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BEAGLE GRAPHICS

Traduit & I'ISLE D’ABEAU par "The Pik-Pok-Band"

DO JBLE HAUTE RESOLUTION!

{6 cauleurs haute résolution et un écran de 560¢192 pixels, soit 1o double 4e la haute résclution
rcrmale. Ce programme englobe toutes les fonctions classiques de 'Applesoft, v compris les tables de
‘crmes {shapes). Vous n’avez hesoin gue de la disquette programme et d’un Apple Ilc ou Ile avec {23

4 QN

POUR L’ARTISTE :

Dessinez sur Vécran au moyen des {18 "pinceaux” haute résoluticn. Des icones haute résolution rendent
ie travarl aisé, que vous utilisiez le clavier, l1a souris, un joystick ou une tablette graphique.

REMPLISSEZ RAPIDEMENT LES FORMES

Sélecticnnez les couleurs parmi {6 pures et plus de 200 mixtes. Vous pouve:z déplacer, inverser, etc.
des portions d'images, ajouter des textes aux images avec différentes polices de caractéres et mam
redéfinir des caractéres,

POUR LE PROGRAMMEUR

Améliorez vos programmes Applesoft par de nouvelles commandes qui permettent de dessiner
~apidement cercles et formes. Sauveqardez n‘importe quelle partie de 1'image sur la disquette,

~

Compressez” vos 1maces haute résoluticn pour tenir moins de place sur la disquette.

"COUPER-COLLER"

Jous cermet de fransférer oy de copier n'imperte quelle parie d’une image sur n‘importe guelle autre.

Sapide:

CONVERTISSEURS HAUTE RESOLUTION
Corvertissez en double haute résolution toutes vos images et tous vos programmes existant en haute

~ésclution normale (meme les tables de formes d’Apple Mechanic). Il suffit de sauvegarder la nouvelle
vErelon.

PRESENTATIONS HAUTE RESOLUTION
Animez vos images double haute résolution. C'est facile avec Beagle Graphics.

AIDE HAUTE RESOLUTION
Utilisez le plan joint pour dessiner. Une "Carte d’aide" rappelle toutes les couleurs, commandes et
srocédures disponibles.

PEEKS, POKES, POINTEURS ET CALLS

Un grand poster vous propose un certain nombre de peeks, pokes, pointeurs et calls. Un outil
indispencsable au programmeur.

-
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Bienverue 4 vous. Ce programme fournit & votre Apnle la double haute résolution graphigue. Bezgle
Graphics vous permet d’accéder & S80x192 pivels, c’est A dire 4 plus de {00 000 points différents sur
V"écran. Il vous permet aussi de travailler avec {6 couleurs pures au lieu des & utilisables en haute
résolution normale. Yous pourrez maintenant donrer plus de détails et de couleurs A tous vos graphigues,
cartes, dessins, et meme au portrait haute résolution de la tante Sophie!

POUR L'ARTISTE : DOUBLE PLOT

La disquette "Beagle Graphics" vous fournit un programme de dessin en double haute réscluticn. Ce
arogramme s’appelle "Double Plot". Il vous permet de créer des formes colerées, de dessiner lignes et
ncints avec {4 "pinceaux" différents, de remplir les formes de couleurs pures ou mélangées, d’éditer les
dessins en utilisant un programme "couper-coller”, d’ajouter du texte A vos dessins... Hé hé! Vous etes en
train de tomber amcureuxr de Double Plot!

POUR LE PROGRAMMEUR : DES NOUVELLES COMMANDES

Beagle Graphics vous fournit tout un lot de commandes et de fonctions graphiques deuble résclution
itilisakles dams vas programmes Applesoft. Vous pourrez utiliser des commandes double haute résolution
equivalertes 4 celles utilisées on haute résolution standard, telles HCOLOR, HPLOT, DRAW, mais aussi de
~auveiles commandes telles CIRCLE, BOX, FILL, PRINT haute résolution, et bien d’autres (23 en tout).
Nous avons meme ajouté huit commandes double basse résolution graphique, ce qui vous permettra de
programmer en double basse résolution graphique de §0x48.

ENCORE PLUS

I1 vy a plus... Un programme d’animation deuble haute résolution, un éditeur de caracteres haute
résolution, et quelques programmes utilitaires qui vous permettront des astuces graphigues amusantes,
nar exemple changer instantanément ure couleur en une autre, transformer des images et programmes

aute résolution classique en images et programmes double haute résclution, sauvegarder et charger

~‘importe quelle partie d‘une image deuble haute résolution... Assez pour vous garder a la maison pendant
des semaines!
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La disquette Beagle Basics est pleine; toute sauvegarde d'images ou de programmes devra donc
s’effectuer sur vos propres disquettes, préalablement formattées finitialisées) dans le DOS approprié. Ce

programme n‘étant pas protégé, vous pouvez copier des fichiers au moyen des programmes Apple. (F1D
cour le DOS 3.3 ou FILER pour ProD0OS)

FORMATTAGE DE DISQUES VIERGES
DOS 2.3 : Utilisez la commande INIT (Voir votre manuel Apple DOS 3.9)

ProDOS : Chargez (ERUN) le programme FILER A partir de la disquette ProDOS (Fournie avec les
rnouveaur Apples),

DOS 3.3 ET ProDOS

Deux versions du meme programme sont fournies, 1'une sous ProDOS, 1Yautre sous DOS 3.3, Les deux
versions travaillent de 1a meme maniére. Celle que vous utiliserez dépendra du DOS avec lequel vous
iimez travailler. Vous utiliserez probablement toujours 1a meme version de Beagle Basics, nous vous
conseillons donc de cacher l'autre version afin de ne pas vous tromper.

De toutes fagons, peu importe la version que vous utiliserez, puisque le programme ProD0S
"CONVERT" permet la conversion de DOS 3.2 en ProDOS et vice-versa (N’essayez cependant pas de
convertir les programmes Beagle Basics eux memes. 51 vous utilisez la version DOS 3.3 de Beagle Basics;,

nous veus conseillons l'usage de l‘utilitaire Beagle Bros ProntoDOS gui vous germettra de irinler la
vitesea de chargement et de sauvegarde des images.

COPIES
Selon les traditions Beagle Bros, la disquette Beagle Graphics n‘est ni verrouillée, no protégée. Cela
signifie que vous pouvezla copier, en faire le catalogue, lister et modifier les programmes, faire des
esszais avec, et donc peut etre, la détruire. [l est donc indispensable d’en faire une copie maintenant. Mais
s11 vous plait, g’il vous plait, ne donnez pas de copies & vos amis.
AIDEZ NOUS ET NOUS VOUS AIDERONS.
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/2101 une liste de la plupart des fichiers de la disquette Beagle Graphics. Tapez "CATALOG" pour vérifier
votre disquette,

STARTUP : Beagle Graphics charge le programme de salutations.
DHGR : BRUN DHGR pour charger les commandes graphiques double haute résclution.
DGR : BRUN DGR pour charger les commandes grachicues double basse résolution.
DOUBLE PLOT : Programme de dessin/écriture en double haute résalution graphique.
DP.OBJ : Double Plot langage machine
DP.BAS : Double Plot Applesoft
MOUSE.DRIVER, etc : Entrée utilisée
PATTERNS & PATTERNS.AUX : Couleurs mélangées de Dcuble Plot

NOTES : Tapez "RUN NOTES" pour prendre connaissance des changements intervenus depuis
l'impression de ce manuel.

.ILITAIRES DOUBLE HAUTE RESOLUTION
SLIDE. SHOW : Programme d’animation double haute résolution.
FONT.EDITOR : Editeur de caractéres double haute résoluticn.
HGR.TO.DHGR : Convertit les programmes haute réseclution en double haute résolution,
CONVERT.HIRES.! : Corverit les images de double haute résolution de format moitié.
CONVERT.HIRES.2 : Convertit les images en double haute résolution plein écran.
CHANGE.COLORS : Change n'importe guelle couleur double haute résolution en une autre,
DOUBLE.SCRUNCH : Compacte les images.
CUT.AND.PASTE : Vous permet de charger, sauvegarder ou transférer des parties d’images.
PAGE.2 : Permet de permuter les pages ! et 2.

UTILITAIRES DOUBLE BASSE RESOLUTION
GR.TO.DGR : Convertit les programmes de basse résolution en double basse résolution.
CONVERT.LORES.!{ : Convertit les images en double basse résolution format moitié,
CONVERT.LORES.2 : Convertit les images en double basse résolution plein écran.

LORES.LOAD.SAVE : Permet de charger cu sauvegarder des images double basse résolution ou des
ecrans texte en 20 colonnes.

IMAGES DOUBLE HAUTE RESOLUTION
(RUN SLIDE.SHOW pour voir toutes les images du disque.)
BEAGLE.PAC, BBROS.PAC, etc. : Images comprimées.

POLICES DE CARACTERES
ASCII.FONT, BLIPPO.FONT, etc
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L'utilisation de Ezagle Graphics nécessite un Apple IlIc ou un Apple Ile 122K, Il ne peut etre utilise par
.es Apple II ou I+, 51 une nouvelle version d’Apple I avait vu le jour depuis l’édition de ce manuel, nul
doute gue Beagle Graphics ne tourne dessus également.

Les Apple 1le 54K peuvent etre poussés 4 122K par 'adjonction d’une CARTE &0 COLCWNE ETENDUE.
_es Apple Iie de 1933 né«:essitent une carte mére "indice B" pour permettre 1'accés 4 1a double haq*‘e
~¢solution, Regardez 1'intérieur de votre Apple Ile : quelque part derriére le connecteur 4 se trouve
numéro. Celui-ci doit etre du type : "320-0064-B" (et non pas "~A")Si Beagle Graphics ne tourne ;as sur
«ntre lle, cela vient probablement de 1a. Voyez votre revendeur.

Note + Le "fii volant® de votre carte 80 colonnes étendues doit etre branchd. Voir la sectieon "Double haute rédsglution
jraphique” de votre manuel,

MONITEURS

importe quel type de moniteur ou de poste TV connecté & votre Apple est compatible avec Beagle
Graghics. Vous obtiendrez cependant des résultats trés différents selon les moniteurs employés.

M THNITEURS MONOCHROME (Noir et blanc, Vert, Ambre, etc) : édvidemment, vous ne verrez aucuns couleur
‘ Par contre, chague couleur sera d’un "gris" différent. Les textes 30 colonnes seront aisés a

NS COULEUR ET MONITEURS COULEURS COMPCSITES : les couleurs seront belles mais auront
stre brouillées ou a "dégueuler”. En mode 560 (voir plus loin), les pixels qui devraient etre

cs apparaitront parfois en couleur, Vous pourrez aussi avoir un probléme de lecture das
ionnes (Les textes 40 colonnes n‘existent pas en double résolution). Par contre, le mode 144

a facile 4 lire, en quelque couleur gque ce soit.

MONITEURS COULEUR :1ls vous donneront des graphiques précis, des couleurs éclatantes, des textes 20

~alonnes faciles & lire. Vous aurez acceés & 16 couleurs en mode 140 et au noir 2t blanc dans le mode 540
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i1y a guatre modes double haute réeolution graphique possibles -

1. MODE 540
2. MODE 140
3. MODE MIXTE 560
4, YODE MIXTE {40

On peut utiliser l'un des quatre modes & partir d’un programme personnel (voir plus loin) ou 4 partir de

Ty
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uble Plct. Vous apprendrez plus en faisant des essais sur votre nropre moriteur gu’en licant les

sCripticrs zuivanies

Maniteurs ron RGB

Seuls ies modes 340 (1) et 140 (2) sont significatifs sur ce type de moniteurs. Cependant, en peut
utiliser ies autres modes.

o]

Q

MODE 3560 : résolution 560492 avec 16 couleurs. Les lignes de couleur peuvent apparaitre

coupées. Les textes imprimés sous ce mode seront étriqués (30 colonnes), et lisibles
seulement en noir et blanc.

MODE 140 : résolution 140x192 avec 16 couleurs. Les lignes de couleur seront pleines et

épaisses (largeur 4 pixels). Les textes imprimés sous ce mode seront larges (20 colonnes) et
l1sibles an n’importe quelle couleur,

Mcrmteurs RGE

Certa

[ '

-«

~25 1mages vues sur un moniteur RGB seront entigrement différentes dans chacun des 4 modes.

MODE 560 : Meme chose gue sur un moniteur RGB, si ce n‘est qu’aucune couleur n’est
visible, quand bien meme vous utiliseriez des commandes de couleur. Chague pixel est soit
ON blaro), soit OFF (noir).

MODE 140 : Meme grésentation que sur un moniteur non RGB.

MODE MIXTE 560 : C'est une combinaison des modes 560 et 140, 5i ce mode est utilisé
correctement,® vous pouvez utiliser une vraie résoluticn de 540 pixels avec {4 couleurs, et
une résolution de 140 pixels. Aprés avoir choisi ce mode, vous travaillez comme si vous
gtiez en mode 580 (L’écran a ure largeur de 560 pixels).

4 quelques exceptions prés, 1a régle générale est de ne pas se faire toucher les parties dessinées en mode

540 avec celles dessindes en mode 140, Pour les programmeurs, 'es pixels en mode 340 et ceux en mode 140
ne doivent pas occuper le meme byte d’écran.

MODE MIXTE 140 : Le meme que le mode 560, excepté que la largeur d’écran n’est que de 140
pixels. .
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—2ou1s tougours (19771, les Apples ort possédé une basse et une haute résclution graphique. La "basse
~ésolution” posséde 16 couleurs et un écran de 40 points (en horizontal) par 45 points (en vartical); le
graphique est celul de 'antique "mur de briques”. La "haute résolution" posséde plus de détails et moins
de couleurs que la basse résolution. L’écran posséde alors un écran de 280 points (en horizontal) par {92
nownts (en vertical), les couleurs sont au nombre de 6 (Plus un autre blanc et un autre noir),

DOUBLE RESOLUTION : MEME Y, X DOUBLE

Ae=rcl aux faoricants de circuits et & Apple pour l'augmentattion de la taille mémoire; cela permet & des
orogrammes tels que Beagle Graphics de doubler le nombre de points haute ou basse résclution en
~orizontal, c’est A dire de diviser par deux la taille de chague pixel (Voir figure ). Cela permet aussi de
norter A 16 le nombre de couleurs disponibles en haute ou basse résolution.

{NCONVENIENTS? UN COUPLE...

Personre n'est parfait. Les images double résolution sent deux fois plus longues & charger ou a
sauvegarder que les images normales. (Vorir plus haut les avantages de ProntoDOS). De plus, les images
Jouble haute résolution accupent dans les catalogues les positions de deux noms de fichiers. Elles
aczupent aussi deux fois plus de place sur la disquette. Ce sont les euls inconvénients.

Utilisez 1’utilitaire DOUBLE.SCRUNCH (Voir plus ltein) pour diminuer 1a place
ndcessarre 3 chague image et pour ta limiter i un seul nom de fichizr.
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POUR L'ARTISTE

Apres tous ces prélimiraires, nous alons faire quelques dessins. Dans cette section, pas de
srogrammaticn, seulement du bon vieux dessin elecironique avec le programme DOUBLE PLOT de Beagle
Fraphics.

Ce que vous devez faire pour démarrer : décidez d’abord si vous voulez utiliser la version DOS 3.3 ou la
version ProDOS. Insérer la disquette Beagle Graphics correspondante dans votre lecteur de disquettes
m‘oubliez pas de fermer la porte... non, 1a porte du lecteur de disquettel).

Appuyez alors Pomme Ouverte-Control-Reset (Les trois touches en meme temps). Ceci permet de
booter la disquette.
Vous pouvez aussi, & partir de ‘Applesoft, taper : RUN STARTUP.

Tians les deux cas, le menu principal de Beagle Graphics apparait :
D. Run DOUBLE.PLOT
F.Run FONT.EDITOR
S. Run SLIDE.SHOW
H. Load CHGR
L. Load DGR
Q. Guit
Yote @ La rumeur circyle que le programme se plante si [on ne fait pas une sélection suffisamment
~aprdament; nous ne !faveons jamais remarqué,

Chcisisser 'option D pour appeler le programme DOUBLE.PLOT. Vous verrez alors apparaitre le menu
SLi/art
M. Souris Apple //
G. Tablette Graphique Apple
J. Joystick, Paddles, Koala Pad...
K. Clavier

Choisissez votre moyen d’entrée en tapant la lettre appropriée. Si vous n‘avez aucun appareil de.
dessin connecté & vitre Apple, tapez K pour vous servir du clavier. Les pages suivantes vous fourniront

quelques informations supplémentaires sur les appareils de dessin,

Pour changer d’appareil de dessin, quittez et tapez "RUN DOUBLE.PLOT". (Important : voir Q Quit)
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Lersque vous utilisez DOUBLE PLOT (Programme de dessin de Beagle Graphics), le programme vous
demande gquel appareil de dessin vous voulez utiliser @ souris, tablette graphique, joystick, etc., ou
clavier, Tous ces appareils fenctionnent pratiquement de la meme maniere -

o { Bouger quelque chose sur l'écran,

a} 2 Appuyer sur un "bouton" pour activer ou désactiver une fonction. Le
"bouton” est évidemment différent selon les appareils de dessin que vous
utilisez.

30URIS
La souris est facile et agréable & utiliser. Son prix est raisornable. De plus en plus de logicizls sont
scrits pour la souris. Beagle Graphics peut travailler avec la souris AppleMouse II.
Pour bouger : bouger la souris sur votre bureau.
Le bouton : I1 n’y en a qu’un : appuyez dessus!

LA TABLETTE GRAPHIQUE
La tablette grachique Apple st le mayen le plus commode et le plus naturel pour dessiner. Elle vaut &
—ey prés 300 dollars; courez vite en acheter une.
Pour bouger : Bouger le stylo sur la tahlette
Le bouton : Appuver (doucement) 12 bout du stylo contre la surface de la taklette

JOYSTICK, PADDLES, KOALA PAD, etc.

Le Keala Pad est une mini tablette graphigue, agréable et d’un prix raisornable, mais pas aussi précise
que celle d’Apple. Les Faddles sont difficiles & utiliser puisgu’il y a deux boutons & tourner. Le ioystick
est un meilleur choix,

Pour bouger : Bouger le manche du joystick, le ou les boutors des paddles, ou 'outil de
dessin de la Koala Pad.

Le bouton : Utiliser le bouton 0 (généralement celul de gauche). L'utilité du bouton { va
vous etre expliquée maintenant.

ilisation du joystick : Vous remarquerez qu’un joystick (de meme que les Paddles ou Ja Keala Pad) déplace le curseur
d’3 peu prés trois pixels 2 1a fois. Ce "Mode rapide® compense le fait qu’un joystick ne posséde que 234 positions
diférentes alors que 1/écran double haute résolution en posséde 540. Pour ne bouger que d’un pixel A la fois, appuyez
sur le bouton | (généralement celui de droite), ce qui sélectionne le "Mode précision’, gue 17on reconnait au bruit sec
qui 1“accompagne, Pour revenir au "Mode rapide” (et silencieux), 11 suffit d”appuyer une nouvelle fois sur le bouton 1.

