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Limitation de la garantie
et de la responsabilité

Bien qu'Apple ait testé les programmes décrits dans ce manuel et revu leur contenu,
ni Apple ni ses fournisseurs de logiciels n'offrent de garantie, expresse ou tacite,
concernant ce manuel ou les programmes qui y sont décrits, leur qualité, leurs
performances ou leur capacité a satisfaire a quelque application particuliére que ce
soit. En conséquence, ces programmes et ce manuel sont vendus tels quels et
I'acheteur supporte tous les risques en ce qui concerne leur qualité ou leur
fonctionnement. Apple ou ses fournisseurs de logiciels ne pourront en aucun cas étre
tenus pour responsables des préjudices directs ou indirects, de quelque nature que
ce soit, résultant d’'une imperfection dans les programmes ou le manuel. Méme s'ils
ont été avisés de la possibilité de tels préjudices. En particulier, ils ne pourront
encourir aucune responsabilité du fait de programmes ou données mémorisées ou
exploitées sur des produits Apple, y compris pour les colts de récupération ou de
reproduction de ces programmes ou données. L'acheteur a toutefois droit 4 la
garantie légale, dans les cas et dans la mesure seulement ou la garantie légale est
applicable nonobstant toute exclusion ou limitation.

Droit de reproduction

Ce manuel et le logiciel qui y est décrit (programmes informatiques) sont protégés par
des droits de reproduction qui sont la propriété d'Apple ou de ses fournisseurs de
logiciels, avec tous droits réservés. Selon la loi sur les droits de reproduction, ce
manuel ou les programmes ne peuvent étres copiés, en tout ou partie, sans le
consentement écrit d’Apple, sauf en cas d'usage normal du logiciel ou pour en faire
une copie de sauvegarde. Cette exception ne permet pas la réalisation de copies a
I'intention de tiers, que ces copies soient ou non vendues, toutefois, I'ensemble du
materiel acheté (avec toutes copies de sauvegarde) peut étre vendu, donné ou prété a
quelqu'un d’autre. Au terme de la loi, I'expression copie inclut la traduction dans une
autre langue. Vous pouvez utiliser le logiciel sur n'importe quel ordinateur vous
appartenant, mais vous ne pouvez effectuer de copies dans ce but. Pour certains
produits, il est possible d'acheter une license multi-usage, permettant d’utiliser le
logiciel sur plus d'un ordinateur appartenant a I'acheteur, y compris sur un systeme
de disques partagé (veuillez contacter votre distributeur agréé Apple pour plus
d'informations sur les licences multi-usage).

Révisions des produits

Apple ne peut garantir que vous soyez informé des révisions opérées sur le logiciel
décrit dans ce manuel, méme si vous avez retourné la carte d'enregistrement fournie
avec le produit. Il vous est recommandé de vous en informer périodiquement auprés
de votre concessionnaire agréé Apple.

© Apple
Seedrin Filiale d'Apple Computer, Inc. 1983
Avenue de I'Océanie
Z.A. de Courtaboeuf B.P. 131
91944 Les Ulis Cedex

Apple, le logo Apple, ProDosTM, et MousePaint sont des marques déposées d’'Apple
Computer, Inc.
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- Interférences Radio et Télévision

L'équipement décrit dans ce manuel produit et utilise des fréquences radio. Des
interférences de réception peuvent se produire si I'équipement n’est pas installé et
utilisé correctement, c'est-a-dire en respectant scrupuleusement nos instructions.

Cet équipement a été éprouvé et est conforme aux limitations de la Classe B de
I'appareillage informatique et aux spécifications incluses dans le Paragraphe J de
I'Article 15 des réglements du Bureau des Communications des Etats-Unis
(Federal Communications Commission). Ces réglements sont congus pour fournir
une protection suffisante contre des interférences dans toute installation
résidente. Cependant, il n'est pas garanti que des interférences n'auront pas lieu
dans une installation particuliére, surtout si une antenne de télévision intérieure
est utilisée.

