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LICSI PB'

. PTO'BSSIOIIBL' / rcI II

IlSllILllIOt (Crayoû 'profes6loÀùe1' 6euleært - le crayoD [arl II 6e
braDche slrpleæDt dâDs 1e pori expan6loû)

LrordlÀateur êtelht, brânchez l'lrterface dârs lê port ÊXPÂlSIof et
cooDectez les f1]s co@ lùdlqué cl-deÉ€ou6.

urrcrBl Dr DBssrr( * \
0r tottclet o. u"se}; Ci llvre acec ce !até.let, c'est uÀ ê:è!pte ales
Àoibreuaea appllcatloù6 poeslù1e6.

Pour utlllser le lot1clel lrsérez la dl6quette aLaD6 le lecteur de
atl6quette, eD voùe aaêu.ânt que la boDDe lace eà êtrè luê. L{hldt
pâ"tli-i-6ltlgt!.6ri.i}{a-,rG-Fm 1.. !.rr--!. a€

tF_ 'f,.-
I

lapez RUI'LoIDER' et pressez E TEI/RE-lmf .

t La clé prl'rclpalê pour entrêr de6 lnforDtloùê daDs I'ordlùÂteur Â u! lor
dtltéieDt aulvâÀt le€ rcdèIe6 de l.ô 8a@, Srlr le 6128 cett€ clé (ùu!Érotée
l8 aiaù6 1e6 oltIDES DE REFBIB'CE), e6t âpp€lée RETUR', taDdt6 qu€ sur le
66{/464 elle e6t !prê1ée eIÀL
le p!'otrÂ!æ vou6 deuùdera eDsulte de êélectloÀrer âvec quel rod€ dê
lo81c1el vou6 6ouhaltez travalller, et eÀsulte de cùar8er 1e lotlclêl
sélectloû!é,

Quaùd 1e cùÙteæDt est achevé oD vou€ deDrdeaâ de câllbrer le cureeur et ti
Ie 116ùt p€À 6êloD votre propre Dtérlel.

Pour châÀger tâ po6ltloû du polût corîe€poÂaLâDt à y pollte dù c.ayoD 
t

bouæz tes cur6eur6 de gruchê et de droite. ë tl-â

Le cùraêur dolt 6e trouver eD colcordÀùce âvec le po1!t qul s€ taouve 6ous
la polrte du 1t6ût peÀ. Esaâtez de bouS€r le crâyor tl,aÈs dlffér.eùtes
pârtles de 1récrâD poui \/ous a€aurer que ]e curseur re6te 6ous 1À polDte.

lprl6ê tile ' prtse feûIIe



rt]18 : POûR Lf, lÂrr II ûrlQuBtBll

CoEæ Ie L16ht Pen Xârk II est ùD !ûâtérlel qui nécesslte ur câractère trè6
précls, le calibrà8€ de lâ polDtê dù curseur dolt êtr€ eitectué très
sol8Deuseænt. Il e6t à noter qle sl 1â polDte du crâyon se trouve €Dtre
deux caractères, le curseur hésltera eDtre 1e6 deux.

S1 Irutlllsâteur calibre le curseur trop raptdeænt vers Ia 8âucbe ou Ia
drolte de Ià polnte, des dlfficultéG sur le !€ûu de sélection peuvent
survenlr, et nécesslter un recâIlbraAe de votre pârt.

Quând vous êtes satleJâlt du callbrâBe du crayon, ùodlttez La 1urûiÀoslté de
votre Donlteur Jusqu'à c€ que votrê curseur solt parfâtt, en vous âssurant
que Ie crayoD est toujours câpable de llre sur lâ surfâce coEplète de
l'écrân.

QuaDd une iolcttotr est prlse eD colpte par le protra@, elle est enlevée
sur ]e ænu, et là foDctloD cholsle est dtspontble pour utlllEatton 6ur
l'écrâù prlDclpâ1,

Quând vou6 eD âvez terilDé avec une foDctlon et voulez falre une nouvetle
séIectloÀ, pre66ez slùpleænt 1â cIé qul râpp€Ile le æÀu.

Pfin ûrrl.rsr LB urcIcIxL cnrrxrQn8

Û!e fols achevée la plrtle câllbrâBe du proEràùæ, l'écrân sê llbêre et le
ÈDu des 1cône6 appâraît 6ur le côté drolt de l'écraÈ.

Châque €trbole représeÀte uÀe foùctloD ou 6ou6-fonctlor, pour sélectlonrer
lâ Jotctlon doDt vou6 âvez tesolD, placez le crayoD sur I'écràn et
poêltlotnèz le cur€eur âu llllêu et Â! dessus du syDbole âpproprlé. 

^ppuyer6llr lâ barre d'espâceæût 6électlo[Derà âlors cette foDctlo!.

P088SSn rS DB t64l664

Â caus€ de la érc1.e ltrttée de ce6 rodèle6 eû corpâralsoû avec Le 6128.
de6'oact1oD66Péc1'fique6setrouveDtsurunProt.a@ÊéPâré,notA!ùeDt
SPRITB/STIBOL DEFIIE ù ZOOI EDIT. 

, ,-i ,

Cê pro8raræ sépâré corttent à ta Iols les foDctlols c1-dés6ug et celles
pour coæÀcer à trâvailler dâÀs 1e ca6 de SPRIIE/SYIEOL DEFItrE ou celles il
pour 6ort1r dê t'écran de travatl dans le câs de Z0OI EDIT.

Le proErâ@ toutefols donDe des lacll1tê6 pour cbâr8er et sâuveEarcler
votre travall sur l'écràD, à uilllser avec le loSlclel prlnclpâI.



cLÂvIBI IIImIQTE/CLBS DB F(trC1IOt

Fl-Fq LeÉ cléÉ fl À fS eur le clavlêr Àurûérlque soût utll.l6êe6 pour varle.
l'étehdue du dépôt de couleur, e! utlltsant BRoSSE, PISÎoLET À PEI'I0RE, 4
DIRECTIof,S DE DESSIf, et DESSII El PIRALLELE.
Ces clés sont étâleæût utlllséee pour vârier la foræ de6 { 1ÊXTURES DE
BISE, eD rcde texture.

l0 Lâ clé t0 est ut1llsée polr rêdoÀner à une texture 6a foræ
orltlî41e, sl cela ê6t nécessâlre.

Là c1é est utlllsée pour Ëél€ctloaùer uD secoDd châDgeæDt de
texture.

I
B
1
û
T
r

I Volr Dotes 6ur RETURI/EmER eD lÀtroductloD.

Ittlltsée pour rappele. le æDu quabd uûe re-êélectloD de toDctloD e€t

t B,) Cette clê æt eD place ou erlèee IÂ REOLE eD utlllgâDt lr toDctloù
cRtYox.
Quand fa RECLE est Else en place, toute6 1eê ll8reg soÀt de66iÀées aliÀnÉ
lrâxe sé]ect1oûné eD pre66ânt le cur6eur âpprop!.lé 6ur le clavl€. de
fonctlon6 DurÉrlque6,
Par exetlple, âprès âvolr 116 er place 1a rè81e, uD æs6ate e6t doDDé voùs
(l16aDt de preEser un de6 quatreE cuaæurs. 51 le6 cùrêeur6 de gauche ou de
drolte sont pre6séÊ, Iâ poÊltloD de l,âxe de6 y sera doDDée et les
ûouveEDta dù curseur 6€roat lidtéE à l,are ale6 x, E! Dlrtetart h brlre
d'espâceæDt, vou6 pourrez alor6 desslaer uDe 1lt!e drolta à Dlû 1€9éê.
Pour chan8er l'âxe, pressez sbpleæÀt le curêeûr appj:oprté, (YerE tâ
Sauche ou veiè'1È iLolte) pour verroulller l,are des i et (ver6 l€ bâut ou
ver6 ]e ba6) pour v€rroulller 1'âxe des :.
Lâ clé CLR peut être utlllsée pour châD8er Iâ couleur de l.â ltSDè, EaD6
avolr à aetour[er âu æûu.
Pres6er 1a clé R à rouveau ellèeera 1â nEcLE et vou6 retDttrâ eD lode
de6slD à râln levéè.

C(FI (6128yseureænt, ûtlllsêe pour CoPIER l.'écrar pour ]e !éÉrlser eD
vue drune tdture rDdlflcatlon. Pâr ererple vou€i pouvez âvolr uu boD aleêslû
6ur qrêcrtâ et dê61rez volr ce que celâ doùDerâlt eD y âJoutâDt des choseê.
Pres6.r /ette c]é Ettra tout en rêEerve 6ur l'écraD et rtÀ61 ?ous
.edoÀÈéÊ votre de6sltr de base lDtâct, quâùal vous utlllserez Ia c1é DEL.
Il eÊl à Doler que IrécraD êst âutobtlqueært 6ârdé etr Dérc1re quâDd le
æDd eêt rapltelé.

DEL (6126) seùleleDt, ûtl]1sée pou. eftacer 1â derûlère actloÀ sur uD
dessrD. erledonDâDt à l'ecran son aspect ort8tnàr.



{çg} i'ttt:.e" p.ur chàn5e. 13 couleur sâûs avolr À râppêler le æùu de lâ
Èttette des couleurs. Quând cêtte clê est pressée, I'encadreæDt varle Pour
u! lnstânt vers lâ nouvelle couleur et eûsulte redevleDd nolr.

(f - Utlllsê€ pour rerpllr loute surface de l'écrât, des axes x, y er
bco,rrs 

1 usq,.r' a,rx' I tnites' de t' ecran.

