Manuel d’utilisation
pour AMSTRAD




LRESENTATION GENERALE

LORIGRAPH est un outll de création de dessin oU toutes
fonctlons, représentées par des IcOnes, sont selectionng
I'intermédiatre dun curseur que l'on déplace au moyen des r1@
clavier, ou encore grace 3 la manette gde Jeu

Des le chargement gu programme apparaissent 2 V'écran tous
les éléments qul vont vous servir

- 2 gauche, les ICONES représentant vos difféfents outdls, gécrits plus
loin

- les CISEAUX page 3
- 1" ECRITURE page 4
- le TAMPON page 3
- les LUNETTES page 4
- le CRAYON page S
- 1a DROITE page S
- la GOMME page 5
- le SPRAY page 6
- le PINCEAU page 7
- le ROBINET page 6
- le RECTANGLE, plein oulillde page 6
- 'ELLIPSE, pleine ou vt;' page 6
- le RECTANGLE ARRONDI page 6

- en haut, les fenélres dérgulantes

MODE page 7
FONC page 8
CoLo page 9
FILE page.9
TEXT page 10
ERA page i

- &N bas,

- 13 fenétre de contrdle des moades logiques  page 7
- 12 fenétre de composition des motifs et

les hult fenétres de mollf de remplls-

sage page |1



Dens la fen2tre ge contrdle des modes logioues, en Das @
gauche, se trouve un petit carré qul contient une feche « elle bouge si vous
ut!lisez les touches oe mouvement Cest le curseur

Le geplacement de ce curseur vous permel de cholsir 'une ou
Fautre ges |CONES : ouang 12 fléche vient se superposer au dessin de Vout!)
ge votre choix, actionne2 la touche "COPY™ ou clavier ou le bouton de 2
manette de Jeu Vous avez CLIGUE = I'icéne cliquee apparait 2lors en vigéo
Inverse, jusou'a la seleclion d'une autre Icone dans les pages qui suivent
Vous pouvez maintenant voir les explications oétalllées dans les pages qui
sulvent

LES CISEALY

En cltguant I'icone des GISEAUX , vous pouvez decouper un
3 rectangle d¢ n'importe guel dessin present 4 I'écran

Le curseur se transforme en une croix, qul va vous servir 3
géterminer geux sommets opposes du rectangle Vous cliguez une premiére
fois pour indiguer I'un des semmets , vous aéplacez le curseur en diagonale
Vers un autre point toul en voyant se dessiner le contour du morceau 3
gécouper; guand vous avel déterminé le ceuxiéme sommet, vous cliguez
encore. Le rectangle est découpé et vous pouvez maintenant le géplacer 13
OU vous woulez - @ chague ncuveau clic ce gécoupage sera colle sur votre
dessin

LE TAMPON

En sortant de la fonction CISEAUX pour aller chercher une
é autre lcdne, le morceau Que wvouS avez Ofcoupé est
autematiguement stocké dans le TAMPON. |1 y restera jusqua
ce gue vous ayez fail un autre gécoupage aux clseaux
Vous pouvez récupérer volre dessin en cliguant le TAMPON. Le dessin va
se géplacer aver votre curseur, et vous pouvez encore le coller n'importe
0U sur I'écran

De plus, le coin supérieur gauche du tampon peut servir de
motif de remplissage s! vous cliguez alors 12 fenétre de composition des
fongs.



En ¢ltguant I'icone o ECRITURE | vous obtenez un curseur de 12
T forme dun angle droit, Qui vous sert & determiner la posititon
de gebut oe volre ligne de texte

Apres un clic, vous pouvez utlliser tous les caracléres
alphanumer iques gu Clavier, pour écrire comme sur une maching 3 écrire
le retour 3 l1a ligne se f2it automatiguement Pour arréter d'écrire et
retroyver le curseur, vous geve? appuyer sur |a touche "ENTER”

Vous pouvez gefinir vous-méme un jeu de caractéres grace a
Ia fendtre TEXT Clest votre jeu gul est ulilisé si le PINCEAU nest PAS
sélectionné

L'icdne ges LUNETTES a deux fonctions

LES JLNFTTES
66
= vous permellre daccéder aux parties du dessin qul sont
cachées sous les bords de l'écran , pour cela, vous devez
cliguer les LUNETTES | puls vous placer au milieu de votre dessin, cliguer,
et geplacer 1a fenélre de I'écran au-dessus de votre dessin,

- VOUS pOUVEeZ 2uss! regarder el corriger votre dessin 3 la LOUPE , pour
cela, 11 faul avoir sélectionné 12 fonction MAGN (loupe) dans |2 fenétre
FONC. Ensuite, vous pouvez cliguer les LUNETTES , puls venir placer le
curseur 3 l'endrolt gu gessin que vous voulez voir 3 12 loupe

CLIQUEZ, vous verrez apparaltre cette portion de dessin dans |2 fenétre de
contréle du coin supérieur gauche de 1'écran, tandis gue I'agrandissement
occupera tout |'écran

En cliquant, vous ferez apparaitre le crayon. Un clic sur un
point éteindra un point allumé ou allumera dans la couleur du crayon un
point éteint Vous pourrez sulvre le résultat des modifications au fur et 2
mesure sur 12 fenétre de contrile
Vous pourrez déplacer la fenétre de contrdle en cliquant sous la fenétre de
contréle puis en utilisant tes touches de mouvement du curseur.

Une fols le gessin corrige, vous pourrez sortir du moede LOUPE en cliguant
le point le plus en haut 2 gauche de 12 fendtre de contrile



LEL CRAFON

Licdne du CRAYON vous permetl ge gessiner 3 main levée
y Cliguez le CRAYON, et dessinez . Pour lever votre plume,

cliouez de noduveau Votre forme de crayon peut prencre la
forme de Tun des 27 pinceaux & cholsir dans |2 fonction PEN
g2 |2 fenétre FONCTION

Pour cela, vous devez, avant de cessiner, cliguer I'icdne du
PINCEAU Vous gessinerez alors avec le pinceau pré-sélectionn® qui est
rappele dans le petlt carre de sélection de Lable logioue en bas 3 gauche o2
lecran

Attention | 51 vous dessinez avec un PINCEAU , vous actionnez
automatiguement ia fonction MIRO (mirgir) ge |a fenétre FONCTION . Cette
fonction est positionnée en kaleidoscope au 040ut Gu programme
Vous pouvez modifier |'agencement gdes mirolrs par 12 fonction MIRO

LES DROIES

L'icéne des DROITES wvous permel dobtenir un ltracé
\ automatique de DROITES  Cliquez dabord 'icone DROITE

Puls, oéplacez le curseyr -une croix- jusou'a l'endroit ou doit
commencer volre droite ; cliquez. Déplacez ensuite le curseur
jusau'a I'enoroil oU votre droite doit se terminer | cliguez de nouveau
Votre droite, ou segmenl de droite est dessinée.