Vous pouvez déterminer si votre ordinateur est la cause des interférences en
éteignant I'appareil. Si les interférences disparaissent, votre ordinateur ou ses
périphériques en sont probablement la cause. Pour mieux cerner le probléme :

« Débranchez les périphériques et leurs cables d’entrée/sortie un par un. Si les
interférences disparaissent, c'est qu'elles étaient provoquées par le
périphérique ou son cable. Certains dispositifs nécessitent ['utilisation de cébles
blindés. Votre fournisseur peut vous commander ces cables pour les
périphériques Apple. Si votre matériel est d’'une autre marque, contactez
directement le fabricant.

Si votre ordinateur est la cause des interférences, essayez de les corriger au
moyen d’'une ou plusieurs des mesures suivantes :

« Tournez 'antenne de la radio ou de la télévision jusqu'a I'arrét des
interférences.

« Placez I'ordinateur d’un c6té ou de l'autre de la télévision ou de la radio.
« Eloignez I'ordinateur le plus possible de la télévision ou de la radio.

« Branchez la prise de courant de I'ordinateur dans un circuit différent de celui de
la télévision ou de la radio. (En fait, assurez-vous que ['ordinateur, la télévision
et la radio sont branchés sur des circuits asservis par des disjoncteurs ou des
coupe-circuits différents).

Fréquences Radio et Télévision v
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Annotations, définitions ou bréves
remarques sont indiquées par des
notes en marge comme celle-ci.

Le but de ce manuel est de vous expliquer comment installer, et
comment utiliser votre AppleMouse. En voici le contenu :

e Le Chapitre 1 vous présente la souris et vous montre
quelques-unes de ses possibilités.

e Le Chapitre 2 vous explique en détail comment connecter
votre souris a votre ordinateur Apple llc.

e Le Chapitre 3 décrit MousePaint, le fascinant programme
graphique qui accompagne votre souris.

e Le Chapitre 4 vous indique les soins a apporter & votre souris.

Vous pouvez connecter votre souris et vous amuser avec sans
rien connaitre de la programmation. Cependant, si vous étes
programmeur, vous lirez utilement I'annexe A. Elle contient des
instructions et des exemples de routines s’adressant a ceux qui
souhaitent programmer eux-mémes leur souris en BASIC.

Dans ce manuel, vous pourrez voir plusieurs « signaux » destinés
a attirer votre attention sur des points particuliers, ainsi :

Attention

Les encadrés de ce type vous signalent des problémes potentiels ou des
manipulations risquant d'endommager ou de détruire des programmes
ou des informations.

A propos de ce manuel |1—
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AppleMouse (voir figure 1-1) est un dispositif manuel, connecté a
votre ordinateur Apple lic par un céble souple. Lorsque vous
faites rouler votre souris sur la table, prés de votre ordinateur, elle
fait se déplacer exactement de la méme maniére un curseur sur
I'écran de votre moniteur. En déplagant ainsi le curseur sur
différents symboles (ou icones) affichés a I'écran, vous indiquez a
votre Apple ce que vous désirez qu'il fasse. AppleMouse est I'un
des plus simples et des plus universels dispositifs de
communication avec 'ordinateur actuellement disponibles.

Figure 1-1. AppleMouse

Bouton

AppleMouse

Programmes souris

Votre souris nécessite un logiciel particulier. Elle ne fonctionne
gue lorsque vous avez chargé dans votre ordinateur un
programme écrit pour elle. L'un de ces programmes, Programme
de Dessin MousePaint™ (appelons-le simplement MousePaint), se
trouve sur le disque qui accompagne votre souris. Avec ce
programme, vous apprendrez a manipuler votre souris tout en
vous amusant. De nouveaux programmes sont constamment
edités pour AppleMouse ; voyez a ce sujet votre revendeur. Si
VOUS savez programmer, Vous pouvez méme écrire vos propres
programmes souris ; 'annexe A de ce manuel vous y aidera.

