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COMMENT CHARGER ADVANCED ART STUOIO

Rêmettez en marche volre CPC 6128 en appuyant sur les touches CONTROL, SH IFT
el ÊSC en même temps. Introduisez la disquette ADVANCED ART sTUDlo dans le
lecteur {Iac€ Al et entrez la commande RUN "STUDIO'

COMMENT UTI LISER CE MANUEL
Avant d'urilis€r ADVANCED ART STUDIO, nous vous recommandons de lire l'intro'
duction suivante, qui donne des indicôtions sur les bases du programme et 16 mânlère
de le contrôler. ceci vous permellra de commencer à utiliser votre copie d'aDVAN_
CED ART STUDIO. Découvrez ce logiciel à votre propre rvthme, dans le but de mieux
mâitrisêr sa slructure et son fonctionnement. Ne craignez pês les premières tentatives
Lis€z le reste du mânuel pour éclaircir certains points spécifiques et pour référence

On ne s'altend pas à ce que vous lisiez ce livrei d'une trâite 3van1d'utiliser le proqrâm'
me oour la ol6mière lois.

INTRODUCTION
ADVANCED ART STUDIO a été créé selon les concepts "fenétres - icônes - souris -
extension graphique" découverG par Xeros à Palo Alto et popularisés par Apple
grâc€ aux ordinaleurs Lisa el Macintosh L'idée directrice dê ces développemenis est

lr'rn progrumme doit êlre facile d'âccès pour un débutanl, doir aflicher toutes les

informatio;s nécessaires à l'écrsn, d ne pâs componer d'entré6s sur le clâvier trop
comoliquées. C'€st pourquoi l€s commandes de ce logiciel sont obtenues simplement
en "oointant" les oolions sur le menu-êcran

Ouand vous meltrez ADVANCED ART STUOIO en marche pour la première fois, la

pageécrânapparâitralibreâvecenhautun'me'!'bleuetblancetrrneperiteflèche
nolre au centre. Cette dernière (connue sous le nom de "cursour") est la clé de toul le

programme. On peul la conrrôler à l'aide de! touches l-curseur) flêchées i ainsi ôp'
puyir s,.rr ta tou;he flcchéo vers lô gauche déplacs le curs€ur vers la gâuche, la.flàche
ueri te traut le fait apparaitre plus haul, €1c. . ll est aussi possibls de contrôler cet
Indicateur en utilisanl le ioystick ou la souris, mals nous reviendrons sur ce point
ultérieuremenl. Le déplacemànt du curseur pout être considéré comme "intelligent"
dans l€ sens oil plus vous appuyez longtemps sur la iouche. plus le rnouvem€nl s acce-

La bârre-menu en haul de l'écran contient un certain nombre de casês séparé6 avec des

titres dans chacune d'etle. Si vous déplâcez le curseur lusqu'à l'une dê ces casss, e1 si

vous appuyèz sur la barre Espace {désormars nommé€ touche sélectionne"l, alors un
menu iàconaaire aoparaitra à l'écran. ll componera plusieurs entrées ou "options",
qui peuvenl mener à d'autr€s sous-menus, ou permettre d'exécuter certaines âctlons ou

commandes. Vous pourrez choisir une option on plaçânl lè curseur au_dessus {elle se

trouvera ainsi "allumée" 3i etl€ êst disponible) ll vous faudra au$' appuyer sur la tou-
che "sélectionne". Ce procédé s'appelle "cliquer" une op1ion. Si l'option es1 une com-
mande, généralement le menu "roulant" disparait et le curseur'flèche se ch€nge en un
petit icô-ne semblable à la commande sélectionnée- Prenons l'oxemple d'un pinceâu

four peindre à l'écran. Dans ce cas_ci. .'.cône æri à rappeler le "mode €n cours ce
nouveau typo de curseur peui €trc déplacé à travers l'écran en utalisalnt gxaclement

les mêmes éontrôtes que pour le curseur_flèche étudié précédemmeht Ainsi par exom_
ple, une fois pta;e sui t'riOne "pinceau". appuyez sur "sélectionne" vous perm6nra dÉ

peindre des pixels lpointsl sur l'écrân

Si vous place2 le curseur icône dans la barre de menu en haut de l'écran, il rêprendra
sa forme de flèche. Cependanr s:il 6st de nouveau placé €n dehors cle cette zone, rl

reprendrâ €lors sa forme d'icône (è moins qu'r'rne autre commânde âh été 5él€ctionnôe

enrre temps). Le progrâmme ne perdra pâs pour autsnt le mode en cours (avec l'icônê
actuel) iusqu'à ce qu'un nouveau mode soit sélêctionné

Si une option du menu "roulant" a pu 61re allumée par le curseur placé audessus,
àtois ette sera disponible. Des optiona de certâina m€nus pourronl étre ainsi v€lidées

seulement dans iertaines condiiions. Nous pouvons preddro l'exempl€ de l'oplion
dans le menu d'lmpression qui consisle à imprimer une parti€ de l'écran- sur une

iÀp.irn"nt" -"tri"i"ll" p"|. point.. C"tt" option ne pourra être vâlidée (ou "allumÉe"l



que sr une fenêrre a été préalablemenr définre âvanr d,actionner te menu d,tmpression.
Cerlains menus contiennent des options qui ne sonr pas des commandes et oui ne
donnent pas âccês à des sous-menus. Ces disposrtrfs sonr connus sous lo nom d,i;dica-
teurs ou d'interrupteurs qui peuvenl être réglés dans deux positions : march€ ou ârr6t,
Ces systèmes modifienl le lonctionnement d'autres options dans le méme menu,
Ainsi pâr exemple, il y ô un commutatour dans le menu Texte qui conirôlê si l6s carôc-
tères vonr ètre imprimés inclinés ou d.ojts. Ls position "marche'esr roprôs€nrés par
un / er l3 position "aïêt" par un6 croix. Un interrupreur peut étre baacuté €n pori-
tronnant le curseur dessus et 6n âppuyant sur "sélectionne"_

Un menu présente souvent deux ou trois façons d'exécuter une opérôtion_ ll y a èrnsl
trois dimensions de câractèrss pouvant étre rmprimées : "Hauteur normale,, ;Doubl€
hauteur", "Triple hauteur". Colles.ci sonl r€prés€nré6s par troa5 oprions différsntes
danslemenu lexte seulemont l'une d'€nrre elles ést marquée d'une cocho. les aurrss
restenl sans inscriptions- La coche Indiquo lâ hâuteur disponibl€. Cello-ci o€ut 6tre
choisie en plôçônr le curseur sur l'une des optionr non.désignéos €r en âppuyant sur
sélectionne.

Une page-éc.an CPC6128 contiônr 25 'lignes", mais ta barre-menu occuge 3 d,enûe-
elles en p€rman€nce. Vous pourri6z donc penssr que vos créations géographique5
vont se trouwer limitées à 22 lignôs. Cependant, il n'€n €st rien. Les deux câs6s fléchées
dans la bar e-m€nu vous pormett6nt de faare défiler lô partie visible de t'écran jusqu,à
25 lign€s. Si vous cliquez l'une de! c€ses fléchéês, ta page-écrân, "descendra,; dune
ligne, si vous la cliquez trois fois il apparaitra enriàrêmsnr.

Vous pouvez enlever ou annuler un menu aclionné p€r erreur simplement en sorGnr
le curseur de cetle zone et en ôppuvant sur "sélectionne 

"ADVANCED ART STUDIO bénéfici€ dea trois modes écran disponjbtes sur le CpC
6128. Le nombrs d'encres el d6 pix6ls varie suivant chscun des trois mod€s (un "oixol,'
esr un pornt unique sur lécrân, lê plus p€th étément d'un€ imagel,

- En modô 0, seize couleurs sont disponibles avêc une résolution de 160 Dixels
honzonraux multrpliés par 2OO pixels verticau

En mode 1, quâtr€ couleurs sont drsponiblôs svec une résolution de 320 oixels
horizontsux mulripliés par 2OO prx€ls verlicaux.

- En mode 2, deux couleurs sont disponibles avec une résolution de 640 orxE's
horizontaux mulrip|lés par 2OO pixels verticâu

€n mod€ 1, les pixels sont carrés, en mode 0 ils sont deux fois plus larges, ôt ôn mods 2
ils sont moitié moins larges.

Notoz que vous pouvez combin€r lâ touchê SHIFT avec les touch€s directionnalle3
Itouches cuBeur) frour diriger un seul pixol à la fois avec le cursour.

Le rests de ce manuel ost divi3é en plusi€urs pani€s, châcune d'elles traitant d'un€ dês
options du menu principal. Cas chôpitres 36 suivent logiquemenl commâ dans le menu,
et ao lasent de gauche à droito, puis de hâut en bâs,

IMPRÊSSION

C6 menu vous p€rmet de fâire une copie d'écran ou "mise en réserve" {dump) dans te
iargon informrtique de votr€ dessin termrné {une page.écran complèro ou ieutemenr
une parti6l sur une imprimânte matricielle pouvant &iter des qrrphism6s. Des fâcteurs
de mulriplicâtion rdaptables aux plâns horizontaux comm€ vertic:lur permettent
d'oblenir différentes dimensions do sorries d'imDre$ion.
Lô plan horizontal ou éch6lle X correspond âu nombre de points sur te papier d.im-
pression pour un pix€l sur l'écran. Le plân vertical ou échelle Y est 6n rapport avec
le nombre ds points 3ur lo p.pie. pour un pixel .ur l'écrôn.

Prônonr un axemple : si uno échellê X â éié régléo sur 2 €t unè échelte y su. 4, châque
pixel sur l'écrâfl $ra représ€nré pâr un bloc de 2 X 4 points iur le papie..
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Vous Dourrez constater que les dimensions réelles des points imprimés varient d'une
impramante à l'autre. Expérimenter s€ra nécessaire pour découvrir le meilleur "rapporl
d'aso€cr" lur une imprimante, de sorte que les cercles sur l'écran appâraissonl bien
comme des cêrcl€s une fois imprimé5 6l non pas comme d€s €llapses.

Une page-écran entière peut étre imprimée en séledionnanl l'uplion "lnlprirn.r l'é_
cr6n" ('Dump screen'), ou une partie de l'écran en validânt l'opti.n "lmPfimer une
fenêtre" {'Dump window'). Cette dernière nécessit€ qu'une fenétré soit dafihie avânt
l'âffichâge d{r menu d'lmpression (Print Menu) 'voir la parlie suivântc sur les fenè1res

Vous ne pourrez pas toujours obtenir toutes les dimensions de sorties d'impression
avoc votre imprimante personnelle - cela dépend du nombre tolal de points que l'im-
primanle est câpâble d'aligner sur une page. Si une dimension parriculière de copie
d'écran esl disponible, I'oplion lmprimer l'écran" ou l'option "lmp.imer la fenétre
du menu d'lmoression sorâ validée quand le cursour 3e positionners d€ssus. Si slle
n'o5t pat allumég, alori vous devroz osiayer un€ plus petite échelle X, ou m€tlre
l'intorrupteur "lncliné" en marche (voir cido3sous).

Veuilloz noler que pour une copie de I'écran en Mode 2, il lâut âu moins 640 points
sur une pâge. ou rlors un mode "incliné" sera nécessâire-

AOVANCED AFI STUOIO utilis€ des pointillés - .les dispositions de points à densaté
vâriâblô - oour reorésenter lo3 différentes couleurs sur l'écran CPC 6128. Avec de p€_

lites impressions, les pointillés pour cerlâines couleurs sêront inévitâblement rcpro-
duits. Pàr conséquent, il vous ttudrs le plus souvent rechercher une mase en réserve sur
votre imprimante ôussi vôste que possible àfin d'oblenir une différenli.tion optimsle
des couleurs, Si cela ôe s'vère pts réâlisable. vous devrez alors choisir sur la pllette des

couleurs distântes les unes des âutres.

