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COMMENT CHARGER ADVANCED ART STUOIO
Romettez en marche votre CPC 6128 en appuyant sur les touches CONTROL, SHIFT
et ESC en m€me temps. lntroduisoz la disquette ADVANCED ART STUDIO d6ns le
lecteur {face Al et enrrez la comm€nde RUN 'STUDlO".

COMMENT UTILISER CE MANUEL
Awnr d'utiliser ADVANCED ART STUDIO. nous vous recommandons de lire l'intro-
duction suivante, qui donno dos indications sur les bases du programme et ld maniere
de le controler, Ceci vous permettra de commencer e utilisor votre copie d'ADVAN-
CED ART STUDIO. D€couvrez ce logiciel a votr6 propre rythme, dsns le but de mi6ux
ma[triser sa structure et son fonctionnement. Ne craignez pas les premidres tentatives.
Lisez le reste du m€nuel pour 6claircir certaans points 6p6ciliques et pour r6l6rence.
On ne s'attend pas a ce que vous lisiez ce livrel d'une traite svant d'utiliser le program-
me pour la promiare fois.

INTRODUCTION
ADVANCED ART STUDIO a 6te cr66 ielon les conceots "fenetres - icOnes - souris -
extension graphique" d6couverts par Xeros a Palo Alto et popularis6s par Apple
gr6ce aux ordinateurs Lis€ et Macintosh. L'idde directrice de ces d6veloppements est
qu'un programme doit Ctre facile d'accds pour un debutant, doit atlicher toutes les
informations n6cessaires a l'6cran, et ne pas comporter d'entrdes sur le clavier trop
compliqu6€s. C'ost pourquoi les commandes de ce logiciel sont obtenues simplement
en "oointant" les ootions !ur le menu-6cran.

Ouand vous mettrez ADVANCED ART STUDIO €n march€ pour la prsmiere fois, la
page €cran apparailra libre lvec en haut un "menu" bleu et blanc et une petite fleche
noiro 6u c6ntre. Cette dernidre (connue sous Ie nom do "curseur"l est la cl6 de tout l€
programme. On peut la controler a I'aide des touches {-curseur} fldch€€s : ainsi ap.
puyor sur la touche flech6e vers la gauche ddplace lo curs€ur vers la gauch€, la flache
vers le haut l€ fait apparaitre plus haut, etc,,. ll est aussi possible d6 contr6ler cet
indicateur en utilisant le joystick ou la souris, mais nous roviendrons sur ce poinl
ult6ri€urem€nt. Le d6plac€m€nt du curseur p€ut €tre con3id6r6 comme "intollig9nt"
dans 16 s€ns oi plus vous appuyez longtemps sur la touche, plus le mouvement i'acc6-
lere.

La barre-menu en haut de l'6cran contient un certain nombre de cas* sdpar66 svec des
titres dans chacune d'elle. Si vous d6placez le curseur jusqu'e I'une de cos ca3€s, et si
vous appuyez sur la barre Espace (ddsormais nomm6e touche "s6l€ctionne"l, alors un
manu secondaire apparaitra e l'6cran, ll comportera plusieufs entr6ea ou "options",
qui peuvent mener a d'autres sous-menus, ou parmettre d'ex6cuter c€rtainas actiona ou
commandos. Vous pourrez choisir une option en placant ll curseur aud6s3u3 (ell6 se
trouvera ainsi "allum6e" si elle €st disponible). ll vous faudra aussi appuyer sur 16 tou-
che "s6lectionne". Ce proc6d6 s'appelle "cliquer" une option. Si l'option est une com-
mande, g6n6ralem€nt le menu "roulant" disparait et le curseur-fldche se change en un
petit ic6ne semblable a la commande sdlocrionn6e. Prenons l'oxemple d'un pinceau
pour peindre a l'dcran. Dans ce cas-ci, l'icong r€rt a rappelor le "mode" 6n cours. Ce
nouveau type de cursour peut 6tre d6plac6 a traveB l'6cran on utilir6nt exactomenl
les m6mes contr6les que pour le curceur-tleche 6tudi6 pr6c6demment. Ainsi par exem-
ple. une tois plac6 sur l'ic6no "pinceau". appuyez sur "a6lectionne" vous parmettra d6
peindre des pixels {points) sur l'6cren.

Sa vous placez le curseur-ic6ne dans la barre de menu en haut de l'6cran, il reprendra
sa forme dg fleche. Cependant gil est de nouve6u plac6 on dohors de cette zone, il
reprendra alors sa {orme d'ic6ng {e moins qu'une aulre commande ait 6t6 s6lectionn6e
entre temps)- Le programme no perdra pas pour autant le mode 6n cours {avec l'ic6ne
actuell iusqu'a ce qu'un nouveau mod6 soit s6lectionn6,

Si une option du menu "roulant" a pu 6tre allumde par lo curseur plac6 audgssus,
alors elle sera disponibl€, D€s optaons de certains menus pourront 6tro ainsi valid6es
seul€ment dans certaines conditions. Nous pouvons prendre l'exempl€ de l'oprion
dang le menu d'lmpression qui consista e imprimer une partie de l'6cran sur uno
imprimante marricielle par points. Cette option n6 pourra 6tre valid6e (ou "allum6e")



que si une fenetre a 6t6 or6alablament d6finie avant d'actionner le menu d'lmoression.

Certains m6nus contiennont d€s options qui n6 sont pas dos comrnandes et qui ne
donnent pas accds a des sous-m6nus. Ces dispositifs sonl connus sous le nom d'indica-
t€urs ou d'interrupteurs qui peuvent &re 169l6tdans deux positions: marche ou arret.
Ces systames modifient le tonctionnement d'autrei options dsns le meme menu.
Ainai par exemple, il y a un commutateur dans le m6nu Texte qui contr6le ai les carac-
tares vont €tre imprimes inclin6a ou droits. La position "marche" est repr6sont6€ par
un / €t la position "arr€t" p€r une croix. Un interrupteur peut 6tre bascul6 €n posi.
tionnant l6 curseur de$us et en appuyant sur "s6lectionne",
Un menu pr6sente souvont deux ou trois faqons d'ex6cutor une op6ration. ll y a ainsi
troia dimensions de csracteres pouvsnt 6tre imprim6es : "Hauteur normale", "Doublo
hauteur", "Triple hauteur". Celles-ci sont repr6sent6es par trois options ditldrsntes
dans 19 rnenu Texte : seulement I'une d'€ntre ellas est marqu€e d'une coch6, l€3 autre3
restent sans inscriptions. La coche indique la hauteur disponibl€. Cell€-ci pout 6tre
choisie en plagant le curseur sur l'une dos options non-d6sign6es et 6n appuyant sur
s6lactionne.

Un€ page-dcran CPC6128 contient 25 "lignes", mais la barr€-monu occup€ 3 d'enrre-
elles en permanence. Vous pourriez donc p€nser que vos cr6ations g6ographiques
vont se trouv€r limir6es a 22 lignes. Cepondant, il n'€n est rien, Les deux cases fl6ch6es
d6ns la barre-menu vous permettgnt de faire d6filer la p6rti6 visible de l'6cran jurqu'a
25 lignes. Si vous cliquez l'un6 des cases fl6ch6es, la page-€cran, "d6c6ndra" d'une
ligne, si vous la cliqu€z trois fois il apparaitra entidrement.

Vous pouvez enlever ou annuler un menu actionn6 p€r erreur simplement en sortant
le cuBeur do cete zone at en appuyant sur "s6lectionne".

ADVANCED ART STUDIO bdnoficie des trois rnodei 6cran di3poniblos sur le CPC
6128. Le nombre d'encros et de pixels varie auivant chacun des trois modes (un "pixol"
6st un point uniqu6 sur l'6cr6n, lo plus petit 616ment d'une image),

- En mod6 0. s6izo coulours sont disoonibles avoc ung rdsolution de 160 pixels
horizontaux multigli6s par 20O pixels verricaux.

- En mod6 1, quatre coulours sont disponibles avec une r6solution de 320 pixels
horizontaux multipli6s per 200 pixels verticaux.

- En mode 2, deux coulsurs sont disponibles 6vec une r6solution de 640 pixels
horizonraux multipli6s par 20O pix€ls verticaux.

€n mode l, los pixelr sont carr6s, en mode 0 ils sont deux fois plus larges, et en mode 2
ils sont moiti6 moins larges,

Notez ous vous Douvez combin€r la touch€ SHIFT avec les touches directionnollos
(touchos curseurl pour diriger un s6ul pix6l a b tois avec le curseur.

Le rosto de ce manuel est divis6 en plusiours parties, chacune d'elles traitant d'une des
options du menu principal, C6s chapitros se suivenl logiquement comme dans le m€nu,
gt ae liront de gauche e droite, puis de haut on bas.

IMPRESSION

Cg menu vous Dermet de faire une copie d'6cran ou "mise en rdserve" {dump) dans le
jargon informatique de votr6 dessin termind (une page-Ccran compldt€ ou s€ulement
uno plrtiel sur uno imprirnante matrici6lle pouvanl 6diler des gr.phismes. Des lacteurs
do multiplication rdrptables aux pl6ns horizonraux comma verticaux permettent
d'obtenir diff6rentes dimension3 de sorties d'impression.

Lo plsn horizontal ou 6ch€llo X correspond 6u nombre de points sur le papier d'im
preasion pour un pixol sur l'6cran. Le plan venical ou 6chelle Y est en rapport avec
le nombre do points aur le papier pour un pixel sur l'6cran-

Prenons un exomplo : si un€ 6ch€lle X a 6t6 r6gl6e sur 2 et une €chelle Y sur 4, chaque
pixel iur l'6cran s€ra repr6i€nt6 par un bloc de 2 X 4 poinls sur le papi€r.



Vous pourrez constater que les dimensions r6elles des poants imorimds varient d,une
amprimant€ a l'autre. Exp€rimenter s€ra n€cessai.e pour decouvrir te rnei eur ,,rapport
d'aspect" sur une imprimante, d€ sorte que les cercles sur l,6cran apparaassoni bien
comme d6s cercles une fois imprim6s et'non pas comme des 6llipses.
Une.page-6crrn enriCr€ peut 6tre imprim6e en setecrionnant t,option,,lntprirnar l,d.crrn" ('Du!np screen'l, ou une partio de l'€cran en vatid.nt l,opti.|n,'lmprifter uneren6tre" I Dump window'). Cette dernidre n6cessite ou,rino fentire soir dafihie avanr
l'aflichage du menu d'lmpression (Print Menu) . voi. ta psrtia suivanr€ sur tes f6natr$.
Vous ne pourrez p€s touiours obtenir toules les djmensions de sorti6 d.impresston
av€c votre tmpflmante personnolle _ cela d6pend du nombre total de points que l,im-primante est capable d'aligner sur une Frage. Si une dimension paniu/tiere de copie
d'6cran est disponrble, l'option lmt)rrmer l'6cran" ou l,option ',lmpalmer la fen6tre,,
du menu d'lmprossion sera valid6€ quand le curseur se positionnera d€3sus. Si et|e
n'eat pas allum6e, alors vous devroz o$ayer une plus petite echelle X. ou merrre
l'interrupteur "lnclin6" en marche (voir cidessousi.
Veuillez noter que pour une copie de l'6cran en Mode 2, il faur ru moins 640 oornrs
sur une page. ou !lors un mode "inclin6" sera ndcessrire.

ADVANCEO ART STUDIO utilise des poinri 6s - des dispositions de ooints a densitd
variable - pour repr6senrer les dift6rentes couteurs sur l,6cran CpC 6129. Avec de De-
trtes impressions, les pointill6s pour certaines couleurs seront indvitablemenl repro_
duits. Par cons6quent, il vous laudra le plus souvent recherchor une mise en r6serve sur
votre imprim.nte 6ussi vasre que possible 6fin d'obrenir une di{f6rentifiion oDtrmare
des couleurs. Si c€la ne s'vCre pas 166lisable, vous devrez rlors choasir sur la prlette des
couleurs distantes les un€s des autres.
A chaque fois qu'un pix€l est communiqu6 a l'imprimante. il esr rdpercut6 sur l,6cran.
Une impression peut 6lre interrompue a n'importe quel moment en appuyant sur la
touche ESC, Notez qu il se peut que vous deviez remettre en m€rche votre imprimrnte
leteignez-la et r.llumez.lal, si vous l'rrrStiez au beau milieu d'une ligne d'impression.
La plupart des imprim.ntes marici6lles capables d,6tigner des graphismes fonctionnent
sur deux modes dift6rents de graphismes connus sous le nom de densat6 simole et
densite double. La rdsolution dans ce dernrer mode esr g6n6ratement plus impoltanre
que dans le premier, c'est,adire que davantage de points peuvent 6tre imprim6a sur une
page. Vous pouvez passer d'un de ces deux modes d l'autre a prrtir du menu d,lmpres-

FICHIE R

ADVANCED ABT STUDiO est congu pour les disquettes de srockag€ st de r€cup6ra-
tion des imag* (connues sous le nom de "tichiers"). ll peut conserver un catalogue ba-
se sur RAM, c'est-adire un catalogue r€stant constammonl stock6 €n m6moire, auquel
on peut avoir accds et qui s'alfiche sans devoir e chaqu€ fois lire le disc. Pour cr6or
le catalogue sur disquette, ddplacez le curseur jusqu'a la case et mettezl€ sur "Cata-
logus disc" et appuyez sur "s6lectionne". Le motour du lsct€ur so meitra en march6.
et aprea quelques i€condes d€s informations rempliront la grande case blsnche en haut
a gauche. En haut do la case apparaissent les kilobyres indiquant l'e5pace libro r$tanr
sur la disquette, ot, en-dessous, une liste des noms d€ tichiers (en supposant que vous
disposi€z d'une disquette avec des fichi€rs d'imagosl.