CLAVIER
Le clavier a un atout indéniable : chaque Apple en posséde un. Beagle Graphics travaille fort bien avec
le clavier.
Pour bouger : Servez vous de 1'une des fléches de direction.
Le bouton : C'est 1a Pomme Quverte. L'utilité de 1a Pomme Fermée va vous etre
expliquée maintenant.

Utilisation du clavier Vous remarquerez que le clavier fait bouger le curseur de plus d’un pixel & 12 fois. Ce "Mode
Rapide" vous permet de vous déplacer rapidement sur 17écran. Le fait d’appuyer sur la Pomme Fermée sélectionne Te "Mode
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preis oty arconragné doun bro tosec, Pour rewenir sy Mode rapide (et siiencieux), 1 suddit de rappuyer sur Pomme
Fermée,
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Vous pouvez voir maintenant le Menu Principal de Double Plat, A“iche‘ en bas de 1"écran graphigue.
Mznu rappelle les diféérentes commandes disponibles (BOX, £DIT, 2tc.). Le reste de la surface est !
urface de dessin de 1écran double haute résolution. Le menu principal re fait pas partie de l'image; 11
1sparaitra dés que vous commencerez votre dessir,

Woan

"B* BOX "ET OEDIT "M® MODE
fCY CIRCLE “ETOFILL "5" SET COLDR
"D DRAW "PUOPAINT X" CLEAR 3SCREEN
TLTOLINE "TYOTEXT "aroQuIT
NOTE Si vous utilisez un moniteur qui produit des textes peu nets, reférez wous & Ta carte d’aide fournie avec votre

disquette Beagle Graphics,
Vous pouvez maintenant commencer & expérimenter les commandes Beagie Graphics décrites dans les
nages sulvantes, Pour choisir une commande, il suffit de taper la lettre correspondante (B pour BOY, E

DIT, atr)

-
3
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A PROPOS DE "ESC" ET "RETURN"
La toguche "ES(C" permet de quitter

T}

‘v.' "’tua*ion en cours. La touche "RETURN" utilisée & partir du menu
1 waus permet de régtiliser la de: re fonction utilisée. Si vous netes pas certain de ce qu'éta
~.ere fonction, etez un zeil sur le coin supérieur droit du menu principal, Vous verrez : "RETU
221w du nom de 1a derriere commande utilicée.

2
[}
:uw
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* "B" BOX =
X I E T EY
Pour dessiner rapidement des rectangles sur 1’écran, appuyez sur "E". Le curseur devient une croix gue
vous pouvez déplacer avec votre appareil 4 dessin (souris, fléches de direction, joystick, etc.)

Pour dessiner un rectangle sur !’écran; positionner la croix sur l'un des angles du futur rectangle
opuyez sur “le bouton” et maintenez le appuyé alors que vous promene:z le curseur sur l'écran. Vous
pouvez voir un rectangle élastique qui grossit ou rétrécit selon la position du curseur. Lorsque le
rectangle vous plait, relacher le bouton et le rectangle est alors fixé sur 1’écran. La croix peut alors etre
cugée ailleurs sur 1'écran pour dessiner un autre rectangle. Marrant, non?

Si vous avez commencé le dessin d‘un rectangle et que vous changez d’avis, appuyez sur "ESC" avant de
relacher le Bouton, et la boite disparait. La croix réapparaitra dés que vous aurez relaché le bouton.

Note : Un carré parfait sur un moniteur peut ne pas l’etre sur un autre. Votre moniteur a peut etre des
réglages pour cela (et peut etre pas).

Pour sortir de la fonction rectangle et revenir au menu principal, appuyez sur "ESC" pendant que vous
n‘appuyez pas sur le Beouton,
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* "C" CIRCLE =
EXXREXE XX XXX LR

Cette fonction vous permet de dezsin
dzssiné des rectangles (voir ci-dessus),

rcles ou des ellipses de la meme maniére que vous avez
scayez et vous verrez ¢e Que nous voulors dire.

Si vous avez commencé une ellipse et que vous changez d‘avis, appuyez sur "E3C" sans relacher le
Zouton.

Note : Un cercle parfait sur un moniteur meut ressembler & un ceuf sur un actre, Yoyez sivous oouves
ajuster votre moniteur.

Pour sortir de la Fonction Circle, appuyez sur "ESC" lorsgue vous n'appuyez pas sur le Bouten,

I E X R NENE
* "D" DRAW =

Appuyez sur "D" & partir du menu principal et vous pourrez alors dessiner & "main levée"” sur 1'écran
haute résolution. Le curseur devient un crayon haute résolution que vous pouverz déplacer sur 1’écran avec
votre anpareil A dessiner.

Pour tracer des lignes A main levée, appuyez sue le Bouton et m
t e

- le appuyé tandis que vous
déplacez le crayon sur 1’écran. Pour tracer un seul noint, appuy !

s Bouton et relachez le.

bt

J
[} e
4
a
poril
mn
uy 4

La seule maniére d’effacer des lignes tracées a main levée" consiste 4 tracer par dessus une autre
ligne de la couleur du fonds OU de charger la version la plus récente & partir de votre disquette. Vous
vous en rappelerez?

Pour revenir au menu principal, tapez "ESC"

RS XX
* "L" LINE =
XXLXXX LR XXX

L’option "L" vous permet de dessiner des ligres droites {par opposition aux lignes & main levée de
‘option D). Le curseur devient un crayon haute résolution.

Pour tracer une ligne droite, déplacez le crayon jusqu’a l'origine de la droite. Appuyez alors sur le
Bouton et maintenez le appuyé tandis que vous déplacez le crayon. Vous voyez alers une ligne élastique
qui se déplace avec le crayon. Lorsque vous avez la ligne désirée, relachez le Bouton, la ligne est alors
définitivement tracée.

Si vous commencez A tracer une ligne et que vous changez d’avis, appuyez sur la touche "ESC" avant de
relacher le bouton et la ligne s’évanoulra.

Pour revenir au menu principal, tapez "ESC"
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* "E" EDIT =
XEXF XL ECEEE

Pour sélectionner le Mode Editeur A partir du menu princinal, appuves zur "27, Ce made, l'un des
d1éments les plus puissants de Double Plot, vous cer m-t d'ytiliser l'opération "Couper-Cellier”; "couger”
une zone d’écran double haute résolution et 13 "caller” dans une zosition di ‘*ﬁ"a"*‘e Veous pouve: meme

aller coller sur une autre image, autant de fais e* 4 aytant d’endroits que vous (e désirerez,

Avant de faire une démcnstration de 'cpératicn "Couper-coller”, nous avons tout dabord besoin d'une
:mage. Considérons les guelques cercles de la figure Z.

Nous allons maintenant déplacer 1’'un de ces cercles. A partir du menu princi
curseur devient alors une paire de ciseaux, irdiquant ainsi gue vous etes en Qositio.
Selectionnez alors une zone & éditer (déplacer) en déplagant les ciseaux vers i
gauche de l'un des cercles (Figure 3).

7 Appuyez maintenant sur le Bouton et déplacez les ciseaux en diagenal vers 1a partie en bas et 3 droiza
de ce meme cercle (Figure 4)
La beoite élastique commandée par la positicn des ciseaux représente la zone & éditer. Relachez !
bouton et vous vous placez en mode "coller". Vous disposez & ce moment des options suivantes:
"ESC" sort du mode "coller”
I inverse l'image sélectionnée (image négative)
“H symétrie par rapport A une 1 gne verticale
V symétrie par rapport & ure 1t g e horizontale
copie ia zone choisle en mémoire afin de pouvoir la coller aiileurs, La zone est
effacée,

i

"3

]

C copie ia zone choisie en mémeire afin de pouvetlr 1a celler ailleurs, (Comme pour
e n‘est

oo
"M" 51 ce n'est que la zcne original pas effacés),

Dans notre exemple, pour dénlacer le cercle, tapez "M". hoite est effacde ot
stockée en mémoire, Apparait alors un curseur en forme de main et une b:ue :”d:quant 1a taille de lz zone

qui a été coupée (Figure 5.

11 vous suffit d’appuyer sur le Bouton a l’endroit désiré pour faire urme copie de 1a zone en mémaolr
Veous ferez autant de copies que de fois ol vous appuirez sur le Bouton. (Figure é).

Pour revenir au mode "Couper” et A ses ciseauyx, appuyez sur "ESC". Pour revenir ay meru principaly
appuyez une seconde fois sur "ESC".

COLLER SUR UNE AUTRE IMAGE

{ Définissez la zone au moyen des ciseaux dans le mode "couper”.

2 Stockez 1a zone désirée en mémoire en utilisant les optiens C ou M.

3 Retournez au menu principal et chargez ou créez une autre image (en utilisant toutes les commandes
disponibles excepté Edit.

4 A partir du menu principal, tapez "Pomme Ouverte-&", ce qui vous place directement en mode "coller”
sans passer par le mode "couper”.

5 Vous pouvez maintenant coller la zore mémorisée n‘importe ot sur 1’écran, autant de fois que vous le

désirerez, en appuyant simplemennt sur le Bouton.
La figure 7 représente quelques exemples des autres options du mode coller. Appuyez sur "', "H" qu"V"
aprés avoir défini une zone rectangulaire dans le mode "couper”.

¢

EEFACER UNE ZONE

Pour effacer rapidement une zone rectangulaire de 1’écran, il suffit de la "couper” et de ne pas la
"coller” ailleurs!
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XERXEERENXEEXR
* "F" FILL =
HFEXREXXX XXX ER
Pour remplir une partie d’écran avec 1'une des couleurs ou des canevas, il suffit de taper "F" 2 partir
e menu orincipal.

IMPORTANT : Beagie Graphics ne permet de remplir que deux types de zones : les ZONES
NOIRES entourdes d’une bordure hlanche (ou d“un cate de !’écran) et Ies ZONES
BLANCHES entourées d’une lisitre noire (ou d’un coté de 1/écran). §i vous essayez de
remplir une zone de couleur ou des zones noires ou blanches entourdes d“une hordur
colorde, c’est 3 vos risques ot pdrils, Essavez! dprés tout, c’est votre Applet

™

5 W8

é es. 120 sont des mélanges nts fcouleurs "échiquier”), 120 autres sont des mélanges de
urs "ravées).

Saize parrﬂl les couleurs sont pures, | es 240 ' autres sont des couleurs "mixtac”; ce sont des mélanges
9 r

et
o
['m)
-
m
n
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ECHANTILLONS DES COULEURS DE REMPLISSAGE

En Mode "F", vous pouvez voir les échantillans de cauleurs disponibles en tapant "Controle-F" (Figure
2). Pour revenir en mode "F", il suffit de frapper n‘importe quelle touche.

Le programme vous demanrdera de choisir 1a PREMIERE et la SECONDE couleur de remplissage, ce qui
vous permet d'utiliser des couleurs mélangées. Faites "ESC" si vous ne voulez faire aucun choix.

Pour utiliser des couleurs pures, il suffit de faire le meme cheix pour la premiére 2t la seconde
ouleur,

Pour utiliser des couleurs "échiquier”, h d’abord la lettre orrespcndant 4 la couleur du bas sur
iy et gnsuite la lettre correspond 1a couleur du haut (par exemple A puis H).

Pour utiliser des couleurs "rayées", sélectionne:z d’abord la lettre correspondant a la couleur du haut
sr 1'8chantillorm, et ensuite celle du bas (par exemple H puls A).

Ine fois gue les couleurs de remplissage sont été choisies, le curseur devient une flache. Déplacez la
ers la zone désirée (probablement une enceinte fermée), et appuyez sur le Bouton. La zone choisie
ccmmence immédiatement 4 se colorier. Lorsque 'opération est terminéde, la fléche réapparait, vous
nermettant de remplir une autre zone. Si vous vous apercevez que le remplissage ne se falt pas comme
vous 1l’auriez souhaité, appuyez sur "ESC" et l'cpération stoppe immédiatement. Toutes les corrections
devront se faire & la main. C’est pourquoi il est prudent de garder un doigt sur la touche "ESC" durant le
coloriage.

Prenez vos précautions : sauvegardez vos images avant de commencer le remplissage. 5'il se passe
quelque chose d‘imprévu (les images ont parfois des "fuites" indécelables), il vous suffira de recharger

l’original.

Note : Pour court-circuiter 1a phase de cheix des couleurs, tapez "Pomme-ouverte-F" & partir du menu
principal. Vous arrivez directement au mode "F" et vous remplissez avec la derniére couleur sélectionnée.

vous permet de revenir au menu principal.
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* "PY O PAINT =

Bl I I 2 2R 3

duit une trace cont
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hre" la quintesserce,
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2n oeut peindre dans la s Ll ur du fonds afin d'effacer des parties d'images. (L'utilisatiocn de la
‘zrcticn "EDIT" est un autre moyen d’arriver au meme résultat),

dans te mode “P¥ en utilisant la dernidre brosse utilisde, il
“orme ouyverte-P' A partir du menu arincipal,

Pour sortir du mode "P", prescez la touche "ESC".

B o o e
« "T" O TEXT *

T XX T EF TR

Ty e 1 é ay moy
RETURN" premiére colenne de la ligne suivarta.
”Ccntrol -W" monte d‘une ligne.

"Control-2" descend d’une ligne.
"Control-A" un caractére vers la droits,
"Control-8" un caractére vers la droite

La couleur des caractéres peut eira changéde au moyen de la commande "S” (Voir plus loin). La coulewr
ctére, la couleur du fonds est celle qui est "sous” le caractére,

z premier plan est celle du cas

Les caractéres larges peuvzrt 2tre créés que 1’on scit on mode 2 ou 4 (voir plus lein). Beagle Graphics
~e permet pas d'vtiliser des caractéres plus grands gue 1a normale.

Différentes polices de 'aractéres peuvenrt 2-re chargées 4 partly

te Beagle Graphics ou du
_7Z Teol it d’Apple (Veoir "pelize” plus loin). Les catacsares d’Acnle Merha s ne peuvent etre utilisés

par Double Plot ou Beagle Graphics; désolé. Vous pouvez utiliser Apple Mechamc s pour ajouter du texte &
des images double haute résolution aprés avoir converti ses programmes de telle sorte gu’ils fonctionnent
en double haute résolution (Voir l'utilitaire HGR.TO.DHGR).

Pour revenir au menu principal, frappez "ESC"



* "M" MODE =

La fcuche "M" & partir du menu principal vous permet de changer les modes double haute résolution :
4 MODE 560 : 560x192 noir et blanc (avec moniteur RGRE)
2 MODE 140 : {40x192 avec seize couleurs.
3 MODE 540 MIXTE : Combinaison des modes { et 2, Le dessin sera exdcuté

comme si vous étiez
er mode { (largeur 560 Fixels)

MODE 140 MIXTE : Combinaison des modes | et 2. Le dessin sera exécuté comme si vous étiez
en mode 2 {largeur 140 pixels)

[N

La meilieure maniére de comprendre zes modes est de les expérimenter,

"ESC vous permet de revenir au menu principal

EEE S SR SRR B E S EREREEEEEEE EEEE]

*» "S" CHOIX DE LA COULEUR =
XXX A AKX AL XX XXX XXX XX CXRN XX XN

"5 vous permet de choisir une couleur de "premier plan" pour dessiner des lignes et taper des
zaractéres, et une couleur de "fonds" utilisée par les fonctions "EDIT", "TEXT" et "EFFACEMENT
SCRAN", Pour faire un choiv de couleur tapez une lettre (A-P), ou appuyez seulement sur "RETURN" pour
garder la couleur en cours, indiguée par une fléche sous la lettre de la couleur, '

Les lettres A-F correspondent aux numéros de couleur 3-15, Nous avons utilisé des lettres afin de
ooyvolr rentrer la couleur avec une touche.

"ESC" permet de revenir au menu principal.

* "X" EFFACEMENT ECRAN =*
EEXEXXXX XXX XX XXX XXX XXX AR

Cette option vous permet d’effacer 1'écran (réfléchissez 4 deux fois avant de 1’utiliser), Lorsgue le
orogramme vous demande d’entrer une couleur d‘écran (A-P), vous pouvez simplement presser "RETURN"
sur choisie la couleur du fonds indiquée par une fléche sous la lettre de la couleur.
Pour n’effacer qu‘uns partie de 1'image, utiliser "EDIT" ou "PAINT"

Appuyez sur "ESC" si vous ne voulez pas effacer l'écran
XXM HKR

* "Q" QUIT =
EEERXRENRAXER

Quitter Double Plot. Si vous quittez accidentellement Dauble Plot, vous pouvez sauvegarder 1'image
écran en tapant "&SAVE ,etc". Puis taper "RUN (sans nom de fichier) pour redémarrer Double Plot.
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* "CONTROL-D" COMMANDES DISQUE =
ERFEEEEXEX XXX A NSRS

Vous avez créé une image double haute ~ésoluticn dpoustouflante et voulez la garder pour la postérité.
Pour cela, vous devez établir la communication avec votre lecteur de disquetts, On peut faire cela de la
manigre suivante :

Tarcez Control-D 4 partir du menu principal pou 'r anne'nﬂ Un meny secondaire o
"C" CATALOG "D" DISK DRIVE
"E'" FONT
"Lt LoAD
"5 SAVE

disquette, de cataloguer ("C") une disquette, de charger des polices de caractéres haute résolution ("F™),
ou de permuter les d ueux dr‘wes ("D") si vous avez deux drives.

Ce menu permet d sauvegarder {"S") ou charger ("L") des images douhla haute résolution i partir 4'ure

“C" : CATALOG

31 iom tace "CM & partir du menu disque, on affiche A 'écran le catalogue du disque qui est dans le

zur or cpération, Voir LOAD et SAVE pour savoir comment reconnaitre les images double haute
fior dans un catalogue.

FPOLICE DE CARACTERES

Zetts ootion vous permet de charger une police de caractéres haute résclution afin de pouveir vo
servir de ‘ootion "T" (TEXT). La disquette Beagle Graphics comporte plusieurs polices de caractéres {ca
zont lec fichiers qui se terminent par JKONT). Vous ne pouvez en avoir qu’un A la fois en mémoire.

f—,n

a2zez 1 nom déciré ou appuyez sur "ESC" pour sortir sans effectuer de sélection.

"L : LOAD
Catte option permet de charger une image. Insérer une disquette ayant des images sur elle et tape
£ nom de 1'image & charger.
Tapez seulement un nom de fichier (sans le suffive ".AUX"), meme si deus fichiers sont actueilement
charges. Les images double haute résolution sont stockées sur deux fichiers séparés, 1'un pour "mémaire
crincipale” et Yavtre pour "mémoire auxiliaire”,

M

La fonction LOAD suppose pour bien fonctionner que les deux noms des fichiers qui constituent l'image
double haute résolution sont identiques si ce n‘est que 1’un se termine par ".AUX". Si par exemple vous
voulez charger image "CHIEN", il faut que les deux fichiers "CHIEN" et "CHIEN.AUX" soient sur la meme
disquette. Renommez vos fichiers s’ils ne le sont pas correctement (voir votre manuel Applel. (La fonction
SAVE ajoute automatiquement le suffixe ".AUX").