A chaque fois qu'un pix€l e5t communiqué à l'imprimante, ilest répsrcuré sur l'écran
Une impression peut étre interrompue à n'importe quel moment en appuyânt sur râ

touche Esc. Notez qu'il se peut que vous deviez remettre en marche votre lmprrmlnle
(éteignezla el raltumezlâ), si vous l't.rêtiez au beôu mili6u d'une ligne d'impression-

La plupart des imprimrntes mâticielles capables d'ôligner des graphiames fonctaonnent
slr deux modês différents de gr.phismes connus sous l€ nom de densité simple et
densilé double. La résolution dàns ce dernier mode est généralemenl plus impottlnle
que dans le premier, c est à-dare que dàvântage de points peuvent étre imprimés sur une
page. Vous pouvez passer d'un de ces deux modes à l'autre à plrtir du menu d'lmpres_

FICHIER

ADVANCED ARI STUDIO est conçu pour les disquoltes de stockage et de récupéra'
tion d63 images (connues sous le nom d6 "lichi€rs") ll p€ut conaerv€r un cat€loguâ ba-

sé sur RAM,;'e!t-à-dire un catalogue restânt constamment stocké en mémoire, auqu6l

on peut âv;ir accèi êt qui s'affichs sans d6voir à chaqu€ fois lire le disc. Pour cré€r

le càtalogue sur disquelti, déplacez le cursêur ju3qu'à la caso ot mettez'lo sur "cela'
logue disi" €t âppuyez sur "sélectionne" L€ motour du lscteur se mettÉ on marche
et-après quetquéi secondes des informârion6 rempliront la grendê case blanch€ en hâut
à g;uche. En haut de la case appâraissent les kilobytos indiquant l'espacê librt reltani
su; la disquette, et, ên-dessou!, une lirto dos noms dê fichigrs (en supposânt quo vous
disoosiez d'une disquettâ avec des fichiers d'imâgosl

Vous remarquerez sans doute que cortôins fichiers sur la di3quotls appâraas5€nt dâns l€

catâloguo RÂM - ên parliculi6i les fichiêrs dont les noms comport6nt l'extgnrion. SCR
(pour "écrân") - bien que c6ttê dornièr€ nê soit pas ôffichée à l'écr€n dÉn' l€ mtnu
Fichiers- Cêux-ca peuvent 6tre valid& en plaçônt le cursêur sur l0ur3 noms€t €n ap_

ouvant sur "séleciionne". Un lichier vâlidé peut étre sauv€gardé, chargé. tÛ!ionné, ou
eftâcé €n plaçant le curseur à côté de l'opéralion désirée, puis ên appuyânt â nouv6ôu

su. "sélectionne". ll s'agit tà d'un mode d€ trâitement b€aucoup plus pratlque e1 sedur_

sânt oue l'entrée des commandes et des noms de fichiers au clavi€r'

La capacité totale du catalogue RAM est de 56 ontrées, bien que 3€ul6m€nt l0 puissent
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apparaitre à la fois, Cependant lgs câses fléchéos vê.s le haut ol vers le bas vous p€rmêt,
t€nr de faire dôfiler entiêrement le catslogue pou. retrouver une enlrée en pa.ticuliôr
La boite avec de3 rângées de symboles csrrés {le symbole ,,mâison, l vous rômèn€ au
début du catalogue, et la barr€ entre los d€ux câses fléchées indioue la oartie du câtsto,
gue âctûellement âffichée.

Un nom de fichior peut étre enrré au clavrer quand un fichier a éré sôuvcgôrdé pour lô
première fois {ct pâr conséquenr n'apparait pa5 dâns te catatogue RAM' €n déplaçanr
le curseur iusqu'è la case marquée. Enlrez le nom du fichaer {enter filensm€l puis
âppuyez sur sélectionn6. Unê instruction âppârâitrà vous demandânt d enrr€r un nom
do fichier. Tap€z c€lui{i (jusqu'â 8 caractèresl puis âppuyez rur ENTEH {orcri€.
ENTER alors quron s€ trouvo lur une ligno viorge Intsr.ompr t'opé.a!ron). Ên taat
vous n'avoz pas besoin d6 tsp€r l'extension du typ6 do fichiâr qusnd vous !6uvocarderea
un fichier ; elle serr rutomrtiquem€nt rnnexée lbren que Iexrensron p.. détâùt DUtsse
étre moditiée si nécessairel. Si rucun lect€ur n'â été spécifaé {A ou 8). te tectaur h!bi-
tuel sera utilisé {alluméenhlutdu monu Fichier) Il esl posaibte de ch..g€r de. fichaers
qua n'ont p.s été .ffichés âu cltalogue RAM - S'ils no sont prs du bon type ct€ fichier
- en entrant les noms des fichiers mlnuellement.
Un fichiêr peut être "fusionné" avcc le cont€nu acluet de i'écrsn, u. proédé su courr
duquel de3 coupl€s do pixels sont combinéi pour c.é€r un€ im€go compoaita, Cott€
opérâtion se fait de la mâm€ façon qu'su momênt du fuio.namonl d,unc fanatro,
c'est-à-dire on t€nânt compe do3 oncre3 excluea el prorég&s et du modo dc tusion an
cours - roportaz-vous au menu Fonéire. vous ramarquere2 que lss patolt$ ne ront pas
lusionnées (voir cid65sous),

Un Jichiâr p€ut 6tro €lfâcé d'une disquelto €n le méttanr en évrdence dans le câtâlogu!
RAM ou en entrant son nom manuollom€nt, puis €n cliquânt lâ case à côré d€ l,oDtion
'effacôr fichier' {eras6 file). Ls catslogu. de ls daiquetts êst ensuito jmmédiar6msnr
r€constitué de fâçon à ce que la proportion d'espace tibre resre oxacte.
rlotez que lss lichiêrs peuvent 6tre sauvegardés cu chargés tout d'abord en cliquônt
les câs€S dê Sauvegarde ou de chargemênt pùis en validânr le nom du fichi€r. C6 Drocédé
esl vivement rocommândé car il svits tout .irqu€ de iauvegôrde d,un fichi6r slorr qu,on
a l'intention de le charger, or vice varls- On peur "éteindre" un nom dc trchier déià
validé.n lo séloctionnsnt uns d€uxièm6 fors.

Pour conservêr un anregisrrom€nt complst d'u^6 imâge achgvée, il f6ut sâuvog€rder
la palette on cours d'ulilisâtion à côté du conr€nu actuel de t'écrân (voir ta oôrtie
concornânt le m€nu Pôletie poùr un€ desc.iptron d€ la Palette) Poor certe opé.ôtion,
mÉttez sampl6mênt l'interruptêur "Palerre", tout ên hÉui à drohe du monu Fichi€r,
sur marchê (onl avant dé sauvEFrdor ls p6gê écrsn. La palefte s€ra alors sauvagôrdée
comme un sâul fichier porlant le mémê préIixe que te fichier de t,éc.an. maÈ sv€c
l'extension. PAL, Ainsi prr €xemple, 3i vou3 lvez sruvegardé un€ pàg€-écrln avec l'rnter.
ruptôur de pal€tte 

'ur 
mlrche, en utili3ânt le nom IMAGE, votre disquette compren-

d6it âlorl les fichiers IMAGE .SCR et IMAGE .PAL.
Lo modg écran en cours p€ut au,si (itre !âuvegardé aur le fichisr pâlette, €t lorsqu une
pâ9€ écran et ra palott€ ,ont rechargées sur ADVANCED ART STUOtO, ts programme
r€vront auto.n6taquemenr au modo corred Charger un tichiôr avac l,inlorrupr€ur
parett€ rur arrét {off) no changera ni le modeécrân,ni la palerte âlors uritiséo, D,6utre
pârt, 3i vous effac6r un lichior écran avec l'interrupleur pôtertê sur ma.che, celâ annul€-
râ égalemenr le fichier palotl€ qui lui sst sssocié ls'il 6xrste).

Les imâgâs p€uvsnt âtre condanséss au momsnt dc lorJ. sauvegsrdê, en utilisant un€
technrquo connue tout lo nom de condensation 'run-lengh'. Un fichiâr condsnsd ssra
habaruellemonr réduit d'un tiors (crl6 dép€nd du nombre de détâits sur t.image), psr.
mettânt ârnii do produire 40 à 50 % en plu3 de graphi5m6s sur une disqu€tt€. pour
condenlor un6 imsge, bstculez l'interrupt€u. "condens€r" (comprels) shué €n hâur s
droit6 c,o l'écran rur marche svant d6 ssuvogârd€r. Notea qu€ vous n.avez psi besotn
de mêttre l'intarrupleur quând vou3 rechargez une image condensé€, car le ticntêr
aurâ été s€ûvogard6 âfin de pouvoir 6tre reconnu.
ADVANCEO ART STUOIO a été conçu pour un lecteur de disqu€fies supptémêntaire
FDI qui peut 61re conneclé eu CPC 6128. Pour c6rstogu€r un disc danr te deuxrém6(t



lecteur, cliquer la case 'B' en hâut du menu Fichaer, puis cliquez la cês€ "Catalogue
disc". L'6space disponibl€ sur la disquette dâns le lecleur B serâ ôtfiché en'desaous dê
celui pour le disc A. L€ cataloque RAM contiendra des fichiers des deux disquetlea, lê
code du drive orécédent le nom du fichier concerné. Par conséquent, quand un fichier
validé est sauvogardé ou chargé, ADVANCED ART STUDIO sait quel lecteur utili!€r'

Veuillez noter que ADVANCED ART STUDIO chargerâ seulement des fichiers 6n mo-
de binâirÊ, et ne chôrgera pas un tichier écrôn si sa longuour €xcède 16384 (4000 hex)
octet3. Câ logiciel offre des modèl€s de graphismes. Si vous chârgez une page écrôn su.
AOVANCEO ART STUDIO qui â éré conçue à partir d'un aulre système de créâtion
graphique ou à pârtir du BASIC, alors l'offser devrâ étre é9âl à zéro, c'est-àdire qu'il
ne devra Das v avoir êu dê défilemenl de l écran.

Les cstégori€. .SRN ei .PlC aonl également idenlifié$ pâr ADVANCED ART STUDIO
eÎ appâraitront dâns le câlslogue RAM. Seuls l€s fichiers USER 0 seront affichés, mais
les fichiers pouvent être sauvegardés ou chargés dans d'âutres USERS en incluant un
numéro d'utilisttgur dans le nom de fichier entré mânuellement.

Étânt donné qu€ le syslème d'exploitâtion de disquettes m6intient aulomatiqu6ment
une sauvégarde de sécurité {avec l'extension de catégorie .BAK}, quand on écrit un
fichier sur une disquette déjà presque pleine, il peut étre nécessaire d'effâcêr la version
précédente avant de sauvegarder la nouv€lle version.

Des menus Fichiers identiqles lont utilisés pour charg€r et sauvegarder dê3 jeux de
cârsctères, des modèles eÎ des lênérres (voir cidessous). Bien enlendu dans c€s mgnus,
un ieu de carcclères, un modèle, ou des fichiers'fenétro uniqusment peuvent être
respoctivemênt aftichés danr 16 câtalogue RAM, Norez quo vous n'èles pas obligé cle

cataloguer une disq{elÎe 5éparémont dan5 chaque menu Fichier ; les catalogues pour lê3

uns ei lea autres sont automatiquemênt romis à jour {puisque sêulement un catalogue
RAM €st réservé à un usâg6 interne). La pâlelte actuelle peut être sâuvegardée avec des
modèles et d€s fichiers feniâtres, mais !âns fichiers de caractères. Lês fichier, fenétres
peuvent aussi être cond€nsés, contraircment aux modôles et aux fichiers de côraclères

L€s images que vous avez créées avec ADVANCED ARI STUDIO (elles ne doivent pas
avoir é1é condensées) peuvent recharg€r à partir du BASIC avec les commândes suivân_
t6s :

MODE 0 r CHARGE R "picture. scr", & co00 pour l'écran en mode o ou
MODE 1 TCHARGER "Diclure. scr", & C000 pour l'écran en mod€ 1 ou

lvlODE 2 : CHARG€R "picture. scr", & C000 pour l'écran en mode 2.

LA PALETTE

Lâ palette est l'unê dês caractéristiques lês plus intéressant$ de l'AmrÙad CPC 6128.
Un totsl ds 27 coulours p€ut 6tre affiché pâr lo proc6$êur vid6o de la machine, mail
toutes ces coulôurs ne peuvent appârsitre 6n m6me lemp3 sur l'écran {en fâit un maxi
mum de se;zê couleurs en mode 0, quâtr€ coulêuls en mode 1, ol d€ux coul6ur3 €n mo-
d€ 2). Au lieu de tâire référence à d63 couleurs au momont du lravail 5ur l'écÉn. nou!
pârlorona "d'encres". ll ne s'agit pa, dê coul6u13 matériellei, mai3 plulôt de
touleurs "logiques". châque encr; €st en étroit€ relalion avtc la! coul6utr di.poniblôr
(à n'importt quêl mom€ntl, mâis oss liôn3 ne sont pô3 const6nt5. Si vou! cha,ngez lo,
rêlâtioni, c€la àhEngera en etfot les coulêurs apparai$ant sur l'écrsn. Le monu Coulêurs
d€ Pslette vous permet d'établir les li6ns avoc 195 couleurs que vous voul€z

Lâ m6nu contiont plusieurs barres "à lcrolling" verticales, chacune âvoc des grâduâ'
tions reprfientânt les 27 coul€urs disponibles sur lô CPC 6128 L'indic8iour dâns
châcune d6s bârr€s de menus déroulants indique ls couleur choisio pour c6lle'ci. L6a
indicatgur3 oêuvent 6trs déplâcés de haut 6n bâs dans 163 bârre! de manua roulanta
(fl lêt couleuri chângde.) on cliquânt ios ca,€3 fl6ch6ss aux âxtrémiÎfu.

Douze coulouÉ (ot par conséquont douze bârr6 "à acrolling"l 3ont ss,ociéo! avoc

chacune des seizs êncro,, €t les iéquanc€t d'ADVANCED ART STUDIO av€c las.n'
3arnblês dês douze coulours à un raux spécifié, Souvenêz-vou3 quo lô B/qSlC parmcl
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d'associer doux couleurs avec une encre, et que le système opéraleur de dilquette
CPC 6128 clignole entre deux couleurs. Le Bystème ADVANCED AfiT STUDIO an
e3t une extension, afin de pouvoir réâlis€r des effets d'ânimation de pâlerte pluS corn-
pliqués.

