m Programme B.A.Q (Dessin assisté par Ordinateur)
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INTRODUCTION

Le programme EDDY II et la Boule de commande “CAT" sont
des outils tout nouveaux qui vous permettront d'utiliser votre
écran de télévision comme moyen d'expression et d'en faire une
création graphique ariginale. Vous pourrez devenir un artiste
sans avoir de papier, d'instruments de peinture ou de dessin.

Cette nouvelle méthode présente beaucoup d'intgrét pour
les jeunes et les moins jeunes. Elle utilise 1'enregistrement
des images sur cassette magnétique permettant 1a conservation
et la reproduction a 1'aide d'une imprimante classique ou
couleurs. Les programmes peuvent Etre sauvegardés en langage
BASIC, réexploités et modifiés autant de fois qu'on le désire
pour créer d'autres programmes ou pour des buts éducatifs.




PROGRAMME DE CREATION GRAPHIQUE "EDDYII"

HMENU "DESSIN"

Actionné par

"THE CAT"

-Dessine une
ligne droite

=

@ " Marque des
"a” points

Dessine une
courbe

Dessine des

|AB caracteres

Peint les
couleurs

Sélectionne des
couleurs

Dessine un
rectangle

. Dessine un rectangle
colore

Dessine un
cercle

Dessine un

C:D ovale

dessine une
partie d'un

gomme la derniére
figure dessinée

cercle

PRINT _ i Change la position
(impression) o sur le menu

Change la couleur Al Change le crayon ou

de l'écran

pinceau ou pointeur

Redessine le
méme tableau

LIMIERIDIOION

I
Gomme tous les
Eoan] dessins faits

1

Sélectionne le
Menu N°® 2 (SIZE)

Sélectionne le MENU
de sauvegarde

Sélectionne le
Menu Ne°3
(REVISION)

/||l

EDDY II

[lj Arréte le programme
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POUR OBTENIR LE MAXIMUM DE VOTRE CREATION GRAPHIQUE

'Si c'est votre premlere expérience de création graphique,
il vous suffira de suivre les directives de ce mode d'emploi.
La méthode est 51mple I1 vous suffit de sélectionner une
image sur le MENU ainsi gue la couleur gue vous désirez et
ensuite utiliser cette image pour faire vos graphismes,

Dés gue vous aurez appris les opérations de base, vous
pourrez vous rfférer a ce mode d'emploi pour une révision.
I1 y a un index a la fin de ce mode d'emploi. I1 y a plu-
sieurs suggestions pour des utilisations originales de
graphismes.

Si vous apprenez le BASIC, les programmes en Basic
peuvent &tre combinés avec les programmes de créations
graphiques. L'utilisation de la boule de commande "CAT"
permet un gain de temps extraordinaire.

CONTENU DES CHAPITRES.

Liste de l'éguipement - Installation - Précautions.
Initiation . Choix du menu et des méthodes d*utilisation.
Comment utiliser la correction, la taille, la couleur et
la forme des dessins.

Sauvegarde des programmes.

Utilisation d'une cassette pour sauvegarder le programme de
dessin en Basic par 1'instruction SAVE et pour le recharger
par l'instruction en Basic LOAD.

Indications pour l'utlllsatlQn de création graphique et
d'un programme de démonstration.

MODE D°®EMPLOI POUR LA BOULE DE COMMANDE “THE CAT"

TRACK BALL pour MSX

Track-ball

Boule de Commande appelée "THE CAT"

“THE CAT" se conhecte sur le port N° 2 du JOYSTICK

de wvotre MSX.

le branchement se fait sur un ordinateur au Standard
MSX - - coupl€ & un écran de télévision

ou moniteur couleur,

La Boule de Commande “CAT" a €t€ specialement congue
pour obtenir EN DIRECT (!) une accélération instantanée
des graphismes et de la sélection des outils 4*EDDY II
sans avoir a passer par le langage BASIC.

Voici la liste des logiciels qui fonctlonnent avec "“"CAT" :

EDDY II Fruit Search Roller Ball
Music EDITOR Space Maze Attack Hole in One
Space Trouble Super Billliards

EDDY 11 est un Programme de Crcations Graphiques
avec 4 "Menus" interactifs immédiatement percgus
par les symboles sur 1l'écran (Dutils de travail

Menu "DESSIN®

Menu "SIZE" (tailie)
MenusPREVISION™

Menu "“SAUVEGARDE"




Précautions.

S'assurer que 1'interrupteur est bien sur la position OFF
avant d'insérer ou d'enlever vetre cartouche.

La boule doit @&tre rigoureusement propre pour fonctionner

correctement. La nettoyer de temps en temps avec un chiffon
doux.

Le comnecteur de la boule doit 8tre inséré dans 1'entrée

n® 2 du joystick. (L'appareil ne peut pas fonctionner si
on utilise l'entrée n® 1)

Exemple

Voici un exemple de dessin effectué avec la boule de
commande "“CAT".




INITTATION. DESCRIPTION DU PROGRAMME DE CREATION GRAPHIQUE EDDY IIX.

Assurez-vous que l'alimentation est sur la position OFF. Voir illustration ci-dessous. Il y a une toile de tableau
Insérez la cartouche et mettez 1'ordinateur sur la position et plusieurs boftes contenant les pinceaux, outils,
ON, ainsi gue le televlseur. (La cartouche risque d'@tre peintures etc...
endommagée si elle est insérée lorsque 1'alimentation est

sur la position ON) Le programme de creation graphlque vous permet d'employer ces

outils gqui sont affichés a dr01te de l1'écran sous une forme
L'affichage suivant apparaitra automatiquement sur schématique. Ceci est surnommé "“MENU", Vous pouvez composer
1'écran : toutes sortes de dessins en utilisant la boule de commande
et ses deux touches,

MSX BASIC versjon 1.0
Copyright 1983 by Microseft

OK
]
{display In BASIC)

la mémoire "Elfe"

“Menu* :epresenté par

Le programme EDDY II se mettra en route lorsque vous

aurez appuy€ sur la touche FI et le menn s_aff;qhera
a4 droite: de e Ecran, Y A

tableau

FREE 1 'écran est i o " ;
T8y votre toile ; o . '
& (ZA

mauve -

268 menu e
10 dessin -
L——-——.__.___,__.._—-

10 11




. Faire un essai en faisant rouler la boule d'un c8té
a l'autre de l'écran pour veérifier si elle fonctionne
correctement.

Si le menu n'est pas affiché i droite de 1'écran,
vérifiez =

cause correction

- alimentation non branchée - vérifier si les connecteurs
son bien enfoncés.

51 la couleur mauve ne s'affiche pas :

i cause correction
- 1'ordinateur était en - appuyer sur le bouton RESET
route avant la connection de la boule CAT ou du PHC 28

de la boule

12

Comparez le dessin ci-dessous avec celui de la page 12.
Le tableau affiché est le méme avec le "menu" sur le cﬁte
droit de l'écran. L'indication "FREE 7761I" en haut et a
gauche représente le nombre d'octets libres. Les deux
chiffres en bas et a gauche de 1'écran représentent la
position du crayon ou du pinceau ou du curseur sur
1'écran,

Les points suivants méritent explication.
Le "Menu" . Liste des fonctions détaillées.
Comment dessiner.
1) Avec le crayon
2) Le Zoom
3) Description de la mémoire ELFE

indication de
la mémoire ; o~ Cadre
disponible =

tableau
‘et menu

po§1t10n da
ayoh, d 4’
fngeau é“\\ﬁ

‘pointeur” -

13




I1 existe en fait 4 différents "MENUS" et 2 sortes de
couleurs qui peuvent &tre affichés sur 1'écran et dont les
détails figurent ci-dessous. Vous ne pouvez utiliser les
outils d'un "menu” que s'ils sont affichés sur 1'écran.

Les numéros figurant entre parentheses sous le Menu indiquent
la page ol l'on trouve le descriptif.

Menu Dessin Ce schéma montre un crayon, un pinceau, une
(page 29) gomme, un encrier et des couleurs ainsi que
d'autres outils a dessin.