Chapitre 1 : Et voici la souris [3




Quelques astuces de la souris

AppleMouse vous offre une approche totalement nouvelle de
votre ordinateur Apple lic. Au lieu de taper les commandes au
clavier, vous communiquez directement avec I'écran du moniteur.
Vous voyez exactement ce que vous faites, au moment ou vous le
faites.

Avec votre souris, vous pouvez faire ce qui serait infaisable a
partir du clavier. Par exemple :

e Vous pouvez dessiner directement sur I’écran, comme si votre
main tenait un crayon.

e Vous pouvez sélectionner les options du menu en déplagant
tout simplement jusqu’a elles le curseur de I'écran, au lieu
d’avoir a taper des codes.

e Vous pouvez déplacer des éléments de texte ou de graphique
n'importe ou sur |'écran.

Toutes ces techniques (et bien d'autres) sont mises en oeuvre
dans MousePaint, le logiciel graphique fourni avec votre souris.

Chapitre 1 : Et voici la souris
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- Connexion de la souris a

Pour commencer, il vous faut connecter votre souris a votre
Apple llc.

1. Assurez-vous que |'ordinateur est bien hors tension avant de
commencer.

2. Repérez sur 'arriére de votre Apple le premier port sur la
gauche (lorsque l'arriére de I'ordinateur est tourné vers vous) ;
il est signalé par les symboles d’un joystick et d’une souris.
Branchez le cable de la souris dans ce port comme indiqué a
la figure 2-1.

3. Fixer le cable a I'ordinateur en vissant a la main les vis a
oreilles prévues a cet effet.

Figure 2-1. Connexion de la souris
a'Apple lic

Chapitre 2 : Installation 7




A présent, il vous faut faire un peu de place a votre souris.

. La surface de travail de votre souris

Puisque vous allez utiliser votre souris en la déplagant sur le
dessus de la table, vous allez avoir besoin de lui aménager une
surface de travail. Voici pour cela quelques conseils :

e La surface de travail de votre souris doit se trouver juste a cété
de votre Apple. Un carré d’environ 30 cm de cété sur le dessus
d’une table conviendra parfaitement. Assurez-vous qu'il est
plat et bien propre.

e Vous pouvez déplacer votre souris de la main droite ou de la
main gauche. Son cable de 1,20 métre vous permet de la
mettre d’'un c6té ou de l'autre de votre Apple lic.

e La bille de caoutchouc située sous la souris roule parfaitement
sur la plupart des surfaces. Mais certaines surfaces sont trop
lisses pour qu’elle y adhére correctement. Dans ce cas, placez
simplement une grande feuille de papier sous la souris.

e Donnez un habitat propre a votre souris. Soyez attentif a ne
pas la laisser aller sur des taches d’humidité ou de graisse, ni
sur de la poussiére, du sable, des résidus de gommage, des
miettes, ou toute autre salissure qu’elle pourrait ramasser. De
tels débris peuvent étre entrainés a l'intérieur et encrasser le
mécanisme. Pour le nettoyage de votre souris, voyez le
Chapitre 4.

Attention

Il peut arriver que les petites protubérances de plastique situées sous la
souris rayent la surface sur laquelle cette derniere se déplace. Avant de
la mettre en marche sur un meuble poli, disposez un papier afin de
protéger le vernis.

Chapitre 2 : Installation
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Votre AppleMouse est accompagnée d’une disquette programme
appelé MousePaint. Elle vous permet de vous exercer a
manipuler votre souris tout en vous amusant.

Avec MousePaint, I'écran de votre moniteur devient une véritable
toile d’artiste sur laquelle vous pouvez tracer des dessins, des
caractéres, des diagrammes. Vous pouvez modifier, déplacer,
effacer, et redessiner tout a loisir, jusqu'a ce que vous ayez
obtenu I'image exacte que vous souhaitiez ; vous pouvez ensuite
la stocker sur une disquette, ou I'imprimer sur une imprimante
Apple.

. Préparation

Introduisez |la disquette MousePaint dans le lecteur incorporé de
votre Apple lic et mettez I'ordinateur en marche. Le lecteur
ronronne quelgues secondes, puis un menu a trois options
apparait sur votre écran. Appuyez sur pour apprendre a
manipuler votre souris.