Si vous avez auparavant cliqué I'icone PINCEAU , votre droite
sera tracee en fonclion du pinceau.gul est choist @ ce moment (voir dans le
petit carré de sélection de 12 table logique en bas & gauche de I'écran).

LA COMREE

Si veus voulez effacer une partie de volre dessin, cliquez

@ I'icone de la GOMME

Le curseur devient alors un petit carré qul est le point de
gépart cde la surface A effacer. Déplacez ce curseur vers Ia
zone & effacer. Cliquez Puis, laites déplacer le curseur de maniére 3
agrandir le pelit carré jusqu'2 la tallle e 2 zone & effacer ; cliquez ge
nouveau, |2 zone a disparu




LL SERAY

En cliguant Vicdne SPRAY, vous pouvez saupoudrez votre
dessin de tout molif présent dans !a fenétre de combinaison
des fonds

Le curseur devient alors un petit nuage aque vous déplacez
Jusgu'a Vendroit gue vous voulez asperger , cliquez | le SPRAY s'applioue
alors sur toute la surface ou vous déplacez le curseur, jusgquau clic
sulvant

LES FORMEES

Trois types de formes

- D O . sont préparees par ges

icdnes - des rectangles

p (ou carrés), ges ellipses

(ou cercles), et des rectangles aux borgs arrondis. |1 vous suffil de cliguer

I'une des Icdnes, puls de positionner le curseur @ un coin pour un rectangle,

ou au centre pour une ellipse - Cliguez, puls déplacez le curseur jusoua

cbtenir 12 figure exacte désirée. Cliquez oe nouveau : 1a figure est lracée,
aveC un contour PINCEAU éventuellement

Attention | les RECTANGLES et les ELLIPSES peuvent étre

obtenus en formes remplies par le molif de remplissage sélectionné dans

la fenétre de sélection Le résultat oblenu sera différent selon le mode

logique en vigueur (voir fenétre MODE )

LE ROBINET

L'icdne du ROBINET permet dobtenir le remplissage

pré-sélectionné dans le fenétre de composition des fonds.

Vous devez cliguer I'icone ROBINET . Le curseur se transforme

en un seau dont 13 goulte détermine l'endroit ou doit
commencer le remplissage Une fois cet endroit choisi, vous cliquez Vous
voyez alers seffectuer le remplissage.



LE PINCEAY

Selon qu'il est cligué cu non, le PINCEAU peut étre utllisé
pour le trait au CRAYON , pour une DROITE ou pour le contour
gun RECTANGLE , dune ELLIPSE ou oun RECTANGLE
ARRONDI
Le choix du pinceay se fail par 1a fonclion PEN de 1a fenétre FONCTION Le
pinceau en cours est présenté au milieu ou petit carré de 12 fendtre ges
modes logigues, en bas & gauche de 'écran

LA FENETRE MODE

En cliguant 12 fenédtre MODE, vous pouvez cholsir le mode
logicue, suivant lequel se font les différents mélanges de molifs ou de
trace.

La fenétre de contrdle, en bas & gauche de I'ecran, vous permet
de vérifier quel mode logique est en cours. LIS sont au nombre de trols

- Le mode AND - Cuand deux motifs se superposent, seuls sont conservés
les points qui appartiennent & la fois @ l'un et 2 l'autre | La croix de
contrdle ne montre que le centre, & 12 croisée de l'une gl ce Vautre
branche

- Le moge OR : Quand deux motifs se superposent, sont allumés 2uss! bien
les points de 'un que les points de l'autre ; la croix de contrile montre
tous les points sur V'une gu l'autre branche

-Le moge XOR : Quangd deux motifs se superposent, sont allumés les points
qul appartiennent & I'un ou & l'autre, mals pas aux deux ; la croix de
contrile montre ses deux branches, saul sur le centre.

En complément des modes logigues, on peul auss! activer ou
non e mode OVER ou mode de recouvrement. Cela signifie qu'une nouvelle
ferme viendra par-dessus le dessin précédemment & I'écran. Quand le mode
OVER est activé, |1 apparall en vigéo inverse dans la fenétre des MODES
Dans la fenétre de contrdle, le petit carré vient alors recouvrir 1a branche
gauche de Ia croix de contrdle des modes logiques.



LA FENETRE  FONCLIOD

Quand on cligue 12 fenétre FONCTION , on voil apparaitre
quatre fonctions :

- La fonction MAGNITler

En cliguant la fonction MAGN, on actionne la LOUPE associée

T2 Victne LUNETTES Ouand le mot MAGN apparait en vidéo Inverse, cest

que 12 Tonction LOUPE est aclivée Pour aésactiver l2 fonction LOUPE,
cliguez ge nouveau le mot MAGN

- La fonction PEN

En cliguant ie mot PEN de 12 fenétre FONCTION , vous voyez
apparaitre au miliey ge l'écran une fendtre qul montre les 27 pinceaux
disponibles
Vous sélectionnez un pinceau en le cliguant , veous le voyez alors
apparaitre gans le carré de contrdle de la fenétre oes modes logiques, en
bas 4 gauche de I'écran

Si vous cliguez le pinceau “blanc” (en haut & droile), vous
pouvez oblenir des figures aux bordg non oélimités.