Vous remarquerez sans doute qu€ certains fichiers sur la disqu€lt€ apparaissent dans le
catalogue FIAM - en particulier les fichiers dont les noms comportent l'extension. SCR
(pour "€cran") - bien que cetto dernaere ne soit pas alIich66 a l'6cran dsns le menu
Fichiers. Ceux-ci peuvent €tre validds en plagant 16 curseur sur leurs noms et en sp-
puyant sur "s6lectionne". Un fichier valid6 p6ut 6rre sauvegardd, charg6, lusionn6, ou
effacd en pla9ant le curs€ur d c6rd de l'op6rarion d6sir6e, puis en appuyant e nouveau
sur "s6lectionne". ll s'agit le d'un mode de traitement beaucoup plus prariqu€ et s6dui,
sant que l'entree des commEndss 6t des noms de fichiers su clavier.

La capacit6 totale du catalogue RAM sst d€ 56 entr66s, bien que seulement 1O puissenr



apparaitre a la fois. Cependant les cases fl6ch6es vers le haut et vers le bas vous permet-
rent d€ tai16 d6filer ontidrement le catalogue pour r€trouver une entr6e en particulier,
La boite avec des rang6es de symboles carr6s {le symbole "maison"} vous €mane au
d6but du catalogue, et la barre entre les deux cases fl6ch6es indique la partie du catalo-
gue acru6llement affich6e.

Un nom de fichier peut 6tre entr6 au clavier quand un fichier a 6t6 sauv6gard6 pour la
premilre fois (et par cons6quent n'apparait pas dans le catalogue RAtvl) en d6pla9ant
le cursour iusqu'd la crse marqu6e. Entrez le nom du fichier (enter filename) puis
appuyez sur s6lectionne. Une instruction apparaitra vous demandant d'entrer un nom
d€ fichier. Tapez celui-ci (jusqu'i I caractares) purs appuyez sur ENTEF {presser
ENTER alors qu'on se trouve sur rrne ligne viorge inlerrompt l'opdration) En fait
vous n'av€z p6s besoin de taper I'extension du type de fichier quand vous sauvegardor€z
un Iichier : elle serr automrtiquement annexde (bien que l'extension prr d6ftut puisse

6tre modifi6e si ndcessaire). Si tucun lecteur n'a 6t6 5p€cifi6 (A ou B), le lecteur hrbi'
tuel sera utilisd {allume en haut du menu Fichier). ll est possible de chrrger des Jichiers
qui n'ont pas &6 .tfich€s au cttalogue RAM - S'ils ne sont prs du bon rype do lichier
- en entrant les noms des fichiers manuellem€nt.
Un fictrbr oeut etre "fusionn6" avec le contonu actuel de l'6cran, un proc6dd au cours
duquel des couplos de pixels sont combin6s pour cr6er une image composit€ C€tte
oD6ration se fait de la m€me facon qu'au moment du tusionnement d'une fsndtre,
c'est-edire en tenant compte des encres exclu€s et prot6g6es et du modd de lusion en
cours - reportez-vous au menu Fon6tre, Vou! remarqueroz quo los palettes ne sont p6s
tusionn6€s {voir cidessousl-

Un fichier p€ut 6tr6 6tfac6 d'une disquotto en le mettant en 6vidence &ns le catalogue
RAM ou en entranl son nom msnuallemont, puis en cliquant la cas€ d c6t6 ds l'option
'ef{acer lichier' (erase file). Le cat6logue de ls disqustte est ensuite imm6diat€ment
reconstitu6 de fagon e ce que la proportion d'espace libre reste exacte.

Notez que les fichiors peuvent 6tre sauvogsrd6s ou charg6s tout d'abord en cliquant
les cases do sauvogarde ou de chargement puis en validant le nom du fichier. Ce proc6de
e$ vivement rocommsndd car il gvite tout risque de sauvegard6 d'un fichier alors qu'on
a l'intontion de 16 charger, et vics vers€. On peut "6teindr€" un nom de fichaer d6id
valid6 en le s6tectionnant uno deuxigmo fois.

Pour conserver un enregistrement complet d'une image achev6e, il faut sauveqarder
la palotts 6n cours d'utilisation e c6t6 du contenu actuel de l'6cran (voir la parlie
concernant 19 monu Palette pour un€ description de la Pal6tte)- Pour cette op6ration,
m6ttoz simplgment I'intorrupteur "Palette", tout en haut a droite du menu Fichier,
sur marche {on) avant de sauvogarder la page 6cran. La paletle s€ru alors sauvegard€o
cornm€ un soul fichior ponant le mgme pr6lixe que le fichier de l'6cran, mais avec
l'gxtension. PAL, Ainsi par 6xemple, 5i vous rvez ssuvegard6 uno page-dcran avec l'inter
rupteur de prlette sur marche. en utilisrnt le nom IMAGE, votre disqu€tte compren_
drrit alors les fichiers IMAGE .SCR 6t IMAGE .PAL.

Lg mode 6cran en cours pout au3si 6tre ssuvegard6 sur le fichier palette, et lorsqu'uno
page 6cran et sa pElette sont recharg6es sur ADVANCED ART STUDIO, le programme
rgvi€nt Eutomdiquement au mode correct. Charge. un fichier avec l'interruptour
palett€ sur arr€t (offl n€ changera ni le mod€ 6cran, ni la palette alors urilis6e. D'autre
pan, si vous etlacoz un fichier 6cran avec l'interruptour palette sur marche, cela annule_
ra 6galemont l€ fichier pal6tte qui lui €st associ6 (s'il €xist8).

Le, imagos pouvont 6tr€ condens6gs au moment de leur sauvogarde, en utilisant une
tgchnique connue sous 16 nom de cond€nsation'runlengh'. Un fichier condens6 sera
habituellem€nt reduit d'un ti6rs {cala ddp€nd du nombre de ddtails sur l'image,, per_

mettant ainsi do produire 40 a 50 % en plus de graphismes sur une disquelte. Pour
condonsar une image, bascul€z l'intorrupt€ur "condenser" (compressl situd en haut a

droit€ d€ l'6cran sur march€ avant de sauvegarder. Notez que vous n avez pas besorn
do mettre l'interrupteur quand vous r€chargez une image condensee, ca. le fichier
aura 6t6 3auvogard6 afin de pouvoir 6tre reconnu.

ADVANCED ART STUOIO a 6t6 concu pour un lecteur de disquettes suppl6mentaire
FDI qui peut 6tre connect6 au cPC 6128. Pour caraloguer un disc dans le deuxidms
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lecteur, cliquer la case 'B' en haut du menu Fichier. puis cliquez la case "Catalogue
disc". L'espace disponible sur la disquette dans le lecteur B sers affich6 en-dessous de
celui pour le disc A, Le catalogue RAM contiendra des fichiers des deux disquettes, le
code du drive pr6c6dent le nom du fichier concern6. Par cons6qu€nt, quand un fichier
validd est sauvegard6 ou charg6, ADVANCED ART STUDIO sait quel lecteur utiliser.
Veuillez noter qu€ ADVANCED ART STUDIO chargera seulement des fichiers en mo-
de binaire. et n€ chargera pas un fichier 6cran si sa longueur excCde 16384 (4000 hexl
octers. C€ logiciel offre des modeles de graphismes. Si vous chargez une page 6cran sur
ADVANCEO ART STUDIO qui a 6td concue e partir d'un autre systame de cr6ation
graphique ou 6 partir du BASIC. alors I'oftset devra etre 6gal a z5ro, c'est-edire qu'il
n€ devra pas v avoir eu de d6tilement de l'6cr6n,

Les categories .SRN et .PlC sont 6gal6m6nt identiti6es par ADVANCED ART STUDIO
et apparaitront dans le catalogu6 RAM. Souls l6s Iichiers IJSER O s€ronr affich6s, mais
les fichiers peovent 6tre s6uv€gardds ou charg6s dans d'autres USERS en incluant un
numdro d'urilis6teur dans le nom de fichier entr6 manuellement.

Elant donn6 qug le systdme d'exploitation de disquettes mainti6nt autofiataquement
une $uvegarde de s6curit6 (6vec l'extension de cat6gorie .BAKI, quand on 6crit un
fichier sur une disquette d6ia prosque pl6ine, il peut €tre n€cessaire d'eflacer la version
pr6c6dente avant de sauvegarder la nouvelle version-

Oes menus Fichiers identiques sont utilisft pour charggr et $uvegarder des ieux de
caractCres, des modele3 et des fen€lr€s (voir cidessousl. Bien entendu dans ces menus,
un ieu de calactdr€s, un moddle, ou des fichiers-len€tre uniquement peuvent €tre
respectivement aflich6s dans 16 catalogue RAM. Notez que vous n'€tes pas oblig6 de
cataloguer une disq{stte sdpar6m€nt dans chaque menu Fichier ; les catalogues pour les
uns et les sutres sont autornatiquemont remis e jour (puisque seulement un catalogue
RAM est r6serv6 a un usage interne)- La palette actuelle peut €tre sauvegsrd6e avec de!
modCles et des fichiers fenetres, mais 3ans fichiers de csractdr*. Les fichiers fenetres
oeuvent aussi 6tre condens6s. contrairement aux moddles et aux Iichiers de caractares.

Le3 images que vous avez cr66es avec ADVANCED ART STUDIO (elles ne doivent pas
avoir 616 condensdes) peuvent recharg€r a panir du BASIC avoc les commandes suivan-
tes :

MODE 0 : CHARGER "picture. scr". & C000 pour l'6cran en mode 0 ou
MODE 1 : CHARGER "picture. scr", & C000 pour l'6cran en mode 1 ou
MODE 2 : CHARGER "picture- scr", & C000 pour l 6cran en mode 2.

LA PALETTE

La oalene est l'une des caract€ristioues les Dlus interessantes d€ i'Amstrad CPC 6128.
Un total de 27 coulgurs peut 6tre aflichd par le proclss6ur vid6o de 16 machine. mais
toutes ces coulsurs ne peuvenl apparaltre en m€me temps sur I'6cran (6n fait un maxi_
mum de seize couleurs en mode 0, quatro couleurs en mode 1, et deux couleurs €n mo-
de 21. Au lieu de faire r6f6rence a des coul6ur3 au momgnt du travail sur l'6cren, nous
parlerons "d'sncres". ll ne s'agir pa3 de coul€ur3 mat6ri6ll6t. mais plut6t de
coulours "logiqu$". Chaque €ncrs est en 6troite reletion av6c l.3 coulours diSponiblos
(a n'impone quel momentl. mai5 cos liena ne sont pas con3i6ntr. si vous chsngoz Ie,
rolations, cela changer€ en eflet le5 coul6urs spparaissant sur l'6cran, Le menu Couleurs
de Palette vou3 oerrnet d'6isblir le5 liens av€c l€s coulours oue vous vou162.

Le m€nu conti€nt plusieurs barres "3 scrolling" venicales, chacune avec de5 gredua-
tions reor6sentant les 27 couleurs disoonibla3 sur le CPC 6128. L'indicaleur d6ns
chacune des barres de menus d6roulants indiou€ la couleur choisie pour c6ll€-ci. Les
indicateur, oeuvent 6tr€ d6olac6s de h6ut on b6s dans les barres da monus roulants
(er les couleurs chang6es) en cliquant les cas€a tl6ch6os aux exlr6mit6s.

Douz€ couleurs (et par cons6qu6nt douze barres "d Scrolling") sont associ6os avoc
chacune d6! sei.e encres, et les #quencer d'ADVANCED ART STUDIO avec ls5 en-
agmbles des douze coul€urs a un taux sp6cifi6, Souvenoz.vous qu€ ls BASIC pormet
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d'a$ocier deux couleur3 avec une encre, et que le systdme op6rateur de di5quette
CPC 6128 clignot€ entre deux couleurs. Le systdme ADVANCED ART STUDIO en
est une ext€nsion, afin de pouvoir r66lisor des eflets d'animation do palatle plus com-
pliquas.