Menu "SIZE" L'on peut, bien entendu, utiliser beaucoup
détaillé de d'autres outils pour faire un dessin, mais si
s€lection des 1l'on étendait la gamme, il y aurait des diffi-
formes et cultés pour les trouver. Le Menu "SIZE" vous
couleurs de permet ‘de sélectionner non seulement la taille,
dessin (pages mais également la méthode et le nombre de points
45 a3 47) ainsi que la couleur.

Menu "Hévision" Lorsque vous faites des dessins sur papier,

fpage 53) il est souvent ennuyeux de gommer des lignes
ou changer l'emplacement des différents objets.
La méthode de révision vous permet de gommer,
recopier, changer de couleur et de taille sans

difficultée.
Sauvegarde Ce menu vous permet de sauvegarder tout de551n
des dessins gue vous avez réalisé, sur cassette magnétique
{page 69) ou disquette souple 5 1/4 inches si vous avez

choisi 1° option lecteur de disquettes. Il ¥ a
plu51eurs méthodes de sauvegarde de dlsquettes,
1'une étant de sauvegarder le dESEln dans un
programme de largage BASIC qui peut &tre
utilisé pour d'autres programmes.
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EXEMPLE DE DESSIN

Essai de réalisation d‘une ligne bleue. Lorsque vous commencez
le programme, la couleur du dessin est le blanc. Choisissons

une couleur différente. r——————

1., Faire bouger la couleur mauve vers l'encrier

2. Appuyer sur le bouton rouge de la boule de commande. Le ~
menu affichera une Jgamme de couleurs
= : [

pinceau

menu dessin

i e U]
3. Utiliser la boule de commande pour faire bouger le
pinceau sur la position de peinture bleue,
Le tube de peinture bleue doit clignoter.

4, Appuyer de nouveau sur "2 bouton rouge. La carte des:
couleurs disparaltra menu revient & 1'écran.

Les symboles qui soi. -lisés dans ce manuel sont
dessinés ci-dessous.

L [T '
BlodoB]odé '™ rseseemsege !
] L] 0 i v P

i
AR o, - e R R RO S e e et o 4

veut dire "appuyez"

5. Faire bouger la balle de commande et envoyer la couleur
mauve sur l'outil traceur de lignes (voir p.35)

6. Appuyer sur le bouton rouge. Le menu disparait et un crayon
apparalt sur 1'écran. Quand vous faites bouger la balle de
commande, le crayon bouge. Faites 1'essai.

7. Faire bouger le crayon a la position sur laquelle vous
désirez commencer votre dessin.

B8, Appuyer sur le bouton rouge.
9. Faites bouger la balle et le crayon. Une mince ligne verte

se dessinera 2 partlr du peint ou vous avez appuye:isur le
bouton rouge jusqu'au point ol vous arr@tez le crayon.

Ceci est une ligne temporaire en pointillé pour wvous aider.

15




10, Validez cette instruction en appuyant sur le bouton
rouge lorsque vous avez décidé de la position exacte
de la ligne. La ligne en pointillé sera remplacée par
une ligne bleue continue,

! Exemple de dessin d°’une deuxiéme ligne, ]

11, Faire avancer le crayon de la position o1 vous Btes
arr@té, Une ligne en pointillé apparaftra.

| 12. Lorsque vous avez trouvé la-position sur laquelle vous
| désirez vbiis arréﬁer, appuyér sur le bdéufén rouge.

Une deuxleme ligne: contlnue apparaitr i rellee a la
| premlere 11gne. V01c1 le schema g Tu0d

1 ignes en \ J
i pointillé

o A

.Lorsgul vous fdites vob essais pour 1a position de ia
ligne cpntinue, 11 Yous est possible de changer le point
de départ en appuyant sur les deux boutons de votre I
commande de balle (Boutons rouge et gris en méme temps).

La llgne en pointillé disparatt et wvous poOuvez recommen-— o
cer & partir du point 7.

Maintenant nous pouvons dessiner une ligne séparée des
deux autres lignes.

N.B. Un "ZOOM" ou Oeil Magique fera apparaitre la 13,
position de votre crayon ou pinceau dans une lucarpe.
en haut et a gauche de 1'écran.

Appuyez d'abord sur les deux boutons {rauge et gris
51multanementj. La ligne p01ntlllee n'apparait plus. .
o Le bouton gris est utilise pour gommer la ligne pointillee,

Pour refaire une nouvelle ligne, recommencez & la posi-
tion 7 et jusgu'a 10. Voie¢i le schéma :

57

14. Appuyez sur le bouton gris. Le menu apparaftra a droite
de 1'écran.

17




e

Les courbes.

" Les lignes que vous avez dessinfes restent a l*affichage

(voir p. 41 pour 1'effacement de 1'écran).
l) Appuyez Sur le bouton drig
2) Placez la couleur mauve sur la position “g:z‘
——
(voir page 49)
3) Appuyez sur le bouton rouge. Le menu disparaftra
et le crayon apparaitra. Positionnez le crayon &
1'endroit ob vous désirez dessiner votre tourbe,

4) En ma;ntenaht le Bouton rquge appuyé

5) faire tourner la balle. Une ligne doit appara{tre
gui suivra le mouvement du crayon.

6) Loquue vous libérez le bouton rouge, une ligne "
sera tirée.

7) Pour revenir au MENU, 'appuyer sur le bouton gris.
Voici le schéma :

18

Dessin d'un rectangle mauve.

[

Sélectionner d'abord le mauve a l'aide du dessin de l1l'encrier.

P

Lorsque vous avez fait votre sélection, le "menu" réapparalt
sur l'écran. Il ¥ a deux choix de rectangles. L'un, a gauche,
est pour dessiner le perlmetre. L'autre, & droite, pour
dessiner les rectangles colorés. Notre choix se porte sur

celuil de droite.

]

— W

Appuyer

Le menu disparait et le crayon revient.
Procédez par les ségquences suivantes :

all‘)pu}'ez x,g_ o EOELE

| =

une ligne temporaire

gqui montre la taille

du carré

Le dessin du rectangle étant facile, nous pouvons procéder
a June expérience plus- intéressante. Utilisons le Mernu de
Révision, (voir page 53).

19




Copie de dessin.

Appuyer sur le boyton muge de la commande
de boule et le menu Révigion est affiché
tel gu'il apparalt sur le dessin & droite,
Ensuite, appuyer 3 neuveau et le Menu
Rev:l.smn diaparait. Un pointeur est affiché
34 1l'écran. Ce pointeur agit de la méme
fagon gue le crayon. Si vous bougez le
pointeur, vous pouvez copier un secteur du
tableau que vous désirez et 1e replacer a
1'endrait“bouly,

1]

. Cette..
E ligne 1a
E ~ ] Section
5? . a copier
T e
N

L}
1
iz b

'-"“‘M

ﬁgasmé:“l &

dupoteur

Si wous voulez recopier la méme image ailleurs, il veus
suffit de bouger le pﬂlnteur a 1l'endroit voulu. S'il
s*agit d'une autre image, 'il faut gommer les ligres

et répéter la méme procédure,

POUR REVENTR AU PROGRAMME BASIC

Vous pouvez sauvegarder les dessins que vous avez fait

sur une cassette magnétique. Cette méthode est expliquée
a la page 72, 74

Pour revenir au BASIC, il faut

Appuyer 1 pour revenir au Menu de Révision

Appuyer sur @ﬁi@@ﬁb o Ol\d- 2 i@* ‘
3 7 B s

Ne pas oublier de mettre l'interrupteur sur la position OFF
avant d'enlever la cartouche.

