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PRÊSENTATION GENERALE

GRAPH'X est un logiciel de conception de dessin utilisant les 3 modes qraphiques des ordina-
teurs CPC 464 - 6g - 6128.

MODE O : Résolution 160 x 200 | 16 couleurs.
MODE 1 : Résolulion 320x 200: 4 couleurs.
l\ilODE 2:Résolution 640 x 200: 2 couleurs.

Pour simplifier I'utilisalion de ce logiciel, une manene dejeu (appelée aussijoystick) ou bien 6 tou-
ches du clavier suflisent pour la sélection de toutes les rubriques.
Ces commandes sont présentées sous lorme de lenêtre, et peuvent êke consultées el exécutées
sans quitter votre dessin.
Les traçages s'etlectuent en fonction d'un pinceau de torme définissable et d'un molit dont il est
possible de choisir la couleur de chaque point parmi une palette. (voir commande PjNCEAU et
MOTTD.
CAPACITES DE GRAPH-X
. Choix parmi 3 modes
. Multiples lonclions
. Remplissage d'une forme quelconque suivant la couleur ou le motif de volre choix.
. Sélection et modilication de I'ensemble des couleurs et molils
. Possibilité d'échange de couleurs
. Sélection et modification de la lorme du pinceau utilisé
. D.essin de ligures utilisant le pinceau et le motil défini
. Traçage poinl par point ou continu ulilisant le motif, la forme du pinceau et le miroir
. lvliroir au)( multiples symétries par rapport à des axes positionnables
. Agrandissement avec loupe
. l\4odification de la couleur en point par point en utilisant la loupe
. La loupe permet égalemenl de se positionner en un polnt précis (utiliser pour RENTPLISSAGE,
FIGURES, etc...)
. Repérage précis à I'aide d'une graduation et d'un grand curseur
. Caractères originaux otlrant la possibilité de choisir | (la laalle, l'épaisseur, la direction d'écri-
ture. l'italique, la couleur ou Ie motif, MAJUSCULE/minuscule, etc...)
. Copie et échange avec possibilité de transparence sur une couleur de votre choix
. Enregistremenvlecture d'écran sur cassette ou disquette
. Edition sur imprimante (choix du modèle)



UTILISATION DE GRAPH.X
A la fin du chargemell de GRAPH-X, un menu apparaît sur l'écran oftranl le choix entre l'utilisa-
tion d'un joystick (manetle de jeux) ou des touches du clavier pour ta sélection des commandes.
r - cHotx cLAvtER - JoYsTlcK
Le choix enlre le clavier et la manette de jeux s'eftectue à I'aide des
flêches de déplacemenl (haut et bas) ou avec le joystick.
Pour confirmer le choix qui apparaît en vidéo inverse, il resle a appuyer sur la bar.e ESPACE ou
sur un bouton de tir.
MESSÂGE A L'ECFIN
GITTIB
JOYSTICK

ter cas : CHOIX DU CLAVIER
ll vous est mainlenant demandé de chorsir les touches qui vous permettrons d'ettecluer les dépla-
cements, la validation et la suppression.
SELECTION DES TOUCHES :

Une fenêtre se déroule conlenant le mot HAUT. L'ordinateur aftend que vous appuyez sur une
touche. La touche choisie permettra d'etfectuer un déplacement vers le HAUT. Une tois I'appui
sur la touche effectué, (ex. : I ) le mot BAS apparait dans la liche. La touche HAUT est validée,
l'ordinateur attend maintenant la louche correspondant à un déplacement vers le BAS. Vous
sélectionnez ainsa 6 touches.
MESSAGE A L'ECRAN : (après le chojx des 6 touches)

Clavier apparait en vidéo inverse
Sélection thaut et bas)
validation par ESPACE ou bouton de tir

HAUT
BAS
DROITE
GAUCHE
VALIDATION
SUPPRESSION
oK (o/N)<o )

déplacement vers le haut I
déplacement vers le bas l
déplacement vers la droite *
déplacement vers la gauche-
validation d'une commande fiffflfi
suppression d'une commande EEI
confirmation du choix d€s touches

La ligne OK (O/N)<O>vous demande la confirmation ds votre sélection de touches. Si le choix ne
vous convient pas, appuy€z sur la touche (N) et recommencez votre sélection, sinon appuyez sur
une autre louche.
P cas : CHOIX DE JOYSTICK ou (MANETTE DE JEUX)
ATTENTION : Apès avoir branché votre joystick, ilest possible qu'en essayant de sélectionner ce
dernier, aucune action n'intervienne à la suite de I'appui sur les boutons de tir. Ceci signifie que
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votre manette de jeux ne comporle pas 2 boutons de tir à command€s séparées. (Remarque : 2
boutons de tir peuvent correspondre à une seule commande). Pour utiliser votre manette de jeux,
sélectionnez CLAVIER, à la place de JOYSTICK. La procédure de sélection est alors identique à
celle du clavier. (Ex. : la manette de jeux est utilisée pour le déplacemenl, un boulon de tir pour la
validalion et la barre d'espacement pour la supression).
Si votre manette de jeux (ou joystick) est munie de 2 boutons de tir indépendants, le joystick est
reconnu à I'appui d'un des boutons de tir et la suite du menu vous est proposé.
II . CHOIX DU IUODE D'ECRAN
A la suile du choix clavieÊjoyslick, il vous €st proposé ds séleclionner le mode d'écran dans
lequel vous désirez dessiner.
Message à l'écran :

inilialemenl I,IODE O apparail
en vidéo inveaseMODE I: 4 couleurs

MODE 2: 2 couleurs
DIFFERENCE ENTRE LES 3 MOOES :

Les ditférences entr€ les 3 Modes résident dans la résolution el le nombre de couleurs. Les
dimensions de l'écran étant identiques dans les 3 modes, nous en déduisons que plus la résolu-
tion (c'est à dire le nombre de points) est élevée, meilleure est la qualjté du dessin, mais le nom-
bre de couleurs diminu€.
Résolution 160 r 200 : 16 couleurs
Résolution 320 x 20O: 4 couleurs
Résolution 640x 20O : 2couleurs
Conseils : Pour I'utilisation de I'imprimante, le mode 2 est conseillé, car il ærmet de visualiser le
résultat que I'on obtiendra, et d'elfectuer le bon choix des motits et pinceau.
SELECTION DU MODE :