Le choix de douze couleurs par êncre n'a rien d'ârbitraire. Au contrâire, il perrnet
facilefi€nt d'élâblir des équences d'animation! en 2,3 4,6, 12 parties (car tous ces
chiffres sont des facteurs de 121.

Lâ barre à scrolling tout à fait à gauche de l'écran d&ermine la premiôre couleur
pour une encre, la barre à scrolling à droire définit la s€conde couleur, ceci jusqu'à l€
bârre tout à fait à droile de l'écran qua conditionne la douzièmâ couleur. Notez que
toutes les barres à droite d'une bôrre donnéê suivront âutomâtiouement cet indicateur.
Par conséqueni, si vou3 ne désirez pas d'animalion de la paletle, ulilisoz simplemenl
la barre de menu déroulânt la plus à gâuche pour mettre vos couleurs, Autremenr
placez vos couleurs une à la fois de gauch6 à droite des barres,

Vous pouvsz non seulement cliquer los car€s fléchées pour changer une €ncr6, mats
aussi cliquer les barres de meôus déroulants, Si le curs€ur esi déplacé de hâut en bôs sur
una bârre tout en mâint€nânt la touche sélectionne, l'indicateur se déDlâcera en môme
temps.

Les douzê bârres indiquent lo jeu des douze coul€urs pour l'encre en cours d'utilisation,
qui est l'€ncre soulignée en haut de l'écran. Celte oncre peut étre moditié€ en cliquanr
l'une dos seize cas€s d'encre, Pour facilirer l'utilisation du clavi€r, l'encre €n cours
d'utilisation peut âussi étre changée en appuyant sur la touche de fondion O ou sur la
deuxième touche ôvec un point (immédiarement audessus à gâuche et à droite des
touches fléchées). La touche f0 fait déliter t'encre utilisée vers ta gauche, la touche
avec point vers la droile.

La barre de menu déroulant horizontale vers le haut de l'écran dérêrmine la virssse
d€ I animation de la palette. La vjtesso ta ptus rapide est obtenue en déplôçânt t,indica-
tour complètement à gauche, et Ia vit€sse la plus lente est obtenue en le déplaçanr
complètêmant vers la droitô.
L. coulour du câdre p€u1 é9ol6ment étre changé€ à partir du menu de ta patorte en
cliquânt la cass marquée "Bord" {.Border'). Douze couleurs peuvent être à nouv€au
choisies, el ordonnées à la m6mo vitesse que les €ncres.

L ifierrupreur "Cycle" en hâut à gauche du monu Pat€tte permel d,iôterrompre
l'ânimalion, dâns ce cas seulement la premièrê couleur pour chaque encre entrera on
compte. L'âction de l'oprion "pivoter" lBotate) peut être combinée à ce e de t,inler.
rupteur, €t permel de lâirê pivoter un ieu de couleurs pour châque encre d,un cran
v€rs la gâuche. En d€hors de la iimple palette animée, vous pouvez au$i opter pour
douz6 palê1tes immobiles, et utiliser t'option "pivoter,,{Rorate) pour passer d,un de
ces Systèmôs d€ paleûe à l'âutre, Vous pourrez remôrquer que si l,intgrrupr6ur ,,Cycle,,
ost sur ârr6t,les indic6teu.s de bârre de menu roulant ne suiv€nt pas.

L€ ieu de couleuls pour une encre peut é1rc recopié dans une autre encre. pour ce faire,
sélectionnez tout d'abord I'encr€ à copier, ctiquez l,option ,,Copy,,, puis s6l6ctionnez
I oncrê servant de suppon pour la copie.

"Stândard ' remêt la palerte à 3a posirion iniriâte ou par détaut. Si vous appuyez sur ta
touche ESC, la paletto r€viendra à sâ position standard. Ce1re clé vous aid6râ à vous
souvenir si voua avez mis pâr arreur doux êncres sur la mêmê coul€ur matérielte er
çrerdu d€ vu6 le curseur I

L'option "DéIôirê" (Undo) annule ious les chsngements eftectués sur ta palott€ depuis
quo le manu Pâlette a é1é actionné,

L€3 e{fels de modification3 sur n'imporfe quêlle image en cou13 de réalis€tion p€uvent
étre vérili& en déplaçsnt le curieur sur ta case 'Vue' {Vi6w) 6r en maintenânt appuyée
lâ touch€ sél€ctionns.

L'option "Menu" r€présente lâ sortie du mônu Palelle de Couleurs. el confirm€ ta
nouvelle sélection de oalotl€.
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Ouand une pâleÎÎe €st sauvegardée sur une disquette lvoir cidessus Fichierl, toutes
les informations à c€ suiel sont €nregistrées : encre el couleurs du cadre, vitesse d'ani-
mâtion, et position d€ l'inlerrupteur Cycle.

En modes d'écrân 1 et 2, il peut 6tre préférable de concevoir vos images en ulilisanr
des couleurs stândard, puis 6n msttânt au point lâ paletl€ à la fin iuste avanl de sauve-
gardor lâ pâge écrân. Cecj pêrmettra de s'âssurer que les menus roulanl! sont lisibles;
on fait âvsc des ôrrangem€nts couleura, ils ne le seraient pas.

LÊS ENCRES

Pour dss raisons de commodité, on peut ôccéder au [/tênu des encres à pârtir de la
pluparl des menus roulants par l'intermédiaire de l'option'rnettre les encros' {sel
inksl. Le menu permst de définir deux 6ncr€s, dont une encre de forme. Chrque
encre peul é1ro miæ .n seiz€ couleur! ou 9n tra_nlperqn!..L€s,F.efigencaCréSt aodiquçOt
ler encre. en cours d'utilisarion. Veuillez noter que le méme écran d'Encres est utilisé
6n troit modes écran, où le nombre d'encres rend en fait disponible ler changements.
En mode 1 et 2, par conséquent, certâines des cases à encres sont reproduitôs, mais
ellês donnent alors les mêmes résultats au momên1de leur utilisation.
Lencre d'arrière-plan est uriliséê pour déterminer une encre employée daffi lâ plus
grânde parlie du dessin réalisé à lécran. Ainsi par exemple, toutês les formês sont
dessinées âvec l'encre d€ premier plân. L'encre de fond 6st par exsmplg utilisée pour
délerminer une encre au moment de l'effacemenl de la fenétre, ou pour indiquer
le tond des crrâctàres-imprimés sur les écrans.

Lo monu d'encres est aussi utilisé pour délerminer lês encres où les conditions ds pre-
mlêr.plan ot d'errière'plan nc comporl.ni fras de véritables aigni{ications. Ainsi, qurnd
on permuttê daux 0ncres à l'intérieur d'une fen6tre sur l'écran, les encres sont définies
pâr l'int€rmédiairs d6 c6 mênu.

Une encre "trânsparenls" laisse l'écrân inlact dès que l'on desiine quelque chois. Ainsi.
l'improssion d'un texte avec une encre d'arrièrê-plân lai$g apparaftre lôs pixelt existant
à fraveri lês câractèros.

Vsuille: noter qu6 vous pouvoz actionngr le menu Encr$ pour modifier l€s encras
d'arrièrê-plan et de premieÊpl6n sans perdre pour autânt le "mode" dâns l€quêl voui
vous trouv€z, ou 6n d'autres termes l'icône curseur ne changera en rion.

LA PEINTURE

C€ menu permot de contrôler la plupart des options de d€ssin à l'écrun. ll orfrs un
âccè, â trois "outila" différents - un stylo, un âéro3ol 6t un pinc€6u. En plus, ilvou!
p€rm6! ds concovoir à nouv€su les pinceâux suivânt vos b$oins pêr5onngls,

Seiz€ 3tylos de formos et de tâilles différenies sont à votrê disposition. Pour utilisor
l'un d'6ox, placêz l€ curaeur sur l'option "stylo" lpenl mise en évidonco dân3 l€ menu
Pointur€, appuyoz sur sélectionne pour aclionner le menu roulanl contônant lg, difté-
rent! stylos, choi,iaiez l'un d'6ntra €ux en le pointant à l'3id€ du curs€ur, pui,6ppuy6z
à nouvoôu aur 5éloctionnê, Une roprés€ntstion d'un stvlo remplacera lô tlècho curiour..
Cê cursour pêut ensuite ôtrê déplâcé 3ur l'écran et l€s pixels peuvent àtro p€in$ on
appuylnt sur sél€dionne, Cela permet de peindre I'encre de torme âctuolloment
utili,6e. Si vous main1enoz le touchê séloctionne loul 6n bougoant 16 cut,€ur, dgs
lign6t continuei pourront âlor3 6tr€ poinl€s,

Un stylo ne chângêrâ âucun pixol comportânl une encre protégé€ {voi. Divg.s). Caci
voua pêrmqt de créer vos stylos à volr€ propre convenânce. Ainsi pâr âxompl€, vous
pouvoz dêttre tout$ les oncr€s sâuf lo vert qui sera protégé ô1 choiair l'6ncra de pro-
miar-plsn en jaune - vous dispos€rez alors d'un atylo qui chang€ uniquomônt les pix9l3
vart3 ên pixels iaun€s, êt sâns aucun €lf6t sur les autres pixels,

Les stylos p€uvent aussi 6tro utilisé3 comme gommes, mais il n'y aura là aucunê vérita-
ble di,rinction posiible. Ainsi, ioaginez que vous étes €n lrain de conilruiro un dia-
gÉmmê rn rouge âpr& avoir eflscé la page écran en blôu. Pour do,lincr los élémenls o



de votre diâgramme, vous utilis€rez l'un d6s stylos avec l'oncrg de premisr-plon sn
rouge. fllaintenânt imaginez quê vous ayi62 commia une erreur 6t souhaitioz déotâcsr
un6 partae de volre dessin, ll vous suffirah âlors de changor I'encre d,arrièro-plsn en
bleu, eÎ continuer à utiliser le méme stylo pour d*siner pardêssus la faute,
Huit aérosols de plusieurs diâmètres dittérenrs sonl aussi à votre disoo3ition. Chacun
d'entre eux diffuse âu hasard des séries de points sur l'écran dans l,encre actuellelnBnr
ulilisée. Vous pouvez obtenir la prouve de cette nâture hasardeuse èn choisisssnt 1.,âéro-
sol le plus gros, et en mainrenânt âppuyée la touche sétectionne tout en qârdant l,aero-
sol à s€ place- Un disque plein sers dessiné. Eien sûr t'aérosol peut étre d-éDtâcé afrn oe
produire des eftets "graffiti". Un spray n'affeciera en rien tês pixols ôv;c d€s €hcres
déjà protégées.

Le "taux de djffusion" des a6ro3ots est régtable_ Trois vitesses sont ditponibt6s : à sa-
voir "Rapide", "Moyen" et "tent". Un flux peut érre changé en cliquanr t,une des
cases avec le manu "Aérosol",
L'option "Pinceau" lBrush) du menu Peinture lait déTiler un menu contenant qurnze
modèles avec lesquelr on peur peindre comme avec cles pinceaux. pour utilièr un
pinceau, cliquer l'un d6s modèles du menu. Le curseur flèhe prendrâ la formâ o.unpinceau, qui peut alors étre déptôcé sur l,écran, et des pixel3 pouvent étre Deinrs en
appuyant sur "sélectionn6". Un pinceau ne chônge en rjen lês pixols comoo;tant des
encr€s protégéss, Les pinc€aux peuvent étre d'une ou de daux coulours, comme ils
pêuvent ét.e multicolores, C6 logiciel vous en oflre une gammê étenduê.
La dernière oplion du menu peinrure fait référ6nce à l,Éditeur de Modèles. C€tutscl
vous permet d éditer chacun Ctes qulnze pinceaux selon vos besoins personnels, ou d€
charqer certarns ctêi oinceaux orédéfinis

L'ÉDITEUR DE MODELES

Ce menu vous permet d'édirer vous-méme quinze modàles utilislh pour do5 rcmDlasia-
ge3 avec différentês textures, comme pour les pinceôux. Les mêmàs modèles s;nr ro.pârtrs ontre les options rêmplissâge êt pincââux, qui emploient toutos lêt dsux 16rm€ma tdrteur do Modét€s. On peut acc6d6r à l,éditeur à pârrir du M6nu Remplisssge
ou du Menu Peinture. Si l'entrée de l,édireur a ét6 donné6 par le menu peintu;e, alo;r
1e3 modèles âppâraissent en mcaique dans de poliles ca5€s iainsl vous pourrez oirenir
une idée de leur ensembte). Si I'entrée s,offectue pâr t,intêrmédiaire d; ces Osrniares,
des €xemples de modèles uniques apparaitront au centre des côses do monu,

L'éditêur de modèles comprend une représentation sur grânde échelle du modèls encours et un €xemple du modèle à sâ taille ré6lle. Les pixéls individuels dans lo modétê
agranda peuvênÎ êrre modifiés à l'aide do lâ flèche curseur. Si vous positionnez lê cur-
s€ur ôudÊssus d'un pix€l et si vous appuyez sur sélectionne, côls râmènora le pixol à
son encre qur se trouve encadrée en haul ds l,écran. L,€ncre en cour! d,utilisation peut
ètre changée en cliquant l'une des soize cases à encre sur lâ rangé€ du bss. pour olds de
commodiré pour tê3 ulili,stÊurs do clavisr, l,encre en cour3 d'uiili36rion p6ut au;i &re
moditiée grâco à ta touche d6 foncrion O ou à ta deuxième touche à poiit if Ciàucrres
immédiatem€nt âudossus des touchês fléchéos vers lâ gauchê êt la droite)- La toucne
fO permot d6 fai16 défilêr I'encre en cours d,utilis€rion vlrs la gauche, ta tàLcn- J pornr
vers la droité.
Las modàles sont €n fail constitués de pixels avêc des ',paoudo3ncres". où châquepseudo+ncrê est on relalion avec des encres ré€llâs. Change, cos rêlation3 rêvienr amodifier lâ couleur dôs pixols dans les modèl€s. La rangéà dÙ haut, Oe seiJàses aencr6, représ€nre l$ coul€urs sélectionnées à pânir du M€nu pôl.tta (tss oncres résl163)-
La rângée du_bâ3 reprfiânts tos seize pseudo4ncres. Si vous cliquêz l,une des cises oe
la rângée du haut, celô modifi€ra l'encro matériel16 de la pseudo€ncra ên cours d,utili_
lation lcelle êncadrée) de la rangée du bas

Tout cols paut s€mbler comptiqué (et ç€ j'est effecriv€mentl, msis un peu de prârique
faciliterô los chorss.