Un message "Urable to Load File" signifiera probablement que 1'image que vous avez choisie n’est pas
sur le disque

Les images qui ont ¢té "emballées” avec l'utilitaire Beagle Graphics DOUBLE.SCRUNCH ne peuvent
etre chargées avec Double Plot. "Désemballez” les images que vous voudriez changer et sauvegardez les
oar la ccmmande "ESAVE"

"ESC" vous permet de revenir au menu principal



"S" @ SAVE

Vous permet de sauvegarder une image double haute résolution sur disquette, Insérez une disquatte

nossédant suffisamment de place (Voir les notes ci-apré

Important : Le nom de l'image doit avoir meoins de {2 caractéres sous't
5.3 (laissez de l'espace pour les 4 caracteres du suffixe ",AUX").

F

¢s) et tapez le nom del’image 4 sauvegarder,

oDOS et moins de 27 sous DOS

Bien que les images soient sauvegardées

sous deux fichiers différents, ne tapez guun seul nom (Voir le paragraphe "LOAD" ci-dessus).

Notes concernant les disquettes : I
originale pour v cav-wgarder une image dou u
i 11 faut 48 secteurs (D0% 2, '.> oy 3
4% inages que sur des disquettes préalablement ini
yersion Zs Beagle Graphics gue vous utifiser (D

tnstructions de ce manuel,

"ESC" vous permet de revenir au menu principal.

ssez de pl ace sur |
résclution t utilize:
Blocks ¢ rﬂDOS) par im
tals

nlug ds niace

niti
0S 2.2 ou ProD0S:. Voyez v

"D" : DRIVE

CHOIX DU LECTEUR SOUS DOS 3.3
£n tapart "D" 4 partir du menu "Disgue”, vous changez le lecteur opérat

= 4T

ZHOIX DY LECTEUR SOUS ProDOS

3 disguette Beagle Graphics
une disquette qui possdde
age. Vous ne pouvez stocker
hs (formattées: dars

le meme format que la
tre manuel Apple et s

>

icnrel.

T tapant "DY A partir du menu "Disgue”, vous pouvez tacer alere ",D4" ou ",DZ pour le drive | ou e

arive 7, Vaus pouver aussi entrer un nouveau préfixe.,
jul u J u préfize

a (™)

R R R R R R R R b e

* NOTES SUR LE PROGRAMME DOUBLE PLOT =
R E E R E R R E R R kR

La premigre fois que 1'on wtilise Double Plot, tous les fichiers suivants doivent etre sur la meme

disquette -
DOUBLE.PLOT
P.OBJ
F.BAS
DHGR
PATTERNS
PATTERNG.AUX
MOUSE.DRIVER...

(OU LE DRIVER nécessaire & votre appareil de dessin)
Aprés avoir chargé Double Plot, Vous pouvez enlever la disquette et mettre votre disquette image

(Vous pouve: aussi utiliser 2 lecteurs).

DP.BAS, le programme principal en Applesoft de Double Plot, utilise les
sont décrites au chapitre suivant. Vous pouvez faire tous les changements gque vous veulez 4 DP.BAS, mais
faites attention; il es* littéralement tassé en mémoire et il n'y a pratiquement aucune place pour

1'augmenter.

commandes ampersand (&) qui
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CHO1X DES ICONES
Daouble Plot utilise un curseur en forme de fléche, de crcix de doigt, de ciseaux, de I et de crayon. 51
vous voulez changer la destination de Vicane, afin par exemple que 1 s ciseaux soient utilisés pour
degsiner {vous etes ur p2u magicien, n’sst ce pas?), regarder la ligne { de DP.BAS :
{ ARROW=1: PENCIL=2: CRO55=3:
EAR=4: FINGER=5: SCISSERG=4
our changer un curseur, 1l suffit de changer les variables; ainsi, pour faire dessiner les ciseawy,
donner & la variable PENCIL la valeur 4.

CHANGEMENT DES MODES "RAPIDE/PRECISION®
Le ~ombre de pixels nour une commande élémentaire ayu clavier oy au joystick est réglable 2 13 ligre 2
zu programme DPLBAS,

AXXX XA XA EX XL XX XXX XXX XXX XXX
HXEXAXK A XS XXX A XXX XX XXX XXX S AR
** POUR LE PROGRAMMEUR : * 3%

*¥* 33 NOUVELLES COMMANDES *x*
XXX R XX LR ERERXCA AR XXX XXX
EAXXX X XA XA X XA AL EREX X XXX XXX E X

anuel est destinée & ceux d’entre vous qui écrivent leurs propres programmes. Nous
’: cnor*r*emem des 25 nouvelles commandes double haute résolution, puis celul des
=z commandes double basse résolution ains: que de 1'éditeur de caracteres, de 1'animaticon et dec

2 fon

Togvel
stilitaires double résclution. La plunart de ves questicns ‘rouveront une rénonse dans Vexpérimentation
J2zt adire grotagar? lec exemples, en les modifiant et en regardant ce qui se passe,

21 zus travaillez avec des images que vous voulez conserver, faites en une cople avant, Vous n'aurez

s programmeurs experts, mais aussi les novices geuvent utiliser cetts partie du manuel, mais rous
suppasé que vous aviez guelgue exzpérience dans le maniement des commandes hacte reésciution
HEER, HPLOT, DRAW, etc.). Si cela n'était pas le cas, 1l vous faudrait d'abord lire veire Maruel
crogrammation Applesoft.

ez vous bien et honme création’

E I X e 2

* L"ECRAN *
FEEXEXXE XX

L’envers de la carte d’aide fournie avec Beagle Graphics représente un écran double résolution. Vous
nouvez en faire des copies pour votre propre usage.

La plupart des nouvelles commandes utilisent les coordonnées x (horizontales) et y (verticales) pour
nositicnner quelque chose sur 1'écran. Si veous spécifiez des coordonnées plus grandes que celles des
iimites de 1’écran, votre programme emettra un "beep" de protestation et affichera un"?Illegal Guantity
Srror",



LIMITES EN DOUBLE HAUTE RESOLUTION

X doit etre compris entre 0 et 559 (en mode 540) cu entre 0 at 139 (en mode 1407, Dans les deur m ides
560 et 140, Y doit etre compris entre 0 et {91 (graphique plein écran) ou entre O et 139 (si 'on veut garder
4 lignes de texte au bas de 1'écran). Voir figure {0. -

LIMITES EN DOUBLE BASSE RESOLUTION
X doit etre compris entre 0 et 79. Y doit etre compris entre 0 et 47 (graphigue plein écran) cu entre D e
39 s1l'on réserve 4 lignes de texte au bas de l’écran.

* DEPANNAGE =
XXX XXX XK XK R

51 vous écrivez en programme en double haute résolution graphique gui ne fonctionne pas exactement
comme vous pensaz gu’ll aurait du le faire, bienvenue au club! Voici quelguas problémes courants et leur
sclution, Rappelez vous que les ordinateurs font (presque) tocujours exactement ce qu’on leur a demandé d2
faire,

LES COMMANDES NE FONCTIONNENT PAS

Peut 2tre avez vous cublié le "&" de la commande double haute résciution. Vérifiez aussi que vous
n‘ecsayssr pas d'écrire dans la couleur du fonds.

MEMOIRE EVANOUIE '
YVous aver orobablement oublié un "&HGR", "&HGRZ", "&GR" ou"&GR2"avant de dessiner cu de netioyer
t'écran. Commencez toujours vos programmes double haute résolution par 'une de ces commandes.

EXTENSION DU TEXTE SUR L“ZECRAN
Vous avez probablement frappé "Control-Reset". Tapez "PR£3". Vous devez toujours etre en mode 30
colonnes (et non pas 40 colonnes) lorsque vous programmez en double résolution.

PILLEGAL QUANTITY ERROR

Vous etes probablement en train d’essayer de dessiner au deld des limites de 1'écran. Vérifier que les
coordonnées x n‘excédent pas les valeurs maximales autorisées pour le mode dans lequel vous travaillez.
Rappelez vous aussi que les rectangles et les ellipses doivent se trouver entiérement sur 1’écran.

TROUS DANS LES LIGNES DOUBLE HAUTE RESOLUTION
Decsinez en blanc (15) ou en mode 140 (2) ou {30 mixte (4),



IMPOSSIBLE D“ECRIRE SUR L“ECRAN GRAPHIQUE
Peut etre n'avez vaus pas terminé votre derniére écriture graphique par ure commande "&NORMAL", 11
“'ect pas génant de commencer un programme par une commande "ANORMAL"Y.

PROBLEMES DE COULEUR
Peut etre etec vous en mode 540 et utilicer vous un moniteur RGB. Peut etre aussi votre téldvisarr
a-+-il besoir de guelgues réglages.

HEXEEEERER
XXX FXRERER
*% DHGR ==
EE R EEEEES
FEAXXEXEE XSS
“zu Double Haute résolution GRaphique)
DHGR est un programme en langage machine qui ajoute 25 commandes "ampersand” haute réscluticn
‘zommandes spéciales grécédées 47un "&") au Basic Applesoft. Aprés le chargement de DHGR, les
commandes suivantes peuvent donc etre utilisées dans vois programmes Applescoft :

Nouvelle commande Commande hi-res equivalente
& BCOLOR {aucune)

& BOX {aucune)

& CIRCLE (aucune)

& CLEAR Caucune)

& CRA DRAW

¥ FILL faucune’

& 6070 faycune)

& HCOLOR HCOLOR

& HGR HGR

& HGR2Z {aycune}

& HPLOT HPLOT

& HSCRM faucune)

& LDAD BLOAD une image
& MODE faucune)

& NORMAL {aucune)

& PRINT {aucune)

& ROT ROT

& SAVE SAVE une imaqe
& SCALE SCaLE

& TEXT TEXT

& XBOX {aucune)

& XCIRCLE faycune)

& XDRAW XDRAU

& XPLOT (aucyne)

& XPRINT {aycune)

Les commandes '& CLEAR', ' GOTO*, & HOR2®, "% LOAD", *& NORMAL', '& PRINT' et "4 SAVE' ont une fonction
différente de celle de leur homologue "non &".
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* CHARGEMENT DE DHGR =
HEEXEX XXX EEXERF CX XXX X%

Pour charger DHGR en mémoire de telle scrte que les commandes "&" deviernent effectives, tapez
"BRUN DHGR" directement au clavier ou intégrez la commande suivante & parti~ d’un grogramme Applescft

10 PRINT CHR$(4);"BRUN DHGR"

C’est tout. Si vous etes un programmeur confirmé, lisez la suite de cette page. Autrement, vous etes prat
4 essayer les commandes double haute résolution qui suivent,

PROCEDURE DE CHARGEMENT

DHGR se charge en $2000 (2192) et se reloge 4 1’adresse mémoire la plus haute disponible (juste en
dessous de Himem) et occupe 4k de mémoire.

DOUBLE PROBLEME

Puisque les programmes double haute résclution graphique Beagle Graghics se relogent eux-meme en
dessous le Himem 4 chaque fois qu’ils sont chargés, il est possible de charger plusieurs fois en mémcire
le meme prcgramme. Le moyen le plus simple d’éviter tout probléme de "double chargement” est de taper
"FP" (DOS 3.3) ou "-FP" (ProDOS). (Un programme de nettoiement de la mémeoire appelé "FP" est inclus
dans la versicn FroDOS de Beagle Graphics).

COMBINAISONS DE PROGRAMMES DHGR, HGR ET AUTRES PROGRAMMES &
{CH ot DGR peuvent etre vtilisé ensemble ou séparément, cu conjointement avec d’autres programmes

t V'amoersard {merci au programme chain). Lorsgue DHGR ou DGR scnt chargés, ils cherchent d

il v a un autre grogramme utilisant ampersand. Sic’est le cas, les commandes nan reconnues par

HAGR sont enveydes vers autre programme peour traltement,
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* FORMAT DE LA DESCRIPTION DES COMMANDES *
R EE X E R T E L L X

Chacune des nouvelles commandes double haute résoluticn sera présentée sous le format suivant :
Syntaxe C’est la manidre de taper correctement la commande. Si vcus ne comprenez pas, essaver ias pwemples de
commande, Les reégles de syntaxe suivantes sont appiicables :
o Les Tettre capitales doivent etre tapées comme indiqué.
o Les lettre en minuscules doivent etre dcrites en minuscule,
o Ce qui est entre slash (/.../) n"est pas obligatoire.
o La ponctuation doit etre respectde (d part ies parenthéses).
o Ce qui est suivi par (... peut etre répété autant que 17on veut,

:

Exemple C’est une des manidres 4’y
déj
]

5 utiliser et d’écrire 1a commande, Quelques ex
3 d’aytrec commandes {(tell

2
e "% HGR" pour obtenir 17écran double haut

mn
H
8

<

nles présupposent que vous conpairsser
rés

¢ olution.

N

But Lo & quei sert Ta commande,
Rerarques Commentaires et nctes.
La partie amusante. Les exemples supposent que vous avez déji chargé (BRIN) DHGR

{pour la double haute résoiution) ou DGR (pour la double basse résolution). Pressez n’importe quelle touche lorsque
chaque exemple est terminde, et 1/écran sera nettoyé et le programme listé, Essayez diverses commandes et valeurs et
J0yez ce qui se passe, Tanez NEW entre chague exemple,

Les programmes ne sont pas protégés contre les erreurs si vous entrez une valeur illdgale. Nous pensons que vous
apprendrez plus ainst.

TERMINOLOGIE

Expression numérique - un nombre (10 par exemple), ure variable (comme B) ou une série d'opérations
numérigues (telle 5+21 ou X/2+Y).

Expression alphanumérique : une chaine littérale ("HELLO™), une variable alphanumérigue (A$), ou une
série d'opérations (X$+CHR$(C)+MID$(A$,2,3) ou A$+"HELLO".



Syntaxe

Exemples & BCOLOR=15
% BCOLIR=2

But
{yoir "& PRINT).

Remarques La waleur de 12 couleur doi

Noir

Magenta (Rouge)

Btey foncé

Viglet

Yert foncé

Gris 1

Bleu moyen

7 Bley clair

En mode 340, les

de blanc ‘yoir Mades)

d On 1 B G RO e 0D

La couleur du fonds est automatiquement choisie dgale 3 0 (blanc) lorsgue "AHGR™ ou

F KA XN

* & BCOLOR =
XXX EXEERES

& BCOLOR = wvaleur e Ya coyleur

b etre une expression numérique comprise entre § et !5 permettant de choisir parm:
ceuleurs double hayte rédsofution suivantes

3 Marrop

7 Orange
16 Gris 2
11 Rose

12 Yert

13 Jaune

14 Bley eau
15 Blanc

") BCOLOR® sera !:ctée en "% B CGLOR".

Exemple de programm

Joir "% PRINT® pour

10 % HGEZ2 ¢ & MODECZ) + HOME @ POKE - 14201,0
20 FOR © =0 70 13

30 YTAE 20 ¢ PRINT "CECT EST LA COULEUR £";C°
40 4% B COLOR= C: & CLERR

S0 NEXT C

60 SET &%: HOME : & TEXT @ LIST

couienr du fonds peur nettoyer 17écran {voir "& CLEAR®) ou celle du texte double haute récolution

couleurs autres que 0 (noir) cu 15 (blanc) risquent d’apparaitre comme un mélange de noir et

"LHGR2® est exécutée,

"
.

un exemple utilisant "& BCOLOR® avec un texte double haute résolution}.



Syntaxe
But

Exenples

Remarques

Exemple

¥ M X I N WA

* & BOX =
EE E E T X

& BOX (longueur x /,longueur y/)/AT x v/
Dessine un carré ou un rectannle sur 17écran double haute résclution

& BOX(30,25) AT 80,80
% BOX(S0) AT 70,30
& BIX(150)

La Torgueur X dé£init 12 dimension herizontale du rectangle. Ce doit etre une expression numérique dz yaieur
inférieure auy valeurs timitas de 1/écran.

La longueur Y n'est pas obligatcire. Elle définit la hauteur de ia boite. Si elle n’est pas définit, elle st
automatiquement prise dgale & X.

AT x,y" n’est nas obligatoire, Cette expression définit 172ndroit de 17écran od doit se trouver le coin
supérieur gauche du rectangle. Si on ne 17utilise pas, le rectangle est positionné av dernier endroit ot 1707
a dessiné.

La boite entidre doit etre sur 1’écran sous peine de voir fleurir sur 1’7écran un "?11leqal Quantity Error?.
La couteur du ~ectangle est déterminde par la dernifre commande & HCOLOR,

Carrés/Cercles (Pour ta plupart des moniteurs) En mode 540, les pixels ont une largeur & pew prés deux fois
pius faible que Teur hauteur. 5i donc vous voulez dessiner un carré plutot qu’un rectangle, ou un cercle
piutot gquiune :1linse, utilisez une longueur y la dgale & la moitié de 13 longueur x. En mode 140, les pixel-
nt & pey prés deuv fois plus larges que haut; pour dessiner un carrd ou un cercle, prendre une fongusur x

a

1

fe 3 1a mortié de Ja fongueur v,
de programme

10 &% HGRZ : & HCOLOR=153

30 FOR X = 0 TO 400 STEP (0

50 & B0X(100,50) AT X,X / 4

40 NEXT X

70 GET A%: HOME : & TEXT : LIST



XEAXRFEX XXX €N
* & CIRCLE =
AEXEEREEREE R
Syntaxe & CIRCLE (rayon x/,rayon y/)/AY v/
Exemples & CIRCLE(20,10) AT 100,100
4 CIRCLECADY AT 70,94
& CIRCLECIOM)
But Jessiner yn cercle ou une eliipse sur 178cran doudle haute résoiution.

Remarques L2 rayon X est une expression numérique qui définit le rayen horizontal de 172!1ipse.

Le rayen Y n’set nas chiigatoire, 11 définit le rayon vertical de i72ilipse, 5701 n’est pas spécifié, 11 est
pris fgai 4 X.

YAT x,v" est un paramédire optionnel qui définit la position du centre de 17ellipse. Si le centre n’est fas
spécifié, 1’ellipse sera dessinde au dernier couple de (x,r) utilisé,

L'ellipse entidre doit se trouver sur 1’dcran, faute de quai 1’écran affichera *?117egal Guantuty Error®,
La couieur de 1’ellipse est déterminde par 12 dernifre commande "& HCOLOR™ utilisée.
Yoir 13 note *Carrés/Ellipses” page précédente,

Exemple de praogramme

10 & YGRZ : & HCOLOR= 15
20 FOR ¥R = 200 T0 0 STEP - 10
30 & CIRCLE(XR,50) AT 280,76

40 MEXT XR
50 FOR YR = 20 TO 0 STEP - 10
40 & CIRCLE(200,YR) AT 280,96
70 NEXT YR
80 GET A$: HOME : & TEXT : LIST

n -z

el
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Syntaxe & CLEAR

EE R R R R X

* & CLEAR =
XXEEXXRE XXX

Exemples & BCOLOR=13: & CLEAR

% BCOLOR=8

But Eftace entiérement |

: & CLEAR

commande *& BUOLOR®.