21




U list léte d bol tilisé 1a CREATION Sélection des Menus et des Couleurs.
ne liste compléte des symboles u ség pour la : e

GRAPHIQUE figure en pages 34 3 40. Vous pourrez toujours I1 existe 4 d:lffar@ts MENUS et 2 sortes de couleurs.
WS ERCRINs Le schéma suivant vous montre comment afficher ces

Symboles d'utilisation différentes options sur 1'écran.
i Envoyer la couleur mauve _8sur un symbole dans le
E]' menu - (cet exemple représente un encrier = couleur)

Envoyer le pointeur sélectionner un outil au menu
(exemple : les ciseaux = pour correction)

B

X Envoyer le pinceau pour sélectignner une couleur

Envoyer le pointeur pour sélectionner une couleur

Utiliser la boule de contr8le pour gue le crayon
sflectionne une position donnée

Ugiliser la boule de contrale‘pour que le pinceau =
sélectionne une position donnée

{ # <

HBouger un ocutil dane la direction indiguée

!
'
N/

Ligne en pointillé indiquant une position

Reldcher le bouton rouge

ﬁ Appuyez sur le bouton blanc . w b
dd | 6.
fd | . '
Appuyez sur le bouton rouge ?g ’ X : : —
B =y .| Menu échantils
L D lonnage de
] Pression continue sur le bouton rouge =i . { couleurs
3]~ |
' Lol - Mehu d\.
. Mernu duisien Sauvegarde
Sélection Rgvia:ion i '
+ kS ) -!I[' § -
23
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POSITION DU CRAYON ' , UTILISATION DU "ZOOM" (ou Oeil Magigque)
Les deux chiffres qui apparaissent en bas et & gauche de 1*écran
méritent une explication. Faites le test suivant, . Position et taille.

Revenez au Menu et choisissez de tracer une ligne : E 3 g ‘ i
H |lom= ==
- = '3
. . la méme couleur appara® ici
Le crayon apparaitra sur 1'écran. Imprimez une rotation & 1a 1orsg§ervo::nm§:tez 1& Eayor
boule et vous pourrez constater que les chiffres changent au RRE soTRug
fur et a mesure. Envoyez la boule vers 1'extréme gauche, Le

chiffre supérieur affichera 0. Vous constaterez gque lorsgque . Quand vous bougez le crayon,

le crayon est envoyé en haut de 1'écran, le chiffre inférieur la couleur apparaft et dis- __-
revient & O, Envoyez le crayon vers 1'extr@me droite et le parait 4=
chiffre supérieur devient 255 et vers le bas 191 pour le chiffre I1 s'agit de l'effet "Zoom"
inférieur. : ) ) (ou oeil magigue)
Il s'agit 1a de la position des points sur 1'écran. Sur chaque L
ligne horizontale, il y a 25 points et 192 sur chaque ligne : PR
verticale. Cela donne un total de 49I52 points. Shan ; 4=
Les chiffres vous situent la position du crayon ou du inteur. i i ”
D yo po i ?“-"‘""‘-—-—-—-._.._________ le cagrzebéanc ‘représemte
la poin u crayon
agic Eys =
;. San] -
o
i V2 | !
! . a y
e . Lorsque vous bouge# le crayon, ie Boou
-——m-ur . ' sz . vous permet de voir les détails’

-— s i i . . -
-4l *po_.it:.ur.:_ ﬁgﬂg.}_lg;lg Folte Utilisation du ZOOM

Four situer la foaeitidn du.crayon.-

i ; Exemple : . Pour Jjoindre deux ‘1ignes

Dans 1l'exemple pris, le crayon est situé 3 II7 points _ . Pour faire des points précis .

de la gauche et & I0I points du haut. g Esgiai‘-gﬂ?gg;i&;giiéq 4 colorer et
. Pour vérifier le choix de couleurs,

191
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LA MEMOIRE "ELFE"

Cette mémoire est invisible et permet d'oublier des instructions

et les faire disparalitre de 1l'écran. Une seule instruction
contraire permet de rappeler les instructions oubliées par

ELFE (voir page 64). La mémoire ELFE peut 8tre utilisée pour

le "menu* de révision, également pour transformer un dessin
en programme BASIC et le sauvegarder.

Limites de la Mémoire Elfe.

Cette mémoire dépend de la taille mémoire de votre ordinateur.

Le chiffre en haut et 3 gauche de 1'écran indigue le nombre

d'octets restant en mémbire (FREE), Lorsdue ce chiffre passe

2 0, c'est gu'il n'y a plus d'espace dans la mémoire.

e,
FREE *
7739 .

Vérification des"steps"mémorisés (niveaux)
Lorsgue vous &tes sur et i

appuyez Sur le bouton rbuge, 18 meriu de révikion s'affiché
avec, en haut et a droite de 1'écgan STEP 30. Le chirffre
30 montre combien de steps ont été mémorisés par ELFE,

—_—
STEP
30

26

RESUME DU SYSTEME D'EXPLOITATION DU PROGRAMME
DE CREATION GRAPHIQUE

EDDY IT .

Dans le cas de l'utilisation d'un lecteur de disquettes,
il est nécessaire de formater la disquette.

Préparation de 1a
nm(:wl._u disquatte

Utiliser le Muna 1 "STAR® pour sélec-
— ] =Rivision~ v tionner la tmilid
| dem outils

t
Sauvegarde de I i I :' l
vou giltiﬂnl A em——r Rappel dﬂhd-'-‘m e eeeJ | TN

Graphiques l RgUVEgArd
L /
I

Utilisation de
deaging dana un
programma en
BASIC

FORMATAGE D'UN DISQUE SQUPLE

Les instructions concernant cette page vous seront

livrées avec le manuel d'utilisation d'un lecteur
de disquettes (en option)
A 3




j UTILISATION DU MENU "Dessin”
: FORMATAGE D'UN DISQUE SOUPLE

Les instructions concernant cette page vous seront
livrées avec le manuel d'utilisation d'un lecteur : iy
de disquettes (en option) - : i

L
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Voir détails

page 35 -Dessine une

35

39,40

3e

a?

38

44

42

43

47

54

PROGRAMME DE CREATION GRAPHIQUE "EDDYII"

MENU "DESSIN*

Actionné

CAT"

ligne droite

Dessine une
courbe

=]

Peint les
couleurs

Dessine un
rectangle

Dessine un
cercle

dessine une

artie d'un
ercle

PRINT
(impression)

hange la couleur
de 1'épran

Redessine le
méme tableau

il EN e N

Sélectionne le
Menu N® 2 (SIZE)

Sélectionne lé .
Menu N°3
(REVISION)

Z|ll

Voir détails

Marque des
points

Dessine des
caractdres

Sélectiopne des
couleury
Dessine un rectangl

coloré

Dessine un
ovale

gomme la derniére
figure dessinée

Change la positien.
sur le menu

Changé le €rayon ou
plnceau ou po1nteur

Gomme tous les
dessins faits

‘Sélectionne le MENU

de sauvegarde

Arr2te le programme
EDDY II

page 34

a"

37

41

43

42

a1

71
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LISTE DES OUTILS PAR FONCTIQN

DESSIN sélectionne utilisé pour sélectionner toutes
i les couleurs les couleurs sahf lérsqu'on
(p.34) utilise le pinceau @
dessine cua e dessine unk ligne
points(p.34) 0 |  aroite
: i 3
dessine un i (p."35)
rectangle
{p. 38) dessine un rectangle
E:] color
dessine un (p. 36)
cercle(p.37)
N dessine un ovale
dessine des @ (p. 37)
caracteres
(e, 35} dﬂsaa.na une courbe
Paint des {p. : : i
cduleurs iy
' (9,78, 40) dessine un arc de
cerr:le tp.s 38)
CORRECTION
gomme la derniére gomme tous les dessins
image dessin€e (p. 41)
(p. 41)
FOQNCTIGNS
UTILES
changement du changement de la couleur
: crayon, du pinceau de fond (p. 42)
El et des couleurs
(p. 42)
. redessine le
dernier dessin
' (p.43)
change la position
ﬁ sur le menu
imprime le dessin sur papier (p.44)
PRINT !!!

