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MISE EN MARCHE DU SYSTEME SUR TO7

UTILISEZ LA FACE ROUGE DE LA CASSETTE

Connectez le micro-ordinateur

— a votre televiseur |

— au lecteur enregistreur de programmes.

Mettez la cartouche BASIC dans son logement.

Mettez sous tension .

— le televiseur ;

— le TO7 (interrupteur en bas a droite du clavier) Le temoin
fumineux rouge s'aflume. Vous avez 3 I'ecran le « menu » initial.
Si le programme utilise le crayon optique, appuyez sur la touche
du clavier et réglez le crayon. (Si le crayon optique ne réagit pas.
augmentez le niveau de luminosité de votre televiseur)
Introduisez la cassette (Face ROUGE)} dans votre lecteur de pro
grammes. Rembobinez la cassette Mettez le compteur 8 zero.
Appuyez sur la touche [ du lecteur pour la metire en mode
« lecture ».

Pour charger le programme, tapez a touche B du clavier, ou pointez
I'ecran avec le lecteur optique

MISE EN MARCHE DU SYSTEME SUR MO5
UTILISEZ LA FACE VERTE DE LA CASSETTE

Connectez le micro-ordinateur

— a votre télewiseur .

— au lecteur enregistreur de programmes.
Mettez sous tension Vous avez a l'écran :

MOS BASIC * >
(C) Microsoft 1984
0K

introduisez la cassette (Face VERTE) dans votre lecteur de pro-
grammes.

Rembobinez la cassette. Mettez le compteur 8 2éro.

Appuyez sur la touche u du lecteur pour la mettre en mode
« lecture ».

Pour charger le programme, tapez au clavier . RUN ©* CASS: " puis
appuyez sur le touche
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CARACTERISTIQUES

Age: a partir de 8 ans.
Nombre d'utilisateurs: 1.
Utilisation: crayon optique indispensable.

En cas d'insuffisance de lumincsité, le programme eollicile I'utilisateur
pour faire un réglage correct.



PRINCIPES ET OBJECTIFS

MELOPTICA a été congu pour permettre & des débutants d’'améliorer leur
sena des couleurs en élaborant eux-mémes les teintes nécessaires a leur
tableau.

Ce logiciel eat autant un outil de création graphique que d'enseignement.
Comme un peintre, il conduit I'utilisateur a:

— choiair ses teintes en combinant, comme il le désire, effets de couleurs
et elfets de trames;

— prendre en main la composition du tableau.

MELOPTICA comporte ainsi deux phases principales:

— une phase de "définition graphique” ou I'utilisateur choiasit lea diffe-
rentes tramea qui pourront lui donner, une fois colorées, I'effet graphi-
que escompteé;

— une phase de dessin ou l'on utilise les teintes précédemment mises au
point pour composer, tachs apres tache, le tableau.

Les professeurs d’'Arts Plastiques trouveront siirement ici matiére a leur
enaeignement et MELOPTICA s'adresae a tous les enfants a partir de huit
ans.

11 est souhaitable cependant que I'enfant qui abordera ce logiciel aoit
préalablement averti de quelques régles fondamentales concernant le
graphisme.

Le succés sera fonction des exercices suivis et des conseils prodigués par
dea amateurs éclairés.



POUR COMMENCER

— Pointez la case correspondante au type de votre micro-ordi-
nateur (TO7, TO7/70);

— pointez la page "MELOPTICA";
— choisissez alors le nombre de couleurs avec lesquelles vous travaille-
rez (8 pour le TO7, B ou 16 pour le TO7/70).

Lordinateur vous propose alors le menu suivant:

On appelle MELOPTICA

rﬁ " en pointant la page
- blanche.

On appelle le programme
de délinition graphique en
1 pointant la lettre [.

On appelle le fichier
L; [e16) ‘/images en pointant le sym-
bole [Q0).




LE CHOIX DES TRAMES

Aprés avoir pointé la lettre[[J au menu, le programme met & votre disposi-
tion 6 matrices qui sont modifiables durant la phase de définition
graphique.

Les trames déja existantes apparaissent & droite de I'écran avec un

numéro propre qui les identifie.
L @ ® |

[

°92

@ [o[o[>[w]>]-]

L

L'utilisateur peut recréer les 6 trames selon son idée, en gardant a I'esprit
I'effet désiré pour chacune d'elles.