Remarques Si aucune commands "k BCOLOR® n’a 6té dxécutée depuis la dernidre commande "% HGR™ ou "% HERZ™,

deviendra entidrement noir,

Exemple de programme

[0) S o R A6 g
O D

% HGR : & MODE(2)

HOME @ POKE - 14301,0

YTARE 20

INPUT "Nettoyer 17écran avec quelle couleur
(0-15 ou <Return> pour sortir? : ";C3%

C =vaL (CH

IF LEN (C%) = 0 THEN HOME : & TEXT : LIST : END
% B COLOR= C: & CLEAR

GOTO 30

“écran et e remplace par un écran vierge de la couleur spécifide par la dernidre



B o o 3

* & DRAW =
XXX KKK R

syntaxe & DRAY numéro de forme/AT x,y/

txenples & DRAW 4 AT 30,100
& ORAW 3

But Dessine une forme % un endroit donné de 1’écran double haute résoluticn d partir d'une table de formes en
mémoire,

Remarques Lz numéro de forme doit etre une expression numérique comorise entre § 2t 253, Ce numéro définit queite fgrme
doit etre utilisée 2 partir de la table en mémoire.

"AT x,y" n’est pas obligatoire et définit 1a position de départ de ia forme. Si on ne 17utilise pas, la forme
sera transtérée au dernier couple de points utilisé,

Pour plus de précisions sur les tables de formes, consultez le "Manuel de référence de la Programmaticn en
Basic Applesoft® ou le programme Beagle Bros "Apple Mechanic®. (*Apple Mechanic” vous permet de dessiner des
formes et c’est ensuite votre Apple qui fait le sale boulot de les convertir en doanées)

Notes La couleur, 17orientation et 17échelle d’une forme doivent etre spécifiées avant d’exécuter la commande "%
DRAI"

Exemple de programme
o LoC = 24

[

=741 REM TABLE LOCALI

SATION FORMES

15 POKE 232,0: POKE 233,74: REM
POKE LOC EN 232-233

20 FOR I = LOC TO LOC + 10: READ
A: POKE I,A: NEXT

20 ©DATA 1,0,4,0,37,53,52,55,39,3
9,0

40 & SCALE= 9: & ROT= 0

100 HGR : & MODE(2): & HCOLOR=

N

110 % DRAW 1 AT 50,100
190  GET A%: HOME : & TEXT : LIST



Bl o g

* & FILL ==
XXEXXEE RS

Syntaxe & FILL (premidre couleur/,ceconde couleur/)/ AT x,v/

Exemples & FILL (2,3) AT 20,34
& FILL (2

But Remplit une surface désignde d’une couleur pure su mélangée,

Renarques Premisre et seconde couleur doivent etre des expressions numériques comprises entre § et 15, Uoir "% HCOLOR®
nour les valeurs et désignations dec rzuleurs,

51 1a seconde couleur n’est pas spécifiée, la surface sera remplie avec la premitre couleur pure.

11 y a 240 couleur mixtes possibles - 120 couteurs "échiquier” (premitre couleur plus petite §ue Ta seconde)
et 120 couieurs "striées” (premidre couleur plus grande que la seconde)

‘AT x,y" est optionnel et définit Te point de départ du remplissage. S/il n’est pas utilisé, le remplissage
démarrera au dernier couple de point dessiné, Assurez vous que %,y est complétement entourd de lignes (ou du
bord de 1’écran).

Bouton panique : Si un coloriage ne produit pas ce que vous attendiez, appuyez sur "ESC* rapidement, 2t votpe
programme avancera jusqu’d la prochaine commande. 11 est prudent de sauvegarder vos images avant de les
colorier, :

Sxemple de programme

10 & HGR : & MODE(2): & B COLOR=
15: & CLEAR

20 & HCOLOR= 0: & BOX(40,30) AT
40,100: & BOX“40,50) AT 40,8
0

30 & GOTO 50,125 & FILL(1,13):
REM REMPLISSAGE "ECHIQUIER"

40 & GOTO 70,90: & FILLA12,1): REM
REMPLISSAGE "STRIEE"

50 & GOTO 79,110: & FILLC1): REM
REMPLISSAGE "PURE"

100 GET A%: HOME: & TEXT: LIST



R R

* & GOTO =
HXXXEXXEXEXE

Syntaxe & GOTC «x,y

Exemples & 60TO 50,75
& 507G 99,123

But Pesttionna le curseur double haute résolution invisible av point (x,y) spécifié. & GOTO" est utiiiséd pour
pesitionner dy texte, des rectangles, des cercies, des formes, des lignes, des rempliscages, etc,

Remarques X et Y dojvent etre des expressions numériques en decd des limites de !/écran,

Exemples de programme
' ' 10 & HGR2 : & HCOLOR=15
20 FOR A = 15 TO 180 STEP 20
23 & GOTO & # 3,A
30 & BOX(30,1597: & CIRCLE(30,13)
40 NEXT
S0 GET 4%: HOME: & TEXT: LIST

20 F = 14334: PRINT CHR$ (4);"BL
2Aa0 A3CI I FONT A" F

30 L = PEEK (274) + PEEK (973) *
254 REM LOCALISATION DHEGR

40 POKE L + 3,0: POKE L + 4,44

Y

100 & HGR2 : & PRINT : & HCOLOR=
15 & MODEC2)
110 & GOTO 0,0: PRINT "+ <-- UFPE
R LEFT"
130 & GOTO 33,184: PRINT "LOWER
-RIGHT--> +°
140 & MODE(1): & GOTO 290,94: PRINT
"+ (--MIDDLE"
150 GET A%$: HOME : & TEXT : & NORMAL -+ LIST



Syntaxe

Exemples & HCOLOR=9
& HCOLOR=2

But

Remarques La valeur de
couleur doub
rectanrgles,
£n mode 340
cheisir que

fo R

i
4

& HCOLOR= valeur

1

* & HCOLOR =
EXEXEXEXRXE XS

couleyr

Choisir une couleur (de premier plan) pour dessiner,

a couleur doit etre une valeur numérique comprise ent
e haute résolution, Cette couleur est utilisée pour dessi
ormes, texte double haute résolution, etc.

0 Noir 8 Marron

1 Magenta (Rouge) § drange
2 Bleu foncé 10 Gris 2
3 Violet 11 Rose

4 Uert foncé 12 Vert

3 Gris | 13 Jaune

4 8ley moyen 14 Bleu eau
7 Bleu clair 15 Blanc

A B I G CH BRI < D IR ¢
(48 ..07Y..(8),.(9).
P L0120, 0130.014) .

v 4 U

5)BLACK.RED.DBLUE.YIO.DGRN.G
REY1.MBLU.LBLU.BRN.ORNG.GREY
2,PINK.BGRN,YELL .AQUA .WHTE"

30 FOR C =1 TO 15: & HCOLOR= C
: FOR X = C # 8,75 70 C * 8,
75 + B.75: & HPLOT X,0 TO X
,159 TO C,0: NEXT : NEXT

40 GET A%: HOME : & TEXT : LIST

r

e
5
5

1
ne

et 13, ce qui permet de choisir une
r des points, lignes, cercles,

, tes zouleurs autres que le aoir ou le blanc apparaitront en mixte. Nous vous suggérons de ne
dy nair et du blanc lorsgque vous etes en mode S40.
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* & HGR =
*ELXEEXRRKENR

a-
(&5
vl

Syntaxe & H

Exemple  &HGR

But Sépare 176cran double haute résolution en deux, prévayant une fenetre en bpas pour auatre lignes de texts,
Remarques Zette commande nettoie 17dcran en noir et sélectionne e mode R0 colonnes (désoid pour les utilisateyrs de 40
colonnes; les graphiques double haute résoiution ne fonctionnent qu’avec un texte 80 colonras!

La commande "& TEXT® permet 17acceés a 1'écran texte.

Peur avoir un dcran graphique pleine nage, POKE-1430Z,0. Pour revenir & '4cran doudle, 20KE-14301,10

Pour dessiner en double haute rédsolution alors que vous avez devant Tes yeux 17dcran texte 80 colonnes, i
yous faut faire POKE-14297,0 et POKE-14289,0. Puis &PLOT, &LCAD, ASAVE, &CLEAR, etc. Pour woir 17image, tane:

une commande AMODE,

FEAEEXEXER
* & HGR2 =
FEEXEXEXES

[2%]

Srntaxe % HGR

But Convertit 17écran en un scran douhia “apte rdsolution pleine pags sans fenetre ce taxte ep has.

Exenple & HGR2

Remarques Cette commande nettoie 17écran en noir et commute le mode B0 coionnes {désolé pour Tes utilisateurs du mede
40 colonnes, les graphiques double haute résoletion ne fonctionnent qu’avec des textes 30 colonnes).

L3 commande "& TEXT" permet de revenir 3 17affichage 80 colonnes.

Pour avoir un écran partagé, faire POKE-14301,0. Pour reverir au plein écran, faire POKE-14302,3.

Note : cette comnmande est différente de la commande Applescft "HGR2". "& HGR2' sélectionne en effet un écran
double haute résolution pleine page alors que "HGR2' sélectionne la page 2 de la haute résolution normale.

Reportez vous au chapitre Utilitaires (voir plus loin) pour connaitre les possibilités d’accession 3 la page
2 double haute résoiution.



La couieur du point ou de fa Tigne est déterminde par

~age 324
Syntaxe & HPLOT
& HPLCT
txenples & HPLOT
& SPLOT
& HPLOT
% HPLOT
dut Jessine
Remarques x1, ri,
La prem
lignes,
La sag
Sve

ande syntaxe peut 2tre utilisée pour iracer une

R L
* & HPLOT =

«1,71/70 x2,y2.../70 xn,yn//

170 x2yy2,../70 xa,yn/

75,20

48,115 T0 79,84 TD 110,115

9 125,10

70 0,0 70 30,0 TO 38,30 T0 0,30

un soint ou trace une ligne sur 17écran double haute

x2, v2, xn et yn doivent etre des waleurs numérigues

tére syntaxe (ci-dessus) peut efre utilisde soit p

nit
“u

r

mple de programm

a0

10 & 4G5 ;& MODECZ)

20 4 HCOLOR= 1S: & HPLOT 125,5
41 REM FOINT BLANC

30 & HCOLOR= 2 & HPLOT 0,50 TO
£3%,50: REM LIGNE BLEUE

40 & 4PLOT TO 0,191: REM L& LIGN
£ CONTINUE

50 & HCOLOR= 1: & HPLOT 0,0 TO
139,0 TO 139,191 TO 0,191 T0
0,0: REM BORDURE ROUGE

40 & MODE¢13: & HCOLOR= 15: & KPLOT
0,0 TO 559,151

100 GET &3: HOME: & TEXT @ LIST

résolution graphique,
intérieures aux limites de 1/écran.

tracer un simple point, soit une série de

série de lignes partant du dernier point dessiné,

la dernidre commande °& HCOLOR® utilisée.
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* & HSCRN =
XXX XN EEXRENR

Syntaxe % HSCRN (x,y,variable)

Exemples & HSCRN(50,75,A) :PRINT A
& HSCAN(100,0,8):Print 8

ut Donne & la variable 1a valeur de la couleur du pixel présent d 1’adresse spécifide,
Remarques X et Y doivent avoir des valeurs numérigues inférieuras av limites de 17écran,

La variable doit etre réelle ou entidre, Aprés 17éxzécution de 1a commands "4 HSCRN®, cette wariable prend la
valeyr de 1a couleur du pixel.

En mode 349, la waleur de la warjable sera toujours O ou {5 {neir ou Blanc),

En mede {40, 1a valeur de la variable sera comprise ente 0 et 15, cest A dire 17une des seize couleurs
deghle haute résolution (woir & HCOLOR")

"% HOCRM® sera 'istée en "% H SCRN".

“xemple de programme

10 & HGR : & MODE(2): POKE -1
4301,71 HOME

S K = 130:Y = 100: GOSUB 99

26 FOR 1 =0 TO 15: & HCOLOR= I
t & HPLOT 7 % 1,0 70 7 % I,

157 NEXT

40 FOR I = 0 70 15: YTAB Z!: POKE
34,1 % 4 PRINT I: NEXT

45 PRIMT : INPUT "QUELLE LIGNE AT
TEINDRE? ¢1-13> ¢ ";L:G0O5UB 99

80 & H SCRNCX,Y,V): REM MAINTENANT
U=COULEUR DU PIXEL X,Y

70 GOsUB 99: IF UV < > L THEN GOSUB
97:X = X - 1: GOTO &0

?0 WVTAB 1: PRINT CHR3% (7): GET
A%: HOME : & TEXT : LIST : END

?9 & X PLOT X,Y TO X + 4,Y: RETURN
t REM BALLE



Syntaxe

txemples

But

Renmarques :

XEERXXXXEX
* & LOAD =
XXREXXEXXER

% LOAD fichier principal,fichier auxiliaire

5

"PATTERNS® , "PATTERNS .AUX"
*PIC,D2*,"MYPIC.ALX,D2"
les quillemets)

ol
P

Q

L ol !
=B
N

Charge une image double haute rdsolution.

phigue sent chargées
ire auxiliaire,

Le fichier mémoire principale doit etre une exprecsion a
mémoire principale, Ce peut etre n’importe guel nom de fi
ou les nréfixes ProDOS,

Le fichier mémoire auxiliaire doit etre une expression alp
mémoire zuxiliaire, Ce peut etre n’importe quel nom de fic
drive/siat ou les aréfixes ProDOS.

Augnenter 1a vitesse  Yoir ProntoD0S plus haut,

Exemple

de programme

1o & HER

I HOMEZ 2 UTAZ 23 FRINT "Comme
exemple, essavez PATTERNS.®

40 WUJTAB Z1: INPUT "NOM DE LY IMAGE

& CHARGER : " ;&3

SO B3 = A3 + " .AUx”

40 &% HER2

70 & LGCAD A%,B&

80 GET A%: HOME : & TEXT : LIST

m
(=9
Ll
[
rC
+
~
b
o
bl
w
e
T

scus forme o

hanumérique qui spécifie Te fichier & charger o0
ter iégai ef peut inclere les paramdires drive/et:

hanumérique qui spécifie le fichier & charger en
hier 1égal et peut inclure les paramétres



XXX EH
€ & MOUDE =
XXEXE XN XF R

Syntaxe & MODE (numéra de maode)

Exemples & MODE(4)
& MODECD)

But Thoisit un mode grachique double haute résolutian.

Remarques v2 rumérc de made doit etre une exprassion numdrioue {1-4)

11 Mode 340
2 Mode 14])
3 1 Mode mivte 340
4 ¢ Mode mixte 140
"k MODET ceut atrs ytiticd A Ta olaca de Y% HOR™ oy "% HGR2' nour averr Vécran double haute réseluticn cans
nettoyer (78cran en nair,
Exemple de programme
10 & HIKRZ ¢ & HCOLORE= 15
200 & MODECLY & HPLCOT 0,0 70 13
7,189
3 &% MODE(ZY: & HPLOT 0,0 TO 13
2,159 .
40 POKE - : UTABR
2l HT "MODECL
; SPCY '
S0 SET 4% ¢ LIST

* L NORMASL
XEXERREXEFCER

Syntixe & NOMAL

tvemple & NORMAL

e tex*a haute résolution, effacant 1effet des commandes "& PRINT' et & XPRINT®,
Remarques % FOINT™ permet 'e texte double haute résolution. "% NOPMAL" remet tout comme avant.

Htilisez "% NORMAL' nour quitter 17/écriture en haute résolution et commencer 17écriture sur 17écran texte.



* & PRINT =
H NN R

Syntaxe & PRINT

Exemple & PRINT
UGIR L/EXEMPLE DE PROGRAMME CI-DESSCUS,

But Permet 1’8criture sur 1/6cran double haute rédsclution graphique au moyen des commandes "PRINT®

Remarques Une fois "& PRINT® exécutée, les commandes "PRINT® permetient )/écriture sur 176cran double havte résolutinn,

Important Yous devez utitiser ta commands & NORMAL® avant d’écrire sur 17écran texte et/ou avant d’utiliser une
comeande DOS (Catalog, Lead, Save, etc.)

Les seuls caractéres de controle qui peuvent etre "écrits® sont
CHR$¢7)  Cloche
CHR$:8)  Espace arridre
CHR${10) Linefeed
CHR$(11) Flache en haut
CHR$13) Return
CHR3(Z!) Fidche 3 droite

1

ous ifes aytres caractéres de contrale cernpt ianords,

Dimensions du texte En mods 340 (AMODE() ou MMODE(3)Y, vous disposez de 30 colonnes sur 24 lignes, Sn mode 140
(MMODE(2) ou MMODE(4)), vous disposez ce 20 colonmes sur 24 lignes,

Htab/Vtab "HTAB® et "WTAB' ne fonctionnent pas. tilisez Ta commande "& GOTD" (woir '’exemple de programme ci-aprést,

Couleur 'a couieur du ‘ex‘a dsubte haute résolution fcouleur du premier plan) peut stre modifide par *% KCOLOR®,
celle du fonds par & 3COLOR®. '

Caractires avant d'utiliser "% PRINT", vous devez charger une police de caractéres haute résolution en mémoire (voir
programme de démonstration ci-aprds). La disquette Beagle Graphics comorte plusieurs polices de caractires
(ce sont les fichiers qu: se terminent par ".FONT™). Les caractéres du *DCS Teolkit® d’Apple sont compatibles
avec Beagle Graphics, mais pas ceux 4’ "Apple Mechanic",
Veus devez charger les caractdres en lieu sur {par exemple dessus ou dessous tes écrans haute résolution, au
dessus de himem, etc. Une fois que la police est chargée, vous devez dire au programme DHGR od vous 17avez
mise. Vous pouvez le faire en POKANT 17adresse de départ de 1a police dans les troisidme et quatritme byte de
DHER en utilisant un format lo-byte/hi=Byte. .



Exemple de programme

20

F 41 PRINT CHR$ (4);"BL
CIT.FONT,A";F

(974) + PEEK (975) #
: REM LOCALISATION DHGR
POKE L + 3,0: POKE L + 4,44

& HGR2 : & PRINT : & HCOLOR=
15: & B COLCR= 0
& MODE(1): & GOTO
"SMALL TYPE"

& MODE(2): PRINT "BIG TYPE"
PRINT : & HCOLOR= {: PRINT
"Coter Type in":PRINT

& HCOLOR= 2: PRINT “DIFFERE
NT STYLES!'®

PRINT CHRS (4);"8L0aD
SAL LFONT®

% HCOLOR= 12: PRINT
ENT STYLES!'": PRINT
: PRINT "PLUS..

& GOTO 0,100:H = INT ¢
19 % 14318 = INT { RND (1)
# 14): IF B ¢ » H THEN &
HCOLOR= H: & B COLOR= B: PRINT
SPC( 15): PRINT : PRINT "M
INED COLORS! ": PRINT SPCH

+ZU:’CLDOD

0,01 PRINT

)
(e ]

oLo

I

"DIFFER
FRINT

RND

4

P
X
1E)

T -



* & ROT =
HEXEXXERESR

Syntaxe 4 ROT= waleur de rotation

Exemples & ROT=14
% ROT=0

But Parmet la rotation des formes double haute résclution & tracer avec & DRAW® et "& XDRAW'.

Remarques La valeur de rotation doir etre une expression numérique comprise entre 0 at 255, Ce nombre spécifie la
rotation en unités égales a 3.625° (!/4déme de cercle).

