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LoRIGRAPH est un ou l de croa on de dessln otl toutes les
ronctlons, reprdsent6es Dar des tcones, sont selec onnees lar
Ilntermddlalre dun curseur que lon d€place au moyen des ftdches du
clavler, ou encore grace a la manette de Jeu.

Das le chargement du Drogramme appalaisseot a I dcmn tous
les elements qul vont vous seralr:

- a gauche, les tCoNES reprosentant vos dlflerents ou ts. d6crtts Dtus
lotn:

- les C|S€AUX

- I'ECRITURE
- le TA1PON
- IES LUNETTES

- le CRAYoN
. IA DROITE

- ra cofi.lE
- Ie SPRAY
- le PINCEAU

- le ROEINET
- le RECTANGLT, pleln ou vtd€
- i ELL|PSf, pleim ou vide
- IE RECTANGLE ARRONOI

- en haut, les fenetres doroutantes:

toDt
FO)tC

c0L0
FILE

TEXT

ERA

page 3
page 4
page J

Dage 4
page 5
page 5
page 5
page 6
page 7
page 6
page 6
page 6
page 6

pale 7
page I
page 9
page I
page I0
page | |

- la fenetre de cootrole des mod€s loglques pageT
- la fenCtre de com9osition des mo fs et

Ies huit fenetres de motlf de rcmolJs-

- en oas,

sage page tl



Dans la fenetre de conrdle des modes logjQles, en bas a

gauche, se trcwe un petlt car* qli contjgnt une llache elle bouge sr vous
utilisez les touches de mowement Cest le curseur

Le diplacement de ce curse$ vous permet de cholsir lune ou

I autre des ICoNES quand la flache vient se suDerposer au dessin de I outil
de votre choix, actionnez la touche CopY du clavier ou le bouton de la
manette de jeu Vous avez CLIoUE : I ic6ne cllq!6e apparalt alors eh vid6o
invefse, Jlsqua la selection dune autre lcdne dans les pages qui suivenl
Vous pouvez malntenant v0ir les explications detarllaes dans les Dages qui

lf, a/sFAU{

En cliquant I lc6ne des CISEAUX, vous pouvez d6couper !n
rectangle de n importe quel dessh present a lecran

Le curseur se tmnstorme en une croix, qLri va vous servrr a
d6terminer deux sommets opposes du rectangle. Vous cljquez une premtare
fois polr indiquer Iun des sommets; vous d6placez le curseur en diagonale
vers un autrc pojnt tout en voyant se dessiner le contour du morceau a
decouper; quand yous avez d6terminC le deuriame sommet, vous cliolez
encore. Le rectangle est d6coup6 et vous pouvez maintenant le d6placer la
ou vous voulez , ciaque noweau cllc ce docoupage sem colli sur vore
oessln

lf raflpotl

En sortant de la fonctlon CISEAIX pouf 6ller chercher une
autre icone, le moTceau que vous avez d6coupd est
automatiquement 3tocka dans le TAI1POI. ll y restera jusqua
ce que vous ayrz talt un autre decoupage aux ciseaux

Vous pouvez r6cup6rer votre d?s9in en cllquant le ]N.'lpoN. Le dessin va
se d6placea avec votre curse{f, et vous powez encoTe le coller n impofie
otr sur l 6$an.

De plus, le coin crp$leur gauche du tampon peut seryir de
motif de rempllssage sl vous cllquez alorc la fen6tre de composition des
fonds.
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En cliquant i icdne d ECRITURE , vpusobtenez un curser de ta
lorme dun angle droit, quj vous sett , ddterminer la positjton
de d6but de votre ligne de texte

:- Apras un clic, vous pouvez u ljser tous les caractares
alphanumeriques du clavier, pour ecrlre comme sur une machine a 6crire
1e retour e la llgne se fait automattquement pour arreter dacrire et
retrouver te curseur, vous devez appuyer sua la touche ElifER'

Vous pouvez ddflnr vous-meme un ieu de camctdres orace a
la fe+tre TEXT C est votfe leu qu, esr ut.,'se ;r te ptxct^u n e;t pAS
s6lectionna

lf,t / u /FrfF.9

Fi L rc6ne des LUNETTES a deux fonctrons.