L6s dimeniions du modèle en cours pouvêni érre modifiée3 ôn cliquânl l,une dgs ouâare
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câses lléchées sur 16 côté droit de l'écran. Êlles sont réglables de 1 X I à 16 X 16
oixels. d'unité sn unité. La cas€ entre les flèch6s règle le modèle à sa laille maximale.
Vous noerez qu'un modè16 utilisé commê texture de remplissâgê est disposé en mosal-
quê pour pouvoir €nlrsr exactem€nt dans la câse servant d'exemple, quelqu'en soient

Le modèle acluel peut être modifié en âctionnant le menu "Sélectaonne" (Select),

6t en cliquant l'un des quinzê modèles. ll est encadré.

otvERs

Ls premièrc option de ce menu, "Refairê" ('Redo'), €st le complém€nr de la foncrion
"Odfaire" ('Undo'l - voir ci-dessous. ll pêrmute l'écrân principal avec sa mémoirê de
sauvooarda. et o€rm€t ainsr unê présélection de la fonction "Défaire" ('Undo')- Si vous
sélect-lonnêz "Refôire" l'Redo'l une seconde fois. cela annulera les eflets d'lrn premier
" Rêlâi.ê" .

La deuxième ootion de ce menu déplace la barre m€nu du haut de l'écran el vous
permet de découvrir lês 25 lignes de volre graphisme Appuyez sur la touche "séleclion'
ne" pour rêvenir au menu. Vous romarquerez que "Défaire" ne peul fonctionner
après cette vue de la page écran, mais souvenez_vous que vous pouvez louiour, lâire
défilêr une image en cligûant les cases fléchées vers le haul ou vers le bas pour lâire
apparaÎtre lss trôis lignes supplémeniair€s tout €n gardant l'oPrion "Défôirê"

La troiiième option permet d'effâcer toule lâ page écran (y compris lea pixols avec des

encres protégé€s) iusqu'à l'encre d'ârrière plân. L'option "Défâire" est âu$i disponible
si voua-éff6d6z l'écran par erreur. Pour effacer l'écran, mais en y lai$ônt les encrea

ootégées, aélecrionnaz "Ecrân €ntier" (whole screen) dâns le menu "FenéÎr'" puis

"elfâcer fenêtre" {Cl€ar Windowl.

L€s trois oprions suivântes vous p€rmeltent de passêr d'un mode d'écran CPC 6128 à
l'autre {en résumé, lo mode O offre une résolution de 160 pixels pâr 200 pixels ên

ssize couleurs, le modê 'l présente une résolution de 320 pâr 2O0 pixels en quatre
couleurs, êt la mode 2 comporle un6 résolution de deux coulgur3), Votre imâge ne se

perdÉ pas en chângeant d; mode, elle sera convertio à un nouveâu lormat. Bi6n en_

tondu ai faudra oeut iitre ôlori trouver quslques compromis. Ouand vous pass€r6z à

un mode de résolution supérieur, pâr exempl€ du mode 'l âu mode 2. certaines couleurs
dispa16itront d'une imâgo (6n urilisant la palette stândard, l€ blanc €t lo noir restâront
incirangér, mais l€ bleu a? chângera en noir). En passânt à un mode ds résolution in_

férieur] par exempl€ du mode 1 au mode O. aucunê couleur ne s€ra perdue, mâis

éventuellement co;taans oetits détsils dispâraltront Notêz que vous pouvez toujours
annulor un changemônt de modo en cliquânt la case "Défaire" {Undol dans la berro
menu orincipale. Si vous souhaitez rep€rtir à zéro dans un nouveau mod€, l'écran pêul
6tre affacé une fois le mode changé.

La protêction en encr6s est une optaon ploine de ressources qui spécifie l6s gncras

prioiitaires par rapport aux autre!. Les pix€ls avec des ancres protégées- resle n t 3pp3_

ient mémc lorsquà quelque chos€ d'autre les recouvrônt. Le5 prot€ctions 6n €ncre
s'appliquenr à n'imporre quel dâssin 6ur l'6cran - qu'il s'agisse d€ formes, textes
fenétres, stylos, aérosols, pinceaux oo qarnissâge -
La orolection d'une encre peut étre mlse en place et remise en cliquant la case qui lu'
est;ssocié€, dsns l€ menu des Enc.os Protégées - uno case entouré€ signiliâ qu'elle est
protégée. L;oplion pour protéger "toutes" les encres semblerait, à pr€mièro vuo, d'un
;mol;i I'maté. mais elle s avàrcrs utile ôu moment ds la proteclion non pal dê iout€s,
maisd'une râule ancre. L'op1ion"D6lairs" l'Undo'lannula tou3 laa chângsmôntl 16lcct'on'
nâs dsrjuia qrie b mcnu Proroction dcs Êncrus a été sél€ctionné,6r l'option'OK'fait
tortir du mrnu 6n confirmant 16 jsu d'enctes sélectionnéês.

Un verrouillage de la grillo de commsnde €st disponible sur ADVANCEO ART STU'
ôtO. tt ]it" É cu.seut-ru. une gril16 imsgrnaire à l'écrân. La grille ost indirp6nsâble
pour l'alignemenl dos élémonrs-du de$i;. Le ve.roiJillagÉ pêut êtr€ effsctué indépsn-
damenl 3ur les deux âxei, et sur un certsin nombre de graduâtiona. Ainsi par axemple.
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si le verrou X a été mrs ser 4 el sr t€ verrou Y sur 8, âjors le mouvem€nt du curseur
serâ lrmité seulemenr au 4eme pixel horizontâlemont €t ôu 8Ôme vorlicôlemant. Sr une
forme â été dessiné€ en même temps, âlors le, points culminants de cott6 forll|a se
trouv€ront bloqués sur ces pixels en pârticulier. Notoz qu6 tâ verrouitlage dâ la grillo
de commande concerne aussi bien la p6anture, le d6coupâ9ë, et le texto que l€r forma,,
Loptaon suivante permet d'actionner un menu qui contrôle les âo!,aroils d,Enrre€,
Nous traiterons de ce menu dans le pâragraphe cid€ssous.
L'option "Sauveg6rder une nouvglle copie" (Sâv€ new copyl perm€t do lruvogârdor
une copae p€rlonnalisôô d'AOVANCED ART STUOTO sur la diaquorte danr t6 lacrêurA. La copie sera p€rsonnsljsée, c'est-àdir€ sâuv€gardé€ âvéc la posilion dos intarrup_
teurs du menu, le mode écran, la pâlette âctuslle, le ieu des modèlôl ,él6ctionnér, l€
catalogue RAM. et le type d6 caractèrê en cours tous intacts. pâr conséquênt, quand
une copae êst rechargé€, le systôme aura au préalâbtê été prép6ré pour répoôdr€ i vos
besoins personnels. Assurêz-vous qu€ vous dispo3ez d'une disquetio form;tié€ dans te
lecleur A au moment de la sélection de certe option. {N,UTIL|SEZ pAS t6 masrerfourni par ADVANCED ARI STUDIOI. Les copies d,ADVANCÊD ART STUDTO
sont chargées de la m6m6 façon que pour t'original, c,esaàdire en reme snt en marche
votra CPC 6128, puis €n entranl la commande RUN ,,STUDtO',.

Lâ dernière optaon du menu Davêrs affiche un messag6 da copyright €t communrque
re nombre de v€rsions d'ADVANCED ART STUDIO que vous 6tes en train d:utitiser.

LES DISPOSITIFS O'ENTRÉE

9."- T:!r- ":"_r_p"-fqr de spécrlier t,appareit d,entrée désiré pour votro copiô d,AD-
VANCED ART SlUDlO, c'esr-àdire ce qua sn fait déptac; te cursour sur l'écran.
En effet, ADVANCED ART STUDTO pormer à ptusieurs dispositits d,sntré; de ionc-
tronner sn m€me temps, deux appareils pouvant âgir comm€ un ,,tandem,. Ainsi p6r
exemple, un. joystick peul êrre utitisé pour ta plupart des mouvements sur t,écran, purs
on peut avorr recou.s au clâvier pour un rravail plus délicat aux pix€ls. Le gfoorâmme
a êté conçu à Iorrgine pour utitisor tes ftàches dirâctionnoles afin d€ déDtacer-te cur-
s€ul €t la bârre espôce pour sélêctionner les optrons, "en tandem, av€c un tovstick
lsort ioysrick #O ou # 1, 3oit te boulon Fir6l.
Vous pouvez adapter le programme sfin d'utiliser à votr€ gré cinq touch€s du clavier
lquâlrê touchos direclionnoltos et sélectionnsl. Ceci est réalisabt€ grâcs à ta d€rnière
option de ce menu (voir cide$ous).
Uno fois défini, on peut lâir€ fonctionner le nouvéau jeu de touchos en cliqu6nt l,op-
tion "iouchôs définies de l'urilisstêur". Nolez qu€ celle.-ci sont tout d,âbor; défrnrss
commo dea touchos curseur el ENTER.
ADVANCEO ART STUDIO a âu$i éré conçu pour tes souris AMX at Kemplton. Une
souri! est un appareil b€aucoup plur compl€xa qu.un simple ioyatick ou un clsvter,lr p€rmot une plus grande maitrise du curseur. Veuillez noler quc n'importa qurl
bouton sur une souris psrmet de contrô16r rs progrômm€.
Oeux vitesses de cur3eur sont disponibles, quê l'on déplace le curseur à l'aide du clâvier
do joystick ou d'un€ souris. Il faut toul d'abord Dositionn6r l'intârruotsur',CrGs.narr
cursor" lcurseur en form6 de c.oix) sur marche. Les rcônes 3onr dc ioute utrliré potrr
rappelor le modo €n cours, maia los utilisateurs expérimentés Dréfèreront sôna doure le
curseur "cross-hair" len forme do croix), portant moins à confurion. ll 63i âussi prus
facilê d'évôluor le poinl réel d'âpplicarion de ce dornier. Les coordonnéos du curseur
p€uvent 6tr€ atfichéos en permanence dans le coin en haut à gâucho de l,écran on bâs,
cul6nl l'int€rruptrur "atliche 165 coordonné6s" (Display coords) sur msrche.
Los coordonn6es sonl €n fait sgul6ment affichéos quând le cur,eur n,appârâit pas dsns
le monu. Ellea s€rvênt uniqu€ment à identifior chôque pixel sur l'écran, èt se révèlont
particuliàremont utila5 pour un positionnamonr exôcl du cu.seur. L,ânols on bô5 a
g€uch.d.l'écren lquând c€lur-cia déjà complètemenr défrtâ v€rs te haurt€;l à t,o.rgins
du ayttômÉ d'indoxations pr6coordonnéê3.

@



Les coordonné6s X vont de 0 è 639 (par des âugmentations d6 4 sur l'écran en mod6 0,
de 2 en mode 1. ât de I €n mode 2) et les coordonnées Y s'étend€nt de 0 à 398 (par
des augmentalions de 2 dans les 3 modes). ll s'âgit là du méme sysrème de coordonnées
que c6lui utilisé en BASIC. N'oubliez pas que la touche SHIFT combinée avec les
touch€s diréctiqnnelles peut êrre utiliséd pour déplacer le curseur d'un s€ul pixel à la
fois.