31




Comment limiter les débordemants des couleurs
La fagon la plus simple de limiter ces débordements est de colorer .
en premier lieu la zone & dessiner,
avec une certaine couleur, puis peindre la 2& couleur au-dessus

DEBORDEMENT DE COULEURS

Dans les dessins qu'on a réalisés sur l'écran, il arrive que les . de la premiére couleur. De cette facon il y a seulement 2 coulsurs
lignes tirées ne sont pas nettes, mais gue la couleur déborde de dans un bloc.
la ligne géométrique tracée. Dans le systéme MSX, il y a des limites
dans la fagon dont on utilise les couleurs. Ci-dessous, on décrit Cainsnt -l soa i B oY HRibLoc COEHoe Gk Tl S TE.
ces limites et montre camment on peut réduire ces bavures au minimam
poesibis. Utiliser dans le méme "SIZE", 1'intervalle de 4 points (4) on
( 1'intervalle de B8 points (F) (page 42). Voir explications domnées
Fotrguod. 11 ¥ a dos dfbomanents, g dans le chapitre "Le menu SIZE et son utilisation” cammencant
: \ : B & la page 42 et finissant & la page 47.
EDDY II fonctionne avec l'écran N°2 des ordinateurs MSX 3 haute : Mauvais Bon
2.

résclut’im‘ pour ‘les graphiques. (Se référer au - manuel
d'utilisation des ordinateurs standard MSX). Dans ce standard,
8 points sont alignés horizontalement pour former wn bloc. On
ne peut utiliser gue 2 couleurs au maximm dans un bloc (par
exemple 2 points rouges sur un fond vert) et si on essaie
d'introduire une 3¢ couleur (par exemple un point bleu & ofté
d'un point rouge), cette couleur rouge devient de méme couleur
que la bleue ( les points rouges deviennent bleus ).

ORI R R IR RIS L v
i colorer toute la zéne
i en rouge o

s died cheed et i S

Slanpeintlesparties

(an dé.am rm;;ln aaa espages
verts avec du noir.)

&

Mais quand on trace
le trait noir

SJ_ On dess_Lne

One block consisting of 8 dots
Only 2 colors can be used in a block

cas points rouges dans le bloc voisin |,
regtent réuges
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DESSINER E . DESSINER UNE LIGNE DROITE
Utiliser le crayon pour dessiner une ligne

SELECTION DES COULEURS !E‘ ' entre deux points.

Fonction : Sélectionner les couleurs pour les lignes et
les caractéres

[

Vous pouvez choisir parmi I6 couleurs

Ces couleurs pourront 8tre utilisées sur le
menu complet :

FlEOOE OS]

= i
g% - B - &
hode _ i\
. *gocancel [§
Q DESSIN D'UNE COURBE
L] L
MARQUER DES POINTS @Iﬂlﬂ
Faire un point avec le crayon : % é .
Choisir la taille des points {parmi 8 tailles) i
" la couleur ’ '
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D". DESSIN D'UN RECTANGLE O DESSIN D'UN CERCLE

Rectangle entre deux points indiqués par le
crayon,

. i (L'écran affichera un ovale, mais
La couleur est sélectionnée par 1'encrier. 1'imprimante ressortira le cercle)

Fonction : Un cercle sera dessiné basé sur le point
Exécution : : central et le rayon indigué par le crayon

@ oF @'ﬁ’:‘% La couleur sera sélectionnée avec 1'encrier.
EIM L

e
Oy

[ H

DESSIN D'UN OVALE

(45|

(peut &tre utilisé pour faire un cercle
sur l'écran)

Fenction : L'ovale est basé sur %e point au centre, les
points des deux axes €tant indiqués par le
crayon.

. La couleur est sélectionnée par 1'encrier

« Il est possible de dessiner des ovales plus
grands gue l'ecran.

B
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fr- DESSIN D'UN ARC

Fonction : L"arc dessiné est basé sur le point central,
le rayon, le point de départ et le point
d'arrivée indiqué par le crayon.

Caractéristigues

. La couleur est sélectionnée par l'utilisation
de l'"encrier

. Vous pouvez dessiner un arc plus grand que
l'écran

. Le point de départ est fixé par le crayon
lorsque le rayon est irdjigué

. L'arc se dessine dans le sens contraire des
aiguilles d'une montre.

Exécution =

HB@ DESSINE DES CARACTERES

Fonction : T2ssine les caractéres du clavier 3 la position
digquée par le crayon

Caractéristiques =

- La couleur est sélectionnée par l'encrier

. Les caractéres du clavier MSX peuvent &tre utilisés.

L ; (f! Four annuler un
=b||% g r} ;
AB caractere, il faut

. appuyer sur le
3 é@é bouton blanc
SIP
. -Ab7

V24

Echantillons
couleurs

LE PINCEAU PEINT LES COULEURS (s€lectionné
dans le menu "SIZE"

Fonction : Peinture des petites surfaces
Caractéristiques : . Les couleurs des lignes peuvent &tre

de toutes les couleurs e

. Vous pouvez choisir entre I20 couleurs

. I1 peut y avoir mélange de 2 couleurs Mre
alternées woiv me e s

- Vous ne pouvez pas utiliser une couleur
donnée si elle existe d€ja sur le dessin

. Attention au débqrdeﬁéﬂt. Si 1a surface
n'est pas bien délimitée, la couleur
débordera,

Exé;utioh : i
(A=t

Lorsque vous bougez le pointeur
et appuyez sur le bouton rouge,
différentes couleurs apparaissent.
I1 en existe IS5.

——Si vous choisissez cette position,
vous obtiendrez la m@me couleur
qué le dernier essai

Appuyez sur le bouton rouge
lorsque la couleur cheoisie % - &
apparalt

!iﬁ Pour interrompre, vous
pouvez appuyer sur le
bouton blant

pd
rotige Vous pouvez arréter en

bleu cours d'exécution en
appuyant sur les touches

[CTRL| et |STOP |
simultanémenr.
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\ LE PINCEAU PEINT LES COULEURS CORRECTION
(Sélectionnées également dans le MENU "SIZE")

; 9 La gomme efface le dernier dessin.

Fonction : A la différence de la page 389, la surface
traitée est située entre des 1zgnes gui sont
de la méme couleur que la peinture choisie.

Fonction : La gomme efface le dernier dessin (seulement)

Caractéristiques : . La couleur est choisie en utilisant

; Caractéristiques :
l'encrier

. Les instructions en mémoire sont
. Les dessins qui ne sont pas de la méme €galement effacees.

couleur gue la peinture choisie seront . Pour les courbes, le dessin effacé est
recouverts complé&tement. précisé page 49

Les dessins et caractéres autres gue les
. Attention au débordement, si la surface courbes sont effacés un par un.

n'est pas bien délimitée par des lignes. Si vous désirez effacer des dessins faits
antérieurement, vous pouvez ut+l;ser les
ingtructions page 64 ou les ciseaux.

.« Vous avez un choix de I6 couleurs

« Il n'est pas possible 4' lnterrampre la
peinture une fois commencée,

. ¢ < ; " s
Exécution : Exemple de peinture en bleu (lorsque le rectangle Execution : .'ﬁ'.
rouge est fait en premier et le rectangle bleu
ensuite). :
[~ -
last tigure ]
drawn

EFFACEMENT DE TOUS LES DESSINS SUR L 'ECRAN

Fonction : Effacement de tous les dessins sur 1'écran

Caractéristigues =

Effacement de toutes les instructions
en mémoire

Effacement de la couleur aussi.