- La fenction MIROIr

En cliquant le mot” MIRO c¢e 1a fenétre FONC, wvous voyez
apparaitre la fenétre de choix des axes de symétrie de votre dessin
A l'initialisation gu programme, les 4 axes de syméltrie sonl activés pour
obtenir un dessin de type kaleldoscope En cliquant I'un ou l'autre des axes
de symétrie de 12 fendtre de sélection des MIRCIRS , vous cholsissez vos
axes. Vous pouvez tous les éliminer en les cliquant tous Vous pourrez
alors utlliser 'ensemble CRAYON avec PINCEAU sans effet MIROIR

La sortie gu choix de miroir se fait en revenant cliquer le
centre de |3 fendtre ge sélection des miroirs



- La fonction CLS

En cliguant deux fois CLS (ClLear Screen), vous obtenez une
réinftialisation totale de volre surface ge dessin Par contre, fe TAMPON
n'est pas modilie

LA FENETRE FILF

Les commandes de la Tendtre FILE wous permettent les
opérations darchivage de vos dessing

- L2 commande LOAD vous permet de charger 4 l'écran un dessin défa
sauvegarde. Apparail alors une fenétre pour I'enregistrement du nom de
volre dessin (de trois 8 huit caractéres au choix) . tapez au clavier ce nom
puls 1a touche "RETURN °. Le chargement s'effectue alors. La touche "DEL”
peul vous permettre de renpuveler I'opération en cas derreur ge nom

- La commanoe SAVE provogue l'opération Inverse c'est-3-dire la
sauveqgarde sur cassetle ou disquette de Loute |2 surface de dessin Cliguez
12 fendtre FILE puls la commande SAVE Vous devez, comme pour LOAD,
donner un nom a volre dessin ( 3 & 8 caractéres),

- La commande PRINT vous permet de visuzliser la totalité oe votre
dessin Vous cliguez 12 fenétre FILE, puis 1a commande PRNT | les icines
et les fenétres disparaissent alors, et vous voyez la surface lotale de
volre dessin Tapez I'une des fleches pour reprendre les cpérations

- La commande COPY vous permet ¢'obtenir sur votre imprimante une cople
du dessin total. Cliguez la fenétre FILE, puis la commande COPY - Vous
voyez apperaitre alers un damier de sélection de I'tmprimante ulilisée
{type | : DMP) et compatidles , type 2 : EPSON el compatibles), avec
possibilité gédition en deux formats Deplacez le curseur sur la case de
volre choix, puis cliguez de nouveau

LA FENCTRE Color

Avec les commandes de la fendtre COLO, vous changez a
volonté les 4 couleurs de wotre dessin, choisies parmi les 27 de
I'erdinateur



- La commande BORD vous permet de visualiser chacune des 27 couleurs,
autour de votre ¢essin, qul ne change pas. Cliquez 12 fenétre COLO, puls a2
commange BORD

Vous voyez apparaitre un rectangle ol sont rangés 27 points symbohsent
les 27 couleurs ; en déplacant le curseur ¢ge point en point, vous voyez
changer la couleur du BORD

Cliguez de nouveau guand vous voulez confirmer votre cholx.

- Les commandes PAPieR (pour le choix du fond) et CHOMx (pour le choix
ges trols autres couleurs de travall) fonctionnent sur le méme principe que
la commange BORD - aprés avolr cligué la commands, vous devez faire
bouger ‘le curseur jusqu'a sélection de Ja couleur désiree, puis cliquer ce
nouveau pour confirmer Notez que pour CHOIX, vous cevez d'abord Indlguer
laguelle des Lrois couleurs de travall vous allez modifier.

- Une fois définles vos quatre couleurs de base (I par PAPIeR, 2 par
CHOIx), vous utilisez la commande PEN pour indiguer laguelie ge ces 4
couleurs servira dans les traceés (le trait au CRAYON, les pourtours oe
FIGURES, les PINCEAUX, les DROITES)

- De méme, 13 commande FILL vous permel de oéterminer laguelle des
quatre couleurs va étre utilisée pour les molifs de remplissage.

- Enfin, 12 commande DEFC fait apparailre une palelte de 9 couleurs
composées & partir ges 4 couleurs de base  chacune peul étre cliguée pour
étre utilisée comme fond ge remplissage

LA FENETRE [EXTe

Les coractéres gue vous ecrivez en utilisant Iicone
GECRITURE peuvent étre oe taiiles différentes En cliguant la fenétre
TEXT  vous voyez 2oparaitre guatre possioilites

- taille 1-1 . stangard

- tallle 1-2  deux fois plus large

- tallle 2-1 . geux fols plus haut

- tallle 2-2 ° deux fois pius large et deux fois plus haut

Vous devez cliquez 'une de ces guatre combinaisons pour faire
changer 123 tatlle ges caracléres en conseguence



- La commange DEFT vous permet de créer votre propre jeu e caractéres
celul gui sera utilisé ensuite par ichne JECRITURE sans PINCEAU
Chague jeu est composé de 256 caractéres, 0éfinis par les gifférentes
combinaisons de touches du clavier

Pour créer un caractére - Cliquez DEFT, puis tapez 12 touche (ou
combinaison de Louches) correspondante au clavier. Vous dessinez volre
caractére en allumant ou éteignant les 64 points du carre de cefinition
comme pour 13 LOUPE , 8 |" aide du curseur. Pour enregistrer en memoire
votre nouveau caractére, sortez le curseur de 13 zone de déf inition, puls
cliguez

- La commandz SAVE de la fenétre TEXT vous permel de sauvegarder ie
jeu ge caractére que vous avez crée, en procedant comme pour sauvegarder
un dessin en FILE

- De méme, la commande LOAD de Ja fenétre TEXT vous permet de charger
dans le programme un jeu de caractére préalablement sauvegerde
Remargue - S| vous ne chargez pas de jeu de caraclére (par LOAD) ou n'en
géfinissez pas (par DEFT ), ce sont les caracléres de 'ordinateur qul
apparalssent pour les deux jeux dECRITURE

LA FENCTRE £84

En cliguant |a fenétre ERA, vous effacez les gessins ppéres a
"écran depuls 12 derniére fois que vous avez ulilisé une des fendtres. Le
reste du dessin est conservé

LE CHOIX DU BEMPLISSAGE

IE = EZINEE ]

Ay bas de |'écran se trouvent présentes B motifs possibles de
remplissage (utilisés pour les ELLIPSES | les RECTANGLES | le ROBINET
ou le SPRAY ) On sélectionne |'un de ces motifs en cliguant dessus - |l
apperalt alors gans le carré de combinaisen a gauche de la rangee des
motifs