Le choix du mode s'eflectue avec les touches HAUT et BAS que I'on a précédsmment délinies.
La sélection qui apparait en vidéo inverse est validée par I'appuisur la touche de VALIDATION.

t . cHotx DÊs coMlrANDEs
Avant Prcrp.s :

Le mode élant choisi, l'écran de lravailvous apparait comportant en haut de page, toutes les enlê-
tes de liches ou fenêtres. Chaque entète identifie un type de commande, par exemple dans fa
fiche FIGURES se trouvenl les commândes POINT, DBOITE, CARRE, etc...
Nous retrouvons les mêmes commandes dans les 3 modes, avec suivant les modes des abrévia-
tions ditférentes. (Ex. : FIGURES en mode 2, et FIG en mode 0 et 1).

La sélection et I'utilisation d'une commande sonl identiques dans les 3 modes.



REMAROUE IMPORTANTE : Pour I'explication qui va suivre, le choix etlectué pour les déplace
ments, validation Et suppression est celui présenté dans le & (1er choix du clavrer : message à
l'écran). C'est à dire, lestouches de déplacement, la barre ESPACE pou.la validation et la touche
DEL pour la suppression.
Message à l'écran :

Après la sélection du Mode 1, par exemple, vous verrez apparaatre en haul de la page écran la
ligne suivante :

el en bas de la page :

1234
I 1 1 LType de mirorr
I I L Motif choisi
I l- Forme du pinceau
Couleur du stylo

5
I

] zone rése-é"
!-aux commenlaires

Le haut de pag€ esl donc utilisé æur la sélection du type de commande.
Le bas de page permôt de connaitre tous les indices utiles :

- couleur du stylo (1)
- forme du pinceau (2)
- motif choisi (3)
- type de miroir (4)

Tous les tracés s'effectuent en lonction des indices (1), (2), (3), le type de miroir (4) esl réseNé au
traçage au point par point (entèle FlG, commande POINT). Nous ver.ons dans la descriplion des
commandes comment changer ces indices (1), (2), (3), (4). La zone (5) esl réservée aux cornmen-
taires. Elle vous guidera dans I'exécution des commandas en vous précisanl chaque étape du
déroulement de celle-ci.

SELECTION D'UNE COMMANDÊ :

A la premiê.e page, I'enléte de fiche ALPHA apparait donc en vidéo inverse.
Si vous désirez écdre du iexte, appuyez sur la touche de validation ESPACE, sinon sélectionnez
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I'entête de la liche contenanl la commande que vous voulez exécuter. A partir de ALPHA. utilisez
les touches de déplacement droite et gauche ( + el + ) pour choisir une entête de fiche, puis
valider par ESPACE. Une fiche apparait sur l'écran présentant toutes les commandes correspon-
dant à I'entête. A l'inlérieur de la fiche, sélectionnez la commande de volre choix (atfichée en
vidéo inverse)à I'aide des touches I et I (haut et bas) puis validez-la en appuyant sur ESPACE.
Exemple: nous désirons sélectionner la commande de lracé dê DROITE.
à partir de I

1)

Appuyez 3 fois sur .- ou bien 4 fois sur ---. d'ou I

FONC COUL ALPHA I i,4OTIF EDIT CASS/DI

Vidéo inverse
3) appuyez sur ESPACE d ou l; puis sur I d'ou

Etr- _ 
Etr-

FIG FONC cour ISS! uortr EDIT CASS/DI

CARRE
POLYGONE
CERCLE
ARC. CER,
ELLIPSE
ARC. ELL.
SÔLEIL

POLYGONE
CERCLE
ARC. CÊR.
ELLIPSE
ARC, ELL.
SOLEIL

5) en appuyant sur ESPACE vous validez la commande DROITE. La liche disparail le message
DROITE s'atliche en bas de l'écran Pour sortir de cette commande, appuyez sur DEL (suppres-

sion).

DESCRIPTION DES COI,,II\4ANDES
Le haul de la page comporle 7 entêtes de fiche. (FlG. FONC. COUL. ALPHA. l\4OIlF. ÊDlT.
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CAS9DI). Nous allons maintenant procéder à un inventaire des commandes fiche par fiche en
commençant par FlG. puis FONC. etc...
Vous trouverez à la fin de cene dgs€ription une présentation de toutes les tiches déroulées vous
p€rmsttant de visualiser toutes les cpmmand€s prés9ntéss.
Une rubrique (clmmande(s) liég(s)) est présgnte dans cenaines commandes. Pour le POINT, par
exempl€, glle compone l€s indices suivanls couleur stylo, forme pinceâu, motit, miroir. Ceci signr
fie que le traçage du poinl s'etfectuera suivant :

- la couleur du motil, ou bien celle du stylo sivous avez choisiun motit NORMAL (rsmarque: N esl
atfiché en iôdice (30.
- la formedu pinceau ou bien point par pointsidans PINCÊAU vous avez choisi l'option NORMAL
(remarque : N esl afiiché en indice (2))
- la forme du miroir.
Nous reviendrons sur la sélection des indices (1), (2), (3), (4) lors de la description des liches
COUL. st MOTIF.

1ère liche I FIGURES

EEL _'

il
Déplacement de la croix

Après la validalion par ESPACE, lorsque POINT s'atfiche en vidéo
inverse. le message POINT apparait en bas de la page lindice (5)), €t
une pelite croix sur l'écran

(8 directions possibles).
1){- et--t pour les déplacements horizontaux. 2 directions
2) I et I pour les déplacemenls verticaux.2 drrections
3) appuyez sur deux louches (une de déplacement horizontal et I'autre vertical) pour obtenir un
déplacement diagonal. 4 darections;

TraÇage :

En appuyant sur les touches de dépl,lcemenl, vous constalerez qu'aucun tracé ne 'i etleciue
Volre stylo se déplace plumc levée. Pour écrire, il faul abaisser la plume eô api)inot suf
ESPACE. Pour relever ia plume, appuyez de nouveau sur ESPACE.
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Commande(s) liée(s) rcouleur stylo, forme pinceau, molif, miroir.