Le reEpltssâBe peut être arrèté à tout Dænt eD appuyant sur la bârre
d'espaceDeDt, perættant alusi un rerpllssâ8e pârtle1. Vous pouve?
é8àleûeût re[p1lr à nsuveàu une surface eD sêlectionÂàDt la oouvelle
couleur et eû âppuyaDt à nouveÀu sur Iâ tlârre d'espâc€Deùt,

Cetie foDctlon â ub ÉcaDlED de sâuveSarde pour èvlter la deêtructlon de
I'traEe, quand Irutlllsâteur tente de reEpltr uDe surface noD c1o6e. Sl le
proErarrE De volt pâs de llùltes de cbâque côté de sa posltlot de départ,
le reDpllssâ8e sera suspetrdu. si l€ reEpl tssaSè reÀcoÀtre urte brècbe, 1â
couleur se répand âu bord de l'écrân, lâ fonctloù s'ârrête et le contrôle
retourDe à I' utl1l6âteur.

{ 0,; Ûttl16ée pour vlder une surface pletÈe. Cette lonctloD peut âùssl\!lre utllt6ée pàur effacer deE couleurs sur 11écraù. Pour ce lâtre,
positlonDez le curseur sur ta couleur que voué voulez enlever et pressez la
clé. Vouê pouvez arrèter cette âctlon en àppuyant 6ur la barre
d'espÀceænt. Il est à roter que 1'âctlor d'effâcereÀt trâeallle pa.
reûplls6â6e avec la couleur de fond.

-q
( 1l utlllsée pour reDpllr uDe 6urface âvec uÀe texture à 2 cou1eur6.
-aoæ daD6 la fotrctloD de relpll6sate, le protra@ Àécesslte uÀe surface

clo6e et co@Àce 60ù trâvâlI à partlr de6 âre6 :. y eD cours,

Le6 2 couleurs utlllsées pour créer 1â textur€ €ont celles déf1tr1e6 pa.
lruttll.6ateur avec 1a FOf,CTIOt DE DETEIXIf,ATIOX DE Lr lEIlltRE, St
1rùtlllaâteur ûe défltrle pas 2 coulêurs spéclflques, 1e relplls6a6e 6e.a
exécutée àvec deux coul€ùrG fai6âtrt fonctlon de couleur6 de détaut.

11 est à Eoter que Ia FOXCTIo' D'EFFACBIÊm !e travâ1llerâ pa6 sur uDe
surfâce ôù l'on a utltiÊé Ia foDctloÀ 1,

EJl8l r Volr note6 sur Ef,lER/RE1URtr eb lDtroductloD.

Utlllsèe pour la foÀctloù de LltrE ltÂStr. Sl le Dâsque èst er s€rvlce,
paesser 1â clé I'ételûdra et vlce-verêa.

f 0tll1sé€ pour ættre Ia couleur à blaûc. Cêttê loDctloD est utile, sl
par l,ùadveatânce, vou6 âvez sélectloÂné XOIR coloæ couleur de fond à pârttr
du æDrj âvânt que le desstÀ de l'écran ne solt âcàeeé et alDsl ne pouvolr
llre âvec le crajroû.

COmIOL Cetie clé est uttltsée pour ânbuler le crayoD et r€doDner le
cantrôle aux curseurs sur lè clavler, I1 €st à noter que pour cèrtalùes
foDctlons, les clés du clavler ne soùt pas dlspoDlble6,

Dans ce cas, presse. La clé C0tr1R0L È'aurâ aucuD etfet.



IErI,

BIltSSts

H a"aa" torctloD s€ corportê de 1â ææ façon qu'uDe vrate brosse à
pelnture, dàDs ce sers que lâ p€lntùre est appltquê€ de bas eD hâut ou de
hâut eD bas,

I tout rcænt pendaût lrâctlon de la brosse, vou6 pouvez chaDter lâ couleur
avec 1â cIê CLR.

L€ clavier nu!érlque est utlltsé pour cbânEer la lârteur de 1â brosse et
p€rættrê à l.'utlltsâteùr de varlêr ]a larSeur de 1â baDde de couleur
àppllquée.

mrlx

@ ^p"a. 
sé]ectloù au æûu, utlllsez Ie L18Dt Pen pour choislr 3 ou X.

Sl I orDl e6t sélectloùDé, !ârqûez le€ colns supérleur Eauche et lDférleur
drolt de la bôlte que eous voulez frlre. Cette procéd!.e dessllerâ uDe
boîte âutour de ces deux polDt6, daû6 1â cou]eur eù couas,

St 3 D ê6t 6électloÀÀé, sùlvez la procêdure cl-des6u6 pour des6lDer 1â
predère boite. Répétez lâ procédure poùr la seconde boîte. ED coDpléætrt
ale lâ €€conde boite, 1e p.otra@ .ellera les deux boites pour créer uD
ellet de 3 d1Én6ton6.

Lâ dlrectloD et le réal1aæ de lreftet ea 3D dép€ndrà de ]'o.dre et de la
Po6i.t1oD de6 po1Dt6 de repère de lrùtl11êÂteur. Utlllsée de fâçoD créÂtlve,
cette foBctloD Peut doDDer plu6leur6 typ€s de 10ræ6 Eéodtr1que6,

X)IÎI ISXPLIB

fl Utfff."" Ia Éæ p.océalùre que pour 1â loÀctlon cle BOITE rORXALE,

En co4rléæDt de la boite deê€l.Déê, elle La reEpllra avec Ia coùleùr

ltrtfcl,a
l./\ IÉiJ Coæ pour lâ boîte, oD vouB deuDderâ de sélectloDner X orDal ou 3
D. 51 f, e6t cbo16i, ce1â desslDera !a trlâÀBle àutour dê trol6 po1Àt6 de
repère,

51 3 est choi61, sélectlonùez uù po1!t de rêpère 6upplêæDtâlre pour
votre second trlâh8le, Le proEraæ réuD1râ les polDt6 de châque trlaùgle
qul ont un ràpport entre eux, pour créea uD effet 3D. Â Douveàu, seloù
lrordre et ]a posltloD de6 polbts de .epêre, dtflérents effets pou..oùt
étre donDés.



IIFBTBICES ET ÂTR IEIB-PLII

{!-i-i!} L'arrtere-plan eD polhttlrè êst utt}lsé pour donDer ales PolDts de
réJéreùce, pour une reprêsertation 8râphlque eù 3D etc.

Pour entever les polits de ûânlère déftnltlve, re-sélectlonÀez là
foDctlon.

Le seul enDul qul peut survetl.r en suppreEston dan6 l'ârrlère-Plan,
est dàÀs les couleurs qul ont été utlllsê€s pour desslner, et quj.
correspondent à 1â couleu. de6 potnts €ux_ùêùe. trou6 vous consellloîs dotc,
que 1'ârr1ère plàn de référeûce n'appârâlsse pâs sur l'écrâD quand cela
nrest pas !éce6sa1.e, et solt seuleænt rappelé pour vérlfler ou localls€r
des polnts pendant que vous t.avalllez 6ur t'écràn.

coPts
t==1
l!!l m.que" les colDs supêrleurs Sauche et lDférleurs atrolt druDe boite
luatlDalre, autour de 1â surfùce de l'êcrâD que vous voulez TCOPIER'

Lorsque vous défhlEsez 1e colû inférteur drolt, 1â Eurface déflnle de
l'écrâù serâ Dlse en ÉÈlre. BouSer le cur6eur ver6 I'etdrolt dé61aé et
presser la barre d'eslaceænt, donDerâ u!!e cople €xâcte de la surface de
1'écran précéde@nt défhle. Sl vous p.e6sez à Àoriveau 1â barre
d'èspâceætrt, vous lrûprlrerez la Éæ 1!âEe à l'etrdrolt où 6e taouye le
curseur, ll y a uae iâllle 11Itlte pour la surtâce qul p€ut êt!'e 6ardée eD
Eénolre. Il est à noter que la surface à copler dott être dé11dtâe co@
lDdlqué cl-dessus ; c'est à dtre, 1e6 cold6 supérleur 8âûcùe êt lDférleur
drolt.

DEPLACEIXIÎ D'IIAGB
I:=
l!l!l neternrnez Ia gurfsce de l'êcril que vou6 6ouhBltez déplace. de la
Eêæ Danlè.e que pour ]a foûctloD 'COPIE cl-de6êu6. Lors d'ule 6ecoÀde
presslotr sur la barre d'espâceDênt, Iâ surfâce déflDle 6u1vra 1e curBeur
dans ses douveDênts àutour de 1'écrâù, 

^ppuyer 
uDe trolslèE folB €ur la

barre d'espaceEeDt, flxera l'lDâBe à sâ positloD du rlo'Ient. De Doùv€au à
câuse de llllte de capacltê de DéDotre, ll Àe fâut Pas déPas6er uDe
certâtne surfâce pouvaDt être déplacée.

zûra I
(6128) êeu1eæn9. {ft11lsé pour falre uD zootr sur.une surface de
q pour I'obserler ou lâ Dodtfler. Après 6élêctlor âu æDr,r,
:nrez le curseur 6ur une posttloû à p€u prê6 centrale de I'1!â8e quepo6l t

Z0OI, uhe
clé DEL

r et preÊsez la barre d'e6paceæDt. Dâas 1a fo[ctlor
sur la barre d'espâceEût -fixe 1'écrâÀ, taDdls que la

1cât lors.
1 prltrctpal, presset la clé qul râpp€rle

le æÈu.

PNESSBIITS DB 46{/66I

' I cause de Ià ùécesslté de cette foDction de Earder en Émi.e I'écraD
prtnclpal de trava1l, cette fonctlon D'est pas dlspotrlble âvec 1e lot1cle1
prlnclpâ], ùâls dornée 6ur uÈ proSrâ!æ Êéparé.



POSIÎIOI DII CUÎSI'I
tEtL-il Utitlsê pour rentrer a nouveâu le caltbraSe du curseur dans Ie
prosraDæ, les curseurs de gâuche et de droite nodlftaDt 1â posttton du
polnt en relatlon âvec lâ polnte du crâyotr, VeulIlez doter qur aucu[ te:(te
De polrra être eDtré pendaDt 1â partle câlibra8e du protralle.

