
BEAGLE GRAPHICS 

T:-ad:...::t à l'ISLE D',A,BEAU par "The PiK-Poi<-Band" 

DO JBLE HAUTE RESOLUTION 1 

16 c,Juleurs haute résolution et un écran de 560x 192 pixels, smt !e double ie la haute résalution 
~.c:::-male. Ce programme er;globe toutes les fonctions classiques de l',A,pplesoft , y compris les tables de 
•cr~es {shapes). Vous n'avez besoin que de la disquette programme et d'un Apple IIc ou Ile avec 12:?-k. 

POUR L'ARTISTE : 
Dessinez sur l'écran a.u moyen des 15 '';:nnce:1w:" haute résolution. Des icones haute résolution rendent 

le tr-av;ul :1isé~ que vous utilisiez le clavier, la souris, un joystick ou une tablette graphique. 

REMPLISSEZ RAPIDE HE NT LES FORMES 
Sélectionnez les couleurs parmi 16 pures et plus de 200 mixtes. Vous pouvez déplacer, inverser, etc. 

aes portions d'images, ajouter des textes aux images avec diffé:-entes polices de caractères et meme 
redéfinir des caractères. 

POUR LE PROGRAMMEUR 
Améliorez vos programmes A.pplesoft par de nouvelles commandes qui permettent de dessiner 

,..acidement cercles et forr.es. Sauvegardez n'importe quelle partie de l'image sur la disqueHe. 
Compressez" v'OS l'T!açes haute résolution pour tenir moins de place sur la disquette. 

''COUPER-COLLER" 
'I:us :::e:rnet je transf6:er ou •je :op1er n'mpcde quelle parie d'une image sur n'importe quelle at1cr'=. 

:-.a::::.ide-'-

CONVERTISSEURS HAUTE RESOLUTION 
Cor:vertissez en double haute résolution toutes vos images et tous vos prognmmes existant en haute 

··ésclution normale (meme les tables de formes d'Apple Mechanic). Il suffit de sauvegarder la nouvelle 
version. 

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

AlDE HAUTE RESOLUTION 
Utilisez le plan joint pour dessiner. Une "Cade d'aide" rappelle toutes les couleurs, commandes et 

. .:rocédures disponibles. 

PEEKS, POIŒS, POINTEURS ET CALLS 
Un grand poster vous propose un certain nombr~ de peeks, pol<es, pointeurs et calls. Un outil 

Indispensable au programmeur. 
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++~+++++++++++++++ 

****************** 
++ HHROClUCTIDN *"' 

Bienverue à vous. Ce programme fournit à votre Apple la double haute résolution graphiqt..:e. Be ag le 
Graphies vous permet d'accéder à 560>: 192 pi>:els, c'est à dire à plus de iOO 000 points dif.!érents sur 
l'écran. Il vous permet aussi de travailler avec i6 couleurs pures au lieu des 6 utilisables en ha!Jte 
résolution normale. Vous pourrez maintenant donner plus de détails et de couleurs à tous vos graphiques, 
cartes, dessins, et meme au portrait haute résoluhon de la tante Sophie 1 

POUR L'ARTISTE :DOUBLE PLOT 
La disquette "Beagle Graphies" vous fournit un programme de dessin en double haute résolution. Ce 

programme s'appelle "Double Plot". Il vous permet de créer des formes colorées, de dessiner lignes et 
:Jcints avec 16 "pinceau;{" différents, de remplir les formes de couleurs pures ou mélangées, d'éditer les 
~essins e'l <.Jtilisa!lt t..:n programme "couper-coller", d'ajouter du te>:te à vos dessins ... Hé hé 1 Vous etes en 
~~aw de tomber amcu"'eu>: de Double Plot' 

POUR LE PROGRAMMEUR :DES NOUVELLES COMMANDES 
Beagle Graph1cs vous +ournit tout un lot de commandes et de fonctions graphiques double résclutw'"' 

~~!l1sables dans vos programmes .A.pplesoft. Vous pourrez uhliser des commandes double haute résolution 
~Q'-.:lvaler~es a celles utilisées en haute résolutwn standard, telles HCOLOR, HPLOT, DRAW, mais aussi de 
·c::uveiles commandes telles CIRCLE, BOX, FILL, PRINT haute résolution, et bien d'autres (25 e'"'! toutl. 
No•.Js avons meme ajouté huit com:::andes double basse résolution graphique, ce qui vous permett!'a de 
programmer en do•.Jble basse résolution graphique de 80x48. 

ENCORE PLUS 
Il y a plus ... Un programme d'animation double haute résolution, un éditeur de caractères haute 

résolution, et quelques programmes utilitaires qui vous permettront des astuces graphiques amusantes. 
oar exemple changer instantanément une couleur en une autre, transformer des images et programmes 

.wte résolution classique en images et programmes double haute résolution, sauvegarder et charger 
·ùmporte quelle partie d'une im:1ge double haute résolution ... Assez pour vous garder à la maison pendant 
des semaines~ 
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***************~*********** 
*A PROPOS DE LA DISG.UETTE * 
***************-~*********** 

La disquette Beagle Basics est pleine; toute sauvegarde d'images ou de programmes devra donc 
s'effectuer sur vos propres disquettes, préalablement formattées !initialisées) dans le DOS approprié. Ce 
programme n'étant pas protégé, vous pouvez copier des fichiers au moyen des programmes Apple. (FID 
oour le DOS 3.3 ou FILSR pour ProDOSl 

FORMATTAGE DE DISQUES VIERGES 
DOS 3.3 : Utilisez la commande !NIT (Voir votre manuel .A.pple DOS 3.3) 
ProDOS: Chargez ŒRUNl le programme FILER à partir de la disquette ProDOS (Fournie avec les 

nouveau:< Apples). 

DOS 3.3 ET ProDOS 
Deux versions du meme programme sont fournies, l'une sous ProDOS, l'autre sous DOS 3.3. les deux 

versions travaillent de l.:l meme manière. Celle que vous utiliserez dépendra du DOS avec lequel vous 
<~.imez travailler. Vous utiliserez probablement toujours la meme version de Beagle Basics, nous vous 
conseillons donc de cacher l'autre version afin de ne pas vous tromper. 

De toutes façons, peu importe la version que vous utiliserez, puisque le programme ProDOS 
"CONVERT" pe"-net la conversion de DOS 3.3 en ProDOS et vice-versa (N'essayez cependant pas de 
:onver-tir les programmes Beagle Basics eu:-: mernes. Si vous u-tilisez la version DOS 3.3 de Beagle Basics, 
'lous vous conseillons l'usage de l'utilitaire Beagle Eros ProntoDOS qui vous permettra de tri!Jler la 
vitesse de chargement et de sauvegarde des images. 

COPIES 
Selon les traditions Beagle Eros, la disquette Beagle Graphies n'est ni verrouillée, no protégée. Cela 

s1gmfie que vous pouvezla copier, en faire le catalogue, lister et modifier les programmes, faire des 
essais avec, et donc peut etre, la détruire. Il est donc indispensable d'en faire une cepie maintenant. Hais 
s'll vous plait, s'il vous plait, ne donnez pas de copies à vos amis. 

AIDEZ NOUS ET NOUS VOUS AIDERONS. 
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***************************************** 
*CATALOGUE DE LA DISQUETTE BEAGLE BASICS* 

***************************************** 
'/·:mi une liste de la. plupart des fichiers de la disquette Beagle Graphies. Tape:: "CATALOG" pour vérifier 
''CJtre disquette. 

STARTUP: Beagle Graphies charge le programme de salutations. 
DHGR : BRUN DHGR pour charger les commandes graphiques double haute résolution. 
DGR :BRUN DGR pour charger les commandes graphiques double basse résolution. 
DOUBLE PLOT: Programme de dessin/éc!"iture en double haute résolutio:J graphique. 

DP.OBJ : Dot.:ble Plot langage mach1ne 
DP.BAS : Double Plot Applesoft 
MOUSE.DRIVER, etc : Entrée utilisée 
PATTERNS & PATTERNS.AUX: Couleurs mélangées de Double Plot 

NOTES : Tapez "RUN NOTES" peur prendre connaissance des changements in"terven:...:s depuis 
l'impression de ce manuel. 

. IUT AIRES DOUBLE HAUTE RS:SOLUTION 
SLIDE. SHOW: Programme d'animation double haute résolution. 
FONT.EDITOR :Editeur de caractères double haute résolution. 
HGR.TO.DHGR :Convertit les programmes haute résolution en double haute résolution. 
CONVERT.HIRES.i : Car:•;e:~it 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 quelle couleur double haute résolution en une autre. 
DOUBLE .SCRUNCH : Compacte les images. 
CUT.AND.PASTE : \/o'JS permet de charger, sauvegarder ou transférer des parties d'images. 
PAGE .2 : Permet de :Jermuter les pages t et 2. 

UTILITAIRES DOUBLE BASSE RESOLUTION 
GR.TO.DGR :Convertit les programmes de basse résolution en double basse résolution. 
CONVERT.LORES.1 :Convertit les images en double basse résolution format moitié. 
CONVERT.LORES.2 : Convertit les images en double basse résolution plein écran. 
LORES.LOAD.SA VE : Permet de charger ou sauvegarder des images double basse résolution ou des 
ecrans ~exte en 80 colonnes. 

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

POLICES DE CARACTS:RES 
ASCII.FONT, BLIPPO.FONT, etc 
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*********************** 
*MATERIEL NECESSAIRE * 
*********************** 

l'utilisation de Ee1gle Graphies nécess!~e Ufl Apple Ile ou un Apple IIe i2Sk. Il ne peut etre utüise pr 
.es Apple II JU II•. Si une nouvelle ;ersion d'.A.pple II ava1t vu le jour depuis l'édition de ce manuel, nul 
:1aute que Beagle Graphies ne tourne dessus également. 

Les Apple IIe 64K peuvent etre poussés à 12:3K par l'adjonction d'une CART6: :::0 COLONNES ETENDUS. 
:...es Apple IIe de 19:33 nécessitent une carte mère "indice B" pour permettre l'accès à la double haute 
"ésolutlO!l. Regardez l'intérieur de votre Apple Ile : quelque part derrière le connecteur 4 se trouve un 
'!uméro. Celui-ci doit etre du type : "820-0064-B" (et non pas "-A"lSi Beagle Graphies ne tourne :as sur 
.-otre IIe, cela vient pr:Jb:<blement de là. Voyez votre revendeur. 

~ote : Le 'fil uolant• de uotre carte 80 colonnes étendues doit etre branchf. Voir :a section 'Double haut! r~solut!cn 

graphique' de votre ~anuel. 

MONITEURS 
l'importe quel type de moniteur ou de poste TV connecté à votre Apple est compatible avec Beagle 

Gn.:::ïhics. Vous obtiendrez cependant des résultats très différents selon les moniteurs employés. 

'~::: \I~2 URS MONOCHROME <Noir et blanc, Vert, Ambre, etc) : évidemment, vous ne verrez aucune couleur 
'='...:r' :·~:r~r,. P:1: :cntre 1 chaque couleur sera d'un "gris" différent. Les textes 80 colonnes seront aisés à 

"E ~:::'li':: IONS COULEUR ET MONITEURS COULEURS COMPOSITES : les couleurs seront belles mais a•Jront 
•.,.rc~.ir:o:: ~ etre brouillées :;ua "dégueuler". En mode 560 (voir plus loin), les pixels qui devra1ent etre 
":::s o!..l tJl::.rcs apara.itrort parfois en couleur. Vous pourrez aussi avoir un problème de lecture des 
te:<tes ::'O colcflnes (Les tedes 40 colonnes n'existent pas en double résolution). Par contre, le r:o::de t 4( 

-:?': te:de sera facile à lire, en quelque couleur que ce soit. 

!10NITEURS COULEUR :Ils vous donneront des graphiques précis, des couleurs éclatantes, des te:des 30 
:::lonnes fanles à lire, \lous aurez accès à 16 couleurs en mode 140 et au noir et blanc dans le mode 560 
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********************************* 
* HODB:S DOUBLE HAUTE RESOLUTION ,~ 

********************************* 

Il y a quatre modes dcuble haute résolu~10n gr~phique possibles : 
1. MODE 560 
2. MODE 140 
3. MODE MIXTE 560 
4. HODE MIXTE 140 

C'n ;Jeut '.J"'üiser l'un des quat:-e modes à partir d'un programme personnel (voir plus loin) ou à ça.rtir de 
[•c:uble Plct. Vous apprendrez plus en faisant des essais sur votre propre mor·ite,Jr qu'en lisant les 
~e scris~ic·r·.; =uiva~tes : 

MCJniteurs r:on RGB 
Seuls les modes 560 (1) et 140 (2) sont significatifs sur ce type de moniteurs. Cependant, on pe:.>ut 

'..Jtiliser les autres modes. 
a MODE 560 : résolution 560:.:192 avec 16 couleurs. Les lignes de couleur peuvent a.pparait'"'2 

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

o MODE 140 : résolution 140x 192 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 
:i s1ble s en n'importe quelle couleur. 

Hcmteurs RGB 
,_er•'! · =>s :r-,1ges vues sur un moniteur RGB seront entièrement différentes dans chacun des 4 modes. 

c HODE 560 : Meme chose que sur un moniteur RGB, si ce n'est qu'aucune couleur·n'est 
v1s1ble, :Juand b~en 'l1eme vous utiliseriez des commandes de couleur. Chaque pixel est soit 
rJN (bla.f'c), soit rJFF (nmr). 

J MODE: 140 : Meme présentation que sur un moniteur non RGB. 

o MODE MIXTE 560 :C'est une combinaison des modes 560 et 140. Si ce mode:: est utilisé 
cor;-ectement,* vous pouvez utiliser une vraie résolution de 560 pixels avec 16 couleurs, et 
une résolution de 140 pixels. Après avoir choisi ce mode, vous travaillez ccrT'me si vous 
étiez en mode 560 (L'écran a une largeur de 560 pixels). 

'q quelques exceptions pr~s, la r~gle générale est de ne pas se faire toucher les parties dessinées en mode 
560 avH celles dess1né~s en ~ode 140. Pour l~s progranmurs, les pixels en rnode 560 et ceux en mode 140 
ne doivent pas occuper le meme bYte d'~cran. 

o MODE MIXTE 140: Le meme q..Je le mode 560, excepté que la largeur d'écran n'est que de 140 
pi:{els. 