Commenl quilter la commande ? : appuyez sur DEL
Comment cor ger une erreur ? : âllez voir aux commandes ANCIEN, LOUPE et GOMME.

EG Une croix apparait sur l'écran et le message DROITE s'affiche en
commentaire. La taille de cette croix el sélectionnée par la com-
mande CURSEUR dans la fiche FONCTION. Le mode de déplace-
menl de ce curseur est similaire au chapitre précédent (8 directions).
Pour obtenir un repérage précis, utilisez le GRAND CUFISEUFI et la
graduation obtenue par la commande ÊCHELLE.EEEIIil

Traçage I

Le tracage d'un segment de droite nécessite la connaissance de ses deux extrémités. Choisissez
donc I'emplacement du 1er point en vous positionnant à l'âide des touches de déplacement, puas
validez ce point en appuyant une fois sur ESPACE. En utilisant de nouveau les touches de dépla-
cemenl, vous constatez le tracage d'un segment de droite en vidéo inverse dont une extrémilé est
fixe (1er point validé) et I'auke se déplace suivant les touches de déplacernent. Positionnez la 2é

extrémité, suivant votre choix, puis vahdez en appuyant une tois sur ESPACE. La droite figuranl
en vidéo inverse esl alors dessinée suivant les indices précisés o-après dans (Commandes liées).
L'ordinateur attend maintenant le traçage d'une autre droite. Sivous dési.ez tracer une droile à
partir de I'extrémité du segment précédement, appuyez une 2ô fois sur ESPACE.

Commande(s) liée(s) : couleur stylo, Iorme pinceau, motif, curseur.

Comment quatter la comftande ?
Rappel : A loul instant, I'appui sur DEL permet de quitter ta commande en cours d'exécution.
(exemple : après avoir valldé un 1er poant dans droite, avant la validalion du 2. point, vous ne sou-
haitez plus kacer la droite qui s'atfiche en vidéo inverse : en appuyant sur DEL, vous revenez au
menu sans que le lraçage ne s'etfectue. ceci est également valable pour toutes les autres com,
mandes).
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Rectilicataon : ANCIEN, LOUPE, GOMME.

NOTA . Tous les commentaircs ponés su la cofimande DRotrE au sujel du déplacement du cut-
seur, du ptocédé pout quinet une commande, des moyens de rcctificdtion d'eïeurc rcstent vala-
bles pout la suite de la desc ption.

Traçage :

1) positjonnez le 1er coin (cf déplacement)
2) validez par un appui sur ESPACE
3) utilisez les touches de déplacement pour placer le 2 coin. Votre carré apparail en vidéo
inverse.
4) validez le 2" coin en appuyant sur ESPACE.

Commande(s) liée(s) : couleur stylo, forme pinceau, motif, curseur.

Ouitter ? Appuyez sur DEL.
Recliticalion : ANCIEN. LOUPE GOMME.

EEI-'

GEEEil

EE- -

trISEEil
Traçage :

Une croix apparait sur l'écran et le message CARRE s'atfiche en
commenlaire. Pour tracer un carré il sutfit de connaitre 2 points
d'une diaqonale (ou 2 coins)

Le traçage d'un polygone réclame plusieurs élapes. Voos verrez que

I'on peut choisir la position du centre, le nombre de cotes, I'orienta-
tion (avec rotation) ainsi que la taille.

1ère étape I Le message POLYGONE CENTRE s'atfiche comme commentaire.
1) æsitionnez le centre du polygone avecl J .- -+
2) validez par ESPACT 
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P étape : le messaqe POLYGONE NB DE COTES s'affiche, pour séleclionner le nombre de
coles. utilisez les touches 1 el ,l, (déplâcemenl HAUT et BAS).
- 1 pour augmenter le nombre de cotes
- J pour dimanuer le nombre de coles.
Vous pouvez constater que vous visualisez la figure en vidéo inverse.

1) choix du nombre de cotes avec 1 et J
2) valider par ÊSPACE

3" étape : le message POLYGONE BOTATION s'atfiche. Visualisez i'etfel de l'appui sur les tou-
ches I et I . Elles sont utilisées pour réaliser l'orienlation du polygone.
- J pour une rotation dans le sens des aiguilles d'une montre
- 1 pour une rotation dans le sêns inverse.

1) le choix de I'orientation avec .l et 1
2) valider par ÊSPACE
4€ étape : le message TAILLE POLYGONE s'atfiche. Vous avez ta possibitité de régler ta dimen-
sion de votre polygone suivant deux directions I horizontate et verticale. Voici les 4 touches utili-
sées à cêl effel :

- 1 augmente la taille verticalement
- I diminue la taille verticalement
- ---{augmenle la taille horizontalement
-. diminue la taille horizontalemenl

1t
'1) réglez les drmensions avec .- +et I I
2) validez par ESPACE

Commande(s) liée(s) : couleur stylo, forme pinceaù, motil, curseur.
Quitter ? Appuyez sur DEL
Reclification : ANCIEN, LOUPE, GOMME.

EEt. _-_-__

@
Une crojx apparait sur l'écran et le message CERCLE CENTRE
s'affiche en commentaire. Pour tracer un cercle, deux éléments suf-
fisent, la position de son centre el son rayon (tajlle).



Traçage :

1) positionnez le canlre (cl & déplacement).
2) validez par un appui sur ESPACE
3) le message CERCLE TAILLE s'atfiche
4) réglez la drmension du rayon avec 1 et J

(rapp€l : I augmente et t drminue le rayon)
5) validez en appuyant sur ESPACÊ.

Commande{s) liée(s) : couleur stylo, lorme pinceau, motif, curseur.
Quitter ? : appuyez sur DEL
Rectification ? TANCIEN, LOUPE, GOMME.

