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IlSllILllIOt (Crayoû 'profes6loÀùe1' 6euleært - le crayoD [arl II 6e
braDche slrpleæDt dâDs 1e pori expan6loû)

LrordlÀateur êtelht, brânchez l'lrterface dârs lê port ÊXPÂlSIof et
cooDectez les f1]s co@ lùdlqué cl-deÉ€ou6.

urrcrBl Dr DBssrr( * \
0r tottclet o. u"se}; Ci llvre acec ce !até.let, c'est uÀ ê:è!pte ales
Àoibreuaea appllcatloù6 poeslù1e6.

Pour utlllser le lot1clel lrsérez la dl6quette aLaD6 le lecteur de
atl6quette, eD voùe aaêu.ânt que la boDDe lace eà êtrè luê. L{hldt
pâ"tli-i-6ltlgt!.6ri.i}{a-,rG-Fm 1.. !.rr--!. a€

tF_ 'f,.-
I

lapez RUI'LoIDER' et pressez E TEI/RE-lmf .

t La clé prl'rclpalê pour entrêr de6 lnforDtloùê daDs I'ordlùÂteur Â u! lor
dtltéieDt aulvâÀt le€ rcdèIe6 de l.ô 8a@, Srlr le 6128 cett€ clé (ùu!Érotée
l8 aiaù6 1e6 oltIDES DE REFBIB'CE), e6t âpp€lée RETUR', taDdt6 qu€ sur le
66{/464 elle e6t !prê1ée eIÀL
le p!'otrÂ!æ vou6 deuùdera eDsulte de êélectloÀrer âvec quel rod€ dê
lo81c1el vou6 6ouhaltez travalller, et eÀsulte de cùar8er 1e lotlclêl
sélectloû!é,

Quaùd 1e cùÙteæDt est achevé oD vou€ deDrdeaâ de câllbrer le cureeur et ti
Ie 116ùt p€À 6êloD votre propre Dtérlel.

Pour châÀger tâ po6ltloû du polût corîe€poÂaLâDt à y pollte dù c.ayoD 
t

bouæz tes cur6eur6 de gruchê et de droite. ë tl-â

Le cùraêur dolt 6e trouver eD colcordÀùce âvec le po1!t qul s€ taouve 6ous
la polrte du 1t6ût peÀ. Esaâtez de bouS€r le crâyor tl,aÈs dlffér.eùtes
pârtles de 1récrâD poui \/ous a€aurer que ]e curseur re6te 6ous 1À polDte.

lprl6ê tile ' prtse feûIIe



rt]18 : POûR Lf, lÂrr II ûrlQuBtBll

CoEæ Ie L16ht Pen Xârk II est ùD !ûâtérlel qui nécesslte ur câractère trè6
précls, le calibrà8€ de lâ polDtê dù curseur dolt êtr€ eitectué très
sol8Deuseænt. Il e6t à noter qle sl 1â polDte du crâyon se trouve €Dtre
deux caractères, le curseur hésltera eDtre 1e6 deux.

S1 Irutlllsâteur calibre le curseur trop raptdeænt vers Ia 8âucbe ou Ia
drolte de Ià polnte, des dlfficultéG sur le !€ûu de sélection peuvent
survenlr, et nécesslter un recâIlbraAe de votre pârt.

Quând vous êtes satleJâlt du callbrâBe du crayon, ùodlttez La 1urûiÀoslté de
votre Donlteur Jusqu'à c€ que votrê curseur solt parfâtt, en vous âssurant
que Ie crayoD est toujours câpable de llre sur lâ surfâce coEplète de
l'écrân.

QuaDd une iolcttotr est prlse eD colpte par le protra@, elle est enlevée
sur ]e ænu, et là foDctloD cholsle est dtspontble pour utlllEatton 6ur
l'écrâù prlDclpâ1,

Quând vou6 eD âvez terilDé avec une foDctlon et voulez falre une nouvetle
séIectloÀ, pre66ez slùpleænt 1â cIé qul râpp€Ile le æÀu.

Pfin ûrrl.rsr LB urcIcIxL cnrrxrQn8

Û!e fols achevée la plrtle câllbrâBe du proEràùæ, l'écrân sê llbêre et le
ÈDu des 1cône6 appâraît 6ur le côté drolt de l'écraÈ.

Châque €trbole représeÀte uÀe foùctloD ou 6ou6-fonctlor, pour sélectlonrer
lâ Jotctlon doDt vou6 âvez tesolD, placez le crayoD sur I'écràn et
poêltlotnèz le cur€eur âu llllêu et Â! dessus du syDbole âpproprlé. 

^ppuyer6llr lâ barre d'espâceæût 6électlo[Derà âlors cette foDctlo!.

P088SSn rS DB t64l664

Â caus€ de la érc1.e ltrttée de ce6 rodèle6 eû corpâralsoû avec Le 6128.
de6'oact1oD66Péc1'fique6setrouveDtsurunProt.a@ÊéPâré,notA!ùeDt
SPRITB/STIBOL DEFIIE ù ZOOI EDIT. 

, ,-i ,

Cê pro8raræ sépâré corttent à ta Iols les foDctlols c1-dés6ug et celles
pour coæÀcer à trâvailler dâÀs 1e ca6 de SPRIIE/SYIEOL DEFItrE ou celles il
pour 6ort1r dê t'écran de travatl dans le câs de Z0OI EDIT.