***************** 
*LA RESOLUTION * 
***************** 

.:::O;:u1s toujours (1977')~ les l-.pples ont possédé une basse et une haute résoluhon graphique. La. "basse 
~ésolution" possède 16 couleurs et un écran de 40 points (en horizontal) par 48 points (en vertical); le 
';;raphique est c:elUl de l'antique "mur de briques". La "haute résolution" possède plus de détails _et moins 
de couleurs que la basse résolution. L'écran possède alors un écran de 2~:0 points (en horizontal} par 192 
::;mnts <en vertical), les couleurs sont au nombre de 6 <Plus un autre blanc et un autre noirl. 

DOUBLE RESOLUTION :MEME Y, X DOUBLE 
.-:erci aw faoricants de circuits et à Apple pour l'a.ugmenta.ttion de la taille mémoire; cela permet à des 
::;rogrammes tels que Beagle Graphies de doubler le nombre de points haute ou basse résolution en 
~.::.;rizonta.l, c'est à dire de diviser par deux la taille de chaque pixel <Voir figure 1). Cela permet aussi de 
porter à 16 le nombre de couleurs disponibles en haute au basse résolution. 

iNCONVENIENTS~, UN COUPLE ... 
Personr-·e niest par-fait. Les images double résolution sent deux fois plus longues à charger ou à 
s1uvegarc!er :::;ue les images normales. (Vmr plus haut les avantages de ProntoDQS}. De plus, les images 
:::ouble i;aute ~!?solution occupent da.ns les cata.lo,~ues les positions de deux noms de fichie!"'s. Elles 
Jc:L:pe'lt auss1 deu>: fois plus de place sur la disquette. Ce sont les euls inconvénients. 

Ut il istoz i'util itair~ DOUBLE.SCRli'ICH <Voir plus 1oin) pour diminu~~ 1a place 
~écessa'r~ ~ ch~qu~ image et pour !a limiter à un seul noode fich:~:. 
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**************~** 

***************** 
** DOUBLB: PLOT ** 
***************** 
***************~~ 

POUR l'ARTISTE 
Après tous ces prélimir:J.ires, nous a.lons faire quelques dessws. Dans cette seci:ion, pas de 
programmation, seuleme::t du bon vieu>: dessin electronique avec le orogra.mme DOUBLE PLOT de Be:1gle 
t}r :1ot"!ic s. 

Ce que vous devez faire pour démarrer: décidez d'abord si vous voulez utiliser la. version DOS 3.3 ou la 
;ersion ProDOS. Insérer la. disquette Beagle Graphies correspondante dans votre lecteur de disquettes 
1:.'oubliez pas de fermer la porte ... non, la porte du lecteur de disquette~). 

Appuyez alors Pomme Ouverte-Control-Reset (Les trois touches en meme temps). Ceci permet de 
booter la disquette. 

Vous pouvez aussi, à partir de 'Applesoft, taper : RUN STARTUP. 

::::'a.ns les deu:.:. :a<:=, le menu principal de Beagle Graphies apparait : 
D. Run DOUBLE.PLOT 
F. Run FONT.EDITOR 
S. Run SLIDE .SHOW 
H. Load DHGR 
L. Loa.d DGR 
G .• Guit 

'iot~ : ~a rumeur c;rcul~ que ie prograooe se plante si l'on ne fait pas une s~lection suffisaooent 
lp!C~'11entj "eus 1e 1 'avons ja.~ais remarqué. 

Chcis1sse: l'option D pour appeler le programme DOUBLE.PLOT. Vous verrez alors apparaitre le menu 

M. Souris Apple 11 
G. Tablette Graphique Apple 
J. JoysticK, Paddles, Koala Pad ... 
K. Clavier 

Choisissez votre moyen d'entrée en tapant la. lettre appropriée. Si vous n'a vez aucun appareil de 
dessin connecté à 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 G Quit) 
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**************************************** 
*APPAREILS DE DESSIN POUR DOUBLE PLOT* 

**************************************** 

Lorsaue vous utilisez DOUBLE PLOT .:Progra:nrr:e de dessin de Beagle Graphies), le programme vous 
jernande quel appareil de dessin vous vculec>z utiliser: souris, tablette graphique, joysticK, etc., ou 
clavier. Tous ces appareils fonctionnent pratiquement de la meme manière : 

SOURIS 

o 1 Bouger quelque chose sur l'écran. 
o 2 Appuyer sur un "bouton" pour activer ou désactiver une fonction. Le 

"bouton" est évidemment d1fférent selon les appareiis de dessin que vous 
utilisez. 

la souris est facile et agréable à utiliser. Son pri~< est raisonnable. De plus en plus de logiciels sont 
écrits pour la souris. Beagle Graphies peut travailler a.vec la souris AppleHouse II. 

Pour bouger : bouger la. souris sur votre bure au. 
Le bouton: Il n'y en a. qu'un : appuyez dessus 1 

LA TABLETTE GRAPHIQUE 
La. tablette ~ra.:Jhique .t...pple est le moyen le plus commode et le plus naturel pour dessiner. Elle va.ut à 

:::e•.J crès ::oo dollars; courez vite en acheter une. 
Pour bouger: Bouger le s~ylo sur la tablette. 
Le bouton: .A.ppuyer (douce<Tentl le bout ju stylo contre ~a. sc.::-face de la. tablette 

JOYSTICK, P.A.DDLE:S, KOALA PAD, etc. 
Le Koala. Pa.d est une mini tablette graphique, agréable et d'un prL: ra1sornable, mais pas a•Jssi pr-~cise 

q•Je celle d'Apple. Les Paddles sont difficiles à utiliser puisqu'il y a deu:< boutons à tourne:-. Le ,~y sticK 
est un meilleur choix. 

Pour bouger: Bouger le manche du joysticK, le ou les boutor,s des paddles, ou l'outil de 
dessin de la Koala Pad. 

Le bouton: Utiliser le bouton 0 {généralement celu1 de gauche). L'utilité du bouton 1 va 
vous etre expliquée maintenant. 

il isation du joystick :Vous rernarquer~z qu'un joyst!ck <de meme que les Paddles ou la Koala Pad) déplace le curseur 
d'a peu pr~s trois pixels a la fois. Ce 'Mode rapide" cornp~nse le fait gu'un joystick ne poss~de que 256 positions 
différentes alors que l'écran double haute résolution en posséde 560. Pour ne bouger que d'un pixel ~la fois, appuyez 
sur le bouton 1 (généralement celui de droite), ce qui sélectionne le "Node précision•, que l'on reconnait au bruit sec 
qvi l'accoopagne. Pour revenir au "Mode rapide' <et silencieux), 11 suffit d'appuyer une nouvelle fois sur le bouton 1. 

CLÂVIER 
le clavier a. un a.tout indéniable :chaque Apple en possède un. Beagle Graphies travaille fort bien avec 

le clavier. 
Pour bouger: Servez vous de l'une des flèches de direction. 
le bouton: C'est la Pomme Ouverte. L'ut.i-Hté de la Pomme Fermée va vous etre 

expliquée maintenant. 

Utilisation du clavitr Vous r~rnarquerez que le clavier fait bouger le curseur de olus d'un pixel ~ la fois. Ce 'Mode 
Rapide" vous permet de vous d~placer rapide~ent sur l'~crar. Le fait d'appuyer sur la P~e Fermée s~lection~e le 'Mode 





********************* 
* LE ME NU PRINCIPAL -~ 

********************* 

Vous pouvez voir ma.in~enant le Menu Principal de Double Plot, .:J.ffiché en bas de l'écran graphiqo.Je. Ce 
M2r,u rappelle les dif~érer:tes commandes dispcmbles ŒOX, EDIT, etc.l. Le reste de la. surface est le 
surface de dessin de l'écran double haute résolution. Le menu principal re falt pas partie de l'image; il 
j1spar:ü~ra dès que t'Jus comrnencer-ez votre dessir. 

"8. BOX • E" EDIT "M" MODE 
•i t· ;1 CIRCLE " FI' FILL " r· n '3ET COL OR ·J 
., 
D DRA') Il P" F'~ I ~H u:X" CLEAR :3CREErt 

!l 1 " LINE "T" TE><T f1 Q11 CWIT 

NOTE Si vous utilisez u~ rnoniteur qui produit des textes peu nets, reHrez '!O'JS?. 1a carte d'aide fournie avec votre 
disquette Be1gle Graph,cs. 

Vous p'Juvez maintenant commencer à e::périmenter les commandes Be3.gle Graphies décrites dans les 
:J::.;es s•_;iv:?.,-,tes. Peur cho:sir une commande, il suffit de taper la lettre correspondante lB pour BOX, E 

.~ P~OPOS DE "ESC" ET "RETURN" 
'-3. ~ü·.Jc~r:> 'ESC" oerfT'~et de quitter la s1tua~ion en cours. la touche "RETURN" utilisée à partir du r1enu 

::-:rur::;'l.l i:J•...::; p<?rme+ de réutiliser- la derriere fonction utilisée. Si vous n'etes pas certain de ce c;u'était 
:e~te de~~~e-e fonction, .~tez un oell sur le coin supérieur droit du menu principal. Vous ver"ez : "RE:TUR~l 

::...:1•1 du :~om de la ~er:1ere commarce utilisée. 

*********** 
* "8" BOX * 
*********** 

Peur dessiner rapidement des rectangles sur l'écran, appuyez sur "B". Le curseur devient une croix que 
tot.:s pouvE?z déplaCE?r avec votre apparE?il à dessin (souris, flèches de direction, joystid<, etc.l 

Pour dessiner un rectangle sur l'écran, pos1tionr:::>r la cr01;: sur l'un des angles du futur rec-tangle. 
·r:puyez sur "le bouton" et maintenez le appuyé alors que vous promenE?z le curseur sur l'écran. Vous 

pouvez voir un rectangle éhstique qui grossit ou rétrécit selon la posltion du curseur. lorsque le 
"'er.:tangle vous plait, relacher le bouton et le rectangle est alors fi:<é sur l'écran. La croix peut alors etre 
bc;..:gée ailleurs sur l'écr-an 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 croi>: réapparaitra dès 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 Bouton. 
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************** 
* "C" CIRCLE * 
************** 

Cette fonction vous permet de dessiner des cercle~ ou des ellipses de la meme manière que vous avez 
dessiné des rectangles (voir ci-dessus). Essayez et vous verrez ce que nous ·;oulors dire. 

Si vous avez commencé une ellipse et que vous changez d'avis, appuyez sur "ESC" sans relacher le 
Bouton. 

Note : Un cercle parfait sur un moniteur ::eu-t ressembler à un oeuf sur ·.J~ aL.;~~e. \'oye: si 'iOL!S ;:::'..Ne: 
ajus-ter vo-tre moniteur. 

Pour sortir de la Fonction Circle, appuyez sur "ESC" lorsque vous n'appuyez pas sur le Bouton. 

************ 
* "D" DRAW * 
************ 

Appuyez sur "D" à partir du menu principal et vous pourrez alors dessiner à "main levée" sur l'écran 
haute résolution. Le curseur devient un crayon haute résolution que vous pouvez déplacer sur l'écran avec 
•;ot:e appareil à dessiner. 

Pour tracer des lignes à main levée, appuyez sue le Bouton et ma.ir.tene;: le appuyé tandis que vous 
déplacez le crayor. sur l'écran. Pour tracer un se•.Jl point, appuyez ure fois sur le Bouton et relachez le. 

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

Pour revenir au menu principal, tapez "ESC" 

************ 
* "L" LINE * 
************ 

L'option "L" vous permet de dessiner des lignes droites (par opposition au:{ lignes à main levée de 
'option m. Le curseur devient un crayon haute r~solution. 

Pour tracer une ligne droite, déplacez le ::rayon jusqu'à l'origine de la. droite. Appuyez alors sur le 
Bouton et maintenez le appuyé tandis que vous déplacez le crayon. Vous voyez alors une ligne élastique 
qui se déplace avec le crayon. Lorsque vous avez la. ligne désirée, rela.chez le Bouton, la ligne est alors 
dHinitivement tracée. 

Si vous commencez à tracer une ligne et que vous changez d'avis, appuyez sur la touche "ESC" avant de 
rela.cher le bouton et la ligne s'évanouira. 

Pour revenir au menu principal, tapez "ESC" 
............ 
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************ 
* "E" EDIT * 
************ 

Pour sélectionner le Mode Editeur à par~ir C'.J 11er:u princiaal, a.ppu>e: ::•.1r ''S". Ce moée, l'un de5 
éléments les plus puissants de Double Plot, vous perme~ d'utiliser l'cpén.~:cn ''Coup<:?r-Coller"; "cou:Jer" 
l..!ne zone d'écran double haute résolution et 1:3. "calle!"" dans une ;:::s:ltion différente. Vous pouvez meme 
aller coller sur une autre image, autant de fois <:?t à autant d'end::its que vous :e désirerez. 

Avant de faire une démcnstra tion de l'opération "Couper-coller", nou5 a vans tou-t d'abord besoin d 'ur.e 
:r::age. Considérons les quelques cercles de la figure 2. 

Nous a.lloris maintenant déplacer l'un de ces cercles. A partir du menu principal, appuyez sur "E". le 
curseur devient alors une paire de ciseau:.:, indiquant ainsi que vous etes en position "Couper". 
Selectionnez alors une zone à. éditer (déplacer) en déplaçant les ciseaux vers le la oar"':ie en haut et à 
gauche de l'un des cercles <Figure 3>. 

Appuyez maintenant sur le Bouton et déplacez les ciseau>: en diagonal vers la partie en bas et à dr:Jite 
de ce meme cercle <Figure 4) 

La boite élastique commandée par la. position des ciseaux représente la zone à éditer. Relachez le 
bouton et vous vous placez en mode "coller". Vous disposez à ce moment des options suivantes : 

"E:SC" sort du mode "coller" 
I invt'f'se l'image sélectionnée <image négative) 

. _ H symétrie par rapport à une ligne verticale 
V symétrie par rapport à une ligne horizontale 
M copie la zone chois1e en mémoire afi;, de oouvoir la coller ailleL!rs. La zone est 
eHa.cée. 
C copie la ::one choisie en r:émoire afin de pouvoir la coller ailleurs. <Comme pour 
"M" si :e r;'est que la zone originale n'est pas effacée). 