EE!] Le traçage d'un arc de cercle s'etfectue en 4 étapes. Vous verrez
que I'on p€ut choisir la position du centre, le rayon du cercle portanl
I'arc de cercle, la dimension de I'arc et I'orienlation de I'arc.@

Traçag€ :

1ère étape : L9 message ABC. CER. CENTRE s'atfiche comme commsntaire.
1) positionnez le curseur ou doit figurer le centre du cercle contenant I'arc.
2) Validez par ESPACE.

? étape I Le message ARC. CER. TAILLE s'attiche. Pour sélectionner la taille du cercle.
1) utilisez I et 1 pour régler la taille.
2) validez par ESPACE

3. étape: le message ARC. CER. DlM. ROTATION s'affiche. Voyons I'utilisation des louches
-.-diminue la taille de I'arc de cercle.
- --+augmente la taille de I'arc.
- J pgrmet la rotation de l'arc de cercle dans le sens des aiguilles d'une

montre
- 1 permet la rotation de ce même arc dans le sens inverse.

1) le choix de la drmension de l'arc el de son orientation avec t ef I
2) validez par ESPACE.
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Ouitter ? : appuyez sur DEL
Rectification ?: ANCIEN. LOUPE,

EE____

@
TraÇage :

Etrl _ __-

EEEEIT
Traçage I

lère étaæ : message : ARC. ELL. CENTRE
1) positionnez le-c€ntrg avec 1 , J ,-, ,--.,
2) Validez par ESPACE

11

Commande(s) ljée(s) | couleur stylo, lorme pinceau, rholif, curseur.

Une croix apparaît sur l'écran et le message ELLIPSE CENTRE
s'atfiche en commentaire. Pcur lracer uneellipse, trois éléments suf-
lisenl : la position de son centre el deux dimensions (grand axe et
petil axe)

GOMTVIE.

t@t

'l)positionnez le centre (cl & déplacement)
2l ralidez pat w appui sur ESPACE
3) le message ÊLLIPSE TAILLE s'attiche
4) réglez les dimensions cles axes avec 1 , ! , (- et -J

(rappel : 1 augmenle el t diminue la taille de I'axe vertica!
1- el --{, pour I'axe horizontal).

5) validez en appuyant sur ESPACE.

Commande(s) liée(s) : couleur stylo, forme pinceau, molif, curseur.
Quitter ? : appuyez sur DEL
Rectification ?: ANCIEN, LOUPE, GOMMÊ.

Le traçage d'un arc d'ellipse s'ettectue suivaôl l€s mêmss étap€s
que celui d'un arc de cercle. Les seules ditférences sont les messa-
ges affichés et le réglage de la taille (2. étape). Nous allons donc
réexpliquer la 2. étape et présenter les messages atlichés.



2" étape : message : ABC. ELL. TAILLE
Réglage de la TAILLE :

Rappel des 4 touches utilisées à cet etfet :

- 'l' augmente la taille verticalement
- t diminue la taille verticalement
- - f augmente la taille horizontalemenl
- .- diminue la taille horizontalement

1) réglez les drmensons avec .- . ---- , 1 . ", 
I

2) validez par ESPACE

3. étape : message : ARC. ELL. DlM. ROTATION
1) .- et ------r pour régler la dimension de I arc.
2) I eT ! pour oraenter I'arc.
3) validez par ESPACE

Remarque : pour plus d'explications se reporter à ARC. CER.

Commande(s) liée(s) : couleur stylo, lorme prnceau, motif, curseur.
Quitter ? : appuyez sur DEL
Rectilication ? : ANCIEN, LOUPE, GOi.4ME.

EEf -

EIEII
Traçage :

1ére élape I message I SOLEIL CENTRT
1)louches utilisées 1,t , r--, -----i
2) validez par ESPACE

2" élape message : SOLEIL NB DE BRANCHES
1i louches 

'Jtrlisées I .J
2) valjdez par ESPACE
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Le traçage d'un soleal réclame les mêmes étapes que le traçage d'un
polygone, seuls les commenlaires changent Nous présenterons

donc les nouveaux messages correspondanl aux ditférentes étapes



3P étaæ : message : SOLEIL BOTATION
1) touches utilisées I ,l
2) validez par ESPACE

4. étape : message : SOLEIL TAILLE
'l) touchos utilisées 1 ,1 . .- , -2) validez par ESPACE

Commande(s) liée(s) : couleur stylo, forme pincaau, motif, curseur.
Ouitter ? : appuyez sur DEL
Rectification ? : ANCIEN, LOUPE, GOMME.

.trEE-
@lr

? fiche : FONCTION

La loupe vous permet d'etfectuer des rectifications au point par point. Vous pouvez ainsi
changer la couleur d'un ou plusieurs points de votrê dessin. Elle vous permet égalemsnt de vous
positionner en un point précis, et d'uliliser ce point comme référence dans une autre commande.
En elf€1, Iorsque vous quittez la LOUPE en appuyant sur DEL, la dernière position occupée par
votre curseur est conservée.

UTILISATION OE LA LOUPE :

En app€lant la commande LOUPE, vous voyez apparaître sur votre dessin un petit cadre à
l'emplacement de votre curseur, ainsi qu'une fiche d9 la taillè d'une fenêtre de commandes. Si le
p€tit cadre ss situe sur une zone dessinée vous pouvsz conslater que les points à I'intérieur du
cadre sont reproduits grossis à I'intérigurde la fiche. Le petit cadre rsprésente lazone à grossir et
la fiche la partie zoomée. A I'intérieur ds cettefiche, vous constatez la présence d'un€ petite croix
ou curseur. En appuyant sur lestouches de déplacement,le curseur se déplace. Appuyez mainle-
nant sur ESPACE, la couleur du point, repérée par !e curseur à I'intérieur de la fiche, change. Le
point correspondant à I'intérieur du cadre voit également sa couleur modifiée. En appuyant à nou-
veau sur la touche ESPACE, le point change à nouveau de couleur.
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Nous allons maintenant procéde. au déplacement de ce cadre. Pour positionner le cadre à
I'emplacement choisi, nous utiliserons les louches de déplacament. En appuyanl sur une destou-
ches de déplacement, vous pouvez obseNer dans un premiertemps le déplacement du curseur à
I'intérieur de la fenètre, puis arrivé sur le bord, en mainlenant la touche appuyée, vous constatez
alors que le p€lit cadre se déplace.