& ROT=0 2 pour effet de tracer Ta forme telle gu’elle a %6 définie: & ROT=14 fait tourner la forme de 907
dans le sens des aiguilles d’une mantre; & ROT=32 la fait tourner de 180%, eotc. Pour déterminer la valeur de
rotation, diviser le nombre de degrds dont vous voulez voir tourner Ta forme par 5.425. Pour faire tourner
une forme de 270", vous utiliserez une valeur de rotation de 48 (270/5.425 = 48),

Exemple de programme
10 LOC = 24576: REM SHAPE TABLE L

DCATION
15 POKE 232,0: POKE

32,94 REM
POKE LOC INTO 232-

30 DATA 1,9,4,0,37,52,53,55,39,3
2,0
)
100 & SCALE= 9: & ROT= O: & HGR
& MODEC2): & XDRAW 1 AT S
0,100
105 FOR R = 0 TO ¢4: & ROT

=R
110 &% XDRAW 1 AT 50,100: & XDRAW
1 AT 50,100 NEXT
150 OGET A%: HOME : & REXT : LIST
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* & SAVE =
2 3 % 3 I X KX

Syntaxe & SAVE fichier mémoire principale, fichier mémoire auxiliaire

Exemples & SAVE "PIC","PIC.AUX"
& SAVE 4% B3
& SAVE 'FILE.1,54,02","FILE,2,54,D2"
(Remarquez les guillemets)
& SAVE A34DRIVES B$+DRIVES

But Sauvegarde sur disguette une image double haute résolution.

Remarques Les images double haute résolution sont stockées en deux fichiers, 17un en mémoire principale, 17autre en
mémoire auxiliaire,

Le fichier mémoire principale doit etre une expression alphanumérique qui spécifie le fichier 3 sauvegarcer
en mémoire principale, fe peut etre tout nom légal de fichier et i1 peut inclure les paramdtres drive/slot cu
Tes oréfixes ProDOS,

Le fichier mémoire auxiliaire doit etre une expression alphanumérique qui spécitie le fichier & sauvegarder

en mémoire auxiliaire, Ce peut etre tout nom légal de fichier et il peut enclure les paramétres drive/slot ou
les préfixes ProD0S,

Important Utilisez te meme nom de fichier pour les deux fichiers, si ce n'est qu’il faut ajouter *.AUX" au
fichier mémeire auxiiiaire, :

Entremelement ProDOS : Les images double haute résolution sauvegardées scus ProDOS se ccupent en deux tors
d’une sauvegarde, il faut donc les recoller ensemble ensuite. C’est la procédure normale,

QU EST CE QUE LA MEMOIRE AUXILIAIRE?

Nous espérions que vous ne poseriez pas la question. On peut dire gue la "mémoire principale” est
constituée par les premiers 64Kk de votre Apple et la "mémoire auxiliaire"” par les 64 autres.
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HHEFFEFEXFEE
* & SCALE =
R

Syntaxe % SCALE= facteur d’échelle

Exemples & SCALE=]
% SCALE=S

But Fixer 174chelle (1a taille) des formes double haute résoiution & tracer avec % DRAW" ou *% XDPAWT.

Remarques Le facteur d’écheile doit etre une expression numérique comprise entre § et 255,

est

Exemple de programme

10

15

100

[,
]

oo

(e o IS ) |

LOC = 24374: REM SHAPE TAaBLE
OCATION

POKE 232,0: POKE 233,94: REM
POKE LOC INTO 232-233

FOR I = LOC TO LOC + 10: READ

A1 POKE T,A: NEXT
baTa 1,0,4,0,37,593,53,55,39,3
7,0
& ROT= 0: & HGR : & MODE(2
11 & HCOLOR= 15 '
S0R 5 = 1 TO 34: & SCALE= S
& DRAW 1 AT 20,100: NEXT
GET A%: HOME : & TEXT : LIST

% SCALE=! reproduit sans transformation la forme, & SCALE=Z double 1a taille de la forme, etc
st équivalent 3 & SCALE=0.

—

o, % SCALE=25¢

=
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* & TEXT =
EEXAEEEXERR

Syntaxe & TEXT

Exemple & TEXT

But L’affichage revient 3 un écran texte,

Remarques Cette commande est utilisée pour commuter 17dcran graphique en dcran texte, Cfest la seule manidre correcte
de sortir de DHCR.

Note : Les commandes classiques haute résoiution ne fonctionneront pas correctement sf
DHGR en utilisant *& TEXT®.

e R
yoU5 NE sChligT ot

Exemple de programme

10 & HGR2 : & MOD
15: POKE - 1¢

15 HOME @ LIST

20 & HPLOT 0,0 TO 559,0 TO 359,
159 70 0,159 70 0,0: & CIRCL
EC279,79) AT 279,79

20 VTAE 21: PRINT: PRINT "THIS
IS THE GRAPHICS SCREEN.";

40 PRINT : PRINT "PRESS a&NY KEY
TOR 4RETURN> T2 GQuUIT): "yt GET
a3 & TEXT

S0 WTAB 2i: PRINT: P
IS THE TEXT SCRE
)

55 IF &% = CHR$% (13) THEN 80

40  PRINT : PRINT "PRESS ANY KEY
(0R {RETURN> TO GQUIT»: ";: GET
A% & MODE(L)

70 POKE - 14301,0: IF &% { > CHR3
(13> THEN 30

B0 HOME : & TEXT : LIST

¢

)i & HCOLOR=
01,0

E
3

INT "THIS

Nty SRR 4

R
-
e
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¥ & XBOX =
I REEEFERER

Syntaxe & XBOX { longueur x /,longueur y/} / AT x,y /
Exemples & XBOX (30,25) AT 86,80

% YBOX (50) AT 79,23
& XBOX (100)

But Dessiner un rectangle ou un carré sur 1’4cran double haute résoiution. Cette commande fonctionne comme la
comeande & BOX", si ce n’est gque chague point du rectangle est dessiné dans la couleur compiémentaire a
celle disponible 3y point donné,

Remarques L usage le plus coutant de cette commande est 17effacement d’un rectangle préalablement tracé.
Voir "& BOX® pour les régles d’utifisation de "& XBOX®.

Exemple de programme

100 & HGR X = 40:Y = 20

120 % XBOX<X,Y) AT 350,S0: REM DR
Ald IT

130 HOME : UTAB 22: PRINT "<KG> T
0 GROW 7/ <S> TO SHRINK / <(@>
TO QUIT: "j3: GET A%: PRINT
AL

140 & XBOX(X,Y) AT 50,30: REM E
RASE IT

145 IF A% = 5" THEN X = X + 10

150 IF A% = "S" THEN X = ¥ - {1

155 IF &% = "@" THEN 200

140 ¥ = % 7 2 GOTO 120

200 HOME ;& TEXT : LIST



XAXEEXX XX XXX

* & XCIRCLE =
XEREXEEX XX R EX

Syntaxe & XCIRCLE (rayon x /,rayon y/) / AT x,7 /

Exemples & XCIRCLE (20,10) AT 100,100
& XCIRCLE (40) AT 70,74
& XCIRCLE (100)

But Tracer un cercle ou une ellipse sur 1’écran double haute résclution, Cette commande fonctionne exactement

comme "& CIRCLE®, si ce n'est que chaque point est dessind dans le couleur cpposée {complémentaire) & celle
du point présent,

Remarqyes "% XCIRCLE™ est souvent utilisde pour effacer un cercle sur !’écran,
Veir "% CIRCLE" pour les régles d7utilisation,

Exemple de programme
106 & HGR: X = 280:¥ = 80
120 & XCIRCLE(BG,40) AT X,Y: REM
DRAW IT
130 HOME : VUTAB 22: PRINT "ARROW
KEY TO MOVE, OR <Q> TO QUIT

¢ "3t INVERSE @ PRINT SPCC
12 NORMAL
132 K = PEEK ¢ - 14334): IF K <
128 THEN 1235%
137 POKE - 143463,0:% = K - 128
140 &% XKCIRCLE(B0,40) AT X,Y: REM
ERASE IT
145 IF K= 8 THEN X = X - 10
150 IF K = 21 THEN X = ¥ + 10
140 IF K = 10 THEN ¥ =Y + 10
170 IF K= 11 THEN ¥ =Y - 10
180 IF K { > 81 THEN 120
200 HOME @ & TEXT : LIST



* & XDRAW =
AEXXE XXX LRSS

Syntaxe & YDRAW numéro de forme / AT x,y /

Exemples & XDRAW 4 A7 50,100
& XDRA4 42

But Trace une forme § 1’endroit spécifié de 1’écran double haute résolution & partir d’une table de formes
préalablement mise en mémoire, Cette commande travaille exactement de la meme manidre que "& DRAU®, si ce
n’est que chaque point 4= 13 forme prend ta couleur opposde {complémentaire) A celle du point qui se trouszt:
iy avant lui,

Remarques Cetfe commande sert surtout & effacer une forme oréalablement tracée,
Meir "% DRAWT nour tes régles d'utilisation.

Exemple de programme
10 LOC = 2457&: REM SHAPE TABLE L
OCATION
1S POKE 232,0: POKE 233,9é: REM
POKE LOC INTO 232-233

20 FOR I = LOC TO LOC + 10: READ
41 POKE 1,A: MEXT

20 paTA t,7,4,0,27,5%,53,55,39,3
2,0
8 % ROT=0: & HGF

= ?:

: 410DEC2)

{10 FCOR X = 0 70 100 STEP §

120 &% XDRAW 1 AT X,100: & XDRAW
t AT X, 100

130 NEXT : & XDRAW 1 AT X,100

150 GET A%: HOME : & TEXT : LIST



[

XXX XN

* & XPLOT =
EXXEXEX XXX

Syntaxe & XPLOT xt,y! / T2 x2,y2.../ 0 xa,yn / /
& XPLOT 70 ¥2,y2.../ 70 xn,yn /

Exemples & XPLOT 75,20
& XPLOT 48,113 70 79,84 70 110,115
& XPLOT 70 125,10

Byt Dessiner un point ou une ligne sur 178cran doyble haute résoluiion graphizue, Cette commande fonctionne

]
exactement comme & PLOT® si ce n7ect gque chajue
a4
!

e
noint tracé prend la covleur opposéde (complidmentaire) 3
celle du point qui se trouvart 13 svant :

-
TR

Remarques 'Y XPLOT" est le plus szuuent ytilisde naur effacer un point ou une ligre prédalablement tracéds,

Ugie % ZLOTT zour des régles 47utilisation.
"% YPLOTY sera tistée sous 1a forme "& X PLOTS.

Exemple de programme
10 & HGR

20




I X I E A% XX €

* & XPRINT =
XEXEHXEXEC X XXX

Syntaxe & XPRINT

Exemple & XPRINT

But Permet d’écrire du texte n”importe ol sur 17écran double haute rédsolution, Cette commande fonctionne

exactement comme "% PRINT", si ce n’est que la couleur de chaque caractdre sera 1a complémentaire (1/cpposée)
de celle exisant avant !7écriture.

Remarques & APTINT" est souvent utilisée pour effecer des caractéres préalablement écrits ou pour dcrire par dessus
une autre couleur,

Ugir "% PRINT® pour les rigles d’utilisation.
"% XPRINT® sera listée sous la forme "% X PRINT®,

Exemple de programme
20 F = 14384: PRINT CHR$% (4);"BL
0AD ASCII.FONT,A";F
20 L = PEEK (974) + PEEK (975) «
256

100 &% HER2 : & MODE(2)

130 FOR N = { TO 4: READ A;B

140 DATA 1,20,15,20,2,40,1,70,15
,30,12,90

145 & HCOLOR= A: FOR 1 = B T0O B
+ 10: & HPLOT 1,50 70 1,12

O NEXT @ NEXT

190 FOR I =1 70 13: 6

160 GET A&%: HOME @ & T
¢ LIST @ END

200 & ¥ PRINT : & GOTO 15,100: FRINT
"FRANCE MEXICO": RETURN

OSUB 200 : MNEXT
EXT : & NORMAL



EE NN
XA KA KN
*% DGR =%
NN R A
KRN

DGR est un programme en langage machine cul ajoute huit cormmandes double haute résclution a
"Applesoft.

CHARGEMENT DE DGR
Pour charger DGR en mémoire, tapez "ERUN DGR" directement & partir du clavier, ou intégrez cette
commande DOS dans votre programme Applesoft:
{0 PRINT CHR${4);"BRUN DGR"
Ure foid DGR chargé, vous pouvez utiliser les commandes suivantes dans vos programmes Applesoft:

Nouvelle commande Equivalence basse réds. normale
& GR GR

& GR2 faucune’

& PLOT PLOT

& HLIN HLIN

& VLIN YLIN

& COLOR COLOR

& SCRN SCRN

& TEXT TEXT

Une information technigue a déja 6té délivrée plus haut.

ECRAN DOUBLE BASSE RESOLUTION

Un écran double basse résolution se trouve au dos de la carte d’aide fournie avec votre disquette
Beagle Graphics. Lorsque vous utilisez les commandes basse résclution, X (horizontal) doit etre une
expression numérique dont la valeur est comprise entre 0 et 79 alors que Y (vertical) doit etre une
expression numérique comprise entre 0 et 79 (graphiques plein écran) ou entre 0 et 39 (écran mixte
cossédant 4 lignes de texte en bas).



XEXEEXENNRK®
* & COLOR =
EAXRXRXEX XXX

Syntaxe & COLO%= waleur couleur

Exemples & COLOR=11
& COLOR=13

But Fixe 1a couleur d’un dessin double basse résolution.

Remarques La valeur de la couleur a3t une expression numéricue conprise entre 0 et (S :

9 Noir 8 Marron

{ Magenta ¢rouge) 9 Orange

2 3ley foncé 10 Gris 2
3 Violet 11 Rose

4 Yert foncé 12 Veart

3 Gris | 13 Jaune

é Bleu moyen 14 Bleu eau
7 Bleu clair 15 Blanc

La valeur de ta couleur sera utilisée pour le dessin des blocs (points double basse résolution) et les
tignes,

Les valeurs de couleur plus grandes gue 15 et plus petites que 233 sont traitées enmode 16 : 16 =10, 17 =1,
etc.

Zxemple de programme

10 & GR HOME

20 FOR C =0 70 1S: % COLCR= C

30 FOR I =0 T0 4: & YLIN 0,39 AT
2% 3 0+ T NEXT @ NEXT

40 FOR C = 0 TO 15: UTAB 21: POKE
36,5 * C + 2: PRINT C: NEXT

50 GET A%: & TEXT : HOME : LIST

Important : Si aucure "& COLOR" n‘est spécifiée aprés une commande "& GR" ou "& GR2", c’est la
couleur par défaut (noir) qui sera utilisée.

Si vous essayez de tracer en double basse résolution alors que c’est 1’écran texte qui est devant vos
yeux, vous afficherez un caractére et non pas un bloc. I1 faut toujours utiliser les commandes "& GR" ou
"& GR2" avant d’exécuter les commandes "& PLOT", "& LIN" et "& VLIN".



B

* & GR =
EE

Syntaxe & GR
Exemple & GR

"t
sul

Convertir 17écran en un écran graphique mixte double basse résolution (B0x4D pixels) comportant une fenetre
de quatre lignes textes en bas (Vtab 21-24)

Remarques "& GR" nettoiz 178cran en noir et selectiznne la cculeur noir (& COLOR = 00,
La commande "& TEXT® permet de revenir a !’écran texte,
Pour sélectionner 1’écran pleine page (B0x48 pixels) sans nettoyer 17dcran, POKE-16302,0 (& GR2 fait la meme

chose, mais efface [’'4cran), POKE-14301,0 revient & 17écran mixte sans effacement,

* & GRZ =
BN K RE

Syntaxe & GRZ
Exemple & G6R2

At Convertit 17écran en écran graphique double haute résolution pleine page (80x40 pixels) sans ligne texte en

bas de 17écran.
Remarques "& GR2® nettoie 17écran en noir et met "& COLOR" 2 zéro (noir).
La commande "& TEXT" permet de revenir a 1’écran texte,

Pour sélectionner une écran mixte (80x40 pixels) sans nettoyer 1’écran, taper POKE-14301,0 (& GR fait ta meme chose,
mais efface i’écran). POKE-14302,0 revient au plein écran sans effacement.

*% GR2" est listé sous la forme "& GR 2"



XXX REEEX

* L HLIN =
X E KRR ENKENH

Syntaxe & HLIN x1,x2 AT vy

Exenples & HLIN 0,79 AT 0
% HLIN 20,25 4T 75

But Dessine une ligne horizontale double basse résolution.

Remarques X! et X2 précisent les colonnes de dénart et d’arrivée de la ligne 3 tracer. Ils doivent etre compris entre 2
et 79,

*AT y® spécitie la ligne & laquelle on doit comencer la ligne. y coit 2tre une expression numérique comprise
entre 0 et 47 Cou 0 et 39 si les lignes texte sont 3 17écran).

La couleur de 1a Tigne est déterminée par la dernitre commande "% COLOR®

Exemple de programme
10 & GR 2:C = INT ¢ RND (1) =
19
20 FCR Y = 0 TO 47: & COLOR= C:
A& HLIN 0,79 AT Y
20 =+ 1 IF Y > 38 THEN X =
2
40 &% COLCR= INT { RND 1) % 15
g HLIN 40 - X, 40 + X aT

50 GET A%: & TEXT : HOME ¢ LIST



* & PLOT =
R R R X

Syntaxe & PLUT x,y

Exemples & PLLT 0,0
& PLLT 79,47

Aut Dessine un simple bloc (point double basse résolution) & la position x,y spécifiée sur 1”écran double basse
résalution.

Remarques X doit etre une expression numérique comprise entre 0 et 79, qui spécifia ta position horizontale du bloc, VY
doit etre une expression numérique comprise entre € et 47 Cou @ et 39 si les 4 lignes texte sont précentes er
has de 1/8cran).

La couleur du bloc est déterminde par l1a dernitre commande “& COLOR® utilisde. Si aucune couleur n’a été
spécifide, c’est l1a couleur par défaut (noir) qui est employée,

Exemple de programme
10 &% GR : HOME : & COLOR= 15
20 FOR @ =0 TO 39: & PLOT Q,Q:
& PLOT Q,39 - Q: & PLOT 4
0 + 0,0: & PLOT 40 + @,3% -
QG NEXT
20 UTaR 22: GETA%$: & TEXT @ HOME
s 137 -

......



Fage J%9

* & SCRMN *
EREEERREEE

Syntaxe & SCRAN (x,y,variable)

Exemples & SCRN (5,10,A)
& STRN {(79,0,HUD)

Jut

Remarques X est la position horizontale et doit etre une expression numérig
verticale et doit etre une expression numérigue comprise enire §

Donne & la variable 1a valeur de 12 couleur av bloc x,y.

bas de 1’écran existent).

1
-~
a

e
t

La variable est réatle ou entidre. Aprés 1/éxécution de la commande
de la couleur qui était au blac X,Y. Voir "& CCLOR® pour ia liste des couleurs.