Dans notre exemple, pour déplacer le cercle, tapez "M". La zone ce:ntenue dans la boite est efhcée et 
stod<ée en mémoire. Apparait alors un curseur en forme de main et une boit!? ir:':!iqua.nt la taille de la zone 
~ui a éH coupée <Figure 5> .• 

Il vous suffit d'appuyer sur le Bouton à. l'endroit désiré pour faire une copie de la. zone en mémoire. 
Vous ferez autant de copies que de fois où vous appuirez sur le Bouton. <Figure 6). 

Pour revenir au mode "Couper" et à ses ciseaux 1 appuyez sur "B.: SC". Pour revenir a•J menu principal, 
appuyez une seconde fois sur "ESC". 

COLLER SUR UNE AUTRE IMAGE 
1 Définissez la zone au moyen des ciseau>~ dans le mode "couper". 
2 StocKez la zone désirée en mémoire en utilisant les options Cou 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-S", ce qui vous place directement en mode "coller" 

sans passer par le mode "couper". 
5 Vous pouvez maintenant coller la zone mémorisée n'importe où sur l'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" ou "V'' 
après avoir défini une zone rectangulaire dans le mode "couper" . 

...... '· 

EFFACER UNE ZONE 
Pour effacer rapidement une zone rectangulaire de l'écran, il suffit de la "couper" et de ne pas la 

"coller" ailleurs~ 
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************ 
* "F" FILL * 
************ 

Pour remplir une partie d'écran avec l'une des couleurs ou des canevas, il suffit de taper" F" à partir 
':!L.; menu ;:Jrincipal. 

INPORTIWT : Be ag 1 ~ Gr a phi cs ne oerrnet de r~rnp 1 ir que deux types de zones : 1 es ZctiES 
NOIRE5 entourées d'une bordure blanche (ou d'un cote de !'écran) et les ZONES 
BLANCHES entour~es d'une lisière noire (ou d'un coté de l'écran). Si vous essayez de 
rernp1 ir une zone de couleur ou des zones noires ou blanches entourées d'une bordure 
colorée, c'est l uos risques et p~rils. Essayez' Après tout, c'est u0tre Apple' 

Seize parmi les cct.!leurs sont pures, les 240 d.'Jtres sont des couleurs "mid<? s''; ce sont des mélanges 
:es 16 premières. 120 sont des ~élanges de points (couleurs "échiquier"), 120 a' .. rtres sont des mélanges de 
lignes <couleurs "rayées). 

ECHANTILLONS DES COULEURS DE REMPLISSAGE 
En Mode "F", vous pouvez voir les échantillons de couleurs disponibles en tapant "Controle-F" <Figure 

8}. Pour revenir en mode "F", il suffit de frapper n'importe quelle touche. 
le programme vous demandera de choisir la PREMIERE et la SECONDE couleur de remplissage, ce qui 

;ous permet d'utiliser des coulerJrs mélangées. Faites "ESC" si vous ne voulez faire aucun choü:. 

Pour utiliser des couleurs pures, il suffit de faire le mef"1e chci>: pour la première et la seconde 
:-:~ .. Je i...!r a 

Pour utiliser des couleurs "échiquier", chc1sir d'abord la lettre correspondant à la couleur·du bas sur 
: ~-=i;~~:i:il.l:J,..,, et enc:;uite la leHre correspondant à la couleur du haut (par exemple A puis Hl. 

Pour utiliser des couleurs "rayées", sélectionnez d'abord la lettre correspondant à la couleur -ju haut 
sr_.:r i'~chantillon, et ensuite celle du bas (par exemple H puis Al. 

1Jr.e fois que les couleurs de remplissage sont été choisies, le curseur devient une flèche. Déplacez la 
·Jers la zone désirée (probablement une enceinte fermée), et appuyez sur le Bouton. la zone choisie 
commence immédiatement à se colorier. lorsque l'opération est terminée, la flèche réapparait, vous 
:Jermettant de remplir une autre zone. Si vous vous apercevez que le remplissage ne se fait pas comme 
vous l'auriez souhaité, appuyez sur "ESC" et l'opération s-toppe immédiatement. Toutes les corrections 
devront se faire à la main. C'est pourquoi il est prudent de garder un eoigt sur la. touche "ESC" durant le 
coloriage. 

Prenez vas précautions :sauvegardez vos images avant de commencer le remplissage. S'il se passe 
quelque chose d'imprévu nes images ont parfois des "fuites" indécelables), il vous suffira de recharger 
l'original. 

Note : Pour court-circuiter la phase de chai:-: des couleurs, tapez "Pomme-ot.JVerte-F" à partir drJ menu 
pnncipal. Vous arrivez directement au mode" F" et vous remplissez avec la. dernière couleur sélectionnée. 

"E!:SC" vous permet de revenir a.u menu principal. 

. .... : .... 



************* 
* "P" PA INT * 
************* 

:..c~sque vous ta.p~: 'P'' ~ oart~~ du menu pri'lcipal,le programme . :::•_;s ~emande lequel ces seize 
:1r :e d.!.J/ -j~ub le i"": au te ré:-: lut!Cr', C~ d.C!Jn produit une ~race :li ~férente (VJl:· .':ig•...:r'? 9), 

~:ntre: votre sélection fA-Pl ou :~.ppuye: sur 'RETIJRN" pour sélec:ionner le :Jincea.u en cours (indiq!Jé 
::ar la flèche). Pour :J<?indre, aç;puyez sur le Bou~cn et déplacez le sur l'écran :~.u moyen de votre appareil à 
·jo?:::::::'""'. Relac'iez i.e bouton oour =.~reter de peindre. 

/QUS '/'JUS clpercevrez q'J'? bouger rapidem'?n~ le pinceau pr-oduit '.J!'":e tr:~.ce :::)Uelque pe!J :JlsCO:'tinue 
=:::s :::·...:e le i:Jot_;ger lent~~~nt ::·roduit ·...:ne trace continue (comme celle d'un pinceau normal). Essaye: tous 
:es Ji 'ice :i!J.\ ::C\L.::· ~a.rver1r 1 en tirer la q'.Jin~esser.ce. 

J.-. ~eut peindre dans la col..!leur du fonds afin d'effacer des parties d'i:nages. (L'utilisation de la. 
;:~:tic·r "SDIT" est ur a.utre moyen d'a.rriver au meme résultat). 

Note 00'Jr r~~~r~ ~ans le mode •p• en !Jtilisant la der-r.ière brosse •Jtilis~e, il 
su+f: de ~l~~r •Dom~ ouverte-P' à partir du m~nu principal. 

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

************ 
* "T" TE)<T * 
************ 

y- ·.:c·t:·:~ ........ ,. '~·::i_;~ ::e,...r,..re~ :'e. .. ;o~...:~e~ d1...: ~e;-~":e :1 vcs !~ages double haut-? :-oé5oL..:~i:Jn. Le curseur .je;_,.-:er,~ 
:. I:'-?;::1·::;: :e I sur :'é:r:3.: e: ~ppu~''?Z 5L.:r !e Eouton. Vous pouvez a ce morr'er•t ~a!:'er du te>:~e à cet 

'_c:::--sc~e .,.:-...:s üpez, J':'_;:; ;:;.:-u• .. e;: déplacer le curseur ~e:-:te sur l'écr.:~.n au moyen des clés sl..!iv::tn~es 
"RETURN" première colcnne de la ligne suivarte. 
"Control-W" monte d'une ligre. 
"Control-Z" descend d'une ligne. 
"Control-A" un caractère vers la. droite. 
"Control-S" un caractère vers la droite. 

La couleur des caractères pel!~ '=~~e c,__ :1;~g ée a.u mo/' en de la. corn~ande "S" (Vair plus loin). La caul':'ur 
2 premier plan est celle d•_; c:>.:actère, la c·Juleur du fonds est celle qui est "sous" le caractère. 

les caractères larges peu't:'r~ e-tre créés que l'c·n sei~ en mode 2 au 4 (voir plus loin). Beagle Graphies 
,-e ;::erme~ pas ':!'utiliser des cara.ctères plus gra!"'ds que li normale. 

Différentes polices de caractères pel..!vent e-:re ::urgées à partir ce la disquet~e Beagle Graphies ou du 
-c~ Tc:Jl Ki~ c!'.A.pple IV01: "pel::?'' plus loinl. Les c~:-a.c-':~~es d'Apple Mechanic's ne peuvent etre utilisés 
par Double Plot ou Beagle Graphies; désolé. Vous pouvez utiliser Apple Mechanic's pour ajouter du texte A 
des images double haute résolution après avoir converti ses programmes de telle sorte QU 1 ilS fonctionnent 
er: double haute résolution (Voir l'utilitaire HGR.TO.DHGR). 

Pour revenir au menu principal, frappez "ESC" .... ~·' ... 



************ 
* "M" MODE * 
************ 

La touche "M" à partir du menu principal vous ;::ermet de changer le:; m'Jdes double haute résolution: 
1 MODE: 560 : 560}: 192 noir et blanc (avec mcni te ur RGB> 
2 MODE 140 : i40x 192 avec seize couleurs. 
3 MODE: 560 MIXTE :Combinaison des nades i E>t 2. Le dess1n se~'a etécuH comme si vous étiez 

en mode i (largeur 560 Pixels) 
4 MODE 140 MIXTE : Combinaison des modes 1 et 2. Le dess1n :;er a e:< écuté comme si vous é~ie:: 

en mode 2 (largeur t40 pixels) 

La mell~eur!::' manière de comprendre :es modes est de les expénme!"'ter. 

"ESC vous permet de revenir au menu principal 

*************************** 
* "S" CHOIX DE LA COULEUR * 
*************************** 

"S'' .;ous ;Jermet de choisir une couleur de "premier plan" pour dessiner des lignes et taper des 
:a.ractères. et •.me couleur de ''fonds" utilisée par les fonctions "EDIT", "TEXT" et "EFFACEMENT 
E:CRAN". Pour faire un choi:{ de couleur tapez une lettre (A-Pl, Ju appuyez seulement sur "RETURN" pour 
garder la couleur en cour:, rndiquée par une flèche sous la lettre de la. couleur. 

:_es le:tres A-P correspondent au:< numéros rje cculeur 1}-15. Nous avons utilisé des lettres afin de 
:Jouvmr rentrer la ·:oule•...:r avec une touche. 

"ESC" permet de revenir au menu principal. 

************************ 
* "X" EFFACEMENT ECRAN * 
************************ 

Cette option vous permet d'effacer l'écran (réfléchissez à deU>: fois avant de l'utiliser). Lorsque le 
T"Ggramme vous demande d'entrer une couleur d'écran (A-P), vous pouvez simplement presser "RETURN" 

J'.Jr choisir la couleur du fonds indiquée par une flèche sous la lettre de la couleur. 
Pocr n'effacer qu'une partie de l'image 1 utiliser "EDIT' ou ''PAINT" 

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

************ 
* "Q 11 QUIT * 
************ 

Quitter Double Plot. Si vous quittez accidentellement Do1,1.Ple Plot, vous pouvez sauvegarder l'image 
écran en tapant "&SAVE ,etc". Puis taper "RUN (sans nom de fichier) pour redémarrer Double Plot. 
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******************************** 
* " C ONT R 0 L- D " C 01"1MAN DES D 1 S QUE * 
******************************** 

Vous avez créé une image double haute '"'é solution èpous touflante et voulez la garder pour la postérité. 
Pour cela., vous devez établir la commumca.tion avec votre lecte•.Jr de disquette. On peui: faire cela de la. 
manière Sl.!ivante : 

Taçez Control-D à partir du menu prinCloa.l pour a.;:>pe 1er '.Jn .me:•u se ·:cne: ii re 
"C" CATALOG "D" DISK DRIVE 
"F" FONT 

"S" SAVE 

Ce menu pe"met de sauvegarder ("S'') ou charger ("L") des images :iouble haute résolution à partir d'•_;c-:e 
disquette, de cataloguer ("C"l une disquette, de charger des polices de caractères haute résolution ("F"l, 
ou de perm•.Jter les deu:{ drives ("D") si vous avez dew~ drives. 

"C" CATALOG 
3i ; 'x: + 3.;::''? "C" à partir du menu disque, on a Hic he à l'écran le catalogue du disque qui est dans le 

:e:<:e•_;~ 2" :::aéra. tien. Vmr LOP.,D et SAVE pour savoir comment reconnaître les images double haute 
'"'ésolu+lcro j:J.ns •_;n catalo-;ue. 

POLICE DE CARACTERES 
Cet~e .::~~1cn vous per'net de charger une police de caractères haute résolution afin de pouvoir vo•.Js 

servir ce i'::;otior "T" !TEXTl. La disquette Beagle Graphies comporte plusieurs polices de caractères (ce 
sort les fichier·s ·=1u1 se terminent par .FONTl. Vous ne pouvez en avoir qu'un a la fois en mémoir-e. 

Ta:·ez le n::;m désiré ou appuyez sur "ESC" pour sortir sans effectuer :Je sélection. 

"L" LOAD 
Cette option permet: de charger une image. Insérer une disquette ayant :les images sur elle et tapez 

lE 'lam de l'image à charger. 
Tapez seulement un nom de fichier (sans le suffiYe ''.AUX''), meme si deu:: fichiers sont actuellemer:t 

charg~s. Les images double haute résolution sont stockées sur de!J>: fich1ers séparés, l'un pour "mémoire 
;::~incipale" et l'autre pour "mér::oire au::iliaire''. 

La ..:onction LOAD suppose pour bien fonctionner que les dew~ noms des fichiers qui constituent l'image 
double haute résolution sont identiques si ce n'est que l'un se termine par" .AUX". Si par exemple vous 
voulez charger l'image "CHIEN" 1 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 Apple). <La fonction 
SA \lE ajoute automatiquement le suffü:e ".AUX''), 

Un message "Unable to load File" signifiera probablement que l'image que vous avez choisie n'est pas 
sur le disque. 

les images qui ont eté "emballées" avec l'utilitaire Beagle Graphies DOUELE.SCRUNCH ne peuvent 
e~re chargées avec: Double Plot. "Désemballez" les images qÜ~ vous voudriez changer et sauvegardez les 
par la cc:r!Tiarde "&SAVE" 

"ESC" vous permet de revenir au menu principal 



"S" SAVE 
Vous permet de sauvegarder une ima,~e double hau~e résolution sur disquette. Insérez une disqt.:ette 

p':lsséda.nt suffisa.mr:~ent de place (Voir les r,otes ci-après) et tapez le r.om del'i~age à sauvegarder. 