Remarque I Si la zone de dessin que vous désirez grossir est cachée par Ia fiche, dirigez le petit
cadre vers cellsci, la fenétre sera alors placée à un autre €ndroit.

Récapitulatif :

1) positionnêz votre cadre sur l'emplac€ment à grossir. Appuyez sur une touche de déplace
menl. Dans un prgmier temps le cuGeur se déplace à I'intérieur de la tiche, puis dès que le cur-
s€ur atteint le bord, le pstit cadr€ se déplace.

2) placez le petit curs€ur à I'intérieur d9 la fiche sur le point à rsctifier touiours en utilisanl les
llèches de déplacement.

3) Appuyez su. ESPACE pour sélectionner la couleur. (remarque : plusieurs appuis sur
ESPACE pour un même point permettent de lair€ apparaître successivement toutes lgs cluleurs
disponibles dans la palette).
Message à l'écran : LOUPE esl atfiché en commgntaire.
Ouitter ? : eppuyez sur DEL
Rectification ? : ANCIEN

-EEg.
GEEEErl

La LOUPÊ permettait d'etfectuer des rectifications au point par point. La GOMME sera utili-
sée pour elfacer dss surtaces plus rapidemeni. Après sélection de la commande GOMME, un
cadre apparaît à l'écran. En appuyant sur ESPACE, vous pouvez sllacer tous le contenu du
cadre. Pour déplacer le cadre, utiliser les touches de déplacement. Si vous relachez la louche
ESPACE, vous remarquerez que I'on déplace le cadre sans Eflacer du dessin, ceci pour permel-
tre de se positionner â I'emplacement à etfacer.

Récapitulatif :

1) Déplacez le cadre avec les touches de déplacement
2) pour GOMMER une surface. appuyez sur ESPACE



Remarque : si la touche ESPACE est maintenue appuyée, vous reslez en permanence en
effac€ment. Pour positionner le cadre sans etfacer, relachez la touche ESPACE.
Mossage à l'écran I GOMME.
Quitler ? : appuyez sur DEL
Bêclification ? : ANCIEN.

-@-
ESIIEI

La commande ANCIEN p€rmel de rgtrouver votre dessin tel qu'il était avant l'exéculion de la
dernière commande. Nous pouvons ainsi rectifier les erreurs prcvoquées par celleci.

En sélectionnant la commande ANCIEN, vous verrez apparaltre à l'écran la fiche suivante :

ffi
Nous vous demandons avec cette fiche de confirmer votre choix:

- sivous désirez retrouver votre ANCIEN dessin, telqu ilapparaîssait avant l'exécution de la der-
nière commande, appuyez sur t ou I Oour sélectionn€r OUI puis sur ESPACE. Vous vali-
dez ainsi lâ commandê ANCIEN

- sivous avez choisi la commande ANCIEN par ofieu., appuyez sur ESPACE quand NON est en
vidéo inverse. Vous retournez ainsi au menu.
Ouiner ? | appuyez sur DEL

IreEE I

iEd I
tt

La commande COPIE est séparée en deux commandes. Après avoû sélectionné COPIE, une
fiche apparaît à l'écran.

IEETI!
SPECIAL
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Vous avez le choix entre deux modes de copie :

- la copie NORMAL consiste â copier tous les poinls situés à I'inlérieu. d'un cadre vers I'empla-
cemenl de votre choix.

- la copie SPECIAL a pour panicularité de ne pas recopier tous les points situés à I'intérieur du
cadre. En etfet, les æints de la couleur du stylo n9 ssront pas rEcopiés, lss points de destination
clrrespondant n'aurcnt pas leur couleur changés. ll esl ainsi possible d'effectu€r des inc.usta-
lions de figures.

UTILISATION DE COPIE :

Après que le choix NORMAL ou SPECIAL soit effectué, une croix ou curseur de la taille choi-
sie par la commande CURSEUR (cf suite) apparaît sur l'éc.an et le message COPIE D8... s'atti-
che en commentaire. ll vous est ainsi demandé de positionner un coin du cadre qui permenra
d'encadrer la zone que I'on désire copier en un autre emplacement de l'écran. Validez le le.coin
du cadre après I'avoir positionné. (Rappel : posilionnement avec les touches de déplacement el
validation par appui sur ESPACE). Comme pour la commande CARRE, ulilisôz les touches de
déplacement pour positionner le ? coin de votre cadre. (Remarque : le cadre s€ dessine en vidéo
inverse sur votrc dgssin). Une fois la taille de votre cadre déterminée, appuyez sur ESPACE pour
valider le F coin. Le messag€ COPIE OE ... VEBS... s'atfiche et le cadre dispa.aît. Utilisez main-
tenant les flèches de déplacamenl æur conslater que deux cadres étaient en superposition.

L'un des deux cadrgs garde sa position et permet de repérer la zone que nous allons clpier.
Déplacez maint€nant le ? cadre et positionnez l€ à I'emplacemenl ou doit s'etfoctuer la copie.
Puis validez par un appui sur ESPACÊ.

RECAPITULATIF : .

1ère étaæ : Positionnement et taills du le. cadre (zone à clpie4
l) positionnez le 'ler coin (cl & déplac€ment).
2) validez par un appui sur ESPACE
3) ulilisez les touches de déplacemgnl pour placer le A point. Votre carré apparaît en vidéo

inveasg.
4) validez le 2. coin en appuyant sur ESPACE.

Messâge : COPIE DE ...

? étapo : Positionnement du ? cadre (Emplacement de recopie).
1) positionnez le cadre (ct & déplacement)
2) validoz par appui sur ESPACE.

Message: COPIE DE... VERS... 16



Commande(s) liée(s) : couleur du stylo (uniquement pour SPECIAL).
Quitter ? : appuyez sur DEL
Rêclificetion ? : ANCIEN

, trEE_
EIIENEElr

tr[E_-
EEIEtl

Le déroulement de la commande ECHANGE est identique à celui d€ la commande COPIE.
Avec la commande COPIE nous choisissons une zone que I'on recopie à un autre emplacement
de l'écran. Avec la commande ECHANGE les doux cadres repèrent deux zon€s donl nous allons
échanger le contenu.