Suivez attentivement cette présentation assistée. Elle vous
présente plusieurs importantes techniques d’utilisation de votre
souris, notamment :

e Comment déplacer le pointeur sur votre écran ;

e Comment cliquer votre souris en plagant le pointeur sur une
icone affichée a I'écran, en appuyant sur le bouton de la souris
puis en le relachant ;

e Comment déplacer la souris en la faisant rouler tout en
maintenant son bouton enfoncé ;

e Comment donner des ordres a votre ordinateur en
sélectionnant une option dans un menu déroulant ;

e Comment vider votre écran MousePaint & I'aide des icones de
rangement.

Lorsque vous aurez fini de lire cette présentation, vous
apprendrez a appeler le programme principal MousePaint. Le
programme vous enverra |'affichage suivant (figure 3-1) :

Chapitre 3 : MousePaint 11




Figure 3-1. Les icones de MousePaint

Pointeur Carnet de croquis

Menus déroulants — J i i = Caracteres

Instruments de dessin ——

Formes de base — i

Largeurs de trait ————
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TEOIIEER

Palette de trames &

.1es icénes de MousePaint

La figure 3-1 vous présente les divers éléments des icones de
MousePaint, expliqués en détail plus loin dans ce chapitre. En
voici cependant un rapide apercgu :

e Le carnet de croquis désigne la zone dans laquelle vous
dessinez. Elle est vide au début, et I'une des premiéres choses
que vous allez faire va étre de demander & MousePaint de
placer dedans une feuille blanche, de telle sorte que vous
puissiez commencer a dessiner.

e Avec les menus déroulants, vous amenez sur I'écran les listes
de commandes de MousePaint. Ces commandes vous servent
a sauvegarder vos dessins sur une disquette, & en couper eta
en recoller des morceaux, a sélectionner des types de
caractéres, etc.

e Vous désignez les instruments de dessin de MousePaint au
moyen de leur icéne—un crayon, un aérographe, une brosse,
une gomme, etc.

e Les cing couples de formes de base vous servent a tracer des
figures géométriques. Chaque couple comporte un contour, et
une forme pleine.

e Lorsque vous demandez a MousePaint de dessiner un trait,
vous pouvez en spécifier I'épaisseur en sélectionnant 'une des
largeurs de trait.

e Lorsque vous dessinez une figure pleine, vous pouvez la
remplir avec 'une des trames de la palette de trames.

12] Chapitre 3 : MousePaint



e Quelque partsurl’écran se trouve un pointeur. Vous le déplacez
ici ou la en faisant rouler votre souris.

Les instruments de dessin de MousePaint possédent tous un nom
et des fonctions spécifiques :

e La main déplace votre dessin pour vous permettre d’en
travailler les différentes parties.

e Le cadre d’édition vous permet de placer un repére sur telle ou
telle partie de votre dessin, afin de la modifier grace aux
commandes du menu d'édition.

e Avec le crayon, vous dessinez des lignes a main levée.

e Grace au lettreur, vous complétez vos dessins par des
lettrages soignés.

e L’aérographe vous sert a produire des effets d’'ombre sur vos
dessins.

e La brosse compléte votre gamme de largeurs de trait par des
aplats de naoir.

e Le trait droit vous sert a tracer des traits parfaitement droits.

e La gomme efface les parties de vos dessins dont vous ne
voulez plus.

“réer une image

Une fois que les icones de MousePaint se trouvent sur votre
écran, vous étes prét a créer des images. Si vous étes débutant,
essayez de dessiner un cadre, puis d’inscrire vos initiales a
I'intérieur. Voici comment procéder :

Appel de la feuille blanche

1. Commencez par amener les icones MousePaint sur votre
écran.

2. Faites rouler votre souris jusqu’a ce que le pointeur de I'écran
soit sur I'en-téte du menu Fizhizr, sur la ligne du haut.