Important: Le nom de l'image doit avcir moins de 12 c:3.ra.c~ères sous PrC'DOS et moins de 27 scus DOS 
3.3 (laissez de l'espace pour les 4 caractéres du sufflxe ".AUX"). E1en '=l!..!e les images soient sauvegardées 
sous deu;< fichiers différents, ne tape:: qu'un seul nom (Voir le paragraphe "LDAD" ci-dessus). 

Notes concernant les disquettes : 11 n'y a pas assez de pl~ce sur la jisquette Beagle Graphies 
originale pour y sauvegarder une image double haute réso!ution : utilisez ~~e ~isquette qui possède 
?:~s de p;ace; il faut 68 secteurs 1005 3.3l cu 34 Blacks <PrcDOSl par image. Vous n! ?CUvez stocker 
d-'i:::ages que s•Jr des disquettes préal~bler::e~t initiai ;ées Uorrnttées· dar:s le ~~me f:;rmat qee la 
!Je~s;c>~ ::~ Be~gle Graphies que vous 'Jtilisez \DQS 3.3 ou ProDDS.'. 1Jo;e: vot~e "'":.nuel Apple et: •. : 
r~s~ruc!ions de ce manuel. 

"ESC" vous permet de revenir au me!lu principal. 

"D" DRIVE 

CHOIX DU LECTEUR SOUS DOS 3.3 
~n ~apa.r,t "D" à pFtir du menu "Disque", vous changez le lecteur opérationnel. 

CHOIX DU LECTEUR SOUS ProDOS 
~; ~apar·t f!DH à partir- du menu )1Disque 11 t vous pouv~z taper alcrs ·1 _.I)1i! c'u atD2H pour le drive! ou le 

J"':\;e ='· \.f.Jus pauvez aussi entrer 'Jn not.:•;eatJ pré+-i~<e. 

************************************** 
* NOTES SUR LE PROGRAMME DOUBLE PLOT * 
************************************** 

La pre mi.ère +ois qt.:e l'or. uti:ise Do•Jble Plot, tous les fichiers su1vants doivent etre sur la 'ne me 

DOUBLE .PLOT 
DP.OEJ 
DP.E.A,S 
DHGR 
P,-\TTERNS 
P.ATTER:!S.AUX 
MOUSE .DRIVER ... 
<OU LE DRIVER nécessaire à votre appareil de dessin) 

Après avoir chargé Double Plot, Vous pouvez e'llever la -:=isque~te et met~re votre disquet~e ir:~a::;e. 

(\lous pouvez auss1 utiliser 2 lecteurs). 
DP .B.A.S, le programme prinCipal en Apple soft de Double Plot, utilise les commandes ampersand \&) q'...;i 

sont décrites a•..: chapitre suivart. Vous pouvez faire tous les changements que vous voulez à DP.BAS, mais 
faites attention; il est littéralement tassé en mémmre et il n y a pratiq•Jement aucune place P'::Jur 

l'a•Jgmenter. 

...· .... 
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CHOIX DES ICONES 
DDwble ?lot utillse :.en curseur en forme de flèche, de cron:, de doigt, de ciseau:{, deI et de crayon. Si 

·'eus voulez changer la destination de l'icone, afin par e:<emple q•..1e les ciseaux soient utilisés pour 
:Jessiner (v'Jus etes ur peu ma.g1cien, n'est ce pas?), regarder la ligne 1 de DP.BAS : 

1 ARROW=1: PENCIL=2: CROSS=3: 
EAR=4: !'ING~R=S· 3CISSE:RS=6 

?CJ•_;r changer un C'J!"Seur, 11 suffit :le charger les variables; ainsi, pour faire dessiner les ciseau:·. 
::!CJr:ner à la variat-le ?E:NCIL la valeur 6. 

CHANGEMENT DES MODES "RAPIDE/PRECISION• 
Le ""'Ombre de pü:els oour une commande élémental"'e au clavier ou au _ioysticK est réglable à :a ll~:e 2 

:·..: prqramme DP.BAS. 

**************************** 
**************************** 
** POUR LE PROGRAMMEUR ** 
** 33 NOUVELLES COMMANDES ** 
**************************** 
**************************** 

~a S.Jl~e de ce rran•.;el est deshnée à cew: d'entre vous qui écrivent leurs propres programmes. Ncë.JS 
-~ ::>: ::<:c:::~::; :: 'a::·:"'d le ;Tct:eJnre'T'ent des 25 nouvelles commandes double haute résolution, P'.Jis ce ki des 

-.CJJ·,=:~e:: commandes double basse résolution a.1ns1 q•Je de l'éditeur de caracte:>res, de l'animation et de<;: 
,_/'·ilita.iïes double résolution~ La. ph . .:~ar~ de vcs questicr:s ~~cuve:~nt ure réponse dans l'e~<pé~·imerrta.tia!'""! 
_ ?S~ ~ ::~':? ~- ~a;:2.:·~ le<:: e:<e'Tlples, en les •11c-difia.nt et en regardant ce ~u1 se ;:Hsse. 
_, ::.:s ~:avalllez a';ec des i'T:a.ges q•.Je vous vo•_;lez conserver, faites en une copie avant. Vous f"l'a•.Jrez 
:i~~·si '"'ien à perdre. 

Les programmeurs e;-:per~s, mais aussi les novices peuvei"'t utiliser ce~~e ;:;artle du manuel, mais ~"'ous 
~.;ons St.!pç:osé que vous aviez quelque e;-:pérlence dans le mamement des é:ommailde:; ha.·..:~e :ésolution 

l---: 1J~, H?LOT, DRAW, etc.). Si cela n'était pas le cas, il v0us +audrait d'a~ord lire vc~-e Maf'uel de 
:::•Jgramma tien .A.pple::;oft. 

Amusez vous bien et bonr:e création 1 

*********** 
* L ·'ECRAN * 
*********** 

L'envers de la carte d'aide fournie avec Beagle Graphies représente un écran double résolution. Vot.:s 
pouvez en faire des copies pour votre propre usage. 

La plupa.rt des nouvelles commandes utilisent les coordonnées x (horizontales) et y (verticales) pour 
Joslticnner quelque chose sur l'écr-an. Si vous spécifiez des coordonnées plus grandes que celles des 
limites de l'écran, votre programme emettra un "beep" de protestation et affichera un"'ï!llegal G.uantity 
Srror". 



LIMITES EN DOUBLE HAUTE RESOLUTION 
X doit etre compris entre 0 et 559 (en mode 560) ou entre 0 et 139 (en mede i40). Dans les dew~ m ~des 

560 et 140, Y doit etre compris entre 0 et 191 \graphique plein écr:1nl ou entre 0 et 159 (si l'on veut r;arder 
4 lignes de texte au bas de l'écran). Voir figure 10. 

LIMITES EN DOUBLE BASSE RESOLUTION 
X doit et:e c:J~p:is entre 0 et 79. Y doit etre conpris entre 0 et 47 (graphi~c..:e ;:lem écran) ou e::tre 0 e-: 

39 s1 ~'on reserve 4 lignes de texte au bas de l'écran. 

************* 
* DEPANNAGE * 
************* 

Si vous écrivez en programme en double haute résolution graphique qui ne fonctionne pas exactement 
comme vous pensez qu'il aurait du le faire, bienvenue au club! Voici quelq...:es problèmes c:cura.nts et leur 
solutior. Rappelez vous que les ordinateurs font <presque) tou,iours e:·~actement ce qu'on leur a demandé de 
faire. 

LES COMMANDES NE FONCTIONNENT PAS 
?eut etre avez vous oublié le"&" de la commande double haute résolution. Vérifiez aussi que vous 

"'essaie: pas d'é·:r:re dans la couleur du fonds. 

MEMOIRE EVANOUIE 
V:·L::: ave: prr:rbablement oublié un "&HGR", "&HGR2", "&GR" ou,"&GR2" avant de des5iner ou de nettoye:­

j.'~c:ra.", •:::cmmencez toujours vos programmes double haute résolution par l'une de ces commandes. 

EXTENSION DU TEXTE SUR L/ECRAN 
'/eus avez probablement frappé "Control-Reset". Tapez "PRf3''. Vous devez toujours etre en mode 80 

calonnes let non pas 40 colonnes) lorsque vous programmez en double résolution. 

?ILLEGAL QUANTITY ERROR 
Vous etes probablement en train d'essayer de dessiner au delà des lir.ütes de l'écran. Vérifier que les 

coordonnées x n'e}:cèdent pas les valeurs maximales autorisées pour le made dans lequel vous travaillez. 
Rappelez vous aussi que les rectangles et les ellipses doivent se trouver entièrement sur l'écran. 

TROUS DANS LES LIGNES DOUBLE HAUTE RESOLUTION 
Dessinez en blanc (!5) ou en mode 140 <2l ou 140 mixte (4). 



IMPOS3IBLE D/ECRIRE SUR L'ECRAN GRAPHIQUE 
0 E"J~ E~r:: n'avez v·Jus pas terminé votre dernière écri·t-Jre gra.phiqc.Je pa.r ur:e commande "&NORMAL". Il 

·est pas génant de commencer un programme par une commande "&NORM,A.L". 

PROBLEMES DE COULEUR 
Pet.Jt e tre etes vous en mode 560 et utilisez vous un moniteur RGB. Peut etre aussi votre téléviseur 

"--:-:l besoi:-· de quel:;•Jes "égla.ges. 

__ Do~ble Ha~'! résolution GRaphique) 

********** 
********** 
** DHGR ** 
********** 
********** 

DHGR est un programme en langage machine qui ajoute 25 commandes" ampersand" haute résolution 
':cmrnandes spéciales précédées j'un "&"l a.u Basic Applesoft. Après le chargement de DHGR, les 
·:crr•ma.ndes suivantes ::euvent donc etre utilisées dans vois programmes Applesoft : 

No'.Jvelle cor.;u~de Corr:rnande hi-res equi!lalente 
& BCOLOR (aucun~) 

& BOX (aucune) 
& CIRCLE (auc•Jne) 
& CLEAR (aucun~) 

& DRttl DRAW 
.'t FILL 1 aucune~ 

& 6010 '.aUC'j~!.! 

't 1-lCOLOP HCOLOR 
& HGR H6R 
& HGR2 (a.ucJne! 

& HPLOI HPLOT 
& HSC~ (aucune) 
& LMD BLMD une image 
& NODE (aucunei 
& NO~l (aucune) 
& PRINT <aucune) 
&ROT ROT 
& SAVE SAVE une 
& SCALE SLALE 
&IEXT TEXT 
& XBOX (aucune) 
& XCIRCLE (au cunel 
& XD~ XD~ 

& XPLOT <aucune) 
& XPRltfT (aucune) 

t d •• CLEAR' •• GOTO', ·•· HGR2', ''· Ln_""D', '' NOWAL', '& PRINT' et'& SAVE' ont une fonction ~es comman es ~ . , ~ ~ cr M ~ 

d!ffére~te àe celle de leur hcrnologue 'non&'. 

. .... ·. 



-'::::JI--

********************** 
* CHARGEMENT DE DHGR * 
********************** 

Pour charger DHGR en mémoire de telle sorte que les commandes"&" deviernent effectives, tapez 
"BRUN DHGR" direc~ement au clavier ou intégrez la commande suivante à parti" d'un programme Applesoft 

10 PRINT CHR$(4);"BRUN DHGR" 
C'est tout. Si vous etes un programmeur confirmé, lisez la suite de cette page. Autrement, vous etes pret 
à essayer les commandes double haute résolution '::;ui suiven-t:. 

PROCEDURE DE CHARGEMENT 
DHGR se charge en $2000 (8192) et se reloge à l'adresse mémoire la plus haute disponible (,iuste en 

dessous de Himeml et occupe 4k de mémoire. 

DOUBLE PROBLEME 
Puisque les programmes double haute résolution graphique Beagle Graphies se relogent eu;,-meme en 

dessous le Himem à chaque fois qu'ils sont chargés, il est possible de charger plusieurs fois en mémcire 
le meme programme. le moyen le plus simple d'éviter tout problème de ''double chargement" est de taper 
"FP" (DQS 3.3) ClU "-FP" (P!"'oDOSJ. <Un programme de nettoiement de la mémoir<2 appelé "FP" est inclus 
dans la versicr F'"'oDOS je Beagle Graphies). 

COMBINAISONS DE PROGRAMMES DHGR, HGR ET AUTRES PROGRAMMES & 
I::1HGS et JGR JO::'JVEflt etre •Jtilisé ensemble ou séparément, ou conjointer1ent avec d'autres programmes 

Jtlllsant l.'a.~:::2'"'SF:d '.rnerci au programme chain). !..orsque DHGR ou DGR sent chargés, ils cherchent à 
s:: ;cir ;;'il/ a un autre prc;gra1"'1'N~ utilisant l'a.mpe!"'sard. Si c'est le cas, les ·::J:::mandes non recornues par 
:':-:G? C'J :-!GR so::~ en';oyées vers l'autre programme pour traitement. 



****************************************** 
* FORMAT DE LA DESCRIPTION DES COMMANDES * 
****************************************** 

Chacune des nouvelles commandes double haute résolution sera présentée sous le format suivant : 
Syntaxe C'Pst la rnani~re de taper correctement la commande. Si vous ne cornpr~nez pas, essayez 1~s exe~ples de 

c~~ande. Les r~gles ~e syntaxe suivantes sont applicables : 
o Les lettre capitales doivent etre tapées cornr~~e ·indiqué. 
o Les lettre en minuscules doivent etre écrites en ~inuscule. 
o Ce qui est entre slash (/ .•. /)n'est pas ob! igatoire. 
c La ponctuation doit etre respectée (à part les parenthésesj. 
o Ce qui ~st suivi par ( ..• ) peut etre rép~té autant que l'on ueut. 