DIFFERENCÊ AVEC LE DEROULEMENT DE LA COMMANOE COPIE
- les messages de commentaires.
- les deux cadres ne pguvent pas avoir de zone commune.

ATTENTION : Tant que les deux cadres occup€nt une partie commune la validation par ESPACE
ne sera pas acceptée.

Command€(s) liée(s) : couleur stylo (uniquement pour SPECIAL)
Ouitter ? : appuyoz sur OÊL
Rêctificâlion ? : ANCIEN

ECHANGE

MIROIR

La command€ MIROIR est utilisée avec la commande POINT. Ell6 offre la possibilité de des-
sinsr suivant 4 rnodgs.
1ôr mode: Traçags classique
En sélectionnant la commande POINT vous kacêrez en déplaçant un seul point.

Symbolisation

? mode tT.açag€ en ulilisant un axe de symélrie horizontal.

17



Avec la commande POINT, vous etlectuerez un traé de d€ux points simultanément. Vous
déplacarez un æint en utilisant lestouches de déplacement et la trajectoire du 2'point sera symé-
kique par rappon à I'axe horizontal que vous aurez æsilionné.

Symbolisation: E
3p mode: Traçage €n utilisant un axe de symétrie verlical.

Traçage suivant 2 points et une symélrie par rappo.t à un axe venical æsitionnable.i-ï--r
Svmbotisation, I + I

4. mode : traçagg en utilisant 2 axes de symét.ie.
Traçage suivant 4 points et 2 ax€s de symétrie dont lg point d'intersection des deux axss gst

positionnable.

Symbolisation

UTILISATION OE MIROIR :

lè.e âlaæ : choix du mode.
Une tich€ apparaît à l'écran clntenant le mot MlFlOlFl. Sous ce mot, un des 4 symboles pé

cédemment présentés est dessiné. lnitialoment nous sommes dans le ler moqg, donc unê petile
croix est affichée. Pour changer de mode, utilis€z I une des deux touches I et i . Vàtioez
par un appui sur ESPACE lorsque le symbole correspondant au mode choisi apparaît dans la
fiche.

? étap€ : position du ou des axe(s) de symétrie.
Sivous avez choisi un mode avec symétrie, le messagg MIROIR CENIRÊ s'atfiche en com-

mentaire.
Déplacez la croix à l'écran €t æsilionnez-la à I'emplacemsnl ou vous désirez placer votre axe de
symétrie, puis validez par ESPACE.

REIIARQUE : le symbole coftespondant au mode choisi est pÉsenl constamment en bas à gau-
che de votrc écnn. (indice 4).

Commande(s) liée(s) : curseur, point.
Ouittor ? | appuyez sur DEL
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La commande DEBUT permet de changerde mode d'écran. Vous revenez au menu présenlé
au début vous proposant le choix entre le clavier el joyslick, etc...

ATTENTION : N'oubliez pas de sauvegarder votre dessin avant de contirmercette commande par
oui, sinon vous perd€z votre dessin.
La fiche suivante vous demande de confirmôr par OUI ou NON la commande OEBUT.

? : appuyez sur DEL.

0m
lour I

Ouittêr

:tr[E_
E@i

trnEl
ri
EIU!@rl

DEBUT

CURSEUR

Cette commande permel de choisir entre un GBAND ou un PETIT curseur.

REMARQUE : put obtenh un rcÉage Uécis, utilisez le GRAND curceu et Ia commande
ECHELLE.

La fiche suivante vous permet de choisir entre un PETIT et GRAND curseur. (avec les tou-
ches de déplacament).

@
IPETTT I

Ouitler ? : appuyez sur DEL.
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ECHÊLLE

L'échelle corrgspond à une graduation qui apparaît à gauche €t en bas dg l'écran. En utilisant
19 GRANO curseur et l'échelle vous powsz ainsi vous positionner précisément.
ATTENTION : l'échelle lait partie du dessin. Pour l'€ffacer utilisez la GOMME.
Rectificalion ? : ANCIEN. GOMME.

3èmê fichê : COULEURS

GEInl
STYLO

Catte commande est utilisée pour etfecluer le choix de la couleur du stylo. La couleur actuel-
lement fixée vous est présentée sous I'entète de fiche STYLO, ainsi qu'au bas de la page, à gau-
che en p.emiêre indice. Pour changer catte couleur, il vous suttil d'appuyer sur I'uno des touches
de déplacemenl J el 1 , vous obtônoz alors la présentation des couleurs dg la palelte par
apOUis succ€ssits ou par mainlienl sur l'une de cas deux touches. Pour valider la nouvelle sélec-
tion, appuy€z sur ESPACE.

Commande(s) liée(s) : - STYLO est utilisée pour définir la couleur du traçage lorsque celui-ci
s'eftectue avec un motif NORMAL (cf commande MOTIR.

- COPIE et ECHANGE (SPECIAL)
Quittsr ? : appuyez sur OEL, retour à I'ancignne coulgur.

PALETTE

En ulilisanl la commande PALETTE, vous æuvez remplacer une couleur de volre dessin par
une couleur de la paletle. Vous pourrez sélectionner ainsi vos 2, 4 ou 16 coulsurs (respectivement
des modes 2, I ou O) parmi les 27 couleurs de votre ordinaleur.

20

.GEIE-

trEIE



UTILISATION DE LA PALETTE :

1àre étaæ :

Le 1er m€ssage de commenlajre appararssant en bas de l'é-cran esl le mot CHANGER.
Séleclionnez la couleur que vous désirez changer en ulilisant 1 el J . Puis validez par
ESPACÊ.

2 étape : Le nouveau message est alors : CHANGER EN ... Utilisez toujours les flèches de dépla-
cement pour choisir dans la palene la nouvelle couleur à utiliser à la place de I'ancienne couleur.
REMARQUE : Si la lèrc couleu sélectionnée pécédemment est une couleur déià utilisée dans le
dessin, vous pouvez visualiset le changement de couleu qui s'eflectue simultanémenl à I'appui
sû les touches f et I . Puis vatidez pat E9PACE.