La dernière option du menu 'dispositifs d'entrée" permet de redéfinir les touches
déjà définies. Cliquoz cetts option et on vous demândêrâ d'indiquer crnq touch€s,
dans l'ordre .ôspectil : "gauche", "clroile", "en haut", 6n bas" et "sélectionne".
Pour chacuno d'ellôi, âppuyez sur lâ touche de votre choix, Vous ne devrez utiliser que
des louch€s av€c de3 lettr6s, des chiflres et des ponctuations, non pas CAPS LOCK,
SHIFT. etc... car celles'ci ont d'autres significâtions.

OÉFAIRE

ll s'âgit d€ l'une des commandes les plus uliles d'ADVANCED ART STUDIO car elle
annule lês €ffots de la dernière commande ou oDérâtion.

Ouand une commânde telle que "remplissage" a été sélectionnée, l'écran principal
esl automatiquement copié dans une sauvegârde de sécurité- L'opération de remplissage
s'€{fectue âlors sur l'écrân princapal. Si le résultat obtenu n'est pas celui désiré, alors
cliqu€z la c€lê "Défaar€" (Undol ; pâr suite la sauvegarde de sécurité sorâ remis€ sur
l'écran orincioal,

Veuill€z notêr que cette option fonctionne immédiatement après n'irnporte quel
chângsment à l'écran.

Défaire no châng6ra rien au mode d'opération en cours, en d'âutres termes l'icône
vâlidé n'rst pas perdu. Si une f€nétre entourée s€ trouve sur l'écran quand "défâire"
est sélectionnée, âlors elle sera consêrvée.

Afin d'6vitêr toute déc€ption, il est importânt d'âpprécier exact6m6nt si l'écran a été
"sauvegardé par sécurité". En ràgle générale, l'écran est copié dans un fichiêr bâck-up
quand |lne commande clignotânte d'un menu roulant a été sélectionnée (lâ détinition
de fenétr€ eal une 6xc€piion), ou par exemple, lorsquê l'Éditôur dê carâctères a é1é
validé. ll n'y a pas ds sauvegârde de sécur:lé quand un inlerrupteur d€ mênu esl modi-
fié, ou quand une nouvelle êncre est sélec1ionnée, En cas de doute, souvenez-vous qu€
vous pouvez touiours "faire de force" la sâuvegarde de sécurité en sélectionnant à
nouveau ra commanoe.

FENETRES
Une fenétre est une section rectangulaire d'un écrân, dont le contour est trâcé en poin-
tillés, et peut être ulilisée dans son ens€mble.
Les fenêtres pouvent être eftacées, leurs copies peuvent étre déplacées ;elles peuvent
étre maculées, recadrées, basculées, pivotées, et sauvegardées sur une disquette, ou
chargées à pârlir d'un disc.
"OEFAIRE" ("UNDO") peut être utilisé après qu'une fenêÎre ait é1é lraitée pour en
Inversor tous les €ffets,

Une fênétre peut étre définie en déroulânt le menu à partir de la case "Fenétres"
("windows"), en déplaÇant le curseur iusqu'à l'option "Définir uno foniitre" {"Define
window"), el en appuyanl sur "selectionne", Le curseurflèche sera rêmplacé par un
curseur en forme de petit carré. Vous pouvez déplacer le curseur sur l'écr8n 0t appuyer
deux fois sur la touche selectionne pour définir les deux angles opposés de la fenêtro.
Le contour de celle-ci serâ représenté en pointillés à l'écran, et le curseur reprendra sâ
forme de flèche initiâle.
Vous pouvez alors aqionner le menu fenétre une deuxième Iois, et sélectionn€r l'une
des commandes de traitement de la fenétre.

Vous pourrez définir un format de fenétre supérieur aux 22 lignes visibles en cliquant :

lo premier angle, l'une dès cases fléchées pour faire défil€r l'écran, puis le deuxième
angle. L'oprion "Ëcran entier" ("whole screen") détinit lâ totalité de l'écran comme
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une lenétre. L'option "Dernière fenétre" ("tast window") redéfinit ta dernière fenétrê
utilasée.

Si vous cliquez l'option "Elfacer une fenètre" {clear windowl. tes oixêts d,une fenêtre
seronl remis à zéro et prendront l'encre de fond en cours d'uliltsa ion, vâlrdée sur r€
menu des Encres. Les pixels avec des encres protégées {voi. Oivers, cidessus) ne seronr
Pâs remis à zéro.

Comme nous l'avons expliqué précédemment, une tgnétre pout étre etfacée tour
d'abord en 13 définissant, c'esr-àdire en utilisânt t'option "Detine window,' (détinir
une fenétre), puis en déroulânt à nouvesu le rhenu Fenétres et €n sél€ctionnant roo.
tion."Effâcer une fenêtre". Mais il exisre une méthode plus simpte et plus raproe:
sélectionner l'option "cleâr window" direclement. c6 qui permet de déIinir une fenôtre
er de l'effâcer immédiatefient. Mais vous pouvôz utitiser en particuli6r l'ootion,'Défi-
nir une fenêtre", "define window", dans res cas sutvanrs :

- pour la saisie de pixels d'une fenétre sur un modêle ou une châine dô câractères,
pour l'i.noressron d une fenétre

- ou pour sauvegarder une fenètre sur une disquette,

L'interrupteur "Multiple" permet d'effacer des lenêtres muttiples, oi'| do coll€r, reca-
drer, basculer, pivoter des f6nêtres multiples.
Afin d'utiliser cetre possibilité, mêttez l'inte.rupreur sur Marche. avant d€ sétectionner
une commande de trailoment de fenêtre.

Une fenêtre peut étr€ copiée à un autre endroat de l'écran en cliouânt l'ootion ,,Cut
+ Pâste window". Une tois la tgndt16 définie, un second cadre ds fendtre spp6râit, qui
se déplac€ lout entier grâce au curseur, eÎ lorsque vous appuiere2 sur ls touchs serec-
tionne, la fenétre initiâle sera copiée dans cette nouvelle fenétr€, Vous pourrez remâr-
quer que la seconde f€nêtre est déplâcée par l'intermédiaire du premier sngte défini
dans la fenétre initiale. Si I'interrupteur "Multiple" r$re enctenché, vous pourrEz
procluire autant de copies de fenétre que vous le souhâitez. L'option "cut cleâr ând
paste" ' couper, effâcer e1 coller - est semblable à cells cité6 préc8emmeni . Mais
avec un supplément de remise à zéro de lâ fenétre (et de passsgê en encre de fond en
cours d'utilisation) au moment de s! copie, en êtlet une tenôtre :

- le sous-menu "Paste Mode" contienr plusieurs interrupteurs qui conditionnent dêi
fenêtres.

Normalement une fenétre s'inscril sur l'écran pâr recouvremenr quand elle est en modâ
"Pastê"- coller . Elle peut cependsnl étre combinée ou fusionnée avec la p6ge-écrsn on
cours en séleclionnant l'une des options 'Fusion" (fulerqe). Si "Merge or" esr mrse,
les pixels seronl combinés sur une b€se OR - ou - si "Merge X OR" est enclenchée,
les pixels seront arrângés suivant une base X OR. Enfin, si "Merqe AND" esr mise en
marche, les pixels seront combinés suivant une base AND. Pour arréter le fusionnement
sélectionnez à nouveau l'option Overlâv .

"Sm€ar" - lllaculer - représento surtout un processus d'auto-répérition sur la touche
séledionne au moment du collage, et pêrmet d'utiliser une fenétre comm€ un pinceau
à pointure, Cette oplion sera utilisée su mieux avec de petites tenétres.

L'exclusion d'encres sst une carsctéristique pleane de ressources : elle permet d'exclure
certaanes encros au momgnt du collagô d'une fenétre. ll est pratique da pouvoir exclure
l€ fond d'un objet en cours de collagê de façon à ne pas recouvrir lo nouveâu csdre de
l'objet.

L'exclusion d'une encre p6ut étre mise à un, remise à zéro en cliouânt ss case de re-
présontation dans le Mgnu d6s Encrss Exclues. Une câse entourés signifiant que l'encre
est exclue, l'option pour exclurê "toules" les encres, pourrail paraitre à première vue.
d'une vocation limitée. Mais son côté prâtique apparait au moment d'exclure toutes
l€s encres à l'excepfion d'un€ s6ule, ls cas€ avêc l'inscriplion "Noue" - sucune . règle
Iexclusion d'aucune €ncre. L'option "Dàlàire" - undo - annule tous les chôngements
depuis que le menu d'exclusion d6s encres â été dernièrement actionné, L'optaon
"O.K," permet de sortir du menu tout en confirmsnt les réglsges d'€xclusion des
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Lô prolectaoo d€s encres s'applique aussi à des fenêtres ; tout pixel en encre oroteaee
transparailra quand il aura été recouve.l d'un collage. Ceci permel de co er des te;é-
tros derrière d'âutres obje:s, pârticulièremenl pour préserver t,ârrière-ptan d une image_

une f€nêtre peur étre sgrandie, r#uite, écrasée ou étifée - toutes sortes d,actoôs
connuês so|l, le nom de recsdrage" - en cliquant l'option ,,Rescâle window,. Ceci
pormet de définir deux fenétros, 16 premjère recouvre alors la seconde, et vous oouvez
lô rec6drer si nécessaire alin d€ l'ajuster au nouveau cadre. Notez que cerratna oetits
détails peuvent disparaitre qusnd ta dimension d une fenêlre est réduite.

L'oplion 'clear + recale" effâce la tenêtre initiale quand vous la recadrez, La ororec-
tion d'oncres, l'exclusion d'encres et l6s interrupreurs du monu Mode paste (à l;excep-
tion de "Maculer") s'qppliqu€nt tous au recsdrage des fenêtres, d€ la méme façon qu,ils
s'appllqugnt au découpag€ €t ôu colllge des fenétres.
Les fenêlres peuvenl élre sâuvegardées sur la disquette et chargées à partir de la dts-
quêtte en actionnant le menu à partir de l'entrée "Fichier.,_ cel€ ressemble beaucouo
aux options fichiers du menu principât {voir précéd€mment) à quelques déraals près :

la fusion n'est pas disponible et, bien entendu, s€uts tes tichiers lenétrà sur une diiouet.
te seront affiché. (c€ux avec t'exrension fichier.WtNl. pour sauvegarder unÊ tenétre,
il faut la définir ôvânt méme de faire défiler te menu Fichier - cÀarger une fenétre
équivaut à faire un collsge ôvec. La protection d'encres, l,exclusion-d,encres et les
inlerrupleurs dâns le menu lvlode Paste fonctionnent comme auoaravânt. Une fenêtre
chargéo peul dtrg déplacée psr l'intermfuiaire du premier angte défini au moment de
la s€uv€garcle de la fenélre. Notez que le Mode pasle, toutes les encres exclues. etc,..
doivenl €rre ré91és avant !e chârgement de lâ fenétro ; si pôr ta suite un menu e$ ;ctron,
né, la fenétre dispârsil.a (car lo mémoire interm&iôire uritisée pour stocker ta fenètre
s€rl âussi à mémoriser la sectaon d'éc6n sous conlrôle du menu déroulant-. Si l'inter-
rupteur pâlctte est enclenché, la palelto en cours sera alors sauvegardée ou chârgée en
même lempt qu'une tenêÎr€, Lss fichisrs Fênétres peuvent étre comoact& comme des
pâges4crân entières, en basculant l'interrupteur "compacter" en haut à droite du menu
Fichier. Vous trouverez qoglques modàl6s de fenétres sur la disquerte ci-jointe, et
leur descriplion détaillé€ drns l'annexe 2.

Si vous cliquez l'option "Moro..." sn bas du menu Fenétres, une extension du monu
déIilêrâ, comprenrnt dâvântage de commandes de trâitement des fenétres.

Les fenétras p6uvent étre "basculées" ou rétléchi€s âutour de leurs axes verticôux et
horizontrux en sélectionnant le3oplions "Flip" de ce menu.

On peut flire pivoter les fenétres dlns te sens des siguilles d'une monlro d'un quârt,
d'un demi, ou de trois{uarts de tour complel (c'esr-àdire respectivement de 90, 180
et 270 dêgrésl en séleclaonnânt les options "Pivoter" - Botsre.

L'option "Change ink" a pour fonction de lransformer une encre en une autr€, sur lô
tofalité ou une partie de la prge-écran. Ensuile cetle option convsrtit toutes les appâri.
tions de l'encre-source en êncre de destination à l'intérieur d'une méme fenétre.

Uoption "Êchanger los encres" "swap inks" considère dêux encres à t'intériour d une
fenétrê et l6s échange. Encore une fois, les encros sont détinios par le monu Encrss
comme eîcres d6 premier-plan et de lond.
ll e$ important de comprendre que ces deux dernièros oprion! modifienr physique,
ment les encrgs des pixels à l'écrân, et n'ont rien à voir âvec b orlette.

LE REMPLISSAGE

Lê r6mplissâge est uno t6chnique pour placor rapidem€nt tou3 les oixels à l.int6rrrur
d'un obiêt ou d'uno lorme detsinée à l'écran. Pour étre rempli, I'ôbjor doh avoir un
contour continu, qui peut 6tre a$az compl€xo. Un obj€f peut 6tro rcmpli 6vsc un!
coulsur unie, ou avec un modèlâ (ou un6 toxture, commo nous l'âvons déià vu), Lai
lexluros pouv€nt 6tre bi- ou multicolores. Un grând choix vous â3t préssnté - difté-
rent€s 5one. de pointillés st d6 hachur€5, et d6. modètss spécitiquss teti que de. bra,
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ques ou des tuiles. De plus, de nouvelles lextures peuvent étre créées pour répondre
à vos besoins personneli.