Exétution :
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I REPRODUIRE LE MEME DESSIN
- D D .
| CHANGEMENT DE COULEUR DU , \.é Q

Fonction : Gommer le dessin présent et le reproduire
Fonction : Le changement de couleur du début

Caractéristigues : Si les différentes instructions n'ont
pas €té mémorisées, cela n'est pas possible.
=03 (exemple, si l'outil de réwvision
Caractéristiques : a €t€é utilisé)
. Vous pouvez utiliser I6 couleurs :
- 2 . Exécution :
- 0O 1'échantillon figurant au bas a gauche

des couleurs est noir I
. e T

-8 1'échantillon figurant au bas & droite |
est transparent,

Les couleurs ne sont pas interchangeaﬁles. ' ] A : EI\
=

Exécution : ; E - & ‘.@_‘ &

disparition rerroduction

E CHANGEMENT DE COULEUR DU FOND

¢ 3% CHANGEMENT DE LA POSITION DANS LE MENU

Fonction ¢ Changement de ¢ouleur du fond

Caractéristiques :
. Choix de I6 couleurs

Fonction : Change ment de la position dans le menu

- 1'échantillon de ‘couleur en bas, & gauche
est noir ! ' Caracteristigues :
P i . 4 e . L'outil du "Menu" peut #tre déplace
. 1'echantillon de couleur en bas a droite A e e p et ggr l?écran = B=aE
est transparent et la couleur de la marge W
peut colorer tout 1'écran, . Les chiffres n'apparaissent pas

Exécution :

bougez avecﬁﬁ
la boule

Exécution : — 3
i

pour annuler

bi;mc
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. IMPRIMANTE . UTILISATICN DU MENU “"SIZE"

Fonction : Copie d'écran sur imprimante (paralléle)

Caractéristiques :

Copie (HARD COPY) sur imprimante ou
graphique couleurs

b eda ol

Ex€cution :

TRRE :|§=_§-E"€|E.I4:|!ﬂ!,né IH TR

Pour arréter l'imprimante,
appuyez sur [CTRLi et [STOP |

simul tanément J
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LE MENU "SIZE™ ET SON UTILISATION UTILISATION DES OUTILS DU MENU "SIZE"

Les outils du Menu "SIZE" sont différents des outils

e

TYPES ET "DESSIN" ou "REVISION". Ils sont utilisés uniquement
ol ligne droite Sy 3 ligne décorative pour déterminer :I.a taille des 1:|.cmes ou des points
e i largeur I point —— largeur I point également pour sélectionner la méthode choisie pour
ET DES . peindre et pour la position du ZOOM ou "Oeil Magique".
B it ] M st =
. s e
9 ba argeur ¢ points S #§ et appuyez sur la touche rouge de la
’ - ; y boule.
ligne drqlte — ligne décorative Méthode de Base.
largeur 3 points s largeur 3 points X
= . Dans le Menu “SIZE", il y a 5 hachurages mauves, c'est
i i i 5 i a4 dire un pour chague section paraissant sur la page 46.
ligne droite e ligne dpcc,:_r_a?:.ve Ceux-ci font la sélection des outils. Il suffit de placer
largeur 4 points largeur 4 points votre pointeur sur la case voulue et appuyer sur le
bouton rouge pour valider cette sélection,
MANQUE DE RONDEUR % Unl"té -'\_Q unité ) Pour le retour au Menu "DESSIN", appuyez sur 'r & i
DE LIGNES en 3 points en 2 points et sur le bouton rouge. .
COURBES i d
(p.49) unite unite
en 5 points -Q en 8 points
COULEUR DE g
PEINTURE I6 couleurs .O/ / 120 couleurs 4
(p.50)
Z0ooM . - P
oAl Magiiue) pas affiche Q Q affiche
(p.42})
EOSTTION intervalle 1 | intervalle
AFFICHAGE DE 4 points I B8 int
POINTS " p '.:::4 ---rB pOJn o
(p.51) -
interValle il | 8 pomts, le crayon
I& points Hisl e F sélectionne -
affichage RETOUR AU MENU
sans points "HESSINY
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TYPES ET LARGEUR DES LIGNES ET POINTS.

lignes droites et points
=y | largeur 1 point

lignes droites et points l
= | Jargeur 2 points ud

lignes droites et points . S ———
= largeur 3 points ;

lignes droites et points BT R PR
Ly largeur 4 points

lignes décoratives & points R
===l largeur 1l point

lignes démoratives & pdihts ARG ARAA A AAAALA
LS9 largeur 2 points _

lignes décoratives & points s L L L LR L

largeur 3 points

lignes décoratives & points
largeur 4 points

Fonctien : Déterminer la largeur des lignes et 1a taille
des points.

Caractéristiques : y , .
la largeur des lignes et la taille des points
commande uniquement les outils de dessin
suivants :

ke

folollo

Fontion :

. IRREGULARITE DES LIGNES COURBES

dessine une courbe avec 2 points
dessine une courbe avec 3 points
dessine une courbe avec 5 points

dessine une courbe avec 8 points

Utilise le minimum de points pour dessiner
une courbe :

Caractéristiques :

DI

. Moins i1 y a de points, plus ligne est courbe.

- Les instructions pour chague segment sont
retenues, quel gue soit le nombre de points.

. L'unité de points retgnue ne commande que

l'outil :

ZOOM (Oeil Magigue)

cache le Zoom

affiche le Zoom
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FEINDRE LES COULEURS

\ 16 couleurs

Fonction : Le pinceau peut peindre I6 couleurs.
Caractéristigues =

. Les I6 couleurs sont celles utilisées en BASIC
. Les couleurs sont choisies par 1'encrier E:

dans le Menu "Dessin"

. Le plnceau peint £€galement les surfaces
déiimitées entre des lignes, méme si ces
lignes sont de couleur différente.

Si 1'on cheisit le BLEU, le pinceau peint tout en Bleu.

blue

B
V4

SJ 120 couleurs

Fonction : I20 couleurs disponibles

Caractéristiques :

. Les I?O couleurs sont obtehues en altérnarit
les lidnes de 2 couleurs différentes.

" Les couleurs utilisfes sont choisies sur les
€chantillons affichés.

. Le pinceau agit & 1'intérieur des surfaces
délimitées quelles que solient les couleurs
des lignes.

50
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e
—
101

ind
REX

Fonction

AFFICHAGE DE LA POSITION DES POINTS

Affichage de points sur un carré de 4 peints d'intervalle

Affichage de points sur un carré de 8 points d'intervalle

Affichage de points sur un carré de 16 points d'intervalle

Affichage de points sur un carré de 8 points d'intervalle
{avec le crayon libre pnur utilisation)

Aucun affichage

: Affichage de points blancs sur 1'écran pour repérage

Caractéristiques :

. 11 n'est pas possible de peindre de couleur
lorsgu'il y a deés points hlancs sur 1'€écran

. Le crayon ou le pointeur bougera sur les points
blancs lorsgque 1'une des cases c; ~dessus mention-
nées sera sélectionnée.

. Si 1'on utilise une merlmante. la position daes
points blancs apparaltra.

.« L'on peut gommer les poimts en sélectionnant

la case vide [::]

Utilisations :

. Papier graphique pour dessins

. Statistiques ou tableaux de pourcentage, etr...
.Toile de fond pour faire des programmes de jeux, etc...

. Ecriture ou définition de caractéres.

. Etude de la position de blocs pour éviter les
débordements de couleurs.
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COMMENT UTILISER LE MENU DE REVISION
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LE MENU

"REVISION"

Pour afficher le Menu "Révision”, il faut se positionner

‘le oraj
sur 'l rayon [§I g ﬁ

Indique le dernier "STEPR"
avec un pointeur cligno-
tant. voir p.62

et appuyer sur le bouton rouge.

Indigque le Iep "STEP"
avec un pointeur clignotant
(p.62)

Indigue le STEP suivant
avec un pointeur cligno-
tant . (voir p.62)

Indique le STEP précédent
avec un pointeur clignotant
(p.62)

Utilise un polnteur cli-
gnotant pour désignerle
STEP désigné (v.p.63)

Change la position du dessin
ou la forme (v.p.65)

Gomme la position cligno-
tante (v.p.64)

<[]

gomme le dessin désigné par
le clignotement (p.64)

Recopie une partie de
l'ecran
(p.65)

Change la position de 1l'outil
{p.67)

Change la couleur d'un
dessin (v.p. 63)

Change les couleurs du crayon,
du pinceau bu du pointeur (p.68B)

Change la couleur du fond
{voir p. 87)

Change la couleur du cadre
(voir p. 67)

Fait tourner tous les

dessing dans le sens
indiqué (p. 68)

Gomme seulement les instructions
enregistrées (voir p.64)

Pour changer les
points STEP
{indiqués par

la main clignotante

& )

LES OUTILS DE REVISION

¥ & &

Indication du
dernier point
STEP(p. 62).

Indication du
prochain point

Indication du
premier point
STEP{p. 62).

Indication du
point STEP

STEP(p. 62).