3" étape : Le nouveau message CHANGER EN ... ÉT... s'affiche. Pour oblenir une couleur cligno-
tante, utilisez de nouveau les flèches I "t ,l . La nouvelle couleur de remplacemenl sera
ainsi clignotante. Les deux couleurs sélectionnées par les étapes 2 et 3 s'atficheront en alter-
nance æur former le clignotement. La durée de visualisation de chaque couleur sera lixée par la
commande FLASH.
Si vous ne désirez pas de clignotement, il sutlit d'appuyer une æ fois sur ESPACE iuste après la

? étape, doôc d'exécuter la 3u étape sans appuyer sur les louches 1 el l, (seulement sur
ESPACÉ).
Commande(s) Iiée(s) | FLASH
Ouitler ? : appuyez sur DEL, retour à I'ancienne couleur.

FLASH

La commande FLASH permet d'agir sur le lemps d'attichage des 2 couleurs constiluant une
couleur clignotante. Pour eflectuer ce réglag€, une fiche apparaît avec 2 cadres horizontaux. Utili-
sez les flèches de déplacement 1 pour remplrr ou ,l Oour vider le ler cadre. Sidans votre
dessin, vous avez une couleur clignolanle, vous pouvez conslaler que le temps d'atlichage varie
pour une des deux couleurs de clignotemenl suivant le remplassage du cadre. Ceci permet de
régler le lemps d'affichage d'une couleur. Le processus de réglage est similaire pour la P couleur
en utilisant les touches.- et-+ Le remplissage du 2. cadre permet d'évaluer le temps d'atlichage
de I'autre couleur.
Ouitler ? : appuyez sur OEL, retour à I'ancien réglage.

P_
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La commande REMPLIR permel de colorier une surface suivant 2 modes.
ler mode : Si un "N" figure en 3" indice en bas de la page, (cf MOTIF option NORMAL), le colo-
raage d'une surface s'etfeclue alors suivant la couleur du stylo.
2" mode : si un motil figure en 3. indice (cf MOTIF option CHOISIR), le coloriage s'eflectue avec
ce motif.

UTILISATION DE REMPLIR :

Posationnez le curseur à I'emplacement ou doil commencer le coloriage. Puis validez par
ESPACE. La surface a colorierest délimitée par un @ntourquiest formé avec un tracé d'une cou-
leur diflérente de celle du point repéré par le curseur ou avec un bord de l'écran.
REMARQUE : Si vous avez valiclé la commandè REMPLIR par efteur, appuyez sut DEL pou atè
tet l'exécution dê lâ commende.

Commande(s) liée(s) | couleur stylo, motil.
Ouitter ? : appuyez sur OEL
Rectification ? | ANCIEN, GOMME.

.CEItr'
BORD

Utilisez les llèches de déplacement pour choisir la couleur du bord de l'écran. Validez ensuite
sur ESPACE.
Ouiner ? : appuyez sur OEL, nous r€trouvons alors l'ancien bord.

REMPLIR
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4ème liche I ALPHABET

ALPHABET ne représente pas ici une entête de fiche mais conslitue une commande se
décomposant en plusieurs étapes.
1ère étape : POSITIONNEMENT.

Un curseur ou croix apparaîl à l'écran. Utilisez les touches de déplacement pour vous posr-
tionner volre curseur. Celui-ci va repérer le début d'une ligne de lexte. Validez ensuite par appui
SUT ESPACE,
Message de commentair€ : DEBUT

2 étape : TAILLE
Après la validation de la 1ère étape, un cadre contenant une flôche apparaît à l'écran. Remar-

quons que notre curseur repérail le coin gauche en bas du cadre. Ce dernier apporte plusieurs
intormations.

Jambagedes â
minuscules t

rÉ repère la ligne
d'écriture

largeur des minuscules et l\,lAJUSCULES.

Exemple: "A" en MAJUSCULE el un "j" en minuscule
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Règlez la laille de votre caractère en utilisant les flèches de déplacement.
Règlage de la TAILLE :

- 1 augmente la taille venicalement
- J diminue la taille vedcalement
- ---r augmente la taalle horizontalemeni
- a- diminue la taille horizontalement

Mgssage de commenlaire : TAILLE.

3. étape. INCLINAISON el DIRECTION D ECRITURE. (G---t D ou D -----) G)
Règlez I'inclinaisoô (ou italique) en ulilrsanl les louches I et I , vous pouvez ainsi incliner

votre caractère à gauche ou à droite.
Si vous maintenez I'appui sur I'une des 2 touches, vous pouvez conslater un rétrécissemenl du
ca.actêre, puis la petite tlèche incluse dans le cadre change de sens. La direction d'écriture et les
caractères sonl inversés.
Exemple:

Ecriture gauche vers droile
+ inclinaison à droite

Message de commentaire I INCLINAISON

Ecriture droile vers gauche
+ inclinaison à gauche

4. étape :

La plupan des logiciels vous proposent seulement la possibilité d'écrire suivant une ligne
horizoôlale. Avec GRAPH-X, écrire en oblique ne pose pas de problème. Réglez la direction
d'écriture en utilisant les touches 1 "t I . Vous pourrez ainsi obtenir:

sù2(
Angle de direction

choisi

Message de commentaire : ROTATION
24



5" étape I

La direction étant choisie, le commentaire MESSAGE apparait au bas de l'écran. L'ordina-
tour attsnd alors l€ texte constiluant voire message. Vous pouvez utiliser toutes les touches
alphanumériques du clavier. La touche CAPS LOCK permet le basculement enke minuscules el
MAJUSCULES. Si vous appuyez sur une touche ditférente des touches alphanumériques, (ex :

T48., ESC...) le commentaire MESSAGE disparalt. Vous êtes alors revenu au menu. ALPHA
reste en vidéo inverse, si vous désirez continuer à écrire, validez en appuyant sur ESPACE, puis
rePositionnez vous...

Message de commentaire : MESSAGE.
Quitter ? : appuyez sur DEL.