Exmple C'est une des mani~res d'utiliser et d'écrire la ccma!lde. Quelques exemples présupposent que vous connaiss?z 
déjà d'au~res comandes <telle'& HGR" pour obtenir l'écran dou~1e haute r~solution. 

But Ce à quoi sert la commande. 

Rmarques Cornnentaires et notes. 
La partie ~usante. Les exemples supposent que vous avez déjà chargé <BRUN) DHGR 

(pour la double haute r~so1utionl ou DGR (pour la double basse r~solution). Pressez n'importe quelle touche lorsq~e 
chaque exemple est termin~e, et !'~cran sera nettoyé et le progr~~e listé. Essayez diverses commandes et valeurs et 
Joyez ce qui se passe. Tapez NB; entre chaque exemple. 

Les programmes ne sont pas protég~s contre les erreurs si vous entrez une valeur illégale. Nous pensons que vous 
apprendrez plus ainsi. 

ïERMINOLOGIE 
Expression num~rique: un nombre <10 par e>:emplel, ure variable (comme Blou une série d'opérations 
numériques (telle 5+21 ou X/2+Yl. 
Expression alpha.num~rique :une chaine littérale ("HELLO"), une variable alphanumérique (AS), ou une 
série d'opérations (X$+CHR$(Cl+M!D$(A$,2,3) ou A$+"HELLO"l . 

...... • .... 



************ 
* .~ BCOLOR * 
***********"* 

Syntaxe &: BCOLOR = valeur d~ la couleur 

Ex~~plPs & BCOLOR=lS 
.~ BCOLOR=2 

But Fixe 1a couie~r du fonds peur nettoter !'~cran (votr '& CLEAR'l ·J'J ce! 1e d:J texte double haute résolution 
(voir '&: PRHfT), 

Rt>r1arques La valeur de la co•Jletir d'Ji t etre •Jne ~xpr~ssion n~!':!érique canprise entre 0 et !5 permettant de choisir pmni 
:es cc~!e~rs do~ble haute r~solution suivantes 

0 ~~o ir 8 ~arr on 
1 Magenta (R>Juge) 9 Or~:1ge 
281eufoncé 10Gris2 
3 V; oie t 11 Rose 
4 Vert foncé 12 Vert 
5 Gris 1 13 Jaune 
6 Bleu moyen 14 Bleu eau 
7 Bleu clair 15 Blanc 

En mode 560, les couleurs autres que 0 (noir) ou !5 (blanc) risquent d'apparaître comme un mélange de noir ~t 

de blanc (voir Modes) 
La couleur du fonds est auta~atiquernent choisie ~gale à 0 (blanc) lorsque '&HSR' ou '&HGR2' est ex~cut~e. 
'& BCOLOR' sera ~ 1stée en ·~ B COLOR'. 

Exemple de programme 
1 0 ~ YGR2 .~ ~10DE ( 2) : HOME : POKE - 1630 1 , 0 
20 FOR C = 0 TO 15 
30 1)TA8 20 PRINT "CECI EST LA COULEUR f" ; C;" . " 
40 & B COLOR= C: & CLEAR 
50 NE;<T C 
60 GET A$: Hm1E : & TEXT LIST 

(Voir"& PRINT' pour un exemple utilisant"& BCOLOR" avec un t~xte double haute r~solution) . 

............ 



********* 
* & BOX * 
********* 

Syntaxe & BOX ( 1 ongueur x 1, longueur y/)/AT x 1y/ 

But Dessin~ un carré ou un ~ectangle sur !'~cran double haute r~solution 

Exenples & 80X(50,25) AT 80 180 
·~ BOX<SO> AT 70,80 
& BOX<100) 

Rmarques La lor:gueur X d~~init 1a dimension horizontale du rectangle. Ce doit etre une expression 1UQ~!'iqu~ d2 H!e'J~ 
inférieure aux vlleurs li"!!ites de !'~cran. 

L3 longueur Y ~'est pas obligatoire. Elle définit la J1auteur de la boite. Si elle n'est pas dHir:it, elle es~ 
automatiquement prise égale A X. 

"AT x,y• n'~st pas obligatoire. Cette expression d~finit l'endroit de !'~cran où doit se trouver le coin 
supérieur gauche du rectangle. Si on ne l'utilise pas, le rectangle est positionné au dernier endroit où l'cr 
a dessin~. 

La boite enti•~e doit etre sur l'écran sous peine de voir fleurir sur l'écran un ''Illegal Quantity Error'. 

la couleur du 'ectangle est déterminée par la derni~re command~ & HCOLOR. 

Carr!s/Cercles (Pour !a plupart des ~oniteurs) En mode 560 1 les pixels ont ~ne largeur à peu pr~s deux fois 
~lus faible qu! leur hauteur. Si donc vous voulez dessiner un carr~ plutot qu'un rectangle 1 ~u un cercle 
~--:~ot q•J'•Jne :lli?se, utilisez une longueur y la ~gale à la 11oiti~ d~ la longueur x. En mode 140, les pixel< 
sont ~ pe~ près deux fois plus larges que haut; pour dessiner un carr~ ou un cercle 1 prendre une longueur x 
égale~ 1a 1101\ié di? la io"lgueur y, 

S:xemple de programme 

10 -~ rlGR2 . & HCOLOR=15 . 
30 FOR X = 0 TO 400 STEP 10 
50 .~ BOX<100 1 50) AT x,x / 4 
60 NEXT X 
70 GET Al: Hm1E : & TEXT : LIST 



************ 
* .Sc CI RCLE * 
************ 

Syntaxe ·'t ClRC~E (rayon x/ ,rayon y/)/AY x ,y/ 

Ex~~pl~s & ClRCLE<20,l0) AT 100,100 
& c:RCLE(40) AT 70,96 
~ ClRCLE( 100) 

But )essiner un cercle ou une ellipse sur l'écran double haute rfsolution. 

li~arques -~ nyo~ X est une expression numérique qui définit le rayon horizontal de l'e 1 lips~. 

C.e rnon Y n'set ~as obligatoire. Il dHinit le ~ayon ~ertical de 1'e11ip~e. S'il n'est pas spécifi~, •1 es' 
pr!S égal à X. 

'AT x,:t• est iJ!l parar?.Hre optionnel qui définit laposition du centr~ de l'ellipse. Si le cent"e n'est ~as 
spécifié, l'ellipse sera dessinée au dernier couple de <x,:t) utilisé. 

L'ellipse enti~re doit se trouver sur l'écran, faute de quoi l'écran affichera " 1 !11~gal Quantuty Error'. 

La couleur de l'ellipse est déterminée par la derni~re commande '& HCOLOR' utilisée. 

!Jo:r la ~oti> 'Ca~rés/Ellipses' page pr~cédente. 

Exemole de programme 
10 & HGR2 : & HCOLOR= 15 
20 FOR XR = 200 TO 0 STEP - 10 
30 & CIRCLE(XR,90l AT 280,96 
40 ~IE:X:T XR 
50 FOR YR = 90 TO 0 STEP - 10 
60 & CIRCLE<200,YR> AT 280,96 
70 ~~E:X:T YR 
80 GEi A$: Hm1E : .~ TEXT : LIST 

' .. -·· '-



Syntaxe & CLEAR 

*********** 
* & CLEAR * 
*********** 

Ex~~ples & BCOLOR=13: & CLEAR 
~ BCOLOR=O ~ & CLEAR 

But Efface entièrement l'fcran et 1~ rernplace par un écran vierge de la couleur spécifife par la derni~re 
commande '& BCOLOR•. 

Rertarqups Si auc~ne cc~~:::!e '& BCOLOR' n'a Hé éxécutée depuis la dernihe c':J1'!1nan:e ·~ HGR' ou ·.~ HGR2', 1 'é~nn 
deviendra erti~rement noir. 

Exemple de programme 
10 & HGR : & MODEC2) 
30 HOME : POKE - 16301,0 
40 '.)!AB 20 
50 INPUT "Nettoyer l'écran avec quelle couleur 

(0-15 ou <Return) pour sortir) : ";C$ 
55 C = t,)AL < C·$) 
60 IF LEN ( C·$) = 0 THEN HOME : & TEXT : LIST END 
70 & 8 COLOR= C: & CLEAR 
9Ci GOTO 30 



:iyntax~ .~ DRAW numéro d~ forme/AT x ,y/ 

Ex~pl~s & DRAW 4 AT 50 1!00 
,~ DRAI,.I 3 

********** 
* & DRAW * 
********** 

BJt Dessine une forme à un endroit donn~ d~ l'écran double haute ~~solutic~ à partir d'une table de for~es e~ 

:11émoire. 

Re~arques Le ~uméro de forme doit etre une expression nurnériqu~ cornor1se entre 0 e~ 255. Ce numéro définit 
1oit etre utilisée à partir de 1a table en mémoire. 

f o:- ~'? 

•AT x,y• n'est pas obligatoire et définit la position de départ de la forme. Si on ne l'utilise pas, la !or~e 

sera transférée au dernier couple de points utilisé. 

Pour plus de pr~cisions sur les tables de formes, consultez le 'Manuel de référence de la Progr~ation en 
Basic Applesoft• ou le prograrnBe Beagle Bros "Apple Hechanic". ('Apple Nechanic" vous permet de dessiner des 
formes et c'est ensuite votre Apple qui fait le sale boulot de les convertir en donné~s) 

Notes la couleur, l'o~ientation et l'échelle d'une forme doivent ~tre spécifiées avant d'exécuter 1a connar.:îe ·.~ 

DR.AW" 

Exemple de programme 
!0 LOC ~ 24~76: REM TABLE LOCALI 

SAT1 ON FOR~1ES 

15 POKE 232,0: POKE 233,96: REM 
POKE LOC EN 232-233 

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

30 DATA 1,0,4,0,37,53,53,55,39,3 
9,0 

40 & SCALE= 9: & ROT= 0 
100 & HGR : & MODE(2): & HCOLOR= 

2 
110 & DRAW 1 AT 50,100 
150 GET A$: HOME : & TEXT LIST 



-- ":::1-

********** 
* & FILL * 
********** 

Syntaxe 1 FILL (pref'li~~e cou1eu~/,seconde co·~leuci)/ A7 x,y/ 

Ex~ples & Flll <2,3) AT 20,34 
& FILL (2) 

B•Jt Re:11plit une surface d~signée d'une couleur pu:~ Ju ~éiargée. 

R~arques Prernii!re et seconde couleur doivent etr~ d~s expressions n•1rnériques C'="-nprises entre 0 et 15. '.loir ",!t HCOLQR' 
~our les valeurs et dfsignations des c~ule~cs, 

Si la seconde couleur n'est pas spécifi~e, la surface sera remplie auec la prernitre couleur pure. 

11 y a 240 couleur mixtes possibles- 120 couleurs ·~chiquie~· (pre~i~re couleur plus petite que la seconde) 
et 120 couleurs •striées• (première couleur plus grande que la seconde) 

'AT x,y• est optionnel tot définit le point de d~part du rern~lissage. S'il n'est pas utilis~, le remplissage 
démarrera au dernier couple de point dessiné. Assu~ez vous que x,y est complètement entouré de lignes <ou du 
bord de l'écran). 

Bouton panique : Si un coloriage ne produit pas ce que vous attendiez, appuyez sur 'ESC' rapidement, et ~otf~ 

progranne avancera jusqu'~ la prochaine camande. Il est prudent de sauvegarder vos irnages avant de les 
co!·Jr·!er~ 

Exemple de programme 
10 & HGR : & MODE(2): & 8 COLOR= 

15: & CLEAR 
20 & HCOLOR= 0: & BOX<40l50) AT 

40,100: & BOX'40,50) ~T 60,8 
0 

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

40 & GOTO 70,90: & FILL(13,1): REM 
REMPLISSAGE "STRIEE" 

50 .~ GOTO 79,110: .~ FILU 1): RE~1 

REMPLISSAGE "PURE" 
100 GETA$: HOME: & TEXT: LIST 



Syntaxe .~ GOTO x ,y 

Exemples & 6010 50,75 
& GOTO 99, 123 

·"********** * & GOTO * 
********** 

But Positionne ie curseur double haute résolution invisib1!.' au point (x 1y) spécifiL "& GOTO' est 'Jtiiisé po'Jr 
pos:ti-:r'le~ d~ texte, des rectang1~s, des cercles, des formes, des lignes, des remplissages, etc. 

R~arques X et Y d01ve'1t etre des expressions numériques en decà des 1 imites de ]'écran. 

Exemples de programme 
10 & HGR2 : & HCOLOR=15 
20 FOR A = 15 TO 180 STEP 30 
25 & GOTO A * 3,A 
30 & BOX(30,15): & CIRCLE<30,15) 

50 GET ~$: Hm1E: -~ TEXT: LIST 

-,~ F _.::1_1 

30 L 

40 
100 

11 0 

1 30 

= 16324: PRINT CHR$ ( 4 .... H RJ · .. , ~~ 
C:A D ~ ; C I I . FONT , A " ; F 
= PEEK ( 97-L1 + PEEK ( 975) * 
256: REM LOCALISATION DHGR 

POKE L + 3,0: POKE L + 4,64 
& HGR2 : & PRINT : & HCOLOR= 
15: & ~-10DE< 2) 
& GOTO 0,0: PRINT "+ <-- UPPE 
R LEFT" 
& GDTO 33,184: PRINT "LOWER 
- '-?! GHT -- > +" 

140 & MODE(1): & GOTO 290,96: PRINT 
"+ <--r1IDDLE" 

150 GET A$: Hot1E : .~ TE><T : & NORt1AL · · LIST 

.... ~ .. ' ... 



************ 
* & HCOLOR * 
************ 

Syntax@ & HCOLOR= ~aleur couleur 

Exe~ples & HCOLOR=9 
& HCOLOR=2 

But Choisir une couleur (de premier plan) pour dessiner. 

R~arques La valeur de la couleur doit etre une valeur nurn~rique comprise entre 1 et 15, ce qui perAet de choisir ~1e 

couleur double ~aute résolution. Cette couleur est ut il is~e pour dessiner des points, lignes, cercles, 
rectar.gles, formes, texte double haute résolution, etc. 