Pour choisir
librement Tle

point STEP
(i, 831
EFFACAGE Efface la Efface tous les
position ayant symboles dessinés
un clignotement aprés le
(p. 64). clignotement
(p. 64).
Efface toute la
mémoire {p. 64)
REVISION Changement des positions ou

d

&5 @ 2| |

de leur forme (p. 65).

Change la couleur des
formes (p. 65).

Copie une partie de
1'écran & un autre endroit
(p. 65). y

Gomme 1‘'outil (p:67)

o3| (G101 6 o [ | | e

S0

54

RETOUR AU MENU "DESSIN"

FONCTIONS UTILES

[C] ] @ Lad

Changement de la
position du Menu

{p. 67).

Changement du
fond (p. 67).

Effacage du
Menu (p. 67).

(]

Changement de couleur
des pointeurs (p. 68).

S h é
SCROLL du dessin (p. 68).

Changement du
cadre {p. 67}.
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REVISICON

L;_;ndmn:’,_rg ELFE se rappelle les choses suivaptes i

. La position ol vous avez appuyé sur le bouton

rouge avec le crayon ou le pinceau

. La position de commencement et de fin dans la

page 49.

Les positions ci-dessous représentent des STEPS.
Ces positions sont trés 1mpur|:antes qu;nd vous

utilisez le pointeur NOIR E p.63).
Les STEPS sont indiqués par O,

0 ppinlu. straight lings ¢ curvad lines
1he pointy e T

Ihemidalves A ‘
- the siart

|

polnt o d A
_o e cyrved ling \~
I e et the and point

start and end for nu:h‘ unit
int segmen
Pt peint Sl & reclangles

@ painting

%
ihe (wo
J v : / poinla
| T e madg By
: d - the b
tha poaition point i f
b \ \u
@ circles, ovals, arcs # chiractars

radius polni end point the top lelt
@ \ n! characlrs

* cenler only 1he umr stan
point canter poinl point point
56

La mémoire ELFE se souvient également de :

. la couleur sélectionnée
. l'ordre d'exécution des dessins.

Détails sur le pointeur : é

La main pointeuse qui clignote indique le dernier STEP
(étape) sur le MENU REVISION.

Cela permet de faire les choses suivantes :

- Changer la position du STEP, ce gui a souvent pour effet
de changer le dessin

Changer la couleur
- Gommer le dessin

- Gcmmer tous' les dessins suivant le pointeur.

I1. ex:tste une deuxidme main pointeuse NOIRE é’
dans les instructions. C'est la maln de "REVISION",
La rgylslon sé fait gr8ce & la mémoire ELFE.
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Changement de la position du rectangle.

Faire : & - @

Le clignotement du pointeur bouge vers le haut et a
gauche du carré, Cela indigque une descente d'un STEP.
Continuez en faisant

" I raylsion I?ai bcx-l _“. i 'B

EXERCICES DE REVISICN

Faire un cercle et un rectangle peint
en utilisant les proceédes suivants :

1. Gommez tous les dessins sur 1'écran =
2 Sgigctionner ia couleur NOIRE

3. Dessiner le cercle (veir a droite)
4. ¢hanger la couleur en rouge

- N
5. Dessiner un rectangle de couleur gui y
déborde sur une partie du cercle >tiashing
(voir 3 droite) ) ‘“mnmn

€. Afficher le Menu "DESSIN"
7. Appuyez sur @ o df pour afficher
nu "Réyision. '

B—=

. Le point A a bougé vers A'
Le peint B n'a pas changé,

Changement du rectangle,

£

; '-7'“:'“':‘.

Faire un changement de la forme du
rectangle. Le pointeur sur et - i

appuyer sur le bouton rouge,
Lorsgue vous bougez la boule, la main
polfitéuse noire est affichée. Bougez-

Le rectangle a bougé d'une position sur le cercle
a4 une positien situ€e a cfté du cercle.

la diagonalement et apgu}rez sur lé bputon , Changement de couleur.
rouge, L'image disparaltra et sera re- TR o R T ; . St i :
dessinée et vous montrera 1'exempile el — E Le thangiment de bsuleut ebt simpies
a droite. j T i H

i rawision

‘ ﬁ E * 5 o E tlslecuny.culun “ &
B ;
=5 frashi

T EER i .
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Changement de la taille d'un cercle.
! REVISION (Classification)

Lorsque vous avez E -0‘ le pointeur clignotant é
bougera vers le périmetre du cercle. (voir illustration £ poa quatre clussitiintione.
a gauche). -np‘ 7 i

. Outils pour faire changer le clignotement de la
main pointeuse @

| T | _
- PN L EE

[ : ; . =~ QWtil pour gommer la mémoire ELFE sans enlever les dessins

Le éercle devient plus petit. Vous pcuvez' changer le point

central du cercle et la couleur de la méme fagon.

Résumé @ - S '.,- i T R g T i :

. Vous pouvez bouger la main pointeuse . d*un step .. . Outils & utiliser seulement pour le point "STEP" indiqué
a 1'autre. ' par le clignotement

. Dans un dessin il y a plusieurs "steps” (étapes).

. En chang:ant un "step", vous changez la forme et la tallle
du dess

. Si vous bougez tous les"steps" d'un dessin, vVous peuvez
faire bouger tout le dessin.

&I

N

. Redessiner au-dessus d'un autre dessin n'enléve pas le . Autres outils & utiliser -

. Yous pouvez changer les couleurs facilement.

e,

6b
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CHANGEMENT DE POINTS “STEP"

INDIQUE PAR LE CLIGNOTEMENT

DE LA MAIN POINTEUSE

2 ' .

Indigie le dernier point de "STEP®

avec une main pointeuse gqui clignote

B i

Exécution :

Indigque le premier pai.n.t'
o é
Exécutipon : :
' [l - &

Indigue le prochain "STEP®

Exécution 13

Indique le "STEP" précédent -
Sy

fonction : indique le "Step® précédent avec un clignotement,

Exéecution ¥ -- g LLH o

]
&

B

g v

L3

Fonction :

Indication des points STEP en faisant bouger
le clignotement de la main pointeuse pour
permettre une révision. d

Caractéristiques 3

Exécution

. Spécifie les points STEP que 1'on désire

reviuer ou les points indiqués par O avec
la main pointeuse e

i !
ar

Revoir @ la page 56 ol les points STEPS
sont situés,

Il faut indiquer les points STEP correcte-
merit; autrement 1¢ clignotément ne ¥& fera
pas. .

Utiliser 1le 200M (Oeil Magique) pour positionner
les points, I
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CORRECTION

@ Gommage de 1°'image clignotante,

Fonction : Comme uniquement 1'image qui clignote

Caractéristiques 3 .
Enléve le dessin de 1'écran et aussi de la mémoire.

Exécutian LN 1

% toupe tous les dessims faits apras le clignotement.

Caractéristiques :

Les dessins sont coupés non seulement du tableau
mais aussi de la mémoire,

[X]- &

Exécution :

|! _ Gomme seulement lés instruttions mémorisées.
¥ ¢ ! 5 § B4

Fonction : Gomme seulement les instructions mémorisées.

Caractéristiques :

» On ne peut pas rappeler 1a mémoire une fois gu'elle
a éré gommée

. On peut imprimer 1e dess:.n avec une imprimante

. Il est possible de sawegarder un dessin avant
que la mémoire arrive & 0.

Exécution :

B8

= :

x REVISION

Fonction : Changement de la position, de la forme et
de la taille d°'un dessin.

Caractéristiques :
» Vous pouvez bouger tous les points “STEPS"

- I1 est possible de faire bouger un dessin
en changeant tous les points STEP,

. Vous pouvez changer la taille et 13 position
en changeant les points STEP

. On ne peut pas changer 1'ordre des points STEP

Exécution 3

2

.}L"— i : / cl'ignotemem:. i
i
clignotement

CHANGEMENT DE LA COULEUR D'UN DESSIN

Fonction : Change les couleurs du dessin qui clignote
Caractéristiques : I6 couleurs peuvent 8tre sélectionnées

Exécution :




RECOPIE

Fonction : Faire une copie & un autre endroit d'un
dessin donne contenu dans un rectangle
indiqué par une main pointeuse

Caractéristiques :
. Vous pouvez faire autant de copies gue vous
désirez

. Vous pouvez utiliser le crayon
mentionne 4 la page précédente pour faire
une révision de dessin désiré,

. 51 vous changez la couleur et la taille
du dessin, la copie le sera egalement.