CREATION

On crée une trame de toules piéces en pointant le numero correspondant.
1l suffit alors de noircir certaines cases avec le crayon oplique pour obte-
nir la “grille” desirée, ou, d'effacer vos cases noircies en les repointant.
Lorsque vous aurez jugé votre trame salisfaisante, vous la validerez en

pointant la case D.



MODIFICATION

On peut aussi modifier une trame qui existe déja en la pointant directe-
ment avec le crayon optique (A). Celle-ci s’aggrandira dans la grille (C) et
vous n'aurez plus qu'a la modifier en noircissant ou en effacant les cases
qui la compose. Il suffira enfin de la valider (D) pour qu'elle prenne sa
place parmi les S autres (A).

VALIDATION

Une fois la trame délinie, il suffit de pointer la case validation (D). Un
signal retentira, la nouvelle trame remplacera |'ancienne et vous pourrez
recommencer pour les autres matrices ou bien les conserver intactes en
pointant et en validant sans passer par la grille.

COLORATION

On appelle le programme de coloration des trames en pointant la
palette (E).

Attention: une {ois le programme de coloration sélectionné, vous ne pou-
vez plus modifier les trames 1 a8 9 mais seulement la 1@.

La palette pointée, le message : "choisissez une trame en pointant sur le
compteur”’ s'afliche a I'écran accompagné d'une case comportant le n” ¢
Pointez celte case, le dessin suivant apparait:

Surface de travail.
A

1 /Pa]ettes de couleurs.

TITTI

\ IIIIIIIAJ

| | — Choix de la trame.

| }— Pour effacer.

|l Pour créer une trame

1 en cours de travail.
[~~~ Fichier-images.

[l

-

Option boite. 7



En pointant le chiffre contenu dans le compteur (E), on fait défiler les
différentea tramea que I'on a a sa diaposition. Il convient lout d'abord de
préparer I'écran ou la aurface de travail, le fond de votretableau, avantde
passer au dessin.

Le programme met & la diaposition de I'utilisateur, en plus dea 6 trames
créées précédemment (numérotées de 1 a 6), troia motifs prévua pour réa-
liser dea mélanges optiquea (deux couleurs), ces motita sontfins et ne peu-
vent paa étre modifiéa (Motifs 7, 8 et 9).

En plua de ces motifa préexistants, on peut définir un motif tranaformable
a volonté, pour parfaire un détail pendant la phase de deaain (il apparai-
tra en petit, en bas et a droitede votre écran apreés avoir pointé la lettre ) .

Attention: Cette trame eat la seule que vous pourrez modifier lors de la
phase de dessin, c’est celle qui porte le n° 1(.



CREER UN FOND

Pour choisir une trame de lond pour votre dessin, on pointe un dee
9 motils avec le crayon optique.

On pique alore [ranchement dans la bande centrale de la plaquette pour
trouver :
— une couleur pour le motil en piquant une premiére fois dans la palette;

— une couleur pour le tond du motif en appuyant une seconde lois surla
palette.

Remarques:
— un signal sonore confirme la saisie de chaque couleur;
— choisir deux lois la méme couleur donne une teinte unie;

— tant quel'on n’a pas validéen pointantle centredel'écran, on peut tou-
jours changer de motil el de couleur de tond;

— lorsqu’on a validé, un signal sonore confirme que la préparation est
achevée et que l'on peut deesiner.

Attention: une loie validée, la trame de tond ne pourra plus étre changée,
saul si vous décider de gommer tout 'écran.

Une lois le fond sélectionné, vous allez dessiner par dessus en utilisant
I'une des 1) irames que vous propose l'ordinateur.



LE DESSIN

Pour choisir une trame on pointe d'abord dans la case (1).

On saisit alors deux couleurs dans la bande centrale (2) qui détermine-
ront les composantes de ceite trame.

On peut maintenant dessiner sur I'écran avec le crayon optique.
Aprée avoir choisi et mis en couleur une trame, on peut faire du dessin
“par boite” en pointant en [ (4).

Une loie choisie et coloriée la trame, on pointe la surface de travail (3).
Le processus peut se répéter ainsi autant de fois que l'on veut.

