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LIGHT PEX

"PROFESSIONNEL" / MARK I1I

IESTALLATION (Crayon "professionnel* seulement - le crayon Mark II se
branche simplement dans le port expansion)

L'ordinateur éteint, branchez l'interface dans le port EXPANSION et
connectez les fils comme indiqué ci-dessous.

|prise mé e !prise femelle prise mile

LOGICIEL DE DESSIN| L Y

Un logiciel de dessin GSt 1ivré avec ce matériel, c'est un exemple des
nombreuses applications possibles.

Pour utiliser le logiciel insérez la disquette dans le lecteur de 5
disquette, en vous assurant que la bonne face va étre lue. La,.facerfi"ést !
pour.les possesseurs de 6128, la face B est pour les possesseurs de 4

o

Tapez RUN"LOADER" et pressez ENTER/RETURN #

*+ La clé principale pour entrer des informations dans 1'ordinateur a un nom
différent suivant les modéles de la gamme. Sur le 6128 cette clé (numérotée
18 dans les GUIDES DE REFERENCE), est appelée RETURN, tandis que sur le
664/464 elle est appelée ENTER,

Le programme vous demandera ensuite de sélectionner avec quel mode de
logiciel vous souhaitez travailler, et ensuite de charger le logiciel
sélectionné.

Quand le chargement est achevé on vous demandera de calibrer le curseur et
le light pen selon votre propre matériel.

Pour changer la position du point correspondant a pointe du crayon
bougez les curseurs de gauche et de droite. t

Le curseur doit se trouver en concordance avec le point qui se trouve sous
la pointe du lignt pen. Essayez de bouger le crayon dans différentes
parties de 1'écran pour vous assurer que le curseur reste sous la pointe.



NOTE : POUR LE MARK 11 UNIQUEMENT

Comme le Light Pen Mark II est un matériel qui nécessite un caractére trés
précis, le calibrage de la pointe du curseur doit étre effectué trés
soigneusement. Il est & noter que si la pointe du crayon se trouve entre
deux caractéres, le curseur hésitera entre les deux.

Si 1'utilisateur calibre le curseur trop rapidement vers la gauche ou la
droite de la pointe, des difficultés sur le menu de sélection peuvent
survenir, et nécessiter un recalibrage de votre part.

Quand vous étes satisfait du calibrage du crayon, modifiez la luminosité de
votre moniteur jusqu'a ce que votre curseur soit parfait, en vous assurant
que le crayon est toujours capable de lire sur la surface compléte de
1'écran.

Quand une fonction est prise en compte par le programme, elle est enlevée
sur le menu, et la fonction choisie est disponible pour utilisation sur
1'écran principal.

Quand vous en avez terminé avec une fonction et voulez faire une nouvelle
sélection, pressez simplement la clé qui rappelle le menu.

POUR UTILISER LE LOGICIEL GRAPHIQUE

Une fois achevée la partie calibrage du programme, 1'écran se libére et le
menu des icdones apparait sur le cété droit de 1'écranm.

Chaque symbole représente une fonction ou sous-fonction, pour sélectionner
la fonction dont vous avez besoin, placez le crayon sur 1'écran et
positionnez le curseur au milieu et au dessus du symbole approprié. Appuyer
sur la barre d'espacement sélectionnera alors cette fonction.

POSSESSEURS DE 464/664

A cause de la mémoire limitée de ces modéles en comparaison avec le 6128,
des fonctions spécifiques se trouvent sur un programme séparé, notamment
SPRITE/SYMBOL DEFINE & ZOOM EDIT. A l'!
e ‘ 2% & g
Ce programme séparé contient & la fois les fonctioms ci-déssus et celles
pour commencer & travailler dans le cas de SPRITE/SYMBOL DEFINE ou celles

pour sortir de l'écran de travail dans le cas de ZOOM EDIT.

Le programme toutefois donne des facilités pour charger et sauvegarder
votre travail sur 1l'écran, a utiliser avec le logiciel principal.