. le motit

. le pinceau

EEq
F'ry.oyl
Ces deux commandes

NEEtrUtr
IcHorsrR I
luoorpreRl

5" tichê : MOTIF

Cette enlête regroupe 2 commandes :

offrent les 3 mêmes options I

Présenlons en premier la commande : MOTIF
'l ère option : NORMAL

Lorsque vous choisissez I'option NORMAL dans lVlOTlF, un "N" apparaîi en 3'indice en bas
de l'écran. Vos tracés s'etlectuent alors suivant la couleur du SryLO. Validez en appuyant sur
ESPACE. 
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* option : CHOISIR
Un9 fiche apparait alors componant 16 motifs. En utilisant les touches de déplacement, vous

pouvez efleluer votre sélection. Le motil retenu 6st celui figurant à la droite du mot MOTIF en
entête de liche. Validez en appuyant su. ESPACE.
3" option : MODIFIER

Choisissez maintenant le MOTIF que vous desirez modifier. validez par appui sur ESPACE.
Le MOTIF choisi est afflché à droite du mot MOTIF à l'échelle.normale et grossi à I'intérieur de la
fiche. Un petit carré (curseur) peul èlre déplacé à I'aide des touches de déplacement pour poanter

sur les poants à modilier. Comme dans la commande LOUPE, utilisez ensuile la touche ESPACE
pour changer Ia couleur d'un point. Pour valider vos modifications, déplacez vous vers le mes-
sage VALIDER puis lorsqu'il apparaît en vidéo inverse, appuyez sur ESPACE.

Ouitter ? : appuyez sur DEL.

Présentation de la 2. commande : PINCEAU
Le déroulem€nt de cetie commande esl identique à celui de MOTIF. Le choix s'etfeclue

mainlenant sur la lorme du PINCEAU. En mode NORMAL. la taille du pinceau est conslituée par
un simple poant. Rappelons qu'un pinceau esl le plus pelit élément que I'on puisse tracer. Dans
lous les lracés c'est le pinceau choisi que nous déplaçons.
Ouitter ? | appuyez sur OEL.

6ème fiche : EDITION

Cetle commande est utilisée pour la sélection de I'imprimante et pour l'édition du dessin. La

tiche présentée esl la suivanle :

pour l'édition du dessin. La fiche présentée esl la suivante :

EDITION DU OESSIN

1-- DIFFERENTS IV1ODELES D'IMPRIMANTES
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INSTALLATION :

Commencez par sélectionner votre modèle d'imprimante. Le choix suivant vous est proposé :

Dans le doutg mettre "avgc LF'. Si la copie d'écran a des lignes d9 blanc appuyez sur DEL-
Eteignez puis rallumez votre imprimant€ puis resélectionnez le modêle et I'option "sans LF".
Vérifiez également que l'imprimanle est bien connectée.

Cette opération est nécessaire uniqusmont æur la première édition.

EDITION D'UN DESSIN
Pour édiiêr votre dessin, il vous sutfit de valider DESSIN.

Messag€ d€ commentaire : OESSIN
Ouitter ? : appuyez sur DEL, puis réinatialisez l'imprimante.

7ème tiche :CASSETTF-/OISQUE

Les ofÉrations de sauveqarde pon€nl sur le DESSIN mais égalemenl sur les PINCEAUX el
MOTIFS. La fiche esl décomposée en 4 commandes.

S : comme Sauvegarde
L : comme Leclure

Châcu.l9 de ces ccmmandes vous invite à entrer un NOM de huit lettres au maxamum, puis de
la valjder en appuyant sur RETURN. Si vous etlectuez une faute d'orthographe dans le NOM,
appuyez sur DEL, puis resélectionnez la commande- Si le message ABANDON DE LA FONC'
IION s afiiche en bas de l'écran, appuyez sur ESPACE puis recommencez.

CAUSE OE L'ABANDON :

une ?freur de lecture
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' un rembobinage insutfisanl de la cassene
" pas de dasquette dans le lecteur
- protection en écriture
- disque rempli.

Message à l'écran :

S, DÊS
S- MOTIF

.-----> SAUVEGAROEOESSIN

L. DES
L. MOTIF

SAUVEGARDE MOTIF
LECTURE DESSIN
LÊCTURE MOTIF

ATTENTION : A I'exécution d'une sauvegarde de dessin ou motif sur disquôtte, faites ATTEN-
TION de ne pas attribuer un nom déjà existantsur laface du disque, sinon votre ancien écran figu-
rera en fichier BAK. Si vous d6sirez rcprendre l'ancienne version, renommer le lichier BAK en
lichier GXE.
Quitter ? | appuyez sur DEL.

EXPLICATION SUR LES FICHIERS SAUVEGAROÊS :

Les fichiers reÉrés par.GXM correspondent à la sauvegarde des MOTIF et PINCEAU.
Pour la sauvegarde du dessin, il y a création de 2 fichiers .GXC et .GXE. Pour utiliser un des-

sin réalisé avec GRAPH-X, ettectuez les ordres suivants :

10 ADRESSE = ,10000

20 MEMORY ADRESSE.l
30 LOAD "NOM du oESSIN .GXC", ADRESSE
40 CALL ADRESSE, ADRESSE

Pour la version CASSETTE, il faut modifier la ligne 30 du programme ci-dessus. Exemple : votre
dessin s'apælle "ESSA|".

30 LOAD "I ESSAI -GXC'', ADRESSE
3 espaces

Le point d'exclamation est indispensable, les espaces servenl à compléler le nom du fichier
qui doit être de 8 caractères.
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La valeur 40000 à la ligne 10 dans I'exemple cÈdessus indique I'emplacement de la routine
de chargement du dessin. La valeur peut être modifiée. Toutes les informations liées au dessin
(mode, couleurs, vitesse de clignotement...) sont rappelées par .GXC.

RECAPITULATIF :

.GXM : tichier Motif

.GXC : fichier Commande

.GXE : fichier Ecran
et GX comme GRAPH-X bien sûr...

CONCLUSION :

Toutes les commandss disponibles visnnenl de vous être décrites. Nous souhailons que ces
multiples commandes vous d€viennent bientôt lamilières et qu'elles vous permettent d'exploiter
toutos les capacités graphiques de votre ordinateur AMSTRAD.
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