Pour qultier cette fonctloD, rÀpp€ler Ie Énu prlnclpal.

f-fr-l a.aa" fonctton €st uD DoyeÀ ate s'échâpper du æDu prtnctpal êt
l'ut t l tsàteur en a besotb,

TISQÛB DB CIX'LBI'I

llfl ao.rr. toute couleur de l'écran. Pour utlllser cette fonctloa,
sélectloDDez Ia Douvelle couleur à partlr de 1â pâlette de couleur, puls
eéIectlonÀez 1â foDctloD de IÀSQûE DE CoULEUR. Posltloûnez le curseur sùr
la couleur de l'écraD que vous souhaltez châD6er, presser la bârre
d'eêpâceæht chÂD8eaâ alors l,â couleur qul se trouve sou6 le curseur,

Vouê pouvez é6aleæÂt utlllser lâ clé CLR pour chân8er les couleurs en
cours peûdaDt 1'ut1l16rt1o! de lâ foDctloD.

Veulllez noter qu€ cette foDctloD re s'utt116e I'â6 avec le æde 2 !odu]e6.

I DITTCÎIOTS DI T}BAAIT

EE 
"'uarrr"" 

ate 1â dæ façotr que 1à BnoSsE, le cnAYot etc. Dls voùs
perÊt 3 dlrectloûs 6upp1éæntâtr€E de de€slt à pârtl.r de la po6lt1oD du
lltùt pea. C€tte foDctloD eêt trè6 utl]e pour desslner dee cadres 6ur
1'écaâD.

IIPIITBI D8A IACIBS DB COI'L8IN

tE;lll-l1l Cette forctlon ê'utlllsê de la Éæ fâço! que daDE lroptloD
VISUÂLISITIoX DBS DO'rEES. Eù ut1116âDt 1e6 clés I et 2 vou6 pouvez fâlre
défller 1e6 exelples de tâcÀe6 de couleur dâDs Ia feDêt.e.
UD Dolbre quâ61 lDfiDl de te:tures eat dl6poDlble en utlllsaÀt lloptloh
IIPRISSIoX DE TÀCllES DE CoI,LEUR. D€ æ1l]eurB résu1tâts Éeront olteÀus eù
lrlûteDant lâ bârre dregpàceætrt peùdâDt que vou6 aléplacez le cuaéeur,
Pour qùltter cette foûctlon, pre6sez 1â clé qul râppêlle le æùu.

lBrllttE I

@l * ,^ !êDe façotr que pour la foncttoD 'BROSSE' ûals lûpr1æ uDe
te:ture sur l'écrâÀ. 11 y â quâtre type6 de tètture de ba6e dlspoDlble6
pour I'utlllsateur à pârtlr du æDu prlDcipâl. Aprè6 séIectloÀ, pre6Ber Iâ
bâlre d'espâceæDt âDnule ou æt en oeuvre lâ foùctloD. QuâDd 1â foDctloD
est eÀ oeuvre, Ie clàv1er [urérlque e6t ut1116é pour vârler 1â texture qul
va ètre lûprlnée.

Presser les c1és 1à I sur le clavler châtrEera Ie type de terture.
La c1é zelo redoùnera à la textrre sâ forE oritlùâle.



lBI TA I

El 0". a"*r".. ate bâse. voyez IEIOIIRE 1 pour les alétâtl6 sur teê
opéaât1oD6 de la fonctloD.

.PISrcLBl l Plrlnn8t

El le pratoret peut avolr 1e6 Éæ etfets et être uttl!sé de lâ Éæ
façoÀ que Ià foDcttoD BRoSSE. Le clavle. DuÉrlque est utll16é Pout
sélectloDier 1â 6urface de proJectlo! de couleur, âvec lâ clé CLR ut1lt6é€
pour cùâDter lâ couleur 6aDs retourner âu ænu,

cStcLB

l9l f."t dràbord, !6rquez le cetrtre alu cercle à lreùdrolt alé51ré avec Ia
barre d'eÊpàceæ[t, pu16 bouEez le cùrBeur ver6 le aayon dé61ré. Bù
pres€âDt la brrre d'e6lraceDDt vou6 tracerez âlors le ceacle.

CBTCI,B PI.BIT

I ao* c1-de6su6 Ei6 resplle àvec 1a couleùr eù cour6.

LIG'B
l--r'l
L:J AprèE rélectloE oD vouê deEâùde de cholsl. t ou P 6D plâcâlt la
curseur 6ur la lettre, et eD pre6Eatrt 1â ùarre dreapâceæDt.

S1 tr e€t chotst la lonctloD voua dorrerâ uDe lltDe qul p€ùt
s'alloD8e. du polDt 1 au polDt 2.

St P est chotst la loDctloD vous dooÈera uDe lltDe qùl p€ut atrê
prolortêe du derDler polùt doDDê à la poEltloù du ltEht peÀ, à cùÂqua
pre6sioD sur la bârre d'e6pâcêæDt.

QtrLDtIt L Ct Bt lltIBtS-PLlr

ffi ooon" un quadrlllâte de réfêreBce eB arrlère-plâD.

Volr REFEREXCE eÀ ÂRRIEnE-PLÀI pour châÂteæÂt déllDlt1t.

cSlYot

lZ) certe fooctloD vouê donle un crlyol pour de66lD à DtD levée.
trâlDteÀ1a 1â bârae dtespâceælt æt 1e crâyoD Bur l'écaâD, aelever La barre
d'e5pâceDDt peaæt 1ê6 DuveDùt6 sur l'écrâD âvec le crôyoD lrâct1f.

La couleur p€ut être cLâh8ée eÀ utlllsâÀt la clé CLR qûâDd la bÀr.e
dreêpâceælt D' e6t pa6 pae66ée.

Lr foDctloÀ de 1â RECLE peut luêêl être 11ê€ eD place ou eùlevée eD
utlll6âÀt 1â fotrctlo! CnlYOf,. (Le6 détâtls sur la foDctloÀ RECLE 6e
trouveÈt dâDê 1â êectloD du laÀuel sur l'uttlt6atto[ du clâvler, )



ECRITS

X01E | 6128 6eu1e!ênt - noD dlsponlble sur le 464/664. Après sélectlon âu
reDu! le æssate *ECRIIS" sera donDé en teÀêtre et ensulte eDlêvê,

Vous pouvez â1016 presser le6 clés 3, 4 ou 5 6ur le clavler prtDctpàI,,
Pour ættre\er Élolre lréc!'aD eD cour6 crest à dlae reêpectiveæùt 1es
zoÀes 3, 4 et 5.

You6 poùvez â1016 effaéer 1'écrâÀ eî sâchâùt qu€ vous âvez uùe cople eD

Tout dessl! se.?â1i slr l'écrah 1, l'écrâÀ 2 est utlllsé pour efface. la
dernlère foDctlon, ll reste trols blocs que vou6 pouvez utlll6er dâÀs le

Cette tôrcttoD peut être ut1l16ée eo coordlDÂtloû àvec SPRIIE/lmf, destl!ée
à dêf(Dlr une 6érie de 6yrbolq6 pour les besolDs de vo6 prop.es de561ns.\
Presg€r la clê qut rÀpp€lle le æÀu, vou6 ferà êortir de la foDctloù et
raPPelera le ænu.

DBPLICBIXM DA FAIBÎTB
r:F_l
ÊE Aprae BélectloD, déterllrez lâ leoètre de la Éæ fâçoD que pour la
cople, le déplâceæùt d'1!Â8e etc, c'e6t à dlre coitrs 6upérleur tauche et
lDfé.leù!' d.olt déterdùant 1€6 coo.doÀrée€ r et y. QuâDd 1e6 deur po1ùt6
ont été déterDlréB, la feDêt.e êerà déplâcêe dân6 1â dlrectloù lDdlquée pâr
le placeDDt du 116bt pêtr 6ur lrécran.

Placer Le crÀyoÀ prè6 du côté 8nuche d€ 1'écran déplace.â lr feDêtre vers
la Eauche.

Plâcer le crâyotr eù ùaut de ]'écraD déplâcera la feùêtr€ vers le haut, le
plâcer eD ba6 déplacera 1â leÀêtre ve.6 le bàs.

Le6 dépl,âceDDt6 vers 1â 8àuché et verê lâ drolte sort Àus6l râpldes 6eloD
le6 dlffêreDte6 tailles de lâ f€hêtre, cep€hdâût, une 8ranale feDêtre €e
déplacerâ DolÀs rrpld€reDt vers le hâut ou vers 1e bâs.

lSIÎt
lwl .Lj:J lprè6 sélectloD, placez le cur6eur au polÀt de I'écrân ou vous
souhâltez que votre te:te corætrce et preEsêz la barre d'espÂceæùt.

Le proSrâtê coÀsldèrera le clavler cotræ une l!âchlne à écrlre.

Tout texte est d'uDe seule couleur, lats vous pouvez 1â chÂngea eD
utillsant la fonctloD IASQITE DE CoIILEUR. Pour quttter cette foDctlon,
preêsez la clé qut rapp€lle le ænu.



CII.IGIXETI DE PLACB DÛ IB'I,

E] a"ra" foùctloÀ est utiltsée pour châDEer le D€Du ale Plâce, le rettre
âu côté opposê de 1'êcrâD de façotr à ne léser Dl les 8âucher6 Dl 1e6
d.oltler6,

DBASII Bf PÂIÂII.BLA DIIS LB SB|S YBIÎICIT
t=Él
bEl se corporte coEæ la loÀctloÀ CRÂYotr, dâls avec un eecoDd crayon
reportâDt une tDâ8e pàrallèle au de66us ou âu de€sous de la PosltioD du

DEFIn APrrlt/SlrX)L

E ,urru 6€uleæDt). Aprè6 Eélectloù all tEÀu prlDclpâl, l'éc.Àû dorné
serâ rêùplacé pâr uD quadrlllate Eervâlt à détêrrlûer la cellule dê rérblae
Déce6salre à uù caractère, gous peaættaDt âlDsl de déllDlr vo6 propres
syùo1e6.