0 Noir B Marron 
1 Magenta <Rouge) 9 Orange 
2 Bleu foncé 10 Gris 2 
3 Violet 11 Rose 
4 Vert foncé !2 Vert 
5 Gris 1 13 Jaune 
6 Bleu moyen 14 Bleu eau 
7 Bleu clair 15 Blanc 

En mode 560, les couleurs autres que Je qoir ou le blanc apparaitront en ~ixte. Nous vous suggérons de ne 
choisir 1ue du noir et du blanc lorsque vous etes en mode 560. 

6::-:emple de programme 
10 ~ HGR : & MODE<2): POKE -1 

6301,0: HOt~E : UTAB 21 
20 pppn· ".t0) •• <1) •. <2) •• <3) •• < 

4) .. ( 5 :j ' • (.5) .. ( 7) •• ( 8) .. ( 9) • 
. (10) .(11) .(12) ,(13) .(14) ,(1 

5) BLACK. RED. DBLUE .'JI 0. DGRN. G 
REY! .~1BLU. LBLU. BRN. ORNG. GREY 
2. PINK. BGRN .YELL .AOUA ,I,.JHTE" 

30 FOR C = 1 TO 1~: & HCOLOR= C 
: FOR X= C * 8.75 TO C * 8. 
75 + 8.75: & HPLOT X,O TO X 
, 159 TO C, 0 : NEXT : NEXT 

40 GET A$: HOt1E : & TEXT : LIST 

............ 



********* 
* & HGR * 
********* 

Syntaxe & 1GR 

Exe11p le &HGR 

But S~pare l'~cran double ~aute résolution ~n deux, ~rêuoyanl une fenetre en bas psur ~uatre lignes de texte. 

Reraarques Cette cor.nande nettoie ~·~cran en noir et sélectiorne le mede 80 colon~es (d~se>iè ~our les ut il i>ate!Jrs de 40 
:olonnes; les graphiques double haute résolution ~e fonctionnent qu'avec ~n texte BG colo~resl 

S:.-n taxt> 

But 

Exerap 1 e 

La commande"& TEXT' perrnet 1'acc~s à l'écran texte. 

Pc~r avoir un écran graphique pleine page, POKE-!6302,0. Pour reven1r l :·~cran double, ~DkE-16301 ~~· 

Pour dessiner en double haute résolution alors que vous avez devant les yeux l'écran texte 80 colonnes, il 
•Jous faut faire POKE-16297,0 et POKE-16289,0. Puis .~PLOT, &LC>AD, &SAVE, &CLEAR, etc. Pour voir l'iraage, tapez 
une commande &MODE. 

********** 
* & HGR2 * 
)f•********* 

Convertit !'~~ran en un ecran jouj 1 ~ ~au!e r~solution·pJein~ page sans fenetre d~ ~exte en ~as. 

& HGR2 

Reraarques Cette commande nettoie l'~cran en noir et commute le mode 80 colonnes idésol~ pour l~s utilisateurs du ~ode 
40 colonnes, les graphiques double haute résolution ne fonctionnent qu'avec des textes 90 coi onnes). 

La commande •& TEXT' permet de revenir à l'affichage 80 colonnes. 

Pour avoir un ~cran partag~, faire POKE-16301,0. Pour reqerir au plein écran, faire POKE-16302,0. 

Nott> :cette commande est diff~rente de la ca1rnande Applesoft '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 connaître les possibilités d'accession à la pag~ 

2 double haute résolution. 

. ....... : .... 



*********** 
* .Sc HPLOT * 
*********** 

Syntaxe & HPLOT xl,yl/10 x2,y2 ... 110 xn,yn// 
& HPLOT TO x2 1y2 ••. /TO xn,yn/ 

Exf~ples & HPLOT 75,20 
& ~PLOT 48,115 TO 79,84 TO 1!0,115 
& HPLOT TO 125,10 
~ HPLOT TO G,O TO 30,0 TQ 30,30 TO 0,30 

B~t Dessine ~n ~oint ou trace une 1 igne sur l'écran double haute résolutio~ gr1phique. 

R~arques xl, y!, x2, y2, xn et yn doi11ent etre des nleurs numériques inférieures aux limites de !'~cran. 

La pre~i~re syntaxe (ci-dessus) peut etre utilis~e soit pour tracer un simple point, soit u~e sé"ie de 
lignes. 

La seconde syntaxe peut etre utilis~e pour tracer une série de 1 ignes partant du dernier point dessiné. 

La cJuleur d'J point ou de la 1igne est d~terrninée par la derni~re cornrnande "& HCOLOR" utilis~e. 

~r.err,ple de programme 
!0 & UGO : ~ MODE(2) 
20 ~ YCOLOR= !5: & HPLOT 125,5 

6: REM POINT BLANC 
3G ~ HCOLOP= 2: & HPLJT 0,50 TO 

:30 1 50: REM LIGNE BLEUE 
4 0 .~~ ~ P !_DT T 0 0 , 1 9 1 : R Et1 LA L !f3N 

E CONTINUE 
50 ~ HCOLC!R= 1: .~ HPLOT 0, 0 TO 

139,0 TO 139,191 TO 0,191 TO 
0, 0 : RE1'1 BORDURE ROUGE 

60 & MODE(!): & HCOLOR= 15: & HPLOT 
0 1 0 TO 559,191 

100 GE...,.. A*: H0t'1E: .~ T'::XT : LI SI 

............ 



*********** 
* & HSCRN * 
*********** 

Syn taXI! ·~ HSCRN <x 1 y 1 v ar i ab 1 el 

Exe~ples & HSCRN<S0 175 1A):PRINT A 
& HSCRN<lOO,O,B>:Print 8 

3ut Donne à la ~ariable la valeur de la couleur du pixel pr~sent à J'adresse sp~cifi~e. 

R~arques X et Y doivent avoir des valeurs numériques inférieures au limites de l'écran. 

La variable doit etre réelle ou entière. Après l'~x~cution de la cilnrund~ '& HSCFN', cette 'Jariab1e prend la 
~aleur de la couleur du pixel. 

E~ mode 560, la ualeur de la uariable sera toujours 0 ou 15 (ncir ou blanc). 

En mode !40, la valeur de la variable sera cooprise ente 0 et 15, c'est à dire l'une des seize couleurs 
d~uble haute r~so1ution (voir '& HCOLOR') 

"& 1SCR!'1' sera listée en •& H SCRN". 

Exemple de programme 
10 & HG? : & MODEC2l: POKE -1 

63C 1, c:: HGI·1E 
!S X= 130:Y = !00: GOSUB 99 
30 FOR I = 0 TO 15: & HCOLOR= 

: & HPLOT 7 * I ,0 TO 7 * I, 
157: NEXT 

40 FOR I = 0 TO 15: \JTAB 21: POKE 
36,1 * 4: PRINT I: NEXT 

45 PRHH : 1NPUT • QUELLE LIGNE AT 
TEINDRE? (1-15) : ";L:GOSUB 99 

60 .!,: H SCRN<X, Y ,•.)) : REt1 t1A INTENANT 
V=COULEUR DU PIXEL X,Y 

70 GOSUB 99: IF V < > L THEN GOSUB 
99:X =X - 1: GOTO 60 

90 VTAB 1: PRINT CHRS (7): GET 
A·$: H0!'1E : & TEXT : LIST : END 

99 & X PLOT X,Y TO X + 4,Y: RETURN 
: Ra1 BALLE 

............ 



********** 
* & LOAD * 
********** 

Syntaxe & LOAD fichier principal ,fichier auxiliaire 

Exl'!1ples ·~ LOAO "PATTERNS" 1 "PATTERNS.AUX" 
& LOAD 'PIC,D2",'~YPIC.AUX,D2" 

(Notez les guille~ets) 

But Charge une image double haute r~solution. 

Re~arquPs ~~s i~ages double haute réso1uticn graphique sent charg~~s sous forrne de d~ux fichie~s séparés, l~u~ peur ~a 

~ém.o!r~ principale, l'autre pour la m~moire auxiliaire. 

Le fichier mé~cire principale doit etre une expression alphanumérique qui spécifie Je fichier à charg~r ~~ 

rnêrnoire principale. Ce peut etre n'importe quel nom de ficier 1éga1 et peut inclure les pararll~tres d!'ive/<:~ .:t 
ou les ~~éf~xes ProDOS. 

Le fichi~r mérnoire auxiliaire doit etre une expression alphanumérique qui spécifie le fichier à charger en 
mémoire a~xiliaire. Ce peut etre n'importe quel nom de fichier légal et peut inclure les par~~ètres 
drive/slot ou 1es ~réfixes ProDOS. 

Au~enter la vitesse Voi~ ProntcDOS plus hact. 

Exemple de programme 

3D HCtr1=: : 1JTAB 23: PRINT "Comme 
exemple, essayez PATTERNS." 

40 VTAB 21: INPUT "NOM DE L'IMAGE 
A CHARGER : " ;A'~ 

50 B·$ = A$ + ".AUX" 
.:So 
70 
80 

& HGR2 
.~ LGAD A$, 8& 
GET A$: HOME & TEXT LIST 

............ 



Syntaxe & HODE (nu~~ra c~ made) 

Exernpl~s & HODE<4) 
~ ~GDEW 

+****""-** ** 
* & ML•DE * 
*****.,.'**** 

But :~aisit un made g~aphique ~ouble haute résolution. 

1 : ~ode 560 
2 : t'a~e 14Q 

3 : Mode mixte 560 
4 :~ode mixte !40 

"& ).!QDE' :-e~t ~tr~ ~t;l 'sé à la ~1ac~ de ·~ HGR" ou·~ :..t;R2' :lCUf' av011' :'~c:-an double haute résol'Jtir;n ~a:·s 

nettoye~ i'écran en nc:r. 

Exemple de programme 
10 ~~ 

2G ·~t.: 

'? ,, 
·.;r. 

~:~R2 : 
~~'CJDE ( 1 ) 

' 159 
~~ODE< 2) 

9' 159 

·~ HCOLOF.:= 15 
: & HP LOT 0 '0 TO 13 

: '~ HP LOT 0 ,o TO 13 

40 ~O~E- 16201,0: HOME : VTAB 
2 1 : HT (., 3 1 3 : P R HH "~1 0 DE ( 1 ) " 
; :3 pc< 50 .\ ; Il ~·1 0 D c: ( 2 ) Il 

50 ~c~ Al: YOME : & TEXT : LIST 

************ 
* & NORt1AL * 
************ 

3tJt 3~c~pe 1e tex~o haute résolution, effaçant l'effet des cQI1lfllandes "&PRIN!' et & XPRINT". 

~?r~arque'S ·~POINT" perme\ le texte double haule résolution. "& NO~L· remet tout cœr.~e avant. 

Vtil isez ·~NORMAL' ?Dur quitter l'~criture en haute résolution et commencer l'écriture sur !'~cran t~xt~. 



Syntaxe & PRINT 

Exe~pl~ & PRINT 

*********** 
* & PRINT * 
*********** 

VOlR L'EXEMPLE D~ PRDGR.~E CI-DESSCIJS. 

But Pern!et l'écriture sur l'écran double haut~ résolutio~ graphique au '1\DY~~ des commandes "PRII'H' 

important lJous devez uti 1 iser la coonance '& NC~~L' avant d'écrire sur l'écran texte et/cu a•nnt d'utilisP~ un~ 
cOO"Jl'ande DOS (Catllog, Lcad, Save, etc.) 

Les seuls ca~Etères de controle qui peuvent etre "écrits' so~t 

CHR$(7) Cl oc he 
CHR$(8) Espace arr !ère 
CHR$(10) Linefeed 
CHRS(l!) Fl~che en haut 
CHR$( 13) ~eturn 

CURS(2l) Flèche à droite 
Tous les autres cara(tères de c0~trol~ se~ont i~norés. 

Dimensions du texte En mode 5~G l!tJ'10DE(Jl ou !.MODEC3)) 1 vous disposez d~ 30 c0lon~~s sur 24 
(MAQDE(2) ou !c'AQDE<4J) 1 •Jous disposez de 20 colonnes sur 24 l1•;r,~s. 

4tab.tVhb 'HTAB' ~t '',;'>AB' ~e ~cnc•ionn!'nt pas. Utilisez la COO'llllande '&GOT,~· (vo:" l'exemple de progr~e c!-apr~S1 • 

~oul~ur La couleur ~u ·~x'! double haute r~solution (couleur du premier plan) peut etre modifiée par '& HCOLQR', 
celle du 'onds ~ar '& BCOLOR". 

Caract~res ~vant d'ut il ;se~·~ P~JNT', ~ous devez charger une police de caracHr~s haute résolution en mémoire (voir 
programme de démonstration ci-apr~s). La disquette Beagle Graphies cornorte plusieurs polices de caract~res 

(ce sont les fichters qu1 se terminent par • .FON1'), Les caractères du 'DOS Toolkit' d'Apple sont cOApatibles 
avec Beagle Graphies, mais pas ceux d'"Apple Hechanic', 
Vous devez charger les caract~res en 1 ieu sur (par exemple dessus ou dessous les ~crans haute r~solution, au 
dessus de himem, etc. Une fois que la police est chargée, vous devez dire au programme DHGR oà vous l'avez 
m1se. Vous pouvez le faire en PO~fr l'adresse de départ de la police dans les troisi~rne et quatrièrn~ byte de 
DHGR e" utilisant un format lo-bytelhi=Byte. 



Exemple de progra.:nme 
20 ~=" = 1638•1: PRINT CHRt> < 4) ; "BL 

OA D AS C I I • FONT 1 A" ; F 
3Q L = PEEK <974) + PEEK C975) * 

256: REt1 LOCAL! SATI ON DHGR 
40 POKE L + 3,0: POKE L + 4,64 
100 & HGR2 : & PRINT : & HCOLOR= 

15: .~ 8 COLOR= 0 
110 & MODE<1>: & GOTO 0,0: 0 RINT 

"SI'~ALL TYPE" 
120 .~ t10DE(2): PRINT "BIG TYPE" 
125 PRI~~T : =~ HCOLOR= 1: PRI~~T 

"Col or Type in" :PRINT 
12? ,'ft. HCOLOR= 2: PR !NT "DI FF~RE 

NT STYLES~" 

1 30 PR INT CHR·~ ( 4) i" 8LCIAD COL OS 
SAL.FO!'iT' 

140 .~ HCOLOR= 12: PRlNT "DIFFER 
ENT STYLES 1 ": PRINT : PRHH 
: PRINT "PLUS ... • 

150 & GOTO 0,100:H = INT < RND 
(!) * 16):8 = INT < RND (1) 

* 16) : IF B < > H THEN .~ 
HCdLOR= H: & 8 COLOR= 8: PRINT 
SPC< 15): PRINT : PRINT "t·1 
!YED COLORS ~ ": PR1NT SPC( 

1 r: t: 
... -' -· 

160 

! 5) 
IF PEEK ( - 16384) < 128 OR 
8 = :--; '~EN 150 
HC!r1E : .~ RE/T : .~ ,,i•JRt1AL 

LIST 

.... -·· ... 