L€ choix de douz6 couleurs par encre n'a rien d'arbitraire, Au contraire, il permet
facil€mont d'6teblir des s6quences d'animations en 2,3 4, 6, 12 parties {car tous c€s
chiffr€a sont des facteur! de 121.

La barre d scrolling tout A fail A gauch€ de l'6cran d6termine la pr€midro couleur
pour une encre, la barre d scrolling a droite d6tinir la seconde couleur, ceci iusqu'a.la
barre tout d fait e droite de l'6cran qui conditionn€ la douziame couleur. Notez que
toutes les barres A droite d'une barre donn66 !uivront automatiquement cet indicatsur.
Par cons6quent, si vous ne d6sirez pas d'animation de 16 palert€, utilisez simplement
la barre de menu deroulant la plus a gauche pour mettre vos couleurs. Autremont
placez vos couleurs une e la fois de gauche a droite der barres.

Vous pouvez non s6uloment cliquer les cas€s fl€ch6es pour changer une €ncr6, mais
aus5i cliqu6r l€s barrei d€ menus d6roulants, Si le curseur est d6plac6 de haut en bas sur
une barre tout €n maintonant la touche s6lectionne, l'inclicateur se d6placera en m6me
temos.

Les douze barres indiquent lo jeu d€s douze couleurs pour l'encre en cours d'utilisation,
qui est I'encre soulign6e en haut de l'6cran. Cette encre peut €tre modifi6e en cliquanr
l'une des s6ize cas€s d'€ncre. Pour laciliter l'utilisation du clavier, l'encre en cours
d'utilisatiol peut aussi 6tre chang6e en appuyant sur la touche de tonction 0 ou sur la
deuxidm6 iouche avec un point {imm6diatemonr audeasus a gauche et e droite d€s
rouches fl6ch6es). La toucho f0 fait d6filer l'encre utilisee vers la g6uche, la touche
avec poant v€rs la droit6.

La barrs de men! d6roulant horizontale vers le haut de l'6cran d6termine la vitesse
de l'animalion d€ la palette. La vitesse la plus rapido est obtenue 6n deplagant I'indica-
teur complatemont a gauche, et la vitess€ la plus lente est obtenue en le d6plaganr
complalomont v€r3 la droite.
La couleur du cadrc p6ul 6galoment 6tre chang6e e partir du menu de la Palette en
cliquant la casa marqu6e "Bord" {.Border'), Douze coulours peuvent €tre a nouv€au
choisie,, et ordonn6os e la m6me vite$€ aue les oncres.

L'interruptour "Cycl€" en haut e gauch€ du menu Palelte permet d'inrerrompre
l'animation, dan3 ce ca5 seulement le promitsre couleur pour chaque encre entrera on
compte. L'action de l'option "pivoier" {Rotate} peut €tre combin6e a celle de l'inrsF
rupteur. et permol de fair6 pivot€r Un ieu de couleurs pour chaque encre d'un cran
v€rr la geuche. En dehors d€ la simple palette anim6e, vous pouvez aussi opter pour
douz6 palettes immobil€s, et utiliser l'option "Pivoter" (Rotate) pour passer d,un oe
ce3 lystemos do palette a l'autre. Vous pourrez remarquer que si l'interrupteur,,Cycle,,
ott sur arr6t, les indicateurs de barr€ de menu roulant ne suivent pas.

Lo jeu de couleurs pour un6 ancre peut 6tr6 recopid dans une autre encre, pour ce faire.
s6loctionnez tout d'abord l'encre d copier, ctiquez l'option '.Copv,,, puis 36l6ctionnez
I'gncru aervant de support pour la copie.

"Slandard" remet la p€lette e sa posirion initialo ou par d6faut. Si vous appuyez sur ra
touche ESC, la palstte reviendra a sa position standard. Cette cl6 vous aidera a vous
souvanir si vous avoz mis par orrour deux €ncres sur la m6me couleur matdrielle er
osrdu do vue le cursour I

L'option "D6{sir€" lUndo) annule tou5 le5 changements ef{ectues sur ta palette depuis
quo le monu Pal6tte a 616 actionn6.

Les effet3 do modificaliom sur n'importe quelle im6ge 6n cours de r6alisation peuvenr
€tre v6rili6i 6n d6plagant le cur3eur sur la caso 'Vue' (View) et en maintenant apDuv6e
la louche s6loctionne.

L'option "Menu" ropr6r€nte le sortie du menu Palgtte ds Couleurs. et contirme la
nouvelle sdl€ction ds oalett6.

@



Cluand une palett€ 6st sauvegard6e sur une disquette (voir cidessus Fichier), toures
lea intormations a cs iujet sont enregistr6es :encre et couleurs du cadre, vitesse d'ani,
mataon, et position de l'inrerrupteur Cycle.
En modes d'6cran 1 et 2, il p€ut Stre pr6t6rable de concevoir vos imaqes en urilisant
des couleurs standard, puis en menant au point la palette a la fin justeivant de sauve-
garder la page 6cran, Ceci permettrs de s'assurer qu€ les menus roulants sont lisibles;
en Iait avec des arrangements couleurs, ils ne le seraient pas.

LES ENCRES

Pour des raisons d€ commodjt6, on peut acc6der au t{enu des encres a partir de ta
plupart de! m6nus roulants par l'inrermddiaire de l'option 'mettre tes encres' {set
ink). Le menu perm€t de d6linir deux encrea, donl une encre de forme. Chdque
encro peut 61re mise en seizo couleurs ou en lransoarent. L6s ca*! encadr6es indiouent
lea encres an cours d'utilisation, Veuill€z not€r que le m6me acran d Encres est utilis6
on lrois modes 6cran, o! le nombre d'encres rend en f6it disoonible les chanoemenrs.
En mode I et 2, par cons6quenl, certaines des cases 6 encres sont reoroduiies. mais
elles donn€nt alor3 l€s mimes r63ultats au mom€ni de leur utilisation.
L'encre d'arridre-plan ost utilis6€ pour d6terminer une encre emplov6e dans la Dlus
grande partie du ctessin r6alis€ a l'6cran. Ainsi par exemple, rouies les formes aont
dessindes lvec,l'encre de premier pbn. L'encre de fond est par exemple urilis6e pour
det€rminer une encre au momont de l'effacement de la fen€tre, ou Dour indiouer
le fond des c6rrctdres-imprimes sur les 6crrns
Le msnu d'encres est aussi utilis6 pour d6terminer les encros oi les conditions de p.e-
misr-plan et d'arriere-plan ne comportent pas de v6rirables signa{ications. Ainsi, quand
on permutte dgux encr€s e l'inl6rieur d'une fen€tre sur l'6cran, l€s encres sont d6fanies
par l'interm6diai16 d6 c6 menu.

Uno €ncre "transparente" laisse l'6cran intact dCs que l'on dessine quelqu6 chos€. Ainsi,
I impression d'un texle avec une encre d'arriere-plan lais,e apparaitre los pixsls existant
i travers les caractares.

Vouille2 not€r qu€ vous pouvoz actionn€r le menu Encros pour moditier les encr6s
d'arridre-plan et de premier,plan sans perdre pour autant l€ "modg', dsns l€ouel vous
vous trouvez, ou en d'autres termes l'tc6ne curseur ne chang€.a en ri6n.

LA PEINTURE

Ce menu p€rmot d6 contr6ler la plupart des options d6 dessin a l'6cran. ll offr6 un
accas a trois "outils" ditl6r€nts - un stylo, un a6rosol ot un pinceau, En plus, ilvous
permat do concevoir e nouveau les pinceaux suivant vos beaoins personnels.

Seize srylos de formes et de railles diffcrentes sont a votre disoosition. Pour utiliser
l'un d'aux, placgz le curseur sur I'option "stylo" (pen) mise en 6vidence dan3 le menu
Pointurg. appuyez sur s6lectionne pour 6ctionn€r l€ menu roulant contenant les diff6-
rents slylos, choiii,s€: I'un d'entr6 €ux en l6 pointent e l'aid6 du cur3eur, puis appuyoz
a nouveau 3ua 36loctionn6, Une repr6aentation d'un stylo romplacera la fldcho curseur..
Ce curseur peut €nsuite 6tre d6pl6c6 iur l'6cran ot l€s pixels peuvent Ctre p€ints en
appoyanl sur s6lectionne. Cela permol de peandre l'€ncre de torme rcluelloment
utiliilte. Si vous rDaintengz la touche s6lectionne tout en bougeant le curaour, dgs
lignes continu6 pourront alors €tre p€intes.

Un stylo n€ changora aucun pixel comportant une encro prot6g6e (voir Divsrs), Ceci
vous pormat de cr6er vos stylos e votr€ propre convenance, Ainsi par gx€mpls, vous
pouvoz mettre toutes les gncres sauf le vert qui sera prot6g6 €t choisir l'encr€ d€ pre-
mior-plen €n iaune - vous dispos€re2 alors d'un stylo qui chang€ uniquernont le, pixels
verts en pix€ls jaunes, et s€ns aucun €tt6t sur les autres pixels.

Los slylos peuvent aussi iitre utilis6a comme gomm6s, mais il n'y aura ld aucune v6rits-
bl€ diltinction possible. Ainsi, imaginoz que vous Stes en rrain ds con.truir€ un dia-
gramme en rouge aprds avoir €ffac6 le pa96 6cran en bleu. Pour dosainer l6s €l6msnrs o



de votre diagramme, vous utiliserez l'un d6s stylos avec l'oncr6 d€ premier-plan en
rouge. Maintenant imaginez que vous ayiez commii une erreur et souhaitiez d6placer
une partao de votr€ dessin. ll vous suffirait alors de changor l'6ncre d'arriore-plan en
bleu.6t continu6r e utiliser le m€me stylo pour dessiner para€ssus la faute.
Huit a6rosols de plu3ieurs diamCtre6 diff6rents 3onr aussi a votre disposirion. Chacun
d'entre eux diffuso au hasard d6s s6ries de points sur l'6cran dans l'encre actuellemenr
ulilis66, Vous pouv6z obtenir la preuve de cette nature hasardeuse en chois'ssant I'a6ro-
sol lo plus gros, et en maintenant appuyde la touche s6lectionne tout en oardant I'a6ro-
sol a sa place. Un disque plean sera dessin6. Bien sor l'a5rosol oeul dtro dl€otac6 afrn oe
produir€ des eI{ets "gralfiti"- Un spray n'atfectera €n rien les pix6ts avec d6s €ncres
d6id protdg6ei.

Le "taux de diffusion" d€s a6rosols e3t r6glable. Trois vitesses sont disDoniblos : d sa-
voir "Rapids", "Moyen" et "lent". Un ftux peut 6tre chang6 en cliquant I'un€ des
cas€s avec l€ menu "A6rosol",
L'option "Pinceau" (Brush) du menu peinture fait defiler un menu contenant ouinze
moddles av6c l€squels on p€ut peindre comme avec des pinceaux, pour utilisor un
pinceau, cliquor l'un des moddtos du menu. Le curseur ftdche prendrs t6 form6 o un
pinceau. qui p€ul alors 6tre d6pl6c6 sur t'6cran, et des pixels,suvent 6tr€ peints en
appuyant sur "s6lectionne", Un pinceau ne change en rien les pix€ls compoiranr oes
encres protegdgl. Les pinc€aux p6uv6nt 6tre d'une ou de deux couleurs, comme ils
p6uvent 6tre multicolores, C€ logiciel vous en oftre une gamme 6tendue.
La dernidre option du menu Peinture fait r€t6rence a l,Editeur de Mod6les. Cetut-cl
vous pormet d'6diter chacun d6s quinze pinceaux selon vos besoins oersonnels_ ou de
charger certaina der pinceaux prdd6finis.

L,€oITEUR oE MoDELEs

Ce menu vous permot d'fuit6r vous-meme quinze rnodCles urilis6a pour dgs remplissa-
g€a avec ditfdrentga texturesr comme pour les pinc€aux. Les mtmis moddles sonr re_
p6rtrs €ntro les options remplissage et pinc?aux, qui emploient toutes les deux te
meme E-dit6ur de Modelor. On peur acctd€r e t,6diteur a partir du Menu R€mptissage
ou du Menu Peinture. Si l'entr6e de t,6diteur a 6t6 donn6e par ts menu p€inru;. alors
les model€s epparai$ent en m6aique dans de p€tites cases iainai vous pourrez obtenrr
une id6e d6 leur ensomble). Si l'enrr6e s'effectue p6r l,interm6diaire d; ces dernidres,
d€s 6xomple3 da moddl€3 uniqu6s apparaitront au centrg des cases de menu.

