamziku zachyceni klipu ve hte.
Mizes poklepat na moznost View (Zobrazit) nebo se
pomoci kole¢ka mysi posunout po riiznych dostupnych
puvodnich nastavenich kamery. Puvodné nastavené

kamery jsou namifeny na tvou postavu z nékolika ahla.
Poskytuji dobry zpusob, jak rychle vytvofit video. Kdyz
uvnitf ur¢ité znatky uptesnis typ kamery, vsechny dalsi
znac¢ky zdédi tento typ kamery, pokud jej nezménis.

Kamery s vlastnim nastavenim na cil

Jestlize chce$ mit vétsi kontrolu nad kamerami, poklepej na pole Type v nabidce Camera a zvol moznost Custom(Vlastni
nastaveni). M4s$ k dispozici dva typy kamer s vlastnim nastavenim: Free (S volnym nastavenim) a Target (S nastavenim na cil).
Kamera s nastavenim na cil naméfuje osoby v klipu a ovladd se vzhledem k témto osobdm. Stejné jako u kamery v prohlizeci
muzes i zde pohybovat kamerou piidrzenim pravého tlacitka mysi. Pomoci kldves W a S muze$ kameru piiblizovat ¢i oddalovat
a prosttednictvim koletka mysi miize$ snizovat ¢&i zvy$ovat vzddlenost kamery od cile. (Kamerou budes$ hybat rychleji, jestlize
piidrzis tlagitko Shift.) Kldvesy Q a E ovlddaji ndklon kamery. Kamera s nastavenim na cil vlastni také nastaveni Lock (Namiteni):
moznost Position (Pozice) namifi kameru v horizontalni pozici a moZnost Orientation (Orientace) namiti kameru v horizontalni
a vertikdlni pozici kolem hréce. Pohraj si s témito moznostmi, abys zjistil, jestli najde$ zajimavy thel pro namifeni cile na nékolik
okamziki. Pii nastavovéni vzdélenosti mezi cilem a kamerou pamatuj, Ze dojde-li ke kontaktu se sténou nebo jinym predmétem,
kamera se automaticky ptizpasobi.

Jako vychozi je kamera s nastavenim na cil namifend na tvou postavu, ale mize$ ji nasmérovat na jiné osoby v klipu, a to tak, Ze se
posunes pres pole Target (Cil) v nabidce Camera. Takto mize$ ¢asto objevit udélosti, o kterych jsi vitbec nemél tugeni.



Kamery s vlastnim nastavenim na cil pokracovani

Zorné pole kamery

Zorné pole kamery mizes regulovat zménou hodnoty FOV (Field of View — Zorné pole) v nabidce Camera.

Pohyb

Moznost Movement (Pohyb) ti umozni ptechod kamery mezi dvéma zna¢kami s jinym umisténim kamery. Kamery s nastavenim
na cil se pohybuji po obézné draze kolem cile. Na ukazateli ¢asu umisti dvé znacky s nékolikasekundovym odstupem. Ve vybéru
typu kamery zvol moznost Custom a polozku View nastav na moznost Target. Kdyz se budes rozhodovat ohledné zptsobu pohybu
kamery, pamatuj, Ze rychlost pohybu kamery zélezi na vzdjemné vzdalenosti znacek. Po vybéru umisténi obou kamer poklepej
na zna¢ku pro prvni kameru a zvol moznost Orbit (Ob&hov4 driha) v poli Movement. Nyni, kdyz spusti$ sviij klip, kamera se
mezi témito dvéma znac¢kami ptenese. Abys doséhl rtiznych rozséhlych pohleda na postavy v klipu, hybej kamerami a pohraj si se
vzdélenosti mezi znackami.

Jestlize chce$ udélat celou oto¢ku kolem cile, budes$ potiebovat vice nez pouze dvé kamery s nastavenim na cil s aktivni moznosti
Orbit. Aby ses vyhnul kolisdni rychlosti kamer, rozmisti zna¢ky ovladajici pohyb kamer co moznd nejrovnomérné;ji.

Moznost Ease (Uvolnit) ti dovoli uvolnit kameru z jedné znaéky a prenést ji na jinou. Timto zpisobem miiZe$ zjemnit pohyb
kamery. Zvolenim jedné z moznosti In/Out (Do/Z) ve funkci Ease miize§ zpomalit pohyb kamery pti ptechodu ptes znacku
smérem k dalsi znacce. Takovéto nahlé snizeni rychlosti kamery uprostfed pohybu muze zduraznit vybranou udélost.

Rucni ovladani
V nabidce Camera se rovnéz nachazi pole Handheld (Ruéni ovlddani), které ti dovoli ptidat ndhodné pohyby kamery v nésledujicim
rozsahu: Low (Nizky), Medium (Sttedn{) a High (Vysoky). Timto tvé z4béry ziskaji na pfirozenosti a spontdnnosti.

Kamery s vlastnim volnym nastavenim

Druhym typem kamery s vlastnim nastavenim je
kamera s volnym nastavenim. P¥i nastaveni typu kamery
na Custom poklepej na pole View a zmén kameru
zmoznosti Target na Free. Kamera s volnym nastavenim,
jak naznatuje uz samotny nézev, ti poskytuje $irokou
$kalu moznosti pti nastavovani zdbéra. Dovoluje ti létat
kolem svéta a divat se navse, co té zajima. Ovladaci prvky
pro kameru s volnym nastavenim funguji podobné jako
pro kameru s nastavenim na cil, ale kamera s volnym
nastavenim obsahuje véts$i rozsah pohybu, protoze neni
k ni¢emu vdzdna. Pomoci kldves W, A, S a D se pohybuj
vpted, doleva, zpét a doprava. Pfidrzenim pravého
tla¢itka a pohybem mysi muzes§ otdcet zibér kamery.
Stejné jako u kamery s nastavenim na cil muze§ pomoci kole¢ka mysi hybat kamerou a stisknutim kldves Q a E ménit jeji ndklon.
Ptidrzenim klavesy Shift pfi pohybu kamery zvysis jeji rychlost.

Pohyb

Stejné jako v ptipadé kamery s nastavenim na cil miize§ kameru s volnym nastavenim pouzit k tpravé pohybu. Kamera s volnym
nastavenim m4 v poli Movement dvé dostupné moznosti: Linear (Ptimy pohyb) a Blend (Smiseny pohyb). Moznost Linear vybere
pfiméjsi cestu mezi znatkami, zatimco moznost Blend se pokusi o zmirnéni pfechodu mezi dvéma nebo vice znatkami. Vzdjemné
nasmérovani a umisténi kamer rozhodne o nejvhodnéjsi moznosti pro pohyb kamery. Vyzkousej si obé moznosti, abys védél, kterd
ti nejvice sedi.



Kamery s vlastnim volnym nastavenim pokracovan

Radar ke kamere s volnym nastavenim

Kdyz zvoli§ moznost Free Camera, vlevém dolnim rohu obrazovky se objevi radar. Radar ke kamefe s volnym nastavenim ukazuje
rozsah pohybu kamery vzhledem k tvé postavé. Stejné jako ve hfe je postava piedstavena ikonou ve tvaru $ipky a nachdzi se vzdy
uprostied radaru ke kamefe s volnym nastavenim. Ikona kamery piedstavuje umisténi a pohled kamery vzhledem k tvé postavé.
Radar ke kamefe s volnym nastavenim mé dva kruhy. Uvnitf vnitiniho kruhu radaru maze byt kamera namifena v jakémbkoliv
sméru, avSak kdyZz opusti prvni kruh, musi se obratit zpét na tvoji postavu. Jinymi slovy, jestlize je kamera namifena ve sméru
tvé postavy, mize$ ji od ni oddélit. Kdyz se kamerou za¢ne$ ptiblizovat k prvni hranici radaru a nenamifis ji na svou postavu, na
obrazovce se objevi zprava, ze se blizi§ k hranicim zorného pole kamery.

Stejné jako v ptipadé kamery s nastavenim na cil mtZze§ kameru s volnym nastavenim pouzit k dpravé pohybu. Kamera s volnym
nastavenim ma v poli Movement dvé dostupné moznosti: Linear (P¥imy pohyb) a Blend (Smigeny pohyb). MoZnost Linear vybere
priméjsi cestu mezi zna¢kami, zatimco moznost Blend se pokusi o zmirnéni a vyhlazeni pfechodu mezi dvéma nebo vice znackami.
Vzéjemné nasmérovéani a umisténi kamer rozhodne o nejvhodnéjsi moznosti pro pohyb kamery. Vyzkousej si obé moznosti, abys
védeél, kterd ti nejvice sedi.

Ovladaci prvky znac¢ek

Kdyz jsme dostate¢né popsali riizné typy kamer a pohybtl, mizZeme se nyni zaméfit na ostatni nastavitelné vlastnosti znacek.

Filtr

Prvni nabidka v okné s ovladacimi prvky pro znacky je Filter (Filtr). Filtr dod4va tvému klipu rtizné vizudlni efekty. Efekt ztistava
aktivni, dokud ho nezménis v nésledujici znacce. Tato vlastnost ti uSetii praci pii ptidavini toho samého efektu na desitky znacek,
kdyz uz chvili na klipu pracujes a chces se na néj podivat napf. pies ocelovy filtr. Jestlize v8ak jednou piizpusobis efekt pro ur¢itou
znacku, ta znacka uz vidycky bude muset mit filtr nastavovany ru¢né.

Rychlost

Druhym ménitelny polem v oblasti znacek je Speed (Rychlost). Mtize§ ptizptisobit rychlost klipu od opravdu pomalého az po
velmi rychly. Pohraj si s témito moznostmi a najdi si takovou, kterd ti bude vyhovovat. Béhem klipu muze$ rychlost nekone¢né
mnohokrit ménit; ale na rozdil od nabidky Filter bude mit kazd4 nové znacka nastavenou hodnotu rychlosti na 100 (normalni
rychlost). Zmény rychlosti musi byt zavedeny na kazdé znaéce zvlst. Spolu se zménou rychlosti se automaticky zméni i ukazatel
¢asu, casoméfic videa a vzdélenost mezi znac¢kami, protoze zpomaleni nebo zrychleni klipu mé vliv na celkovou délku videa. Zmény
rychlosti jsou zndzornény malym rozdilem v $edé barvé ukazatele ¢asu.

Audio

Nabidka Audio (Audio) v okné s ovlddacimi prvky pro znat¢ky umoziiuje ptizptisobeni drovni zvuku v klipech ve vybraném
¢asovém useku. Jestlize jsi ve svém videu umistil pisnicku a chce$ zdtiraznit uréity okamzik, miize$ prostiednictvim znacky a pole
SFX Volume (Hlasitost zvukovych efektit) ztisit nebo tiplné vypnout zvukové efekty. Naopak jestlize chces, aby zvukové efekty
ptevlddaly nad hudbou, nebo chce$ ptizptisobit hlasitost hudby tak, aby v klipu budovala napéti, urover hlasitosti zméni$ v poli
Music Volume (Hlasitost hudby). V poli Speech (Hovor) mize$ zapnout nebo vypnout nahrany rozhovor mezi postavami. Tyto
nabidky muzes$ v klipech piizpusobovat dle svého piani stejné jako vSechny drivéjsi nabidky Marker.

Pamatuj, ze muze§ klip kdykoliv zkritit. Sta¢i pfetdhnout plochu ukazatele ¢asu na jeho pravém a levém okraji. Bo¢ni okraje
plochy ukazatele ¢asu mohou byt také vybaveny znackami, takze muze$ klip zacit jednim ze zébéru potfizenych kamerou s
vlastnim nastavenim.



Nabidka Nastroje

Poklepdni na tla¢itko Tools (Nastroje) ti poskytne
dodate¢né moznosti a k nim pattici kldvesové
kombinace.

Hide HUD (Schovat displej HUD)

Stisknutim klavesy H muZe$ pfepinat herni rozhrani a
ziskat lepsi pohled na akci.

Toggle Hotkeys (Prepnout klaves-
ové kombinace)

Ptivolavd nabidku se seznamem vSech klavesovych
kombinaci a jejich funkci v editoru klipi. Sezndmeni se
s riznymi kldvesovymi kombinacemi a jejich vyuzitim ti
zptijemni préci na upravich a zvysi jejich t¢innost.

Toggle Time (Prepnout ¢as)

Piepinej ¢asoméii¢ videa mezi moznostmi Clip Time (Cas klipu) a Video Time (Celkovy ¢as videa). Umozni ti to zobrazeni
tvé pozice vzhledem k délce klipu nebo délce celého videa. Pamatuj, ze to samé muze$ také udélat pouhym poklepdnim
na ¢asoméfic.

SetThumb (Nastaveni tchytu)

Zaznamendva snimek, na kterém se zrovna nachdzis, a vytvafi novou miniaturu pro ¢dst klipu, kterou upravujes ve scénéii. Diky
tomu jednoduse rozeznds, kterd ¢4st klipu obsahuje rtizné Gpravy scénafe, pro piipad mnohondsobného pouziti klipu ve videu.