CLAVIER NUMERIQUE/CLES DE FONCTION

F1-F9 Les clés f1 A& £0 sur le clavier numérique sont utilisées pour varier
1'étendue du dépét de couleur, en utilisant BROSSE, PISTOLET A PEINTURE, 4
DIRECTIONS DE DESSIN et DESSIN EN PARALLELE.

Ces clés sont également utilisées pour varier la forme des 4 TEXTURES DE
BASE, en mode texture.

Fo La clé f0 est utilisée pour redonner & une texture sa forme
originale, si cela est nécessaire.

La clé . est utilisée pour sélectionner un second changement de
texture.

+ Voir notes sur RETURN/ENTER en introduction.

Utilisée pour rappeler le menu quand une re-sélection de fonction est
nécessaire.

e

-,
L‘E‘} Cette clé met en place ou enléve la REGLE en utilisant la fonction
RAYON.
Quand la REGLE est mise en place, toutes les lignes sont dessinées dans
1l'axe sélectionné en pressant le curseur approprié sur le clavier de
fonctions numériques.
Par exemple, aprés avoir mis en place la régle, un message est donné vous
disant de presser un des quatres curseurs. Si les curseurs de gauche ou de
droite sont pressés, la position de 1'axe des y sera donnée et les
mouvements du curseur seront limités & 1'axe des x. En maintenant la barre
d'espacement, vous pourrez alors dessiner une ligne droite & main levée.
Pour changer 1'axe, pressez simplement le curseur approprié. (Vers la
gauche ou vers 1a droite) pour verrouiller 1'axe des y et (vers le haut ou
vers le bas) pour verrouiller 1'axe des x.
La clé CLR peut étre utilisée pour changer la couleur de la ligne, sans
avoir & retourner au menu.
Presser la clé R a nouveau enlévera la REGLE et vous remettra en mode
dessin & main levée.

COPY (6128)sseulement. Utilisée pour COPIER 1'écran pour le mémoriser en
vue d'une future modification. Par exemple vous pouvez avoir un bon dessin
sur \l'écrah et désirez voir ce que cela donnerait en y ajoutant des choses.
Presser cdette clé mettra tout en réserve sur 1'écran et ainsi vous
redcnngfnkvotre dessin de base intact, quand vous utiliserez la clé DEL.

I1 est a noter que l'écran est automatiquement gardé en mémoire quand le
mend est rappelé.

LY

DEL (6128) seulement. Utilisée pour effacer la derniére action sur un
dessif;’gﬁ{fédnnnant a4 l'écran son aspect original.



Utilisée pour changer la couleur sans avoir a rappeler le menu de la

palette des couleurs. Quand cette clé est pressée, 1'encadrement varie pour
un instant vers la nouvelle couleur et ensuite redeviend noir.

fF_f Utilisée pour remplir toute surface de 1'écran, des axes x, y en
cours jusqu'aux limites de 1'écran.

Le remplissage peut &tre arrété a tout moment en appuyant sur la barre
d'espacement, permettant ainsi un remplissage partiel. Vous pouvez
également remplir A nouveau une surface en sélectionnant la nouvelle
couleur et en appuyant & nouveau sur la barre d'espacement.

Cette fonction a un mécanisme de sauvegarde pour éviter la destruction de
1'image, quand l'utilisateur tente de remplir une surface non close. Si le
programme ne voit pas de limites de chaque cdté de sa position de départ,
le remplissage sera suspendu. Si le remplissage rencontre une bréche, la
couleur se répand au bord de l'écran, la fonction s'arréte et le contréle
retourne & l'utilisateur.

{:i“ Utilisée pour vider une surface pleime. Cette fonction peut aussi
Efie utilisée pour effacer des couleurs sur l%écran. Pour ce faire,
positionnez le curseur sur la couleur que vous voulez enlever et pressez la
clé. Vous pouvez arréter cette action en appuyant sur la barre
d'espacement. Il est & noter que l'action d'effacement travaille par
remplissage avec la couleur de fond.