L'&iteur de moddles comprend une repr€s€nlation sur grande 6cholte du moddle en
cours ot un €xemple du modete a sa tsilt€ r6elle. Les pixeli individuets dans le modale
agranda pauvont 6tr€ modili6s a l'6ide de la fldche curseur. Si vous posirionnoz 16 cur_
s€ur audoslus d'un pixel et si vous appuyoz sur sdlectionne, cela ramenera le Dixol e
3on encre qui se trouve oncadre€ en h6ul d6 l,6cran. L,€ncre en cours d,utilisation p€ut
iltre changd€ en cliqusnt l'une des seize c6s6s a encr6 sur la rang6e du bas, pour Dlds de
commodit6 pour les utilitsteurs de clavier, I'encre €n cours d,utilis6tion peut au5si atr€
modifi66 gr6ce d la touche do fonction O ou a ls douxidme touche d poiit fies toucnes
immlldiatoment audrsaus des touch€s fl6ch6€s vers la gaucho et la droit€). La touchef0 permrt de faire ddfiter l'oncre en cours d'utilisation vier! la g6uche, la touche a point
vers la droite.

Les modeles sont €n fait constitu6s de pixels avec de! ,,psoudo{ncres,,, oi chaqueploudo€ncre esl gn relation avec des oncras r6elles, Chaiger ces relalions revienr a
modifier la couleur d€s pixels dans les moddles. La rang6a du haut, de ieizs cases a
encre, repr€sente l93 couleur, s6lactionn6es a partir du Msnu pal€tte (tes oncr€s 160llos).
La rang6e du ba3 repr6sente les seize psoudo-encres, Si vous cliquez l,un6 des cases d€
la rang6o du haut, cola modifiera I'encre mat6rielle de la ps€udo-encre on cours d,utili_
3ation (celle encadr6e) do la rang6e du bas

Tout cola. p€ut sembler compliqu6 {6t Ca t'est eftectiv€m€nt), mais un peu de prarique
r6crltt6ra l03 cho3sr.

Le3 dimemions du modelo en cours peuvent 6tr€ modifi66s sn cliquant I'un6 d€s ouarreo



crses lldchees sur le c6td droit de l'dcran. Elles sont r€glables de 1 X 1 a 16 X 16
pix€ls, d'unit6 en unir6. La cas€ 6ntre l€s flbchss rdgle le moddle a sa taille maximale.
Vous noterez qu'un moddle utili36 comm6 texture de remplisssge est dispos€ en mosai-
que pour pouvoar entrer exact€meni da4s la case servant d'exemple, quelqu'en soient
sot dimensions.

L€ model€ ectuel peut dtre modifie en actionnant le menu "Salectionne" (Select),
et en cliquant l'un des ouinze modEles. llest encadr6.

DIVERS

La premidre option d€ co m€nu, "Refaire" {'Rgdo'l, 6at ls compl6m€nt de la fonction
"D6faire" ('Undo') - voir cidBsous. ll oermute l'6cran orincioal avec sa m6moire de
sauvegarde,6t permet ainsi une pr6s6lection de la fonction "D6Iaire" ('Undo'). Sivous
s6lectionnez "Rafaire" ('Redo') une seconde fois, cela annulera les eflets d'un oremier
" Relail.e" .

La douxidm€ option de ce menu d6place la bsrre menu du haut de l'6cran et vous
permet de ddcouvrir les 25 lignes de votr€ graphism€. Appuyez sur la touche "sdl6ction"
ne" pour r€venir 6u menu. Vous romarqu€rez qu€ "D6faire" ne peut fonctionnsr
aprd3 cetto vuo de la page 6cran, mais souvenez-vous que vous pouvez toujours tair6
d6filer une imsgo en cliquant les cas€s fl6ch6es vers le haut ou vers le bas pour faire
apparaitre les trois lignes suppldm€ntair6a tout en gardant l'option "D6faire".
L6 taoiSieme oplion permet d'effacer toute ls page 6cran ly compris les pixols av€c des
encr8s prot€g€es) jusqu'a l'encre d'arriere plan. L'oplion "O6taire" est aussi disponible
si vous effacaz l'dcran 06r errour. Pour elfscer l'6cran. msis en v laissant les encres
prot6g6es, s6lectionnez "Ecran €ntier" {Whole screen} dans le menu "Fen6tre" puis
"gtfac€r fen€tre" lCloar Window).

Les trois ootions auivantes vous Dermett€nt de oasser d'un mode d'6cran CPC 6128 e
l'autre (€n r6sum6, l€ mode O offre uns r6solution de 160 pixels par 2OO pixels 6n
s6ize coulours, le mode 1 pr6sente uns rdsolution de 320 par 200 pixels en qualre
coulours, et 16 mod6 2 comporte une rdsolution de deux couleur!). Votrs image ne se
p€.dra pas en changeant d€ rnode, €ll€ sera conv€rtie e un nouveau format. Bien en-
tendu il laudra p€ut 6tre slors trouver quelques compromis, Ouand vous passsrez d
un mode de r6solution iup6rieur, par exemple du mode I au mode 2, certaanes couleurc
disparaitront d'une image {on utilisent la palette standard, lo blanc €t l€ noir reiteront
inchangds, mai3 16 bleu se changera en noirl. En passant d un modo d€ r6solution in-
f6rieur, par exemple du mode 'l au mode 0, aucune couleur ng s€ra perdue, maas
6ventuellem€nt cenains p€tit! ddtails disparaitront. Notez qu€ voui pouvez toujours
annuler un chrngomont de mode En cliquant la case "O6faire" {Undol dan3 la barre
menu principal€, Si vous souhaitez repartir a 2610 dans un nouveau mod€,l'6cran peut
6tre €ffac6 un€ tois le mode chang€.

La protection on encres est une option plaine de re$ources qui spdcifio les encres
prioritriros par rapport aux autres. Les pixols avec d6s 6ncr$ prot6g6es r€stent app6-
rent marn€ lorsqu€ qu€lque chose d'autre les recouvr€nt, L€s protection3 en €ncre
s'appliquent e n'impoate qual de$in su. l'6cran - qu'il s'agisse de formes, textes,
fen€tr6s, stylo3, e6rosols, pinc€aux ou garnissage -
La protection d'une encre peut 6tre mia€ en place 6t remise en cliquant la cas€ qua lui
est associ6e, d6ns le menu des Encres Prot6g6e! - une caae entourde signifi€ qu'€llo est
protdg6e. L'option pour protager "toutes" les €ncres semblerail, d premiare vue, d'un
emploi limit6, mais elle s avdrera utile au moment do le protection non pas de tout€s,
mai!d'une s€ule encre. L'oprion"O6fair€" ('Undo'lannula tous lesch6ng€mentrs6laction-
n6s dopuis que le menu Proroction d.3 Encr6s a dt6 a6lectionn6, €t I'option 'OK' f6it
sortir du monu on conlirmrni ls ieu d'6ncres s6lectionn6es.

Un wrrouillage de la grillo de commande est di3ponibl6 sur ADVANCED ART STU-
DlO. ll fixs le cursour sur une gril16 imeginaire d l'6cran. La grille est indi3pona6blo
pour l'align€menr des 6l6mont5 du dessin. Le vorrouillag€ pout 6tre 6ffectu6 ind6pen-
dament rur les deux axes, 6l lur un certdin nombre de gradualions. Ainsi par 6xampl€,



si le verrou X e 6te mis sur 4 et si ls verrou Y iur 8- alors l€ mouvement du curseur
sera limit6 seulomont su 4ame pixel horizontalornant et au 8ame v6.ticalement. Si une
forme a 6t6 dessin6e €n m6ms temps, alors l€i points culminanti ds cette forme ss
trouv€ront bloqu6s sor ces pixels en particulidr. Notez que 16 verrouillage de la grille
de commande concerne aussi bien la peintuae, le d6coupage, et l€ t€xt6 que l€s tormes.
L'option suivante permst d'actionner un m€nu qui controle les apparcil! d'Entr6o.
Nou3 traiterons ds cs menu dans le paragrapho cidessous,
L'option "Ssuvegaador une nouvelle copie" (Ssv6 n€w copy) pormot d€ ,auvogardar
une copie por3onn6lisde d'ADVANCEO ART STUDIO sur ls disouatt€ dan, ls lecteur
A, La copi€ sera personnalis6e, c'ost-ediro aauv€9ard6€ avec la position dos interrup-
tours du m6nu, le mode 6cran, la paletto actuello, l€ jeu d63 modalos dloclionn6t. t€
cetalogue RAM, et 16 type d6 caractero en cours tous intact. P6r cons6quent, qu€nd
une copio ost r6char96e, le systdme aura au pr6alablo 616 pr6p6(e pour r6pondr€ e vos
besoins p€rsonnels- Assuroz-vous qu6 vous disposoz d'une disqustto formstt6o d€nt le
lecteur A au moment de la s6l€ction de cette option. (N'UTILISEZ pAS t6 ma{er
fourni par ADVANCED ART STUDIO). Les copies d'ADVANCED ART STUDTO
sont chalg6e3 de la m6m6 fagon qus pour l'original. c'€st-d-dire en r€m€ttant en marche
votr€ CPC 6128, puis en entranr la commando RUN 'STUOlO".

La dernidre option du menu Div€rs affiche un message do copyrighl et communique
le nombre de vsrsions d'AOVANCED ART STUDIO que vous 6t€s en train d'utitiser.

LES DISPOSITIFS D'ENTREE

Ce menu vous p€rm6t d6 sp6cifier l'appareil d'entr6e d6sird Dour votr€ cooio d,AD-
VANCED ART STUOIO, c'esr-edir6 ce qui en f6it d6Dtace le curssur 3ur t'6cran.
En effot, ADVANCED ART STUDIO p€rmet d ptu3ieurs dispositif. d'ontr6e d6 fonc-
taonner en m6m€ temps, deux appereils pouvant 6gir comme un ,,tandom,,. Ainsi par
exemple, un ioysrick peur 6tre ulilis6 pour la pluperr de3 mouvoments sur t'6cran, puis
on pout 6voir r6cosrc au claviar pour un travail plu3 ddlicat aux pix€lj, L6 programme
a 6t6 concu e l'origine pour utiliser les flachea dirodionne es afin de d6Dtecea te cuF
s€ur st la barre €ipace pour sdlectionner les options, "en tandem" avec un iovslcK
{soit iovstick #O ou 1+ I , soit te bouton Firel.
Vous pouv6: adaptor lo programme 6fin d'uliliser d votro 916 cinq touches du ctavier
lquatre touchgi diroclionnelles et s6lecrionnal. Ceci ost r6ali,able griice A la dornidre
option ds ce menu (voir cidessousl.
Uno toii d6fini, on p€ut l6irs lonctionn€r 16 nouveau jou de touches en cliquant rop,
lion "touchoa d6finies do I'urili3stsur". Not6z que collos-ci sont tout d'sbord d6finios
commo del touches curi€ur et ENTE R.
ADVANCEO ART STUDIO a 6urri 6t6 conqu pour l€i souris AMX ot Kempsron. Un.
aouris €!t un appareil boaucoup plus complsx6 qu'un simple joystick ou un clavier.ll p€rmet une plus grand€ maitrise du curteur, Vauilloz notor qua n'importo qual
bouton su. un6 souria permet de contr6l6r le pfogrsmme.
Deux vii6rs6a d6 cur!€ur tont disponibles, que l'on d6place le curseur e l'aide du clsvitr
du ioystick ou d'une souris. ll faut tout d'abord positionner l'interrupt€ur "Crors.hair
cu6or" {curseur en forrne d€ croix} sur marche, Les ic6nes sont de toute uriiita pour
rappelor lo mode en cours, maii l€s utilisateurs exodriment6s or6fdrcront 3sn, doute le
curcsur "cross-h6ir" (6n form€ d6 croixl, portant moin3 a confuaion. ll est auasi plus
facila d'6valu€. le point r6el d'application de c6 d6rnier. L65 coordonn6os du curseur
pOuvont 6tro affich€ss €n permanonce dans le coin sn haut d gaucho do l'6cran en bss-
culant l'intarrupteur "alfiche l03 coordonn6os" (Displav coordsl sur msrche.

Lo! coordonn6cs sont en lait seul6m€nt aftichees qusnd le cursour n'apparait pas dans
lo msnu. Ell$ 3orvont uniquemont e idsntitier chaquo pix€l sur l'6cran, €t t€ r6val€nt
particuliCrgment utilgs pour un positionnoment ex6ct du curs6ur, L'angl6 on bs5 a
gauch6 d€ l'6crsn {qu€nd cslui-ci € d6ja compBtement d6fi16 v6rs lo h.url 6st e l'origin6
du ryatame d'indoxationt pr6coordonn6er.