Le proErâ@ toutefols donDe des lacll1tê6 pour cbâr8er et sâuveEarcler
votre travall sur l'écràD, à uilllser avec le loSlclel prlnclpâI.



cLÂvIBI IIImIQTE/CLBS DB F(trC1IOt

Fl-Fq LeÉ cléÉ fl À fS eur le clavlêr Àurûérlque soût utll.l6êe6 pour varle.
l'étehdue du dépôt de couleur, e! utlltsant BRoSSE, PISÎoLET À PEI'I0RE, 4
DIRECTIof,S DE DESSIf, et DESSII El PIRALLELE.
Ces clés sont étâleæût utlllséee pour vârier la foræ de6 { 1ÊXTURES DE
BISE, eD rcde texture.

l0 Lâ clé t0 est ut1llsée polr rêdoÀner à une texture 6a foræ
orltlî41e, sl cela ê6t nécessâlre.

Là c1é est utlllsée pour Ëél€ctloaùer uD secoDd châDgeæDt de
texture.
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I Volr Dotes 6ur RETURI/EmER eD lÀtroductloD.

Ittlltsée pour rappele. le æDu quabd uûe re-êélectloD de toDctloD e€t

t B,) Cette clê æt eD place ou erlèee IÂ REOLE eD utlllgâDt lr toDctloù
cRtYox.
Quand fa RECLE est Else en place, toute6 1eê ll8reg soÀt de66iÀées aliÀnÉ
lrâxe sé]ect1oûné eD pre66ânt le cur6eur âpprop!.lé 6ur le clavl€. de
fonctlon6 DurÉrlque6,
Par exetlple, âprès âvolr 116 er place 1a rè81e, uD æs6ate e6t doDDé voùs
(l16aDt de preEser un de6 quatreE cuaæurs. 51 le6 cùrêeur6 de gauche ou de
drolte sont pre6séÊ, Iâ poÊltloD de l,âxe de6 y sera doDDée et les
ûouveEDta dù curseur 6€roat lidtéE à l,are ale6 x, E! Dlrtetart h brlre
d'espâceæDt, vou6 pourrez alor6 desslaer uDe 1lt!e drolta à Dlû 1€9éê.
Pour chan8er l'âxe, pressez sbpleæÀt le curêeûr appj:oprté, (YerE tâ
Sauche ou veiè'1È iLolte) pour verroulller l,are des i et (ver6 l€ bâut ou
ver6 ]e ba6) pour v€rroulller 1'âxe des :.
Lâ clé CLR peut être utlllsée pour châD8er Iâ couleur de l.â ltSDè, EaD6
avolr à aetour[er âu æûu.
Pres6er 1a clé R à rouveau ellèeera 1â nEcLE et vou6 retDttrâ eD lode
de6slD à râln levéè.

C(FI (6128yseureænt, ûtlllsêe pour CoPIER l.'écrar pour ]e !éÉrlser eD
vue drune tdture rDdlflcatlon. Pâr ererple vou€i pouvez âvolr uu boD aleêslû
6ur qrêcrtâ et dê61rez volr ce que celâ doùDerâlt eD y âJoutâDt des choseê.
Pres6.r /ette c]é Ettra tout en rêEerve 6ur l'écraD et rtÀ61 ?ous
.edoÀÈéÊ votre de6sltr de base lDtâct, quâùal vous utlllserez Ia c1é DEL.
Il eÊl à Doler que IrécraD êst âutobtlqueært 6ârdé etr Dérc1re quâDd le
æDd eêt rapltelé.

DEL (6126) seùleleDt, ûtl]1sée pou. eftacer 1â derûlère actloÀ sur uD
dessrD. erledonDâDt à l'ecran son aspect ort8tnàr.



{çg} i'ttt:.e" p.ur chàn5e. 13 couleur sâûs avolr À râppêler le æùu de lâ
Èttette des couleurs. Quând cêtte clê est pressée, I'encadreæDt varle Pour
u! lnstânt vers lâ nouvelle couleur et eûsulte redevleDd nolr.

(f - Utlllsê€ pour rerpllr loute surface de l'écrât, des axes x, y er
bco,rrs 

1 usq,.r' a,rx' I tnites' de t' ecran.

Le reEpltssâBe peut être arrèté à tout Dænt eD appuyant sur la bârre
d'espaceDeDt, perættant alusi un rerpllssâ8e pârtle1. Vous pouve?
é8àleûeût re[p1lr à nsuveàu une surface eD sêlectionÂàDt la oouvelle
couleur et eû âppuyaDt à nouveÀu sur Iâ tlârre d'espâc€Deùt,

Cetie foDctlon â ub ÉcaDlED de sâuveSarde pour èvlter la deêtructlon de
I'traEe, quand Irutlllsâteur tente de reEpltr uDe surface noD c1o6e. Sl le
proErarrE De volt pâs de llùltes de cbâque côté de sa posltlot de départ,
le reDpllssâ8e sera suspetrdu. si l€ reEpl tssaSè reÀcoÀtre urte brècbe, 1â
couleur se répand âu bord de l'écrân, lâ fonctloù s'ârrête et le contrôle
retourDe à I' utl1l6âteur.

{ 0,; Ûttl16ée pour vlder une surface pletÈe. Cette lonctloD peut âùssl\!lre utllt6ée pàur effacer deE couleurs sur 11écraù. Pour ce lâtre,
positlonDez le curseur sur ta couleur que voué voulez enlever et pressez la
clé. Vouê pouvez arrèter cette âctlon en àppuyant 6ur la barre
d'espÀceænt. Il est à roter que 1'âctlor d'effâcereÀt trâeallle pa.
reûplls6â6e avec la couleur de fond.