(‘;£\ Utilisée pour remplir une surface avec une texture 4 2 couleurs.
" Comme dans la fonction de remplissage, le programme nécessite une surface
close et commence son travail & partir des axes x, y en cours.

Les 2 couleurs utilisées pour créer la texture sont celles définies par
1'utilisateur avec la FONCTION DE DETERMINATION DE LA TEXTURE. Si
1'utilisateur ne définie pas 2 couleurs spécifiques, le remplissage sera
exécutée avec deux couleurs faisant fonction de couleurs de défaut.

I1 est & noter que la FONCTION D'EFFACEMENT ne travaillera pas sur une
surface oi 1'on a utilisé la fonction T.

ENTER # Voir notes sur ENTER/RETURN en introduction.

Utilisée pour la fonction de LINE MASK. Si le masque est en service,
presser la clé 1'éteindra et vice-versa.

v Utilisée pour mettre la couleur & blanc. Cette fonction est utile, si
par inadvertance, vous avez sélectionné NOIR comme couleur de fond a partir
du menu avant que le dessin de l'écran ne soit achevé et ainsi ne pouvoir
lire avec le crayon.

CONTROL Cette clé est utilisée pour annuler le crayon et redonmer le
contréle aux curseurs sur le clavier. Il est 4 noter que pour certaines
fonctions, les clés du clavier ne sont pas disponibles.

Dans ce cas, presser la clé CONTROL n'aura aucun effet.



XENU

BROSSE

E‘ Cette fonction se comporte de la méme fagon qu'une vraie brosse a
peinture, dans ce sens que la peinture est appliquée de bas en haut ou de
haut en bas.

A tout moment pendant l'action de la brosse, vous pouvez changer la couleur
avec la clé CLR.

Le clavier numérique est utilisé pour changer la largeur de la brosse et
permettre a 1l'utilisateur de varier la largeur de la bande de couleur
appliquée.

BOITE
[EI Aprés sélection au menu, utilisez le Lignt Pen pour choisir 3 ou ¥.

Si ¥ ormal est sélectionné, marquez les coins supérieur gauche et inférieur
droit de la béite que vous voulez faire. Cette procédure dessinera une
boite autour de ces deux points, dans la couleur en cours.

81 3 D est sélectionné, suivez la procédure ci-dessus pour dessiner la
premiére boite. Répétez la procédure pour la seconde boite. En complément
de la seconde boite, le programme reliera les deux boites pour créer un
effet de 3 dimensions.

La direction et le réalisme de l'effet en 3D dépendra de 1l'ordre et de la
position des points de repére de 1l'utilisateur. Utilisée de fagon créative,
cette fonction peut domner plusieurs types de formes géométriques.

BOITE RENPLIE
Iil Utilisez la méme procédure que pour la fonction de BOITE NORMALE.

En complément de la boite dessinée, elle la remplira avec la couleur
en cours.

TRIARGLE

@ Comme pour la boite, on vous demandera de sélectionner N ormal ou 3
D. 81 N est choisi, cela dessinera un triangle autour de trois points de
repére.

Si 3 est choisi, sélectionnez un point de repére supplémentaire pour
votre second triangle. Le programme réunira les points de chaque triangle
qui ont un rapport entre eux, pour créer un effet 3D. A nouveau, selon
l'ordre et la position des points de repére, différents effets pourront
étre donnés.



REFERENCES EN ARRIERE-PLAN

L'arriére-plan en pointillé est utilisé pour donner des points de
référence, pour une représentation graphique en 3D etc.

Pour enlever les points de maniére définitive, re-sélectionnez la
fonction.

Le seul ennui qui peut survenir en suppression dans l'arriére-plan,
est dans les couleurs qui ont été utilisées pour dessiner, et qui
correspondent & la couleur des points eux-méme. Nous vous conseillons donc,
que l'arriére plan de référence n'apparaisse pas sur 1l'écran quand cela
n'est pas nécessaire, et soit seulement rappelé pour vérifier ou localiser
des points pendant que vous travaillez sur 1l'écran.