Les coordonn6es X vont de 0 a 639 {par des augmentations de 4 sur l,6cran en mode O,
de 2 en mod€ 1, et de I en modo 21 6t tes coordonndes y s,6r€ndent de O a 399 (par
cles augmentations de 2 d6ns l€3 3 modes). ll s'agit la du m6me sysldme de coordonnees
que celui utilisd en BASIC. N'oubliez pas que ta touche SHaFT combin6e avec tes
louches directionnelles peur 6tre utilis6d pour d6placer te curseur d,un seul pixel g la

La derniare option du menu "dispositifs d'entr6e" permet de red€finir jes toucnes
d6jd d6fini6s. Cliquez cette option et on vous demandera d,indiquer cinq rouches,
clans I'ordre respectif : "gaucho", "droite", "en haut,,, ,,gn bas,, et .,s6lectionne,..
Pour chacune d'slles, appuyez sur la touche de votre choix. Vous ne devrez utiljser que
des touches svec de! lettres, des chiffres et des ponctuations, non pas CAPS LOiK,
SHIFT, etc... car celles-ci ont d'surres significations.

D6FAIRE

ll s'agit de l'une des commandes tes plus utiles d'ADVANCED ART STUDIO car e e
annule les tftets d9 la dernidre comm6nde ou op6ration.
Quand une commande telle que "remplissage" a 6t6 s6lectionn6e, I,6cran principal
est automatiquement copi6 dans une sauvegarde de s6curit6. L,op6ration de remplissag€
s'effectu€ elors sur l'6cran principal. Si t6 r6suttat obtenu n,esi pas celui d6sir€, ators
cliquez la case "D6fair6" (Undol i par suite ta sauvegarde de s6curit6 sera remise sur
l'6cran Drincioal.

Veuillez noter que celte option fonctionno imm6diatement aprCs n,importe quel
changement a l'6cran,

D6faire ne changera rien au mode d'op6ration en cours. en d,eutres tormes l,icono
valid6 n'est pas perdu, Si une tenetre entour6e se trouve sur l,6cran quand .,d6tair6,,
est s€lectionnde, alors elle sera conserv6e.

Afin d'6virer toute d6c6ption. il est important d'appr6cier exactemenl si l,€cran a 6t6
''$uvegard6 par s€curit6". En rdgle 96ndr6le, l'6cran 6st copi6 dans un fichior bacK-up
quand une commande clignotante d'un monu roulant a 6t6 s6lectionn6e a d6tinition
de fen€tre e3t une exception), ou par exemplg, lorsque l'Editour de caractares a 6t6
valid6. ll n'y a pas de sauvegard€ d€ secur:td quand un jnterrupt€ur ds menu est modi-
fi6, ou quand une nouvelle encre ost selectionn5e. En cas d6 d;ute, souven€z.vous que
vous pouvez toujours "fair6 de force" 16 sauvegarde de s6curite en sdloctionnanr a
nouveau ta command6,

FENETRES
Une fen6tre est une section rectangulaire d'un 6cran. dont le contour est trac6 en poin-
till6s, et peut otre utitis6e dans son ensemble.
Les fenetres peuvenl 6tre eftac6es, leurs copies p€uvont €tre d6plac6es ; elles peuvenr
alre maculdes, recadr6es, bascul6es, pivotdes, et sauvegsrd6es sur une disquerte, ou
charg6es a partir d'un disc.
''OEFAIRE" ("UNDO") peut 6rre utitisd aprds qu'une fenetr€ ait 616 trait6e oour en
inverser tous les effets.

Une fendtre peut €tre d6finie en d6routant le menu a panir de ta case ,,Fentrres,'
("windows"), en deplacant le curseur jusqu'a l'option "D6finir une fen6tre,,(,,Define
window"), et en appuyant sur "selectionne". Le curseur.Ildche sera remDlacc oar un
curseur en torme d€ petil carr6. Vous pouvez ddplacer le curseur sur l,6cran el appuyer
deux fois sur la touche s€lectionne pour ddfinir les deux angtes oppos6s de ta fenfire.
Le contour de celle-ci ser6 repr6sentd en pointill€s a l'6cran, et le curseur reorendra sa
forme de flCche initiale.
Vous pouvez alors actionner le menu fen6tre une deuxieme fois, et s6lectionner I'une
des commandes d€ traitement de la fen€tre_

Vous pourrez d6tinir un lormat de fen6tre sup6rieur aux 22 tignes visibtes en ciiquant :
le premier angle, l'une des cases tl6ch6es pour laire d6fiter l,6cran, puis te deuxidme
angle. L'option "Ecran entier" ("whot6 screen',) ddfinit ta totalit6 ai l,6cran comme
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une fenetre. L'option "Derniire fen6tre" ("tast window") redefinit ta dernjd.e fenetre
utilis6e.

Si vous cliquez l'option "Eftacer une ten€tre" (clear window). tss oixots d'une tenetre
seront romis a 2610 et prendront Iencre de fond 6n cours d'utilis€rion, vatid6e su e
menu des Encres. Les pixels avec des encres protfu6es (voir Divers, cidessus) ne leront
Flas remis e z610.

Comme nous l'avons expliqu€ prec6demment, une ten€tre oeut 6tre effac6e rout
d'abord en 16 ddfinissant, c'est-a-dire en utitrsant t'option "Defin€ window" (d6finar
une fen€tre), puis en deroulant d nouveau le menu F;netres et en s€lectionnant rop-
tion "Etlacer une fen6tre". Mais il exisre un6 methode ptus simple et plus raptde i
s€lectaonner I option "cle6r window" directement, c€ qui permet de d6linir une fenetre
et de l'eftacer imm6diatement. Mais vous pouvez utiliser en particuli6r l'option "O€fi-
nir une fendtre", "define window". dans les cas suivants:

- pour la saisie de pixeis d'une fenetre sur un moddle ou une chaine de caractCres.

- pour l'impression d'une fen€tre

- ou pour sauvegarder une fenetre sur une disquette,

L'interrupteur "Multiple" permet d'effacer d€s fenCtres multipl€s, ou d6 cotter, reca-
drer, basculer, pivoter des fenetres multiples.
AIin d'utiliser cettg po,sibilit6, metrez l'interrupteur sur lllsrche, avant de sgtectionner
une commande de traitement de fenetre.

Une fenatre peut €tre copi6e e un sutrc endroit de l'6cran sn cliquant I'option "Cut
+ Paste window". Une fois ls fenEtre ddfini€, un second cadre de fen6tre apDarsit. aul
se deplace tout eniier gr6ce au curseur, et lorsque vous appui€rez sur la touche s6lec-
tionne, la fen6tre initisle sera copi6e dans cette nouvelle f€n€tre. Vous pourrez remar-
quer qu6 la !€conde Iendrre est d6plac6e par l'inrerm6diaire du premier angte d6lini
dans la tenetre initiale. Si l'interrupteur "Multiple" r€ste enctench6, voUs pourrez
produire Eutant de copies de fenetre que vous le souheitez. L'oplion "cut clear snd
fEste" - couper. eftacer et coller - est sornblable e celle cit6€ or6c$emment . Mais
avec un suppl6m€nt de remise d 2610 de la f€nCtre {et de pssssge €n encre de fond en
cours d'utilisationl au moment de s! copie. en 6lfet une fendtre :

- lo 3ous-menu "Paste Mode" contient plusieurs interrupteurs qui conditionnent des
fendtr6s.

Normal€ment une fen6tre s'inscrit sur l'6cran @r recouvrement ouand elle est en mode
"Paste". coller . Elle peut cependant 6tre combrn6e ou fusionnde avec la psge-6cran en
cours en s6lectionnant l'une der options "Fusion" lMergel. Si "Merge or" est mrse,
les pixels s€ront combin6s sur une base OR - ou - si "Merge X OR" est enclench6e,
les pixels seront arrang6s suivant une base X OR. €nfin, si "Merge AND" est mise en
marche, les pixels seront combin6s suivant une base AND. Pour arreter le fusionnement
s6lectionnez a nouveau l'ootion "Overlav

"Smesr" - Maculer - reprdsente surtout un processus d'sutor6p6tirion sur la touche
s6loctionn€ au moment du collage, et permet d'utaliser une fen6tre comme !n pincesu
a pointure. C€tte option sera utilis6e su mieux av€c de petites fen6trei,
L'exclusion d'encres est une caract6ristioue oleine de ressources : elle oermet d'exclure
certaines encres au moment du collage d'une fen€tre, ll esl pratique de pouvoir exclure
le fond d'un objet en cours de collage de faqon e ne pss recouvrir le nouveau csdre de
I'objer.

L'exclusion d'une encre peut €tre mise a un, remise a z610 en cliquant !€ case de re-
prCsgntation dans le lilenu des Encres Exclues. Une case entourde 3ignifiant qLie l'encre
est exclue, I'option pour exclure "toutes" les encres, pourrait paraitre d premiire vue,
d'une vocation limit6o. Mais son c6t6 pr8tique apparait au moment d'exclure toutes
les encres e l'€xception d'un€ seul6, ls case avec l'inscription "Noue" - aucune - rfule
f'excfusion d'aucune oncre, L'option "D6laie" - undo - annule tous les changements
dgpuis que le monu d'exclusion d6s encres a 6tC derniorement actionn€, L'option
"O,K." permer de aortir du menu lout en confirmant ler reglages d'€xclusion des

@



La protedion des encres s'applique aussi d des fenetres ; tout pixel en encre prot6ee
transparaitra quand il aura et6 recouvert d'un collage. Ceci permet de coller des tene-
tres derridre d'autres obi6ts, particulidrement pour preserver l'arridre-plan d'une image.

Une fen6tre peut 6lre agrsndi€, r6duite, 6cras6e ou 6tir6e - toutes sortes d'aclrons
connues sous le nom de "r€c€drage" - en cliquant l'option "Rescale window". Ceci
permet de d6finir deux lendtrss, la premiCre recouvre alors la seconde, et vous pouvez
la recadrer si ndcessaire atin de l'ajuster au nouveau cadre, Notez que certains petits
d6tails p€uvgnt disraraitre quand la dimension d'une fen€tre est r6duite.

L'option "clear + reclle" elface la ten6lre initiale quand vous la recadrez. La ororec-
tion d'6ncres, l'exclusion d'encres et Ies inrerrupteurs du menu Mode Paste le l;excep,
taon d€ 'Maculer") s'qppliquent tous au rec€drage des ten€tres, d€ la mdme f6qon qu,ils
s'appliquent au d6coupage et au colbge des tenetres.
Les fenetres peuvent etre sauvogard6es slr la disquette et charg6es d partir de la dis-
quette en actionnant le menu e partir de l'entr6e "Fichier.'. cela ress€mble beaucoup
aux options tichiers du menu principal {voir prdc&emment) i quelques d6taits pres :
la fusion n'est pas disponible et, bien entendu. s6uls les fichiers fenCtre sur une disquer.
te s€ront affich6! (ceux avec l'ettension fichier.WlN). Pour sauveaarder une fenetre_
il f6ut l€ ddtinir avsnt mtme de faire d6filer le menu Fichier - c-haroer une fen6rre
6quivaut e faire un collage avec. La prot€ctton d'encres, Ierclusion d'encres et res
interrupteurs dans l6 menu Mode Paste fonctionnenl comme auparavant, Une fenttre
chargee peut €tre d6plac€e par I'interm6diaire du premi€r angle ddtini au moment de
la sauvegarde de la fen6tre. Notez que le ilode Past6, toutes les encres exclu€s. etc.,.
doivent 6tre.€gl6s avant le charqement d6 l? fenetr€ ; sr par la suite un menu est action-
nd, la fen6tre disparaitra (car la m6moire intermddiaire utitis6e pour srocker ta {en6rre
sert russi d memoriser la section d'6crrn sous contr6le du menu d6roulan!-, Si l'inter-
ruptour palette est enclenchd, 16 palette en cours se6 alors sauvegardde ou charg6een
mem6 lemps qu'une {en6tre. L€s fichiers Fen6tres peuvent €tre compact6s comme des
pages-6carn ontidres, en basculant l'interrupteur "compacter" en haut d droite du m€nu
Fichier, Vous trouverez quqlques moddles de fenrtros sur la disquette ci-iointe, et
leur descriotion d€t€ill6e dans l'annexe 2.

Si vous cliquez l'oplion "Moro..." on b6s du menu Fen6tres, une 6xt6nsion du menu
d6filerr, compren6nt davantlge de comm!ndes de traitement des fenetres,

Les tsnetres pguvent 6tre "bascul6es" ou r6tl6chies autour de leurs ax€s verticaux et
horizontrux en s6lectionnant leroptions "Flip" de ce menu.