-q
( 1l utlllsée pour reDpllr uDe 6urface âvec uÀe texture à 2 cou1eur6.
-aoæ daD6 la fotrctloD de relpll6sate, le protra@ Àécesslte uÀe surface

clo6e et co@Àce 60ù trâvâlI à partlr de6 âre6 :. y eD cours,

Le6 2 couleurs utlllsées pour créer 1â textur€ €ont celles déf1tr1e6 pa.
lruttll.6ateur avec 1a FOf,CTIOt DE DETEIXIf,ATIOX DE Lr lEIlltRE, St
1rùtlllaâteur ûe défltrle pas 2 coulêurs spéclflques, 1e relplls6a6e 6e.a
exécutée àvec deux coul€ùrG fai6âtrt fonctlon de couleur6 de détaut.

11 est à Eoter que Ia FOXCTIo' D'EFFACBIÊm !e travâ1llerâ pa6 sur uDe
surfâce ôù l'on a utltiÊé Ia foDctloÀ 1,

EJl8l r Volr note6 sur Ef,lER/RE1URtr eb lDtroductloD.

Utlllsèe pour la foÀctloù de LltrE ltÂStr. Sl le Dâsque èst er s€rvlce,
paesser 1â clé I'ételûdra et vlce-verêa.

f 0tll1sé€ pour ættre Ia couleur à blaûc. Cêttê loDctloD est utile, sl
par l,ùadveatânce, vou6 âvez sélectloÂné XOIR coloæ couleur de fond à pârttr
du æDrj âvânt que le desstÀ de l'écran ne solt âcàeeé et alDsl ne pouvolr
llre âvec le crajroû.

COmIOL Cetie clé est uttltsée pour ânbuler le crayoD et r€doDner le
cantrôle aux curseurs sur lè clavler, I1 €st à noter que pour cèrtalùes
foDctlons, les clés du clavler ne soùt pas dlspoDlble6,

Dans ce cas, presse. La clé C0tr1R0L È'aurâ aucuD etfet.



IErI,

BIltSSts

H a"aa" torctloD s€ corportê de 1â ææ façon qu'uDe vrate brosse à
pelnture, dàDs ce sers que lâ p€lntùre est appltquê€ de bas eD hâut ou de
hâut eD bas,

I tout rcænt pendaût lrâctlon de la brosse, vou6 pouvez chaDter lâ couleur
avec 1â cIê CLR.

L€ clavier nu!érlque est utlltsé pour cbânEer la lârteur de 1â brosse et
p€rættrê à l.'utlltsâteùr de varlêr ]a larSeur de 1â baDde de couleur
àppllquée.

mrlx

@ ^p"a. 
sé]ectloù au æûu, utlllsez Ie L18Dt Pen pour choislr 3 ou X.

Sl I orDl e6t sélectloùDé, !ârqûez le€ colns supérleur Eauche et lDférleur
drolt de la bôlte que eous voulez frlre. Cette procéd!.e dessllerâ uDe
boîte âutour de ces deux polDt6, daû6 1â cou]eur eù couas,

St 3 D ê6t 6électloÀÀé, sùlvez la procêdure cl-des6u6 pour des6lDer 1â
predère boite. Répétez lâ procédure poùr la seconde boîte. ED coDpléætrt
ale lâ €€conde boite, 1e p.otra@ .ellera les deux boites pour créer uD
ellet de 3 d1Én6ton6.

Lâ dlrectloD et le réal1aæ de lreftet ea 3D dép€ndrà de ]'o.dre et de la
Po6i.t1oD de6 po1Dt6 de repère de lrùtl11êÂteur. Utlllsée de fâçoD créÂtlve,
cette foBctloD Peut doDDer plu6leur6 typ€s de 10ræ6 Eéodtr1que6,

X)IÎI ISXPLIB

fl Utfff."" Ia Éæ p.océalùre que pour 1â loÀctlon cle BOITE rORXALE,

En co4rléæDt de la boite deê€l.Déê, elle La reEpllra avec Ia coùleùr

ltrtfcl,a
l./\ IÉiJ Coæ pour lâ boîte, oD vouB deuDderâ de sélectloDner X orDal ou 3
D. 51 f, e6t cbo16i, ce1â desslDera !a trlâÀBle àutour dê trol6 po1Àt6 de
repère,

51 3 est choi61, sélectlonùez uù po1!t de rêpère 6upplêæDtâlre pour
votre second trlâh8le, Le proEraæ réuD1râ les polDt6 de châque trlaùgle
qul ont un ràpport entre eux, pour créea uD effet 3D. Â Douveàu, seloù
lrordre et ]a posltloD de6 polbts de .epêre, dtflérents effets pou..oùt
étre donDés.



IIFBTBICES ET ÂTR IEIB-PLII

{!-i-i!} L'arrtere-plan eD polhttlrè êst utt}lsé pour donDer ales PolDts de
réJéreùce, pour une reprêsertation 8râphlque eù 3D etc.

Pour entever les polits de ûânlère déftnltlve, re-sélectlonÀez là
foDctlon.

Le seul enDul qul peut survetl.r en suppreEston dan6 l'ârrlère-Plan,
est dàÀs les couleurs qul ont été utlllsê€s pour desslner, et quj.
correspondent à 1â couleu. de6 potnts €ux_ùêùe. trou6 vous consellloîs dotc,
que 1'ârr1ère plàn de référeûce n'appârâlsse pâs sur l'écrâD quand cela
nrest pas !éce6sa1.e, et solt seuleænt rappelé pour vérlfler ou localls€r
des polnts pendant que vous t.avalllez 6ur t'écràn.

coPts
t==1
l!!l m.que" les colDs supêrleurs Sauche et lDférleurs atrolt druDe boite
luatlDalre, autour de 1â surfùce de l'êcrâD que vous voulez TCOPIER'

Lorsque vous défhlEsez 1e colû inférteur drolt, 1â Eurface déflnle de
l'écrâù serâ Dlse en ÉÈlre. BouSer le cur6eur ver6 I'etdrolt dé61aé et
presser la barre d'eslaceænt, donDerâ u!!e cople €xâcte de la surface de
1'écran précéde@nt défhle. Sl vous p.e6sez à Àoriveau 1â barre
d'èspâceætrt, vous lrûprlrerez la Éæ 1!âEe à l'etrdrolt où 6e taouye le
curseur, ll y a uae iâllle 11Itlte pour la surtâce qul p€ut êt!'e 6ardée eD
Eénolre. Il est à noter que la surface à copler dott être dé11dtâe co@
lDdlqué cl-dessus ; c'est à dtre, 1e6 cold6 supérleur 8âûcùe êt lDférleur
drolt.