COPIE

@ Marquez les coins supérieurs gauche et inférieurs droit d'ume boite
imaginaire, autour de la surface de 1'écran que vous voulez "COPIER".
Lorsque vous définissez le coin inférieur droit, la surface définie de
1'écran sera mise en mémoire. Bouger le curseur vers l'endroit désiré et
presser la barre d'espacement, donnera une copie exacte de la surface de
1'écran précédemment définie. Si vous pressez A nouveau la barre
d'espacement, vous imprimerez la méme image & 1l'endroit oi se trouve le
curseur. Il y a une taille limite pour la surface qui peut étre gardée en
mémoire. I1 est A& noter que la surface & copier doit étre délimitée comme
indiqué ci-dessus ; c'est a dire, les coins supérieur gauche et inférieur
droit.

DEPLACENENT D' INAGE

Déterminez la surface de 1'écran que vous souhaitez déplacer de la
méme maniére que pour la fonction "COPIE" ci-dessus. Lors d'une seconde
pression sur la barre d'espacement, la surface définie suivra le curseur
dans ses mouvements autour de 1'écran. Appuyer une troisiéme fois sur la
barre d'espacement, fixera 1'image & sa position du moment. De nouveau &
cause de limite de capacité de mémoire, il ne faut pas dépasser une
certaine surface pouvant étre déplacée.

Z00K J

(6128) seulement}.' Utilisé pour faire un zoom sur. une surface de
1'écran pour 1'obseryer ou la modifier. Aprés sélection au menu,
positionnez le curseur sur une position & peu prés-centrale de 1'image que
vous vouleZ .agrandir et pressez la barre d'espacenment. Dans la fonction

ZOOM, une pression sur la barre d'espacement fixe 1'écran, tandis que la
clé DEL perpet 1 ifications. E

Pour retourner & 1'éc a¥ail principal, pressez la clé qui rappelle
le menu.

POSSESSEURS DE 464/664

A cause de la nécessité de cette fonction de garder en mémoire l'écran

principal de travail, cette fonction n'est pas disponible avec le logiciel
principal, mais donnée sur un programme séparé.



POSITION DU CURSEUR

E Utilisé pour rentrer a4 nouveau le calibrage du curseur dans le
programme, les curseurs de gauche et de droite modifiant la position du
point en relation avec la pointe du crayon. Veuillez noter qu' aucun texte
ne pourra étre entré pendant la partie calibrage du programme.

Pour quitter cette fonction, rappeler le menu principal.

IE Cette fonction est un moyen de s'échapper du menu principal si
1'utilisateur en a besoin.

NASQUE DE COULEUR

Change toute couleur de 1'écran. Pour utiliser cette fonction,
sélectionnez la nouvelle couleur A partir de la palette de couleur, puis
sélectionnez la fonction de MASQUE DE COULEUR, Positionnez le curseur sur
la couleur de 1'écran que vous souhaitez changer, presser la barre
d'espacement changera alors la couleur qui se trouve sous le curseur.

Vous pouvez également utiliser la clé CLR pour changer les couleurs en
cours pendant 1l'utilisation de la fonction.

Veuillez noter que cette fonction ne s'utilise pas avec le mode 2 modules.
4 DIRECTIONS DE DESSIN

E S'utilise de la méme fagon que la BROSSE, le CRAYON etc. mais vous
permet 3 directions supplémentaires de dessin & partir de la position du
light pen. Cette fonction est trés utile pour dessiner des cadres sur
1'écran.

INPRINER DES TACHES DE COULEUR

\E‘ Cette fonction s'utilise de la méme fagon que dans 1'option
VISUALISATION DES DONNEES. En utilisant les clés 1 et 2 vous pouvez faire
défiler les exemples de tAches de couleur dans la fenétre.

Un nombre quasi infini de textures est disponible en utilisant 1'option
INPRESSION DE TACHES DE COULEUR. De meilleurs résultats seront obtenus en
maintenant la barre d'espacement pendant que vous déplacez le curseur.
Pour quitter cette fonction, pressez la clé qui rappelle le menu.