Pour remolir un obiet d'une couleur unie, déplacer le curs€ur sur le menu Remplissâgé

iusqu'à ce que 'Remptissage uni' (Solid till) ou Ioption 'Par dessus lo Remplissagê'
iover fill) paraissent en évidence et appuyez sur "3électionne" La flèche curs€ur
deviendra l'imâge d'un rouleau à peinturo Oéplacez ce curseur sur l'écr8n jusqu'à un
point de l'objei que vous voulez remplir, puis appuyez à nouveau sur "sél6ctionne".
Le romplissage s'effectuera vers l'exlérieur dana loutes les diredions, dans l'encre
actuelle ds premier-plan, du point de dépân choisi jusqu'au contour de I'obiet ou

iusqu'à rêncontrer le cadre de l'écrân

La distinction entre "Remplissage eô uni" ('Solid Fill'l ou "Pâr dessus le remplissage"
{Over fill) êat sublile mâis imporlânte et dépend des différentes "conditions de
iontours". Un remplissage en uni s'€ffactuô vôÉ l'6xtérieur jusqu'à ce qu'un pixel
d'un€ encro différente dè cellé du point de dépârt soit rencontrée. Un r€mplissage
''par d€ssus" s'élend vers l'extérieur iusqu'à enlrer en contâct avec un pixel d'uno oncro
diftérsnte de celle du point de départ. Cas d€ux tYPes de rempliss€g€ créont d€. pixêls
dans l'encre ds pr6mier plân alo.s utilisée. lmaginez par exemple un triangle sur un
fond blanc avec l'un de ses côtés en noir, un autre en rouge, et le troisiàme en bleu.
Sélectionnez 'Solid Fill' {Remplisaag€ en uni), et cliquez n'importe quel point du trian-
gle, avec l'encre d€ premier-plan 6n noir : le résultat serâ un triangle rempli netlement
àn noir. Mâintenânt sél6ctionnez 'Over Fill' {"paÊdessus le remptissâge"l, et cliquéz
h'irnporte quel poinl du trianglo, à nouveau avec un€ êncre de premier-plân 6n noir ;

vous obtiendrez un remplissage allant droit aux côtés rouge et bleu et finissant proba-
blement par couvrir rout léc.an.

Le remplissâge n'aura pas d'effets sur lous les pixels âvec une encre protégéo à l'écrân ;

en fait ;'imiorte qu€l type de remplissâgs glissera sous ces pixeli (ils ne servent pas de
limitêsl.

Pour remplir un obi6l avec un modèle, déplâcez lê curseur sur le menu Remplisiage
iusqu'à l'option 'Rsmplisrage en texlurès' alors misê en valeur, puis appuyez sur
;'sél6ctionne" pour actionner un menu conlenant quinze texlures disponibles. Cliquez
lâ têxture désiré6, puis n'imporle quel point à l'intériour de l'obi€t à remplir. Un rem'
plissage en texture est un proc&é en deux étapes. Tout d'abord, un remplissage uni
ordinàire s'eftectue. ouis la texlure choisie recouvre tous les pixel5 à l'écran quionl été
créés pôr le remplissâge uni.

Vous pourrez remôrquer que les remplissâgd s'él€ndent 3ur tout l'écran, y compris
sur lss trois lignes qui ne sont pas immédiatemênl visibles. Vous pourrez contrôler los

résultâls d'un rêmplissaq€ en cliquânt les cas4 lLchées vers le haut ou vers le bâs

dans lâ barrê de menu principâl s€rvant à fâire apparaltre lês trois lignes iupplémonlaa-
res. Un r€mplirs6ge peul être int€rrompu en appuyânt sur la louchs ESC. Si un remplis'
sâge déborde d'un obist, ou ne vous satisfail aucunêment, il peut étre supprimé en

cliouânt la car€ "Délaire" {Undo,.

Peut 6tre seraz-vous curieux da savoir que l'algorithme de remplissage a été composé
à pgrtir d'uns pils d€ donné6 daÉ lâquello sont slockées dss sogmonts de lignos pour
l'obiel à remplir. Environ I kilo-octets do mémoite sont disponibles pour cêlt€ pile,
msia il pôut ârriver que des formes trop compliquée. submergent lâ pile Si c'est le cas,

bi€n sûr ADVANCED ART STUOIO n'explosorâ pâs, mais de pe1iÎ, trous apparai_
tront dsns l'obiet en trâin do se remplir, C€pendant celâ ârrive rarement

"Bâdigoonnez un6 texture" est une caractéristique souple qui vous p€rme1 etfective-
ment dê p€indre directemênt avoc un modèle. Ellê lail parlie du même menu cle quanze
t6xtur* (voir ci{essusl, €r lonctionne en rêcouvrant sur une texturc choisie les pixels
à l'écrân qui n'ont pa! été modifié, par unê opération préalable. Ce procédé représsnte
en {ait une 6xt€nsion de la deuxiàme étapô du ramplisssgo par texture Remarquez
quê cela nê peut s'eff€ctuer qu'ifimédialem€nt aprè! modilication des pixols.

Pronons un €xemplo : vous dessinez un rêctangle en utilissnt le menu Formô3 {Shâpes)

- voir cide$ous - puis bsdigeonn€z une lexlure à poinlillés sur une ligno de lexte
oour oblênia un contour tracé en p€tits poinrs. Vous 9ouv6z également badigoonner
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un€ texturo râyée par dessus une ligne de texte pour obtenir une grâvure bien nette.
Vous romârquerez sans doute qu al est possable de badigeonner unê texture par dossus
un remplissage "Over". ll s'agit-là d'une option pleine de rôssources, permettânt
différenles superpositaons de textures en couches successives.

La dernière option du Menu Rempli3sôge appelle rin Editeur de Modèles. vous per-
met d'éditer chacune des quin26 texturea pour répondre à vos besoins pôrticulierj, ou
cle charger quêlques-unes des t€xtures prédétinies. Reportez-vous aux €xolicâtions oré.
cfuentos dé l'Edit€u. de Modèles, à la suire de tâ descriotron du Menu Peinture_

L'AGRANOISSEMENT
ADVANCED ART STUOIO permel d'agrandif des slctours d6 l'écran pour un examen
plui approtondi or pour lô modificâtion pixel par pixal. Trois niveaux d'sgrôndissement
sofi disponibld, avec des possibilarés d'édirion, de vue pônoramique el de zoom de
chaqu€ pixel.

Pour agrandir une pârtie de l'écran, aclionnez le Menu Agrandissemenr à pârlir de ta
barre principâle de menu, puis descendez le curseur sur ce mênu iusqu'à ce que Iune
des options "Agt. X 2" (Mag X 2), "A9.. X 4" (Mâg X 4), ou "ASr. X 8" (lvlag X 8l
roil miso en évidenc!, el appuyez sur "sélectionne". La tléche curseur prendrs la repré-
s€ntâtion d'une loupe. Déplacez c6 curceur jusqu'à la zone p6rticulière que vous oe-
sirtz âgÉndir, puis âppuyez à nouveau sur "sélectionne". Lâ page écran principale
lera remplacée par l'agrandissement de la partie de votre grâphasme.

Un seul pixel à l'inÎérieur d'un€ s€ction agrândie peut étre modatiée ên y plaçanr le
curs€ur 6n forme de croix {cross-hair} 6t an appuyanl sur "sélectaonne". Le pixel
rêprgndra son encre alors en cours d'utilis6lion. qui esl encadrée en haut de l'écran.
L'encro actuell€ pêut étre modifiée en cliquant l'une d6s sêize cases à encre, Vouillez
notor que le curceur peut être déplacé tout en maintenant la touche "s6leclionne",
afin de changgr Igs pixels plus rapidem6nt,

La seconde touche à point (c€ll€s immédiatement audessus des touches fléchées vers ra
gauche et vers la droitg) quând le curs€ur se trouve dans la zone agrôndie, Une pression
sur lâ touche f0 fôit défiler l'encre ên cours d'utilis€lion vêrs lâ gâuche, la touche à
ooint vers la droite,
On peut faire déliler veft le bâ3 la pârtie destinée à l'agrandiss€ment sur lô page écran
entière en cliquant l6s câses fléché€s, ou vers le bas en cliquônt ls css€ contênanl lea
rangées de symboles carrés, Le scrolling se renouvelle automâtaquêmrnt si lâ touche
"séleclionne" est mainlenue âppuyée, D'âutre part, si vous clique2 sur les bârres entre
les paires de cases fléchées, le détilement de l'écran sera immédiar. L€s mârques btan-
ches sur let bârres de menu dérou16nt indiquent la pârtie do l'écrân en cours d'âgrândis-

Pour des raisons de commodité d'utilisation du clavier, on oeut aussi faire défiler
l'écrân en appuyant sur CONTBOL er une rouche directronneile, quand le curs€ur se
trouve dâns la zone âgrandie.

L'agrandissement peut 6tre modilié à n'importe quel mom€nt sn cliquanl l'une des
cases "X2" "X4", ou "X8" en haut de l'écran. L'agrândissement en cours est alors mis

Une grille de contrôle esr disponittle en mode d'agrandiss€mênt XB - un carré sur la
gralle rep.ésente un pixel à l'écran. Cette grille p€ur être allumée ou éteinte à partir
de l'option "Grille" {Gridl dâns la barrê du menu. Vous pourre2 remarquer qu6 16.
pixels sur l'écran en mode 1 sonl carrés, que ceux en mode 2 sont moitié moins larges
que hôuts, tandis que ceox en mode O sont deux fois plu! larges quo hauts,

Une option Undo' propre à cette fonction est disponible pour ânôuler n'import€ quêl
chângement dâns la section agrandie, iusqu'au moment oii la page écran aura complète-
menl détilé, ou encore lorsque l'agrandissemenl aura éré modifié.

L'option 'Vue' ('View'l permêt de voir toui l'écran sans agrandissement, du mom€nÎ
que la touche "sélectionne" est maintenue appuyée. Une case a é1é dessinée aulour do
la zono en cours d'agrandissement.
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Les coordonnées du oixel sirué€s sous le curæur en forme de croix - en utilisânr le
méme svstème de coordonné$ pour l'écran principâl * p€uvent é1re affichées en per-
mânence si vous le désirez. L'âffichage des coordonnéd pout étre allumé ou ét€inl
grâce au menu des dispositifs d'onrrées (voir DIVEFS ci-da33o3).

Ouând l'édition esl terminée, déplâcez le curs€ut iusqu'à lâ css€ marquée "Menu" et
âppuyez sur "sél€claonne" vous p€rmettra de revenir âu menu principâ1.

TEXTE

Ce m6nu permet de contrôler âussr bien le texte - l€ttres, chiffres, ponctualion etc, -
qu'une image. Le texte peut étre lffiché dlns dsux directions ; on peut le liré de gâu'
che à droite. ou de haut en bas, et des cârâclères originàux peuvent ftre amprimês
en neuf lsilles d olusieurs slvles ditférents.