Toggle Tool Tips (Pfepnout rady k nastrojiim)

Zobrazuje a schovéva objevujici se rady ve vSech ¢istech video editoru. Pii prvnim spusténi programu bude tato polozka na
vychozim nastaven, tj. na moznosti On (Zapnuto).

Save (Ulozit)

Stisknutim klévesy F6 své video ulozis.

Global Audio (Globalni audio)

Dovoluje ti sniZit nebo zvysit globalni hlasitost zvukovych efekt a hudby v klipech. Pfepnutim polozky Speech muze§ zapnout
nebo vypnout herni dialogy. Toto nastaveni bude mit vliv na celé video.



Vytvareni videi

Stisknutim kldvesy Esc se vrati$ z editoru klipu do video editoru. Za¢ni sbirat své zdznamy — pfetédhni dalsi klipy z nabidky Clips
do scéndfe. Nez za¢ne$ video upravovat, mél bys ho opattit ndzvem a ulozit. Jestlize to neudélds, video dostane vychozi nézev.
Poklepej na polozku ,Enter title“ (Uvést ndzev) a néco napis. Jestli s titulem nebudes spokojen, mizes ho pozdéji zménit. Klip
ulozi$ stisknutim kldvesy F6.

Na levé strané obrazovky se nachézi seznam rozeviracich nabidek: Clips (Klipy), Songs (Pisni¢ky), Text (Text) a Transitions
(Ptechody). V nabidce Clips jsou miniatury tvych klipa sefazeny stejné jako v sekci Clips. Poklepanim na jeden z nadpisii
(Favourites [Oblibené], Today [Dnes], Archives [Archiv] atd.) zisk4$ ptistup ke svym klipim. V tomto misté se ti mtze hodit
nabidka Favourites. ProhliZzeni vybranych zdznamu a rozhodovani, v jakém pofadi budou umistény ve scéndii, bude mnohem
jednodussi, jestlize jsi pouzil nabidku Favourites pro shromazdéni klipt a opatfil jsi je vlastnimi miniaturami.

Scénar

Klipy muze$ pietdhnout a umistit ve scénafi v poiadi, jaké si sim zvolis. Dvojitym poklepdnim na klip v nabidce ho automaticky
umisti§ na konci sekvence scén. Pofadi klipt ve scéndfi maze$ ménit tim, Ze je pretdhne$ na jiné misto. Muzes je také vyjmout a
vlozit pomoci kombinaci Ctrl+X a Ctrl+V. Jestlize chces klip spolu se zménami zopakovat, mize$ ho zkopirovat a vlozit pomoci
kombinaci Ctrl+C a Ctrl+V. Sekvence klipi1 ve scénéii uréuje potadi, v jakém se klipy objevi ve vysledném videu.

Cas umisténi klipt ve videu je aktualizovin podle pofadi ve scénéii a objevuje se levém dolnim rohu klipu. Celkovou individudlni
délku klipu zobrazi$ v levém hornim rohu miniatury, kdyz klip zvyraznis.

Casova osa videa

Bezprostiedné pod scéndtem se nachazi sekce nazvani Video Timeline (Casova osa videa). Sklida se z polozek: Time Scale
(Métitko ¢asu), Clip Timeline (Casové osa klipu), Audio Timeline (Casové osa audia) a Text Timeline (Casové osa textu). Na
prvnim misté mezi ¢asovymi osami se nachdzi polozka Clip Timeline — ukazuje délku klipu vzhledem k celému videu. Rozmér
miniatur v polozce Clip Timeline, stejné jako v polozce Time Scale, umisténé nad ni, se piizpusobuje k pfidanym nebo odebranym
zdznamum ve videu. Spolu se zvétsujici se délkou a sloZitosti videi pfijde vhod polozka Video Timeline. Kdyz ma$ mnoho klipti

raznych délek, poklepej na miniaturu jednoho z nich na ¢asové ose a rychle presko¢is k odpovidajicimu klipu ve scéndti. Miniatury
v ¢asové ose klipu muze$ také pouzit ke zvyraznéni a zvoleni klipt ve scénati.

Dals$imi ¢asovymi osami jsou polozky Audio Timeline a Text Timeline. MtiZe§ na né pietdhnout pisnicky ze hry ¢i zadany text.
Abys zajistil presny ¢as piehréavani vech vlozenych ¢asti, sefad na ¢asové ose klipu text ¢i audio s miniaturami. Kdyz bude$
pohybovat textem nebo audiem po jejich ¢asovych osich, bude se ménit rovnéz pocitadlo pod ndzvem videa. Toto pocitadlo
znézorfiuje, v kterém misté se nachdzi vybrany materidl vzhledem k celé délce videa. Abys zajistil pfesné umisténi, muaze$ audio ¢i
text postouchnout o setiny sekundy pomoci levé a pravé sipkové klavesy. Polozka Video Timeline hraje kli¢ovou roli v zobrazeni,
jak do sebe vSechny ¢dsti videa zapadaji.

Kdy?z si vyberes klip, ktery chce$ upravit pro své video, stiskni kldvesu Enter na kldvesnici nebo dvojité poklepej na miniaturu

ve scénafi.



Pridani hudby

V ur¢itém okamziku procesu uprav se moznd
rozhodnes$ ptidat ke tvému videu hudbu. Poklepdnim
na nabidku Songs (Pisni¢ky) otevie$ seznam stop
dostupnych pro tvé video. Kteroukoliv pisefi si muze§
ptehrat dvojitym poklepdnim na ni samotnou nebo
poklepédnim na tladitko piehrdvéni, které se nachdzi
vedle ni, kdyZ je zvolena. Jestlize chce§ pfidat pisen
do videa, musi§ ji pfetdhnout na ¢asovou osu Audio
Timeline. Zacditek pisné setidi§ pretahovanim doleva
a doprava na ¢asové ose.

Pomoci $ipkovych klives na klavesnici mtize$ pisen
posunout jemné doleva nebo doprava. Jestlize chces,
aby piseil zacala v ur¢itém okamziku videa, sleduj
¢asoméfi¢ videa nachézejici se pod titulkem videa a
podle néj ji umisti.

Pridani textu

Diky nabidce Text (Text) muze§ ve videu zobrazit
zprévu na obrazovce. Otevii nabidku Text a nésledné
dvojité poklepej na okno Enter Text (Zadat text).
Prostor pro text je nyni aktivni, takZe muze$ zadat
svou zprévu a upravit vlastnosti: Font (Pismo), Size
(Velikost pisma), Colour (Barva) a Duration (Trvani).
Nasledné, stejné jako v piipadé pisni¢ek, muzes text
pfetédhnout na ¢asovou osu Text Timeline a upravit jej
tak, aby se objevil v ur¢itém okamziku.

Pridani prechodt

Kdy? otevie§ nabidku Transitions (Pfechody), uvidis
Ctyfi mozZnosti oznalené ruznymi ikonami: Cut
(Vyjmout), Fade In (Zvolna se objevovat), Fade Out
(Zvolna mizet) a Fade In/Out (Zvolna se objevovat /
Mizet). Vychozim nastavenim pro pfechody mezi klipy
ve videu je moznost Cut. U pfechodu Fade In se klip
pozvolna objevi z ¢erné obrazovky, zatimco u ptechodu
Fade Out se vybrany klip na konci zatrati docerna.
Polozka Fade In/Out znamend, ze dva klipy spojené
touto ikonou budou mezi sebou prechazet pies ¢ernou
obrazovku. Pietdhni pozadovanou ikonku pfechodu na
misto v klipu, na kterém chces, aby se piechod odehral.
Kazdy klip ve scéndii méd misto pro pretazeni ikonek
ptechodu. Prechody se zobrazi teprve po vykresleni

videa.

Editor

i
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Prohlizeni, vykresleni a exportovani

Celé video si mtize§ prohlédnout ve video editoru po stisknuti mezerniku. Béhem prohlizeni se budou vSechny klipy piehrévat
postupné s pauzami pro nahrévani. Jestlize jsi k videu ptidal hudbu, béhem nahravéni mezi klipy se zastavi a znovu se spusti ve
spravném okamziku, tak aby zustala v synchronizaci s prohlizenim. Stisknutim klavesy Esc muze$ kdykoliv zastavit prohliZeni a
vrétit se do video editoru. Jestlize chce$ zastavit klip béhem prohliZeni a vratit se k ipravé, stiskni mezernik. Tim uzavte§ prohliZen{
a spusti$ editor klipt pro zobrazeny klip. Kdyz si bude$ chtit znovu klip prohlédnout, musi§ pomoci kldvesy Esc opustit editor klipu
a znovu spustit prohlizeni videa z video editoru.

Kdyz mas$ ve scénéii vybrany klip a nachdzi$ se ve video editoru, mize$ stisknutim klavesy U na kldvesnici aktualizovat obrézek na
miniatufe. Tim sjednoti§ miniaturu videa a klipu. Miniatura videa je dulezitd, protoze ti spolu s ndzvem videa pomdhd rozpoznat
video v archivu, v sekci Gallery (Galerie) nebo v sekci Upload (Odesildni). Tento obrizek bude rovnéz reprezentovat tvé video,
jestlize ho odesles na server Rockstar Games Social Club TV. Jestlize miniaturu videa nezaktualizujes, jako vychozi bude nastaven
prvni snimek videa.

Kdyz uspésné dokontis video — vyberes ndzev, skon¢is tpravy, pridas text, hudbu a pfechody — muze$ ho exportovat. Pii exportovini
jsou videa automaticky umisténa v galerii. Video mize$ poskytnout ve trech riznych rozlisenich: webova kvalita (pro odesldni na
server Rockstar Social Club TV), 720p a 1080p. Herni rozliSeni, které mtize$ nastavit v sekci Graphics (Grafika) v menu Zastaveni,
musi mit stejnou nebo vys$s$i hodnotu nez rozli$eni, se kterym chce$ video exportovat. Jestlize ur¢ité rozliSeni neni dostupné
pro exportovéni, jeho tla¢itko je zatemnéné a neodpovidd. Poklepej na kteroukoliv z téchto tfi moZnosti exportovani a editor
spusti proces exportu videa. Pruh nahofe obrazovky predstavuje postup vykreslovani. Vykreslovéani trvd déle u videi s vysokym
rozli$enim.

Sekce Galerie

Kdyz dokon¢i$ exportovani videa, muazes$ si ho spustit
v prohlize¢i v sekci Gallery (Galerie). Vykreslend videa
jsou v galerii uchovidvdna chronologicky, takze tvé
nejnovéj$i video se bude nachdzet na cele seznamu.
V tomto misté si muze§ prohlédnout véechny videa
a rozhodnout se, jestli jsou ptipravené k odeslini na
server Rockstar Games Social Club TV.




Sekce Odesilani

Po otevieni sekce Upload (Odesilani) se ti na levé strané obrazovky zobrazi viechny exportovand videa ve webové kvalité a na pravé
strané videa, ktera jsi dfive odeslal. Jestlize chce$ odeslat nové video, ozna¢ ho a stiskni tla¢itko Upload (Odeslat). Bude$ pozadan
o vloZeni oznaceni a kratkého popisu videa. Kdyz bude odesildni videa zakonceno, uvidi§ ho v nabidce po pravé strané. Pozdéji se
zde muize§ vratit, abys zkontroloval pocet nédv$tév a hodnoceni videa na serveru Rockstar Games Social Club TV.

Sekce On-line

Nezapomen navstivit server Rockstar Games Social Club TV, abys mohl porovnat své videa s dal$imi uZivateli, ohodnotit a

okomentovat videa a zicastnit se soutézi. Jestlize chce§ vstoupit na server Social Club TV pifimo z video editoru, poklepej na
polozku Online Section (Sekce On-line).

Rady

o Pamatuj, Ze zachytévani klipt je vychozim nastavenim jak ve hfe pro jednoho hréce, tak i ve hie pro vice hri¢a. Ve hie pro
jednoho hrace muze$ vytvofit klipy ze vieho, co se nachazi v rozsahu tvé postavy. Nékdy je dobré si predstavit, Ze je na$e postava
kameramanem.

o Jestlize jedes$ nebo leti§ kolem scény, kterou chces zachytit, muze$ diky vozidlu vytvotit dlouhy, rozsahly zabér. V editoru klipu
bude$ moci vytvofit pfimé a smiSené zabéry pohybu kamerou s volnym nastavenim, abys vylou¢il vozidlo pouzité k vytvoreni

puvodniho Klipu.

« Rezimy hry pro vice hra¢t, napt. Volny rezim nebo rezim Party, jsou skvélym mistem pro shromdzdéni skupiny piitel nebo
neznamych hré¢i ke spolupréci na videu. Postavy ze hry pro vice hracu ti pro tvé video poskytnou $irokou $kalu hercii a $atniki a
nekoneéné zasoby vozidel, zbrani a scénéit ti dovoli vytvofit video v kazdém zénru.