On peut faire pivoler les lenotres drns 16 s€ns des aiguilles d'une montro d'un quan,
d'un demi, ou de trois{u.rts de tour cornpler (c'esaadire respectivement de 90, 180
6t 270 degr6sl €n s6lectionnant les options "Pivot€r" ' Botate.

L'option "Change ink" a pour fonction de transformer une €ncre en une autre, sur ra
lotalit6 ou une panie de l3 plge-6cran, Ensuite cene option convartit toutss lgs appari-
lions de I encre-source en encre de destination a l'int6ri6ur d'un6 meme feniltre.
L'option "Echanger les encres" "s$/ap inks" considdre d€ux encres A l'int6rieur d une
fenetre et les 6chsnge. Encore un€ fois, les encr€s sont d6{inies par le m6nu Encres
comrne encres de premier-plan et de fond.
ll €st imponant de comprondre que ces deux dernidrss options modifient physiqus-
ment les encres des pixels e l'€cran, et n'ont rien d voir avec b orlette,

LE R€MPLISSAGE

Lo remplissago est une t€chnique pour placer rapidement tous los pixoli a l'int6fi6ur
d'un objst ou d'un6 forme d$3in6€ a l'6cran. Pour 6tre rempli, I'obiet doit 6voir un
contour coniinu, qui peut iitro 633o2 compl€xo. Un objet peut 6tl6 r€mpli sv6c unc
coul€ur unie, ou 6vec un moddl€ {ou une texturo. comme nous l'avons d6ia vu), Lss
toxtur6 pouvent 6tre bi- ou multicolorea. Un grand choix vous o,t pr6rsnt6 - diff6-
Gntes sortes de pointill6s €t dg h6chur6a, st d€3 modal63 3p6cifiqu€5 tels quo drr bri-



ques ou des tuiles- De plus, de nouvelles textures peuvent err€ cr66es pour r6pondre
e vos besoans personnels.

Pour remplir un objet d'une couleur unie, d6placer le curreur sur le menu Remplissage
jusqu'e c€ que 'Remplissase una' (Solad fill) ou l'option 'Par dessus ls Remplissage'
(Over fill) paraissent en 6vidence et appuyez sur "s6lectionne". La tleche curseur
devisndra l'image d'un rouleau a peinture. D6placez ce curceur sur l'6cran jusqu'a un
point de l'obiet que vous voulez remplir, puis appuyez e nouveau sur "s6lectionno".
Le rempliss€ge s'6ffectuera vers l'extdrieur dans toutes les directions, dans l'encre
acluolle de prsmier-plan, du point de d6p.rr choisi jusqu'au contour de l'objet ou
iusqu'6 rencontrer le cadre de l'6cran,

La distinction entre "Remplissage en uni" l'Solid Fill') ou "Par dessus le remplissago"
(Over fill) est 3ubtile mais importanto €r ddpend des ditf6rentes "conditions d€
contours", Un remplissage €n uni s'eftectue v€rs l'ext6rieur jusqu'6 co qu'un pixel
d'un€ encre differenre de celle du point d6 ddpart soit rencontr6e. Un romplisssge
"par dessus" s'6tend vers l'ext6rieur jusqu'e entrer en contact avoc un pix€l d'une sncrs
dilferente de celle du point de d6part. Cer deux types de rempliss6ge cr6€nt des paxets
dans l'encrc d€ premier plan alors utilis6€. lmaginez par exemple un trianglo iur un
Iond blanc avec l'un de ses cdt6s en noir, un autre en rouge, et le troisidme en bleu.
S6lectionnez 'Solid Fill' (R€mplissage en uni), et cliquez n'importe quel point du traan-
gle. avec l'encr€ de premigr-plan en noir : le r6sultat sera un triangle rempli nettomont
en noir. lVlaintenant selectionnez 'Over Fill' ("par-dessus le remptissag€"1, et ctiquez
n'importe quel point du triangl€,6 nouveau avec un6 encre de premier-plan en noir;
vous obtiendr€z un rempliisage allant droit aux c616s rouge et bleu €t finissant proba,
bloment oar couvrir tout l'6cren,
Le remplissage n'aura pas d'effets sur tous les pixels avec une encre prot6g6e a l'6cran ;
en fail n'importe quel typ'e de remplisssge glissela sous ces pixels {ils ne servent pas de
limites).

Pour remplir un obiet avec un modCle, d6place2 le curseur sur 16 menu R€mplissage
jusqu'e l'option 'R€mplis$ge en textures' alors mise en v6leur, puis appuyez sur
"s€loctionn€" pour actionner un menu contensnt quinze t€xtures disponibles. Cliquez
la texture d6sir6e, puis n'importe quel point a l'interieur de l'obier a remplir. Un rsm-
plassage en texture est un proc6d6 en deux 6tap$. Tout d'abord, un remplissag€ uni
ordinaire s'eftectue, puis 16 texture choisie recouvre tous les pixels d l'6cran qui ont dt6
cr66s par Ie remplissage uni-

Vous pourrgz remarquor que t€s remplissages s'€tendent sur tout l'6cran, y compris
sur les trois lignes qui ne sonl pa' imm&iatement visibles, Vou3 pourrez controler les
r6sultals d un romplissage en cliquant les cases tl6ch6es vers le haut ou vers le bas
dans 15 barre de menu principal s€rvant a taire apparaitre les trois lignes suppl6menbi-
res. Un remplis.ag€ peut 6tre interrompu en sppuysnt sur la rouche ESC. Si un remplis-
sage d6borde d'un Objet, ou ne vous satislait aucunoment, il peut 6tre supprim6 6n
cliquant la c63e "D6faire" (Undo).

Pgut 6tre serez-vous curieux do savoir que l'algorithme d€ rempli$sage a 616 compos6
a partir d'une pilo de donn66s dans laqu€ll€ sont stock6es d€s sogments de ligne3 pour
l'objot a remplir. Environ 8 kilo-octets de m6moire sont diiponibles pour cetr€ pila,
mais il pout erriver que des formes trop compliqu6es submergent la pilo. Si c'a!t le cas,
bien sor ADVANCED ART STUOIO n'explos€ra pas, mais d€ p€tits trous apparai.
tront d6ns l'objet €n train d€ s€ remplir. Cependant cel6 arrive rarem€nt.

"Badigoonnez un6 texture" est une caract6ristique souple qui vous permet eff€ctive-
ment de psindr€ dirsctemont avec un moddle, Elle tait partie du m6me monu de ouinze
textures (voir cidossus). 6t fonctionne en recouv.ant sur une texture choisie les pix€ls
A l'6cran qui n'ont pas 6td modifi6s par une op6r6tion pr6alable- Ce proc6d6 repr&€nte
en tait un€ extension de ta deuxidme €tape du remplissage par texturo. Remarquez
qug cela ne peut s'etloctuer qu'imm6dialement aprds rnodification des oixels.
Prenon3 un oxemple : vous dessin€z un rectangl€ en utilisanl le menu Formes (Shapes)

- voir ci-d$soua - puis badigeonnez un6 t€xture d poinfill6s sur une ligne de texte
pour oblenia un contour lrac6 en p€tits points. Vous pouvez egslement badiqeonner



une texture ray6e par dessus une ligne de texte pou. obtenir un6 gravure bien nette.
Vous remarqueroz sans dout€ qu'il 6st possible de badigeonn€r une texture par dassua
un_remplisrage "Over", ll s'agitla d'une option pleine de r6$ources, permettant
difl6rentor superpositions de textures en coucnes iucosss|ves.

La derniere option du M6nu Remplissage bppette un Editeur de Moddles. ll vous p€r
met d'6diter chac!ne des quinze textures pour repondre a vos bosoins particuliera, ou
cle chargar quolquea-unoi dei textures pr6d6tinies. Roponez-vous aux explication, pr6-
cfuentea de l'Editeur d6 Modale., d la iuir6 d6 ta descriotion du Menu peiiltur€.

L'AGRANOISSEMENT
AOVANCEO ART STUDIO permet d'agrandir dos sectaur, de l'6cran pour un examen
plus approfondiot pour la modificalion pixelper pixol.Troisniv66ux d'agrandissemenl
3ont disponibles, avoc des possibilit6s d'6dition, de vu6 panoramique et de zoom de
chaque pixol.

Pour aglandir une p€rtie d9 l'6cran, actionnez le Menu Agrandissement a partir de ta
barre principalg do menu, puis des@ndoz le curceur sur c6 mgnu juiqu'a ce que l'une
des option, "Ag(. ,< 2" (Mag X 21, "Agr. X 4" lMeg X 4), ou "A9r. X 8" (Mag X 8)
3oir miSo an 6videnco, ot appuyez 3ur "s6lectionne", La Ilache curseur prendra la repr6-
sentation d'une loupe. D6placez co curseur ,usqu'g la zone partituli,r€ que vous d6-
siraz agrandir, puis appuyez e nouvoau sur "s6l€ctionne", La p6ge 6cren principale
sera remplac6e par l'agrandissement de la psrtie do votre qraphasme.

Un igul pixol A l'int6ri6ur d'une section agrandio p€ur 6tre modili6e €n y plaqanr l€
curs€ur €n torme de croix {cross-hair} et en appuyant sur "s6lectionn6". Le pixel
r€prgndc son encre alor3 on cours d'utilis.tion, qui e3t enc6dr6e en haut de l'6cran.
L'encro actuell€ p€ut 6tr6 modifi6e en cliquant l'une des s€ize ca.€s e encre. Vauillez
notor que le curceur peut 6fre d6plac6 tout en maintenant la touche "36lectionns".
afin d€ changor lea pixels plus rapidemont.

La seconde touche d point (csllss imm6diatement audessus d€s touches fl6ch6os v6rs la
gaucho €t vers la droite) quand l€ cursour 3e trouve dsns la zone 69randie, Une pr$sion
sur la touche fO fait d6filer l'encre en cours d'utilisation v€r3 ta geuch6, la touche e
point vers la droite.

On peut faire d6filer v6rs 16 bas la pani€ destin66 a l'agrandiss€ment sur la page 5cran
entidrs €n cliquant 1e3 c6!os fl6ch&s, ou vers le b6s an cliquant la csse cont€nant lea
rang6es de symbole, carr€s. Le scrolling se ronouvelle automatiquoment ri 16 toucho
"s6lectionne" esl rnaintenue appuy6e. O'autre psrt, si vous cliquez sur les barres €ntre
les paires de cas63 llltch6$, le d6filement de l'6cran sera immddiat. L6s marqu$ blan-
ches sur les barrss de monu d6roul6nt indiquent la partio da l'6cran en cours d'agrandia-
sement.

Pour des raison, de commoditd d'urilisation du cl6vier, on pout 6us3i fair6 d6fil6r
l'6cran en appuyant sur CONTROL er une touch€ diroctionnelle, ouand l€ curs€ur a€
trouve dans la zone agrandia.

L'agrandi$ement peut drre modili6 a n'imporre quel moment on cliquanl l'une des
cases "X2" "X4", ou "X8" en haut de l'6cran. L'agrandi$ement en cours est slors mis

Une grillo de contr6le sst disponibl€ en mode d'agrandisemgnt X8 - un carre 5ur la
grille repr6sente un pixel d l'6cran. Cene grille peut 6tre allum6e ou 6teints e panir
de l'option "Grillo" {Gridl dans la barr€ du menu. Voui pourroz r6marqu6r que l€3
pixels sur l'6cran en mode 1 sont carr6i, que ceux 6n modg 2 sont moili6 moins larg€s
que hauB, tandis que c€ux en mods 0 aont deux fois plus large3 que hauts,

Une option 'Undo' propre a cette tonction est disponiblo pour annuler n'importe quel
changemenl dans la section agrandie, iusqu'au moment oi 16 page 6cran aura compldte-
ment d6fil6, ou encore lorsque l'agrandi$€ment aura 6t6 modiIi6.
L'option 'Vue' ('View') permot de voir tout l'6cran s6ffi agrandi$€m6nt, du momont
que la touche "s6lectionne" o5t maintonue 6ppuy6€. Une case a 616 d6,iin66 autour ds
la zona on cours d'agrandiarement.



Les coordonn6es du pixel situ6€s sous le curseur en forme cle croix - en utiliiant le
mdme systdme de coordonn6es pour l'6cran principal - peuvent ttre affich6ea en F,er-
manence sa vous le d6sirez. L'aftichage des coordonn6es peut ttre allum6 ou dteint
gr6ce au m6nu des dispositits d'entr6es (voir DIVERS cidessus).
Ouand l'6dition est termin6e, ddplacez le curseur jusqu'i 16 case marqu6e ,,Menu', et
appuyez sur "sdlectionne" vous permettra de rev6nir au menu princioal.