Exécution :

appuyer pour annulation de la
copie

A
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FONCTIONS UTILES

Change la position des outils de dessin.

La fonction et les caractéristiques sont identiques
a2 celles décrites en page 43

Gommage d'un outil.
Caractéristiques : Vous ne pouvez pas utiliser
un autre outil si cet:outil n'est pas affiché

"‘-. ‘

Changement de couleur de fond

(voir page 42)

Changement de la couleur du cadre

Caractéristiques :
. On peut utiliser I5 couleurs.

- Le ] au coin gauche est noir

. LeH] _est transparent et peut &tre changé en
noir si 1°'on ne spécifie pas une autre
couleur

B-s-8]-s
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COMMENT FATRE UNE “SAUVEGARDE"™

Changement de couleur de ,'\1' é

(voir page 42)

Roulement dans le sens contraire des
aiguilles d'une montre “SCROLL"

. Fait bouger le dessin sur l'écran en
- "SCROLL"™ i '

. Vous pouvez inverser le sens en appuyant
sur la barre d°espace

. Vous pouvez arr@ter le scrolling en
deux endroits.

Voir schéma.

. appuyer sur la barre
d'espace pour changer
la direction

TR

B
B

9
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SAUVEGARDE SUR DISQUE DU CONTENU DE LA
BOITE A OUTILS

(Voir bas de la page 7I pour la maniere d'obtenir
l*affichage du Menu “Dessin", version "Sauvegarde")

Le lecteur de disquette utilisé est le lecteur DISK : A
(I1 n'y a pas de version 2 disquettes).

Vous pouvez utiliser les outils suivants

Changement de lecteur de disquette
du DRIVE A & B lorsgu'il existe
un 2éme DRIVE (p. 83)

Gommage du data sur un fichier

(voir p.83)

hffichage de la liste du fichier
{voir p.84)

Affichage de la page suivante

de la liste du fichier (p.B4)

Lecture des data apres avoir
gommé 1'affichage (p.82)

1

Lit le data sans gommer les

renseignements sur 1l'affichage
(p.82) .

Sauvegarde de la procedure de
data (p.81)

][R =)

Sauvegarde les data sur
1%écran (p.BI)

Sauvegarde du Data BASIC
(p.8I)

Vous pouvez utiliser les outils listés lorsgue vous

utilisez un lecteur de K7

e
OR
+
_‘i.r.. N ILIES

1 cedures en cours (p.B2)

Lecture des Data de la nouvellg

procedure sans gommer les pro-

Lecture des Data apres avoir A
gommé 1l'affichage et les procé-
dures (p.82)

L

Lecture des Data sans gommer
les renseignements sur

ltaffichage  {p,82)

Sauvegarde des data de procedure
(p.81)

il

Sauvegarde les data sur
1*écran (p.BI)

Sauvegarde du data BASIC (p.BI)

BAY
SIC

Lecture des data de la nouve
procedure sans avoir gommé
les procedures en cours. (p.8

Vérifie si le data a eté correc-
tement sauvegardé (p.85)

=

RETOUR AUX OQUTILS DU MENU
UUDESIN“
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LES OUTILS CLASSIFIES

Votre dessin est sauvegardé sur une cassette magnétique
ou disguette souple sous forme de "data".

SAUVEGARD =
EGARDE Sauvegarde les data de procedure (p.8I)
- Sauvegarde les data d'affichage  (p.8I)
' Sauvegarde les data en BASIC (p.81)
LECTURE Lecture des data aprés effagage des procedures

en cours et de l'affichage (p.82

Leature des data sans effagage de 1¢écran
. (p.B2)

" 'Lecture des data de la nouvelle procedure
sans effagage des procedures en cours (p.82)

Changement du drive A et B 5'il en existe

& ;
UTILISATION AVEC deux  (p.83)

LECTEUR DE DISQUETTE
Effagage d"un fichier de data (p.83)

Affichage de la liste du fichier (p.B4)

PR B mﬁ\w R

Affichage de la page suivante de la liste
du fichier (p.84)

mm!mtﬂﬁﬁi

Verifie si 1es data ont €té correctement
chargés. (p.85)

/

i’

Lsggsug_pﬁdc&ssﬁtiﬁu‘ IEEH:

Pour afficher le Menu "SAVE" (SAUVEGARDE), il faut appuyer su.r

B4

lorsque le Menu Dessin est arfiche,
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SAUVEGARDEZ VOS DESSINS

Vous avez intér@t 3 sauvegarder vos dessins, sans quoi

"ils seraient entigrement perdus.

I1 existe 3 méthodes.

On utilise le terme "data" pour traduire "Données infnr—
matiques",

I1 y a 3 classifications pous les "DATA",

Les "DATA" de procédure
" " d*affichage
L = en BASIC.

Data de procédure,

C'est la classification utile pour effectuer un 62531n.
Tout ce gue la mémoire ELFE a enreglstre, y compris les
points "STEP" peut 8tre rappelé pour révision. Il est
également facile de changer les Data de procédure
en Data d'affichage
ou en Data BASIC

Data d'affichaage.

Il s'agit d'une méthode pour sauvegdideér uniguemerit
1'image qui a été dessinée sur l'écran. Les DATA de
procédure n'ayant pas Ete sauvegardeS, vous ne pouvez
pas les reproduire et réviser cette image. Vous pouvez
imprimer le dessin. Cette méthode sauvegarde la RAM
video seulement. Il n'est pas possible de changer ces
datas en autres formes de data.

72

BA
SIC

Data BASIC

Changement du 13 Data procedure en programme BASIC

et sauvegarde du programme.

Le Data ainsi sauvegardé est comme tout autre pro-
gramme de BASIC que yous avez écrit. Vous pouvez

donc lé réviser, le faire défiler ou ¥ ajouter d'autres
data, Vous pouvez EQalement ltutiliser, par exemple,
comme base pour écrire un jeu ou un autre programme.
Par contre, vous ne pouvez pas lire le dessin sauve-
gardé en BASIC avec le programme "EDDY II",

N'oubliez pas de donner un nom a ce programme de
fagon a pouvolir le retrouver,
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SAUVEGARDE DE DATA
SUR UNE CASSETTE

1) Vérifier que le lecteur de cassettes est bien branché.
2) Insérer la cassette et ré-embobiner.
33 Ve;ifler que le compteyr gst b;en a DQO.
4) Eaire avancer juﬁqﬂ'i environ 005 et a:réter la bande.
4) &ff;chnr e programme de sauvegarde des outils.

; I'affzchage serd : *

B¢

disk drive

aaving tool box

nom du fichier

&) Choisissez le data a sauvegarder en utilisant 1'un
des outils figurant & droite.

Exemple : data de procedure

iy prm‘:.adurn
data

display
data

(the one in the

BAS roup) ... BASIC
SAVE . data

l——-—!maqmmw
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7. Composer le nom du fichier avec le clavier.
Choisissez un nom, Exemple, si vous avez dessiné une
voiture, vous pouvez utiliser "AUTO". Ce nom ne doit
pas dépasser six lettres,

Exemple s FLAGH

Attendez avant dfappuyer sur @

8. Appuyez sur la touche rouge "RECORD" de votre lecteur
de cassette.

9, Appuyez sur la touche@de’votre MSX et le data
sera transmis sur la bande magnétique.