GOMMER

Pour eftacer I'écran, il laut pointer le crayon sur la lettre G (5). 4 poesibili-
tés ¢ offrent alors :

10

répondre "NON" (N) au clavier et rien ne se passe;

répondre “OUI" (O) et dans ce cas vous retournerez au programme
“préparation de la surface de travail’ en eltacant entre temps le
contenu de l'écran;

frapper au clavier; I'ordinateur retournera au menu (création des
trames) tout en conservant les molils déja crées;

trapper @G au clavier; dans ce dernier cas vous réinitialiserez le
programme en eHagant tous les motils préalablement crées.

—

[]

TITNHJ

@

£

r
©0




CREATION D'UNE TRAME EN COURS DE TRAVAIL

Pour créer une trame en cours de travail, on pointe en [fJ (6). Apparait
alors une mini-trame en bas & droite de I'écran qu'il suffit de définir, de
colorier puis d'utiliger.

Une fois validée, cette trame pourra g'appeler par son numeéro (1@). En
revanche vous ne pourrez plus la modifier sans avoir a la dessiner une
nouvelle fois.

Pour dessiner, vous pouvez piquer 'écran ou faire glisser le crayon 4 la

surface du verre.

DESSIN PAR BOITE

Pour reéaliser des encadrements rectangulaires ou carrés, pointer ]
(boite). On peut obtenir des surfaces en appuyant en méme temps sur la
touche P (plein).

— un diése ( # ) signale que I'on est en option “boite”,

— on pointe sur I'écran les extrémités de la diagonale de la
“boite"”,

— pour vous aider & la placer, un nouveau di¢se indique
ou vous avez situé le premier point.

Pour retrouver le coup par coup, pointer le compteur.

[ ]

— H
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GESTION D'UN FICHIER-IMAGE

Vous venez de réaliser un dessin el vous le sauvez sur bande magnétique
ou sur disquette. Votre ordinateur enregistre la forme puis la couleur du
dessin.

11 est dés lors possible de faire lire 4 l'ordinateur, sur une bande magneti-
que (ou sur disquette), les informations concernanl la forme et sur une
autre partie de la bande ou méme sur une autre bande, les informations
concernant la couleur d'un autre dessin.

PREMIER CAS

Vous étes au menu. Si vous pointez le symbole, I'ordinateur répond
par le message:
“APPEL IMAGE,? (O/N)"

Si vous confirmez, l'ordinateur demande de préciser: cassette ou dis-
quetie (€/D)  .£ORME OU COULEUR? (F/C)"

Si vous avez choisi F (forme), le magnétophone démarre, quand il s'arréte,
l'ordinateur demande:

"SUITE LECTURE ? (O/N)"

Selon votre réponse, vous dessinez ou bien vous attendez pour ce faire
que la lecture couleur soit achevée.

DEUXIEME CAS

Vous travaillez avec le programme principal. Si vous pointez,l'ordi-
nateur vous envoie le message:

“APPEL IMAGE (A) ENREGISTREMENT (E)”
— Si vous répondez A, la procéciure suivie est celle décrite ci-dessus.
— Si vous répondez E, I'ordinateur demande confirmation.
— Si vous répondez O, il pose la question:

“QUEL NOM ?'

(sous-entendu, voulez-vous donner a votre dessin)
Enrépondant, il estinutile de taper plusde huit lettres, l'ordinateur ignore
tout ce qui esl au-dela.

12



Lorsque vous enregisirez un dessin, il est congeillé de noter le numéro du
début de I'enregistrement (celui de la forme); le numeéro du début del'en-
registrement couleur, le numéro de la fin et le nom du dessin.

Exemple: 90 - 120 - 149 "PAYSAGE"

Cette précaution permet de rappeler une image entiere ou l'une de ses
parties seulement.

Il y a aussi un autre avantage a connaitre précisémentl’endroit oird ébute
chaque enregisirement : si, pendant la lecture d'un fichier image, un pro-
bleme survenait (IQ) error), l'ordinateur vous l'indiquerait par ce
message:

“PROBLEME DE LECTEUR/ENREGISTREUR"

Vous devriez alore positionner la bande au début de la séquence en coure
en utilisant cee repéres. Le programme repart en appuyant sur [NEGES.