lltOj - vorrs pernert.e daccader aux parrres ou dessrn qui sont
cachees sovs les boad9 de l6ran ; pour cela, vous {tevez

cl'quer les Lt I{ETTES , puls vous placer au mjlieu de votre dessin, cljquer,
et deplacer la fenatre de ldcran au-dessus de votre dessin;

- vous powez aussl regaader et comjger votre dessin e ia LoUpE;pour
ceia, il faut avoir s6lectionn6 ta fonction hAGN 0oupe) dans la fen6tre
FoNC Ensulte, vous powez cllquer les LUNETTES, DUts venir Dlace,- le
curseu a I endroit du dessjn que vous voulez voir a la loupe.
CLIQUEZ, vous veffe2 apparaire cette por on de dassin dans ia fenatra de
cortr6le (fu coin superieu. gauche de l6cran, tandls que l,agmndtssement
occupera tout l 6cmn.

' En cliquant, vous fercz apparaitre le crayon. un cltc sur un
pojnt etelnfa un point allun6 ou allunera dans la coulelr (fu crayon un
Doht eterqt Vous pourrez sulvre le rdsultat des modrlrca ons au fur et a
mesure sur la fenetre de cootrOle.
vous pourrez d6placer ta fenCtre de controle en cljquant sous la ten0tre de
controlt puis en utilisant les touches de mowemenr ou curseur.
une fois le dessin coarlg6, vous polmez sor r d0 mode LoupE en clJquant
le point le plus en haut e gauche de la fen6he de conta6le
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d. la fen6tre FOiICT lofl

pour cela, vous devez, avant de dessiner, cilquer l,ic6ne du
PINCEAU Vous desstnerez alors avec te piDceau Dr6-s6lectionn6, qul est
fapDelO dans ie petit carrd de selection de table logjque en bas a gauche de
I ecran

Attention ! si yous dessinez avec un plllCEAU, vous actjonnez
arLrtomatiquement la fonctlon nln0 (miroj.) de ta lenetre FONCTIOil . Cette
lonctron est Dosttionnde en kaleidoscope au d6but d! programme
vous pouvez moditler l agencenient des mlrolrs par la fonction fllRO

IEDRO/TE'

L rc6ne du CRAYO|i vous permet di dessher a main lev6e
clrquez le CRAYoI{, et dessjnez . pour lever votre Dlume.
clrquez de noweau. votre lorme de crayon Deut prendre la
forme de lun des 27 pinceaux d choisir dans la fonction pEI

L lc6ne des DROITES vous Dermet dobtenlr un raca
automatique {te DRo|TES. cliquez d abord Itc6ne DRotTE.
pujs, deplacez le curseur -une dolx- jusqu'a lendrolt oil doit
commencer vohe droite ; cliquez. D6glacez ensulte le curseur

jusqua I en(|roit ouvotre droite doit se terminer;€ljquez de noweau.
vore (hoite, ou segment de foite est dessln6e.

5i vous avez auDamvant cllqu6 I ic6ne PINCEAU, votre droite
sera tracee en fonction du pinceau,qul est cholsi a ce moment (voir dans le
petit carr6 de salectlon de la table loglque en bas a gauche de l6cmn)

1A.6Mf

5i vous voulez effacer lne partie de votre dessin, cliquez
l ic6ne de la mlitE
Le curseur devlent alorc un petlt car6 quj est le pornt de
d6Dart de la surface e effacer. DoDlacez ce curse$ vers la

zone d effacer. Cljquez Puis, laites d6placer le curseua de maniare a

agrandir le petjt carra jusqr'a la taille de la zone a effacer; cliquez de
noweau- la zone a d1soaru.



tn cliquant Iic6ne SpRAY, vous powez saupoudrez vore
dgssin de tout motrf present dans la lenetre de combrnajson
des f0nd5

Le curseur devient alors un petjt nuage que vols diplacez
jusqu, I endfoit que vous voulez asperger , cliquez ; le SPRAY s applrque
alors sut toute la surface ou vous deplacez le curseur, lusq!au clrc

lf, FoRtlFs

trtrtrEtr ilr*::{,i,'i*':
(ou cercles), et des rectangles aux bords arrondis. ll vous suffit de cliquer
I une des lcones, puts de posjtionner le curseur a un coin oour un rectangle,
ou au cenhe pour une ellipse:Cliquez, pujs d6place2 le curceur Jusqua
obtenir la ligure exacte d6sjr6e. Cliquez de nouveau : la figure est tracee,
avec un contour PlI{CEAU eventuellement

Attention I les RECTANGLES et les ELLIpSES peuvent Ctre
obtenus en formes remplies par le motif de remplissage s6lactionne dans
la ferlere de sClection Le r6sultat obtenu sem dilf6rent selon le mode
logrque en vigueur (voif fenCtre I1ODE ).