********* 
* & ROT * 
********* 

Syntaxe & ROT= valeur de rotation 

Ex~ples & ROT=l6 
& ROT=O 

But Per!!l~t la rotation des formes doub1e haute résolution à tracer avH '& DRC.W' et '& XDPm'. 

R~arques La valeur de rotation deir etre une ~xpression numérique comprise entre 0 et 255. Ce nombre spécifie la 
rotation en unités lgales à 5.625' (!/64èrne de cercle). 
& ROT=G a pour effet de tracer 1 a ~orme telle ~u'elle a été défi~ie: ,~ ROT=lé fait tourner la forme de 90' 

dans le sens des aiguilles d'une montre; & ROT=32 la fait tourner de !80', etc. Pour déterminer la valeur d? 
rotation, diviser le nombre de degrés dont vous voulez voir tourner ia fo~rne pa.r 5.625. Pot:r faire tourner 
une forme de 270', vous utiliserez une valeur de rotation de 48 <270/5.625 = 481. 

Exemple de programme 
10 LOC = 24576: REM S~APE TABLE L 

OCATION 
15 POKE 232,0: POKE 233,96: REM 

POKE LOC INTO 232-233 
28 ~sR ! = LOC TO LOC + 10: READ 

A: POKE I ,A: NEXT 
30 DATA 1 ,0,4,0,37,53,53,55,39,3 

9,0 
100 & SCALE= 9: & ROT= 0: & HGR 

: '~ ~·IODE( 2): ·~ :<DRAI.d 1 AT c _, 

C! ' 1 '] 1] 

105 FOR q = ,-, TO 64: ~. ROT = R •J, 

11 0 ·~ ><DRA!,J 1 AT 50,100: & XDRAI..J 
1 AT 50,100: NEXT 

150 GET A·*: Hot1E : .~ REXT : LIST 

..... • ...... 



,-
J i 

********** 
* ·!le SAVE * 
********** 

Syntaxe & SAVE fichier ~émoire principale, fichier mémoire auxiliaire 

Ex~ples & ~E "PIC","PIC.AUX" 
& SAVE A$ ,B! 
& SAVE 'FILE.l,S6,02',"FILE.2,S6,D2" 
<Remarquez les guillemets) 
& ~E Af+ORIVE~,BS+DRIVE~ 

But Sauvegarde sur disquette une image double haute résolution. 

Re11arques Les images double haute résolution sont stockées en deux fichiers, l'un en rn~f!oire principale, l'autre ~r 

mémoire auxiliaire. 

Le fichier mémoire principale doit etre une expression alphanurn~rique qui spécifie le fichier à sauvegar~ec 
en mémoire principale. Ce peut etre tout nom légal de fichier et il peut inclure les pararn~t~es drive/slot o~ 

les préfixes ProDOS. 

Le fichier mémoire auxiliaire doit etre une expression alphanumérique qui spécifie le fichier à sauvegarder 
en mémoire auxiliaire. Ce peut etre tout nom Ugal de fichier et il peut enclure les oararnètres drive/slot ou 
les préfixes ProDOS. 

Important Utilisez 1e meme nam de fichier pour les deux fichiers, si ce n'est qu'il faut ajouter ".AUX" au 
fichier mémoire auxi! iaire. 

Entr~element ProOOS : Les images double haute résolution sauvegardées sous ProDOS se coupent en deux 1ors 
d'une sauvegarde, il faut donc les recoller ense~ble ensuite. C'est la proc~dure nor~ale. 

QU'EST CE QUE LA MEMOIRE AUXILIAIRE? 

Nous espérions que vous ne poseriez pas la question. On peut dire que la "mémoire principale" est 
constituée par les premiers 641< de votre Apple et la "mémoire auxiliaire" par les 64 autres . 

.. ..... . ... 



Syntaxl! .~ SC.tjL!:= fact~ur d'échelle 

Exemples & SCALE=I 
& SCALE=5 

*****'"le***** 
* & SCALE * 
*********** 

But Fixer ]'~chelle na taille) des formes double haute r~solution à tracer avec '& DRP.U' ou '& XDPAi.ti'. 

R~arques Le facteur d'éche1le doit etre une expression nurnériqu~ c~prise entre Q et 255. 

~~ SCALE=l reproduit sans transfor:naticn 1a forrnfl. ~~ SCALE=2 double 1a tai!le de 1a for~2J e~c. -~ SCAL:-=?5~ 

est équivaient à & SCALE=O. 

Exemple de programme 
10 LOC = 24576: REt1 SHAPE TABLE L 

OCATION 
15 POKE 232,0: POKE 233,96: REM 

POKE LOC INTO 232-233 
20 FOR I = LOC TO LOC+ 10: READ 

A: POKE I ,A: NEXT 
20 DATA 1 , 0, 4, 0, 37,53, 53,55, 39,3 

9,0 
1 0 0 .& ROT= 0 : & HGR : .~ r10DE ( 2 

i : .3< HCOLOR= 15 
105 =op S = 1 TO 36: & SCALE= S 
1!0 & DRAW 1 AT 20,100: NEXT 
150 GET Al: HOME : & TEXT : LIST 



Syntaxr & TEXT 

Ex~ple & TEXT 

But l'affichage revient ~ un ~cran texte. 

********** 
* & TEXT * 
********** 

RPnarques Cette commande est ut il is~e pour c~uter l'écran graphique en ~cran texte. C'est la seule mani~re cor~ecte 
de sortir de DHGR. 

Note : Les CDI?r.landes classiques haute réso:dicn ne fonctionneront pas cor~~cte~~nt s' 
DHGR en utilisant"& TEXT'. 

Exemple de programme 
10 & HGR2 : & MODE<!>: & HCOLOR= 

15: POKE - 16301,0 
1 5 HOME : LIST 
20 

2.0 

& HPLOT 0,0 TD 559,0 TO 559, 
159 TO 0,159 TO 0,0: & CIRCL 
E<279,79) AT 279,79 

'Jï AB 21 : P R I NT : P RI NT "TH I S 
IS THE GRAPHICS SCREEN."; 

40 PRINT : PRINT "PRESS ANY KEY 
<OR <RETURN> TQ QUIT)~.;: GET 
A$: ·~< TE><T 

50 1..JT AB 21 : P R I t~T : P R I t~T u TH I S 
IS THE TE><T SCREEN."; SPC( 4 

55 IF A$= CHRS <13) THEN 80 
60 PRINT : PRINT "PRESS ANY KEY 

<OR <RETURN> TO QUIT): ";: GET 
A·$ : .~ ~1 0 DE ( 1 ) 

70 POKE - 16301,0: IF AS < > CHRS 
<13) THEN 30 

80 H0~1E : & TEXT : LIST 

.......... 

".-... ,.. .. "' .......... : .. - ..1 ... .. ....... :; ,le ;;;w; ~ 1 e-' i.Jt 



~'********* 
~' &: XBOX * 
'li•********* 

Syntaxe &: XBOX < 1 ongueur x 1,1 ongueur y/) / AT x, y 1 

Exemples & XBOX (50,25> AT 80,80 
& XSOX (59) AT 70,80 
& XBOX <100) 

But Dessiner un rectangle ou un carr~ sur 1'~cran double haute r~soiution. Cette commande fonctionne comme la 
COill!!ande •a: BOX", si ce n'est que chaque point du rectangle est dessiné dans la couleur cornplé!!!entaire à 
celle disponible au point donnf. 

ReBarques L'usage le plus coutant de cette c~ande est l'effacement d'un rectangle préalablement tracé. 

Voir "&:BOX" pour les r~gles d'utilisation de"&: XBOX". 

E!:xemple de programme 
100 & HGR :X= 40:Y = 20 
120 & XBOX<X,Y) AT 50,50: REM DR 

AJ..J IT 
130 HOME : VTAB 22: PR!NT "<G> T 

0 GRO~J 1 <S> TO SHRINK / <Q> 
TO QUIT: ";: GET AS: PRINT 

A$ 

140 & XBO)«X,Y) AT 50,50: RE~1 E 
RASE IT 

145 :F A·$ = ,, G" THEN x = ;( + 1 0 
150 IF AS = "S" TH a~ :x = ·~< - 10 
155 IF AS = ''Q" THEN 200 
160 y = v ./ 2: GOTO 1 20 ...... 

200 Hm1::: : ~'. TEXT . LIST ·.X . 

. ....... ... 



-- =-

************* 
* & XCIRCLE * 
************* 

Syntaxe &: XCIRCLE <rayon x /,rayon y/) 1 AT x ,Y 1 

Exemples & XCJRCLE <20,10> AT 100,100 
& XCIRCLE (40) Al 70,96 
& XCIRCLE <100) 

But Tracer un cercle ou une ellipse sur !'~cran double haute résolution. Cette c~ande fonctionne exactement 
comme '& CIRCLE" 1 si ce n 1 ~st que chaque point est dessin~ dans 1e couleur cpposée (complémentaire) à c~lle 
du point présent. 

Rmarqyes "& XCIRCLE' est souvent ut il !sée pour effacer un ce!'cle sur l'écran. 

Voir "& CIRCLE" pour les r~gles d'utilisation. 

B:xemple de programme 
100 & HGR: X= 280:Y = 80 
120 & XCIRCLE<80,40) AT X,Y: REM 

DRAtJ IT 
130 Hm1E : VTAB 22: PRINT "ARROI...! 

KEY TO MO~JE, OR (Q) TO QUIT 
: ";: IN'-JERSE : PRINT SPC< 
1 ) : NORt~AL 

135 K = PEEK (- 16384): IF K < 
128 THEN 135 

137 PQKE- 16263,0:K = K- 128 
140 & XCIRCLEC80 1 40) AT X,Y: REM 

ERAS:: IT 
145 IF K = 8 THEN X = )( - 1 0 
150 IF K = 21 THEN X = X + 10 
160 IF K = 10 THEN Y = Y + 10 
170 IF K = 11 THEN Y= Y- 10 
180 IF K < > 81 THEN 120 
200 HOME .~ TEXT : LIST 

........... 



- _,_ 

*********** 
* & XDRAt..J * 
*********** 

Syntaxe & XDP,AW nu!l!éro d~ forme 1 AT x,y / 

Ex~ples & XDRIU 4 A:· 50,100 
.~ XDPAI~ 42 

But Trace une for~e à l'endroit spécifi~ de l'~cran double haute résolution à partir d'une table de forrn~s 

pr~alablernent ~ise en m~rnoire. Cette commande travaille exactement de la meme mani~re que "& ORAW", si c~ 

n'est que chaque point de la +orf!'e prend la couleiJr oppos?e (cornpHrnentair~) à ce11e du point qui se troun·: 
1àavantlui. 

Remarques Cett~ cornrnande sed surt0·Jt à effacer une forrne préalablement trac~e. 

:,Jcir "& DRAW" pa•Jr !es règles d'ut il isaticn. 

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

OCATION 
15 POKE 232,0: POKE 233,96: REM 

POKE LOC INTO 232-233 
20 ~OR ! =LOC TJ LOC + 10: READ 

A: POKE I,A: NEXT 
30 DATA 1 ,0,4,0,37,53,53;55,39,3 

9,0 
!00 & SCALE= 9: & ROT=O: & HGR 

: .~ t10DEC2) 
110 FOR X= 0 TO 100 STEP 5 
120 & XDRAW 1 AT X,lOO: & XDRAW 

1ATX,100 
130 NEXT : & XDRAW 1 AT X,lOO 
150 GET A$: HOME : .~ TEXT : LIST 

... ~q .... 



*********** 
* & XPLOT * 
*********** 

Syntax@ & XPLQT xl,yl 1 TO x2 1y2 ... / TO xn,yn 1 / 
& XPLOT TO x2,y2 ... / TO xn,yn 1 

Ex~pl@s & XPLOT 75,20 
& XPLOT 48 1115 TO 79 184 TO 110,115 
& XPLOT TO î25,!0 

But Dessiner •:r. point ou une 1 igne sur l'écran double ~aute rilsolutio!'l gnph!·:u!.'. Cette CO!!'tllande fonctionne 
exacte"lent conne "&PLOT' si ~e :ï'~st que cna~ue po1nt tracil prend la couleur opposée (cDil'pHrnentaire) à 
celle du point qui se t~Juvai ~ 1à avant 1ui. 

~~arques'& XPLOT" est le plus Sc'.]'JE1~ ut!lisil~ pour effacer un point ou une ligne préalable~ent tracés. 

VD!r ·~ :Lor• ;our les règles d/util isation. 

"& XPL~T' sera 1 istile sous la forme "&X PLOT". 

Exemple .de. programme 
10 & HGR : & MODE(2): POKE- 1 

6301,0: HOME : VTAB 21 
20 FOR C = 1 TO 15: & HCOLOR= C 

CQR y = c * 8 TO c 4 8 + 4 
: ~ upLQT X,50 TO Y 1 99: NEXT 
: ~~~E><T 

30 ~OR y= 7G TO 80: & x PLOT o, 
Y ~0 139,Y: NEXT 

40 GET r~-$: H!J~1~ : -~{ TE><T : L! ST 

....... : .... 



-- ~-

************ 
* & XPRINT * 
************ 

Syntaxe & XPRINT 

Ex~ple & XPRINT 

But Permet d'écrire du texte n'importe où sur l'écran double haute résolution. Cette CDIT!fnande fonc~ion~e 
exactement cornrne ·.~PRiN!', si ce n'est que la couleur de chaque caractère sera la cornplérnentaire (l'opposée"~ 

de celle exisant avant !'écriture. 

Remarques'& XP~IN'T' est scu~ent utilisée pour eH~cer des caracHres pré'l.1ablement éc~its ~u po•Jr ~crire par d~ss•jS 

une autre couleur. 