Ovladaci prvky

Klavesnice a mys:

Ptehrat / Zastavit — Mezernik

Zpét — Klavesa B

Pievinout zpét — Sipkové klavesa doleva
Pievinout vpied — Sipkova klévesa doprava
O snimek vpied — Sipkové klévesa nahoru
O snimek zpét — Sipkova klavesa dolit
Umistit znacku — Klavesa M

Ptejit ke znacce nalevo — < nebo,

Ptejit ke znacce napravo — > nebo .
Odstranit znacku — Kldvesa Delete
Zobrazit nastroje — Klavesa T

Schovat displej HUD - Klavesa H
Ptepnout klavesové kombinace — Klavesa K
Nastavit tchyt — Kldvesa U

Ptepnout ¢as — Klédvesa C

Ptepnout rady k nastrojim — Klavesa V
Ulozit - F6

Kamera s nastavenim na cil:
Otéceni — Pravé tla¢itko mysi + my$
Ptiblizeni / Oddéleni — Kldvesy W / S
Naklon - Klavesy Q / E

Vzdélenost kamery — Kole¢ko mysi
Akcelerace — Leva kldvesa Shift

Kamera s volnym nastavenim:
Otaceni — Pravé tlacitko mysi + my$
Pohyb - KlavesyW /S /A /D
Niéklon - Klavesy Q / E

Vyska — Kole¢ko mysi

Akcelerace — Levé kldvesa Shift

Video editor byl navrzen pro ovlddani prosttednictvim klavesnice. Pamatuj, Ze nékteré ovladaci prvky jsou u ovladace omezené.

Ovladac¢:

Mys — Pravd pdka

Levé tla¢itko mysi — Leva spoust (LT)
Pravé tlacitko mysi — Pravé spoust (RT)

Kamery s volnym nastavenim a s nastavenim na cil:
Mys — Pravd pika
Pohyb — Levé péka

Kolec¢ko mysi — Smérové tlacitko nahoru / dola



A videdszerkeszto

Klipek rogzitése

Mieldtt hozzédkezdhetnél a videdk elkészitéséhez,
elséként rogzitened kell néhdny részletet a jatékbol.
A felvett és térolt részleteket klipeknek hivjuk. A
kliprogzit6 funkciot a Pause menii ,Game” almeniijében
kapcsolhatod ki, illetve be, alapértelmezett helyzetben
pedig bekapcsolt édllapotban van. Ha a régzité (Clip
Capture) be van kapcsolva, a jaték folyamatosan rogzit
mindent, amit latsz. Ha olyan részt l4ttdl, amit szeretnél
elmenteni, nyomd meg az F2 gombot. A rogzitett
képanyag az az akcid lesz, amit az F2 gomb megnyomdsa
ELOTT tortént.

A jaték 30- 40 masodperces snitteket rogzit, igy jut egy
kis id6 az esemény utin a mentésre. Ha az tizenet eltinik,
a jaték ismét megkezdi a rogzitést, és tovibbi klipeket
vehetsz fel. Fontos, hogy csak a jaték eseményeit lehet
rogziteni, bejatszasokat és a minijatékokat nem.

Hafelvettélnéhanyklipet,lépjtovibbavidedszerkesztébe
(Video Editor) a jatékban taldlhaté mobiltelefon
segitségével.




A klipek menu

A mobiltelefonnal megnyithaté videdszerkesztdben elséként a klipek (Clips) meniirészt lithatod. Itt rendezddik az dsszes felvett
klip idérendi sorrend szerint a nevekkel ellitott meniikben (Favourites (Kedvencek), Today (Ma), This Week (E héten) és
Archives (Archiv).

A klipnézo

Klikkelj kétszer egy klipre a megtekintéséhez a klipnézében (Clip viewer). A klip lejatszdsa automatikusan megkezd8dik. Alejatszast
barmikor megallithatod, ha klikkelsz a Pause gombra, vagy megnyomod a sz6kézt. Gyorsitva vissza, és elére is jatszhatod a klipet,
ha klikkelsz a klipnézé eszkoztirdban talilhaté gombokra, vagy ha megnyomod a bal, illetve jobb nyil gombot a billentytzeten.
Klikkelj a jobb egérgombbal a gyors visszajitszds (Rewind) és gyors lejitszas (Fast Forward) gombokra és egyszerre egy képkockat
elére, illetve visszaléphetsz, ennek a funkcionak a billentytizeten megfelel6 gombjai pedig a fel, és le nyil gombok.

Tartsd lenyomva a jobb egérgombot és mozgasd meg az egeret a kamera irdnyitdsdhoz a karaktered koriil. A jobb egérgomb
lenyomva tartdsdval haszndld a W és S gombokat a nagyitashoz és a kicsinyitéshez. Frissitheted a klip el6nézeti képét barmikor
az U gomb megnyomadsaval. Ezt kovetSen a jelenlegi képkocka lesz a klip 1j elénézeti képe, amely segit kés6bb megtaldlni, ha egy
videdban szeretnéd felhaszndlni. Ha befejezted a klip megtekintését, és az elénézeti kép kivélasztasat, kiléphetsz a klipnézébél az
Esc gomb megnyomadsaval.

Kedvencek

Most, hogy frissitetted az elénézeti képet, hozzdadhatod
a klipet a kedvencekhez (Favourites), hogy késébb
még konnyebben megtaldld. Egy klip hozzdaddsahoz a
kedvencekhez, huzd 4t a Favourites meniire. A kedvencek
menithoz hozzdadott klipeket a szerkeszt$ csillaggal
jeloli. A kedvencek mappa olyan, mint egy lejatszdsi
lista; hozzédadhatsz klipeket és torolhetsz is innen
anélkil, hogy az mddositand az archivumban tarolt
anyagokat. Ha azonban az archivumbdl t6rolsz anyagot, az
végleg torlédik.

Clips  Edito Gallery Upload Online




A szerkeszto

Ha befejezted a klipek rendezését, 1épj tovibb a
szerkesztdbe (Editor). A szerkeszté elsé allomdsa az
videbarchivum (Video Archives) lesz. Itt talilhaté az
Osszes térolt és rendezett videdd abban a sorrendben,
amelyben legutoljara dolgoztdl rajtuk. Itt dontheted
el, hogy folytatod-e egy létez6 vide6 szerkesztését,
vagy létrehozol egy ujat és kétszer klikkelsz a Create
New gombra.

Clips Editor Gallery Upload Online

A klipszerkeszt6

Egy klip szerkesztéséhez huzd at aklipet a storyboard, vagy mds néven a forgatokonyv feliiletére és klikkelj ra kétszer a klipszerkesztd
(clip editor) megnyitésahoz.

Az eszkoztar és az idovonal

Ha megnyitottal egy klipet a klipszerkesztdben, megjelenik egy idévonal (time bar) az ablak tetején, alatta pedig az
eszkoztar (toolbar).

A Klipnéz6hoz hasonléan megallithatod, vagy folytathatod a klip lejétszasat az eszkoztéarban lathaté Play / Pause gombokkal, vagy a
billentytizeten a szokdz megnyomdsaval. A gyors lejatszds gombra hdromszor klikkelve hdrom kiilonbo6z6 lejatszasi sebesség koziil
valaszthatsz (a gyors visszajatszast csak egy sebességgel lehet nézni), vagy ha a billentytizetet kedveled jobban, a jobb és bal nyil
gombokat is haszndlhatod. Klikkelj jobb egérgombbal a gyors lejitszds, vagy a gyors visszajatszds gombokra, vagy hasznald a fel, vagy
le nyil gombokat a klip léptetéséhez kockinként el6re, vagy hétra. Ez a vezérl6 tipus nagyon hasznos, ha pontos szerkesztést szeretnél
végrehajtani. Barmikor a klip elejére ugorhatsz a vissza gombbal, vagy a B gombbal a billentytizeten. A klipen elvégzett szerkesztéseket
elmentheted az F6 gombbal, vagy ha klikkelsz az eszkoztér Save gombjdra.

A Klip lejatszésa alatt lathato, hogy egy jel halad az idévonalon. Az idévonal jele mutatja meg helyzetedet a klipben. Ha el6re, vagy
vissza akarsz ugrani a klipben, htzd el az id6vonal jelét - vagy klikkelj barhova az id6vonalon és azonnal ott folytathatod a lejatszdst.
Megfoghatod és elhuzhatod az idévonal végpontjait a jobb és bal széls6 végpontban a klip hosszdnak levagdsihoz.

Az eszkoztar jobb oldaldn ldthat6é szdmlalé mutatja meg a jelenlegi dlldsodat az id6ben. Klikkelj a szdmldléra és valthatsz a
klipszamlal6 és a vide6szamlalé kozott. A klipszdmldlé mutatja meg a jelenlegi helyzeted a klipben a klip teljes hosszihoz
képest. Ha a videdszamlal6 van bekapcsolva, megmutatja a helyzeted a teljes videdban annak teljes hosszdhoz képest. Ez akkor
hasznos, ha egy zenét, vagy szoveget akarsz egy adott idépontban bevdgni. Nem kell mdst tenned, mint megjegyezni a helyzeted
a videdszamldléhoz képest a klipszerkeszt6ben és elcstsztatni a széveget, vagy hangot ehhez az id6hoz a vide6szamlalon, ha
visszatértél a videodszerkesztSbe.



Jelzok hozzaadasa

A Klip teljes hosszan kiviil, amit az id6évonal végpontjaival lehet bedllitani, a klip valamennyi tovabbi szerkesztése a jelzékkel
(marker) torténik. A jelz8 gomb gy néz ki, mint egy felforditott haromszdg. Klikkelj erre a gombra és elhelyezhetsz egy jelzdt
a klipben a jelenlegi képkockddhoz. Nyomd meg az M gombot a billentytizeten, és ugyanez torténik. A jelzoket el is huzhatod az
id6vonalon, amig a kamera a karaktered hatokorzetén belill marad. A jelzéket nem lehet egymdson athuzni, de egymadsra lehet 6ket
allitani, hogy egyetlen képkockat hatdroljanak, igy azonnali kameravagasokat lehet késziteni. Valthatsz a jelz6k kozott a kovetkezd
(Next) / el6z8 jelzd (Previous) gombokkal, amelyek az eszkéztar ,jelzd kihelyezése” (Place Marker) gombja mellett vannak. A
ynagyobb, mint” és ,kisebb, mint” funkcié gyorsgombjai a billentylizeten a pont és a vessz6. Ha nem jel6ltél ki jelzot, ezekkel a
gombokkal ugorhatsz az idévonal jelzéshez képest a legkozelebbi jelz6hoz. Ez a funkci6 akkor jon jol, ha mér jol kiismered magad a
klipszerkesztében és gyorsabban szeretnél a klip killénféle pontjaira ugrani a szerkesztések elkészitéséhez.

Rogzitett kamerak

Klikkelj egy jelzére és megnyithatod a jelz6vezérls
felilletet az eszkoztdr alatt. Klikkelj a kamerameniire
ennek Kkiterjesztéséhez. Alapértelmezett helyzetben a
kamera tipusa rogzitett (Preset) és az eldszor lithaté
bedllitott kameraallds a jatékkamera. Ez pontosan azt
mutatja, amit lattal, amikor felvetted a klipet a jatékban.
A rendelkezésre &ll6 kamerabeallitaisok kozott ugy
valthatsz, haklikkelszamegtekintés (View) opciéra, vagy
elforgatod az egérgorgét. A rogzitett kamerabeallitdsok
a karakterre fékuszalnak kilonféle szogekben. Jo
modszert kindlnak a videok gyors bedllitiséhoz. Ha
kivalasztottdl egy adott kameratipust egy jelz6n beliil,
minden tovébbi jelz6 6rokli ezt a kameratipust, amig
meg nem viltoztatod.

Egyéni kamerak - A célzott kamera

A kamerak tovabbi vezérlési lehetdségeihez klikkelj a tipus mezére a kamerameniiben és 4llitsd a kameratipust egyénire (Custom).
Két fajta egyéni kameratipusbél vélaszthatsz: szabad (Free) és célzott (Target). A célzott kamera az emberekre dsszpontosit a
klipben és az adott személyhez képest irdnyithato. A klipnéz6 kamerdjahoz hasonléan tartsd lenyomva a jobb egérgombot és
kérbemozoghatsz akameraval. Haszndlhatod aW és az S gombot is a kamera kozelitéséhez és tavolitdsdhoz, valamint az egérgorgével
csokkentheted, vagy névelheted a célzott kamera tavolsigat. (Tartsd lenyomva a Shift gombot a kamera gyorsabb mozgatséhoz.)
A Q és E gombokkal a kamerad6lést szabalyozhatod. A célzott kamera rogzithetd is, a ,Position” a kamera vizszintes helyzetét, az
»Orientation” a kamera vizszintes és fiigg6leges helyzetét is rogziti a jatékoshoz képest. Probéld ki ezeket az opcidkat, és taldlhatsz
egy megfelel szoget, amelybdl par pillanatig folyamatosan figyelheted a célpontot. A kamerakép automatikusan alkalmazkodik, ha
fal, vagy terepakadély kozelébe ér, ezért ezt ne felejtsd el, amikor bedllitod a tavolsigot a célpont és a kamera kozott.