/1:PO8/ Fr
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L'ic6oe du ROBINET pennet d obtenir le remplissage
pralalectjonna dans le fenatre de composition des fonds
Vous devez cliquer I ic6ne ROBINIT . le curseur se transforme
en uo seau dont la goutte d6termine Iendroit oi doit

commencer le rempllssage. Une fojs cet endroit choisl, vous cliquez Vous

voyez alors s effectuer le remplissage.



Selon quil est cliqua ou non, le PlNCfAti peut €trc utilise
po$ le trait au CRAYOII, pour uD DRolTt ou pour le co0tour
dun RECTAIGLE, dune ELtIPSE ou dun RECTAIGII
ARRONDI

te choix du Dinceau se fait Dar la fonction pEN de la fen€tre F0 CTlo{. Le

Drncea! en couls est presento a! mllreu (fu petit cafra de la fenctre des
modes logiQues, en bas a gauche de l6cran

lL p/t/cFAU
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En cliquant la fenetre l.lODE, vous powez chojsir le mode
logtqua,3ujyant lequei se lont les diff6rents m6langes de motttg ou de
trac6.

La fefiCtrr de contdle, cn bas a gauche de l 66an, vous permet
de v6rifier qrl mode loglque est er cot 19. lls sont au nombre de trols:

- Le mode AM) : ouand deux motifs se supertGent, seuls soit consefvds
Ies points qoi appartlenmnt ,la fols a |un et a lautre j La crolx de
contrdle m montre que le cenre, a la crois6e de lune fl de lautt
orancne.

- Le mode OR : Ooand deox motll3 3e 3uperp6ant, sont allum6! au33i bia'l
les points de Iuo que les points de Iautru j la cmlx de controle montre
tous les points sur Iune e! Iaure bfanche

-Le mode XoR : ouand deux motifs se supergosmt, sont allum6s les polnts
qui appartiennent ar lr.n ou a l'artre, mais pas au( deux; la croix de
conr6le montre ses deux branches, taJll s(r le centre

En compl6ment des modes logiques, on peut alssi actlver ou
non le mode OVER ou mode de recowrement. Cela signille quum nowelle
forme vieMra oar-dessus le dessln r6c6&mment a l 6cran. Quaod le mode
ovER est activ6, il aDparait en vld6o lnvers€ dans la ten6tre d6 FOD€s.
Dans la fenetre de contdle. le Detlt caf6 vient alors necowrir la bftnche
gauche de la ooix de contdle des modes log'ques.
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ooaod on clique la fenCtre FONCTIoN, on volt apparalre
quatrc fonctions :

- La fonction lrAGNifier

En cllquant la fonctlon XAGN, on actiorine la LoUPE assoclfe
a I ic6ne LUNETTES ouand le mot I1AGN apparait en vjd6o lnve$e, c est
que la fonctlon LoUPE est activae pour d6sactiver la fonctlon LO.,PE,

clique2 de noweau le mot l1A0N

- La fonction PEt{

' 
En cljquant le mot PEx de la lenere FoflCTlOl{, vous voyez

apparaltre au milleu de 16cm0 lne fenotre qul mootre les 27 plnceaux

dlsponibles
Vous s6lectjonnez un pinceau en le cliquant , vol.rs le voyrz alors
appamitre dans le carr6 de conh6le de la lenetre des modes logiqrs, en
bas e galche de l acran.

Si vou3 cljquez le pinceau "blanc" (en haut a droite), voss
powez obtenlr des ligMes aux bords non d6limit6s.

- La tonctlon tllROlr

En cliquant le mot H|RO de la fmctre Fol{C, vous voyez

appamitre la fenetre de choix des axes de Em6trle de votre dessln.
A Iinitialisation du progaamme, les 4 axes d€ sym6taie sont activ6s polr
obtenlr un dessin de type kaleidoscope. En cliquant Im ou Iautre des axes

de symetrje de la ten6tre de s6lectioi des fllRolRs , vous choislssez vos
axes. Vous powez tous ies 6liminer en les cljquant tous. Vc{rs pouraez

aloas utlliser I ememble CRAYOI avec plNcEAU sans eftet lllnolR

La sortie du choix de mjroJt se falt en rcvenant cliquer le
centre de la fenetft de salection des mlroiTs.