TEITURE 1

De la méme fagon que pour la fonction "BROSSE" mais imprime une
texture sur 1l'écran. I1 y a quatre types de texture de base disponibles
pour 1'utilisateur & partir du menu principal. Aprés sélection, presser la
barre d'espacement annule ou met en oeuvre la fonction. Quand la fonction
est en oceuvre, le clavier numérique est utilisé pour varier la texture qui
va étre imprimée.

Presser les clés 1 4 9 sur le clavier changera le type de texture.
La clé zero redonnera & la texture sa forme originale.



TEITURE 4

E Une texture de base. Voyez TEXTURE 1 pour les détails sur les
opérations de la fonction.

*"PISTOLET A PEINTURE"

@ Le pistolet peut avoir les méme effets et étre utilisé de la méme
fagon que la fonction BROSSE. Le clavier numérique est utilisé pour
sélectionner la surface de projection de couleur, avec la clé CLR utilisée
pour changer la couleur sans retourner au menu.

CERCLE

@ Tout d'abord, marquez le centre du cercle & l'endroit désiré avec la
barre d'espacement, puis bougez le curseur vers le rayon désiré. En
pressant la barre d'espacement vous tracerez alors le cercle.

CERCLE PLEIN

[E Comme ci-dessus mais remplie avec la couleur en cours.

LIGHE

Aprés sélection on vous demande de choisir N ou P en placant le
curseur sur la lettre, et en pressant la barre d'espacement.

Si N est choisi la fonction vous donnera une ligne qui peut
s'allonger du point 1 au point 2.

Si P est choisi la fonction vous donnera une ligne qui peut étre
prolongée du dernier point donné & la position du light pen, & chaque
pression sur la barre d'espacement.

QUADRILLAGE EN ARRIERE-PLAY
ﬁ Donne un quadrillage de référence en arriére-plan.
Voir REFERENCE en ARRIERE-PLAN pour changement définitif.
CRAYON
Cette fonction vous donne un crayon pour dessin 4 main levée.
Maintenir la barre d'espacement met le crayon sur 1'écran, relever la barre

d'espacement permet les mouvements sur 1l'écran avec le crayon inactif.

La couleur peut étre changée en utilisant la clé CLR quand la barre
d'espacement n'est pas pressée.

La fonction de la REGLE peut aussi &tre mise en place ou enlevée en
utilisant la fonction CRAYON. (Les détails sur la fonction REGLE se
trouvent dans la section du manuel sur 1'utilisation du clavier.)



ECRANS [::]

NOTE : 6128 seulement - non disponible sur le 464/664. Aprés sélection au
menu, le message "ECRANS" sera donné en fenétre et ensuite enlevé.

Vous pouvez alors presser les clés 3, 4 ou 5 sur le clavier principal,,
pour mettre‘en mémoire l'écran en cours c'est & dire respectivement les
zones 3, 4 et 5.

Vous pouvez alors effacer 1'écran en sachant que vous avez une copie en
mémoire.

Tout dessin se fait sur l'écran 1, l'écran 2 est utilisé pour effacer la
derniére fonction, il reste trois blocs que vous pouvez utiliser dans le

&
programme. /

Cette /;ction peut étre utilisée en coordination avec SPRITE/ICON destinée
a4 définir une série de symboles pour les besoins de vos propres dessins.
X

Presser la clé qui rappelle le menu, vous fera sortir de la fonction et
rappelera le menu.

DEPLACENENT DE FENETRE

@ Aprés sélection, déterminez la fenétre de la méme fagon que pour la
copie, le déplacement d'image etc. c'est A& dire coins supérieur gauche et
inférieur droit déterminant les coordonnées x et y. Quand les deux points
ont été déterminés, la fenétre sera déplacée dans la direction indiquée par
le placement du light pen sur 1'écran.

Placer le crayon prés du cété gauche de 1'écran déplacera la fenétre vers
la gauche.