Pour aiouler du texte à l'écran, d6candoz le cuttaur lur le Mènu do toxte lu,qu a co
que l'option "de gauche à droite" ou "vers lo bss" soit mise ên évidance,6t sppuysz
sur "sél€ctionne". Le curs€ur llàcho s€ tranafoamera en un curc€ur analoqus à lâ

capilale l. Déplacez le curs€ur juaqu'au point où vous d&ir€z aiouter votr€ t€xle,
puis appuyez â nouveau sur "sélectionng". Ls curseur I sêrâ rcmplacé par un caraclére
iouligné, qui est en fait l€ curseur d'êntréo du texte. Tâpêz votre texte. Tous les symbo-
lês r6prés€nÎés par doJ touches de léggnde 3ont disgoniblts. Si jarFris vous commettez
une erreur, le dernier ca6c1àre pourra 6tr€ tffacé an appuyânt aur DEL. L'actaon de
tout€s l€s touchss as répèrent aulornaliqu€m€nl, et unê Pârïailo maitris€ du curseur
(with wrap-âround) e,t â$urés par lês touchâ. directionn€lles. La touche CAPS LOCK
tonctionne commo d'habiludô, toul comme la touche CLR, qui ÊfIôce le caractèr€ pla_

cé sous le curseur.
Tous les câractèrês sont âffich& avec les encra! de premicr_plân et d'trriêre_plan'
dfierminés par l€ur menu. Cgs deux encr!,s pauvanl êtro lraô3parente', mâr' notez

ou avec un iond Îrônspar€nt, l€s touches DELâl CLR toront sans €ffet Touslesprx€ls
avec des encrer prolégées sur l'écran lvoir châp. DIVÊnSl'eslenr intacrt lorsqu un

cârsctère 6st imprimé-

Au fur et à mesure d€ l'atlichage de chtque câractàae, le curs€ur du texle est avancé

iuiqu;au prochain carectôr€ situé imrn€i6lement à droite ou en dsssous, selon la
'dir;tion choiii€ âu dépan sur le monu dê Texl€. Appuyez sur ENTER ou sur RE_

TURN m€t tin à I entré€ do t€xie 6t cache le cur3ou. I

Troi, largeurs de carsctères sont disponibl€3 rÔpattorÉes dê 'la'geur normâla" à

"triole laioeur". Troi3 hauteu.s de câractèros lont aussi disponrbles réperlori6€s cl8

"halteur riormate" à "triple hôuteur" Les coche! dâns le menu de Texte indiquonl
lss options en cours d'opération. Uns combinÊison de c$ Iargeuf3 et hauteurs clonne un

totsl de nôuf lailles possibles do côractèros, allânt daa câractèr$ courts, gras ê ceux

hâuts et étroits. Notei que les carôctèr* à l'éctan €n mode 2 mesur€nt la moirié de 16

laroeur dos csraclàræ corr€spondant 6n mode I lcat.16! prxelt 3ont moitré moins lsrges)

;i;;i,.;;.d; o lont deux lois plus lsrser (cat lds pixeh sont deux fors plus l6'ees)

Cepondant, la tâille de chaque caractère correspond à cêllt du cursÊur caprlâ16 I

L'oaDacomont du texte ost vâriâbl€, êt peul 6tre modiflé à parl'r du m€nu détoulônr
€n vslidant l'oolion "E5pâcement" (Spacing) C.llc'ci indique la séparation des carac

tàrer d6ns ls! pix6l., dans lâ gammo dc 4 à l5 (norrÉrlement 8) ll y â un jeu d€ carac'

tàr€s moitié moins larges 3ur c€ logiciel {voir ci-d€3sous), qui, ôvec lêspacement 4'
doublera lê nornbre de caractêres pa. llgn6.

Dos caraclères originlux peuvent êtrg ôlfichês survant une orlêniatron droite ou

oblique. Cette inclinaison peur 6tre utilisée poor lai ânnotâtions des schémal, etc '

Pour afticher ce type d€ caractàres, bâ3cul6r sirnplement sur march€ l'i ârruplcur
"lncliné" du menrl de Tcxl€ avônt de iélêctionrÉr "de gÊucht à droite {Lâtl 10

righr) ou "de haut en bas" ldownwârd3)

Le texle pêut 6tr€ affiché 9n grus, c'est_àdirs que l'rmpression esr double pour châ

quâ crrlctàre, It dsuxième àvsc un pixel à drolto, ainsi lout ressortrra rour rmprrmer

des caractèresgral, metle: l'interrupteur "Grâ3" {Bold) sur march€



Le texte peû sussi ètre lftiché en itâligue - un style penché vers l,avânt, eô enclen-
chant l'inlerrupteur "|lâlique". Mâis celâ ne donne pas toujours des é3ultâts très
sâtiaf6ilants pour tous les câractârts, c'est pourquoi un ieu de câÉctères en itôlique
bion di3linc1 tâit panie du logiciel (voir cidessous). Ênfin,16 dernièrê option du Menu
Texte aDoello l'Editeur de Câractères.

L'ÊDIT€UR DE CARACTERES

Ce menu vous p6rmet d'utiliser le ieu de caractères, ou "châinô", que l6a options de
Text6 utilirsnt. ll y â 96 caraclères dans une chaane, ôllânt du simple e5pace au sym-
bofe de la livre sterling. ASCII 32 à 1271. De nouveaux ensêmbles de caractères peu-
vent êlre créés â pârtir de ce msnu, ou des chainea déià existântea peuvent étre modi-
fiées. Les caractèr€s peuvênt 6tre stockés sur la disquelte et chsrg& ên mémoire comme
déiiré.

Les 96 carâctères d'uné chaine figurent en haul de l'écrôn, châcun d'eux é1ant consti-
tué de 8 X 8 pixels. L'un de ces caraclères est colui ôctu€llement utilisé, il est indiqué,
par un cu.seur "équeu€té". Le carâctère sn cours gt ceux iitués immédiatem6nl à ta
qâuche et droito appârâiasent agrandis par rapport au r$te dê lâ châine.

Le3 pixels faisânt partie d6 cê5 caractères agrandis peuvent étr6 modifi6 avec le curs€ur
Ilècho, Si vorli placez le curseur sur un pixel et si vous appuyez sur "télectionne",
cela inverserâ l€ pixel. Ensuile, à condition que la touche "sélectionne" soit maintenue,
êt que l€ curseur so-ir retiré, les autrer pixels qui sê trouvai€n1 sous ce dernier change-
ront do lô màm6 façon que pour le promier, D'autre pârt, si vous cliquez sur un ieu de
caractèros. un pixel rétablira l€ pixel en quostion €t toua les autres jusqu'à ce que
"sé|rclionnâ" soit relâchée. Cliquer sur un pixel rétâbli composera une suite ds ptxêts
jusqu'à cê que ta toLrche sélectionn€ soil r.lâchée.

Vous pouvez utilis€r un caraclère particuli€r sn lê pointànt d!n5 le jeu en haut de
l'écran 6t en appuyant sur séleclionne. Sinon, lê caractère en cours peut su$i apparaa-
tre en défilemenl sur la chaÎne entière de c€raclères ;pour cels cliquez les cassi llé-
chées. Le scrolling se répète automatiquemant si la touche sélectionne est mainlenue.
Pour plus de commodité d'utilisâtion du clâvi6r, on pêut lâire défilor 16 carâctàré ên
cours 6n appuyant sur CONTROL €t sur une touche directionnelle.

Un certain no mbre d'o pération r peuvent êtroexécutées à partia du câractère en cours
en actionnânt le meôu à pâ ir de lâ câse "Carâctère". Elles sonl les suivantôs :

- remeûre à zéro (réinitialiser tous les pixels)

- invercer {basculer tous le3 oixelsl

- basculer à l'horizonlale
' basculer à la vorticâl€

- pivoter d'un quart de tour (9Oo dsns le sens d€s âiguille3 d'uns montrêl

- fôiro défiler vers ia gauch€, vers la droite, vera le haut, ver. 16 bai, lpsr 1 pixell,

On psut fairc pivoler un c6râctère de plus de 90o en électionnanl l'option de rofation
deux ou troia fois. On o.ul aussi le fair6 déIiler de olus d'un oixel sn ,électionnanl
répétivômenr lea quatre dernières options.

Lô mâm6 aério d'opérations p€ut étre reproduitâ sur lâ j€u de caractères en actionnant
lo menu ddroulant à partir dê lâ câi6 "Caractère" (Fontl.

Un6 option "Oéfaire" (Undo) o$ disponible dâns l'Édileur de caraclèrE m6me. Ello
p€rm€t d'annulor loule modification opéréa sur lo jau do caractèr€a, jusqu'à ce qu6 la
carâctèrs on cours ôit d6til6. oo qu'uno option dsr m6nus déroulântr air été vâlidée. Par
exsmple, ai vous awz €ffacé lâ chaine ontièro do câractères par grreur, tlori cliquoz lr
cato "Dél8iro" (Undol imm&istemanl apràa voua psrmottra de la romoltro on 5on étst
initiâ1.

L'un dei clraclôr$ de la chaine peut élr€ copié tur un autr€. Pour ct lâiro, 3électionnoz
d'âbord lg csrsctàre-source. cliqusz ls cass "Copy" dânr lâ bârro do menu, puia aélôc-
tionnez 16 clrrctàre d€ dôatination.
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Le ieu de caractàres contenu dans la Rolvl du CPC 6128 -(c'est_àdire les caractères
disoonibles en BASIC) peuvenl étre chargés dans la police d'ADVANCED ART STU-
DIO en sélectionnant I'option "Copy ROM" dans le mênu MISC {il s'agit de la police
qui se lrouve 6n mémoir€ quand ADVANCED ABT STUDIO est chargé pour la pre-
mière foisl.

L'ootion "saisie de côractères" du menu MISC appârail en valeur seulemenl loriqu'uns
fenètre a été préalablem6nt dé{ini€ lvoir la partie concernant le menu des Fenêlres
cidessus). Sa fonction est dê copier des blocs de pixels à partir de tenêtres détinies à
l'écran sur la police- Le procédé de copie commencê ârl câraclère en cours et s'effectue
sur lâ f€nétre de gauche à droite, de haut en bâs, iusqu'à ce que tous les pixels âient é1é

utilisés. En mode d'écrân O 6t 1 le bil d'encre le moins rignificarjf condilionne le posi_

tionnemont ou le rétâblissement d'un pix€1,

Les cârêctères peuvent être sauvegardél êl çboIgét 3ur une dltqre,lte,Fn ectionnant
le menu déroulant à pânir d€ la ca3€ "Fichier" (File) Ces fonctions ressemblent
b€aucoup à cellei dos options du menu principal. lvoir cid$sus) sauf que lâ tusion
n'eit pas disponible, et bien sûr. s6ulêm€ni les fichier3 de caraclères sont accsssiblgs
sur disouette (ceux avec l'€xtension de tichier. FNT). Veuillez not6r qu'une polace
comporte 768 bytes {96 X 8), e1 ADVANCED ART STUDIO refusera de charger un
fichier si sâ taille est rupériour€ à cetle valour (il peut néanmoins étre plus pelitl. Les
polices ne peuvenl pas être condensé€s - ell$ ont déià la taille de fichiêr minimale

Ce logiciel vous propo3e un certain nombre de modèles d€ cârâctàr€s {y compris un
"itâlique" oriqinal e1 une tôillê de car.ctèr6 moitié moins large). Côt c6ractàres peu-
vent entrer dans la conception de vo3 graphasmes.

Ouand l'édition est lerminée, vous oouvéz rcvenir au menu principâl en plaçant le
cu6eur sur ls cas€ mârquée "Menu" et en âppuyânt sur sélôctionnê. Vous pouvez
disposer des caraclàrea créés ou chargés à partir du menu de Texte.

Vous pourrez remsrquer qu'il n'est pâs nécessaire d'utiliser un éditeur de caractéres
uniqu€mant pour los lettrei et le! chiIfle:. ll peut étre âus-3i bi6n ulilisé pour la créârion
er l'#irion de caractèrer red6linis par l'urilisâteur, ou n'importe quels symboles qui
entrent dans une grille 8 X 8.

Les chaines de caractàres que vous avez créées avec ADVANCED ART STUDIo
peuvent être réutilisé$ dâns vos propres progrâmmes avec la routine SASIC suivônle I

1O SYMBOL AFTER 32

20 x:HlMÊM + 1

30 LOAD nom du fichier "fnl". x

FORMES

Ce menu serl à d6ssiner di{férenles formes sur l'écran Dix sones de formes sonl dis_

ponibles, à savoir : des poinrs isolés, des lignes, une ligne continue. des rectangles,
trianqles, rayon!, cercles, sphèrôt. ellipses, ellipses pleines Elles p€uv€nt étre tout€s
d6ssiné€s en dépl6çan1 le cuBour el ôn âppuyânl sur sélectionne pour détinir les som-
mets géométriquea, Toulos ces formôs pêuvont être dessinées avec l'encrs de promier_
plan. àt les form€s des3inées sur lêi pixels avec dei encrcs prolégé€s ne lÊ3 dissimùle_
iont en aucun cas. Les rectangles, les lriangles, etc... sont composés de s€gmenti de
lignes d6 la largeur d'un 5oul pix6l.

Pr€nons un €xemple : pour d€tsiner un triangle, actionnez lê menu d€s Form€s, puis
cliquêz l'option "Trianglês". Déplscez Is curs€ur 3ur l'écran, puis âppuyez 5ur la tooche.
rélsctionnE trois fois pour ddfinir l.3 trois angls, du triâng16.

Lea rayona ,onr
point défini.

der segmenta do ligne5 psrlant d'un toul poinl centrâ|, l€ pemier

Un corcl6 30 det3ino 6n âppuvtnt 5ur sélactionnâ une prsmièr€ tois pour définir le
c€ntro, puis une socondg fois pour déterminer un poinr sur la circontérênce. Une elliple
peut éiie dessinée d6 ls m6me tâçon - 6n âppuyant sur sélgctionne une premièr6 toi3
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pour définir le centre, puis unê d€uxiàme fois pour préciser lês dimênsions (pensez-y
en définissânt le centre et l'ang16 d€ lâ case cont6nant l'èllipse).

Une méthode similaire esr employée pour le dessin des sphàres et des ellipses pleines
et pour le tracé extérieur des cercles et des ellipses. Le remplissage s'effectue avec
l'encre de premier plân alors ulilisée. Vous pouvez remôrquer que les cercles et les
ellips€s sont dessinées sur route lâ page-écran, y compris sur les lrois lignes a priori
invisibles.

Vous pouvôz d$siner de nombreuli€s formes sans qu'il soit pour âutant nécessaire
d'en actionner la menu. AOVANCED ART STUDIO reste ên mode "formea" iu,ou'à
ce qu'autre chos€ âit été 5électionnée.