A célzott kamera alapértelmezett esetben a karakterre irdnyul, de a klipben mds karaktereket is megcélozhatsz, ha dtnézed a célmez6t
a kamera meniiben. Ez gyakran olyan eseményeket is megmutathat, amirél nem is tudtal.



Egyéni kamerak - A célzott kamera (folytatas)

Latémez6 (FOV)

A kamera ldtdmezejét is vezérelheted a FOV érték modositasaval a kamerameniiben.

Kameramozgas

Akameramozgissal (Movement) dtmenetet biztosithatsz kétjelzé kozott killonbdzé kamerahelyzetekkel. A célzott kamera a célpont
koriili mozgast végez. Helyezz el két jelz6t egymastél néhany mésodpercre az idévonalon. Allitsd mindkét jelz8 kameratipusat
egyénire, a nézet (View) pedig legyen célzott (Target). A kameramozgas sebessége fiigg a jelz8k egymastdl felvett tavolsigatol, ezért
ezt vedd szdmitdsba a kameramozgds tervezésekor. Ha kivélasztottad a kamerdk helyét, klikkelj az els6 kamera jelz6jére és valaszd ki
az ,Orbit” opciét a kameramozgds mezében. A kamera ekkor 4tvalt a két jelzé kozott a klip lejétszdsakor. Mozgasd a kamerédkat és
probadlj ki kilonbozé tavolsigokat a jelzék kozott és kilonféle lendiiletes felvételeket készithetsz a karakteredrél a klipedben.

He teljesen korbe akarsz jarni a célpont koriil, akkor t6bb mint két célzott kamera kell aktiv Orbit bedllitassal. Helyezd el a
kameramozgést vezérlé jelzéket olyan egyenletesen, ahogy csak lehet, hogy a kamerak sebessége ne véltozzon.

Az ,Ease” opci6val eltavolithatsz egy kamerat egyjelz6tél és tarsithatod egy mésikhoz. Ez j6 médszer a kameramozgéds kisimitisahoz.
Az opcioval lassithatod is a kamerat, ahogy athalad egy jelz6n a kovetkezo felé, ha kijel6lod az In/Out ki- és bekapcsold opciot.
Ezekkel a hirtelen kamerasebesség csokkentésekkel a mozgas kozepén kiemelhetsz egy adott eseményt.

Kézikamera

A kameramenii ,Handheld” mezéjében éllithatod be a kamera véletlen mozgasinak alacsony, kozepes és magas értéket (Low,
Medium, High). Ezzel a felvételeid természetesebbek és spontdnabbak lesznek.

Egyéni kamerak - Szabad kamera

Az egyéni kamerak masik tipusa a szabad kamera (Free
camera). A kameratipus mezében tovabbra is valaszd
ki az egyéni (Custom) opciét, klikkelj a nézet (View)
mezdre és dtvalthatod a nézetet célzottrdl a szabadra. A
szabadkameranevébéladoddanisszamtalanlehetSséget
biztosit a felvételek készitéséhez. Korberepiilhetsz
a jatékviligban és megtekinthetsz barmit. A vezérls
funkciéi nagyrészt ugy miikodnek, mint a célzott
kamerdé, de a szabad kamera nagyobb mozgéstérrel
rendelkezik, mert semmihez sem kotott. Nyomd meg
aW, A, S, D gombokat az eldre, balra, vissza és jobbra
mozgatdshoz. Tartsd lenyomva a jobb egérgombot és
mozgasd az egeret a kamerairdny elforgatdséhoz. A
célzott kamerdhoz hasonléan az egérgorgével emelheted
és csokkentheted a kameraképet, a Q és E gombokkal dontheted a képet. Tartsd lenyomva a Shift gombot a billentytizeten a kamera
mozgatdsa kozben és novelheted a sebességet.

Kameramozgas

Csakagy, mint a célzott kamerdndl, haszndlhatod a szabad kamerét a mozgas beallitdséhoz. A szabad kamerdnak mozgéstérben két
kiilonb6z6 beallitdsa van: Linear és Blend. A Linear kozvetlenebb utat jar be a markerek kézott, mig a blend finomitja az dtmenetet
két vagy tobb marker kozott. A kamerdid egymashoz viszonyitott orientdcidja és pozicidja hatdrozza meg, hogy melyik a legjobb
kameramozgés. Probald ki mindkettdt, hogy meglasd melyik a legjobb!



Egyéni kamerak — Szabad kamera (folytatas)

Szabad kamera radar

Ha kivélasztottad a szabad kamerdt, megjelenik a radar a képerny6 bal alsé sarkdban. A radar megmutatja a szabad kamera
karakterhez viszonyitott mozgasterét. A jatékhoz hasonl6an a karaktert itt is nyil ikon jelzi, ami mindig a radar kézéppontjiban
marad. A kamera ikon a szabad kamera helyzetét is irdnyultsagat jelzi a karakteredhez képest. A radaron két kor lathaté. A radar
bels6 korében a kamera barmerre fordulhat. Ha a kamera elhagyja a bels6 kort, elkezd visszafordulni a karakterre. Mds szavakkal,
tavolabbra is viheted a kamerat a karaktertél, ha a karakter irdnyéba fordulsz. Ha megkozelited az elsé radarhatdrt, és nem fordulsz
vissza a karakter felé, figyelmeztet6 tizenet jelenik meg a képerny6n, hogy megkozelitetted a kamera hatosugarat.

A célzott kamerahoz hasonléan a szabad kameraval is bedllithatod a mozgésokat. A szabad kamerdnak két beallitisa lehetséges a
kameramozgds mezdben: a linearis (Linear) és a kevert (Blend). A linedris opcié a kézvetlenebb 1t a jelzék kézott, mig a kevert
puhitja és kisimitja az dtmeneteket a jelz6k kozétt. A kamerdid egymadshoz viszonyitott irdnya és helyzete meghatdrozza, hogy
melyik opci6 illik legjobban a kamerad mozgasihoz. Probald ki mindkettdt, és tapasztald ki, hogy melyik mikédik jobban.

A jelzb vezérlése

Most, hogy attekintettiik a valaszthaté kiilonféle tipusti kamerdkat, tovabblépiink a tovabbi beallithato jelz6tulajdonsédgokra.

Filter (Szliro)

A jelzévezérls ablak (Marker Controls) elsé meniieleme a sziird (Filter). A sziir6 meghatdrozott hatdst ad a klip megjelenéséhez.
A hatés aktiv marad, amig meg nem valtoztatod azt a kovetkezd jelzében. Igy nem kell alkalmaznod ugyanazt a hatast tobb tucat
jelzénél, ha egy klipen dolgozol és szeretnéd megnézni, hogyan fog megjelenni a végleges klip példaul a Steel sziirével. Ha azonban
bedllitottdl egy effektust egy jelz6nek, akkor ennek a jelzének a sziiréjét ezutdn mindig kézzel kell beallitani.

Speed (Sebesség)

A misodik jelz6t médosité mezd a sebesség. Beallithatod a klip sebességét a kiilonlegesen lassutél a nagyon gyorsig. Probald
ki a bedllitasokat, hogy egy neked is megfelelot taldlj. A sebességet korlatlan szimban valtoztathatod meg egy klip alatt, bar a
szirémeniivel ellentétben minden 6j elhelyezett jelz6 sebesség értéke 100 lesz (a normal sebesség). A sebesség médositdst minden
jelz6nél killon kell bedllitani. Az idévonal, a vide6szdmlalo és a jelz6k kihelyezése mind valtozik a sebesség mddositdsaval, mert a
lassitas és gyorsitas befolyasolja a vided hosszit. A sebességvaltozast az idévonal sziirke részének véltozasa jelzi.

Audio (Hangbeallitasok a klipben)

A jelz6évezérl6k ablakban az audio meniivel dllithatod be a hangerét a klipben barmilyen tetsz6leges idészakra. Ha hozzdadtal egy
dalt a videdhoz, és ki akarsz hangsulyozni egy momentumot, egy jelzé hasznalatival az SFX Volume mez8ben lehalkithatod a
hangeffektusokat, vagy ki is kapcsolhatod azokat. Mds részrl, ha szeretnéd, hogy a hangeffektusok elnyomjék a zenét a klipben,
vagy a fesziiltség fenntartdsihoz be szeretnéd 4llitani a hangerdt a klip alatt, a zene hangerd (Volume) mezében beallithatod a
hangerét. Be- és kikapcsolhatod a felvett karakterdialégusokat is a beszéd (Speech) mezdben. Hasonldan a tbbi jelzémeniihéz,
ezeknek az értékét is barmilyen mértékben beéllithatod a klipben.

Ne feledd, hogy barmikor vdghatod is a klipet, ha elhtzod az idévonal végpontjait. Az id6vonal végpontjai illeszkednek a jelz6khoz,
igy a klipet kezdheted egy egyedi kamera felvétellel is.



Az eszk0zok menu

Klikkelj az eszkézok (Tools) gombra és tovibbi
lehetéségek  kozil  valaszthatsz, amelyeket a
gyorsgombokkal is hasznélhatsz.

Hide HUD (Kezel6feliilet rejtése)

Nyomd meg a H gombot a jatékban a kezeléfelilet
(HUD) be- és kikapcsoldsihoz, hogy teljesebb képed

legyen a jatékban zajl6 akciorol.

Toggle Hotkeys (Valtas a gyors-
gombok k6z6tt)

Nyiss meg egy meniit a gyorsgombok listdjdval és
azok funkcidjéval a klipszerkesztében. Ismerkedj
meg a kilonféle gyorsgombokkal és funkcidikkal
hatékonyabban élvezetesebben szerkesztheted az
anyagaidat.

Toggle Time (Valtas a szamlaldk k6zott)

Valtsd at a videdszamlalot a klipid6 és a teljes videdidé kozott, igy lathatod, hogy hol éllsz a Klip teljes hosszdhoz képest, illetve a
vided teljes hosszahoz képest. Ne felejtsd, hogy ezt elvégezheted ugy is, hogy klikkelsz magdra a szamlalora.

SetThumb (El6nézeti kép kivalasztasa)

Az elénézeti kép kivalasztisival rogzitheted azt a képkockat, amit éppen nézel és létrehozhatsz egy 1j el6nézeti képet a klipnek, amit
éppen szerkesztesz a storyboardon. Ezzel konnyen felismerhet6, hogy a klip melyik részei tartalmazzék a killonféle szerkesztéseket a
storyboardon, ha egy klipet éppen tobbszor is fel akarsz haszndlni egy videdban.

Toggle Tool Tips (Valtas az eszké6ztar tippjei k6zo6tt)

Megjelenitheted, vagy elrejtheted a megjelend tippeket a videdszerkeszté egyes részeiben. Az elsd szerkesztéskor a tippek (Tool
Tips) alapértelmezett megjelennek.

Save (Mentés)

A videot az F6 gomb megnyomadsaval mentheted.

Global audio (A jatékhangok beallitasa)

A jatékhangokat és a zene teljes hangerejét is médosithatod a klipben. Be- és kikapcsolhatod a dialégusokat a Speech opcidval. Ezek
a bedllitdsok a teljes videot érintik.



Videok létrehozasa

Nyomd meg az Esc gombot és visszaléphetsz a Clip Editor-bdl a videdszerkesztébe. A film készitéséhez huzz be tobb klipeket a
klipmeniibél a storyboard forgatékényv mezdre. Az elsd 1épés a szerkesztés megkezdése elétt, hogy cimet adsz a vide6nak. Ha nem
akarsz cimet adni a vidednak, akkor az alapértelmezett cimet kapja. Klikkelj az “Enter title” opciora és gépelj be valamit. Ha nem
vagy elégedett a névvel, azt késébb még szerkesztheted. Nyomd le az F6-ot a mentéshez!

A képernyd bal oldalén lithatod a tovabb nyithaté meniilistét: clips (klipek), songs (dalok), texts (szévegek) és transitions
(4tmenetek). A klipek meniiben lathatod a klip elénézeteket, amik ugyanuigy rendez8dnek, mint klipek részben lthattuk. Klikkelj
a kiilonféle fejlécekre (kedvencek, ma, archivumok, stb.) és hozzéférhetsz a klipekhez. Ezen a ponton jéhet jol a kedvencek
menii. Ha hasznaltad a kedvencek meniit arra, hogy létrehozz egy klipcsoportot és tarsitottdl hozzajuk egyedi el6nézeti képeket,
sokkal konnyebb lesz a szerkesztéshez a klipek kivélasztdsa és annak a sorrendnek a meghatdrozésa, ahogy azok a storyboardba

bekeriilnek.