Placer le crayon en haut de 1'écran déplacera la fenétre vers le haut, le
placer en bas déplacera la fenétre vers le bas.

Les déplacements vers la gauche et vers la droite sont aussi rapides selon
les différentes tailles de la fenétre, cependant, une grande fendtre se
déplacera moins rapidement vers le haut ou vers le bas.

TEXTE

[::] Aprés sélection, placez le curseur au point de 1'écran ou vous
souhaitez que votre texte commence et pressez la barre d'espacement.

Le programme considérera le clavier comme une machine & écrire.
Tout texte est d'une seule couleur, mais vous pouvez la changer en

utilisant la fonction MASQUE DE COULEUR. Pour quitter cette fonction,
pressez la clé qui rappelle le menu.



CHANGENENT DE PLACE DU MENU

[::] Cette fonction est utilisée pour changer le menu de place, le mettre
au cété opposé de 1'écran de fagon a ne léser ni les gauchers ni les
droitiers.

DESSIN EN PARALLELE DANS LE SENS VERTICAL

—

Se comporte comme la fonction CRAYON, mais avec un second crayon
reportant une image paralléle au dessus ou au dessous de la position du
curseur,

DEFINE SPRITE/SYNBOL

D (6128 seulement). Aprés sélection au menu principal, 1'écran donné
sera remplacé par un quadrillage servant & déterminer la cellule de mémoire
nécessaire & un caractére, vous permettant ainsi de définir vos propres
symboles.

Les opérations de cette fonction sont similaires & celles de la fonction
ZOOM, avec la barre d'espacement fixant 1'image et la clé DEL la libérant.

Quand vous avez terminé votre travail sur le quadrillage, presser la clé
qui rappelle le menu vous redonnera 1'écran principal de travail. Le
symbole que vous venez de créer sera donné par les coordonnées x, ¥.

En déplagant le crayon sur l'écran vous pouvez positionner votre sprite et
le fixer en pressant la barre d'espacement. En répétant ce processus en
entier vous pouvez déterminer vos propres symboles, en priorité sur le
graphisme en cours, il est nécessaire de faire attention, en fixant le
sprite sur 1'écran principal de travail, de ne pas détruire tout travail
antérieur.

POSSESSEURS DE 464/664

A cause de la nécessité de cette fonction de garder en mémoire le travail
sur 1'écran principal, cette fonction n'est pas disponible sur le logiciel
principal mais donnée sur un programme séparé.

VISUALISATION DES DONNEES

En ce qui concerne la sélection, le symbole utilisé sera donné dans
la fenétre.

En utilisant les curseurs de gauche et de droite, vous pouvez déplacer les
symboles dans la fenétre. Le symbole désiré doit é&tre placé prés de la
fléche.

Chaque symbole qui se trouve & cette position dans la fenétre sera imprimé
4 l'endroit du curseur a chaque pression sur la barre d'espacement.

Pour quitter cette fonction, pressez la clé qui rappelle le menu.



TEITURE 2

L’
C'est un type de texture. Voir TEXTURE 1 pour notes d'utilisation de
cette fonction.

ARRIERE-PLAN ET COULEUR

Cette fonction donne des informations 4 1'utilisateur concernant la
couleur du fond et du dessin, En sélection les deux numéros sont donnés
dans la fenétre et précisés PAPER COLOUR - INK COLOUR.

DETERNINATION DE VOTRE PROPRE TEXTURE DE COULEUR

@ Cette fonction vous permet de mélanger 2 couleurs & partir de la
palette pour créer une texture de couleurs, ou une pseudo-couleur.

Aprés sélection au menu une palette destinée A faire des mélanges
apparaitra au centre de 1'écran, comprenant 3 petits carrés.

Déplacez le curseur sur le menu principal et sélectionnez, en pressant la
barre d'espacement, la couleur n* 1. Cette couleur remplira alors le
premier petit carré sur la palette des couleurs. Répétez la procédure pour
sélectionner votre couleur n° 2.