On peut mejanger ces motifs comme on veut, selon l'un des
trois meges logigues AND, OR ou XOR, qu on aura auparavant aclive dans |2
fenétre MODE Le résultat apparail Loujours dans le carré ge combinaison,
et peut étre remis a blanc si 'on cligque directement dessus

En outre, vous pouvez utiliser comme motif ge remplissage I'un
de vos dessing, aprés I'avoir découpé puls sauvegarcé dans le TAMPON
Vous devez alors cliguer le TAMPON puls la fenétre de composition des
fonds . C'est le coin supérieur gauche du TAMPON qui apparait comme
motif ge remplissage

LES PRE-SELECTIONS DE CURSEUR

Pour facililer des repérages de posilion du curseur, ou des
agéplacements rapides, vous pouvez atlribuer 3 chacun ges numéros du
clavier (ge 0 3 9) una position de curseur. Positionnez le curseur 3
I'endroit que vous voulez marquer, puis tapez la touche "CONTROL “ et le
numerp chotsi Quand vous voulez ensulile que le curseur revienns 3 cetle
posilion, vous devez simplement appuyer le chiffre correspondant.

NOTE SUR LES FICHIERS CENERES PAR LORIGRAPH

LORIGRAPH enregistre ses dessins dans des fichiers binaires de
16 384 octets, extension . LOR. Pour charge par BASIC un dessin nomme
par LORIGRAPH “XYZ", vous devez donc taper

MODE 1 : LOAD “XYZLOR ", 49152
A Vinverse, tout cessin sauvegaragé par BASIC sous 1a forme

SAVE “XYZLOR "B, 49152 16364
peut étre traité par LORIGRAPH.

Attention : tout fichier de taille supérieure 3 16384 cctels
encommagera le programme chargé

Similairement les fichiers générés par le jeu de caractéres
(commande SAVE de la fenétre TEXT ) ont pour longueur 1048 octets ; iis
ont pour extension CAR
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BUDGET FAMILIAL

AMSTRAD

Par CLARUELLE

Copyright LORICIELS SEPTEMBRE 85
Tous droits de reproguction, de traduclion et de location pour le
logiciel et ce manuel reservés pour Lous Days

Ce logiciel rend enfin possible une gestion famihale
simpie, rapide, efficace sur micro-ordinateur Vous pouvez .
- Etablir un budget previsionnel sur 12 mois (20 prévisions par
maois)
Comparer sologe prévisionne! el solde bancaire
- Faire votre analyse budgétalre = calcul des aglos, caloul
d'interéts
- Savoir oy va votre argent, en visualisant I'histogramme, etabli
aulomatiguement, de vos gepenses par postes et par ordre-tyces
14 postes et 112 ordres-lypes choisis par vous-méme)
- Sortir les taleaur sur imorimante
Proteger toutes ces Infermations par coge confidentiel

Rassurez-vous, ltoutes ces possibilites  sont  tres
accessiples, |1 vous suffira dune heure Ou Ceux pOUr vous
famillariser aveC ce manuel oapprentissage et le logiciel de
ges;uoafa:mnam

Apres chargement ou programme (2mn), |2 page MENU
apparait
Passons en revye les différentes options

| OPERATIONS

lere colopne  humero du cheaue ou code de I'opération (3
gerniers chiffres ou cneque par exempie) Attention |l est
indispensabie gatiripuer un numerg 3 Chague operation, ie
logiciel effacant toutes les opéralions suivant un numéro vide



- Zeme colonne Date gemission gu cheque
" L3 Syntaxe = pour le ler gecemore, entrez | 120y | 1200 1/12
= La forction = | analyse de |a date dans cette colonne est a la
Dase ou Calcul du solge previsionnel Par conseguent, Si vous ne
voulez pas gue cetle opératlion soit prise en compte dans le solde
previsionnel  laissez cetle colonne vige

- Jeme cojonne  Date de valeur

YOous BN avez connaissance par vos releves bancaires Cest la
oate 2 lagquelie le montant est effectivement cregdité gu débiteé
L analyse de cette colonne esl & la pase cu calcul du solde
bancaire

51 vous ne voulez pas gue cetle opération soit prise en compte
oans le solde bancaire, 121556z celle colonne vide

- 42me cojonne  Montant

I peut étre positif ou negatif, dans ce gernier cas, n'outliez pas
le signe - gevant le gepit Apres validation ge 12 colonne (Enter oy
Flecne) e fona se colore en rouge pour es gébils, et en vert pour
les  cremts Atlention [es centimes goivent 8tre séparés par un
point et non une virguie

- Seme cojonne  Orare

Des prores-types peuvent étre prévus par vous I1s figurent au
catalogue (cf touche 9 ou MENU) Apres validation de 13 colonne, si
un ‘orgre-type” a ele reconmy, l'ordre apparail en vidéo inverse
Vous pouvez consulter le calalogue gepuis le mode “opérations
Pour revenir 2 ce mode depuis le catalogue, vous taperez “SHIFT
CORY", et vous retrouverez votre curseur gans |a colonne “ordre
12 ou vous |'aviez laisse
Outre les ordres-types, vous pouvez former un ordre quelcongue
Toutefos, dans ce ¢as, le montant correspondant sera cumulé lors
aun “nouveau mois” (¢! Louche 7 gu MEMU) dans les “divers (cf 6
histogramme)

Descrioul des commandes

- Allenlion La fere iigne de 1a lere page est réservée au report
Qu genfer solge bancaire Pour 2 lere ulihsatien du programme,
remplissez cetle ligne @ la main en faisant ligurer le dernler
report connu Pour 12 suite, le report se fera automatiguement a
chaque “nouveau mois” (cf touche 7)

- Page acces 3 12 page suivante » (5ans SHIFT)
acces 2 12 page precedente < (sans SHIFT)



- Déplacement dans les colonnes et les lignes  Les quatre fleches

- Effacement - DEL en cours de frappe ou SHIFT + DEL si on veut
effacer une fenétre déjaremplie

- Copie peur imprimante - CTRLP

- Retour au MENU - COPY

2 SOLDE BANCAIRE

C'est la somme effectivement sur wotre compte a un
moment donne qui doit correspondre a celle figurant sur votre
dernier releve bancaire, s toutes les opérations avec leur date de
valeur ont bien ete reportées dans "Budget Familial”

Retour au MENU en appuyant sur une touche.