A storyboard

A Klipeket barmilyen sorrend szerint dthuzhatod a storyboardra. Klikkelj kétszer egy klipre a klip meniiben és automatikusan a
klipsor végére helyezheted azt. A storyboardon mar meglévé klipek sorrend;jét is at lehet alakitani azok athuzaséval, vagy kivaghatod
ésbeisillesztheted 6ket a Ctrl+X és Ctrl+V billentytikombinacidkkal. Ha meg akarsz kétszerezni egy klipet és annak szerkesztéseit,
mésolhatod és beillesztheted a Ctrl+C és a Ctrl+V billentytikombindcidkkal. A storyboardon 1évé klipek sorrendje meghatérozza
azt, hogy azok milyen sorrendben fognak megjelenni a végsé videdban.

A klipek hozzdadéséaval és mozgatasaval a storyboardon a videdban torténé megjelenésiik ideje is valtozik a klip bal als6 sarkdban.
A Klipek kijel6lésével azok teljes 6néll6 hossza is megjelenik a klip elénézeti képének bal fels6 sarkaban.

Vided idovonalak

Kozvetleniil a storyboard alatt lathato a vide6 idévonal. Ennek részei az id6beosztas, a klip id6vonal, az audio idévonal és a szoveg
id6vonal. A legfels6 idévonal a klip id6évonala; jelzi, hogy milyen hosszuak ez egyes klipek a vide6 teljes hosszéhoz képest. Az
elénézetek mérete a klip idévonalon, illetve felette az idébeosztas is véltozik, ahogy hozzdadsz, vagy elveszel anyagokat a vide6bdl.
Ahogy a vided egyre n6 a hosszuségban és bonyolultsdgban, a videé id6évonal nagyon hasznos eszkoz lesz. Ha sok kiilonb6zd
hosszasagu kliped van, gyorsan elérhetsz egy klipet, ha klikkelsz az el6nézeti képére a klip idévonalon és igy a megfelel$ klipre
ugorhatsz a storyboardon. A klip idévonalon ldthat6 el6nézeti képekkel kijellhetsz és kivélaszthatsz klipeket a storyboardon.

A Klip idévonal alatt taldlhaté az audio és a széveg id6vonal. Behuzhatsz dalokat a jatékbol, vagy szoveget is beilleszthetsz az
idévonalra. A vide6 biztosan a megfelel$ sorrendben jatssza le az elemeket, ha sorba rendezed a széveget, vagy a zenét az elénézeti
képekkel a klip idévonalon. Ahogy a szoveget és a zenét mozgatod a megfelelé idévonalon, litni fogod, hogy a vide6 cime alatt
a szamldlo is valtozik. Ez a videdszdmldld, amely megmutatja, hogy hova esik a kijel6lt rész a vided teljes hosszdhoz viszonyitva.
Haszndlhatod a bal és jobb nyil gombokat a billentytizeten, és szdizadmasodpercnyi pontossdggal illesztheted a zenei és sz6veges
elemeket a tokéletes vigasokhoz. A vide6 idévonal egészében kulcsfontossagu szerepet jétszik abban, ahogy a vide6 elemeit végiil
egymashoz lehet illeszteni.

Ha kivélasztottdl egy klipet, amit szerkeszteni szeretnél a videdban, nyomd meg az Enter-t a billentytizeten, vagy klikkelj kétszer a
storyboard elénézeti képére az adott klip szerkesztéséhez.



Zene hozzaadasa

A szerkesztési folyamat sordn lehet, hogy szeretnél
majd zenét hozzdadni a videdhoz. Klikkelj a dalok
meniire a rendelkezésre 4ll6 szdmok listdjanak
megnyitisahoz, amelyeket felhasznalhatsz a videdban.
Ezeket meg is hallgathatod, ha kétszer rajuk klikkelsz,
vagy ha a kijel6lésiik utin klikkelsz mellettik a
lejatszas gombra. A videdhoz hozzdadhatsz egy dalt,
ha athuzod az audio id6vonalra. Huzd a dalt jobbra,
vagy balra az audié id6vonalon és bedllithatod, hogy
mikor kezd6djon a lejatszasa. e

Editor

A billentytzet nyil gombjaival pontosan beéllithatod
egy dal kezdését. Ha azt szeretnéd, hogy egy dal
pontosan egy adott pillanatban kezd6djon a videdban,
figyelj a video szdmldlora a vided cime alatt és a zenét
a kivant pontra helyezheted.

Sz6éveg hozzaadasa

A szovegmenil segitségével szoveges iizeneteket
jelenithetsz meg a videdban. Nyisd meg a szoveg
meniit és klikkelj kétszer az Enter Text ablakra. Most
beirhatod az tizenetet és bedllithatod a betitipust,
méretet, szint és a megjelenés hosszat, amig a széveg
tertilete aktiv és szerkeszthetd. Ezt kovetéen a dalokhoz
hasonléan huzd a sz6veget a szoveg idévonalra és
dllitsd be pontosan, hogy az iizenet éppen a megfelelé
pillanatban jelenjen meg.
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B EXPORT TO GALLERY

Atmenetek hozzaadasa

Hamegnyitod az dtmenetek (Transitions) meniit, négy
lehet8ség koziil valaszthatsz, amelyet ikonok jelolnek;
a vigis (Cut), megjelenés (Fade In), halvanyulds
(Fade Out) és a kettd egyiitt (Fade In/Out). A vigas
az alapértelmezett dtmenet a klipek kozott a videdban.
A megjelenés hatdsédra lassan el6tinik a klip a fekete
hattérbol, amig a halvanyitds hatdsdra elhalvanyul
végil a kijelolt klip. A kettd egyiittes alkalmazdsdval
a két klip, amelyet ez az dtmenet ikon kapcsol Gssze,
halvényit6 dtmenettel kapcsolddnak egyméshoz. Huzd
a kivélasztott dtmeneti ikont a klip egy pontjdra, ahol
az dtmenetet alkalmazni szeretnéd. A storyboardon
minden kliphez tartozik egy nyitas (transition in) és
egy zdrds (transition out) ikon. Az itmenetek nem
jelennek meg, amig el nem készited, vagyis rendereled
avideot.

EXPORT 70 GALLERY




Megtekintés, renderelés és exportalas

Megtekintheted (preview) a teljes videdt a videdszerkesztében a sz6kdz megnyomaséval. A film megtekintésekor a videSban az
6sszes klipet sorrendben jatssza le a szerkeszté az egyes klipek betoltésével. Ha hozzdadtidl zenét is a videdhoz, az megdll a klipek
kozti betoltéskor és folytatodik a megfelel6 iddben, hogy szinkronban maradjon a lejatszéssal. A lejatszds megallitasahoz és a
szerkesztSbe torténd visszatéréshez barmikor megnyomhatod az Esc gombot. Egy klip megdllitisahoz a lejatszds alatt, illetve a
szerkesztés folytatdsdhoz nyomd meg a szokézt. Ekkor kilépsz a lejétszasbol és aktivalhatod a klipszerkeszt6t a jelenlegi kliphez. A
vided ismételt lejatszasahoz 1épj ki a klipszerkesztdbél az Esc gombbal és inditsd djra a lejatszast a videoszerkesztobol.

Avide6szerkesztében frissitheted a video6 el6nézeti képét az U gomb megnyomdséval, ha kijeloltél egy klipet a storyboardon. Ekkor
vide6 elénézeti képe meg fog egyezni a klip képével. A vide6 el6nézeti kép fontos, mert a vided cimével egyiitt a kép segitségével
ismered majd meg az archivumban, a galéridban és a feltoltések kozott. Ez lesz az a kép is, amely dbrézolja a videddat, ha feltoltod
azt a Rockstar Games Social Club TV-re. Ha nem frissited a vided elénézeti képét, akkor az alapértelmezett médon a videé elsé
kockdja lesz.

Ha elégedett vagy a videdval és nevet is vélasztottal neki, befejezted a szerkesztést és hozzdadtad a megfelel sz6veget, zenét, vagy
dtmeneteket — exportalhatod azt. A videk exportédldsa automatikusan athelyezi azokat a galéridba. Harom kiil6nb6z6 felbontdsbol
valaszthatsz, amelyben renderelheted a videét: a web minéség (a Rockstar Social Club TV-re térténé feltdltéshez), 720p és a
1080p. A jitékban lathaté felbontast (amit a Pause menii “Graphics” részében allithatsz be) olyan értékre kell allitani, ami eléri,
vagy meghaladja azt a felbontdst, amiben a vide6t akarod exportalni. Ha egy adott felbontdsban nem lehetséges a renderelés, a
gomb sziirke marad és nem valaszol. Klikkelj a harom export opcié barmelyikére és a szerkeszté megkezdi a vided exportalasat. A
képernyd tetején ldthaté mezd jelzi a folyamat éllapotit. A magasabb felbontasu videdk renderelése tovabb tart, mint az alacsonyabb
telbontasu anyagoké.

A galéria

Ha a videé exportildsa befejez6dott, a galéridban
taldlhat6 lejatszoval megtekintheted azt. A galéria az
oOsszes elkészitett videodt idérendi sorrendben rendezi és
tarolja, igy a legutols6 vided a lista tetején lesz. Innen
megtekintheted az 6sszes videdt és eldontheted, hogy
készen allnak-e a feltoltésre a Rockstar Games Social
Club TV-re.




A feltoltés

Ha megnyitod a feltdltés részt (Upload), a képernyé bal oldalén lthatod az 8sszes videdt, amit web mindségben exportaltdl és a
jobb oldalon a mér feltoltott videdkat. Egy 6j video feltoltéséhez valaszd ki azt és klikkelj az Upload gombra. A feltoltében meg kell
adnod a vide6 cimét és rovid leirdsat. Ha a video feltoltése befejez6dott, megjelenik a jobb oldali meniiben. Itt lithatod tovabba a
videdid megtekintéseinek szamat, illetve, hogy milyen véleményeket kapott a Rockstar Games Social Club TV-n.

Az online jatékelemek

Ne felejtsd el megldtogatni a Rockstar Games Social Club T'V-t és 6sszehasonlitani a videdidat a k6zosség mas tagjainak alkotdsaival,
rangsorold azokat, véleményezd masok videdit és vegyél részt a versenyeken. Klikkelj az online részre, ha meg akarod nyitni a Social
Club TV-t a videdszerkeszt6bol.

Tippek

« Ne feledd, hogy a kliprogzités alapértelmezett helyzetben engedélyezve van a single és multiplayer jatékmoédokban is. Az 6néllo
single player médban amint valami a karaktered kozelébe kertiil, klipet készithetsz err6l. Néha hasznos ugy gondolni a karakteredre,
mintha egy kameraman lenne.

« A jarmuvekkel hosszi atfogé felvételeket is lehet késziteni, ha vezetsz, vagy elhaladsz egy teriilet mellett, amit rogziteni akarsz. A
Kklipszerkesztében létrehozhatsz linedris, vagy kevert felvételeket a szabad kamerdval, hogy kivedd a jarmiivet, amivel az eredeti
klipet készitetted.

« Az olyan multiplayer jitékmodok, mint a Free és a Party kivalé lehetdséget biztositanak, hogy 6sszegytiljenek a bardtaid, vagy akar
idegenek és segitsenek egy vided elkészitésében. A multiplayer karakterek kiilonféle szinészek és statiszték is egyben a videdid
szamadra, a kimerithetetleniil sok jarmii, fegyver és szcenario segitségével pedig barmilyen mufajban készithetsz videot.



Vezérlok

Billentytizet és egér:
Lejatszds/Szlinet - Szokoz

Vissza - B

Visszatekerés - Bal Nyil

Gyors eldretekerés - Jobb Nyil
Képenkénti léptetés eldre - Fel Nyil
Képenkénti léptetés hatra - Le Nyil
Marker elhelyezés - M

Lépés a bal markerhez - < vagy,
Lépés a jobb markerhez - > vagy .
Marker torlése - Delete

Eszkozok megjelenitése - T

Hud elrejtése - H

Gyorsbillentytk ki/bekapcsolasa - K
Thumb beallitdsa - U

1d6 ki/bekapcsoldsa - C

Tool Tipek ki/bekapcsolasa - V
Mentés - F6

Cél Kamera:
Forgatés - JEG + Egér
Zoom-W /S
Tilt-Q/E

Offset - Mouse Wheel
Gyorsitas - Bal Shift

Szabad Kamera:
Forgatas - JEG + Egér
Mozgés-W/S/A/D
Tilt-Q/E

Magassag - Egérgorgd
Gyorsitas - Bal Shift

A videdszerkesztét a billentytizet segitségével iranyithatod. Fontos, hogy néhany parancs hasznalata a vezérldre korlétozodik.