Une fois que vos deux couleurs auront été choisies, le troisiéme petit
carré sur la palette des mélanges se remplira avec la couleur résultant des
deux couleurs précédentes. Si vous &tes content du résultat, pressez la clé
qui rappelle le menu pour sortir de cette fonctiom.

La clé DEL peut étre utilisée pour effacer la palette des mélanges et
permettre une nouvelle sélection de combinaisons de couleurs.

Une fois définies, vos deux textures de couleur sont disponibles comme
données du programme en pressant T sur le clavier. Ces deux couleurs sont
également prises en compte quand le MASQUE est utilisé avec la BROSSE A
PEINTURE, le PULVERISATEUR etc.

Veuillez noter que cette fonction ne peut pas étre utilisée en mode 2
modules.

ELLIPSE

[:::] Aprée sélection une pression sur la barre d'espacement dessinera umne
ellipse avec la position du curseur en son centre. Les dimensions de
l'ellipse peuvent étre modifiées de la méme maniére que pour la fonction de
DEPLACEMENT DE FENETRE (en plagant le light pen prés des quatres bords de
1'écran),

Une seconde pression fixera l'ellipse dans ses dimensions définitives. Il
est a4 noter que, a cause du temps nécessaire pour tracer l'ellipse, la
réponse & la pression sur la barre d'espacement peut étre un peu lente.

11 est cependant conseillé de maintenir la barre d'espacement jusqu'a ce
que lesbip se fasse entendre, indiquant que 1l'ordre a été enregistreé.



ELLIPSE PLEINE E
RAYONS

E Aprés sélection, le message en fenétre vous demandera de sélectionner
¥ ou F, utilisez le light pen pour positionner le curseur sur 1l'option que
vous voulez et appuyez sur la barre d'espacement.

Si vous choisissez N, cela dessinera des lignes depuis un point déterminé
par x et y. Aprés avoir déterminé le premier point, chaque pression sur la
barre d'espacement dessinera une ligne & partir de ce point jusqu'a la
position du light pen. Pour annuler le point initial, vous devez retourner
au menu et sélectionner & nouveau la fonctionm.

Si F est choisi, la fonction donne un effet d'"éventail". Une pression sur
la barre d'espacement fixera le point central & la position donnée x, y et
commencera & dessiner des rayons 4 partir de ce point vers la position du
curseur. Vous pouvez obtenir de trés jolis effets en utilisant la clé CLR
pour changer la couleur pendant 1'action de la fonction.

POINT E‘

Chaque pression donnera un point dans la couleur en cours, & l'endroit du
curseur.

Se comporte de la méme fagon que la fonction crayon, mais peint de la
couleur du fond et agit ainsi comme une gomme.

Pour effacer une grande surface, sélectionnez la fonction COPIE et copiez
une surface vierge de 1'écran. Puis effacez ou cela est nécessaire en
imprimant avec la copie de la surface vierge.

DISPOSER DIFFERENTES COUCHES

(6128 uniquement). Non disponible sur le 464/664.
Cette fonction permet de "fusionmer" um écran sauvegardé avec l'écran de
travail principal (écran 1).

Aprés sélection au menu, "LAYERING" sera donné dans la fenétre et ensuite
enlevé. Vous pouvez alors presser les clés 3, 4 ou 5 pour "fusionner" les
écrans respectivement sauvegardés, avec 1'écran principal.

La fagon dont les écrans sont mélangés peut étre donnée par les modes
"AND*/"OR"/"XOR" en pressant le clé f£0.

Expérimenter cette fonction aprés avoir utilisé la fonction ECRANS, peut
produire des effets trés intéressants et utiles, par exemple essayer
différents fonds avec la méme gamme de caractéres.

La clé DEL est utilisée pour restituer 1'écran principal de travail, et la
clé qui rappelle le menu sert & quitter la fonctionm.



NETTOYAGE DE L'ECRAN

Nettolie 1'écran en cours. A UTILISER AVEC PRECAUTIONS, car c'est une
fonction & effet immédiat,

VISUALISATION DES COORDONNEES

@ Mettez 1'option de visualisation des coordonnées sur on ou sur off.
Quand elle est sur on, la position des coordonnées x et y est donnée en bas
de 1'écran et est mise & jour tant que la barre d'espacement n'est pas
maintenue.