3 PREVISIONS

Ce mode est similaire au mode “operations” quant a Ia
forme, mais il vous propose de déterminer votre prévision de
budget sur I'année qui vient, avec toutes vos echéances reguliéres
et celles dont vous pouvez estimer |a date

Vous oisposez d'une page écran par mols. Ainsi chague mois,
vDUS POUrrez rajouter aux dépenses courantes des opérations, les
prévisions du mois suivant

Pour remplir les prévisions par mois, a partir du menu,
tapez 9, puis COPY puis P

4 LE SOLDE PREVISIONNEL

C'est le solde de votre compte si 1'on considére que toutes
les opérations sont comptabilisées instantaneément. A |'inverse du
solde bancaire, il ne tient donc pas compte des délals de
paiement, ni des échéances.
Solde donc toutes les opérations dent la colonne “Emis" a été
renseignee

5 ANALYSE BUDGETAIRE

Traite les trois dernier mois (6 derniéres guinzaines) au
niveau des dates de valeur. Vous obtenez ainsi votre solde
bancaire jour apres jour
Un solde bancaire négatif donnant generalement lieu a des agios,
ceux-ci seront calculés au taux gue vous aureZ précisé aux
“initialisations" (9 puis COPY depuis 1e MENU)



Inversément, e plus petit solde positif, Jaissé sur votre compte
pendant une quizaine aurait certainement py &tre placé sur un
compte rémuneré (la plupart de ces comptes ont des dates de
valeur tous les 15 jours). Le programme cateule donc les intéréfs
gue vous avez perdu, selon un taux d'épargne gue vous aurez
précise aux ‘Initialisations’, et gui peut étre modifié & tout
moment _

De plus, le programme calcule les intéréts portant sur le
plus grand solde négatif apparaissant sur une quizaine En effet, il
est concevable d'avoir un “découvert” (solde négatif) sur son
compte bancaire pendant quelques jours, ce qui évite de deplacer
ia somme equivalente dun compte rémunéré pendant toute une
ouizaine . acondition bien sir de disposer de cette somme sur ce
compte remunere | Cet intérét est 1ui aussi calcule sur le taux
d'epargne déja “intialise”

Wous pouvez obtenir une copie sur imprimantce de tous les
tabieaux de I'analyse budgétaire

& HISTOGRAMME

L'histogramme des oepenses doit étre initialise chague

annee, et en début d'utilisation du logiciel (9 depuis le MENU puis
CORY puis SHIFT *)
Attention cet nistogramme est mis 3 jour mensuellement par la
touche 7 (nouveau mois) Wous ne pourrez donc le visualiser
gqu'apres une saisie dopérations comportant des postes et
ordres-types, avec une date de valeur, puis un ‘nouveau mois
iLouche 7)

L'histogramme visualise vos dépenses, regroupées par
oostes (aue vous avez defini aux “initialisations™ -touche 9-)

La colonne "DIVERS tient compte de toutes les dépenses ne
correspondant @ aucun poste ni ordre-type, ainsi gue du solde
pancaire actuel

Le tableau suivant, accessible en frappant une touche autre
que COPY, donne une expressien chiffree de I'histogramme ains)
fue | pourcentage de chague poste par rapport 3 la colonne
REVEMUS: |1 est donc possible , en fonction de votre solde
bancaire actuel, gue fe ftpial de vos depenses deépasse ou
natteigne pas |00% de vos revenus |

une nouvelle pression sur une touche, et apparait |a
ventilation des depenses ge |'annee, en francs. Seuls apparaissent
les ordre-types correspenadant a une dépense pu une recette

Vous pouvez obtenir une cople sur ‘mprimante de ces deux
derniers etats




7 NOUVEAU MOIS

Larsque vous aurez falt votre analyse budgétaire, la
commande “Nouveau meis” éliminera les opérations traitees, qui
comportent une date de wvaleur (ou dont le montant est nul) et
accumulera le montant de celles correpondant 2 un poste ou un
ordre-type dans I'histogramme.

Les opérations non encore traitées seront réordonnées a
|'écran, et le report figurera en téte automatiquement avec sa
date de valeur

8 CHARGEMENT DES DONNEES

Mettez en place wvotre cassette de données dans |le
magnétophone, et suivez les ordres a I'écran. Aprés chargement
(2mn), le libellé du compte apparalt

Entrez votre mot de passe (gue vous aurez eu soin de donner
en “Imtialisation’, touche 9 avant de proceder a |'enregistrement
de ces donnees).

Si vous faites une erreur, entrez des caracteres jusqu'au
signal sonore, puls renouvelez |'opération. Le menu apparait

9 CATALOGUE ET INITIALISATION

Lapage | du catalogue des postes et ordres-types apparait
Un seul poste est prévu par le logiciel REVENUS, les autres sont
a definir par vous en vous inspirant de I'exemple donné en annexe
de ce manuel Vous pouvez definir jusqu'a |3 postes de depenses,
mais.ne laissez pas de poste en bianc au milieu, I'histogramme ne
prenant en compte gue Ies postes jusquau premier blanc
rencaontre A chacun de ces postes, vous pouvez faire correspondre
Jusqu'a 8 ordres-types choisis par vous (7 caracteres maximum,
Majuscules ou Minuscules indifféremment)

Lorsgue vous entrerez un ordre-type dans |a colonne "ordre”
des operations ou des previsions, la fenétre passera en
videéo-inverse pour vous le confirmer

Ces postes et ordres-types seront comptabilises dans
I'histogramme a 1a fin de chague mois par la commande 7

Initialisations . Depws le cataiogue, tapez COPY, les
commandes dimtiabisation apparaissent

1 = Nouvel intitule

e ou les titulaire du compte - Enter - ta banque - Enter - N° de
compte - Enter - CCP banque - Enter - son N° de télépnone - Enter
et enfin votre mor de passe (8 caractéres alphanumerigues
maximum) - Enter - de npouveau e méme mot de passe pour
confirmation - Enter - 5 |85 deux mots ne sbnt pas ldertiques,
rentrez les de nouveau