3. Déroulez le menu ; c’est-a-dire, maintenez pressé le bouton de
la souris et déplacez le pointeur vers le bas.

4. Déplacez le pointeur jusqu’a Feuii 112 Blanche. Relachez le
bouton. Une feuille blanche apparait sur le carnet de croquis.

Sélection de I'épaisseur du trait et de la trame

1. Abaisser le pointeur vers le coin inférieur gauche des icones,
jusqu’a la troisiéme épaisseur de trait en partant du haut.
Cliquez votre souris. La coche va se placer sur I'épaisseur de
trait que vous avez sélectionnée.

Créer une image 13
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Pour déplacer le pointeur, déplacez
la souris sur la table en maintenant
son bouton enfonceé.

. Amenez le pointeur dans la palette jusqu’au quatriéme

échantillon de trame en partant de la gauche, dans la rangée
du bas. Cliquez votre souris. La trame que vous avez
sélectionnée va apparaitre dans le cadre situé a I'extréme
gauche de la rangée.

Utilisation de la brosse

1.

Déplacer le pointeur jusqu’a la forme rectangulaire pleine. Elle
se trouve a mi-écran sur le coté gauche, juste sous la gomme.
Cliquez votre souris. Un cadre noir va apparaitre autour du
rectangle, montrant ainsi qu'il est sélectionné.

. Amenez le pointeur sur le carnet de croquis. Remarquez qu'il

prend alors la forme d’une croix. En partant d’'un point situeé
prés du coin supérieur gauche du carnet de croquis, déplacez
votre souris en diagonale jusqu’'a proximité du coin inférieur
droit (Maintenez le bouton enfoncé tout en déplagant le
pointeur). MousePaint va vous dessiner au fur et & mesure un
grand rectangle. |l sera rempli par la trame que vous avez
sélectionnée, et bordé de la ligne désignée.

Utilisation de la brosse

1

Amenez le pointeur jusqu’a l'icéne de la brosse, sur la gauche
du carnet de croquis. Cliquez votre souris. La brosse apparait
en clair sur fond sombre, pour indiquer gu’elle est
sélectionnée.

. Amenez le pointeur sur le carnet de croquis, a l'intérieur du

rectangle tramé que vous venez de dessiner. Inscrivez
maintenant vos initiales sur la trame, en déplagant votre souris.
Quand vous maintenez le bouton pressé, c'est comme si vous
appuyiez une brosse sur un papier ; quand vous reléchez le
bouton, c’est comme si vous leviez la brosse. Ne vous
tracassez pas si votre écriture est irréguliére, ou si vous
débordez ; c’est une simple question d’habitude.

Modification d’un dessin

1

Amenez le pointeur jusqu’au cadre d’édition, dans le coin
supérieur droit de la section des instruments de dessin, sur la
gauche du carnet de croquis (ne pas confondre avec la case
des formes de base que vous venez d'utiliser). Cliquez votre
souris. La case se trouve renforcée pour vous indiquer qu’elle
est en fonction.

. Ramenez le pointeur sur le carnet de croquis et déplacez-le

diagonalement sur la premiére lettre de vos initiales.
MousePaint va tracer le cadre d'édition autour de cette lettre.

. Déroulez le menu Edi t=r jusqu'a Iruerszr, et relachez le

bouton. La portion de votre dessin entourée par le cadre
d’édition va devenir claire sur fond sombre.

Chapitre 3 : MousePaint



Si votre oeuvre vous semble simple et sans intérét, pensez que
méme Michel-Ange a bien di commencer un jour. Vous étes
maintenant capable d’explorer MousePaint par vous-méme. La
suite de ce chapitre vous en apprend davantage sur ce que vous
pouvez faire avec MousePaint.

. Les instruments de dessin

-
Ca——

Les paragraphes suivants décrivent les instruments de dessin que
MousePaint met a votre disposition.