Les opératlonÈ de cette foDctloû 6oDt sldlalre6 à celles de la foDctloD
Zmf,, Àvêc lâ bar.e alrespâceæùt filaDt l'traEe et IÀ c1é DBL lÀ llbérâùt.

Quaùd vouê avez te.!lùé votre trÂeatl 6ur le quadrlllâ8e, prê46êr h clé
qul râppelte le æûu vo!6 redolnera 1'écraù prlùc1pâ] dê trâeâl1, Lê
sylbole que vou6 veDez de créer sera doÀDé pÂr 1ee cooadoE!ée6 r, y.

Er déplaçaDt lê crayotr 6ur l'écrat vous pouvez po6ltloDDèr totre 6Prlte .t
]e flxer eD pre66aDt la trarre d'e6paceræùt. ED répétant c€ Procêaau€ ê[
eùtler vo!6 pouvez déterllDer vo6 paopres 6y[bole6, eÀ prloalté aur ]a
8râphlsæ en cour6, 11 e6t Déce66â1re de fâlte âtteDtio!, 6D fltâÀt lê
sprlte 5ùr I'êcrâD prhclpâI de travall, de !€ pâs détrulr€ tout travtll
aDtérleur.

?ossssûts D8 ao4l664

Â câuse de lâ néces61té ale cettê fonctloD de Eârder et Éælre le travall
6ur 1récrâD prtDclpal, cette foÀctlot û'e6t pâ6 di6poDtble 6ur Le lotlclel
prlrclpâl ulÉ doûÀée sur un protrâ@ 6épa.ê.

vlaûltls ll(tr DBS IX[ttBS
r-:1
lI9 fo 

"" 
qul coÀcerne là EélectloÀ, le 5ylbole util16é sera alot!Èé daD6

la feDêtie.

En utlllsaDt lès cu.aeurs ale 8auche et de drolte, vou6 pouvez dép1Àcer Le6
sylboles daùs 1a teDêt.e. Le syrbole dé€tré dolt ètre placê prè6 de Ia
llèche.

Chaque syrbole qu1 6e t.ouve à cette posltlon dâas la feaêtre 6erâ trprl
à 1'eûdrolt du cua6€ur à cbâque pressio[ sur 1â bârre d'espâceæDt.

Pour quttter cette fonctloD, pressez la ê1é qui râppelle le æru,



1Èrfltnx 2

lal ,'"", un type de texture. vol. IEXTURE 1 pour totes al'utlllsatloÀ cte

cette foDctloû,

IIIIBRA-PLIT 81 CDT'LBIIX

EEI a"aa" fonctlor alonne des lnforlatlons à 1'utlllsâteu. coûcernâlt 1â
couleu. du fond et du desstD, Ên sélectlot les deu! ôutéros 6ott doÀoés
dans Iâ feûêtre et préclsés PIFER COLOÛR - IIN COLOUR

DElArtfAlIOt llG Y(}TIX PR)Pll rBllûl8 D8 COInlltA

@ a"ar" forctlon vous pêrrEt cle DétaDSer 2 colleùrs à Pârtlr ale ]a
palette pour créer une te;ture de couleurs, ou uûe Pseudo-couleur.

lprès sêlectloD au rEnu uÀe ptlette destlÈée à falre des DéIatrEe6
apparaitrâ au ceDtre de 1récrat, coùprenâDt 3 petlts carré6

Déplacez le cur6eur sur le æDu prlùclpal et séIectloDûez, eD Pre6saût la
barre d'e6paceænt, lâ couleur D'1, Cette couleur reùPllrâ alors le
preder petlt cârré su. 1a pÂlette deê cou1eurs. RéPétez Ia Procédure Pour
séIectloDner votre couleur n' 2.

Ure 1016 que vo6 deu! couleurs auront été cbolsles, le trolslèle Petlt
carré 6ur lÂ palett€ dea !é1aD8e6 se reEp]1.ù âvec lÀ couleur résultart des
deur couleurs précédente6. S1 eou6 êtes conteût du résu1tat, Pressez lâ clé
qut rrppelle le æDu pour Bort1r de cette foDctloo.

Lr cIé DEL peut être utlllêée pour elfâcer 1â pâlette des Élange6 et
p€rættre uùe ûouvelle 6électloD de coûbloalsoD6 de couleurs.

ltæ 1016 définte6, vo6 deux terture6 de couleur soDt dl6poDible6 co@
dolDée6 du protraæ e[ pre6€âÀt 1 sur le clâvler. Ces dêux couleurs 6otrt
é8aleæÈt prlse6 elr colpte quaùd 1e trAsqo! e6t utlllsé àvec 1a BROSSE À

PEItrTURE, Ie PûLVEIIS^IEÛR etc.

VeulLlez noter que cette forctloD De Peut pâ6 être uttllsée en æde 2
mdules,

BLLIPSE

[9J rpta" EélectloD u[e presBloB Êur la bârre al'eêpaceÉDt de6êltrera uÀe
elltpse âvec 1â posltlon du cu.6eur en soÀ ceDt.e. Les dlDÀsloûs de
1'elllp6e p€uvent être dodlflée6 de 1a Éæ ùâDlère que pou. 1â foDctlotr de
DEPLICEIXrT DE FEf,ETRE (ea plaçatt le 116ht peD prè6 des quâtrèE t'ords de

llne secoùde pre6sloD flxera 1'elllpse cliaDs 6€6 dlæÀ61ons déflDttlve6. Il
est à noter que, à cause du te[ps [écessalre pour tracer I'elllpse, 1à
réponse à la pre6sloD sur la ba.re d'eEpâceÉùt peut être un p€ù 1eDte.

Il est cependant conselllé de Dalntenlr ]a barre d'eêpaceæot Ju6qurà ce
que le,blp se fa6se enteDdrê, lndtquatrt que lrord.e â été eût'e81stré.



T=-'1
l-!l tpres eêIectloD, Ie æssâ8e eD leûêtre vous deûardera de sélectloDDer
t ou F, utlllsez le 1t6ht peD pour posltloDDer Ie curseur 6ur l'oPtloÀ que
vou6 vol]ez et appuyez sur Iâ bàrre d'espaceteDt.

Sl vous cholslssez l, cela dessl.nerâ des 118Àes depu16 un polùt détertûlné
par x et y. Après avol.r déter.tÉ le preder polDt, cbâque PressloD sur là
bârre d'êspâc€æDt d€ssllera uDe ltEne à partl. d€ ce polÀt Jusqu'à ft
po6lt1oD du lltht peD. Pou. âDùuler le potnt tnlttâI, vou6 devez retourDer
au æDu êt sélectlonDer à Douyeau la folctloÀ.

Sl F e6t cholsl, la foDctlon doÀûe uD effet d''éveùtâll'. IIDê preE6loD 6ur
1â bârre d'e6paceæÀt flrer'a le polnt centrâl â 1â po6ltloD doD!ée x, y et
conæùcerâ à desslÀer des rayoÈ6 À pârtlr de ce polnt ver6 la po61t1o! du
curêeur. Vouê pouvez obtellr de trèÊ Joll6 etletê en ut11t3ârt 1À cl.ê CLR
pour châÀter la couleur p€ lant ltâctloÀ de lâ forctloù.

POIN

ELLIPSE PLBI|E

tltors

Châque pre651où donûerâ uû polht dâÀ6 1a couleur er coùra, à l'€Ddiolt du

GOTIB

llJ se conporte de lâ ÉE fâçon que lâ foÀctloù crryoù, DlÊ pelnt alê la
couleur du fond et â8tt aiD6l co!æ uDe EoltE,

Poua eftacer uDe taÀùdè 6urlâcê, sélectloÀnez 1â lorctloD COPIB et copiez
uÀe sùrtâce vlerge de l'écrrD. Puls effâcez où cela est !éce€6Âirê ê!
lrq)rlDùt avec lâ copte de Ia 6urtace vlert€.

DIS()SAI DlPlBrBtlAS cInC[BS

l--:l (6128 uDtqu€DDt). tor dlspoDlble 6ur lê 1611664.
Cette foDcti,otr pêræt de 

"u6loùDea' 
uD écraD câueetardé avec 1récraD de

travall prllci.pal (écrâD 1).

lprè6 êélectloD âu æûu, TLAYEnIIG' serâ dolDé dâDs là feùêtr€ et eûsulte
eÀlevé. Vou6 pouvez âlora pre66êr le6 cl.é6 3, d ou 5 pour'fu6loÀùer' lo6
écraD6 resp€ctlverEDt aauvetardéE, âvec l' êcrâD prtDclpal,

Lâ façotr do[t le6 écrâÀs sort Élaùté6 p€ut être doùùée par 1e6 Ddes
eD pre66âDt Ie clé 10.

BrpérlæDter cette loùctloD âprè6 âeol. utlllêé 1â foûctto! ECnAtS, peut
paodulre de6 ettets très 1ÈtéressâDts et utlle6, pâr e:relple esEayer
dlffêrert6 fords âvec lâ æ tâæ dè cârâctère6.

Lâ clê DEL e6t utlllsée pour re6tltuer lrécran prlÀclpal de travâll, et lâ
clé qul râpp€lle le æDu 6e.t à qultter la foÀctloD.



rB1fi)IIGA DB L'BCRT'
l;it
È1:.1 xettole l'écrân en cours. A UTILISER AvEc PRECÀIITIorS, câr c'eEt uie
f onctton à ef fet 1ddlât.