DEPLACEIXIÎ D'IIAGB
I:=
l!l!l neternrnez Ia gurfsce de l'êcril que vou6 6ouhBltez déplace. de la
Eêæ Danlè.e que pour ]a foûctloD 'COPIE cl-de6êu6. Lors d'ule 6ecoÀde
presslotr sur la barre d'espâceDênt, Iâ surfâce déflDle 6u1vra 1e curBeur
dans ses douveDênts àutour de 1'écrâù, 

^ppuyer 
uDe trolslèE folB €ur la

barre d'espaceEeDt, flxera l'lDâBe à sâ positloD du rlo'Ient. De Doùv€au à
câuse de llllte de capacltê de DéDotre, ll Àe fâut Pas déPas6er uDe
certâtne surfâce pouvaDt être déplacée.

zûra I
(6128) êeu1eæn9. {ft11lsé pour falre uD zootr sur.une surface de
q pour I'obserler ou lâ Dodtfler. Après 6élêctlor âu æDr,r,
:nrez le curseur 6ur une posttloû à p€u prê6 centrale de I'1!â8e quepo6l t

Z0OI, uhe
clé DEL

r et preÊsez la barre d'e6paceæDt. Dâas 1a fo[ctlor
sur la barre d'espâceEût -fixe 1'écrâÀ, taDdls que la

1cât lors.
1 prltrctpal, presset la clé qul râpp€rle

le æÈu.

PNESSBIITS DB 46{/66I

' I cause de Ià ùécesslté de cette foDction de Earder en Émi.e I'écraD
prtnclpal de trava1l, cette fonctlon D'est pas dlspotrlble âvec 1e lot1cle1
prlnclpâ], ùâls dornée 6ur uÈ proSrâ!æ Êéparé.



POSIÎIOI DII CUÎSI'I
tEtL-il Utitlsê pour rentrer a nouveâu le caltbraSe du curseur dans Ie
prosraDæ, les curseurs de gâuche et de droite nodlftaDt 1â posttton du
polnt en relatlon âvec lâ polnte du crâyotr, VeulIlez doter qur aucu[ te:(te
De polrra être eDtré pendaDt 1â partle câlibra8e du protralle.

Pour qultier cette fonctloD, rÀpp€ler Ie Énu prlnclpal.

f-fr-l a.aa" fonctton €st uD DoyeÀ ate s'échâpper du æDu prtnctpal êt
l'ut t l tsàteur en a besotb,

TISQÛB DB CIX'LBI'I

llfl ao.rr. toute couleur de l'écran. Pour utlllser cette fonctloa,
sélectloDDez Ia Douvelle couleur à partlr de 1â pâlette de couleur, puls
eéIectlonÀez 1â foDctloD de IÀSQûE DE CoULEUR. Posltloûnez le curseur sùr
la couleur de l'écraD que vous souhaltez châD6er, presser la bârre
d'eêpâceæht chÂD8eaâ alors l,â couleur qul se trouve sou6 le curseur,

Vouê pouvez é6aleæÂt utlllser lâ clé CLR pour chân8er les couleurs en
cours peûdaDt 1'ut1l16rt1o! de lâ foDctloD.

Veulllez noter qu€ cette foDctloD re s'utt116e I'â6 avec le æde 2 !odu]e6.

I DITTCÎIOTS DI T}BAAIT

EE 
"'uarrr"" 

ate 1â dæ façotr que 1à BnoSsE, le cnAYot etc. Dls voùs
perÊt 3 dlrectloûs 6upp1éæntâtr€E de de€slt à pârtl.r de la po6lt1oD du
lltùt pea. C€tte foDctloD eêt trè6 utl]e pour desslner dee cadres 6ur
1'écaâD.

IIPIITBI D8A IACIBS DB COI'L8IN

tE;lll-l1l Cette forctlon ê'utlllsê de la Éæ fâço! que daDE lroptloD
VISUÂLISITIoX DBS DO'rEES. Eù ut1116âDt 1e6 clés I et 2 vou6 pouvez fâlre
défller 1e6 exelples de tâcÀe6 de couleur dâDs Ia feDêt.e.
UD Dolbre quâ61 lDfiDl de te:tures eat dl6poDlble en utlllsaÀt lloptloh
IIPRISSIoX DE TÀCllES DE CoI,LEUR. D€ æ1l]eurB résu1tâts Éeront olteÀus eù
lrlûteDant lâ bârre dregpàceætrt peùdâDt que vou6 aléplacez le cuaéeur,
Pour qùltter cette foûctlon, pre6sez 1â clé qul râppêlle le æùu.

lBrllttE I

@l * ,^ !êDe façotr que pour la foncttoD 'BROSSE' ûals lûpr1æ uDe
te:ture sur l'écrâÀ. 11 y â quâtre type6 de tètture de ba6e dlspoDlble6
pour I'utlllsateur à pârtlr du æDu prlDcipâl. Aprè6 séIectloÀ, pre6Ber Iâ
bâlre d'espâceæDt âDnule ou æt en oeuvre lâ foùctloD. QuâDd 1â foDctloD
est eÀ oeuvre, Ie clàv1er [urérlque e6t ut1116é pour vârler 1â texture qul
va ètre lûprlnée.