Main

La main vous permet d'alimenter votre carnet de croquis en
papier blanc. La surface que vous voyez sur le moniteur de votre
écran n’est qu'une partie de la totalité du carnet de croquis. Pour
en avoir davantage (ou pour rendre visible sur I'écran une autre
portion d’'un grand dessin), employez la main comme indiqué
ci-aprés :

1. Cliquez I'icéne de la main.

2. Déplacez votre souris sur une partie quelconque du carnet de
croquis.

3. Avancez la main (tout en maintenant son bouton enfoncé,
déplacez la souris) sur une partie quelconque du carnet de
croquis.

Vous pouvez avancer ou étirer la page dans n’'importe quelle

direction, lorsque vous arrivez au bout, la page s'immobilise. La

main ne doit pas étre nécessairement sur votre dessin quand
vous manipulez la souris, car vous déplacez la page sous-jacente
et non le dessin.

Cadre d’édition
Le cadre d’édition repere une portion de votre dessin qui va faire
ensuite I'objet d'une opération d’édition. Voici comment I'utiliser :

1. Cliquez I'icbne de la case pointillée.

2. Déplacez votre souris diagonalement sur la portion de dessin
que vous désirez éditer. MousePaint va tracer autour de cette
portion un cadre pointillé dont un coin sera situé a I'’endroit ou
vous avez démarré la souris, et le coin opposé la ou vous
'avez arrétée.

3. Amenez le pointeur jusqu’au mot Edit=r, en haut de
I'affichage. Maintenez le bouton enfoncé pour faire apparaitre
le menu d’édition.

4. Descendez le pointeur jusqu’a la commande d’édition que
vous désirez, et relachez le bouton. MousePaint va exécuter
cette commande sur la portion de dessin délimitée par le
cadre. Les commandes d’édition sont décrites plus loin dans
ce chapitre.

Les instruments de dessin |15
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Crayon

Le crayon vous permet de dessiner a main levée sur votre carnet
de croquis :

1. Cliquez I'icone du crayon.

2. Déplacez votre souris sur le carnet de croquis la ou vous
voulez tracer un trait. En appuyant sur le bouton, vous abaissez

Lettreur

Le lettreur vous permet d’ajouter du texte & votre dessin. Voici
comment procéder :

1. Cliquez I'icéne du grand A.

2. Amenez le pointeur sur Ciro ., dans la barre de menu en
haut de I'affichage des icones. Maintenez le bouton enfoncé
pour faire apparaitre le menu des polices de caracteres.

]

3. Abaissez le pointeur jusqu’au type de caractéres souhaité, et
relachez le bouton.

4. Cliquez dans votre dessin a I'emplacement ou votre ligne de
texte doit commencer.

5. Tapez votre texte au clavier.

Vous pouvez déplacer ou éditer des letirages dans votre dessin,
exactement comme vous le faites pour les autres éléments.

Aérographe
L'aérographe peut vous aider & ombrer votre dessin :
1. Cliquez I'icdne de I'aérographe.

2. Amenez I'aérographe sur le carnet de croguis pour étaler
I'ombre. Si vous passez plusieurs fois au méme endroit,
'ombre est accentuée.

Chapitre 3 : MousePaint
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Brosse
La brosse dessine une bande noire en plusieurs largeurs. Vous la
« préparez » et I'utilisez de la maniére suivante :

1. Deroulez le menu muitil= et relAchez le bouton de la souris sur
= =. Différents types de pinceaux vont étre

1 e bere

afﬂches

2. Choisissez le style de touche que vous désirez par cliquetage
de I'icébne correspondante.

3. Cliquez 'icone de la brosse dans la section des Instruments de
dessin, a gauche du carnet de croquis.

4. Amenez la brosse sur le carnet de croquis la ou vous voulez
peindre a la brosse.

Trait droit

Le trait droit trace des traits rectilignes, de largeur et de tramage
variés, sous n’importe guelle inclinaison demandée. Voici
comment ['utiliser :

1. Cliquez l'icéne de la ligne diagonale.

2. Cliquez une largeur de trait dans le coin inférieur gauche des
icones.

3. Cliquez une trame dans la palette. La trame ainsi sélectionnée
va apparaitre dans la case a I'extréme gauche. Sélectionnez 1=
roir und pour un trait plein.