YISI 
^LISAIIO| 

DBS ct[lmrr8Êi
r'...]
L:-l trettez l'optton de vlÉuàllsatloD des coordonnées 6ur oD ou sur off,
Quând elle est sur on, lâ posltlotl des coordotrDées x êt y e6t doDÀée etr ba6
de ]'écran et est Dlse à Jour tâDt que Ia bârr€ d'espâceteDt n'eêt pâ6

It est à noter que cette toDctlon Dê sauveSarde pâs lâ pârtle de 1'écraù
sous Iâ vlsualiEatlon des coordonhée6 x, y, doDc De dolt Pas étre 116€ eÀ
oeuvre quaÈd cela Drest pâ6 réceEsatre, Cette foDctloD raleDtlt étaleEEt
l€s opérâtloDs sur Ie pro6râ!æ.

PO BS

lEl *aa. foùctto! yous doDDê quàtrê ft$rres géoÉtriques ate ùræ.

Peùdrnt Ia 6électloù, où vous dè-ùde ale clol€lr ertrc D (ldt8.), P
(peDi!6oDÊ), E ôentoDê) ou O (ætogûne), utlllæt le lttlt p€û tn|r
pcltloraer 1e curseu. de €électlor sur I'lÀlttal€ voulùè et pfta*: lâ
barr€ d'e6paceErt pour Bélect1orrer.

Irre fola retoùrDé À I'écrr! de trâeail, une presslor €|l|r lÀ brfis
al'eelraceÉùt des6lDerÀ lr fiturê €électto'rté€ À lrêtrdrott dê€ potlta rt tr
aloÀùé pai la poGltloù du ll8ùt Ipt É{r l'écrarr.

IrDe fols que la ll8rre e6t aiesslDé€ ou êllâcée, eooa lEurêr -dll!€r æg
dlEDslong eù ùtlllsâùt lâ *D produre que cell€ tûdtqu6ê daÀa lt
loncttor d€ DBPL^CBIBm DB FBrBlIa.

Qulnd eou6 ètes srttalâl1É de h ll8urer yûus lnle.z h tûer êû apFtFrt
6ur lâ bârre d'esl)ac€DDt. CoD dÀDa h toætlot 8LLlP8B, st h fttort €5t
t.êe traùde, 1À répoD€e à uDê pr€€slot e{r lô hârre dr eqtcêErt p.ut atr.
tèE lente, aioDc ll voùa est 6tdcElt c€nseillé de ilrtenlr 1â btrt!
d'e6pôce-Àt Jua$r'à ce que roua erterdlez un slSDrl.

DASAI' Ef PIIIILBLB X'TIZ()|1IIEIBII
r--1
lliJ s" .o"po."" de 1â 4æ taçon que le DESSIT EI PAR^TLELE
VERTICÀLEf,EfT, û1s âvec uD secoDd c.âyoD traçâDt daDs uD plan horizortâl.

rBfix,rrEx wmlcatBrBn oû mrlzttl tBtBrÎ

l|jl rpre. sèlectioD, F ou R sera doDDé datrs ]a fenètre. SélectloDrer F sl
vous voutez retourner votre dessln dâns le seÀ6 vertlcâI, ou R 61 vous
Eouhâltez 1e retourner alàrs le sens horlzoùtal.

Polntez 1e6 colns supé.leurs 6àuche et tÀférleur6 drolts, de lâ surfàc€ de
I'êcrrÀ que vous souhaltez mdlfler.



Le falt de dés16ner le co1û 1nférteur drolt ræt la foDctloD en oeuvre

E! utlllsaDt ces foDctlob qul conslsteDt à reDverser le desslr
vertlcaleæDt o! horlzontaleært, une surfâce dè 1'écrâû peut être
reflé!ée, retourÈée ou reflétée et retourDée. Coæ la foDctloD a ulre
actlo! sur I'1u8e elle-!êDe, 1l esi coÀselllé de iâlre dê6 coplê6 avec 1â
fonctlon COPIE âvaût de coùleacer,

IX)''BBS
TEt I
L:il c€ta sélectlonhe les foDctloh de 6auve8àrde et de charSeæDt fournles
avec le 1o61ciel, Sulvez Les æêsâges.apldes doùDé6 dan6 la leûêtre pour
char8er ou 6âuve8ârder des Sraphlque6 6ur l'écran.

Les utlllsateurs de dl€ques dolveDt s'âssurer qu'tf y â u"tr dlsque avànt
d'e66Âyer de chârger ou sauvetarder de6 lutes, ce cas est E€uleært prévu
sua certalûs Ddèle6 de 1'ordlDateur,

Le6 rroùâ des donnéeE dolveÀt étre de 1 lettre ElÀt[u! et 6 lettreê ûxlDlD.

lBlntIB I

IIII trr..le terture. volr lEIlltRE l pour notes sur l'utlllËatlon de cette
foûctlor.

axLltut Da L qItLBl,l Dt fi)rD

[ *aa" folctl.oD est uttltsée pour ættre le tonat à ]a couleur voulùe.

EÀ irtlllsaBt le lltht peD vou6 voù6 reDallez coûpte que certâlÂe€ couleurs
de loDd De pe.lÉtteht pa6 uDe boDùê uttll6âtloD de celul-cl, Lâ plupart des
problèD6 eurvlêldroDt âvec le€ I couleur6 le6 plus foûcées, doûc 11 voùs
êêt recorndé de réa1l6er lâ pl,upârt de voE de6slDs 6ur uù foDd cIâlr.

l9ârt de saueeEâraler votre écrar, vou6 pouve2 le trârciérer €ur un àutre
foDd pour vou6 reDdre colpte de I'effet rendu.

Pour plue de détalls 6ur le trâvall de6 couleur6 avec le lt8ht peD. voyez
I' lDtroductloù de ce latuel.

Sl vols avet sélectlolDé ûDe couleur foÀcée et expérlætrté uD défaut de
lecture, preEsez V poùr reættre le ford à b1aÀc.



USER MANUAL
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EBNAfA
Please notslhe lollowing amendments lo your user manual.
SETTING UP
Always ensure the computer is swilchedotl before plugging in
lhe lighl pen.
INTRODUCTION
The "TRIGGER" is the ISPACEBAR]
FILE DISPLAY
Using "keys I*l and I-1" should read "keys 11l and [2] on the
main keyboard"
GRAPHICS SOFTWARE
On disc side 'A contains the software tor the modelol pen
supplied. Side 'B is unlormatted.
DISPLAYING SAVED SCREENS wlTHOUTTHE PACKAGE
The realdisplay program could look something like lhis:
10 X=30000
20 MEMORY X.1
30 LOAD "CAR.ESP' . X
40 CALL X
50 GO TO 50
SCREEN DUMPS TO PRINTER
Should read "Type RUN-LOADER and press the
RETURNi ENTÊR Key.

I$ PON| ANf S OFTWAB E B EV'SIO N
The sottware supplied with this pen unit is V2 1 which is selt
calibrating and over 64000 poinl accurate.
All relerences to calibraling lhe cursor are no longer relevant,
and the posilioning funclion icon is now unused.
The cursor will selecl its own optimum positlon on lhe screen,
(slightly above, below, lo the left, or to the right ol the Lighl
Pen), to compensate lor the user's own display equipmenl.
Accurate "lreehand drawing is now possrble by using lhe pen
in a slowea manner lhan you would wilh a "real rnk pen' .

Rapid movements willcause lhe cursorto "jump" belween
screen posilions.
Practice wiih lhe "pen" tunction untilyourown optimum speed
is discovered.



SETTING UP ("Protessional'pen only - the Mark llpen simply
plugs into the expansion porl)
With the computer turned otl, plug the interface unit into the EXPANSION
port and connecl the OIN leads as shown below.

GBAPHIC SOFTWARE
Supplied tree wilh this device is a graphic design package, this being one
example ol lhe many applications possible.

To use lhe package insêd the disc inlo lhe disc drive, ensuring thal the
corect side w;llbe.ead. Side A is lor6128 owne.s, side B is lor 664/464 drsc

Type RUN"LOADER" and press [ENTEFyRETURNI'
' The main key lor enlering anformation inlo ihe compuler has a ditferent
name on some models in the raôge- On lhe 6128 this key, (NUMBERED 18
lN THE REFERENCE GUIDES), is labelled FIETURN, while on lhe 664/464
al as labelled ENTER.

The program willthen require you lo selectwhich mode package you wish to
work \ryilh, and then load the selecled sottware.

When loading is complele you will be asked lo calibrale the lighl pen/cursor
lo your specific display equipment.

Pressing lhe CURSOR keys I-l & I-l will aller the posilion ol the dot in
relation io lhe pens nib.

Thedol cursorshould beca[braledto a posilion drreclly under the nrbolthe
l,9hl pen Try moving the pen lo a ditterenl parl ol lhe acreen lo ensure lhe
dol remains under the nib.



NOTE: MARK ll ONLY

As the Mk ll Light Pen is a character accurale device, lh€ calibration ol the
dol cursor should be carried oul very carefully. lt should be noted that il the
pen nib is between 2 charâcler positions the dot will "llick" between them.

Itthe usercalibratesthe dottoo fartolhe lett or righl ofihe nib, ditljculties on
menu seleclion may occur, and require you lo re-calibrale.

When you are happy with lhe pens calibration, aller lhe brighlness level on
your mônilor unlila sleady cursor is achieved, ensuring the pen is stillablelo
read over lhe complele screen area.

When a tunclion select is reglstered by lhe program the menu will be
removed, and the funclion selected willbe available lor use on the main work
screen.

When you arefinrshedwith a partcu lar lu nclion and wish lo re-selecl, simply
press the "MENU CALL" key.

USING THE LIGHT PEN GRAPHICS SOFTWABE
Once you have completed the calibration section ol lhe program lhe screen
will clear and you will see lhe icon menu displayed on lhe right hand side ol
lhe screen.