Vezérlé:

Egér — jobb kar

Bal egérgomb - BR
Jobb egérgomb - JR

Szabad és célzott kamerak:

Az egér a jobb kar

A mozgas a bal kar

Az egérgorgé az I-vilaszto Fel/Le



Edytor wideo

Rejestracja klipow

Przed rozpoczeciem tworzenia wideo, nalezy najpierw
zarejestrowa¢ material filmowy z gry. Zarejestrowane i
zapisane segmenty materiatu filmowego z gry nazywa
sie klipami. Rejestracje klipéw mozna wlaczaé i
wylacza¢ w podmenu gry w menu Pauza. Opcja ta jest
domyg¢lnie wlaczona. Gdy opcja Rejestracja klipow jest
wlaczona, gra na biezaco nagrywa wszystko, co widzisz.
Gdy zobaczysz co$, co chcesz zapisa¢, naci$nij F2.
Zarejestrowany material filmowy ukazuje wydarzenia,
ktore mialy miejsce przed naci$nigciem F2.

Wyswietlony zostanie komunikat informujacy o
rejestracji klipu. Gra zarejestruje klipy o dlugoéci od 30
do 40 sekund, w zaleznosci od ustawieri gry i specyfikacji
komputera, wiec powiniene§ mie¢ troche czasu na
zapisanie danego zdarzenia. Gra wciaz sie nagrywa,
nawet jesli zapisujesz aktualny klip. Rejestrowanie klipu
zaraz po zapisaniu klipu bedzie skutkowaé pewnym
pokrywaniem sie ich zawartosci. Nalezy pamietal, ze
nagrywany jest tylko przebieg gry. Sekwencje filmowe
(cutscenki) i minigry nie s3 nagrywane.

Po nagraniu kilku klipéw mozna przejé¢ do Edytora
wideo. Aby to zrobi¢, uzyj swojego telefonu
komoérkowego w grze.




Sekcja klipéw

Po wlaczeniu Edytora wideo za posrednictwem swojego telefonu komérkowego znajdziesz si¢ w sekcji klipow. W sekcji tej wszystkie
klipy ulozone s3 w porzadku chronologicznym w okreslonych menu (Ulubione, Dzisiejsze, Ten tydzien i Archiwalne).

Przegladarka klipow

Aby obejrze¢ klip w Przegladarce klipéw, kliknij dwukrotnie wybrany klip. Odtwarzanie klipu rozpocznie si¢ automatycznie. Aby je
przerwad, kliknij przycisk Zatrzymanie lub nacisnij spacje. Klip mozna réwniez przewija¢ do tylu lub do przodu, klikajac przyciski
widoczne na pasku narzedzi Przegladarki klipéw lub naciskajac klawisze strzalki w lewo i w prawo na klawiaturze. Klikniecie
prawym przyciskiem myszy przycisku przewin do tytu lub przewin do przodu przewija dany klip o jedna klatke. To samo mozna
zrobi¢, naciskajac klawisze strzalki do géry i na dél na klawiaturze.

Mozna réwniez przytrzymac wcisniety prawy przycisk myszy i porusza¢ nia, aby przemieszcza¢ kamere wokot bohatera gry.
Trzymajac wcisniety prawy przycisk myszy, mozna réwniez uzy¢ klawiszy W i S, aby przyblizy¢ lub oddali¢ obraz. W dowolnym
momencie mozna nacisna¢ klawisz U na klawiaturze, aby zaktualizowa¢ miniaturke klipu. Ramka, ktéra wlasnie ogladasz, stanie
sie wowczas nowa miniaturka klipu. Moze to by¢ pomocne przy pézniejszym szukaniu tego klipu, gdy bedziesz chciat go uzy¢ przy
tworzeniu wideo. Po obejrzeniu danego klipu i okresleniu jego miniaturki mozesz wyj$¢ z Przegladarki klipéw, naciskajac klawisz
Esc na klawiaturze.

Ulubione

Po zaktualizowaniu miniaturki mozna uczyni¢ dany klip
Ulubionym tak, byjego pézniejsze odszukanie bytojeszcze
prostsze. Aby oznaczy¢ Klip jako Ulubiony, przeciagnij
go na gore menu Ulubione. Klipy, ktére zostaly dodane
do folderu Ulubione, bedy oznaczone gwiazdka. Folder
Ulubione jest podobny do listy odtwarzania. Mozesz
dodawac¢ i usuwa¢ z niego klipy, nie naruszajac swojego
Archiwum. Usunigcie klipu z Archiwum spowoduje jego
trwale wymazanie.




Sekcja edytora

Po zakonczeniu ukladania klipéw mozesz przej$¢ do
Sekeji edytora. Pierwszym obszarem widocznym w
Sekcji edytora s3 Archiwa wideo. Wszystkie wideo
ulozone s3 w Archiwum wideo w kolejnosci, w jakiej

prace nad istniejacym wideo lub stworzy¢ nowe, klikajac |:|

prowadzono nad nimi prace. Mozna tu kontynuowaé
dwukrotnie miniature Stwérz nowe.
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Edytor klipéw

Aby dokona¢ edycji klipu, przeciggnij go z menu klipéw po lewej stronie ekranu na obszar Planu. Kliknij go dwukrotnie, aby
wezytac¢ klip do Edytora klipow.

Pasek narzedzi / Pasek czasu

Po wezytaniu klipu do Edytora klipéw w gérnej czesci ekranu pojawi sie pasek czasu, a pod nim pasek narzedzi.

Podobnie jak w Przegladarce klip6w mozna zatrzymywacd i wznawia¢ odtwarzanie klipu przy uzyciu przyciskéw Odtwarzaj /
Zatrzymaj widocznych na pasku narzedzi lub klawisza spacji na klawiaturze. Przycisk przewijania do przodu mozna klikna¢ trzy
razy, aby uzyska¢ trzy kolejne predkosci przewijania (przewijanie do tytu ma tylko jedna predko$¢) lub skorzystaé ze skrétéw
klawiszowych strzalka w lewo / strzatka w prawo. Aby przewija¢ klip klatka po klatce do przodu lub do tytu, mozna klikna¢ PPM
przyciski przewin do przodu / przewin do tylu lub uzy¢ klawiszy strzatki do géry i na dél. Sterowanie takie umozliwia zachowanie
kontroli podczas dokonywania precyzyjnej edycji. W dowolnym momencie mozna przeskoczy¢ na poczatek klipu, naciskajac
przycisk Cofnij lub klawisz B na klawiaturze. Klip poddany edycji mozna zapisa¢, naciskajac przycisk F6 lub klikajac przycisk
Zapisz na pasku narzedzi.

Podczas odtwarzania klipu na pasku czasu mozna zauwazy¢ przesuwajacy sie suwak. Suwak paska czasu oznacza polozenie w
obrebie klipu. Jesli chcesz przemiesci¢ sie w obrebie klipu, mozesz przeciagnaé suwak paska czasu wzdtuz paska czasu i w ten sposob
przewina¢ klip do przodu lub do tylu - lub w dowolnym miejscu kliknaé pasek czasu, aby natychmiast przenies¢ si¢ do tego punktu.
Aby skroci¢ czas trwania klipu, nalezy chwycié i przeciagnaé uchwyty paska czasu znajdujace sie na jego obydwu koncach.

Licznik czasu znajdujacy sie po prawej stronie paska narzedzi wskazuje twoje polozenie w czasie. Kliknigcie Licznika powoduje
przelaczenie go z Licznika klipu na Licznik wideo. Licznik klipu wskazuje twoje polozenie w obrebie klipu w stosunku do jego
dlugosci. Po przelaczeniu do Licznika wideo, wskazuje on twoje potozenie w stosunku do calego wideo. Jest to przydatne, gdy
w okreslonym momencie wideo chcesz umiesci¢ piosenke lub tekst. Majac wlaczony Edytor wideo, musisz zanotowaé swoja
pozycje w odniesieniu do wideo, a nastepnie przeciagna¢ dany tekst lub dZwiek doktadnie do tego czasu na Liczniku wideo, kiedy
przejdziesz z powrotem do Edytora wideo.



Dodawanie znacznikow

Calg dlugoscia klipu mozna sterowa¢ za pomoca uchwytéw paska czasu umieszczonych na jego obydwu koricach. Wszystkimi
zmianami wprowadzonymi do klipu steruje si¢ natomiast za pomoca znacznikéw. Przycisk Znacznik wyglada jak odwrécony do
gory nogami trojkat. Kliknigcie tego przycisku powoduje wstawienie znacznika do biezacej klatki klipu. To samo mozna uzyska¢,
naciskajac klawisz M na klawiaturze. Znaczniki mozna przecigga¢ wzdluz paska czasu pod warunkiem, ze kamera pozostaje w
zasiegu twojej postaci. Znacznikéw nie mozna przesuwa¢ poza kolejne znaczniki, ale mozna je laczy¢ tak, by oddzielala je tylko
pojedyncza klatka. Pozwala to tworzy¢ natychmiastowe cigcia obrazu. Do przemieszczania sie¢ pomiedzy kolejnymi znacznikami
stuzg przyciski Nastepny / Poprzedni znacznik umieszczone obok przycisku Umies$¢ znacznik na pasku narzedzi. Klawisze ,wigkszy
od” i ,mniejszy od”, lepiej znane jako ,kropka” i ,przecinek’, sa skrétami klawiszowymi dla tych przyciskéw. Jesli nie zostal
zaznaczony zaden znacznik, przyciski te przemieszcza ci¢ do znacznika znajdujacego sie najblizej suwaka paska czasu. Funkcja
ta przydaje sie, gdy dokladnie zapoznasz si¢ z Edytorem klipoéw i bedziesz chciat szybko przemieszcza¢ si¢ w obrebie klipu w celu
nanoszenia kolejnych zmian.

Kamery - Ustawienia wstepne

Klikniecie znacznika spowoduje otwarcie pod paskiem
narzedzi Okna sterowania znacznikiem. Kliknij menu
Kamera, aby je rozszerzy¢. Domyslnie twdj Typ
kamery ustawiony jest w pozycji Ustawienie wstepne, a
pierwszym takim ustawieniemjest Kamerazgry. Kamera
ta pokazuje dokladnie taki obraz, jaki widziale$ podczas
rejestracji klipu w grze. Kliknij opcje Widok lub przewin
kotko myszy, aby przejrzec kolejne dostepne Ustawienia
wstepne kamery. Ustawienia wstepne to zablokowane
ustawienia kamery ukazujace twoja posta¢ z réznych
katéw. Jest to dobry sposéb na szybkie skonfigurowanie
wideo. Po wybraniu dla danego znacznika okreslonego
typu kamery wszystkim kolejnym znacznikom réwniez
przydzielony zostanie ten sam typ kamery chyba, ze
zmienisz go na inny.

Kamery wilasne - Docelowa

Aby uzyska¢ wigcej swobody w sterowaniu kamerami, kliknij pole Typ w menu Kamera, aby przelaczy¢ si¢ na tryb Wiasna.
Dostepne s3 dwa rodzaje kamer Wiasnych: swobodna i docelowa. Kamera docelowa zablokowana jest na danej osobie w klipie
i mozna nig manewrowa¢ tylko wzgledem tej osoby. Podobnie jak w Przegladarce klipéw mozesz przytrzymac wcisniety PPM
i przemieszcza¢ kamere. Klawisze W i S stuza do przyblizania i oddalania kamery, natomiast kétko myszy pozwala obnizy¢ lub
podnie$é wyréwnanie kamery docelowej. (Aby szybciej przemieszczaé kamere, przytrzymaj wcisniety klawisz Shift.) Klawisze Q i
E stuza do sterowania pochyleniem kamery. W kamerze docelowej mozna réwniez okregli¢ parametr Zablokowanie. Pozycja blokuje
kamere w plaszczyinie poziomej, natomiast Orientacja blokuje ja zaréwno w plaszczyznie poziomej, jak i pionowej wzgledem
gracza. Wyprobuj te opcje, aby sprawdzi¢, czy mozesz uchwyci¢ swoj cel pod jakims interesujacym katem. Kamera automatycznie
dostosuje swoje polozenie, jesli zetknie sie ze $ciang lub jakim$ obiektem. Miej to na uwadze przy ustalaniu odleglo$ci miedzy
kamera i jej celem.

Domyslnie kamera docelowa zablokowana jest na twojej postaci. Za cel mozesz jednak wybra¢ takze inne osoby wystepujace w
klipie. W tym celu nalezy przewina¢ pole Cel w menu Kamera. Dzigki temu czesto mozna ujrze¢ wydarzenia, o ktérych nie mialo

si¢ pojecia.



Kamery wilasne — Docelowa (cigg dalszy)

FOV

Pole widoku (FOV) kamery mozna regulowa¢ takze poprzez zmiang warto$ci FOV w menu Kamera.