4. Déplacez le pointeur suivant le tracé approximatif de la droite
désirée. MousePaint va vous tracer un trait bien droit, de la
largeur et du tramage choisi, entre le point de départ et le point
d'arrivée du déplacement du pointeur.

Gomme

La gomme efface, facilement et rapidement, n'importe quelle
portion de votre dessin :

1. Cliquez l'icone de la gomme.

2. Amenez la gomme sur le carnet de croquis, la ol vous voulez
effacer.

. Les formes de base

En-dessous des instruments de dessin, sur la partie gauche des
icdnes, se trouvent cing couples de figures géométriques.
Chaque couple se compose d'un contour, et d’'une forme pleine.
Lorsque vous sélectionnez I'une de ces formes, MousePaint trace
cette figure sur votre carnet de croquis. Si vous choisissez le
contour, il vous construit simplement le périmétre ; si vous
choisissez la forme pleine, il la remplit avec la trame sélectionnée.
Voici comment tracer une forme de base :
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1. Cliquez I'icéne de la forme que vous désirez : rectangle,
rectangle aux coins arrondis, ellipse/cercle, forme libre, ou
polygone.

2. Cliquez la largeur de trait que vous souhaitez pour former le
périmétre dans la sélection proposée dans le coin inférieur
gauche des icones.

3. Si vous avez sélectionné une forme pleine, cliquez une trame
dans la palette. MousePaint 'utilisera pour remplir la forme.

4. En fonction de la forme que vous avez choisie, définissez ses
dimensions et sa position sur le carnet de croquis en suivant
I'une des procédures décrites dans les paragraphes ci-aprés.

Pour les rectangles, déplacez votre pointeur le long d'une
diagonale. MousePaint construit un rectangle dont I'un des coins
est situé au point de départ du déplacement, et dont le coin
opposé est au point d'arrivee.

Pour les rectangles a coins arrondis, faites comme pour les
rectangles. Le rayon de 'arrondi est le méme pour toutes les
dimensions.

Pour les cercles et les ellipses, déplacez votre souris comme si
vous faisiez un rectangle. MousePaint construit le plus grand
cercle ou la plus grande ellipse qui puisse s'inscrire dans
I'espace carré ou rectangulaire que vous avez défini.

Pour les formes a main levée, dessinez le contour en déplagant
votre souris.

Pour les polygones, cliquez votre souris 4 chaque sommet.

. Les commandes d’édition

Les commandes d'édition de MousePaint vous permettent de
manipuler de grands pans de votre dessin—les déplacer, les
dupliquer, les supprimer, ou les modifier. Elles agissent
uniguement sur la portion de dessin que vous avez préalablement
entourée d’'un cadre d’édition. En voici la présentation détaillée :

Déplacer

Pour déplacer une partie de votre dessin sur le carnet de croquis,
procédez de la fagon suivante :

1. Entourez la partie que vous souhaitez déplacer par un cadre
d’édition.
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2. Placez le pointeur a l'intérieur du cadre d’edition et déplacez la
souris : Le cadre d’'édition et son contenu suivent ses
mouvements.

Couper et Coller

La commande Couper découpe la portion de votre dessin
délimitée par le cadre d'édition. Le morceau ainsi découpé n’est
cependant pas détruit ; MousePaint le garde en mémoire.
Lorsque vous sélectionnez la commande Coller, le morceau est
recollé a votre dessin, a I'emplacement que vous spécifiez. Voici
comment couper :

1. Cliquez I'icéne du cadre d’édition (il se trouve dans la partie
supérieure de la section des instruments de dessin).

2. Déplacez le pointeur diagonalement sur la partie de votre
dessin que vous voulez détacher. MousePaint va tracer le
cadre d’édition tout autour.

3. Déroulez le menu E4:it=+ et sélectionnez Cmucsr. Le contenu

du cadre d’édition va disparaitre.