Presser les c1és 1à I sur le clavler châtrEera Ie type de terture.
La c1é zelo redoùnera à la textrre sâ forE oritlùâle.



lBI TA I

El 0". a"*r".. ate bâse. voyez IEIOIIRE 1 pour les alétâtl6 sur teê
opéaât1oD6 de la fonctloD.

.PISrcLBl l Plrlnn8t

El le pratoret peut avolr 1e6 Éæ etfets et être uttl!sé de lâ Éæ
façoÀ que Ià foDcttoD BRoSSE. Le clavle. DuÉrlque est utll16é Pout
sélectloDier 1â 6urface de proJectlo! de couleur, âvec lâ clé CLR ut1lt6é€
pour cùâDter lâ couleur 6aDs retourner âu ænu,

cStcLB

l9l f."t dràbord, !6rquez le cetrtre alu cercle à lreùdrolt alé51ré avec Ia
barre d'eÊpàceæ[t, pu16 bouEez le cùrBeur ver6 le aayon dé61ré. Bù
pres€âDt la brrre d'e6lraceDDt vou6 tracerez âlors le ceacle.

CBTCI,B PI.BIT

I ao* c1-de6su6 Ei6 resplle àvec 1a couleùr eù cour6.

LIG'B
l--r'l
L:J AprèE rélectloE oD vouê deEâùde de cholsl. t ou P 6D plâcâlt la
curseur 6ur la lettre, et eD pre6Eatrt 1â ùarre dreapâceæDt.

S1 tr e€t chotst la lonctloD voua dorrerâ uDe lltDe qul p€ùt
s'alloD8e. du polDt 1 au polDt 2.

St P est chotst la loDctloD vous dooÈera uDe lltDe qùl p€ut atrê
prolortêe du derDler polùt doDDê à la poEltloù du ltEht peÀ, à cùÂqua
pre6sioD sur la bârre d'e6pâcêæDt.

QtrLDtIt L Ct Bt lltIBtS-PLlr

ffi ooon" un quadrlllâte de réfêreBce eB arrlère-plâD.

Volr REFEREXCE eÀ ÂRRIEnE-PLÀI pour châÂteæÂt déllDlt1t.

cSlYot

lZ) certe fooctloD vouê donle un crlyol pour de66lD à DtD levée.
trâlDteÀ1a 1â bârae dtespâceælt æt 1e crâyoD Bur l'écaâD, aelever La barre
d'e5pâceDDt peaæt 1ê6 DuveDùt6 sur l'écrâD âvec le crôyoD lrâct1f.

La couleur p€ut être cLâh8ée eÀ utlllsâÀt la clé CLR qûâDd la bÀr.e
dreêpâceælt D' e6t pa6 pae66ée.

Lr foDctloÀ de 1â RECLE peut luêêl être 11ê€ eD place ou eùlevée eD
utlll6âÀt 1â fotrctlo! CnlYOf,. (Le6 détâtls sur la foDctloÀ RECLE 6e
trouveÈt dâDê 1â êectloD du laÀuel sur l'uttlt6atto[ du clâvler, )



ECRITS

X01E | 6128 6eu1e!ênt - noD dlsponlble sur le 464/664. Après sélectlon âu
reDu! le æssate *ECRIIS" sera donDé en teÀêtre et ensulte eDlêvê,

Vous pouvez â1016 presser le6 clés 3, 4 ou 5 6ur le clavler prtDctpàI,,
Pour ættre\er Élolre lréc!'aD eD cour6 crest à dlae reêpectiveæùt 1es
zoÀes 3, 4 et 5.

You6 poùvez â1016 effaéer 1'écrâÀ eî sâchâùt qu€ vous âvez uùe cople eD

Tout dessl! se.?â1i slr l'écrah 1, l'écrâÀ 2 est utlllsé pour efface. la
dernlère foDctlon, ll reste trols blocs que vou6 pouvez utlll6er dâÀs le

Cette tôrcttoD peut être ut1l16ée eo coordlDÂtloû àvec SPRIIE/lmf, destl!ée
à dêf(Dlr une 6érie de 6yrbolq6 pour les besolDs de vo6 prop.es de561ns.\
Presg€r la clê qut rÀpp€lle le æÀu, vou6 ferà êortir de la foDctloù et
raPPelera le ænu.

DBPLICBIXM DA FAIBÎTB
r:F_l
ÊE Aprae BélectloD, déterllrez lâ leoètre de la Éæ fâçoD que pour la
cople, le déplâceæùt d'1!Â8e etc, c'e6t à dlre coitrs 6upérleur tauche et
lDfé.leù!' d.olt déterdùant 1€6 coo.doÀrée€ r et y. QuâDd 1e6 deur po1ùt6
ont été déterDlréB, la feDêt.e êerà déplâcêe dân6 1â dlrectloù lDdlquée pâr
le placeDDt du 116bt pêtr 6ur lrécran.

Placer Le crÀyoÀ prè6 du côté 8nuche d€ 1'écran déplace.â lr feDêtre vers
la Eauche.

Plâcer le crâyotr eù ùaut de ]'écraD déplâcera la feùêtr€ vers le haut, le
plâcer eD ba6 déplacera 1â leÀêtre ve.6 le bàs.

Le6 dépl,âceDDt6 vers 1â 8àuché et verê lâ drolte sort Àus6l râpldes 6eloD
le6 dlffêreDte6 tailles de lâ f€hêtre, cep€hdâût, une 8ranale feDêtre €e
déplacerâ DolÀs rrpld€reDt vers le hâut ou vers 1e bâs.

lSIÎt
lwl .Lj:J lprè6 sélectloD, placez le cur6eur au polÀt de I'écrân ou vous
souhâltez que votre te:te corætrce et preEsêz la barre d'espÂceæùt.