Exemple de programme

10
13
30

40

& GR : HOME
X = 75:Y = 30: GOSUB 99

FOR I =0 70 15: & COLOR= I:

& VLIN 0,39 AT 1 # 4: NEXT
FOR I =1 T0 15: UTAB 21: POKE
34,1 * 4: PRINT I: NEXT
PRINT : INPUT "HIT WHICH LINE

?o41-18): "L
& SCRMC X,¥,\W): REM NOW U= CO
LOR OF PIXEL X,¥
5OSHE 9%: IF U { > L THEN GOSUR
77K = ¥ - 1 GOTQ 40
PRINT CHR%{(7);: GET a%: & TEXT
+ HOME LIST END
& HLIN XX + 4 AT ¥: RETURN
: REM BULLET

comprise entre 0 et 79, Y ast la positien

47 {ou § et 39 si les lignes textes au

"% SCRN®, 1z variable contient la valeur
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* & TEXT =
EEARXXXRERE

Syntaxe & TEXT
Exemple & TEXT

But Redonne 1/écran texte.

Remarques Cette commande est utilisée pour basculer de 1’écran graphique 3 174cran texte, (“est la seule fagon correcte
de quitter DGR.

Les commandes hasse réselution classiques s! wous n’avez pas quittéd corractement DGR ay moyen d’une commande
'y TEXT®,

Exemple de programme

10 & GR : & COLOR= 1S

20 & HLIN 0,79 AT 0: & HLIN 0O,
79 AT 39: & VLIN 0,39 AT 0:
% YLIN 0,39 AT 779

30 HOME : YATB 22: PRINT "THIS 1
S THE GRAPHIC SCREEN.": GET
A%

40 HOME : & TEXT : UTAB 22: PRINT
"THIS IS THE TEXT SCREEN.": GET
a3

RUM

w
(e
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B i 2 R 2

* & ULIN =
T X

Syntaxe & ULIN y1,r2 AT «

Exenples & VLIN 5,15 AT 45
& VLIN 0,39 AT 75

But Dessine une ligne verticale sur 17écran double basse résolution.

Remarques v! et y2 sont les lignes de départ et d’arrivée de la ligne & tracer et doivent etre des exnressions

numériques comprises entre 0 et 47 (3 et 39 si 17on se sert de la fenetre textel,

"AT x* spécifie la colonne d laquelle on veut dessiner 1a ligne, x doit etre une exopressicn
numérique comprise entre 0 et 79.

La couleur de la ligne est déterminée par la dernitre commande "% COLOR™,

Exemple de programme
10 & GR : HOME : & COLOR= 1S
20 UTAB 21: FOR I = 0 TO 25: PRINT
CHR% <45 + T2; SPCC 2051 NEXT
30 FOR I =0 70O 25: & ULIN 39,3
= INT ¢ RND (1) = 39) AT
1

-0

3 % T: NEXT .
40 PRINT : PRINT : SET A$: & TEXT
: HOME : LIST
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*% EDITEUR DE CARACTERES =%
P R R R TR R T IR  I
B R R IR E IR R ERE RIS

Le programme FONT.EDITOR de Beagle Graphics vous permet de redessiner des caractéres
double haute résolution individusls ou la police sntiére. Vous stes & meme de créer différentes
,er:mns d’'une police, avec des symboles spéciauy, ou bien de créer une police entiére A partir de

n. Les nolices modifides pourrcnt etre sauvegardées sur disouette et utilisées A nartir du mode
*.e:'te de Dcoble Plot ou 4 partir de vos propres programmes et d'ure commarde "& PRINT”
d‘une commande "PRINT".

Pour utiliser 1"éditeur de caractéres; choisissez l'option F du menu de dépar®, ou tapez :

RUN FONT.EDITOR

'e programme vous demandera d’abord le nom du programme & é<iter. Tapez son nom afinds le
charger ou annuyez sur "RETURN" afin de consulter le catalogue du di:q- ie. Les polices de
caractéres de Beagle Graphics ont des noms se terminant par ".FONT". Vous voudrez prchablement
sauvegarder votre oropre version sur disquette, Utilisez un nom différent et faites le suivre de
".FONT".

Les polices du w*_g mme "Apple DOS Toclkit" (et de bien d’autres) sont compatibles aver les

,_.¢

suivia

programmec, Les polices du programme Beanle Bres "Apple Mechanic" ne le sont pas. Déscié!
Aprés avoir choisl ure pohm A éditer, vous verrez 1’écran de 1'éditeur de caractéres, Sur la
gaurhe se trouve 12 pc’:' an mémoire avec son nom 2n desscus. Au dessus se trouve Vindicaticr

A
urs & cavoir EDIT iu SELECT, Le contre de 1'écran contient une grille

=z o dl LUlig

du mecde de travail enc
rectanguiaire de d
laguelle scrit form

12

sin des caractéres, Les lignes pointillédes reprécantent 1a matrice 7x2 dans

5
- -
s les caraciéres

. fD

MODE SELECT

Ce mcde de travail vous permet de charger ou de sauvegarder les caracteéres et de sélectionmer
ies caractéres individuels que vous voulez éditer ou remplacer. btmse les quatre f1
direction pour amener le curseur sur le caractére désiré, La valeur A:CII dJu caractere est affichée
ainsi que la touche qui permet de le taper (n‘imparte guelle touche pouvant taper n'importe quel
symbole), Pressez "RETURN" lorsgue le curseur se trouve sur le caracteére que vous désirez éditer,
ce qui vous place en mode EDIT.

MODE EDIT

Ce made de travail vous permet de changer ou de redessiner ¢n caractére choisi (voir mode
SELECT ci-dessus). Le caractére est alars affiché aggrandi et le curseur devient une croix, La
modification d’un caractére se fait en dénlagant le curseur au moyen des quatre fléches de
direction et en utilisant la barre d’espace pour effacer ou planter un pixel sous le curseur. Vous
verrez une version actualisée du caractére que vous etes en train de dessirer dans la table de
caractéres.

Pressez "RETURN" lorsque vous aurez fini d’éditer le caractére, ce qui vous replace en mode
SELECT, vous zermettant ainsi de sélecticnner un autre carac‘cere, de sauvegarder la police, au de
quitter le programme.
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Ce petit programme vous cermet de créer des présentations "animées” de vos 1mages double
résoluticn, Cheisissez 'option S du menu principal ou tapez :
RUN SLIDE.SHOW

Le programme est fait de telle sorte qu'il affiche d’abord toutes les images orésentes sur le
disqus Beagle Graphics. nerwu*r‘t-:'~ comment il fonctionne et ensuite faites un LIST. Chaque image
“2 3 1"8cran perdant un temps préprogrammé avant de céder la place i la suivante.

- Passez i I'image suivante {en passant cutre le délai) en pressant Pomme fermée (ou

le b2
du joystick). La Fomme ouverte {ou le Bouton 0 du joystick nermet de revenir i 1'image précédente,
-"ESC" permet de quitter l'animation.

i

Voici comment veus devrez procéder pour créer votre propre animation:

1 Transférez toutes les images que vous voulez passer i l’ecran sur le meme disgque gue les
orogrammes -

SLIDE,SHOW
DOUBLE  SCRINCH
DHGR

Pour faire le transfert, vous pouvez utiliser les pregrammes FID (DOS 2.3) ou FI
Jtilisez une disquette qui ne soit pas trop pleine

2 CHARGER SLIDE.SHOW =t désignez quelies images devront passer sur 1'dcran et pendant
cambien de temps. Vous ferez cela en ajou’tan d es donndes au programme dibutant & la ligne 150,
Chaque donnée comporte un nom d’image et un temps de passage en seccndes, Par exemple -

150 DaTa HOUSE,S
140 DATA DOG, 14
170 DATA LUNCH,®

Les suffixes ".AUX" ne doivent pas etre mentionnés mais les fichiers correspendants doiven
évidemment se trouver sur la disquette. Les images passercnt & 1'dcran dans i'crdre ol elles sont
dans le programme.

La seule limitation au nombre d‘images est la capacité de la disquette. Vous pourrez stocker
plus d‘images sur le meme disque en utilisant le programme DOUBLE.SCRUNCH pour "comprimer”
. les images. Les images comprimées doivent avoir un nom se terminant par ".PAC" (Par exemple
"HOUSE.PAC") si 1’on veut les utiliser avec SLIDE/SHOW.

3 SAUVEGARDER votre programme modifié sur disque et c’est parti!
N‘hésitez pas A augmenter les performances de SLIDE.SHOW, par exemple en permettant

'affichage d’images et d’écrans texte, en controlant 'animation au moyen d'une souris cu d'un
Joystick, etc.
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** UTILITAIRES DOUBLE RESOLUTION *=*
EXALEXXRX XX XXX XX XXX E XX ERXX XXX AKX EC XXX €
XEXEXL A XL XX CERXE XXX XXX ECX XXX EF T LT E %

La disguette Beagle Graphics présente quelques utilitaires graphiques écri*s en langage
machine et accessibles directement & partir du clavier ou (pour la plupart) a partir da vos
praogrammes Applesoft en utilisant des instructions CALL,

Voici une revue racide de ces utilitaires. Les "A" et "L" sont le

d t et
programme. Si vous ne :cmpre.. z pas cela, c’est que vous n'en ave:z pas hass

UTILITAIRES DOUBLE HAUTE RESOLUTION

CHANCE.COLORE : Change toute couleur double haute réselution sur
(A$6000,L6146)

r—

‘écran en une actre.

{ : Convertit ies images haute résolution normales en 1mages double haute
résalution e largeur moitié. (A$300,L$76)

CONVERT.HIRES.Z : Convertit les images haute résolution normales en images double haute
résclution pleine largeur. (A$300,L%859)

DOUBLE.SCRUNCH : Ccmprime (et décomprime) les images double haute résclution grachigques afip
qu el’es prennent moirs de place en stockage. {A$7000,L$1D3)

HGR.TO.DHGR : Ccnvertit les orogrammes haute résolution classiques en programmes double haute
résolution en ajoutant un "&" & chagque commande haute résolution. {A$300,L$AA)

PAGE.2 : Simule la page 2 double haute réscluticn. (A$300,L$CA)

UTILITAIRES DOUBLE BASSE RESOLUTION

CONVERT.LORES.! : Convertit les images basse résolution normales en images double basse
résolution largeur moitié, (A$300,L$3E)

CONVERT.LORES.2 : Convertit les images basse résolution normales en images double basse
résolution pleine page. (A$300,L$7F)

GR.TO.DGR : Convertit les programmes basse résolution classiques en programmes dcuble haute
résolution en ajoutant un "&" A chaque commande basse résolution. (A$300,L$17)

[P

1LORES.LOAD.SAVE : Vous permet de charger ou de sauvegarder des images double basse
résolution et des écrans 30 colonres. (A$300,L$AA)



NOTES UTILES

Toutes les expressicns en minuscules sont de votre fait. Par exemple, si les irstructions
disent : tapez "BLOAD picture”, vous tapez "BLOAD" suivi du nom de votre image.

Si vous utilisez un utilitaire A partir de l'intérieur d’un programme, vous pouvez court-circuiter
les commandes de positicnnement du curseur "POKE-16301,0" et "VTAB 21",

Si vous ne savez pas grand chose des "adresses mémoire”, remplace: "tempaddr.” {adresse
tempcraire) par le nombre 16334,

CE QU’EST UNE ADRESSE PROVISOIRE
La plupart des utilitaires décrits font appel & une adresse provisoire ("tempaddr.i. Ce nombrs,

que vous fournissez, désigne un emplacement mémcire utilisé remperairement pour stocker des

données. Cet endreoit doit etre tel qu‘il n’interfire pas avec votre grogramme et ses variakbles,

1'écran double haute résolution, etc.

51 VOUS ECRIVEZ DES PROGRAMMES CLASSIGUES DE TAILLE NORMALE, REMPLACEZ

“tzmpaddr.” PAR {4374, Ce nombre spécifie la page 2 haute résclution, d’adresse 16334 (enhexa :

i

£4000).
Si votre programme est au-dessus de la page | haute résolution, on peut utiliser valablement
1’adresse 2043 (en hexa : $300)

N‘UTILISEZ PAS comme adresse 768 (s300) ou 24576 ($4000) car les utilitaires les empioyent
déja.
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* CHANGE .COLORS x
EX X X X F R R

Cet utilitaire change n‘importe quelle couleur d’une image double haute résolution. Utilisez la
procédure suivante au clavier ou & partir d'un programme,

{ Chargez DHGR (51 ce n’est déja fait) :
BRUN DHGR

2 Chargez Y'utilitaire :
BLOAD CHANGE.COLORS

2 Choisissez ie mode 140 :
& HGR:& MODE(2)

4 Cheisissez 'écran mixte (graphigue et texte) et positionnez 1’écran A l'intérieur de l'image :
POKE-16301,0: VTAB 21

5 Charge:z votre image si nécessaire :
& LOAD "image","image.AUX"

4 Pokez la valeur de la couleur & changer (veir votre carte d’aide pour la liste des couleurs). Mettez
ce nombre 3 1a place de "anciennecouleur” dans l'expression suivante :
POKE 212,anciennecouleur

7 Définissez la nouvelle couleur :
& HCOLOR=nouvellecouleur

3 Appellez la routine de conversion :
CALL 24576
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Cet utilitaire convertit les images haute résolution classiques en images douhle haute

résolution, La copie se fait pivel par pivel cur le demi écran qauche. Uv\.“sez la procédure suivante
A

partir duclavier ou de votre propre programme.,

{ Chargez DHGR (s1 ce n'est déja fait) :

BRUN DHGR

2 Choisiscez 1'écran double haute résolution et positicnnez le curseur A 1intérisur :
& HGR:VTAB 21

S Chargsz l'utilitaire de conversion:

BLOAD CONVERT.HIRES.1

4 Chargez I'image haute résolution & convertir en double haute rés vlution. g
i'adresse $4000 (page 2 haute résoluticn). Dans Uexpressicon sulvante, remplace: "im_ge par ie
ncm de votire image :

BLOAD image,A$4000

S Appelez la routire de conversicn

CALL 768

4 L'image transformée apparait sur 1’écran, Si cela vous plait, utilisez 1a commande "& SAVE" pour
ia sauvegarder sur la disouette -
% SAVE "image","image. AUX"

Note Vous pouve: déplacer 'image sur 'écran (puisqu’elle n'utilise que la moitié de 1'écran) en
vtilisant DDLble Plot ou l’'utilitaire CUT.AND.PASTE

1S
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* CONVERT.HIRES.2 =*
AR R R X

Cet utilitaire convertit les images haute résolution classique en double haute résolution par un
doublement de chaque pixel. Cett2 méthode conserve les couleurs et les proportions de 'image.
Utilisez la procédure suivante & cartie duclavier ou de votre propre programme.

{ Chargez DHGR (si ce n'est déja fait) :
BRUN DHGR

2 Chargez l'utilitaire :
BLOAD CONVERT.HIRES.2

3 Séiectionnez l'écran double haute résplution et positionnez le curseur & Vintérieur :
& HGR: VTAB 21

4 Chargez une image haute résolution classique. Cette image doit etre chargde & l’adresse $4000
(page 2 haute résolution). Dans l'expression suivante, remplacez "image" par le nom de votre
propre image -

BLOAD image,A$4000

3 Appelez la routine de conversion:
CALL 768

5 L'image transformée apparait alors sur 1'écran, S elle vous plait, sauvegardez la sur la
disquette avec une commarde "& SAVE" :
& SAVE "image","image.AUX"

R e R

* CUT .AND.PASTE =
FEREEEXERERENERERER

Cet utilitaire est utilisé pour "couper” une zone de 1‘écran double haute résolution et le
“coller" ailleurs, OU pour ne sauvegarder que la partie coupée, économisant ainsi de la £lace ser la
disquette.

Pour couper une zone de 1’écran, vous devez spécifier deux coins diagonalement opposés de la
zone (xi,yl et x2,y2).

IMPORTANT : Pour cet utilitaire, l’écran est divisé en 80 blocs horizontaux (0<x<79) et en 192
colonnes verticales (0<y<191). Chague bloc horizontal est large de 7 pixels et haut d’un seul
(7oixels x 20 blocs = 560 pixels). Par exemple, si les coins choisis ont pour coordennées (0,0) et
(5,50), cela donnera un rec*tangle de largeur 35 pixels (5 % 7) et de hautaur 50 pixels.
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Utilisez la procédure suivante pour définir 1a zone & déplacer ou A sauvegarder (directement 3
partir du clavier cu & partir de vetre propre programme),

{ Chargez DHGR (si ce n'est déja fait) :
BRUN DHGR

2 Chargez l'utilitaire :
BLOAD CUT.AND.PASTE

3 Choisissez la double haute résolution et positionnez le curseur 4 1intérieur :
&HGR: VTAB 21

4 Pokez 'adresse de stockage temporaire, Dans l'expressicn suivante, remplacez si vou
“tempaddr.” par 16324 {(Voir plus haut) :

POKE 0,tempaddr-INT(tempaddr/256)%254

POKE 1{,INT(tempaddr/256)

ui
<
Q
[
Vs
o
"~

5 Pokez le bloc de départ (x1), la colonne de départ (y1), le blec final (22) et la colonne finale (y2) :
POKE 24576+6,x1:POKE 24576+7,y1
POKE 24574+2,:2:POKE 24574+9,y2

4 Appelez la routine de coupure de la zone écran (et placez la dans une mémoire temperaire :
CALL 24574

(La zone coupée n’ast pas effacée; elle est stockée en mémoire.)