N = N* de votre dernier chéguier. Trés utile en cas de vol

P = Prélévements

Vous y rentrerez pour chacun des maois de |'année, et une fols pour
toutes, vos dépenses et écheances mensuelles (loyer, credit,
revenus, cartes de crédit, ) ou vos échéances régulieres (impdts,
assurance, vignette, )

Le mode de remplissage est identigue a celui des opérations, vous
disposez d'une page écran par molis. '

Quand vous reporterez les previsions d'un mois aux opérations
(touche 3), toutes ces opérations sa]outeront 3 celles deja
existantes Le fond de 1a colonne ordre sera en vert et le code de
\'opération dans la colonne N* Sera ~ " pour vous rappeler que
cette operation a éte ajoutée par le logiciel A priori, ia colonne
val. des prévisions ne sera pas remplle d'avance Attendez pour
cela gu'un releve bancaire vous le confirme

A = Introduisez le taux des agios, modifiable a tout moment (taux
annuel en %)

E = De méme, introduisez le taux d'épargne. Ces deux rubrigues
gofvent étre initialisées avant utilisation de 'analyse budgetaire
(touche 3)

# = En début d'année ou en début d'initialisation, vous remettrez
ainsi a zéero le montant de tous les postes et ordres-types
(SHIFT *)

10 SAUVEGARDE DES DONNEES
- Attention : Noubliez pas avant votre premiére sauvegarde
d'initialiser le libellé de votre compte et en particulier votre mot
de passe, 51NON VoUs ne pourriez récuperer cet enregistrement

- Suivez les ordres a 1'écran
Attention - Veillez a embobiner suffisamment votre cassette afin
de laisser passer I'amorce |

- Attendez le retour au MENU pour couper le
magnétophone

- Vous devez utiliser une cassete distincte de
votre logiciel "Budget Familial®, afin d'éviter déventuelles
erreurs de manipulation.



- Bien sir, vous pouvez gérer plusieurs comptes
distincts depuis Je "Budget Familial” Nous vous conseillons de
stocker les gonnees de chague compte sur cassette separee
Attention |1 se peut que votre ordinateur sermble parfois Dlogue
et ne réponde pas au clavier = C'est tout simplement guiil
effectue un "garbage collection

Exemple MNous allons prendre |'exemple dun salarié rémunére
6800 Frs par mois, dont les charges mensuelles fixes sont

- Un loyer de 2800 Frs
- Uncrédit de 250 Frs  etc

Sur tous les listings dexemple c1-]joints figurent fes resultats
d'une utilisation pour le meis de janvier
Yoici 1a chronologie a respecter

Initialisation - 9 depuis le MENU - Remplissez les postes
et ordres-types soulignés parmi ceux proposes en annexes -

- COPY puis | : remplissez votre intitulé de compte
avec votre mot de passe

=N N" du dernier chéque

- A determinez le taus des agios (ex; 186 )

- E: déterminez le taux d'épargne (ex 65 R}

- SHIFT* : pour fnitialiser I'histogramme

- P remplissez les prévisions de JANVIER

N Emis Val Montant COrdre

1 141 6800 SALAIRI
i 11 -2800 LOYER!

3 171 - 250 CREDITY
4 15/1 - 200 PTT

5 N - 500 AUTO

6 1571 - 400 EDF-GDF
7 10/1 CARBLEU
8 2041 -1100 IMP.REV




- COPY pour le MENU
- 1 pour les opérations. Remplissez la tere ligne
avec 1e dernier report connu
Val: 28/12
- COPY pour Te MENU
- 3 puis | + ENTER pour ajouter les prévisions de
JANVIER |es operations réapparaissent avec
celles prévues pour JANVIER {ordres en vert)
- Entrons nos depenses courantes a la suite

Emis 28/12

Montant : 3200

829 12/1 1341 - B0O HABITS
828 14/1 1641 -1050 ALIMENT
830 6/ V7 -1800 MAISON
831 16/ 17/ - 800 HOBBY |
BAN 18/1 19/1 2000 REV DIV
832 20/ 2171 = #3 REWVUE
B33 20/1 24/ =425 ES51
B34 20/ 22/1 = 140 RESTO
B35 22/1 2041 - 750 DENTIST
- COPY

- 2 vous pouvez consulter votre solde bancaire
=140 F au 24/01
- 4 vous pouvez consulter votre solde prévisionnel

+ 1410F au 22/01
- COPY

- 5 vous visualisez votre analyse budgétaire.

budgeétaire
- otre compte était en positif du28/12au31/12 (+ 3200 F) et
du 1/01 au 15/01 {+ 2600 F), puis négatif les 17 et 18/01 et

22,23, 24/01

- enfin vous voyez le bilan des trois derniers mois

- Plus petit soide » O pendant 15 jours :
2600 F pendant 1a quinzaine N*S
auraient pu vous rapporter 6,7 % . 7,04F



- Plus grand solde < O apparu en 15 jours -
1000 F pendant la quinzaine N°6
vous ont peut-&tre rapporte a65 % 2,71 F
- oS agios jusquau mois de JANVIER
autaux de 1IBBR 1,17F

- Une touche pour le MENU
- | pour les opérations - rentrez maintenant quelques dates de
valeur pour vos previsions.

par ex 3/1 pour le salair]
3/1 pour le loyer!
17/1 pour les PTT

- COPY pour e MENU

- 7 puis "0" pour le nouveau mois, afin de ‘nettoyer” les
opérations, ceci autorise le traitement de I'histogramme et 1a
mise @ jour du REPORT sur |a lere higne des operations

- COPY pour Te MENU

- 6 pour I'histogramme - Une touche pour le second tableau, une
touche pour le Jeme

Bil ranns .