Le proSrâtê coÀsldèrera le clavler cotræ une l!âchlne à écrlre.

Tout texte est d'uDe seule couleur, lats vous pouvez 1â chÂngea eD
utillsant la fonctloD IASQITE DE CoIILEUR. Pour quttter cette foDctlon,
preêsez la clé qut rapp€lle le ænu.



CII.IGIXETI DE PLACB DÛ IB'I,

E] a"ra" foùctloÀ est utiltsée pour châDEer le D€Du ale Plâce, le rettre
âu côté opposê de 1'êcrâD de façotr à ne léser Dl les 8âucher6 Dl 1e6
d.oltler6,

DBASII Bf PÂIÂII.BLA DIIS LB SB|S YBIÎICIT
t=Él
bEl se corporte coEæ la loÀctloÀ CRÂYotr, dâls avec un eecoDd crayon
reportâDt une tDâ8e pàrallèle au de66us ou âu de€sous de la PosltioD du

DEFIn APrrlt/SlrX)L

E ,urru 6€uleæDt). Aprè6 Eélectloù all tEÀu prlDclpâl, l'éc.Àû dorné
serâ rêùplacé pâr uD quadrlllate Eervâlt à détêrrlûer la cellule dê rérblae
Déce6salre à uù caractère, gous peaættaDt âlDsl de déllDlr vo6 propres
syùo1e6.

Les opératlonÈ de cette foDctloû 6oDt sldlalre6 à celles de la foDctloD
Zmf,, Àvêc lâ bar.e alrespâceæùt filaDt l'traEe et IÀ c1é DBL lÀ llbérâùt.

Quaùd vouê avez te.!lùé votre trÂeatl 6ur le quadrlllâ8e, prê46êr h clé
qul râppelte le æûu vo!6 redolnera 1'écraù prlùc1pâ] dê trâeâl1, Lê
sylbole que vou6 veDez de créer sera doÀDé pÂr 1ee cooadoE!ée6 r, y.

Er déplaçaDt lê crayotr 6ur l'écrat vous pouvez po6ltloDDèr totre 6Prlte .t
]e flxer eD pre66aDt la trarre d'e6paceræùt. ED répétant c€ Procêaau€ ê[
eùtler vo!6 pouvez déterllDer vo6 paopres 6y[bole6, eÀ prloalté aur ]a
8râphlsæ en cour6, 11 e6t Déce66â1re de fâlte âtteDtio!, 6D fltâÀt lê
sprlte 5ùr I'êcrâD prhclpâI de travall, de !€ pâs détrulr€ tout travtll
aDtérleur.

?ossssûts D8 ao4l664

Â câuse de lâ néces61té ale cettê fonctloD de Eârder et Éælre le travall
6ur 1récrâD prtDclpal, cette foÀctlot û'e6t pâ6 di6poDtble 6ur Le lotlclel
prlrclpâl ulÉ doûÀée sur un protrâ@ 6épa.ê.

vlaûltls ll(tr DBS IX[ttBS
r-:1
lI9 fo 

"" 
qul coÀcerne là EélectloÀ, le 5ylbole util16é sera alot!Èé daD6

la feDêtie.

En utlllsaDt lès cu.aeurs ale 8auche et de drolte, vou6 pouvez dép1Àcer Le6
sylboles daùs 1a teDêt.e. Le syrbole dé€tré dolt ètre placê prè6 de Ia
llèche.

Chaque syrbole qu1 6e t.ouve à cette posltlon dâas la feaêtre 6erâ trprl
à 1'eûdrolt du cua6€ur à cbâque pressio[ sur 1â bârre d'espâceæDt.

Pour quttter cette fonctloD, pressez la ê1é qui râppelle le æru,



1Èrfltnx 2

lal ,'"", un type de texture. vol. IEXTURE 1 pour totes al'utlllsatloÀ cte

cette foDctloû,

IIIIBRA-PLIT 81 CDT'LBIIX

EEI a"aa" fonctlor alonne des lnforlatlons à 1'utlllsâteu. coûcernâlt 1â
couleu. du fond et du desstD, Ên sélectlot les deu! ôutéros 6ott doÀoés
dans Iâ feûêtre et préclsés PIFER COLOÛR - IIN COLOUR

DElArtfAlIOt llG Y(}TIX PR)Pll rBllûl8 D8 COInlltA

@ a"ar" forctlon vous pêrrEt cle DétaDSer 2 colleùrs à Pârtlr ale ]a
palette pour créer une te;ture de couleurs, ou uûe Pseudo-couleur.

lprès sêlectloD au rEnu uÀe ptlette destlÈée à falre des DéIatrEe6
apparaitrâ au ceDtre de 1récrat, coùprenâDt 3 petlts carré6

Déplacez le cur6eur sur le æDu prlùclpal et séIectloDûez, eD Pre6saût la
barre d'e6paceænt, lâ couleur D'1, Cette couleur reùPllrâ alors le
preder petlt cârré su. 1a pÂlette deê cou1eurs. RéPétez Ia Procédure Pour
séIectloDner votre couleur n' 2.

Ure 1016 que vo6 deu! couleurs auront été cbolsles, le trolslèle Petlt
carré 6ur lÂ palett€ dea !é1aD8e6 se reEp]1.ù âvec lÀ couleur résultart des
deur couleurs précédente6. S1 eou6 êtes conteût du résu1tat, Pressez lâ clé
qut rrppelle le æDu pour Bort1r de cette foDctloo.