13



QUELQUES CONSEILS

Le bon déroulement du programme est fonction du bon réglage de la
lumiére.

Le crayon oplique doit étre tenu perpendiculairement a la surface de
I'écran.

Il taut ee souvenir qu'en lecture, le crayon optique est insensible au rouge
et au noir : on ne peut donc retoucher un dessin dans ces conditions ni uti-
liser une trame comme motif de fond en rouge et en noir.

Cependant, un lond constitué de motils teintés de rouge ou de noir est uti-
lisable sane probléme &i ces couleurs ne sont pas dominantes.

PERSPECTIVE:

Pour un motif éloigné, on choisira de prélérence une trame fine, de
maniére & accentuer l'effet de perspective.

A mesure que l'on &'éloigne vers I'horizon, les couleurs palissent; il tau-
dra donc en tenir compte en utilisant des mélanges moins vifs.

COULEURS:

On peut “rompre’’ une couleur trop vive en la mélangeant a du noir ou a
du gris.

Lee couleurs primaires sont: le jaune, le bleu et le rouge. Les mélanges de
deux quelconques de ces couleurs sont toujours complémentaires avec le
troisieme.

Exemple: bleu + rouge = violet, complémentaire du jaune.

GRAPHISME:

Vous pouvez déja, dans une trame, reproduire un motif précis que vous
pourrez réutiliser ensuite.

Exemple: une mouette vue de loin.
14



TRAMES:

Celles utilisées dans MELOPTICA correspondent a des figures géométri-
ques “a carreaux”, dont on peut noircir certaines cases & volonté de
maniére a laire apparaitre un motif voulu.

MELANGE OPTIQUE:

Regardez I'écran de votre télévision de prés: chaque couleur peut se
résoudre en un certain nombre de points colorés primairement, qui lont
naitre une nuance a mesure que l'on s'éloigne : c’est ce qu'on appelle un
eflet de melange optique.

15



ANNEXE

“MELOPTICA" est enregistré une fois sur chaque face de la cassette. Les
enregistrements de la face A sont compatibles avec le systéme TO 7 et
TO7/70 et ceux de la face B avec le systéme MOS.

Lorsque le joueur sera bien familiarisé avec "MELOPTICA", il pourra
relever le numéro du compteur du lecteur de programme lors du charge-
ment de chaque enregistrement, et compléter le tableau ci-dessous:

FACE A

FACEB

EN-TETE

MELOPTICA

Pour retrouver directement le jeu, positionnez la bande sur le numéro
releve au compteur de votre lecteur de cassettes et chargez le programme
comme il est indiqué a la page "Mise en marche du systéme”.

ATTENTION!

Pour le systéme TO7 et TOZ7/70: FACE ROUGE.
Pour le systeme MO 5: FACE VERTE.

16



LS D°'UTILISATION DES

LS VIFI NATHAN

Cassettes

IL EST IMPERATIVEMENT RECOMMANDE DANS L'UTILISATION

e du magneétophone ,

— d’éviter de passer de |'avance rapide au retour rapide et vice versa sans
passer par le stop ;

— nettoyer de temps en temps avec un coton imbibé dalcool {4 90°C) |a téte
magnétique, les galets d’entrainement et les guides-bandes de votre
magnetophone, ou avec une cassette autonettoyante ,

e de la cassette .

— ne pas toucher la bande avec les doigts ;

— protéger de la poussiére en rangeant la cassette dans sa boite |

— eviter les hautes temperatures, I'humidite et le voisinage avec les champs
magnetiques

CONDITIONS DE GARANTIE

1 - Conditions générales

De cette cassette, cartouche ou disquette protegee par copyright, toute
reproduction directe ou indirecte par quelque moyen electronique, électri-
que, magneétique, optique. laser, acoustique ou toutes autres technologies
simitaires existantes ou 2 venir est strictement interdite sous peine de
poursuite.

2 - Conditions de garantie

Cette garantie couvre les defauts de fabncation des composants physiques
de la cassette, de la cartouche ou de la disquette, et les erreurs eventuetles
de duplication des programmes.

ECHANGE STANDARD DU LOGICIEL CHEZ VOTRE REVENDEUR

- gratuitement pendant un an & compter de la date d'acquisition pour les
cassettes, tes disquettes et tes cartouches.
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