REVENUS 8800 100 %
LOGEMEN - 2800 31,8%
FOYER - 2850 32,4%
LOOK - 600 6,8 %
SERVICE - 200 23%
VOITURE - 125 1,4%
ASSURAN 0 0 %
MPOTS 0 0 %
LOISIRS - 940 10,7 B
SANTE - 750 B5%
CREDIT 0 0 %
EPARGNE 0 0 %

DIVERS 125 355%



Ventilation des dépenses annuelles (ordres-types)

ANNEXE
syntaxe)

BEVENUS

LOGEMEN
EQYER

CREDIT
EPARGHE

FRAIPRO

SALAIRI
REV.DIV
LOYERY
MAISON
ALIMENT
HABITS
PTT

ESS 1
RESTO
HOBBY 1
DENTIST

Postes et ordres-types proposes

SALAIR] SALAIR2 JEUX REV.MOB
REV.DIV REY.COM REVFON
LOYER! LOYER2 EMPRUNI EMPRUNZ
MAISON PENSION ENTRET! EDUCATI
ALIMENT CADEAU JOUETS

6800
2000
- 2800
- 1800
- 1050

125

- B0O

(respecter la

HABITS CHAUSSU COIFFEU MANUCUR
EDF-GDF EAU FUEL

BIE

AUTO1 AUTOZ BOXI BOX2

ESS1 ESSZ PV

ASSVIE MULTIGA ASSCYCL ASSMOTO
AS50TOY AS50TO2

IMPREV TAXFON TAXTV TAXMAG
BAIL VIGNETT TAXPTT TAXHAB
BESTQ SPORTS SORTIE CONGES
HOBBY1 HOBBYZ LECTURE ABONNEM
DENTIST PHARMAC DOC LABO
MUTUELL CURE HOPITAL

CREDITYI CREDIT2 CREDIT3 CREDIT4
CAISSEP EPARVIE PORTEFE

PEL CEL

DEPLACT HOTEL LOCAUTO REPAS

STAGE DOCUMEN
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manuel d’utilisation
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SPACE SHUTTLE SIMULATOR

Notice d'utilisation

Lie compte a rebours va commencer, vous étes aux commandes de la navette spatiale.
Volre mission consiste & retrouver et & ramener sur terre le satellite LCR 11 en
perdition.

ATTENTION : le pilotage de la naveite ne s'improvise pas, SPACE SHUTTLE
SIMULATOR est bien siir un jeu, mais aussi un simulateur basé sur les principes du vol
spatial. Les orbites que vous pourrez emprunter ont eté calculées a partir de données
réelles.

Rassurez-vous, I'ordinateur de bord sera la pour vous assister dans les 7 phases de
votre mission.. i

DEROULEMENT DU JEU

DECOLLAGE

Le décollage ainsi que la premigre mise sur orbile sonl aulomaliques.

VOL ORBITAL

Le vol orbital est lo partie centrale de volrs mission. Vous devez vous rapprocher
suffissmment du satellite pour I'apercevoir sur volre écran radar.
La portée de votre radar dépend du niveau choisi
nivesu 1; 100 km
niveau 2: 50 km
niveau 3 : 40 km
niveau 4 20 km
niveau 5 ¢ pilotage semi automatique
- approche satellite
— renlrée almosphérique

POURSUITE RADAR

Lorsque vous éles assez prés du salellite, celui-ci devient visible sur volre écran rudar, Une
nouvelle mission deélicale commence @ vous dever mellre le cap sur le satellits,
Aulomaliquement, voire pilotage maintiendra la navetle a poriee radar du satellite. A I'aide
des commandes de déplacement latéral de la navette, vous devez centrer le spol du satellile
sur votre écran radar,

Vous apercevres alors le satellite & travers le hublot de votre cabine de pilotage.

POINTAGE LASER

Le satellite est encore & quelques cenlaines de matres de la navette, Afin d'uliliser le bras
manipulaleur pour ld récupéralion du satellite, la distance vous séparanl devra étre inférieurs
& 15 mélres,

L'approche finale st tres difficile, elle sera pilotée par I'ordinateur. Pour arriver & catte
phase, vous devez pointer lo satellite & I'aide du laser de repérage. La portée du laser doit
corrpspondra pracisémant a la distance satelille/navelts,



RECUPERATION DU SATELLITE

Le satullito est moaintenant toul proche de la navelte. 1l est parfaitement visible grace aux
piaméras exlérisures, La récupéralion b Iaide du bras manipulaleur va pouveir commencer :

ouvres la soule

positionnez 'extrémite du bras au centre du satellile
ramenez le satellite dans la soule

fermez la soule

RETOUR SUR TERRE

Li retour sur lerre peul s'effectuer d lout moment. L'ordinateur vous indiquera les
différentes orbites de retour & alleindre. La rentrée atmosphérique s’effecius en pilolage
automatigue

ATTERRISSAGE

La terre ferme est en vue. La piste d'sllerrissage apparail a iravers le hublol de la navette.
|.'ordinateur vous rend les commandes.

Pour réussir 'allerrissage. maintenez I silhouelle de la navelte entra lis repéres que
l'ordinaleur affiche a |'écran.

ATTENTION AUX METEORITES

Aux niveaux 2, 3 et 4 vous pouvez renconlrer des pluies de météorites. Vous devez
absolumen! éviler gu'elles viennent heurter le centre de volre hublot...



PRINCIPES DE BASE DU VOL SPATIAL

Quelques notions de base sont indispensables pour accomplir votre mission, nolamment
dans la phase de vol orbital.

Dans I'espace, un satellite ou une navells ne peul parcourir que des trajectoires bien
précises appelées "ORBITES".

Dans SPACE SHUTTLE SIMULATOR, ces orbitas sont soit des cercles, soit des ellipses,
Ces orbiles sont Loujours siluées dans un plan passant par le centre de la terre. Une orbite est
définie par-2 points particuliers :

— L'APOGEE : |a point le plus éloigné de la terre
— LE PERIGEE : le point le plus proche de la terre
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) schéma n" 1
Dans 'espace, il n'est pas neécessaire de dépenser de |'énergie pour parcourir une orbite,
farces de gravitation s'en chargent.

Vest-a-dire que la navette, ou un satellite en général, n'ont pas besoin de moteur pour
tourner autour de la terre,

Leur vitesse dapend de l'altitude. Sur une méme orbile, plus la navelle, ou un satellite,
passe pras de la Terre, plus sa vilesse esl grande : plus elle passe loin de la Terre, plus sa vitesse
esl faible,

C'est done & 'apogée que la vitesse sera la plus petite et au périgée la plus grande.

Lorsquel'sllitude de l'apogée est égale i celle du périgée, I'orbite est un cercle et la vitesse
reste constante tout ao long de celle-ci.