Ruch

Wprawiajac kamere w ruch, mozna ja przenosi¢ miedzy dwoma znacznikami o réznych ustawieniach kamer. Kamery docelowe
poruszajg sie wokot swych celéw. Na pasku czasu umie$¢ dwa znaczniki w odlegloéci kilku sekund od siebie. Dla kazdego znacznika
zmien ustawienie Typu kamery na Wlasne, a w menu Widok ustaw Cel. Predkos¢ ruchu kamery zalezy od odleglo$ci miedzy
znacznikami. Pamietaj o tym, gdy bedziesz zastanawial sig, jak chcialbys, aby kamera sie poruszala. Po wskazaniu lokalizacji dla
dwoch kamer, kliknij znacznik pierwszej kamery i w polu Ruch wybierz opcje Orbita. Teraz, przy odtwarzaniu klipu, kamera
przemiesci si¢ pomiedzy dwoma znacznikami. Pobaw si¢ kamera przy réznych ustawieniach odlegto$ci miedzy znacznikami, aby
uzyska¢ w swoim klipie rézne, szerokie ujecia postaci.

Jesli chcialby$ uzyskaé kompletny obrét wokot celu, musisz wyznaczy¢ wiecej niz dwie kamery docelowe z aktywna opcja Orbita.
Znaczniki sterujace ruchem kamer staraj si¢ umieszczaé w regularnych odleglosciach od siebie, aby nie zaburza¢ predkosci ruchu
kamer.

Opcja Zwolnij pozwala zwolni¢ kamere z jednego znacznika i przydzieli¢ ja drugiemu. Jest to dobry sposéb na zlagodzenie ruchu
kamery. Opcji Zwolnij mozna uzy¢ réwniez, aby spowolni¢ ruch kamery, gdy przemieszcza sie przez dany znacznik w drodze do
kolejnego. W tym celu nalezy wybra¢ opcje W/Poza. Nagte spowolnienie ruchu kamery moze postuzy¢ do zaakcentowania wagi
jakiegos zdarzenia.

Reczna

W menu Kamera znajduje si¢ rowniez pole Reczna, ktére umozliwia wprowadzenie elementu przypadkowosci do ruchu kamery.
Dostepne parametry to niski, $redni, wysoki. Pozwala to uzyska¢ wrazenie naturalnosci krecenia obrazu.

Kamery wiasne - Swobodna

Drugim rodzajem kamery Wtasnej jest kamera
swobodna. Po wybraniu Wiasna w polu Typ kamery,
kliknij pole Widok, aby zmieni¢ kamere z docelowej
na swobodng. Kamera swobodna, jak wskazuje na to
jej nazwa, pozwala wykonywa¢é ujecia na wiele réznych
sposobéw. Umozliwia swobodne przemieszczanie sie w
$wiecie gryipatrzenie nakazdyjego element. Sterowanie
kamera swobodng jest podobne do sterowania kamera
docelows, jednak ta pierwsza ma wigkszy zasieg ruchu,
poniewaz nie jest z niczym zwigzana. Klawisze W, A, S,
D stuza do przemieszczania si¢ do przodu, do tylu, w
lewo i w prawo. Aby obréci¢ kamere, przytrzymaj PPM
i porusz myszkg. Podobnie jak w kamerze docelowej, do
poruszania kamery do géry i na dot stuzy kétko myszy,
natomiast klawisze Q i E zmieniaja jej nachylenie. Aby zwiekszy¢ szybko$¢ przesuwania si¢ kamery, przytrzymaj weisniety klawisz
Shift na klawiaturze.

Ruch

Tak jak kamery docelowej, mozesz uzywaé kamery swobodnej do rejestrowania ruchéw. Kamera swobodna posiada dwie rézne
opcje w swojej sekcji Ruchu: linearny i mieszany. Linearny obierze prostsza trase¢ pomiedzy znacznikami, podczas gdy mieszany
bedzie prébowac tagodzi¢ polaczenie miedzy dwoma lub wigcej znacznikami. Orientacja i pozycja twoich kamer wzgledem siebie,
bedzie determinowa¢, ktdra opcja najlepiej pasuje do ruchu kamery. Wyprébuj obydwa sposoby, by zobaczy¢, ktory lepiej dziata.
Kamery wlasne — Swobodna (ciag dalszy)



Kamery wilasne — Swobodna (cigg dalszy)

Radar kamery swobodnej

Po wybraniu kamery swobodnej w lewym, dolnym roku ekranu pojawi si¢ Radar. Radar kamery swobodnej wskazuje zasieg
ruchu kamery w odniesieniu do twojej postaci. Tak, jak w grze, twoja posta¢ symbolizuje ikona strzalki, ktéra zawsze znajduje si¢
posrodku Radaru. Ikona kamery wskazuje polozenie i jej kierunek wzgledem twojej postaci. Radar kamery swobodnej ma dwa
okregi. Kamera znajdujaca sie¢ w obrebie wewnetrznego kregu Radaru mozesz obraca¢ si¢ w dowolng strone. Gdy go opusci, musi
zacza¢ obracad si¢ w strone twojej postaci. Innymi stowy, mozesz odsuna¢ kamere dalej od swojej postaci, jeli skierowana jest w jej
strone. Jesli zaczniesz zbliza¢ sie do granic pierwszego okregu, a kamera nie bedzie odwrécona w strone twojej postaci, na ekranie
pojawi si¢ komunikat ostrzegawczy informujacy, ze zblizasz sie do granicy zasiegu kamery.

Kamery swobodnej, podobnie jak docelowej, mozesz uzy¢ do okreslenia ruchu. W polu Ruch kamera swobodna ma do wyboru dwie
opcje: liniowy i mieszany. Ruch liniowy oznacza proste przejécie pomiedzy dwoma znacznikami, natomiast mieszany probuje osiagna¢
w miare plynne przejécie pomiedzy dwoma lub wigksza liczba znacznikéw. Wplyw na to, ktdéra opcja jest najlepsza, ma polozenie i
ustawienie kamer wzgledem siebie. Sprawdz obydwa rozwigzania, by stwierdzi¢, ktdre jest lepsze.

Kontrolki znacznikow

Majac oméwione rézne typy kamer i przej$¢, mozemy przejs¢ do przedstawienia innych wlasnosci znacznikéw, ktére mozna
regulowad.

Filtr

Pierwszym menu w oknie Kontrolki znacznikéw jest Filtr. Filtr powoduje naniesienie na klip efektu ekranowego. Efekt ten
pozostaje aktywny do czasu jego zmiany w kolejnym znaczniku. Pozwala to unikna¢ koniecznosci nanoszenia tego samego efektu
na kolejnych znacznikach, gdy pracujesz nad danym klipem od jakiego$ czasu i chcialbys na przyktad zobaczy¢, jak wyglada cato$¢
po naniesieniu filtru Stal. Jesli jednak zmienisz efekt w danym znaczniku, juz zawsze bedzie on wymagal recznej zmiany filtra.

Szybkos¢

Drugie pole znacznika, ktére mozna zmieni¢, to szybkos¢. Mozesz zmieni¢ szybko$¢ swojego klipu od wyjatkowo wolnej do
wyjatkowo szybkiej. Wyprébuj te opcje i sprawdz, czy ktora$ jest odpowiednia dla ciebie. Szybko$¢ w klipie mozna zmieniaé
dowolng ilo¢ razy, jednak kazdy nowy znacznik bedzie miat szybko$¢ ustawiona na 100 (normalna szybkos¢). Zmiany szybkoéci
trzeba ustala¢ dla kazdego znacznika osobno (inaczej niz w przypadku filtréw). Przy zmianie szybkoéci zmieniaja sie réwniez
ustawienia paska czasu, licznika wideo i odstepéw miedzy znacznikami. Dzieje sie tak, poniewaz spowolnienie lub przyspieszenie
klipéw prowadzi do zmiany catkowitej dlugosci wideo. Zmiany szybkosci symbolizowane sg przez delikatng zmiane szarego koloru
paska czasu.

Dzwiek

Menu Dzwigk znajdujace si¢ w oknie Kontrolki znacznikéw umozliwia dostosowanie poziomu dzwieku w danym klipie przez
dowolnie dlugi lub krétki czas. Jesli w swoim wideo umiescite§ piosenke i chcesz zaznaczy¢ jaki$ konkretny moment, mozesz
uzy¢ znacznika, aby w polu Glo$nos¢ SEX $ciszy¢ lub catkowicie wylaczy¢ efekty dzwigkowe. Jesli natomiast chcesz, aby efekty
dzwigkowe przytlumialy muzyke lub chcesz dostosowa¢ gtoéno$¢ muzyki w danym klipie, aby stworzy¢ odpowiedni nastrdj, zmien
glosnos¢, korzystajac z pola Glosnos¢ muzyki. Za pomoca pola Mowa mozesz réwniez wlaczy¢ lub wylaczy¢ nagrane rozmowy
postaci. Podobnie jak we wcze$niej oméwionych menu, ustawienia te mozesz zmienia¢ w obrebie klipu dowolna ilo$¢ razy.

Pamietaj, ze w dowolnym czasie mozesz przycia¢ dany klip, przeciagajac uchwyty paska czasu polozone na jego obydwu korcach.
Uchwyty paska czasu tacza sie ze znacznikami tak, aby$ mogt rozpocza¢ klip ujeciem z kamery wlasnej.



Menu narzedzia

Kliknigcie przycisku Narzedzia otwiera dostep do kilku
dodatkowych opcji iich skrotéw klawiszowych.

Ukrycie interfejsu

Naciénij H, aby wlaczy¢/wylaczy¢ interfejs gry w celu
uzyskania lepszego obrazu przebiegu akgji.

Przetaczanie skrétow
klawiszowych

Powoduje wys$wietlenie listy wszystkich skrétow
klawiszowych oraz efektéw ich dziatania w Edytorze
klipéw. Dokladne poznanie réznych skrétow
klawiszowych oraz efektéw ich dzialania znaczaco
ulatwia prowadzenie edycji materialu.

Przetagczanie czasu

Przelaczajac licznik wideo z czasu klipu na czas calego wideo (lub na odwrét), mozesz zobaczy¢, w jakim momencie si¢ znajdujesz
w odniesienie do dtugo$ci trwania klipu lub dlugosci trwania wideo. Pamietaj, Ze mozesz to zrobi¢ takze, klikajac na sam Licznik.

Ustawienie miniatury

Nagrywa klatke, ktora aktualnie ogladasz i tworzy nowa miniature dla tego miejsca klipu, ktéry edytujesz na Planie. Pozwala to
odrézni¢ na Planie punkty klipu zawierajace rézne zmiany, jesli zdarzy ci sie uzywaé danego klipu wiele razy w pojedynczym
wideo.

Przetaczenia podpowiedzi narzedzi

Wyswietla lub ukrywa dymki z podpowiedziami we wszystkich sekcjach Edytora wideo. Przy pierwszym uruchomieniu programu
podpowiedzi sa domysélnie wlaczone.

Zapisywanie

Swoje wideo mozesz zapisa¢, naciskajac F6.

Dzwiek globalny

Pozwala obnizy¢ lub podnie$¢ globalna glosnos¢ efektow dzwiekowych i muzyki w danym klipie. Dialogi w grze mozna wigczy¢ lub
wylaczy¢ za pomocg opcji Mowa. To ustawienie odnosi si¢ do catego wideo.



Tworzenie wideo

Naciénij klawisz Esc, aby powréci¢ do Edytora wideo z edytora klipéw. Zacznij zbiera¢ swéj material, przeciagajac wiecej klipow
z menu Klipy na Plan. Dobrym pomyslem jest nadanie tytulu swojemu klipowi wideo i zapisanie go, zanim przejdziemy do jego
edycji. Kliknij ,Podaj tytul” i napisz cos. Jesli nie jestes zadowolony z wprowadzonej nazwy, mozesz j3 pézniej zmieni¢. Wcisnij F6,
aby zapisac.

Po lewej stronie ekranu znajduje sie kilka rozwijanych menu: Klipy, Piosenki, Tekst i Przejécia. W menu Klipy znajduja sie
miniaturki twoich klipéw ulozone w taki sam sposéb, jak w sekgji Klipy. Aby uzyska¢ dostep do swoich klipéw, kliknij jeden z
nagtéwkéw (Ulubione, Dzisiejsze, Archiwalne, itp.). To tutaj przydaje sie menu Ulubione. Jesli przy zbieraniu klipéw korzystates
z menu Ulubione i wszystkim im przydzielite§ wlasne miniaturki, przejrzenie zebranego materiatu i wybranie kolejnosci jego
rozmieszczenia na Planie bedzie teraz znacznie prostsze.

Plan

Klipy mozesz przeciaga¢ i umieszczaé na Planie w dowolnej kolejnosci. Dwukrotne kliknigcie klipu w menu Klipy spowoduje jego
automatyczne umieszczenie na koricu danej sekwencji. Kolejno$¢ klipéw znajdujacych sie na Planie mozna zmieni¢, przeciagajac
je lub wykorzystujac skréty klawiszowe Ctrl+X (wytnij) i Ctrl+V (wklej). Jesli chcesz powieli¢ dany klip i wprowadzone w nim
zmiany, mozesz go skopiowa¢ i wkleié, uzywajac skrotéw Ctrl+C i Ctrl+V. Kolejnoé¢ klipéw na Planie okresla kolejno$¢ ich
wys$wietlania w koicowym wideo.