TEXTE

Ce m€nu psrmet de cont16ler aussi bien te texte - lettres, chitfres, ponctuation etc.,, -qu une amag6. Le texte peut etre lftiche dans deux directions ; on peut le lire de 9.u-
che a droite, ou de hrut en bas, et des caractdres originrux peuvent €tre impflmes
en neuf tailles et plusieurs styles diff6ronts.
Pour ajouter du texte a l'6cran, desc6nd6z le curseur rur le Menu d6 texte tulou s ce
que l'option "de gauche a droite" ou "vers l€ bas" soit mise en 6vidonc€, et rppuysz
sur "s6lectionne". Le curseur fldche se trantformera en un cuBeur analoous d la
capital€ l. D€placez le curs€ur jusqu'au poinr oir vous d6sirez aiouter vot;e rexre,
puas appuyez d nouveau sur "s6l€ctionne". Le curseur I sera remolac€ oar un caractere
soulign6, qui est en tait le curseur d'€ntr6o du texte. Tapez votr€ t€xte. Tous les symbo-
les repr6sent6s par des touches de l6g€nde sont disponibles. Si jam6is vous commerrez
une erreur, le dernier caractdre pourr6 etre efface en appuyant sur DEL. L'actaon de
toutet les touch€s se repdtent automatiquement, et une parfait€ maitrise du curs€ur
(with wrap-around) est assur6e par les touchel directionnelles. La rouche CAPS LOCK
fonctionne comme d'habitudo, tout comme la touche CLR, qui efface le car6ctCr€ pla,
ce sous le curseur.
Tous les carrctares sont.Ifich6s 6vec les encres de premier-plln et d'6rri6re_plan,
d6termin6s par leur menu- Cas deux encr6 peuvent €tre transparenies, mais notez
qu'avgc un tond transparont, les touches DEL et CLR soront sans effet. Tous les pixels
avec des encres prot6g6ss sur l'6cran (voir chap. D|VERSIrestenl intacts lorsqu'un
caractere est imprim6,
Au tur et a mesure de l'affichage de chaque carrctgre, le curseur du texte est avanca
iusqu'au prochain canctdr€ sito6 imm6diatement e droite ou en dessous, selon la
direction choisi€ au d6p6n sur le menu de Texre. Appuyez sur ENTER ou sur RE-
TURN met fin e l'entrite de texte el cache le curs€ur L

Trois largeur3 de ceractdrea sont di3ponibles, r6pertori6es de "largeur normale" a
"tripl€ largour". Trois hauteurs de caractdres sont aussi disponibles, r6pertori6€s de
"hauteur normale" a "lriple hauteur". Les coches dans le menu de Texte indiquent
les options €n cours d'op6ration, Une combinaison de c6s largours €t hauteurs donn6 un
total de neuf tailles posiibles d€ caracteres, allant d€i caractares courts, gra3 e c€ux
hauts et 6troits. Notez que les caractdros a l'6cran en mode 2 mesur€nt la moitid de la
largour des c6ractdr6s corrospondEnt en mode I (car lei pixels sont moiti6 moins larges)
€t ceux du mod6 0 sont d6ux foia plus lar96s (csr les pixels sont deux lois plus larges).
Cependant, la taille de chaque caractdre corre3pond a c6lle du curs€ur capiralo l.

L'e3pacemsnt du texte est vari6bl€, €t peut 6tre modili6 a partir du monu d6roulant
en velid6nt l'option "Espacement" (Spacing). Celle-ci indique la s6psration dos csrac-
tares dana lo, pix€ls, dans ls gamme de 4 a 15 (normalemenl8). lly a un jeu de carac'
tdrea moiti6 moins larges rur co logiciel (voir ci-dessous), qui, avec l'espacement 4,
doublera le nombr6 de caracterEs p6r li9n6.

Das clrlctdres originaux peuvent €tr6 affichds suivant une orientation droite ou
obliqua. C6tto inclinaison pout 6tr€ utilis6e pour les annotations des sch6mas, etc,,.
Pour afticher ce typs de caractdres, basculez simploment sur marche l'interrupteur
"lnclin6" du menu de T€xt€ avant de s6lectionner "de oEuche e droite" (Lett ro
right) ou "de haut on bas" (do$/nwards).

Le texro peut 6tre atfich6 en grrs, c'est-e-dire que l'impression est double pour cha
que cltrctdro, la deuxieme avec un oixel e droite, ainsi lout ressortira, Pour imprimer
des caractCros 9165, mottoz l'interrupteur "Gras" {Bold) sur marche,



Le texte peut aussi 6tre lffachd en itrlique - un style pench6 vers l,avant, en enclen,
chant l'interrupteur "ltalique". ldais cela ne donne las toulorjrs des rdsutrats rres
satisfaisants pour tous les caractdres, c'e$ pourquoi un jeu d! caractdres en itarque
bien distinct fait partie du logiciet {voar ci-dessous). Enfin, t6 derniAr€ ootion du fvlsnu
Texte appelle l'Editeur de Caractdres.

L'EOITEUR DE CARACTERES

Ce menu.vous permet d'utilis€r le jeu de csractgres, ou ,,chaine,', que les options de
Text€s utilisenr. ll y a 96 caractdres dans une chaine, allant du simple espac; au sym-
bole de 16 lavre sterling. ASCII 32 a 127). De nouveaux ensembtes de ca;acteres oeu-
vent 6-tre cr66s 3 partir de ce monu, ou des chalnes d6ja exist6ntes peuvent iitre modr-
ti€es. Les caractCres peuvent 6tre stock6s sur la disquett; et chsrg& en m6moire comme
d6rir6-

Lei 96 c66ctdres d'un€ cheine figurent en haut de l,6cran, chacun d'eux 6tant consti-
tu6 de 8 X I pixels. L'un de ces caractares est celui acrue ement utilis6, it est indiqu€,
par un curs€ur "6qu6uet6". Le caractCre en cours et ceux situ6s immediatement a sa
gauch€ et droit€ apF€raissent agrandis par rapporr au reste de ta chalne_

Les pix6la faisant partie de c€s caractdres agrandis peuvent 6tre modifi6s avec le curseur
fldche, Si vous placez le curseur sur un pixel el sa vous appuyez sur ,,i6lectionne,,,
cela inversem le pixel. Ensuite, a condition que la touche,,s6lectionne,,soit maintenue.
et que le curseur soit retir6, les autres pixels qui se trouvaient sous ce dernier change.
ront do la m6m€ taCon que pour le premier, D'autre part, si vous cliquez sur un jeu de
c€ractCres, un pixel retablira le pixel en question et tous tes atrtrei ;usqu,d ci que
"s6lectionne" soit rel6ch6e. Cliquer sur un pixel rctabli composera une suite de orxets
jusqu'a ce que la touche s6lectionne soit rel6chde.

Vous pouvez utiliser un caractdre particuli€r en le pointant drns le jeu en haut de
l'6cran et en appuyant sur 56leclionne, Sinon, l€ caractdre en cours peut aussi apparaf-
tre en d6filement sur la chaine entidre de caractares ; pour cels ctiquez les ca$s fl6-
ch6es. L€ scrolling se r6pAtg automatiqugment si la touche s6l6ctionne est maintenus,
Pour plus de commodit6 d'utilisation du clavier, on peut faire d6filer le caractdre en
cours sn appuyant sur CONTROL et sur une touche diieclionn€lt€.

Un c€rtain nombred'op6rations peuvent 6treex6cut6es A partir du caractdre en cours
en actionnant le menu a partir do la c6s6 "CaractCre", Elles sont les suivantes :

- remettro e zdro (r6anilialiser tous les pixels)

- inverser (basculer tous les pixels)

- basculer a l'horizontale

- basculer a la verticale

- pivoter d'un quart d6 tour (90o dans le sens des 6iguilles d'une montre)

- faire d€filer vers la gauche, vers ls droite, vers le haut, vers le bas. (par 1 pixel).

On peut trir€ pivot€r un caractdrc de plus ds 90o en s6lectionnant l'option de rotation
deux ou trois fois. On peut aussi le laire d6filer de plus d'un pixel en idloctionnsnr
r€p6tiv€ment les quatre dernidres options.

La m€m6 s6rie d'op6rstions peut 6tre reproduite sur l€ i6u de car€ctdres en actionnanr
16 menu d6roulant d partir de la cai6 "Caractdre" (Font).

Un€ oplion "Ddlaire" (Undo) ost disponible dans l'€ditgur de c€ractdr$ m6me. E e
permet d'annuler toute modification op6r6e 3ur 16 j€u d€ caractaros. jusqu,a ce que le
caractoro en cours ait d6til6, ou qu'une option d6s msnus d6roul6nts.it 616 valid6s. par
exempl€, si vous avez offac6 la chaine entidre d6 caractdr$ per erreur, alor5 cliqugz la
case "Ddfaire" {Undo} immdiatement apras vous p€rmettra d6 la rem€ttre €n 3on 6tat
tntfi6t.

L'un d6s caractdrei de la chain€ p€ut €tre copi6 sur un autre. Pour c6 f6i16, s6l€ctionn€:
d'abord le caractdre-iource, cliquez la caie "Copy" dans la barre de m€nu, puia s6loc-
t,onn€z l€ carsctdre d€ d€3tination,



Le jeu de caractdres contenu dans 15 Rolvl du CPC 6128 -(c'est-adire les caractares
disponibles en BASIC) peuvent €tre charg6s dans la police d'ADVANCED ART STU-
DIO en sdlectionnant l'option "Copy ROM" dans lo m€nu MISC lil s'agit de la police
qui se trouv€ en m6moare quand ADVANCED ART STUDIO 6st charg6 pour la pre-
miere fois).

L'option "Saisie de caractdres" du menu MISC apparait en valeur seulement lorsqu'une
fen6tre a 6t6 pr6alablement d6finie (voir la partie concernant le menu d€s Fendtres
cidessusl. Sa fonction est de copier d6s blocs de pixels a partir de fenetres d6fini* a
l'6cran sur la police. Le proc6d6 de copie commence au caractere en couri et s'eftectue
sur la fenelre de gsuche 6 droite, de haut en bas, iusqu'A co que lous les pixels aienl 6t6
utilis6s. En mode d'6cran 0 et 1 le bit d'€ncre le moins significatil conditionne le po3i.
tionn€ment ou le r6tablissement d'un pixel.

Les caractdres peuvent €tre sauvegard6s el charg6s iur une disquotto en actionnant
le menu d6roulant a p6rtir de la c6se "Fichier" (File). Ces lonctions ressemblent
besucoup a celles des options du menu principal. (voir ciiesaur) saul que la fuaion
n'est pas disponible, et bien s0r, seulement les fichi€rs de caracter€s sont accessibles
sur diiquette (ceux avec l'sxtension de fichier. FNTI. Veuillez noter qu'une police
comporto 768 byt€s (96 X 8), €t ADVANCED ART STUDIO refusera de charger un
tichior si sa raille est sup6rieure a cetre valeur (il peut n6anmoins 6tre plus petit). Les
polices ne peuvenr pas €tro condens6es - elles onr d6ja la taille de tichier minimale.

Ce logiciel vous propose un certain nombre de moddles de caractdr€s {y compris un
"italique" original et une taille de carsctores moitid moins large). Css caractere! peu'
vent entrer dans la conception de vos graphismes.

Ouand I'6dition est termin6€, vous pouvez revenir au m€nu principal en pla96nt le
cur3eur 3ur la case marquee "Menu" et en appuyant sur 36l6ctionn6. vous pouvez
dispo!€r des caractdres cra€s ou charg6s e partir du menu de T6xte.

Vous pourrcz remarquer qu'il n'est pas n6cessaire d'utiliser un 6diteur de caractares
uniquement pour les lettres et les chiffres. ll peut 6tre au$i bien utilii6 pour la crcation
et l'6dition de caractdre. redcfinis par l'utilisateur, ou n'importe quels symboles qui
entrent dans un€ grill€ 8 X 8.

Les chaines de car.cteros que vous avez cr66es avec AOVANCED ART STUDIO
peuvent iitre r6utilis6es danr vos propres programmes avec la routine BASIC suivante:

1O SYMBOL AFTER 32

20 x:HIMEM + I
30 LOAD nom du tichier "tnr", x

FORMES

Ce menu sert e dessiner diff6rentes lormes sur l'6cran, Dix sortos de formes sont dis-
ponibl€s, e savoir : des points isol€s, dea lignes, une ligne continue, des rectangles.
trirngl€s, rsyons, cercles, sphdr6s, ellipses, ellip3e, pleines. Ell€s pouvont 6tre toutes
dssain6ss en d6placanr le curs€ur el 6n appuyant sur s6lectionne pour d6finir l8s som-
msts g6om6triques, Toutg3 c€i torrnes peuvent €tre dessin6ei avec l'encre de prornier.
plan. et les formos d$sin6es 5ur les pixels avec dea encres prot6g6$ n€ l€s dissimule-
ront en aucun cas. Les rectangles, les triangles, etc... sont compos6s de segmenls de
lignes de la largeur d'un seul pix€I.