Comme la vitesse dépend directement de I'allitude, il est impossible de ralentir ou
d'accélérer en restant sur la méme orbite,

CORRECTION DE TRAJECTOIRE

La navette, ou cerlains satellites, disposent de réacteurs qui leur permetlent néanmaoins de
modifier leur trajectoire.

Lorsque, i I'aide des réacteurs, on modifie la vitesse de la navette sur un point del'orbiie, le
point en question fera toujours partie de la nouvelle orbite au passage suivant mais ¢'est un
autre point de I'orbite qui se sera rappraché ou élaigneé de la terre,

Toute modification de vitesse effectuée a I'aide des réacteurs entraine donc une
maodification de I'orbite.



schéma n* 2

Exemple : — Vous décrivez |'orbite. en trail plein. qui passe par A el P.
— Au passage au point P. vous accalérez a |'aide des réacteurs.
— Vous passez alors sur ['orbite en pointillé qui passe par P et A"
Le point P appartient toujours o la nouvelle orbile (en pointillés) qui passe
maintenant par le poinl A' plus éloigné de la terre que le poinl A,

[ans SPACE SHUTTLE SIMULATOR, les corrections de Irajectoire s'appliquent
uniquemeant au passage du périgée ou & |'apogee.

- S
- ~ Exemple
~
\
X
i) *3
/ Déplacez-vous sur |'orbite en trail plein du
# Pour cetle orbite le point 1 est
3 4 {Ie paint le plus pres de la lerre),
. Le poinl 2 est 'APOGEE (le point le plus
P eloigne de la terre).

f 5i vous accélérez. a l'side des réacleurs au
el w -

schéma n" 3 passage en 2 |Apogée) vous allez changer
d'orhite, vaus passerex sur l'orbile dessinee an pointillés.

Remarquez, pource cas, que le poinl 2 quiétait |'apogée de la premiere orbite est devenu le
pearigee de la nouvelle arbite en pointillas,
Le point 3 esl maintenant I'apogée de la nouvelle orbite,



PERSTE - -"BPE FPILOTALE

ALTITLIDE ORBITALE .
MAVETTE
q Distance saiefie
them) \\ | — e

I Ilﬂj
COMMANDES
PRINCIPALES
sy
HOH’_OGE""'-.— \ EMERGIE
ECRAN de COMMUNICATION VITESSE
COMMANDES
R commande radar. Le radar s'affiche sur 'écran de communicalion
Déplacement a I'aide des louches 1| — . ot —
C commande caméra. La vue de 'extérieur de la navetle s"affiche sur l'acran

commande ordinateur. Aprés l'action de la commande O. Pardinatour affiche une
seconde série de commandes

T TRAJECTOIRE
visualise les orbiles de la navelle (en bleu| et du salellite
[en hlanc]
Ap : apogée. en km
Va - vilesse 3 l'apogee, en km/sed,
Pe : perigée, en km
Vp : vitesse au périgan, an km/sec.
L LASER
active le laser de pointage. La porles du laser se reple 7
I'aide das touches 1 el |,
Le lir est declenché en appuyant sur la barre d'espace.

B BRAS
commande lg  bras  manipulaleur  permettant o
recuparation du satellite

souverture de la souts

1+ commande de l'axe 1
— — commande de "axe 2
ip fermeture de [a soute

X RETOUR
l'ordinateur affiche les paramitres des orhites @
allgindre pour lo rentrée almosphérique,



v commande de carrection de vitesse :

A correction de la vilesse 3 'apogée (sltitude la plus
grande]

P correction de la vilesse au périgée (altitude la plus
basse)

PROCEDURE DE CORRECTION DE TRAJECTOIRE

Pour modifier I'arbile de la navette, il faul appliquer une correction de vitesse & 'apogss
ou au perigee on procédant de la maniére suivanle :

1. appuyer sur la louche V. V, A el P clignotent,

2. appuyersur A ou P. A oo P s'allume.

A pour une correction de la vitesse a I'apogée.
P pour une correction de la vilesse au périgée.

3. appuyer sur | ou 1 ! la valeur correspondante de la
vitesse s'affiche en bas de I'écran.

4. appuyer sur ENTREE : les voyants V et A [ou P)
s'allumenl. L'ordinateur est alors programmé pour
effectuer la correction de trajgctoire lors du prachain
passage au périgée ou & lapogée, suivanl volre
selection précédente.

Pour towtes les orbites autorisées, Uapogee el le périgée sonl situés sur une ligne
horizonlale passant par le centre de la lerre (en mode Trajectoire). Pour savoir si vous allez
passer au perigée ou i I'apogée. surveillez dans quel sens varie I'altitude de Ja navells. 51 elle
augmente, vous allez vers 'apogéa.

N'oubliez pas que I'apogée ou le périgée de 'orbite ne sont pas loujours du méme colé par
rapport 3 la terre, mais dépendent des corrections de vitesse effectuées.

Sur une orbite circulaire, les correclions sonl appliquées arbitrairement au périgéa,

DEPLACEMENT LATERAL DE LA NAVETTE

Dans loules les phases du jeu, I'action sor les touches — ou — déplacera légérement la
navelle a droite ou & gauche, sans modifier son orbite.

Ces commandes vous servent notamment & éviter les météurites, & piloter pendant la
poursuite radar, ainsi que pour le peintage laser.

ATTERRISSAGE

Pendanl I'atterrissage, la navette se pilote & ['aide des touches 1 el |.



CHOIX DU NIVEAU
Las missions soni de difficulié croissante du nivean 1 A niveat 4 -

& portee radar diminuee
e anergie limile
e retour plus difficile
® risque de pluie de météoriies

DERNIERS CONSEILS..,

Surveillez votre energin, vous aves une heure d'autanomie au niveaw 1 el 20 minules au
nivenn 4.

Honne chance et atiention aux metéorites...

Ce manuat @insi que ce logiciel sont la propriéta exclusive de la sociate LORICIELS. Aucune
reproduction talale ou partielle n'est aulorisée sans Paccord gcrit de cetle sociéte,

COPYRIGHT LORICIELS Novermnbre 1985
Feproauctians siictement intandites kol du 11 mars 05y
foiis dmoits de repraduction, raduction, d'adoplotion
& dioiocotian rsansds podr Tous povs