Przy dodawaniu i przemieszczaniu klipéw na Planie w lewym, dolnym rogu danego klipu na biezaco aktualizowany jest czas jego
pojawienia si¢ w wideo. Przy podéwietleniu kilku klipéw, ich laczna dlugos¢ trwania ukazana jest w lewym, gérnym rogu danej
miniatury klipu.

Osie wideo

Bezposrednio pod Planem znajduje sie obszar zwany Osig wideo. O$ wideo sklada sie ze Skali czasu, Osi klipéw, Osi dzwigkowej
i Osi tekstowej. Najwyzej polozona jest O$ klipéw. Wskazuje ona dlugos¢ danego klipu w odniesieniu do calego wideo. Rozmiar
miniatur na Osi klipéw, jak réwniez rozmiar znajdujacej si¢ wyzej Skali czasu zmienia si¢ stosownie do ilosci materiatu, ktéry
dodajesz lub usuwasz ze swojego wideo. O$ wideo jako calos¢ staje si¢ bardzo przydatna w miare zwigkszania si¢ czasu trwania i
ztozonosci danego wideo. Gdy masz wiele klipéw o réznej dtugosci, klikniecie jednej z miniatur na Osi klipéw umozliwia szybkie
przejscie do tego klipu na Planie. Miniatury na Osi klipéw mozna réwniez wykorzysta¢ do podéwietlania i zaznaczania klipéw
znajdujacych sie na Planie.

Ponizej Osi klipéw znajduja sie Osie dZwiekowa i tekstowa. Na osie te mozesz przeciaga¢ i upuszczaé piosenki z gry lub tekst.
Eaczac tekst i dZzwiek z miniaturami na Osi klipéw zyskujesz pewno$¢, ze wszystko bedzie odtworzone doktadnie wtedy, kiedy
chcesz. Przemieszczajac tekst lub dZzwiek na osiach, mozesz zauwazy¢ zmieniajacy sie licznik pod nazwa swojego wideo. Jest to
Wskaznik wideo, ktéry wskazuje, gdzie zaznaczony element znajduje si¢ w odniesieniu do catej dtugoéci wideo. Mozesz tez uzy¢
klawiszy strzatki w lewo i w prawo, aby dopasowa¢ umiejscowienie dZzwigku i tekstu z precyzja wynoszaca setne czeéci sekundy. O$
wideo pelni kluczows role w zobrazowaniu rozmieszczenia wzgledem siebie poszczegdlnych elementéw wideo.

Po wybraniu klipu, ktorego edycji chcesz dokona¢, naciénij klawisz Enter na klawiaturze lub dwukrotnie kliknij miniature na Planie,
aby rozpocza¢ edycje tego klipu.



Dodawanie muzyki

W pewnym momencie pracy mozesz stwierdzi¢, ze
wskazane byloby dodanie do wideo muzyki. Kliknij
menu Piosenki, aby otworzy¢ liste dostepnych
utworéw, ktére mozesz uzy¢ w swoim wideo. Aby
odstucha¢ wybrany utwér kliknij go dwa razy lub
kliknij przycisk Odtwarzaj, znajdujacy sie z tylu, gdy
zaznaczysz wybrane utwory. Aby doda¢ do wideo
piosenke, przeciagnij ja na O$ dZzwickowa. Przeciagnij
ja w lewo lub w prawo na osi dzwigkowej, by okresli¢,
kiedy ma by¢ odtworzona.

Do przesuwania piosenek o niewielkie fragmenty
czasu stuza klawisze strzatek. Jesli chcesz, aby piosenka
rozpoczela sie w $ciéle okreslonym momencie wideo,
zwrd¢ uwage na znajdujacy sie ponizej tytutu wideo
Licznik wideo.

Dodawanie tekstu

Menu Tekst pozwala umieszcza¢ komunikaty, ktére
beda widoczne w czasie odtwarzania wideo. Otwoérz
menu Tekst, a nastepnie dwukrotnie kliknij okno
Wprowadz tekst. Mozesz teraz wprowadzi¢ tekst, a
nastepnie okregli¢ wartoéci pol czcionka, rozmiar,
kolor i czas trwania, aby dostosowa¢ wyglad swojego
komunikatu. Nastepnie, tak samo jak w przypadku
piosenek, mozesz przeciagnaé tekst na O$ tekstowa i
precyzyjnie okresli¢ jego polozenie.

Dodawanie przejsé¢

Po otworzeniu menu Przejécia zobaczysz cztery
opcje symbolizowane przez rézne ikony: Ciecie,
Rozjasnianie, Sciemnianie i Rozjasnianie/
Sciemnianie. Cigcie to domyslne przejscie pomigdzy
wszystkimi klipami w wideo. Przejécie Rozjasnienie
spowoduje rozjasnienie czarnego ekranu Klipuy,
natomiast Sciemnienie spowoduje zaciemnienie na
koncu klipu, do ktérego jest przypisane. Rozjasnianie/
Sciemnianie oznacza, ze pomiedzy dwoma klipami
polaczonymi ikong tego przejécia znajdzie sie efekt
zaciemnienia. Przeciagnij wybrang ikone przejscia na
obszar przejécia klipu, w ktérym ma ono mie¢ miejsce.
Kazdy klip znajdujacy si¢ na Planie ma obszar, na
ktory mozna przeciggnaé ikone Poczatek przejscia i
Zakonczenie przejscia. Przejécie nie bedzie widoczne
do czasu wyrenderowania wideo.
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Podglad, renderowanie, eksportowanie

Mozesz zobaczy¢ podglad calego wideo w Edytorze wideo po naci$nieciu klawisza spacji. W czasie wy$wietlania podgladu
wszystkie klipy wideo odtwarzane sa w kolejnoséci ulozenia. Jeéli do wideo dodale$ muzyke, odtwarzanie wideo zostanie
zatrzymane w czasie wezytywania pomiedzy klipami i ponownie wznowione w odpowiednim czasie, aby utrzyma¢ synchronizacje
podgladu. Aby zatrzyma¢ odtwarzanie podgladu i wréci¢ do Edytora wideo, nacisnij klawisz Esc. Aby zatrzyma¢ klip podczas
odtwarzania podgladu i powrdci¢ do edycji, naciénij klawisz spacji. Spowoduje to wylaczenie podgladu i uruchomienie Edytora
klipéw z biezacym klipem. Aby ponownie dokona¢ podgladu wideo, wyjdz z Edytora klipéw, naciskajac klawisz Esc i ponownie
uruchamiajac podglad z Edytora wideo.

Majac wlaczony Edytor wideo, mozesz dokona¢ aktualizacji miniatury Wideo po zaznaczeniu danego klipu na Planie. W tym celu
nacisnij klawisz U. Dzigki temu miniatura wideo bedzie taka sama, jak miniatura tego klipu. Miniatura wideo jest wazna, poniewaz
wraz z tytulem wideo jest pomocna, gdy chcesz rozpozna¢ dane wideo w Archiwum, Galerii i sekcji Wezytywania. Jej obraz stuzy
réwniez za wizytéwke wideo, jesli postanowisz zamiesci¢ je w TV Rockstar Games Social Club. Jesli nie zaktualizujesz miniatury
wideo, domy$lnie zostanie nig pierwsza klatka tego wideo.

Po wybraniu nazwy wideo, zakonczeniu jego edycji, dodaniu tekstu, muzyki i przejs¢, mozesz zaja¢ si¢ jego wyeksportowaniem.
Wyeksportowanie wideo spowoduje automatyczne umieszczenie go w twojej galerii. Renderingu wideo mozna dokona¢ w
trzech réznych rozdzielczosciach: sieciowej (do wezytania do TV Rockstar Social Club), 720p i 1080p. Rozdzielczo$¢ gry (ktéra
mozna okresli¢ w sekcji ,Grafika” w menu Pauza) nalezy ustawi¢ tak, by byla réwna lub wigksza od rozdzielczosci, w jakiej chcesz
wyeksportowa¢ swoje wideo. Jeéli eksport w danej rozdzielczosci nie bedzie mozliwy, przycisk bedzie szary i nieaktywny. Aby
rozpocza¢ eksportowanie wideo, kliknij dowolng z trzech opcji eksportu. Postep renderowania wskazuje pasek widoczny u szczytu
ekranu. Renderowanie wideo w wysokiej rozdzielczosci trwa dluzej niz wideo w niskiej rozdzielczosci.

Sekcja Galeria

Po zakofczeniu eksportowania wideo mozesz je
obejrze¢ w przegladarce znajdujacej si¢ w sekcji Galeria.
Galeria rozmieszcza i przechowuje wszystkie twoje
wideo w kolejnosci chronologicznej. Najnowsze wideo
znajduje si¢ na szczycie listy. Tutaj mozesz dokona¢
podgladu wszystkich swoich wideo, aby zdecydowac,
czy sa juz gotowe, by zamiescic¢ je w TV Rockstar Games

Social Club.




Sekcja Wczytywania

Po otwarciu sekcji Wezytywanie zobaczysz wszystkie swoje wyeksportowane wideo w jakosci sieciowej po lewej stronie ekranu, a
wideo, ktore wezytale$ wezeéniej, po prawej. Aby wezytaé nowe wideo, wybierz je i kliknij przycisk Wezytaj. Zostaniesz poproszony
o dodanie znacznikéw i krotkiego opisu tego wideo. Po zakoniczeniu wezytywania wideo zobaczysz je w menu po prawej stronie.
Mozesz tu wréci¢, aby sprawdzi¢, ile razy twoje wideo bylo ogladane i jakie otrzymuje oceny w TV Rockstar Games Social Club.

Sekcja Online

Pamietaj, aby sprawdza¢ TV Rockstar Games Social Club. Mozesz tu poréwnywaé swoje wideo z tymi, ktére zostaty nakrecone
przez inne osoby, ocenia¢ i komentowaé rézne wideo oraz bra¢ udzial w konkursach. Jesli chcesz otworzy¢ TV Social Club z
Edytora wideo, kliknij sekcje Online.

Wskazowki

« Pamietaj, Ze domyslnie rejestracja klipéw jest wlaczona zaréwno w trybie pojedynczego gracza, jak i wieloosobowym. W trybie
pojedynczego gracza bedziesz mégt tworzy¢ klipy dotyczace danego obiektu pod warunkiem, ze znajduje sie on w zasiegu twojej
postaci. Czasami warto mysle¢ o twojej postaci, jak o kamerzyscie.

« Do stworzenia dlugich, szerokich uje¢ sceny, ktora chcesz zarejestrowad, mozesz wykorzysta¢ pojazdy, ktorymi jedziesz lub lecisz.
Aby usuna¢ pojazdy, dzieki ktorym stworzyte$ oryginalny klip, w Edytorze klipéw mozesz stworzy¢ ujecia o ruchu liniowym lub
mieszanym przy uzyciu kamery swobodnej.

« Trybywieloosobowe, na przyktad swobodny lub towarzyski, doskonale nadaj sie do zebrania grupy przyjaciétlub przypadkowych
osébiwspolnej pracy nad wideo. Postacie trybu wieloosobowego stanowig szerokie spektrum aktoréw o zréznicowanym wygladzie.
W trybie tym dysponujesz rowniez niewyczerpanym zrédlem pojazdéw, broni i scenariuszy, dzigki czemu mozesz stworzy¢ wideo
z dowolnego gatunku.



Sterowanie

Klawiatura i mysz:

Graj/Pauza - Spacja

Cofnij - B

Przewin do tytu - Strzatka w lewo
Przewin do przodu - Strzatka w prawo
Nastepna klatka - Strzatka do gory
Poprzednia klatka - Strzatka w dét
Znacznik miejsca - M

Zwrot do lewego znacznika - < lub,
Zwrot do prawego znacznika - > lub .
Usun znacznik - Delete

Pokaz narzedzia - T

Ukryj ekran - H

Wiacz/wylacz klawisze skrotow - K
Ustaw zaznaczenie - UWlacz/Wylacz czas - C
Wilacz/Wylacz podpowiedzi — V
Zapisz — F6

Kamera docelowa:

Obrét — Prawy przycisk myszy + Mysz
Zoom-W /S

Nachylenie - Q / E

Offset — Kétko myszy

Przyspieszenie — Lewy Shift

Kamera swobodna:

Obrét — Prawy przycisk myszy + Mysz
Ruch-W/S/A/D

Nachylenie - Q / E

Wysokos¢ — Kotko myszy
Przyspieszenie — Lewy Shift

Edytor wideo zostal zaprojektowany do sterowania klawiaturg. Prosze zauwazy¢, ze niektore opcje sterowania s3 ograniczone
jedynie do kontrolera.

Kontroler:

Mysz — Prawy drazek

Lewy przycisk myszy - LT
Prawy przycisk myszy - RT

Kamery swobodna i docelowa:
Mysz — Prawy drazek

Ruch - Lewy drazek

Koétko myszy — D-pad w gore / w dot
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