_ La lonct)on CLs

En cliquant deux fois CLS (Clear Screen), vous obtenez une
rdrnitlalrsation totale de votre surface de dessln par conhe, le TAlpOt{
n est oas modifi6.

IAFFNfTPF AIf
Les commandes de la feoetre FILE vous pemettent les

op6rations d archlvage de vos desstns

- La commande LOAD vols permet de charger e l6cran un dessin d6ja
sauvegard6. Apparait alors une fenetre pour tenregtshement du nom de
votr€ dessjn (de trois a hujt caracteres au choi)() I tapez au clavjer ce nom
puis la touche "RETURN . Le chargement s effectue ators. La toucne ^D€1"
peut vous permethe de rcDoweler I oporatjon en cas d emeur de nom.

- La commande SAVE provoQue loD6ration irverse cest-a-dtrc la
sawegarde sur cassette ou dlsquette de toute la surface de desstn. cljquez
la fen6tre FILE puis la commande SAVE. Vous devez, comme pour LOAD,
donoer un nom e vohe dessin ( 3 a I caracteres).

- La commande PR|NT vous permet de visualiser la totallt6 de votre
dessrn Vous cliquez la fenetre FltE, puts la commaDde pRl{T j les icones
et les ten6tres disparatssent ators, et vous voyez la surtace totale de
votre dessin Tapez I une des lldches pour reprendre les og6ra ons.

- La commande CoPY vous pennet dobtenir survotae jmprjmante Une copie
du dessin total Ciiquez la fenetre F|LE, puls la commande COpy : Vous
voyez apparaitre alors un damier de s6lec on de Iimprimaote utilisee
(type 1 : DfiPl et compatibles ; type 2 : EpSON et compatibles), avec
po3sibJlit6 d6djtion en deux lormats D6Dlacez te curseur sur ta case de
votre choix, puis cllouetde nowea!.

tA FE Frpf cotor

Avec les commandes de la fenotre CoLO, vous changez e
volontE les 4 couieurs de votre dessin, choisies parmi les 27 de
l ordinateur



- La commande BOnD Yous permet de vl3uallser chacune des 27 couleuF,

autour de votre dessin, qul ne chang€ pas Cllquaz la tenetre CO[O, puis la

commande 8ORO.

vous voyez appraitre un rectangle ou sont rangb 27 polnts slmboIsant
les 27 couleurs j en dapla9ant le orseur de point en polnt, vous voyez

changer la colleur du 8oRD.
Cllouez de nolveau ouand vous voulez confirmervotle cholx

- tes lommandes PAPiGR (pour le choix du lond) et clolx (pour le cholx

des trois autres couleurs de travall) fonctionnent s$ le metne princlpe que

la commande mRD : aprbs avoir cllqud la commd\de, vous devez falre
bouger le curseur Jvsqu'a s6lectlon (b la couleul d6s1ree, puls cliquer de

noweau pour confirmer.llotez que pour cl|olr, vous devez d abod lndiquer

laquelle des trols couleu6 de ravail vous allez modilier.

- une lojs d6finies vos quatre couleuas de base (l paa PAPlcR, 2 par

Cl|olr), vous utiliseu la commande PEI{ pour indlquer laqlelle de ces 4
couleurs servira dans les tmcCs (le ralt au CRAYO{, les 9ourtours de

fl6URES, les PIICEAUX, les DRoltES)

- 0e meme, la commande flLL vous permet de determiner laquelle des

quatre couleurc va 6tre utills6e pour les motils de aempllssage

- tnfin, la commande DIFC tait apparaitre urJe palette de 9 €ouleurs

com0os6es a oartir des 4 couleurs de base : ciacune peut 6tre clrqude pour

Ctre utllls6e comme lond de refipiissage.