7 Ecrivez la longueur de la surface coupée :

PRINT PEEK(0)+PEEK(1)¥256-tempaddr

2 61 vous coulez sauvegarder la zone coupée sur la disquette, taper cette commande en utilisant la
longueur trouvée 87 :
BSAVE nom de bloc,A tempaddr,L longueur
(Par exemple BSAVE BLOCK,A14324,0.1234)
Sautez cette étape si vous voulez simplement coller la zone ailleurs sur l'image.
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Pour coller une zore sor L'écran, suivre 1a procédure suivante

Chargez DHGR (si ce n'est déja fait) :
BRUN DHGR

2 Chargez 1'utilitaire (sice n'est déja fait) :
BLOAD CUT.AND.PASTE

3 Choisissez 1a double haute résolution et positionnez le curseur 4 'intérieur -
& HGR: VTAB 24

suivante, vous pouvez, si vous le désirez, remplacer "tempaddr” par 14354 {(voir plus haut) :
POKE 0,tempaddr-INT(tempaddr/256)#256
PCKE {,INT{(tempaddr/256)

5Chargez la zone & coller dans la mémoire temporaire. Sautez cette dtape sila zore est déja en
mémoire temporaire {(si vous venez de la couper) :
BLOAD blockname,A tempaddr

< Pokez au ncuvel endroit G¢,y) o vous voulez veir apparaitre la zone. RAPPELEZ VOUS que vous
Jtilisez des blocs larges de 7 pixels au lieu de un; x doit donc etre compris entre 0 et 79. Sautez
cette étape si vous voulez coller la zone & l'endroit d’od elle vient :

POKE tempaddrx

POKE tempaddr+i,y

7 Appelez 1a routine de collage :
CALL 24576+3 (ou CALL 24579
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* DOUBLE.SCRUNCH =
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Cet utilitaire permet de repousser 4 plus tard cemessage érervant "DISK FULL" en comprimant
la place utilisée par les images double haute résolution. Les images compactées tiennent moins de
place sur une disquette, ne se désignent que par un seul nom de fichier 24 se chargent plus
rapidement. Voici la procédure i suivre :

POUR COMPACTER UNE IMAGE

{ Charger DHGR (si ce n'est dé3 fait) :
BRUN DHGR

rJ

Thargez l'utilitaire :
BLOAD DOUBLE.SCRUNCH

3 Choisissez l'écran double hauta rédgolition et oesitiornez 1o curseur 4 intérieur
& HGR: VTAB 24

4 PoKez l’adresse de stockage tempeoraire. Dans les exprescicns suivantes vous pouves remplacer,
si vous le désirez (voir plus haut), "*empaddr" par 16334,

POKE 0,tempaddr-INT{tempaddr/256)%256

POKE {,INT{tempaddr/258)

5 Chargez votre image couble haute résolution :
& LOAD "image","image.AUX"

6 Appelez 1a routine de compression. (L‘image comprimée sera placée dans la mémoire remporaire) :
CALL 28672

7 Ecrivez la longueur de 1'image compactée :
PRINT PEEK(0)+PEEK(1)#256—-tempaddr

5 Sauvegardez l'image compactée =n vtilisant le suffixe ".PAC", tempaddr et la valeur de la
longueur trouvée au 87 :

BSAVE image.PAC;A tempaddr,L longueur
(Par exemple BSAVE HOUSE.PAC,A163%4,L12234)

Note Les images compactées sont sauvegardées sous la forme d’un seul fichier alors que les
images non compactées occupent deux fichiers. :
POUR DECOMPACTER UNE IMAGE

{ Chargez DHGR (si ce n'est dé.a fait) :
ERUN DHGR

2 Chargez l'utilitaire :
BLOAD DOUBLE.SCRUNCH



3 Choisissez 1’écran double haute résoluticn et positionnez le cursesur & l’vntér‘eun
&HGR: VTAB 21

4 Pokez l'adresse de stockage temporaire, Dans les expressions suivantes, remplacez si vous le
désirez "tempaddr" par 14324 (voir plus haut) :

POKE 0,tempaddr-INT(tempaddr/256)%256

POKE {,INT(tempaddr/256)

5 Chargez l'image a décompacter :
BLOAD image.PAC,A tempaddr

4 Appelez la routine de décompactage :
CALL 2867243 (ou plus simplement : CALL 22873

EXEMPLES DUTILISATION DE DOUBLE.SCRUNCH
Ces commandes, tapées directement au clavier, permettent le compactage de 1'image "PATTERNS"
contenue sur la disquette Beagle Graphics :
BRUN DHGR (si ce n’est pas déja fait)
BLOAD DOUBLE, SCRUNCH
& HGR: VTAB 21: TEMPADDR=14384
POKE O,TE-INTI(TE/254)#254
POKE 1,INT(TES254)
% LOAD "PATTERMNE" [ "PATTERNS .AUX"
CALL 28472
PRINT PEEK(RD+PEEK(11%254-TE
L’Apple imprime 10333
BZAVE PATTERNS,PaC A

~ 3

4384 ,L18335

r——

Le nrogramme suivant décampacte l'image EEAGLE.PAC :
1[ PRINT CHR%(4);"BRUN DHGR" (si ce n’est déja fait)
20 PRINT CHR3(4);"BLOAD OOUBLE SCRUNCH"
30 TEMP=14384
40 POHE N, TE-INTI(TES Z éﬁHZ_:é:F'DKE 1 INT{TEAZSED
S0 & HGR2:PRINT THR$:4) ;"BLOAD BEAGLE.PAC"
40 CALL ZE47%
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* HGR.TO.DHGR =
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Cet utilitaire convertit tout programme classique haute résolutian en un programme double
haute résolution oar 'adjonction d’un ampersand (&) avant toute commande haute résolution (par
exemple, "HPLOT" devient "& HPLOT", etc.), Tapez ces commandes di~ectement au clavier (et non au
cours d'un programme) -

{ Chargez i’utilitaire HGR.TO.DHGR :
BLOAD HGR.TO.DHGR

2 Chargez le programme Applesoft & transformer, Dans evpression suivante, remplacez
“programme" par le nom de votre propre programme :

LOAD programme

3 Appelez la routine d’adjonction de 1'ampersand :
CALL 748
“otre orogramme est transformé. Sauvegardez le sous un nom différent du programme original.

NOTES POUR LE PROGRAMMEUR

Le programme placera un ampersand avant chagque commande haute résolution sauf sice faisant
i1 créé une ligne trop longue pour 1'Applescft.

Les commandes &HGRZ ot HGR2 ont des fonctions différentes, Axstez votre programme en
conséguence.

Vous devrez changer vous meme les valeurs de couleur, Par exemple, en haute résolution, le
blarc a comme valecr 4 ou 7. En double haute résclution, le blanc a pour valeur 5.
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Cet utilitaire sert & simuler une page 2 haute résclution puisqu’elle n'existe en fait pas en
double haute résolution. L’utilitaire vous permet trois cheozes:

o Transférer provisoirement une image double haute résolution hors de vie en page 2 fen
effagant l'image qui v était stockée avparavant).

o Transférer une image hors de vue de la page 2 vers la page { (er effagant l'image
oréalablement stockée en page 1).

o Echanger les images des pages { et 2.

Hi

Vous ne pouvez "flipper" les images double haute réeoluticn comme en haute résalution

normale,

Les procédures suivantes sont & employer (ne sont pas mentionnées les commardes de
chargement, nettovage de !'écran, etc.) :

{ Chargez l'utilitaire PAGE 2 :
BLOAD PAGE.2

2 Jtilisez l'une des commandes suivantes :
CALL 768 pour déplacer la page { vers la page 2.
CALL 763+3 pour déplacer la page 2 vers la page {.
CALL 768+6 pour échanger les contenus des pages { et 2.
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* CONVERT .LORES.1 =
AXERXAEREXERREX X XXX

Cet utilitaire convertit une image basse résolution en une image double basse résolution,
coplant chague pixel de Voriginal sur la moitié gauche de lécran double basse résolution. Utilisez
les procadures suivantes, directement & partie du clavier ou dans votre propre programme -

{ Chargez DGR (si ce n'est déja fait) :
BRUN DGR

2 Choisizsez 'écran double basse résplution

3 Chargez l'utilitaire de conversion :
BLOAD CONVERT.LORES.1

4 Chargez I'image & convertir, Dans l'expression suivante, remplacez "xmac:o‘ par ls nom d2 l'image
a traiter:
BLOAD image,A$4000

S Appelez la routine de conversion:
CALL 7683
L'image ast mainterant ronvnrtla en dcuble Hasse résclution. Sauvegardez la en utilisant
I'etilitaire LORES.LOAD.SA
CONVEZRT.LORES.! comorime 1'image sur le demi-4cran gauche, CONVERT.LORES.2 fourmit un
autre résultat.

Le programme sulvant germet de dénlacer horizentalement Virage double basse résclution
obtenue, II est lent mais efficace.
10 D= 1: REM DIRECTION (C0=LEFT, 1=RIGHT?

20 N= 40: REM NUMBER OF COLUMNS
TO MOUE (Max=40, MIN=1)
30 IF NOT D THEN 40
45 FOR Y = 0 TO 39: REM SPLIT=39, FULL=47
S0 FOR X =79 - N T0 0 STEP - 1
: & SCRN{ X,Y,2): & COLOR=
2: & PLOT X + N,Y: & COLOR=
0: & PLOT X,Y: NEXT X,Y: END
40 FOR Y = 0 TO 39: REM SPLIT=39, FULL=47
70 FOR X =0 + N TO 79: & SCRN(
X,¥,2): & COLOR= Z: & PLOT
X-N,Y: & COLOR=0: & PLOT
X, NEXT X,Y
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* CONVERT.LORES.Z =
XERXREEFAEXEXXEXREEE

Cet utilitaire convertit une image basce résolution normale en une image double basse

résoluticn en doublant topus les pivels, ce qui permet de conserver les proportions de 1'image. La
procédure ezt la suivante :

1 Chargez DGR (si ce n'est déja fait) :
BRUN DGR

2 Choisissez l’écran double basse résolution :
& GR

3 Chargez l'utilitaire CONVERT.LOREGS.Z -
BLOAD CONVERT.LORES.2

4 Chargez l’image & convertir. Dans l'expression suivante, remplacez "image" pazr le nom de
Uimage & traiter:
BLOAD image, A$4000

3 Appelez 12 routine de conversiaon :
CALL 748

'image =5t
3

ge 23t maintenant convertie, Vous pouvez la sauvegarder au moyen de l'utilitaire
LORES.LOAD '

AVE,
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* GR.TO.DGR =
EEE L EEE R R

Cet utilitzaire permet de convertir un programme basse résaolution classique en un programme
double basse réeolution. Un ampersand (&) est placé devant toutes les commandes basse résolution
réguiiéres ("GR" devient "& GR", etc.). Pour canvertir un programme, utilisez la méthode suivante :

{ Chargez l'utilitaire d’adjonztion de Yampersand :
BLOAD GR TO DGR

2 Chargez le programme & convertir :
LOAD programme

3 Appelez ia routine d’adjonction :
CALL 768

Votre programme est maintenant transformé. Sauvegardez le scus un nom différent de
t'original, '

NOTES

o Le programme placera un ampersand avant chaque commande basse résolution, sauf si, ce
faisant, il génere une ligre Appleso+t trap longue.

0 Si la commande SCRN est utilisée dans le programme original, il sera nécessaire de
transformer le programme obtenu. ’

o Lecs valeurs de coulevr basse et double basse résolution sont les memes
o Lec valeurs de
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* | ORES.LOAD.SAVE =
HEXXX XX ERXRERCEXH X %S

Cet utilitaire vous permet de charger et de sauvegarder des images double basse résoluticn ET

~des écrans texte %0 colonnes (les images double basse résolution ot les pages 20 colonres
accupent la meme place en mémoire). Utilisez la méthode suivante, 4 partir du clavier ou de votre

- propre programme.

SAWEGARDE D’ IMAGES DOURLE BRASSE RESOLUTION COU DE TEXTE 80 COLONNES

t Chargez DGR {si ce n‘ect déja fait) :
BRUN DGR

2 Choisissez 1’écran double basse résolution, Sautez cette étape sil'image =25t dé:A sur l'écran:
& GR

3 Chargez l'utilitaire LORES.LOAD.SAVE :
BLOAD LORES.LOAD.SAVE

4 Dessinez ou chargez ‘image désirée sur 1'écran.

3 Poltez l’adresse de stockage mémoire temporaire. Dans les expressions suivantes, vous pouvez,
si vous le désirez (veir plus haut) remplacer "tempaddr” par 15384 :

POKE 0,tempaddr-INT(tempaddr/256)#256

POKE {,INT(tempaddr/254)

6 Appelez la routine de sauvegarde de l’écran :
CALL 768

7 Sauvegardez l’écran en utilisant tempaddr et une longueur de 1920 :
BSAVE image,A tempaddr,L1920



CHARGEMENT D’ IMAGES DOUBLE BASSE RESOLUTION OU DE TEXTES 80 COLONNES

{ Chargez DGR (s’il n‘est pas déja chargé) :
BRUN DGR

2 Choisiscez? la decuble basse résolution :
& GR

3 Chargez l‘utilitaire LORES.LOAD.SAVE :
BLOAD LORES.LOAD.SAVE

4 Pokez 1’adresse de la mémoire temperaire, Utilisez 14324 si vous le désirez (Voir plus haut) -
POKE 0,temaddr-INT(temaddr/236)#256
POKE {;INT(tempaddr/256)

3 Chargez l'image écran:
BLOAD image, A tempaddr

4 Appelez la routine de chargement :
CALL 768+3 (ou CALL 771)
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** APPENDICE =%
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PROTECTION DES ECRANS HAUTE RESCLUTION

Lorsque les deux Steve dessinérent 1'Apcle, ils mirent les images haute résclution juste au

milieu de la mémoire utilisée par les programmes Applesoft (ils avaient de bonnes raisons dont
nous n’avons mas & discuter ici). Ceci peut poser de sérieux nroblémes (sans compter les coups de
gueule la nuit!) puisque vos programmes peuvert facilement écrire sur la mémaoirs utilicée par un
image haute réspluticon,

Les orogrammes Applesoft commencent génédralement A 'adresse 2043 (8300} ot se terminent
queigue part au dessus, Les variables sont stockées juste au dessus du programme & un endroit
appelé "Lomem", qui dépend donc du programme. Si la taille du programme 2t de ses variables est
suffisemment importante pour utiliser la place d’une ou des deux pages haute résolution ET que <e
meme programme utilise des images haute résolution, il risque d‘y avoir de sérieux problémes. Des
ligres de programmes peuvent ainsi envahir les images haute résolution ou des commandes haute
réeplution détruire le programme ou ses variables.

5i votre programme est petit, pas de prebléme; mais sinon, attention! Veicl gquelques
sechnigues qui permettent d’éviter la sur-dcriture.

DEPLACEMENT DE LOMEM POUR RELEVER LES VARIABLES

Le fait de placer en 4ébut Ze programme la commande LOMEM:14384 ohlige les variables A etr2
stockées au dessus de 1a nage |, LOMEM:24576 mermet 1a meme rhcse au dessus de la page 2. (%) 51
votre programme (sans ses variables) est plus petit que 5144 bytes ) i1 ¢= lngera parfaitement

entre $500 et $2000, la zone en dessous de la haute résolution.

+ La page 2 haute résolution n’est pas utilisée par les images double havte résolution. Elle peut
cependant servir de mémoire temporaire pour les utilitaires Beagle Graphics ov encore servir a stocker
e police de caractéres double haute résolution,

¢n
*% Pour déterminer la longueur d’un programme, chargez le et faites :

PRINT (PEEK(175)+PEEK(174)#254)-(PEEK(103) +PEEK(104)*256)
Vous pouvez aussi avoir une réponse approximative en multipliant le nombre de secteurs doané par le
cataiogue par 254 et en soustrayant 234 du résultat.

DEPLACER VOTRE PROGRAMME

Si vous logez votre programme au dessus de la page !, vous perdrez les 6144 bytes gqui sont en
dessous, mais votre programme pourra avoir une longueur de 14K, Pour déplacer 1’adresse de départ de
votre programme jusqu’au dessus le la page !, utilisez l'instruction suivante avant de charger votre
programme :

POKE 103,1:POKE 104,64:POKE 16384,0



FAITES UN TROU DANS VOTRE PROGRAMME
Allez acheter tout de suite la disquette Beagle Eros "Silicon Salad". Au milieu d’utilitaires tous plus

—— '.,..m_l,..-
interessants les uns que les autres, vous en trouverez un appelé "Program-Splitter”, qui vous permet de
diviser en programme en deux sections laissant ainsi un espace pour la haute résolution. C'est une

solution trés efficace, puisqu’elle permet d’utiliser l’‘espace avant la haute résolution ainsi que celvi qui
est aprés.

ENCHAINEZ VOS PROGRAMMES

Morcelez vos programmes et faites les s’appeler les uns les autres en utilisant les commandes RUN et
CHAIN. Voyez vos manuels DOS 3.3 ou ProDOS peur plus ample information.
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R R R R R E E E E R T R R

*% CONVERSION DECIMALE-HEXA *x
XX EREF XX E XXX XXX LR AR EEE R EXEEE

DooDs0T Y 32320 1 44940 1 94 340 | 128 480 ' 140 3A0 ° 152 300 ! 224 $FQ !
PooLs0lt 33320 0 A5 341 97 441 ¢ 129 431 ' 141 A1 ' 193 401 T 225 3EY
Doo2302 0 34822 1 446342 1 98 942 1 130 382 ' 162 $AZ | 194 302 1 224 $F2
D3 3030 35823 1 47943 % 99 443 ! 131 983 ! 143 $A3 ! 195 303 | 227 $E3 !
Dooasnd 34424 0 43 444 1 100 344 {32 3B4 1 144 $A4 ' 194 404 1 220 $F4
DT30S 37925 1 49 345 1 {01 $45 ¢ 133 485 ! 145 345 ' 197 305 1 229 $F5
D480 38828 1 70 €44 ! 102 $44 ' 134 986 | 166 346 ! 198 304 ' 230 $E4
D7 3070 39927 1 71 947 ' 103 $47 ! 133 387 1 147 $A7 ! 199 $L7 1 231 $E7 !
Poo2808 1 40328 1 72 848 1 104 $48 | {34 489 | 148 $A8 ! 200 $[8 ! 232 $EQ
C7307 0 41829 1 73 449 1105 349 ¢ 137 489 1 {49 349 ! 201 $C9 | 233 $E9
©t030a 42424 1 74 §44 1 106 344 ¢ 138 384 ! 170 344 | 202 3CA ' 224 $EA !
DIl 3CB T 433281 75 948 ! 107 $4B ! 139 $8B ! {71 4AB ! 203 $CR ' 235 $EB !
C 12800 1 44320 1 74 340 ! 108 34C ' 140 $8C ! (72 3AC ' 204 30T 1 23¢ 350
©1330D 1 45320 1 77 94D ' 109 $4D ! 141 48D ! 173 $AD ' 205 4CD ! 237 $ED !
©o1430E 1 44428 1 78 44E ! {10 $4E ¢ 142 $8E ! 174 3AF ! 204 $CF ! 239 $EE
P15 S0F 1 47 32F 1 79 $4F ' 111 $4F | 143 $8F ' 175 $AF ' 207 $CF @ 239 $EF
14310 1 48 330 ! 80 950 ! 112 $70 ' 144 390 ! 174 380 ' 208 $DD ' 240 $F0
P17 %110 49830 1 B1 951 1 113 371 1 145 491 ! {77 3B | 209 $D1 ! 241 #F!
C 188120 50 932 1 82 852 ' 114 472 ' 144 392 ' 173 $B2 | 210 $D2 ¢ 242 $F2
Do19813 0 51433 1 83493 ¢ 115473 ' 147 493 ¢ 79 383 ! 211 $03 ' 243 §F3
To203141 524341 84 354 ' 114 374 1 148 394 1 180 $B4 ' 217 304 ! 244 $Fd
Co20%15 1 53435 1 B 455 0 117 475 1 149 495 ' 181 $BS ' 213 405 ! 245 $F5
223181 54438 1 84 356 1 118 474 1 150 394 | 182 $B4 ' 214 $D4 ! 244 $F4
23 %17 1 553371 @7457 1 119 477 ' {51 497 ! {E3 487 ! 215 307 ! 247 $F7 ¢
24 $13 1 54438 ' 83 458 ! 120 378 ! 152 853 ! {04 328 ! 214 D8 ' 248 $F8
25 317 1 57339 0 89 432 1 121 $79 ! 153 499 ' {85 $89 ! 217 $09 ! 249 3F9
26 3141 SB33A L 90 354 | 122 974 ! 154 494 t 125 $RA ' 218 304 ' 250 3FA !
273181 ST 3381 91 458 ! 123 $7B ! 155 $98 ' 187 $BS ' 21 $DB ! 251 $FB
23 $1C 7 40 83C ! 92 85C ¢ 124 $7C | 154 $9C ' 28 380 ¢ 220 $0C ! 252 $FC
29 %10 0 AL 330 ! 93 450 ! 125 47D ' 157 490 ! 139 $BD ' 221 30D ' 253 $FD !
08121 42 33F 1 94 $5E ¢ 124 47E | {59 $9E 1 (50 $EE ¢ 272 $DE 1 254 #FF
b3 RIF T 4343F 1 95 $5F ¢ 127 $7F ! 1S9 $9F ¢ {91 $BF ¢ 223 §DF ! 255 $FF ¢
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*% UAL EURS ASCII *=*
*****************4*