Lr cIé DEL peut être utlllêée pour elfâcer 1â pâlette des Élange6 et
p€rættre uùe ûouvelle 6électloD de coûbloalsoD6 de couleurs.

ltæ 1016 définte6, vo6 deux terture6 de couleur soDt dl6poDible6 co@
dolDée6 du protraæ e[ pre6€âÀt 1 sur le clâvler. Ces dêux couleurs 6otrt
é8aleæÈt prlse6 elr colpte quaùd 1e trAsqo! e6t utlllsé àvec 1a BROSSE À

PEItrTURE, Ie PûLVEIIS^IEÛR etc.

VeulLlez noter que cette forctloD De Peut pâ6 être uttllsée en æde 2
mdules,

BLLIPSE

[9J rpta" EélectloD u[e presBloB Êur la bârre al'eêpaceÉDt de6êltrera uÀe
elltpse âvec 1â posltlon du cu.6eur en soÀ ceDt.e. Les dlDÀsloûs de
1'elllp6e p€uvent être dodlflée6 de 1a Éæ ùâDlère que pou. 1â foDctlotr de
DEPLICEIXrT DE FEf,ETRE (ea plaçatt le 116ht peD prè6 des quâtrèE t'ords de

llne secoùde pre6sloD flxera 1'elllpse cliaDs 6€6 dlæÀ61ons déflDttlve6. Il
est à noter que, à cause du te[ps [écessalre pour tracer I'elllpse, 1à
réponse à la pre6sloD sur la ba.re d'eEpâceÉùt peut être un p€ù 1eDte.

Il est cependant conselllé de Dalntenlr ]a barre d'eêpaceæot Ju6qurà ce
que le,blp se fa6se enteDdrê, lndtquatrt que lrord.e â été eût'e81stré.



T=-'1
l-!l tpres eêIectloD, Ie æssâ8e eD leûêtre vous deûardera de sélectloDDer
t ou F, utlllsez le 1t6ht peD pour posltloDDer Ie curseur 6ur l'oPtloÀ que
vou6 vol]ez et appuyez sur Iâ bàrre d'espaceteDt.

Sl vous cholslssez l, cela dessl.nerâ des 118Àes depu16 un polùt détertûlné
par x et y. Après avol.r déter.tÉ le preder polDt, cbâque PressloD sur là
bârre d'êspâc€æDt d€ssllera uDe ltEne à partl. d€ ce polÀt Jusqu'à ft
po6lt1oD du lltht peD. Pou. âDùuler le potnt tnlttâI, vou6 devez retourDer
au æDu êt sélectlonDer à Douyeau la folctloÀ.

Sl F e6t cholsl, la foDctlon doÀûe uD effet d''éveùtâll'. IIDê preE6loD 6ur
1â bârre d'e6paceæÀt flrer'a le polnt centrâl â 1â po6ltloD doD!ée x, y et
conæùcerâ à desslÀer des rayoÈ6 À pârtlr de ce polnt ver6 la po61t1o! du
curêeur. Vouê pouvez obtellr de trèÊ Joll6 etletê en ut11t3ârt 1À cl.ê CLR
pour châÀter la couleur p€ lant ltâctloÀ de lâ forctloù.

POIN

ELLIPSE PLBI|E

tltors

Châque pre651où donûerâ uû polht dâÀ6 1a couleur er coùra, à l'€Ddiolt du

GOTIB

llJ se conporte de lâ ÉE fâçon que lâ foÀctloù crryoù, DlÊ pelnt alê la
couleur du fond et â8tt aiD6l co!æ uDe EoltE,

Poua eftacer uDe taÀùdè 6urlâcê, sélectloÀnez 1â lorctloD COPIB et copiez
uÀe sùrtâce vlerge de l'écrrD. Puls effâcez où cela est !éce€6Âirê ê!
lrq)rlDùt avec lâ copte de Ia 6urtace vlert€.

DIS()SAI DlPlBrBtlAS cInC[BS

l--:l (6128 uDtqu€DDt). tor dlspoDlble 6ur lê 1611664.
Cette foDcti,otr pêræt de 

"u6loùDea' 
uD écraD câueetardé avec 1récraD de

travall prllci.pal (écrâD 1).

lprè6 êélectloD âu æûu, TLAYEnIIG' serâ dolDé dâDs là feùêtr€ et eûsulte
eÀlevé. Vou6 pouvez âlora pre66êr le6 cl.é6 3, d ou 5 pour'fu6loÀùer' lo6
écraD6 resp€ctlverEDt aauvetardéE, âvec l' êcrâD prtDclpal,

Lâ façotr do[t le6 écrâÀs sort Élaùté6 p€ut être doùùée par 1e6 Ddes
eD pre66âDt Ie clé 10.

BrpérlæDter cette loùctloD âprè6 âeol. utlllêé 1â foûctto! ECnAtS, peut
paodulre de6 ettets très 1ÈtéressâDts et utlle6, pâr e:relple esEayer
dlffêrert6 fords âvec lâ æ tâæ dè cârâctère6.

Lâ clê DEL e6t utlllsée pour re6tltuer lrécran prlÀclpal de travâll, et lâ
clé qul râpp€lle le æDu 6e.t à qultter la foÀctloD.



rB1fi)IIGA DB L'BCRT'
l;it
È1:.1 xettole l'écrân en cours. A UTILISER AvEc PRECÀIITIorS, câr c'eEt uie
f onctton à ef fet 1ddlât.