LAttMrSf -Iflk
Les caractares que vou3 6crivez en utlllsant flcone

dECRITURE peuvent Ctre de tailles diff6rentes. En cliquant la fenatre

TEXT, vous voye? apparaltrc quatre posslbiljtes :

- taille l-l : standard
- taille l-2: deux fois Plus large
- taille 2-l deux lols Dlus haut
- tarlle 2-2 deux fols glus large et deut fols plus haut

vous devez cllquez lune de ces qlatl.e combinaisons Dour falre
changer la taille des caractares en consequence

10



- La commande DEFT vous permet de cr6er votre proDre jeu de camctafes
celul qui sera utilis6 ensuite par I icone d€CRITIJRE sans PlICEAU
Chaque jeu est compos6 de 256 caractaras, dCfinls par les dilferentes
combinaisons de touches du clavier
pour cr6er un caract;re : Clique2 DIFT, purs tapez la touche (ou

combinaison de touches) cofespondante a! clavier. vous desslnez votre
caractdre en allumant ou dtelgnant les 64 poinls du €arra de d6linltion
comme pour la LoUPE, a l' aide du curceur. pour enregisrer en mcmorre
votre nouvea! caractaTe, sortez le curseur de la zone de d6tinitlon, puis

clquez

- ta commande SAVE de la lenetre TEXT vous 9ermet de sawegarder le
jeu de cara€ttr€ que vous av€z cr66, en procedant comme pour sauvegarder
un dessin en FILE

- De meme, lb commande [oAD de la fenatre TEXT vous germet de charger
dans le programme uo jeu de caractdre pr6alablement 5awe9ard6.
Remarque: Sivous ne chargez pas de jeu de caractare (par LoAD) ou n en

d6ljnissez pas (par D€FT), ce sont les caractdres de lordinateur qui

apparaissent pour les deut Jeux d ECRITI,RE.

1A FFIIF|PF f&Z

En cllquant ]a fenetre ERA, vous eftacez les desslns opdres a

l6cmn {,epuis la derniere fois que vous avez utiljs6 lrne des feoCtres Le
reste (fu dessln est conserv6.

lfMa 2ll pFHp/ /sslGF

ffi=trHH%NIHI
Au bas de l 6cran 3e trouvent p*5ent6s 8 motifs possibles de

remplissage (utilis6s pour les ELLIPS€s, les RECTA'IGLES , le ROBINET

ou le SPRAY ) 0n s6lectionne I un de ces motlfs en cllquant dessus : 1l

apDarait alom dans le car''6 de comblnaison a gaucne de la ran96e des

m0llls



0n peut m6langer ces motils comme on veut, selon I un des

trois modes logiques A}l0, 0R ou XOR, $r'on aura aupar?want activ6 dans lo
fenCtre l1O0E. Le r6sultat apDarait toujouas dans le ca.r6 de combinalson,

et Deut etre remis a blam si I on cliaue diaectement dessus.

En oure, vous pouvez utrliSe[ comme motlf de rempllssage I un

de vos dessins, aprds I avoir d6coupa plis sawegard6 dans le TAIIPOX.
Vous devez alors clrquer le TA|1901{ pujs la fe^Ctre de composrtlon des

fonds cest le coin sup6rieur gauche du TMPOI{ qui appamit comme

mobt de rempljssage

1E oPF-SF| FCflOitS 2f CU2SFUp

Pour lacr lrter des reger_ages de positlon du cufseur, ou des
deplacemmts raDides, voos powe2 att buer a chacun des nunaros du
clavigr (de 0 a 9) une Dosltlon de curselr. posltlonnez le cufse$ a

I mdroit que vous voulez marquer, puis tapez la to{che "COITROI ' et le
numem cholsj, ouaod vous voulez msuite qle le curseur revienne e cette
posltlon, vous devez slmplement appuyer le chltfae corTsspondant.

MIESllRlfS F/(H/Fp.s GF|IFaFS 2A& r optGplpH

LmIGRApH enregistre ses dessi^s ddls des lichiers binaires de
16 584 octets, extension : LoR. polr chage par BASIC (m dessin nomme
par LoRIGRAPH "XYZ", vous devez doic taDer I

}1oDE | : LorO "xYZ.Lon". 491s2
A I inverse, tout dessin sawegarde par BASIC goos la fonne l

SAVE "XYZ.LoR ' B, 49r52, 16184
Derlt Ctre traita oar L0RI6RAPH.

Attention r tout fichier de taille sw6rieure a I6384octets
endommageaa le pmgmmme char96

Similairement les fichiers gener6s par le je! de caractdres
(commande SAVE de la tenotre TEXT ) ont gour longueur I 048 octets j lis
ont po$ extenslon CAR.

COPYRIGHI LOQICELS Nov€mbE 1985