Prenons un exemple : pour dossiner un triangle, actionnez le menu des Formos, puis
cliqu€z l'option "Tri!ngl€s". D5placoz le cursour sur l'6cran, puis appuyez sur la touche,
.dloctionne trois {ois pour d6finir l9s trois angles du triangle.

Lar rayoni sont d6a segmenti do lignes partant d'un soul point c6ntral, le premier
point d6tini.

Un corcle 3€ d€!,ine en appuyant sur sdlectionne une p.€migre lois pour dclinir le
oontro, puis un6 saconde fois pour determiner un point 3ur la circon{6rsnce. une ellipse
peut ttr6 d6ssin6e de la m6me faQon - en appuyant sur s6lectionne une pr€miaro foia

@



pour d6finir le centre, puis une deuxidme fois pour pr6ciser les dimensions (pensez-y
en d6tini$rant le centro et l'angle de la case contenant I'ellipse).

Une mdthode similaire est employ6€ pour le dessin des sphdr$ er des ellipses plejnes
et pour le trace extdrieur de3 cercles et, des ellipses. Le remplissage s'effectue avec
I encre de premier plan alors utilis6e. Vous pouvez remarquer que les cerclos et les
ellipses sont dessin6es sur toute la page-6c6n. y compris sur les trois lignes a pflorl
invisible3.

Vous pouvoz dessiner de nombreuses form$ sans au'il soil oour autant n6cessaire
d'en actionner le menu. AOVANCED ABT STUDIO r€st6 en mode "formes" iusou'a
co qu'autre chose ait 616 sdlectionn6€.

Des tormes peuvont 6tre dessin6es "€lastiquemenl", Une forrne 6laitique bouge avec le
curseur/ s'agrandissant et se contractant si necessaire, Appuyez sur "sdlectionne" fix6ra
le sommet d'une torme 6lastique e tour jaftrais. Cela vous permettra de donner sa posi.
taon correcte a une forme avant meme de l'y engager. Pour tracer une forme 6lastique,
basculez l'interrupteur "Elastic" 5ur marche, avant de s6l6ctionner l'une des opions
"Forme", Notez que le tracO d'une forme 6la,tique p€ut 6tre interrompu en appuyant
sur la touche ESC.

ANNEXE 1

PARAMETRES O'IMPFIMANTE REDEFINISSABLES

Cerlaines imprimantes ne figurant pas dans la lisle du lvlenu lmpre,3ion ont dt6 pravues
dans 13 progiciel ADVANCED ART STUDIO. Ce systdme a 6t6 am6lior6 par un fichier
de paramdtres, qui e$ stockd sur la disquette de copie du programme (n'utiliaez pas la
copi€ du masterl. Ouand te logaciel d'ADVANCED ART STUOIO est lanc6, il rechor
che le fichi€r des paramdtres sur la disquotte. et te charge s'il €xiste. ll doit 6'.gir d'un
fichier en binaire d6 29 octets s'aoDelant "PRINTER.DEF". ll oeut 6tr€ s6lecrionn6 en
validantl'option'Red€finisrables".Pour6ventuellemenrolusd€d€tailsrurlesfichiers
de paramdtres pour votre imprimante, consultez son manuel d'utilisation,

Veuillez noter que dsns les prochaines copies prot€g6es d'ADVANCED ARTSTUDIO
seront int6gr6s des fichieB d'imprimantes ; par cons6quent le fichier de parameiros
d'imprimanre sur la disquette de s€uveg6rde perd16 toute utilit6.
Le lichier de par€rmCtres peut €tre cr56 en assembleur, ou avec un court programme en
BASIC, pour lesquelr, par exemple, it existe respectivement l'imprimante comD6tible
EPSON, ot l'AMSTRAO DMP-1 (voar cadessous).

Le premier octel du fichior des paramdtres est un indicateur. Le bit 0 de cet octer €sr
mis a 2610 si le til de connexion supdrieur de l'impramrnte est contr6l6 oar le orr,
fort {m.s.b.) dea octets de donn6es qui lui sont trrnsmrs, ou mis e un s it ear contr6l6
par le bit faible (l.s.b.). Pour la plupart des imprimrntes, le m.s.b. Bit't de l'oclsr
indicrteur est mis a zdro pour les lmprimant6 Epron, ou mis d un pour les imprirnEn,
tes specialement conques pour les ports Centronics {tels que t'Amsrr.d DMP-I}.

Les huit octels suivants dans le fichier repr6sentent une s6rie de codes de contr6le
communaqu6€ a l'imprimante d& le debut de h copie de l'6crrn. L'une des p.rticulari-
t6s de ces code! de contrdle est de pouvoir dqler l'*pacement correct sur une ligne
(un €rpac€ment de 7 pointsl.
Les deux octets suivants reprosentent le nombre total de points sur une page d'impai-
mante en mode d'intensit6 simple, l'octet intorieur en prioritd. Si votre imprimante
daspose d'un seul mode graphique, ces deux octets s€ront 6grux a 2610. Les huit der-
niers octets sont des codes de controle permettant de s6lectionner un mode de densit6
doubl€. Des codes de contr6le devraient s'allonger sur la gauche avoc des suites oe
z6ros.

La distincrion entre imprimanter de la msrque Epson, er cettos a 7 bit demande quet-



ques 6claicis$ment,, On peut r6gter lcs imprimantes Epson en mode graphique en
envoyant une 56quence de contr6le telle que ESC K suivie du nombre d'octetr des
donn66s graphiques {nombr6 d6 points} par ligne. Ce chiffre eit toujour! supdrieur e
255, aursi doit-al iitre communiqu6 en deux ocrets, l'octet inf€rieur tout d'abord, pui.
Ioctet sup6rieur. Avec une deniit6 simple de r6solution de 480 points par ligne, on
obtient les chiffros 224 6t 1. L'octet 224 ne peut pas 6tre tranamis p.r le pon paratlate
de 7 bit du CPC 6'128. Pour rdroudre ce problame, ADVANCED ART STUDTO r6partit
l€s lignes de pixela 6n groupes de 127 oclet3 maximum (127 6rant le ptus grand chiflro
en 7 bit). ADVANCEO ART STUDIO f.it aursi pr6c&er chaquo groupe der codes de
contr6le appropri6i. Par con,6quent, il n'€st pas n6ces,aire que les 2 octeti pour le
nombrB de points faisont partie de la $drie dos code, de contr6le danj l€ fichi€r de oara-
mdtre3 Epaon.

D'autr6 part, grece a un habile tour de para€-paiie, la DMP 1 a 6t6 conqu de {aCon i n€
paa devoir racourir a un huitidme d€ bit. Elle peut transmettre une ligne complgte
avec s€ulem6nt une serie do codes de contr6l6 au d6but.
Pour.ces marques d'imprimantea le nombr€ d'octets de donn6es p6r lign€ devraient
Stre 6tablis dans la s6rie de, code. de contr6le (7 bir) du fichier der Darsmatres.

ANNEXE 2

FICHIERS SUR LE MASTER

Sur la copie du Maat€r d'AOVANCED ART STUDIO se rrouvent plusieu$ exemples
de graphiimes, caractdres, modClel, pinceaux, el une bibliorhdque de fen€tres.

GRAPHISMES
RAYTRACE Une illuitration des technioues de mise en valeur.

FANTASY Un fond de paysage pour un ex6mple de bibliorhdque de f€n6tres.

CYCLEDEM Une illuatration du cycle de couleur., chergez cette image er selection-
noz I'option CYCLE a p.rtir du menu Palelte.

I CHAINES DE CARACTERES

MODELES DE REMPLISSAGE
llen exists deux sortes:
PATTERNS 0 Cette s6/a€ de modCles est con9ue pour une utitisatjon en I{ODE O.

6t f.it app€l e la palerto par d6faut.
PATTERNS 1 C€tte gamm6 d6 moddle. a ete sp6cialemenr con9ue en monochrome,

et n a rscours e aucuno couleur mat6rielle. Au lieu de cela, les cou_
leurs do prEmior pl6n et d6 fond alors s6lectionn6€s jont employ6e,
on permanence.

MODELES DE PINCEAUX
BRUSHES 0 C6s pinclsux ront constituor a panir du fichier PATTERNS O.

BRUSHES 1 ll 5'.git d€ rimplor pinc66ux emptoyanr t6s coulour3 de premier ptan
6t de fond alors s6loctionn6es.



ANNEXE 3
EXEMPLE DE TRAVAIL

BIBLIOTHEOUE DE FENETRES

La Bibliotheque de fen6tres contient un certain nombre d'6l6ments graphiqu$ pr6'
d$iin6a qui pouvent €tre utili56. pour cr6er une im.qe trar.apidement et tacilement.
Loa aection3 d'imlgea qu6 vous pourrez trouver pourront 6tae utilii6e3 pour cr6er une
scgn€ fantairilt€, en utiliiant l'image FANTASY comme backdrop. (7)

cLouo oooR
FLAG MOAT
WALL WINDOW

DRAWARID
MOON

Vous pourrez dgalement di,poler de I'image Raytrace qui peut alors 6tr6 Eppel6e €r
utilii6e comm€ "un pinceau". Son Iichier fen€tre s'appelle GLOBE.

EXEMPLE EN ASSEMBLEUR
Paramatr€r poul les lmprimantes EPSON

DEFBO : topwire= m,s.b.

DEFB 27 . codes de controle pour d6finit un
DEFB 65 : esprc€menr de lignes de 7l1zene de pouce
DEFB 7
OEFB O
DEFS O
DEFB O
DEFB O
DEFB O

DEFW 480 : nombre de points en Mode simple densit6

DEFB O : code de contr6lo pour passer
OEFB O : en Modo simple densitd
OEFB O

DEFB O
DEFB O
OEFB O
OEFB 27
D€FB 75

OEFW 960 : nombre de points en Mode double densit6

DE F B 0 : codes de contr6le pour prss€r en Mode double densit€.
DEFA O
DEFB O
DEFS O
DEFB O
DEFB O
DEFB ?7
DEFB 76

EXEMPLE EN BASIC
10 REM Plrrmatre pour b DM.PI
20 FOR a :32768 to 32768 +24
30 READ b
40 POKe.,b
50 NEXT
60 SAVE "printsr.del", b, 327 6.29'to0 DATA 3,0.0,0,0,o,o,0,o,

1 10 DATA 224,1,Op,O,O,27,75,3,96
120 DATA 0,0,0,0,0,0,o,0,o,o



INDEX
ANGLAIS

arrow boxea c.,€a lt6ch66a

a

FRAN9AIS

background
D!ck-uP ltore
binary
bold
bold print
ooroer

brushes

c
crp3.roc(
c6ptu16 lont
catalogu€

change colout
circlol

ct6ar
ctearTharacrerli)
ctear 3cre6n

clicking

colour palotte
cotoura
@mprlaaoo
cont.lina
control @dal
coordinatoa
copy ROM
croaa-hrir
curlor
cut and pttt6

D
detine window
diam€tar
di3ca
dot mltrix printer
double donaity
oump scaaon
dump window

E
edit
6dit brurh
€dit toxturo
alattic
.llipro
oratg
an$0ra
oxcludo inkt

fond
copie de $uvogerde
binEire
gras
impreaaion en grEi
bord, bordure, svoiliner
limito
pinceaux

mottre €n capatal6s
5ai!ir un caractdre
catrtogue
oenttgr, contra
chang€r la coul6ur
carclet
circonf6ronce
eff6cer, iuppaimer
effacer un caracrare(s )
etfacor un 6cran
gffscer un6 ion6tr6
cliquer, valid€r.

prleto de coulourt
cou|eurS
condonro. comptctd

codet de conir6ls
cootdonn6at
copior ROM
6n form€ de croix
curtout
couper st collor

d6tinir una fondtro
di6matra
dbquettoa
amprim!nto mairicioll6 e poin$.
intentit6 double
vidtgo de m6moire do l'dcrun
vidlge de m6moir€ da l! f€nlrtro

&itor
6dit6i un pincesu
6diter uno teitura, uno atructuro
6bitique
ellip.o
offacrr, gommer
gommsa
oxclure daa encr6!



F
files
fitl
fill6d circle5
fill€d ellipror
fill,.olid
fill, texrursd
fl.g
flip character(s)

font
for€gtound

G
gr€y{cale
9rid
gridlock

H
hrrcl copy
h6xad€cimal
highlisht

I

ank
input devices

invert char6cter(r)

J
justity

K
kgyborrd

L

linst6od
linea
lord file
logic3lcolour

M
magnitying glars

m€rge
merge file

mi3cellaneou,
mode

fichi6rr
romplrr
sphCre.
allipa€a pl€ine.
r6mplir d'une couleur unie
remplir d'une textura
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