I1 est & noter que cette fonction ne sauvegarde pas la partie de 1'écran
sous la visualisation des coordonnées x, y, donc ne doit pas étre mise en
oeuvre quand cela n'est pas nécessaire. Cette fonction ralentit également
les opérations sur le programme.

FORNES
I_E! Cette fonction vous donne quatre figures géométiriques de base.

Pendant la sélection, on vous demande de choisir entre D (losange), P
(pentagone), H (hexagone) ou O (octogone), utilisez le light pen pour
positionner le curseur de sélection sur 1'initiale voulue et pressez la
barre d'espacement pour sélectionner.

Une fois retourné & 1'écran de travail, une pression sur la barre
d'espacement dessinera la figure sélectionnée A 1'endroit des points x, y
donné par la position du light pen sur 1'écran.

Une fols que la figure est dessinée ou effacée, vous pouvez modifier ses
dimensions en utilisant la mdme procédure que celle indiquée dans la
fonction de DEPLACEMENT DE FENETRE.

Quand vous &tes satisfaits de la figure, vous pouvez la fixer en appuyant
sur la barre d'espacement. Comme dans la fonction ELLIPSE, si la figure est
trés grande, la réponse & une pression sur la barre d'espacement peut étre
trés lente, donc il vous est également conseillé de maintenmir la barre
d'espacement jusqu'd ce que vous entendiez un signal.

DESSIN EN PARALLELE BORIZONTALENERNT

@ Se comporte de la méme fagon que le DESSIN EN PARALLELE
VERTICALEMENT, mais avec un second crayon tragant dans un plan horizontal.

RETOURNER VERTICALEMENT OU HORIZONTALENENT
IE] Aprés sélection, F ou R sera donné dans la fenétre. Sélectionner F si
vous voulez retourner votre dessin dans le sens vertical, ou R si vous

souhaitez le retourner dans le sens horizomntal.

Pointez les coins supérieurs gauche et inférieurs droits, de la surface de
1'écran que vous souhaitez modifier.



Le fait de désigner le coin inférieur droit met la fonction en oceuvre

En utilisant ces fonction qui consistent & renverser le dessin
verticalement ou horizontalement, une surface de 1'écran peut étre
reflétée, retournée ou reflétée et retournée. Comme la fonction a une
action sur 1'image elle-méme, il est conseillé de faire des copies avec la
fonction COPIE avant de commencer.

DONNEES

Cela sélectionne les fonction de sauvegarde et de chargement fournies
avec le logiciel. Suivez les messages rapides donnés dans la fenétre pour
charger ou sauvegarder des graphiques sur 1'écran.

Les utilisateurs de disques doivent s'assurer qu'il y a Un disque avant
d'essayer de charger ou sauvegarder des images, ce cas est seulement prévu
sur certains modéles de 1'ordinateur.

Les noms des données doivent étre de 1 lettre minimum et 6 lettres maximum.

TEITURE 3

[III Type de texture. Voir TEXTURE 1 pour notes sur l'utilisation de cette
fonction.

SELECTION DE LA COULEUR DU FOND

[::] Cette fonction est utilisée pour mettre le fond a la couleur voulue,
En utilisant le light pen vous vous rendrez compte que certaines couleurs
de fond ne permettent pas une bonne utilisation de celui-ci. La plupart des
problémes surviendront avec les 8 couleurs les plus foncées, donc il vous

est recommandé de réaliser la plupart de vos dessins sur un fond clair.

Avant de sauvegarder votre écran, vous pouvez le transférer sur un autre
fond pour vous rendre compte de 1'effet rendu.

Pour plus de détails sur le travail des couleurs avec le light pen, voyez
1'introduction de ce manuel.

Si vous avez sélectionné une couleur foncée et expérimenté un défaut de
lecture, pressez V pour remettre le fond & blanc.