Each symbol represenls a funclion or sub-choice, so lo selecl the funclion
you require, place the pen lothe screen and positlon lhe cursorlo a central
posilion over lhe appropriale symbol. Pressing the trigger vrillthen select lhat
lunction.

464/654 oWNERS
Due lolhe memory limilêtons ol lhese models in comparison wrlh lhe 6128,
some specific funclions have been provided in a separale program, lhese
nolably being SPRITSSYMBOL OEFINE & ZOOM EOIT.

Thisseparale program contains both the above functions and is intendedlor
use eitherpriorto slârting work in the case of SPRITE/SYMBOL DEFINE, or
after screen design work in the case ol ZOOM EDIT.

The prograh lherefore provides lacililaes for loading and saving screen files
tor use with the main package.



NUMERIC KEYPAD/FUNCTION KEYS

These keys are also used tovarythelorm ofthe 4 BASIC TEXTURES, whilst
in lhe texlure mode.

tr
tr
l! I

L :_.1

tr

l;;] Keys ltll lo lfi)l on the numeric keypad are used lo chanqe
lrY llhe brushhozzle size, while using BRUSH, SPRAY GUN,

- 
4 WAY DRAW. & MIRROR DRAW.

The [f0] key is used lo restore a texture lo its originaltorm,
should this be requared.

The l.l key is used to select a second subset ol lexlure
varialions.

' See noles on RETURN/ENTER in lntroduclaon.

Used to callup lhe menu when lunclion re-seleclion is
required.

This k€y lurns the RULER or/ofiwhile using the PEN
function.

When the RULER is activaled, all lines $/ill be drawn in lhe
axis selected by pressing the appropriate cursor conirol arrow key on lhe
numeric lunction pad.

Forexample, âtler the RULER ON message is displayed press one ofthe 4
arrow keys. ll lhe letl or righl a(ow key rs pressed the cur.enl y posrfton will
besel, and cursor movement willbe restricled lothe x axis. By holding down
lhe spacebar you can then draw a straight freehand line.

Tochange axis, srmply press the appropriale cursor conlrolarrow keys. (._
or..)to lock lhe y axis, and ( I or I ) lo lock the x aj(s.

The lCLRlkey can be used lochange the line colour, without having lo relurn
lo lhe menu.

Pressing the [R] key agâin willlurn otf the RULER and return you lo the
lreehand draw mode.

tr^-:==:;l {6128) onlv. used to COPY the screen to memorv orior lo
| çUPY I iunhe;altÉation. Forexampteyoumayhaveagoôdpictureon

thê screen and wish lo experim€nlally add things lo it.
Pressing this key will store everything currently on the screen and so safely
keep your basic piclure intact, when using the DEL key. lt shoutd be noled
lhallhescreen is automalically sloredto memorywhenthe menu iscalled up.

f^:--l (6128) onlv. Used to dêlete the last action on ol a drawing, by
lUE, L I iestoring tÉe screen to its prior condition.



@
E

Used tochangethe currsot inkcolourwithout having to câllup
ihs menu colour palene. As lhe key is pressed lhe border
willllash to the new colour and then black.

used to solid liil any area of the screen, starting from the
currenl x,y position to a boundary.

I v I to intelligêntly erase colours from the scrcen. To achieve
this. position the cursor ovêa lhe colour you requrre unf,rled

and press the key. You may slop the untill action by lapping the lngqer. lt
should be noled that lhe unfrll works by lilling wilh Ihe paper colour

The trll can be stopped at any lime by tapping the lrigger.
thus allowing partial tills. You can also reJill an area by selecting lhe new
colour and re-lriggering.

Used lo unfilla solid area. This function can also be used

Thislunction hâs an inburll safety mechanism to prevent prclure destruclion,
when the user attempls lo lilla non enclosed area. ll lhe roultne does not see
a boundary on either side ol its start position, lhe fill will abort. Should lhe frll
encounter a broken boundary, and the paint spills to the screen edg€, lhe
lunction willstop with control relurning to the user.

Used to fill a screen area wilh a 2 colour lexture. As in lhe
paint lillfunction the routine requkes an enclosed area and
sta.t to texture filllrom the current x,y posilion.

The 2 colours used to creale the textured fill will be lhose specitied by the
us€r with the TEXTURÊ DÊFINE FUNCTION. Should lhe user not have
defined a sp€cilic 2 colours, the fill will be executed using delault settings.

It should be ôoted that the PAINT UNFILL will nol work on a textured area.

' See notes on ENTER/RETURN keys in lnkoduction.

Used as a switch lorthe LINE MASK function. lf the mask
is on then pressing this key will turn it olf and vice versa-

l.- I Used to set the PAPER colour lo white. This lunction is
I Il I uselul It inadvertently selecling ELACK as the paper corour

from lhe menu belore screen drawing rs complete, aad
consequenlly experiencing a pen read failure.

Fo*l][iïà,'"""'"fJ,î!':1'11"""iî."#"î::i'""ïn'#Y"

- 

functrons keyboard conirol is not avartable.

lnlhese non-keyboard functions pressing the ICONTROL] key wi have no
effect



BRUSH

H

BOX

E

SOLIDr

This function behaves in lhe same manner as a real paint
brush, in that the painl is applied in an up and down
manner.

Atanylirne while the brush istriggered on, you may change the painl colour
withthe [CLR] key.

The nurneric keypad is used to changethe width ofthe brush, and allowslhe
user lo vary lhe slrip ol painl being applied.

Atler seleclion trom lhe menu. use lhe Light Pen lo choose
eilher [3] or lNl.
lllNlormalis selecled. marklhetop lefi. and bottom right hand

comers ol lhe box you require. Following this procedure willlhen draw a box
around the two points, in the currenl ink colour.

ll [3]D was selecled.lollow lhe procedure above todraw lhe firsl box. Repeat
lhe procedure lor the second box. On completion ol lhe sscond box. the
program will connecl the two boxes lo creale lhe 3D etfect.

The direclion and realism ol the 3D etlecl, willdepend on the o.der, and
positions, orlhe users sel-poinls. Used creatively, this funclion can provide
mary box-type geometrlc shapes.

BOX
Use the same way as the NORMAL BOX function.

On completion ol the box being drawn, it will then lill wilh
ihe current ink colour.

TRIANGLE

E Asjn the box function, you are asked lo select. lN]ormalor
I3lD. ll lNl is chosen this will draw a triangle around lhree
user sel poinls.

ll [3] was chosen, selecl an additional point lor your second
tnâôgle. The program willlhen connect the.elevanl point ol
each triangle, lo creale a 3D ettect. Again dependinq on the
order and posiftoôs ol the users sel poinls, many ditlèrent
ettects can be âchieved.



REF. BACKGROUND
The dotted background is used to p.ovide points of
reterence, for 30 ploning etc.

To aemove the points in a non-deskuclive manner, rÈselect
lhe funciion.

The only damage that may occur on removal ot lhe background. is in lhe
colours lhat have been used to draw. and whrch correspond lo the colour ol
lhe dols lh6mselv93. We would advise thôreforo,lhai th6 relerenco
background is otl screen when nol needed, and only called up locheck or
locato points whrle actually working on lho screen.

COPY
T-:==l Mârk too l€ft hand. and th€n bonom rioht hand corners
I f I I ol an imàginary box, around th6 areaofth€ screen you,,vish lo

'COPY'. As you sel lhs bohom righl hand cotnor. lhe delined
area of screeô will b€ slored. Movino thg curso. lo lhe dgsired æsition and
pressing lhe trigger will lhen prinl an exact copy of lhe ar6a of screen,
previoualy definéd. Subssqueôt trigge. presses will p.int thg sam€ imagê al
thê curent cursor oosilion. Theao is â maximum limil to lhe size ol lhe area
rhal can b9 slored lor momory purposês. lt should also be noted that the
delining ot thê area to b9 copied. must b9 carried out as above; thal rs. lett
hand top, and lhen bottom right hand.

DRAG

E Oeline thg screen area you wish to drag in the same mannea
as the "COPY" tunclioô abov€. On lhs second trigg€r press
th€ detiôgd area ol the screen will lollow the cursor as it is

moved around lhô screen. Pressing thelrigger the third tim€ willlirlhe imagE
al its cunenl position on th€ screen. Agâin dug lo memory limilations, there
is a marimum size limil lo th€ arsa ol scr€en that can be d.agged.

zooM
T-=1 (6128) only. Used to zoom an area ol screen lor inspeclior,
I .tl I àditinô. Afi1er s€lection lrom rhe menu, position the éurso.

lo an approximal€ ceôlral posilion on th€ imag€ you wish lo
magnity and press the trigger. While h lh€ zoom function lhe t.igger wrll sel
blocks, the {OELlkey willunseuerâse blocks.
To return lo the main work screen, p.ess the "MÊNU CALL" k€y.

464/664 oWNERS
DLie lo lhe rgquirements ot this tunclion to store lhe main wo& screen, lhrs
tunclion is nol avarlablewithin lhe main package, bul supplied âs a separale
progrâm.



POSITION CURSOR

G--l Used lo re-enter the cursor calibrate routine with lhê l-l and
I f I [-lkeys bêrng used to aller lhe dots posrlion relalive lo tho

pens nrb. Pleasê notelhat no text $/illbe printed as in ths initial
calibrate parl ol lhe progrâm.

To leave this tunction, call up th€ main menu.

..;-'l This tunction is a means of escape fiom lhe marn menu
I n I shouldlhe user requireit. When aelectedthe menu is removed

wrlh only lhe ÎEXTUBE FILL, FILL, UNFILL, and other
keyboard operalions aclive.

COLOUR MASK
Willchanqe any "on screen'colourlo anothea. To use lhis
lunction, lirst s€lect the new colour from the colour pâlene
on lhe menu, then select the COLOUR MASK lunction.