! Ras daut b Bas Haut !
e e e e e e i
! 7300 ctrl-3 128 380 1 32320 esp 140 $A0 !
F U301 ctrl-A 129 481 1 33821 1 141 3A1
! 2302 ctrl-B 130 482 ' 34422 ¢ 142 342 !
! 3803 ctel-C 131 383 0 35323 £ 143 3A3
F 4904 ctrl-D 132 984 1 36824 3 144 384
! 5305 ctel-£ 33485 ¢ 37823 % 149 3AS
! § 304 cirl-F 124 886 1 28324 5 144 384 !
! (Cloche) 7407 ctrl-G 135887 ¢ 39427 7 147 $47 !
t(Fidc.qauc)8 308 ctrl-H 134 488 ¢ 40328 (148 343 !
P (Taby 9409 ctr1-1 137 489 ' 41 829 ) 149 $A9
[(F18c.bas)i0 30A ctrl-J 138484 ' 42824 % {70 384 !
(Flac.haudlf $0B ctri-K 139 468 © 43328+ (71 48
! 12 30C ctrl-L 140 98C ' 44 3420 | 172 $AC !
U (Return) 13 40D ctrl-M 141 480 1 43920 1 173 34D
! 14 $0E ctrl-N 142 988 ' 44 $2¢ 174 3AE !
: 13 $0F ctrl-0 143 $8F | 47 32F /175 4AF !
! 16 810 ctrl-P 144 990  © 43930 0 {74 $B0 !
! 17 $11 ctr1-0 145 391 49931 1 177 481
! 18 $12 ctrl-R 146392 ' S0 432 2 178 482 !
! 19 313 ctri-5 147 493 ' 513433 3 {79 $B3
! 20 $14 ctrl-T 148994 ¢ 52334 4 186 $R4 !
! 20315 ctrl-U 149495 ! 53335 5 {81 463 !
! 22 316 ctrl-V 130 494 54436 46 1B2 B4 !
! 23 %17 ctel-4 151 497 1 55337 7 183 387 !
! 24 418 ctr]-X 152498 ¢ 54438 8 184 4BR !
! 23 319 ctel-Y 153 499 37 33% 9 183 $B% !
’ 24 $1A ctri-2 154 494 32 3534 ¢ 184 9BA :
i
i

1
i
i 27 318 ctrl-* 155498 1 59838 . 187 4B
f 28 $1C ctri-c 156 $9C 1 40 $3C ! 188 $BC
! 29 410 ctrl- 157 490 = 159 4B) !
! 30 $1E ctrl-"158 %9 © 62 43 O 190 $BE !
! 3 $IF ctri-_ 1S9 39F 1 43 33F 0 191 3BF
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U Bag Haut Ras Hagt !
'o44 340 2 192 400 24 $40 224 $ED !
b 45841 A 193 $C1 ¢ 97 %41 a 229 $F1 !
"44 442 B 194 302 ¢ 9B 247 b 224 $E2 !
Y47 443 0 195 303 1 99 $43 ¢ 227 $F3 !
!68 %44 D 194 304 ¢ {00 $44 d 228 $E4 !
POA9 345 T 197 405 ' {51 $45 s 229 $F5 !
70 444 £ (52404 1 102 444 ¢ 230 $E4 !
71 447 G 199 407 ¢ 192 847 g 231 3E7 !
72448 H 200 $C8 ! 104 348 A 32 $EB !
P73 %49 1 200 309 ! 105 %49 i 233 $E9 !
J434A J 207 4CA ! 104 348 ) 234 $E8 !
75 %AB K 202 308 ' 107 $4R K 235 $EB !
76 3AC L 204 $CC ' 108 $4C 1 234 $EC !
'77 3D M 205 30D 1 {69 $4D 237 $ED !
78 SAE N 204 $0E ! 110 $4E k233 $EE !
P77 %AF 0 207 $CF ' f11 44F 1 739 $EF ¢
' t
P30 %50 P 208 300 1 112 370 o 240 $F) !
POSL %R @ 209 3D ¢ 113 971 g 241 $F !
1372 452 R 210 3D2 ¢ 114 8472 r 242 &F2
33833 0§ 201 302 ¢ 115 473 5 243 $F3
Y84 454 T 212 4D4 ! 114474 t 244 3F4 !
P83 $35 U 213405 ¢ it7 479 w245 $F5 !
P34 354 U 214 4D8 1 118 974 v 244 3F8
" OB7 457 W 213 4D7 ¢ 119 477 w247 3F7 !
P88 458 X 214 $DB ' 120 $78 x 248 $Fg !
PoB9439 Y 217 $D9 121 $79 v 249 §FF i
90 $54 2 218 3DA ! 122374 z 250 4FA !
P91 358 Y 2194DB ! 123 $7B 4 251 $FB !
77 35C % 220 3DC ' 124 470 4 257 $FC !
92450 & 221 30D ! 123 47D & 253 $FD !
'94 45E 227 3DE ¢ 124 37 T 294 $FE !
' 9% §5F 223 $DF ¢ 127 47% Jel 255 $FF ¢
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FAXARERAEXRFFEXXEAL XX XL E X E X E X%
HEXXNERERECHREE XXX RN F AR LR
** PEEKS, POKES ET POINTEURS ==
AXEREF XX CECX A XXX A XXX RS XEXEEF XX
AXXAX LA XS CH A XXX F XX EF SR X S kT HE 6%

APPLE PAGE ZERO

37 ($20)

PR

Bardure gqauche de la fenetre texte {0-2%/normalement 03

Exempie : POKE 32,X qgéle la coionne de texte i gauche de X

Attention : Ne faites pas : PEEK{IZF+PEEKI3ZY : zort dec limites de 1“écran
23 (221

Largeur fenstre texte (1-40 oy 1-30/normalement 40 ou €00

Note : POME 23,323 tascse le texte &n enlevant les espacec.

Tomete HATSB decs

i
]
h
)

]

o
2
b
n

7 %25
cssition verticale du curseur (0-Z3)

T L

31 PEEK{37)=Y, alors le curseur ezt sup la ligpre Y+1.

43 ($28)
Boot slot #!4 dapréds boot?

48 (%307
Couleur basse résolution *17

30 ($320
Format du texte de sortie _
POKE 50,42 = INUVERSE, POKE 50,255 = NORMAL, POKE S0,127 = FLASH (pour ASCII 44-75)

51 ($33)

Prompt caracteére
Note : PCKE St,0 : GOTO line £ évite un message d’erreur "Net Direct Command® en cas
de commande immédiate GOTO line £.

78-79 ({$4E-4F)
Domaine des nombres aléatoires,
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103-104 ($47-48)

Décart des procgrammes Applecotdt

Pour charger un programme 3 une adresse ncn standard LOC-,

POKE LOC-1,0: POKE 103,LOC-INT/LOC/25£4)%254:POKE 104, INT(LOCT/254) Alore ceulement,
charger le programme.

T0E-104 ($47-48)

LGz

the : LOMEM définmit le départ de 17ecpace "variabies", % peu pres équivalent 2
firn du orpgramme, & moine que !7on ne 17ait changé avec la commande LOMEM.
107-108 (34B-4C3

Oébut de 17espace tableau (72

10%-1:10 ($6D-4ED

Sin de 1’espace tableau (7

T11-112 O34F-70)

Début du =stockage des chaines

115-114 ($73-74)

HIMEM

Note : HIMEM-1 ect 17 adresse la plus édlevde utilisable par un programme Appleso<®.

e
Peut etre changée zvec la commande HIMEM.

Numéro de ligne % taguelle le programme s’est arré?

U

-122 ($79-74)
sce d7éuécution de 1x ligne,

123-124 (%7B-7
Numérao cde ligne DARTA =n cZours.

(e}

y
2

125-126 (37D-7E)
Prochkaine adresse DATA

127-128 (37F-80)
Adrescse INPUT ou DATA

129-130 ($81-82)
Nom de la dernidre variable utitiséde,.

131-132 ($83-84)
Adrecse de la derniere variable utilicée,

175-1746 (3AF-B0) ‘
Fin de programme Applesoft. NI

214 ($D&)
Signal RUN
Exemple : POKE 214,255 : n’importe quelle commande lance (RUN) le programme.
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214 (3D8)
S5ignal ONERR
cxemple : POKE 214,0 annule la fonction ONERR

218-219 ($DA-DB)

Numéro de ligne de 17erreur ONERR.
220-2 ($0€-DBY

eres se de 1 erreur ONERR.

222 f$0E3

-
Das

? et PrcDOS Arples
1o nguage Neot Avaiiabie 9 or
2 ou 31 : Range Error 14 ¢ 7 TERD
3 ¢ Mo Dewice Connscted 22« 7R nolit Gozuhb
4 ¢ Write Protected 42 ¢ Tout of Dats
3 t End cof Data 33 ¢ Flllegal Quantity
A ¢ File or Fxth Nat Found 4% 1 Thuwerflow
7 1 Molume Mismatch 77 ¢ ?0ut of Memory
2 ¢ 179 Error 90 : ?Undef’d Stzatement
Y o1 Disk Full 107 ¢ “Zad Subecript
10 3 File Locved 120 + "Redim’d &rray
1t ¢ Syntax Error or Invalid Qption {33 ¢+ “Divizsion by Zero
Y2 1 No Buffers Auailabie 143 1+ TType Mismatch
£3 ¢+ Filte Tvpe Micmatch 174 + TS5tring Too Long
td ¢ Program Too Lacge 191 ?F“Pm”’ Too Fﬁmﬁ’ex'
13 1 Not Direct Commanc ZZ24
17 4 Directory Full 254 : "R
12 + File Not Open 235 ¢+ f{control-C interrupt:
1?7 1 Duplicate File Name
20 1+ File Busy
Zt o2 Filaiz)y Stil] Onen
224-225 (HEQ-Ei0
Position ¥ du dernier HPLOT (0-27%)
2246 V3EZD)
Pocitinon ¥ du dernisp HPLOT (0-1710
228 (3E4)
Cade HCOLOR ¢ 0 =0, 42 =1, 35 = 2, 127 = 3, 12 4, 170 = 5, 213 = 4, 2
230 (3E&)
Page haute rédsolution
POKE 230,32 sélectionne la page !, POKE 230,94 sélectionre la page 3, POKE

é?ec*;onﬁe la page 2.

231 (3E?)
ECHELLE

Note : SCALE 0 est
222-223 (3EB-E?)
Début des adresses de la table de formes
234 (3EA

Choix des callisions haute résolution
Exemple : XDRAW une forme si PEEK(234) = 0;

résolution non noir.,

identique & SCALE = 284.. ..

la forme a débutéd A un point haute
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241 (3FD
- SPEED
Note : PEZEK(Z41) est égal A 254 moins la vitesse en cours.
243 (3$F3)
FLASH
247 {(3FQ9:
ROT

COMMUTATEURS D’AFFICHAGE

43232 (-16304) ($C030)
Graphique

49233 (-14303> (3$C051)

Texte

49234 ©-16302) (3C052)
Graphique pieine page

49235 (-14301) (3C053)
Graphique avec ltignes texte

49234 (-14300) {3C054)
Page un

47237 (-14299) (3C035)
Page deux

49238 (-14298) (2C0354)
Basse résolution

49239 {(-14297) (3C057)
Haute résolution

Exemple : POKE 4%232,0 commute 1“écran graphique.

CLAVIER, etc.
49152 ¢-14384) ($C000)
Lit le clavier

49148 (-16348) ($C010)

Efface le clavier

Exemple : 10 KEY = PEEK(4%9152) : IF KEY < 128 THEN 10
20 POKE 49148,0
30 PRINT "KEY";CHR$(KEY-128)

49200 (-14334)> ($C030)
Haut parleur
Exemple : FOR A = 1 TO 99 BUZZ = PEEK(49200); NEXT
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49249 (-16287) (3C041)
Bouton £0
Souton paddle 0 ou touche Pomme Cuverte

49250 (-15284) ($L042)
Bouton £1 ‘
Bouton paddle | ou touche Pomme Fermée

42231 (-146283) ($C043)
Bouton £2

Exemple : Si PEEK (4214%+P) ect plus grand que 127, cela signifie que 17on appuie
sur le bouton du paddle £P ou qu’il n’est pas connecté,

POKES DOS 3.3
(Le DOS doir bien sur efre en mémoire principale)

POKE 40193, PEEK(40193>-N: CALL 42944
Descend les bufferc DOS de N¥254 bytes,

POKE 44452 ,N+1i: POKE 44405,N ‘
Qutorise N noms de fichiers avant une pause sur la commande catalog.

POYE 44440,88: POKE 44441,252
Ef+ace 17écran avant le CATALOG

POKE 44505,234: POKE 44504,234
“4ffiche les noms de fichiers effacés lors d’une commande CATALOG.

POKE 44594,234: POKE 44577,234: POKE 44594,234
Annule la pause CATALGG

POKE 49107,234: POKE 49108,234: POKE 49109,234
Evite relogement carte langage

POKE 49384,0
Arrete le moteur duy lecteur

POKE 49385,0
Met en route le moteur du lecteur.
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NOTES

La mémoire principale de 1’Apple se compose de ¢S5 524 bytes comptés de 0 a 65
935. Chague byte peut prendre une valeur comprise entre 0 et 255.

o Vous pouvez PEEKer (regardér) la valeur prise par le byte B en tapant
PRINT PEEK(B).

0 Vous pouvez généralement POKEr une nouvelle valeur B dans le byte B au
moyen de 1a commande : POKE B,V.

0 Pour regarder les valeurs prises par deux bytes consécutifs B1-B2, tapez
PRINT PEEK(B1)+PEEK(B2)*%256.

o Pour poKer une nouvelle valeur V (0-4553%) dans les bytes B1-B2, tapez :

POKE B1,U-INT(W/254)%256 et POKE B2,INT(V/254)

Note : Puisque pratiquement chaque endroit de la mémoire peut etre PEEKE ou POKE, il existe des
milliers de PEEKs et POKEs qui ne sont pas listéec ici. Les pokes sont souvent utilisés pour écrire des
routines en langage machine, routines qui peuvent etre activées au moyen des commandes LALL

Reconnaissance du type d’ordinateur

= PEEK (44435) E = PEEK (4444%)

= 4 et B=20 : Apple 1lc

= 4 et (B>223 ET B<240) : Apple lle
{>é Apple 11 ou 1I+

VECTEURS DOS PAGE 3
9746-978 ($3D0-3D2>
Re-entrer le vecteur DOS.

1610-1012 ($3FZ-3F4)
Recet wvecteur
Exemple : POKE 1012,0 : fait booter Reset

1013-1015 ($3F5-3F7

Ampersand

Exemples : POKE 1014,145: POKE 1015,214 : "&" LIST
POKE 1014,110: POKE 1015,145 : "&" CATALOG
POKE 1014,18: POKE 1015,217 : "&" RUN

1016-1018 (43F8-3FA>
Control-Y

DOS 3.3
(Toutes les valeurs supposent que le DOS en en mémoire principale?

42350 ($AS56E)
Routine catalogue
Exemple : CALL 42350 : fait apparaitre le catalogue du cisgue,

40514 ($9E42)

Attente de run de programme de bienvenue ‘

Exemple : POKE 40514,52 et INIT un disgue. Lorsqu’il est Booté, le DOS attend que
1“on BRUN le programme de salutations. POKE 40514,Z0 pour EXEC.
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43140-42271 ($ARB4-AF07)
Commandes

43378-43582 ($AF72-843E)
Messages d’erreur

424146-43817 (3AAL0-AALL)
Longueur dernier Bload

43634-43835 (3AA7Z2-AA73)
Départ dernier Blcad

43424 (3AA48)
Numéro lecteur
Exemple : POKE 43624,D permute les entréecs/cortiss disquette vers

4346246 ($AALA)
Muméro de connecteur (Slot)
txempie : POKE 43&24,S permute les entrédec/sortiec dicsquette vers 1

43498 ($AAB2)
Caractére de commande Control-D

44033 (3ACOL1)
Numéro de piste du catalogus

45991-43998 $B3A7-B3AE)
Codes des types de fichiers

45999-44010 (3B3AF-B3BAJ
En tete vwolume dizque

46017 (383C1Y
Numéro de volume du disgue.

ProDOS

48944 ($BF30)

Valeur Slot/Drive : _

Si PEEK (48944" est plus grand que 127 : drive 2, sinon, drive 1.

47313-47422 ($B8D1-$B9Y3E)
Commandes

48840-48841 ($BECB-BECY)
Longueur dernier Bload

48825-48824 ($BEB?-BEBA)
Départ dernier Bload
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CALLS UTILES
CALL-25153 ($9DBF)> : Reconnecte le DOS 2.3
CALL-3100 ($F3E4) : Révele la page ! haute rédcolut on
CALL-308é8 ($F3F2) : Nettoie en noir 174cran haute résolution
CALL~-3082 ($F3F&4) : Nettoie 17écran haute résolution awec le couleur du dernier
HPLOT

Exemple : HGRZ2:HCOLOR=5:HPLOT 0,0:CALL-3082
CALL-2613 ($F3CB) : Coordonnées haute résolution pege O

Exemple ! Les cocrdonnées de départ X et ¥ de Ya prochain:
table de fermes <{obtenues par DRAX ou XDRAW) peuvent etre détermindes par u-
CALL-2413, Alors : X = PEEK{224)+PEEK(225)%254 et Y = PEEK{(224)
CALL-1438 (3$FA42) : Pseudo Reset
CALL-1370 ($FAA4)> : Boot
CALL-1321 ($FAD?7) : Affiche tous les registres
" CALL-1184 ($FB&0) : Efface 17écran et affiche “Apnle..."
CALL-1034 ($FBF4) Déplace le curseur a droite
TALL-1008 (3FCIQ) Déplace le curseur & gauche
CALL-998 (3FC1A) : Déplace le curcseur en haut
CALL-938 ($FC42) : Efface le texte du curseur jusqu’'au bas
CALL-922 (3$FC&4) : Déplace le curseur en bas
CALL-84B ($FCPC) : Efface le texte du curseur jucsguen haut
CALL-754 ($FDOC) Attend que 1‘on frappe n’importe quelle touche
CALL-678 (%FD5A)Y : Attend que 17on frappe Return
CALL-415 (3FES4L) Désassembleur
CALL-211 ($FF2D) : Cloche + affichage "ERR"
CALL-198 ($FF3A) : Cloche
CAaLL-131 ($FF&?) : Mode moniteur

aw