YISI 
^LISAIIO| 

DBS ct[lmrr8Êi
r'...]
L:-l trettez l'optton de vlÉuàllsatloD des coordonnées 6ur oD ou sur off,
Quând elle est sur on, lâ posltlotl des coordotrDées x êt y e6t doDÀée etr ba6
de ]'écran et est Dlse à Jour tâDt que Ia bârr€ d'espâceteDt n'eêt pâ6

It est à noter que cette toDctlon Dê sauveSarde pâs lâ pârtle de 1'écraù
sous Iâ vlsualiEatlon des coordonhée6 x, y, doDc De dolt Pas étre 116€ eÀ
oeuvre quaÈd cela Drest pâ6 réceEsatre, Cette foDctloD raleDtlt étaleEEt
l€s opérâtloDs sur Ie pro6râ!æ.

PO BS

lEl *aa. foùctto! yous doDDê quàtrê ft$rres géoÉtriques ate ùræ.

Peùdrnt Ia 6électloù, où vous dè-ùde ale clol€lr ertrc D (ldt8.), P
(peDi!6oDÊ), E ôentoDê) ou O (ætogûne), utlllæt le lttlt p€û tn|r
pcltloraer 1e curseu. de €électlor sur I'lÀlttal€ voulùè et pfta*: lâ
barr€ d'e6paceErt pour Bélect1orrer.

Irre fola retoùrDé À I'écrr! de trâeail, une presslor €|l|r lÀ brfis
al'eelraceÉùt des6lDerÀ lr fiturê €électto'rté€ À lrêtrdrott dê€ potlta rt tr
aloÀùé pai la poGltloù du ll8ùt Ipt É{r l'écrarr.

IrDe fols que la ll8rre e6t aiesslDé€ ou êllâcée, eooa lEurêr -dll!€r æg
dlEDslong eù ùtlllsâùt lâ *D produre que cell€ tûdtqu6ê daÀa lt
loncttor d€ DBPL^CBIBm DB FBrBlIa.

Qulnd eou6 ètes srttalâl1É de h ll8urer yûus lnle.z h tûer êû apFtFrt
6ur lâ bârre d'esl)ac€DDt. CoD dÀDa h toætlot 8LLlP8B, st h fttort €5t
t.êe traùde, 1À répoD€e à uDê pr€€slot e{r lô hârre dr eqtcêErt p.ut atr.
tèE lente, aioDc ll voùa est 6tdcElt c€nseillé de ilrtenlr 1â btrt!
d'e6pôce-Àt Jua$r'à ce que roua erterdlez un slSDrl.

DASAI' Ef PIIIILBLB X'TIZ()|1IIEIBII
r--1
lliJ s" .o"po."" de 1â 4æ taçon que le DESSIT EI PAR^TLELE
VERTICÀLEf,EfT, û1s âvec uD secoDd c.âyoD traçâDt daDs uD plan horizortâl.

rBfix,rrEx wmlcatBrBn oû mrlzttl tBtBrÎ

l|jl rpre. sèlectioD, F ou R sera doDDé datrs ]a fenètre. SélectloDrer F sl
vous voutez retourner votre dessln dâns le seÀ6 vertlcâI, ou R 61 vous
Eouhâltez 1e retourner alàrs le sens horlzoùtal.

Polntez 1e6 colns supé.leurs 6àuche et tÀférleur6 drolts, de lâ surfàc€ de
I'êcrrÀ que vous souhaltez mdlfler.



Le falt de dés16ner le co1û 1nférteur drolt ræt la foDctloD en oeuvre

E! utlllsaDt ces foDctlob qul conslsteDt à reDverser le desslr
vertlcaleæDt o! horlzontaleært, une surfâce dè 1'écrâû peut être
reflé!ée, retourÈée ou reflétée et retourDée. Coæ la foDctloD a ulre
actlo! sur I'1u8e elle-!êDe, 1l esi coÀselllé de iâlre dê6 coplê6 avec 1â
fonctlon COPIE âvaût de coùleacer,

IX)''BBS
TEt I
L:il c€ta sélectlonhe les foDctloh de 6auve8àrde et de charSeæDt fournles
avec le 1o61ciel, Sulvez Les æêsâges.apldes doùDé6 dan6 la leûêtre pour
char8er ou 6âuve8ârder des Sraphlque6 6ur l'écran.

Les utlllsateurs de dl€ques dolveDt s'âssurer qu'tf y â u"tr dlsque avànt
d'e66Âyer de chârger ou sauvetarder de6 lutes, ce cas est E€uleært prévu
sua certalûs Ddèle6 de 1'ordlDateur,

Le6 rroùâ des donnéeE dolveÀt étre de 1 lettre ElÀt[u! et 6 lettreê ûxlDlD.

lBlntIB I

IIII trr..le terture. volr lEIlltRE l pour notes sur l'utlllËatlon de cette
foûctlor.

axLltut Da L qItLBl,l Dt fi)rD

[ *aa" folctl.oD est uttltsée pour ættre le tonat à ]a couleur voulùe.

EÀ irtlllsaBt le lltht peD vou6 voù6 reDallez coûpte que certâlÂe€ couleurs
de loDd De pe.lÉtteht pa6 uDe boDùê uttll6âtloD de celul-cl, Lâ plupart des
problèD6 eurvlêldroDt âvec le€ I couleur6 le6 plus foûcées, doûc 11 voùs
êêt recorndé de réa1l6er lâ pl,upârt de voE de6slDs 6ur uù foDd cIâlr.

l9ârt de saueeEâraler votre écrar, vou6 pouve2 le trârciérer €ur un àutre
foDd pour vou6 reDdre colpte de I'effet rendu.

Pour plue de détalls 6ur le trâvall de6 couleur6 avec le lt8ht peD. voyez
I' lDtroductloù de ce latuel.

Sl vols avet sélectlolDé ûDe couleur foÀcée et expérlætrté uD défaut de
lecture, preEsez V poùr reættre le ford à b1aÀc.