Des formei peuvent 6tre dessinéos "élasliquement"- Une forme élaslique bouge avec le
curseur, s'agrandi$:rnt et se contraclanl si nécessaire. Appuyeu sur "séleclionne" fixera
le sommêt d'une torme élâstique à tout iârnais, Cela vous permettra de donner sâ posi-
tion correcte à un€ torme avant méme de l'y engager, Pour tracer une forme élâstique,
basculez l'interrupieur "Elastic" sur marche, avant de sélectaonner l'une des options
"Folmg". Notêz qu6 le trâcé d'une lorme élastique peul être interrompu en âppuyant
sur la touche ESC.

ANNEXE 1

PARAMETRES O'IMPR IMANTE REDÊFINISSABLES

Certâinos imprimântes ne figurant pâs dans lô last€ du Menu lmprersion ont été prévues
dâns le progiciâl ADVANCED ART STUOIO. Ce système a é1é amélioré pôr un fichier
d6 paramè1rgs, qui est stocké sur la disquetle de copie du programme (n'utiliaez pâr lâ
copie du masterl. Ouand le logiciôl d'ADVANCED ART STUDIO est lancé, il recher
che le fjchier des pôrâmètrês sur la disquêtte, er le charg6 s'il€xisto. lldoit s'agir d'un
fichier en binâire de 29 octets s'âppelânt "PRINTER.DEF". ll peut étre séleclionné en
validanr l'option "Redéfinissables". Pour éventuellement plus de détâils sur les fichiers
de paramètres pour vot16 imprimante, consultez son manuel d'utilisation,

Veuillez noler que dans lês prochainss copies protégées d'ADVANCÊD ARTSTUDIO
seront intégrés des fichiers d'imprimantes ; par conséquent le fichier de psramètres
d'imprimânte sur lâ disquette de sâuvegârde perdra toure utilité.
Le fichisr d€ paramètres peut êlrs créé en assêmbleur, ou avec un court progrâmme en
BASIC, pour lesquels, par €xemple, il existe rerpectivement l'imprimânte compatible
ÊPSON. et l'AMSTRAD DMP | (voir ci-dessousl.

Le premier octet du lichier des parâmèlres est un indicateur, Le bit O de cet octet ô3t
mis à zéro sa le fil de connexion supérieur de l'imprim.nte est conlrôlé p.r le bit,
fon (m,s.b.) des octets de données qui lui sonr transmis, ou mis à un s'il est conlrôlé
par le bit faible (l.s.b.l. Pour la pluparr des imprimânres. le m.s.b. Bit 1 de l'octel
indicâteur est mis à zéro pour les lmprimantes Epson. ou mis à un pour les imprimân.
tes spéciâlement conçues pour les ports Centronics (rels que l'Amstrâd DMP-1).

Les huil octets suivants dâns le fichrer reorésentent une série de codes do contrôl€
communiquée à I'imprimànte dès le début de lâ copie de l'écran. L'une des ptniculari-
té9 de cea codei de conlrôle e31 de pouvoir régler l'êspâcement correct sur une ligne
(un espacement de 7 points).
Les dêux octets suivants représentent le nombre totâl de points sur une page d'impri
mante en mode d'intensité simple, Ioctel inférieur en prioriré. Si vorra imprimônÎ€
dispose d un seul mode grrphique, ces deux oclets seront égâux à zéro. Les huit de.
niers octets sont des codes de contrôlo permeltânt de sélectionner un mode de densité
double, Des codes de contrôle devrâient s'allonger sur la gauche avec des suites de
zéros,

La distinction entre imprimantes de la marque Epson, et celles à 7 bit demrnde qu€l-
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ques éclaicissementr. On peut régler les imprimantes Epson en mode graphique en
envoyant une séquence de contrôle telle que ESC K suivae du nombre d'octetr det
données grâphiquea {nombrê de points} par ligne. Ce chiffre ost toujours supérieur à
255, aussi doit-il ôtre communiqoé en deux octets, l'oclet inférieur tout d'abord, puis
l'ocret supérieur. Av6c une denrité simpl€ do résolution de 480 points pâr ligne, on
obtient les chiffres 224 et 1. L'ocrer 224 t\e peut pai être rran,mir par le port parallèle
de 7 bil du CPC 6128. Pour résoudre ce problême, ADVANCE O ART STUDIO répârrir
les lignes de pixels en groupes de 127 octets msximum (127 étânt le plus grând chiffrs
en 7 bit). ADVANCED ART STUDIO lail ausii préc6d6r chaque groupê des cod€r dê
contrôle appropriés. Par conséquent, il n'est pâs néceas€ire que les 2 oct€ts pour le
nombre de ooints fassent oartie de la série des codaa de conlrôle dans le fichier de oarô-
mètret Epson.

D'autre parl, grâce à un habile tour de paise'patle, la DlrP 1 a été conçu de façon à ne
pal d€voir recourir à un huirième dê bit. Êllô peut trânsmsttre une ligne complète
ôvec seulement une rérie de codêr dê contrôl€ âu début,

Pour.ces marques d'imprimant$ 16 nombre d'octêtl de données par ligne dêvraient
être étôblii dâns la série de3 codes de contrôle (7 bit) du fichier des p6ramètres.

ANNEXE 2

FICHIERS SUR LE MASTER

Sur la copie du Môrter d'ADVANCED ART STUDIO se trouvont plusieurt exemples
de graphismes, caractères, modé1e5, pinceôux, ât une bibliothèquê de fenêtres

GRAPHISMES
RAYTRACE Une illustr8tion des techniques de miso on valeur.

FANTASY Un fond de payiage pour un exemple de bibliolhèque de fenêtret

CYCLEDEI\,1 Une illustration du cycle de coul€urs, chârg€z celte imâge et sélection-
n6z l'oprion CYCLE à psrtir dir menu Pâlette.

: CHAINES DE CARACTERES

MODELES DE REMPLISSAGE
llen €xiite deux sortos :

PATTERNS 0 Cette sâris d6 modèlêr est conçue pour une utilisation en MODE 0,
€t fâit appel à lâ palêttê par défaut.

PATTERNS 1 Cetre gâmmô de modèles a été spécislemenr conçue en monochrome,
€t n'a r6coura à aucune couleur mâtériê116, Au lieu de cela, les cou-
leura de premiar plan et d€ fond âlorr 3électionnées sont employéês
ôn permân€nce.

MODELES DE PINCEAUX
ERUSHES 0 C€s pinc€sux sont constitu& à partir du fichier PATTE RNS 0.
BRUSHES 1 ll r'ôgh d9 simplsi pinceaux employônt les coulêurs de premier ptan

o1do fond alori aéloctionnées.



ANNEXE 3

EXEMPLÊ DE TRAVAIL

BIBLIOTHEOUÊ DE FENETRES

La Bibliothèquo de fenêtre. contient un certâin nombro d'étéments graphiquei pré-
d€sriné. qui peuvenr étre urilisé. pour créer une imsge rrèa râpidement et f.cilemenl.
Lâa sections d'imâger que voua pourre? trouver pourront 6tre utiliaéss oour créer une
scène fanlai.istô, en utiliranl I'image FANTASY comm6 bâckdrop. l?)
CLOUO DOOR
FLAG MOAT
WALL WINDOW

DRAWBRID
MOON

Vous pourrez égalem€nt disporer de l'image Raytrace qui peut alors étre âppelée et
utilisée comme "un pince.u" Son fichier fenétre s'6ppette GLOBE.

EXEMPLE EN ASSEMBLEUR
Paramètres pour les lmprimantes EPSON

DEF80 :topware=m.s.b.
OEFB 27 codes de conrrôle pour détinir un
DEFB 65 : esprsement de lignes de 7l72emè de povce
DEFE 7
DEFB O
DEFB O
DEFB O
DEFB O
DEFB O

OEFW 480 : nombre de points on Mod6 simple densité

DEFB O : code de conlrôle pour prsser
DEFS 0 : 6n Mode simple densité
OEFB O
DEFE O
OEFE O
DEFA O
DEFB 27

DE FW 960 : nombre de points en Mode double densiré

DEFB 0 : codes de contrôle pour prss€r €n Mode doubl6 denaité.
DEFA O
DEFBO
DEFA O
DEF 8 O
DEFA O
DEFB 27
DE FB 76

EXEMPLE EN BASIC
REM PtrlmèÎre pour l. DMPI
FOR â =32768 ro 32768 + 28
REAO b
POKE.,b
NÊXT
SAVE "printar.dêf ", b, 32768,29
DATA 3,0,0,0,0,0,0,0,0,
o AT A 224,1,O,O,O,O,27,7 5,3,96
DATA 0,0,O,O,O.0,0,O,0,0

10
20
30
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50
60

100
110
120
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INDÊX
FRANçAISANGLAIS

arrow boxes cases fléchéea

s
background
back-uP ttore

bold
bold print

boundary
t,rushes

c

catalogue

cl€âr
clear ch.racter(s)

clicking

colour palette

comprgiied

control codes

copy ROM
cror,-hâir

cut and pâatê

o

diametÊr
disca
dot mltrix pr,nter
doublô d6nrity
dump scre€n

Bdit bru.h
€dit lexture
€laslic
êllip.€
erâaÊ
srâ5€rt
exclud€ ink5

fond
copie de sâuvegarde
binaire
graa
impresrion en grar
bord, bordure, âvoisaner
limite

mettre en caprtâles
saiiir un c6râctère
calalogue

changer 16 couleur

etlâc€r, supprimer
effacer un caractère(s)

eTfacer une fenétre
cliq{rer, valider.

palotte de coul€uri

condensé, compacté

codea de conlrôle
coordonnéo5
copier ROM
gn lormo de croix
curaeur
coupor el coller

définir une ten{ltre
diamè1re
di3quetle3
imprimânte matricielle à points.
inlensité double
vidags de mémoire de l'écrân
vidâge de mémoiro de la fenétre

éda1€r
édirer un pinceau
édit6t une texture, un€ structure
élaatique
ellip,e
eflacer, gommer
gommos
6XCIure d6i encr€s

@



tiles
ritl
filled circler
tilled €llip3o.
fill, rolid
fill, texturêd
llag
flip charâcter{s)
flip window

lont
for€ground

G
grey-scata
srid
gridlock

H

hoxâdecimal
highlight

!
icon5

inpul davic€s

inv6 charâcter(,)

J
ju.tify

K
k6yboard

L

linefeed
ltnea
load file
logicôl colour

M
magnifying glâss

merge
merge file

fichiers
r0mplr
tphèro.
6llip3€a pleines
romplir d'uno couleur unie
rôfiplir d'une lextur€
indicôteur
betculer un crructère
baaculer une fen6tro
taux do diffu.ion
câÉcÎàrelsl, joux de c€ractèrei
au premr9r pran.

échôlle d6 dégradés gri.
grille
verrouillôgo de grille

copie en cllir ; tupport
héxâdécimelo
niotta€ ên vâleur

icône!

dispo.itift d'entré€
inverle
inversor lor cârâctèret
invêr5gr une tenôtre ,

iuitifier, align6r {d6s lignes, pôr exomplel

cl6vier

dernièr6 fenêtre
interligne
liqnes
cf,arg€r un fichier
couleur "logique"

loupo
m65que
barre do menu
lusionner
fuaionner dea fichaort
fuiionner dei fonêtres

50uri5

@



multiple
multiply

N
null bru,h

o

P

pâint roller
p3n
psper
parameler tile
paste mode
patterns
pena
physicalcolours
points
printers

pseuclo-inks

punctuâtion

R

rectângles

rotale châracter{s)

s

screen mode
scroll
scrollc6lalogue
3crollcharacler(r)
scroll font

singla density

snap
rolid fill

rtappl6

multipls
multiplier

ptnosau nul
t€xture nulle

couvrir d'un remplissâge
rgcouvrir, écriro par recouvrement

rouleau à peinture
pânoramique
paprer
fichier do psramùres
mode "colle"
modàles
slylos
couleura "phyiique3"
poinli
imprimantes
proteger del encres
pseudo€ncrea
fausiet €ncrea
mênur dÔroulants
poncluâtion

rect6ngres
reTair6
rééchslonnff unê fen6lre
faire pivoter un c€raclère(s)
laire pivot€r une fênélre

sâuvegarder un fichi6r

flire défilor, vera Ie hâut, le ba., v€rs la gauche, lâ droite
lâirê défiler un catâlogue
Ioire déf iler caraclère(sl
fâire défi16r l'écrôn
rélectionner une touch€
mettre des encres
oblique, de côté
don.ité simple
tâcher
claquemont. claqusr, c€si6r nel
rompli$age uni
aéroiola
pointillér
échanger doa encres
interruptsura



T
lerselaled en moiaique
texture texture, slructure
trianglei trranglea

U

unclo défaire
u!6rde{rned grlphlsmea redelinis
graphicr obliquo, de côlé

versron number numero de v€rilon
vaew tcreen viaualis€r l! pâg€ écrân

warh badigoonnsr âvec une coul€ur
wâsh taxturë bâdigeonnor une texture
worked examplê êxâmpl6 d€ trâvail
windows fenétrês

z
trir€ un zoom, rapproch€r
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