Movo lhe curso. so lhal rl rs posilioned ove. the colour on screeô lhat you
wish to "cololr change . pressing the tngger wrll then change lhe colour
currently under lhe cursor, to lhe requied new colour.

You may also use lhe [CLRI key lo change colours whilst actually in the
lunction.

Please not€ that lhis tunêtion is nol used in lhê modê 2 module.

DRAW
Use ln lhe same way as BRUSH, PEN, etc. but providing
3 exka clrawngs relative Io the light pens posilron. Thrs
function is very uselullor drawing trames around the screon

COLOUR PRINT
This function is used in the samo manner as the FILÊ
DISPLAY Option. Using keys 1 and 2 you may move lhe fleck
patterns through the display window.

An almost inlinrle numberot texlures rs avarlable usrno the FLECK COLOUR
PRINT trlê. Besl resulls wrll be achieved by holding down the trigger whrle
moving the cursor.

Providing thatyou do not sc.ollthe file, a consislent texture willbe printed
under lhe curcor.

Try scrolling the filga linle tothe left, and repeal the above procedu.e lo print
il to lhe screen.

4 WAY

E
edqes.

FLECK

E



The prinl rouline used by FLECK COLOUR PRINT & FILE DISPLAY copies
the areaolthelile bythe indicalor arrow, direcily lo lhe screen. Therefore any
rnovement otthe files on display willalter the texlure actually printed.

To leave this function press the 'MENU CALL" key.

TEXTURE 1 
.

Behaves as lhe BRUSH lunction but prinls a lexlure to the
screen. There are 4 bâsic lexlure lypes available lo lhe user
from lhe main menu. After seleclion, press'ng lhe lrigger

lurns the lunclion on/of{. While the lunclion is on, lhe numeric key-pad is
used lo vary lhe lexlure being printed.

Pressing keys 1 to I on lhe key-pad will alter lhe lexlure type.

The 2ero key will restore the texture to its original basic shape âôd iorm.

TEXTURE 4

Et A basic lexlure type. See TEXTURÊ I for dêlarls on lunctions

l= operation.

SPRAY GUN
l'--;l Provrdes a sorav can et{ecl and used in the same manner as
llT I the BRUSH iunét,on. The numeric keypad is used to selecl

nozzle size, wilh lhe CLR key used lo change colour wrthoul
relurning to lhe menu.

CIRCLE

f -'l First marh the cenke ol lhe crrcle at lhe deered screen localton
| (J I with the trigger. then movê lhe cursor lo lhe requrred radius

poinl. Pressing the lriggerwrlllhen plol lhe circle.

SOLID CIRCLE

El 
As above, buttilled with thecurent ink colour.

LINE

f-71 Aller seleclron you are required to selecl [Nl or [P] by placing

I a I lhe seleclioncursor overlhe letler, and pressing lhe spacebâr.

ll [Nl is chosen then lhe lunction is thal of an elastic line from
poant 1 to point 2.



lf lPl is chosen ihen lhe funclion is lhat of a "pinned elaslic line, wilh an
elâslic line being drawn trom the lasl set poinl lo lhe cufient pen positaon, wilh
each trigger Press.

GRID BACKGROUND
Provides a grid reference background.

See REF. BACKGROUNO tor non-destruclive removal.

This function provides a 1 pixelnib for treehand drawing.
Holding down lhe spacebar puls the pen to the paper.
releâsing the spacebar allows movemenl around lhe screen

Pen otl the paper.

The colour ol the ink can be changed using the ICLRI key whenever lhê
spâcebar is nol being pressed.

The RULER lunction can also be switched on/olt while using the PEN
lunclion. (Detâils ol lhe RULER lunction can be Jound in the KÊYBOARD
USAGE section ol lhis manual.)

Scneens
NOTE: 6128 only - not available on 464/6&. Atter selection
lrom lhe menu, "SCREENS" will be displayed in the message
window and then removed.

ffi
PENz
wilh lhe

You may lhen press keys [3], l4l or I5l on the main keyboard, to slore the
currenl screen conients lo storage areas 3, 4 and 5 respeclively.

You are then free to clear lhe screen knowing you have a copy resident in
memory.

Alldrawing and design work lake place on screen 1 , with screen 2 being used
lor delete last function, lhis leaves 3 blocks which you may use wilhin the
program.

This function can be used in conjunction wilh SPRITE/ICON delinelo detine
a specific sel ol symbols lor your own design requiremenls.

Pressing lhe "MENU CALL" key will exil the lunclion and call lhe menu.

WINDOW SCROLL

TFI Atler seleclion, deline lhe wrndow in lhe same manner as
lr+q COPY, DRAG, elc, thal rs top lett lhen botlom right x,y poinls.

When the 2 pornls have been sel lhe window w;ll scroll in lhe
direclion indicated by the placing ol lhe light pen lo the screen.



WORDS

M

Placing the pen near the lett hand side ofth€ screen willscrolllhe window to
the left.

Placing lhe pen nearlhe top of lhe screen willscroltup, placing at the bottom
will scrolldown.

The left and righl hand scrolls are fairly quick regardless ol lhe window size,
howevor, a largê w'ndow ltrll be much slower when scrollinq up or down.

Atter seleclion. place thecursor at the point on the screeô you
wish the text to begin, and Ihen tngger.

The program willtreat Ihe keyboard as a typewriter.

All text will be iô one colour, but you may change it to any othe. using the
COLOUR MASK funclion. 10 leave this funclion, press the "MENU CALL"
key.

MENU FLIP
Thrs lunctron rs used to llip the menu display to lhe olher side
ol lhe screen and vice versa, to accommodale both lefl and
right handed users ol the package.

MIRBOR DRAW
Behaves asthe PEN function, butwilh a second pen plotting a
mirror image, above/below the cursor pen posiiion.

DEFINE SPRITE/SYMAOL

E (6128 only). Atter selection from lh€ main menu lhe screen

lJ 9iilârriii l,:"r:"f,rïi'#,','l;characre' 
cerr des isn srid f or

Operation of the funclion is same as the ZOOM tunclion, with lhe trigger
setting blocks, and lhe IDELI key e.asing blocks.

When you have finished work on ths symbouspritê. pressing the menu calt
key willreslore the main work screen. The symbolyou havejUst crealed will
be as a sprite, positioned at the current x,y.
By moving the pen over lhe screen you cân position lhe sprile and lrx its
posilion with a tngger press. By repealrng thrswhole proceasyou can deline
your own specific symbol sel, pnor to actual design work, care should be
lak€n when actually "fixing lhe spnle on the matn screen, so as lo nol erase
âny Paevious work.

VERTICAL
r:--1



464/664 oWNEFS
Due to the requirements ol this lunction to store the main work scre€n, lhis
lunclion is not available within the main package, but supplied as a separale
program.

FILE DISPLAY
On seleclion, thê resid€nt symbol lile will be displayed in lhe
messâge window area.

Using keys [è]and [+]you may sc.olllhe symbols through the
The desired symbol should bs placed n€xt lo lhe arrow indicator.

Any symbol shape at this position in the window will then be printed at th€
currenl cursor location, with each trigger paess.

To leave lhis function, press the "MENU CALL" key.

TEXTURE 2

Type of texture. Ses TEXTURE I lor notes on usg ot this
lunction.

BACKGROUND AND COLOUR
This function provides the user with inlormation relating to
lhe current paper and ink colour in use. On selection tho two
numbers are llashed inlo ihe messaqe window and specity

COLOUR - INK COLOUR.

TEXTURE/PSEUDO COLOUR DEFINE

E

PAPER

This lunction allows you to "mix' 2 ol the colours lrom lhe
menu palene to create a coloured iexlure, or pseudo colour.

Atter selection from the menu a mixing palette wallbs
displayed in lhè centre ol lh6 screen, and compaises 3 small square boxes.

Move the seleclion cursôl bn th9 mail menU and select by lrigger press,
color.rr 1. This colourwillthen lilllhe lirsl smallbor in the mixing palette lo thal
colour. Repeat the process to solect your colôur 2.

Once 2 colours have be€n selected, the lhird box in the mixing palene will
display the resulling texlure/coloua. lfyou are happy with the result press the
''MENU CALL key to escape lhe lunclion.
The [DEL]keycan be used lo wipe lhô mixing palelte and allow re-selection
ol colour combinalions



Once defined this 2colourlexlure is available as a fillroutine by pressing [f]
on the main keyboard. The same 2 colours will also be used when the
[tr4ASK] swilch is used with rhe PAINT 8RUSH, SPRAY CAN, etc.

Please nole lhat this funclion is not used in the mode 2 module.

ELLIPSE
Atler selection a trigger press will draw an ellipse using the
currenl cursor position as il s centre. The crilical dimensions
otthe ellipse maythen be altered in the same manner as

the wINDOW SCROLLlunction, (placing lhe light æn nearone ol lhe 4
screen edges).
A second trigger presswillthen fix lhe ellipse in its current torm. lt should be
noted that duè tothe lime laken to plotlhe ellipse, the trigger Ispacebarl
response mayteela little sluggish and nol respond as usual.

It is advisable thôrelore lo hold down the lrigger untillhe audible beep is
heard which indicates that the trigger press has been registered.

SOLIDr
RAYS

E

DOT

E

ELLIPSE

Aller seleclion lhe message window wll drsplay [N] or [Fl -to select. use lhe light p€n lo position lhe cursor over lhe
required option and press the spacebar.

ll lNlis chosen thelunction is that ot lines drawnlrom a set x,y position. Alter
setting the tirst point, each trigger presswilldraw a line fromthat point, tolhe
current lighl pen position. To resel lhis inilial x,y point you must return to the
menu and reselecl the tunclion.

ll Ifl ischosenthelunclion provides a "lan" etfect. A lriggerpress willlix the
cenke point lo lhe currenl x,y posilion and start lo draw rays from that point.
lo the currenl cursor posil'on. Some very nice etlects can be achieved by
using the [CLR] key to change colour while using this lunclion.