I0, Lorsque la sauvegarde sera terminée, le nom du fichier
disparaitra,

II. Notez le numéro sur votre compteur.
I2. Rembobinez wvotre cassette.
I3. Vérifiez que le data a bien été enregistré (voir p.B5)

I4. Si le data n'a pas été correctement enregistré, augmenter

le volume de votre lecteur de cassettes et recommencer
1l'opération de sauvegarde,

Pour interrompre la Sauvegarde, il faut appuyer surICTRL!

et simultanément.
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SAUVEGARDE DE DATA

SUR UN DISQUE SOUFLE

1. Vérifier que le lecteur de disquette est bien connecté,

2. Enclencher 1'interrupteur

3. Insérer un disque formatté dans le lecteur de disquettes
4, Afficher le programme de sauvegarde des outils (p.70)

Exemple =

] 4

—

FREE F
2717 . 189

5 ]

disk drive in use

—

saving tool box

space lor entering the file name

5. Cheisissez le data & sauvegarder en utilisant 1'un
des outils figurant a droite

Exemple : data de procedure

Gl - &y

SAVE FILENAME ?

L————thmmauyu

ﬁ!i”.dmwn

esd| data

e

s gl... procedure
data

76 i

6)

7)

Composer le nom du fichier sur 1le clavier

Choisissez un nom. Exemple, si vous avez dessiné
une voiture, vous pouvez utiliser "AUTO". Ce nom
ne doit pas dépasser six lettres.

o o arilh FLAGE

Appuyez sur ]RETﬁRﬁi

La lampe rouge sur le lecteur de disquette s'allumera
et le data sera transmis sur la disquette.

Lorsque la lampe s‘éteindra, vérifier l'affichage du
nom du fichier. (voir p. 84)
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LECTURE DE DATA SUR UN LECTEUR DE CASSETTE LECTURE DE DATA A PARTIR D°'UN DISQUE SOUFLE

Vérifier le bon branchement de l'appareil.
Insérez la cassette et rembobinez-la.

1) S'assurer que le lecteur de disquette est bien connecté,

2) Enclencher 1°interrupteur.

Remettre le.compteur & 2zéro. 3) Insérer la disquette cantenant le fichier dans le lecteur
de disguette.

4) Afficher le programme des outils de sauvegarde

.I::I,, &

5) Afficher le nom de la liste du fichier. L'écran affichera 3

oA

Faire avancer la bande & une position juste avant le
début du programme.,’

Envoyer le programme de Menu de Sauvegarde

-*i

Choisissez 1°une des trois méthodes de procedure (p. 82)

;;E; FILES
“LOAD FILENAME" sera affiché, > FLAG. PRC
CAR. SCR
Exemple itk GAME?. TXT
1
Lcursw
comme nom du fichier et appuyez sur RETURN
133 I
s
Lorsque vous appuyez sur PLAY, vous obtenez la lecture

du programme. Lorsque le data est trouvé, vous obtenez
"FOUND : FLAG". - Vous pouvez afficher

6) Choisissez la méthode de lecture de data (voir p. 82)

"LOAD FILENAME ?" s’®affichera sur 1'espace prévu pour
l%entree du fichier

7) Indiquer le fichier avec la main pointeuse

Dans le cas ol vous avez des difficultés de lecture, faites
un deuxieme essai avec plus de volume.

the > mark shifts 1 FLAG. PRC

& > mark s 4 1o .

the indicated lile —F=>CAR. 5CR -
GAMET. TXT E

8) Appuyer sur la touche rouge. e

La lampe rouge du lecteur de disSqguette s'allumera et
la lecture commencera.
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9) Lorsque la lampe rouge s'éteint , revenez & l'affichage S n
du Menu "DESSIN"

-

SAUVEGARDE DES DATA DE PROCEDURE
Le dessin sera reproduit & 1l°écran,

+ [sTo
Pour 1'interrompre, i1 faut appuyer sur[CTRIl e b Fonction : Sauvegarde les procedures et les points STEP
gui sont mémorisés par la MEMOIRE ELFE
Caractéristiques i
FECHREAVEC R BIaLe +Vous pouyez révisg; le desa;.u 1u:sque vons le
revoyez
Le data qui a été sauvegardé utilisant le BASIC, peut .Vous pouveg utiliser ces data pour faire des
sgul étre lu avec le BASIC. data BASIC
Les fichiers BASIC ont les lettres"TXT" ajoutées aprés '

.Les lettres "PRC" sont ajoutées sur le nom du
le nom du fichier.

fichier lorsgue wous sauvegardez en data de
procedure

SAUVEGARDE DU DATA D°AFFICHAGE

Fonction :.I1 s’agit de la sauvegarde uniguement du dessin
' sur l°ecran

.La sauvegarde est uniquement RAM VIDEO
.La révision n'est pas possible
.L'impression est possible

Les lettres"SCR"sont ajoutdes sur le nom du fichier
sur disquette

—
A
sic SAUVEGARDE DE DATA BASIC

Fonction : Change la procedure de data en programme BASIC

et le sauvegarde,

Caractéristiques s

. Exécution unigquement en BASIC
. Le programme EDDY II ne peut pas lire ces data

« Les lettres "TXT* viennent s‘*ajouter au nom du fichier.
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LECTURE

'

LECTURE DE DATA

Fonction @ Efface les dessins sur 1l'écran et les procedures
mémorisées et 1it les nouveaux data.

I!l-/ LECTURE DE DATA SANS EFFACAGE DE L*AFFICHAGE EN COURS

Fonction 3 N'efface pas le dessin sur l'écran. Lecture des
nouveaux data apres effagage seulement des
nouvelles procedures.

+" LECTURE DES NOUVELLES PROCEDURES DE DATA SANS
-‘ EFFACAGE DES PROCEDURES COURANTES

Fonction : Combiner les datas de deux différentes procédures.

Caractéristigues : Le nouvelle procedure est ajoutée au data
déija mémoris€ par la mémoire ELFE.

Cette fonetion est utilisée pour combiner
deux deszins ou plus.

82

}"{1““ EFFACER UN FICHIER

Fonction : Effacer un fichier qui n'est plus utile
sur une disquette

Caractéristiques :

On ne peut plus rappeler un fichier effacé.

Exécution :

-

SHIP. TXT
+ moves the > mark -———=2>THREE. PRC
1o the file 1o 3 %
be Bréned BKGRD. PRC
*.
i. E \ﬁ, {o imterrupt
4
" SHIP. TXT
> BEGRD, PRC
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AFFICHAGE DE LA LISTE DES NOMS D'UN FICHIER SAUVEGARDE SUR CASSETTE

E’ VERIFICATION

Fonction : Une cumparaison est faite entre la cassette
enregistrée ,avec le data dans la memOLIE du
MSX pour verlfler si ce data a été correcte-
ment enregistré, Il est utile de prendre

l1*habitude de toujours effectuer cette vérifi-
cation.

Fonction : Affiche la liste des noms d'un fichier

Caractéristiques 3
S*il n'y a pas assez de place pour afficher

tous ies noms du fichier, utiliser ce signe
pour passer a la page Suivante.

Exécution : Exécution : I) Rembobinage et

a3 | Bl
g
LOAD NOM DU FICHIER 7

3) I_C"‘“ |

& &

AFFICHAGE DES PAGES SUIVANTES DE NOMS DE FICHIER

Appuyez sur]RETURM

4) Appuyez sur PLAY

Fonction : Affiche la page suivante des noms d°un fichier 5) Lorsque le nom du programme est trouvé
qui se trouve sur l'écran.

FOUND et nom du programme apparaft

6) Si le data a €té bien sauvegardé, le nom
Caractéristiques : sVattana
Vous ne pouvez pas utiliser cet outil si la
liste des noms du fichier n'a pas été affichée

sur l°€cran.

7) Dans le cas contraire, un message ERROR 11}
apparafit,

Exécution

"-i
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MEMORY MAP

Mamory Map #
0000 slol 0 slot 1
BASIC, !
BIOS slc.
i 4 .
3FFF )
4000
BASIC
TFFF =
B8000|
Memory mrea
for 84 K and
32 K bytes
! systems
BFFF|
Cooo :
Memory araa
1| ler 18 K bytes
E system
F .
P =
system
operation
use
FFFF

Les procedures pour les dessins que vous avez faits
sont sauvegardées dans les zones de mémoire.
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I m Programme B.A.0 (Dessin assisté par Ordinateur)
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