Pour recoller quelque part un morceau que vous venez de
découper, procédez comme ceci :

1. Déroulez le menu £4i t=+ et sélectionnez inlisr.

2. Amenez le pointeur (qui s'est transformé en index) la ou vous
voulez replacer votre portion de dessin.

3. Cliquez votre souris. Le morceau coupé précédemment va se
matérialiser sur le carnet de croquis, au bout du doigt.

Vous pouvez coller des copies du méme morceau en autant
d’endroits que vous le voulez sur le carnet de croquis.

Copier

La commande d’édition Copier duplique la portion de votre dessin
délimitée par le cadre d’édition, sans effacer I'original. Vous
I'utilisez de la méme maniére que la commande Couper et Coller,
mais I'original demeure en place sur le carnet de croquis.
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Effacer

La commande d’édition Effacer supprime tout ce qui se trouve a
l'intérieur du cadre d’édition :

1. Entourez avec le cadre d'édition ce que vous voulez effacer.
2. Abaissez le menu £ditzr et sélectionnez £7fucar.

Vous avez dit « zut » ? Alors servez-vous de la commande
d'édition Défaire (voir ci-aprés) pour tout récupérer.

Inverser

La commande d’édition Inverser change en noir tout ce qui était
en blanc a I'intérieur du cadre d'édition, ou inversement :

1. Enfermez dans le cadre d’édition la portion du dessin que vous
souhaitez inverser.

2. Abaissez le menu Edit=r et sélectionnez

Miroir et Renverser

Les commandes d'édition Miroir et Renverser retournent le
contenu du cadre d’édition et en donnent une image symétrique,
comme dans un miroir. #: =i+ inverse la gauche et la droite ;
rereszrzer inverse le haut et le bas :

1. Enfermez dans le cadre d’édition la portion du dessin que vous
souhaitez retourner.

=r et sélectionnez iirzir OU E

2. Déroulez le menu £

Défaire

La commande d'édition Défaire annule les effets de la derniére
action commandée en ramenant votre dessin a son état
précédent. Déroulez simplement le menu =i t=+ et sélectionnez
néfaire. Vous devez toutefois utiliser cette commande
immédiatement—elle n’annule gue la toute derniére action que
vous avez faite.

. Les outils de dessin
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Le menu des outils de MousePaint contient plusieurs commandes
qui vous aident a obtenir des dessins soignés et minitieux.
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Loupe

La commande Loupe produit une vue agrandie d’'une portion de
votre dessin. Chaque point de cette portion apparait comme un
carré noir séparé. Avec la loupe vous pouvez affiner votre dessin.
Vous pouvez créer ou effacer point par point, en plagant dessus
I'extrémité du pointeur, remplir une partie avec la brosse ou
I'aérographe, ou éditer des parties. Vous pouvez aussi créer des
formes en miniature. Tous les changements auxquels vous
procéderez seront fidélement incorporés a I'image originale du
carnet de croquis. Voici comment utiliser la commande Loupe :

1. A l'aide de la Main, déplacez une portion de votre dessin
jusqu’au coin supérieur gauche du carnet de croquis.

2. Déroulez le menu des 711 1= et sélectionnez .

3. Sélectionnez une des formes ou instruments de dessin comme
indiqué précédemment.

4. Travaillez sur la vue agrandie en suivant la procédure d’emploi
de la forme ou de I'instrument que vous avez sélectionné.

Quand vous en avez terminé avec la Loupe, cliquez simplement
une deuxiéme fois la commande L-uz= du menu futil=

Feuille entiére

La commande Feuille entiére produit une image miniature de
votre dessin dans sa totalité, y compris les parties qui ne sont pas
actuellement visibles. Cela vous permet d'avoir une vue
d’ensemble de votre dessin. Cette commande est trés simple :

1. Déroulez le menu it il= et sélectionnez FzuilisEntizre. La
page miniature va apparaitre.

2. Pour deplacer la page miniature, placez le pointeur sur
= et déplacez la page (déplacez votre souris en
malntenant son bouton enfonce).

3. Lorsque vous avez fini de visionner la page entiére, cliquez
votre souris dans le petit rectangle en haut a gauche de la

page.
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