Each lrigger press will set a poinl in the current ink colour,
at the cursor posilion.



€RASER

e
ablanka.ea
blank area.

Behaves in a simila. manner lo the pen function, but painls in
the background coloùr, thus acling as an eraser.

Fo.erasing largs areas, select the COPY lunction and copy
ol screen. Then e.asewhere required byprinting with tho copied

LAYERING

CO.ORDINATE OISPLAY
Turns tho x,y co-ordinal€ display option on/otl. When on, the
current x,y position will b€ displayed at thE bottom of the
screen and be updated while the spacebar is not being held

It should be noled that this function does not preserve the area ot screen
under lho x,y display, and as such should not be on when nol aclually
requrred. Thrs funclon willalso slow down program operalron.

(6128 only). 464/664 unused.
This lunction provides the lacility to "mê.ge" a screen
storage a.ea with the main work sc.een, (screen 1).

Atter seleclion from the menu'LAYEBING 'will be displayed in th€ messag€
window and lhen romov€d. You maylh€n p.ess keys l3l,I4lor[5]to "merge"
lhe respective stored screen wilh the main work screen.

The way lhal lhe screens arô merqed can be set to eithgr
"ANO'/"OR"/"XOR" mode by pressing lhe fi01 key.

Experimenlalion wrth lhis funclion after using the SCREENS lunction. can
producesomevery inlereslingand usefuleffects, e.g overlayrng the 2 sides
ol a prinled circuit board, trying difierent backgrounds with the samo set of
characters, etc.

The IDELI key is used lo rôstore ths main work screen s conlenls, wilh lhe
''MENU CALL" key calling the menu and lêaving the lunction

CLEAR SCREEN
Willclearthe current screen. USE WllH CAFIE, as lhis is an
immediatê function.

r



ELASTIC SHAPES

t-Ë..l Thrs lunclion provides low basic geomôlric shapes

I L I Upon selection you are required lo choose trom lDliamond'
lPlentaqon-lHlexagon-lo]ctagon, using lhe lighl pen lo

positionlhe selectionaursor overlhe required initial, and pressang the trigger
lo sêlecl.

Atter relurning lo the work screen, a tngger press will draw the selecled
shape al the currenl x.y posilion indrcalsd by the lighl pen s posilion on lhe
screen,
Onc€ the shaDe is beino drawn/erased on lhe screen. vou mav aller its
crilical drmen;ions usinô the same process as outlinedin lhe WINOOW
SCROLL lunction.
When you are happy wilh the shap6 you can "FlX" il lo the screen by
pressing the spacebar. As with the ELLIPSE luncton, it the shape is very
large lhe response lo a trigger press may s6em sluggish, so the same
melhod ot holding down thé spacebar until an audible recognition ol lhe
action has been heard, should be adopled.

HORIZONTAL MIRROR ORAW
fï y I Behaves inlhe same manner as VERTICAL MIRROR DRAW,
I ô Jt I bd with the second pen ploning in a horizontal plane.

REVERSE/FLIP
Alter selection- lFl OB IRI will be disolaved in lhe messaoe

I > < I window. seleciiFi it yoir ;vish to llrp, (tu'rn upside down).-
or lRl il you wish to reversg, mirror.

Mark the top lett, and then botlom righl hand corners, ol lhe ar€a of screen
you wish to alter.

The marking ol the bottom righl hand corner executes the specilied action.

Using these FLIP and REVERSE oplions, an area ol screen can be mirrorêd.
llrpprÈ. or mi(ored and llipped As the actioô takes place on the image self.
it is worth making backup copies with lhe COPY tunction priorlo
experamenlalion.

FILES

E This selects the saving and loading lunctaons provided within
lhis package. Follow the screen prompls displayed in the
message window to load or save graphic screens.

Disc us6rs musl ensure thal there is a disc presenl belore atlempting lo
load/save piclures, as error trapping this evenl is only provided on some
rnodels of lhe comput€r.
File names should not be more ihan 6lêtters. or less than 1 bner bng.



TEXTURE 3

EIt 
Type of texture. See TEXTURE 1 for notes on the use ollhis

PAPER COLOUF SELECTION

l-l This funclion is used lo change the paper lo the required
| | colour.

When using the Light Pen you willlind lhat som€ papercolours
do nol allow the Lighi Pen to respond correctly. Most problems will be
encounlered withtheS darkesl colours, therelore il is.ecommended thal you
do lhe bulk ol your picture using a lighter background.

Prior to saving yourlinished screen, you can flip through ihe available
backgrounds lo see vrhich one looks best.

More deiails on the Lighl Pen s working colours can be lound in the
inkoduction. al lhe lront ol lhe manual.

Should you selecl a dark colour and experience a pen read lailon lhe menu,
press the [W] key to reslore lhe paper colour lo while.

SCFEEN DUMPS TO PRINTER
Supplied with this package is a separale program lor producing a "hard
copy" of your ESP screen designs.

Atter you have tinished your desagn and have saved it to tape/disc
(rememb€ringto make a nole ofitslile name!), resel yourcomputer, ensure
lhal you have lhe correct tape/drsc in the ready to read posilron, type
RUN"DUMP" ANd PICSS IhE IRETURN/ÊNTER] KEY'

The dump program will lhen otfer you 3 priôt€r options, DMP1, EPSON
TYPE 1, and EPSON TYPE 2. Press lhe appropriaie key to indicale your
printertype and tollowthe program prompts tor the lile name.

Ensure lhat the drsc4ape with your ESP piclure is in a ready æsilron, entet
lhe file name input and the program will load and lhen print out your pictore.

The lechnical reasons lor providing 2 Epson choices is beyond the scope ol
this manual, bul should you have an Epson-compalrble pnnler which willnol
dump using Epson Type 1, repeal the procedure and select Epson Type 2.

ll musl be slressed lhal lhese Epson roulnes are designed lo work wilh
EPSON & EPSON.COMPATIBLE PFIINTERS AND WILL GIVE
UNPREDIC'ABLE BESULT ON NON FULLY EPSON.COMPATIBLE
PRINTERS.



DISPLAYING SAVED SCREENS WITHOUT THE PACKAGE
When you usg lhe file funclion lrom lhe main graphics program lo save a
screen design, lhe package saves a shorl program with lhe screen.

This program contains all lhe inlormalion rôquired by your computer, lo
display lhe screen in the correcl mode, aôd with lhe colours lhe same as
when dgsign€d.

To display the screen on ils own the following melhod is used.

10 X=ANYWHERE lN RAM MEMORY
20 SET MEMORY TO X.l
30 LOAD"(NAME OF SCREEN WHEN SAVED FROM MAIN
. PACKAGE).ESP",X

The real display prograrn could look something like lhis ...

l0 X=30000
20 MEMORY 29999
30 LOAD"CAB.ESP",29999
40 GOTO 40

USING THE LIGHT PEN IN YOUR OWN SOFTWARE
Supplies w'lh lhe ESP graphics package rs a Machine code routine lor
obtarning lhe X and Y co-ordrôates ol the lEhl æn lrom Basic, thus allowing
you lo write your own sotlware to work with the pen.

The read routine when loaded, resides at memory location &AO0O, is &140
byles in length, with the calladdress being &A000.

To load the routine inserl lhe correcl disc/tape side supplied and type lhg
tollowing...

MEMOFIY &999F:LOAO"XYREAD"

This will lhen inslall lhe read routine lor you to use wilh your own sofi$/are.

Tooblain ihe x,y co-ordinales lor use by your own program lhe iollowing
musl be noled.

The rouline when called lrom basic will return the x and y values to basic
variablesx,y so you do nol need lo PÊEKlhe resulls lrom memory localions.
Toachieve lhis lhe routine requireslhe basic vâriables r and ylo be inlegers.

EG:

10 MODÊ 1:|NK0,26:lNK 1,0
20 DEFINTx-y:x=0:y=0:XYBEAD=8A000
30 CALL XYREAD,i?r x.tir y
40 LOCATE 2,z:PRINT x;y
s0 GoTo 30



Whenthe program erêcutesthe callto XYREAD the resultant t and y values
are placed in the inleger variables (.r x and (.i y, so your basic program can
lhen acl on lhem.

MABK ll light pen orvners willoblain character position values, while
"PROFESSIONAL" lighl pen owners will obtain pixelvalues.

Both types ol pen users should nole thal ifanyscreen "rolling" occurs,lhese
values will nol malch lhe pens aclual posilion on lhe screen. To resel lhe
roulines operating otlsel, a MODE command must be execuled.

ll you do wrile any sotlu/are to work wrlh ân ESP lighl pen. and would lke lo
seeyour program publshed, please Send rn a copy tor evalualpn along wilh
some lorm ol inslruclioô sheet.

We are parlicularly inlerested in Specilic Use Graphic Syslems. 3D &
CAO/CAM packâges. Ëlectronic design and lesling sotlware, engineering
and archileclure, èven games sotlware which uses the pen lor conkol.

All evalualDns are carried oul in the slrictesl conlidence lo prolecl youl
sotlware owne.ship rights, and we will relurn al'lapes/disc along wilh our
evaluation resulls.



our special thanks to PRIDE uTlLlTlES
for their co-operation in the development

of the software provided with this
package.

Our thanks also to Steve Thomas of
Pride for his personal involvemenl.
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MARK II PEN
Mode 0 Module

Fr_rl 'Lo^D€R'



MARK II PEN
Model &2Modulès



The Electrlc Studio Light Pen
This side : Screen oump & Sample screen

Olher side ol cassette: Zoom lcon E Read X,Y

To Load, RUN 'LOADEFr
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