Vci~ '.~ ?RitfT' pour les r~gles d'utilisat'on. 

"& XPRINT' sera listée sous la for:11e ·~X PRINT'. 

B:xemple de programme 
2 0 F = 1 6 3 8 4 : P R I NT CH R$ ( 4 ) ; " B L 

OAD ASCII .FONT,A" ;F 
30 L = PEEK <974) + PEEK (975> * 

256 
JQ POKE L + 3,0: POKE L + 4,64 
100 ~ HGR2 : & MODE<2) 
130 FOR~ = 1 TO 6: READ A~B 
1 4 0 DATA 1 , 2 0 , 1 5 , 30 , 2 , 4 0 , 1 , 7 0 , 1 5 

,:30,12,90 
145 & HCOLOR= A: FOR I = 8 TO B 

+ 10: .~ HPLOT I,SO TO 1,12 
0: NE/T : NE/T 

!50 FOR I = 1 TO 13: GOSUB 200: NEXT 
160 GET A$: f-10t1E : & n:::;<T : & ~,lOR~1A L 

: LIST : U~D 

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



********* 
********* 
** DGR ** 
********* 
********* 

DGR est un programme en langage machi:!e qui ajoute huit conmandes double haute r4solution à 
l'Applesoft. 

CHARGEME:i:NT DE: DGR 
Pour charger DGR en mémoire, tapez "BRUN DGR" directement à partir du davier, ou intégrez cette 

commande DOS dans votre programme Applesoft: 
10 PRINT CHR!{4);"BHUN DGR" 

Ur:e •oid DGR chargé, vous pouvez utiliser les commandes suivantes dans vos programmes Applesoft: 

Nouvelle commande 
& GR 
& GR2 
& PLOT 
& HLIN 
·~ I.JLIN 
& COLOR 
& SCRN 
& TEXT 

Equivalence basse rés. normale 
GR 

(aucune) 
PLOT 
HLIN 

VLIN 
COL OR 
SCRN 
TEXT 

Une information technique a déjà été délivrée plus· haut. 

E:i:CRAN DOUBLE BASSE RESOLUTION 
Un écran double basse résolution se trouve au dos de la carte d'aide fourilie avec votre disquette 

Beagle Graphies. Lorsque vous utilisez les commandes basse résolution, X (hon;:::mtal) doit etre une 
expression numérique dont la valeur est comprise entre 0 et 79 alors que Y (vertical) dc1t etre une 
expression numérique comprise entre 0 et 79 (graphiques plein écran) ou entre 0 et 39 (écran mi>:te 
possédant 4 lignes de texte en bas>. 

. ......... ... 



Srntaxr & CQLQ~ valeur couleur 

ExPmples & COLOR=ll 
& CGLOR=15 

*********** 
* & COLOR * 
*********** 

But Fixe la couleur d'un dessin double basse r~solution. 

Rmarques La 11aleur de la couleur est u~e ~xpr~ssion r:umér1que comprise entre 0 et 15 
0 Noir 8 Marron 
1 Magenta (rouge) 
2 31eu fonc~ 

3 1Jiolet 
4 Vert foncé 
5 Gris 1 
6 Bleu moyen 
7 Bleu clair 

9 Orange 
!0 Gris 2 
11 Ros!! 
12 Vert 
13 Jaune 
14 Bleu !!au 
15 Blanc 

La valeur de la couleur sera utilisée pour le dessin des blocs (points double basse résolution) et les 
1 ignes. 

Les valeurs de couleur plus grandes que 15 et plus petites que 255 sont traitées en mode 16 16 = D, 17 = 11 

etc. 

Exemple de programme 
10 .~ GR : HOME 
20 FOR C = 0 TO 15: ~ COLOR= C 
30 FOR I = 0 TO 4: & VLIN 0,39 AT 

C ~ 5 + 1 : NEXT : NEXT 
40 FOR C = 0 TO 15: VTAB 21: POKE 

36,5 * C + 2: PRINT C: NEXT 
50 GET A$: & TEXT : HOME : LIST 

Important: Si aucune"& COLOR" n'est spécifiée après une commande "&GR" ou"& GR2" 1 c'est la 
couleur par défaut (noir) qui sera. utilisée. 

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

. ... .... ; . -



Syntaxe & GR 

Exmp le & SR 

******** 
* & GR * 
******** 

3~t Convertir !'~cran en un ~cran graphiqu~ ~ixte double basse r~solution <BOx40 pixels> ca~portant un~ fenetr~ 
de quatre lignes t~xtes en bas <Vtab 21-24) 

Rmarques "&GR" n~ttoie ]'~cran en noir ~t se 1ect!Jnne la cc·Jieur noir <& COLIJR = 0). 

La commande"& TEXT' permet de ~evenir à 1 '~cran texte. 

Pour s~lectionner l'écran ?!eine page <80x4B pixels) sans nettoyer !'~cran, POKE-16302,0 <& GR2 fait la~~~~ 
chose, mais efface l'~cran). POKE-16301 10 revient à l'écran ~ixte sans effacement. 

Syntaxe & GR2 

Exmp le & 6R2 

********* 
* & GR2 * 
********* 

B~t Convertit l'écran en ~cran graphique double haute r~solution pleine page <BOx40 pixels) sans ligne texte tn 

bas de l'écran. 

Rmarques '& GR2" nettoie !'~cran en notr et met '& COLOR" à zéro (noir). 

La comrnand~ '& TEXT' permet d~ revenir à l'écran texte. 

Pour s~lectionner une écran mixte <BOx40 pixels) sans nettoyer l'écran, taper POKE-16301 ,0 <&GR fait la me~e chose, 
mais ~fface l'~cran). POKE-16302 10 revi~nt au plein écran sans effacement. 

'& GR2' est 1 ist~ sous la forrn~ '&GR 2' 

.... -·· ' ... 



Syntaxe & ~LIN xl,x2 AT y 

Ex~ples & HLIN 0179 AT 0 
& HUN 2G, 25 AT 25 

********** 
* ·~ HLIN * 
********** 

But Dessine une ligne horizontale doublt basst r~solution. 

R~arques Xl et X2 précisent les colonnes de départ et d'arrivée de la 1 igne~ tracer. Ils doivent etre c~pris entre G 
et 79. 

'AT y• sp~cifie la ligne~ laquelle on doit cornencer la 1 igne. y doit ~tr! une expression numérique comprise 
entre 0 et 47 (ou 0 et 39 si les lignes texte sont~ l'écran). 

La couleur de la 1 igne est déterminée par la derni~re c~ande •& COLOR" 

gxemple de programme 
10 & GR 2: C = INT ( RND (1) * 

15) 
20 FOR Y = 0 TO 47: &: COLOR= C: 

& HLIN 0,79 AT Y 
30 X = X + ! : IF Y > 38 THEN X = 

2 
40 & COLOR= !NT ( RND (1) ·* 15 

): & HLI~ 40- X,40 +X AT 

45 NEXT 
50 GET A$: .:-.: TEXT Hm1E LIST 



Syntaxe & PLOT x,y 

Exe11p les & PLUT 010 
·.~ PL[T 79,47 

********** 
* & PLOT * 
********** 

But Dessine un simple bloc (point double basse r~solution) ~ la position x,y sp~cifi~P sur l'~cran double basse 
r~solution. 

RMarqu~s X doit etre une l?xprgsion numérique emprise entre 0 ~t 79, qui spécifi~ ;a position horizontale du bloc. v 

doit etre une expression numérique comprise entre G et 47 (ou 0 et 39 si les 4 1ignes texte sent pdsen~es e·· 
bas de ]'~cran). 

La couleur du bloc est dHerminée par la derni~re c0!1Vllande '& COLOR' uti 1 isée. Si aucune couleur n'aH~ 
spécifiée, c'est la couleur par d~faut (noir) qui est employée. 

Exemple de programme 
10 & GR : HOME : & COLOR= 15 
20 FOR Q = 0 TO 39: & PLOT Q,Q: 

& PLOT 0 1 39 - Q: & PLOT 4 
0 + Q,Q: & PLOT 40 + 0,39 -
Q: NEXT 

30 1)TAB 22: GETA$: & TE><T HOME 
: LIST 



t-'a.ge :>q 

********** 
* & SCRN * 
*****-lE-**** 

Exe~ples & SCRN (5,10 1A) 
& SCRN <79 101HUE) 

3ut Donne à la variable la valeur de la couleur au bloc x,y. 

ReBarques X est la position horizontale et do:t etre une expression nu~é~ique c~~rise entr~ 0 et 79. Y est la position 
verticale et doit etre un~ ~xpression nu~érique c~prise ~ntr~ 0 et 47 (ou 0 et 39 si les 1 ignes textes au 
bas de 1'~cran existent). 

La variable est réelle ou entière. Après l'h~cution de la comande '& SCRN", l~ nriab1e contient la valeur 
de la couleur qui était au bloc X,Y. Voir·~ COLOR" peur la liste des couieurs. 

Exemple de programme 
10 & GR : HOME 
15 X= 75:Y = 30: GOSUB 99 
30 FOR I = 0 TO 15: & COLOR= 1: 

& ~JLIN 0 1 39 AT I * 4: NEXT 
40 FOR I = 1 TO 15: VTAB 21: POKE 

36 1 1 * 4: PRINT I: NEXT 
50 PRINT : INPUT "HIT WHICH LINE 

? 0:1-15): ";L 
60 & SCRNC X,Y,V): REM NOW V= CO 

LOR OF PIXEL X,Y 
70 GOSUB 99: IF V < > L THEN GOSUB 

99:::< =X - 1: GOTO 60 
90 PRINT CHR$(7);: GET A$: .s.: TEXT 

: HOME : LIST : END 
99 -~ HLIN X ,X + 4 AT Y: Rf.:TURN 

: RE~1 BULLET 

.......... 



Syntaxe & TOC 

Ex~pl! & TEXT 

********** 
* & TEXT * 
********** 

But Redonne l'écran texte. 

ReBarques Cette commande est utilisée pour basculer de l'~cran graphique à !'~cran t~xte. C'est la seule façon corr!ct~ 

de quitter DGR. 

les c0!1'11landes basse résolution classiques s: vous n'avez pas quitté ::orr~ctener.t DGR au rnoyen d'~~e :TI!a~~::e 

'& TEXT". 

Exemple de programme 
10 & GR .~ COLOR= 15 
20 & HLlN 0,79 AT 0: & HLIN O, 

79 AT 39: & VLIN 0,39 AT 0: 
& VLIN 0,39 AT 79 

30 Hm1E : 1-JATB 22: PRINT "THIS I 
S THE GRAPH I C SCREEN. " : GET 
A·~ 

40 Hm1E : .~ TEXT : VTAB 22: PRINT 
"THIS I S THE TEXT SCREEN.": GET 
A$ 

50 Rl.?J 



--::1- - -

******·~*** 
-~ & VLJN * 
******'<E-*** 

Syntaxe & VLIN yl,y2 AT x 

Exe~ples & VLIN 5115 AT 45 
& VLIN 0,39 AT 79 

But Dessine une ligne verticale sur l'~cran double basse r~solution. 

RMarques ;tl et y2 sont les lignes d~ départ et d'arrivée de la ligne à tracer et doivent etre des expressions 
numériques comprises entre 0 et 47 (Q et 39 si J'on se sert de la fenetre texte). 

"AT x• spécifie la colonn~ l laquelle on ueut dessiner la ligne. x doit etre une excpressicn 
numérique comprise entre 0 et 79. 

La couleur d~ la ligne est déterminée par la derni~re ccooande '&: COLOR". 

E:xemple de programme 
10 & GR : HOME : & COLOR= 15 
20 VTAB 21: FOR I = 0 TO 25: PRINT 

CHR$ (65 + !) ; SPC< 2>;: NEXT 
30 FOR I = 0 TO 25: & VLIN 39,3 

9 - I NT ( RN D ( 1 ) * 3 9 ) AT 
3 * I: NEXT 

40 °R!NT : PRINT : GETA$: & TEXT 
: HQ~1E : LIST 



*************************** 
*************************** 
** EDITEUR DE CARACTERES ** 
*************************** 
*************************** 

Le programme FONT.EDITOR de Beagle Graphies vous permet de redessiner des caractères 
jouble haute résolution individuels ou la police entière. Vous etes à meme de crée!" différentes 
versions d'une police, avec des symboles spéci:J.u>:, :JU bie:; de créer une police er:tière à partir de 
rien. Les polices modifiées pourront etre sauvegardées sur disquette et utilisées à partir du mode 
te:de de :Js•...:t:le Plot ou à partir de vos propres progra.T:;;es et d'ure csr1marde "&. PRINT" suivie 
d'une commande "PRINT". 

Pour utiliser l'éditeur de caractères, choisissez l'option F du menu de dépar"t, ou tapez: 
RUN FONT.EDITOR 

Le programme vous demandera d'abord le nom du programme à éd1~er. Tap<:z son nom a.j:in de le 
charger ou appuyez sur "RETURN" afin de consulter le catalogue du disque. Les polices de 
caractères de Beagle Graphies ont des noms se terminant par" .FONT". Vous voudrez prcba.blemer;t 
sauvegarder votre propre version sur disquette. Utilisez un nom différent et faites le suivre de 
".FONT". 

Les polices du ::wogr:~.mrr:e "Apple DOS ToolKit" (et de bien d'autres) sont compatibles avec les 
progr:~.mfTles. Les poEces du prsgra.mme Eee.gle Bres "Apple Mechanic" ne le sent pas. Désclé 1 

Avès avoir choisi ur:e police à éditer, vous verr:-ez l'écran de l'éditeur de caractères. Sur la 
gauche se tro'.J'Je l:i palice en rr.~!""!:·Jire avec -:;c:-: :-'Cm e:> dessous. ;Ac~J des-::.us se trouve l'indica. ticr~ 
du mode de ~ravail en cours à savoir E:DIT iu SELECT. Le cer~re ·je l'écran contient 'Jne grille · 
rectang•.J!.aire de cessin ces C.'l.ra.ctères. Les lignes pmr:tillées représentent la m:drice 7:d dans 
laquelle sc::t fcr,.,és les ca:ac~ères 

MODE SELECT 
Ce mode de travail vous permet de charger ou de sauvegarder les U!"actèr-<?s et de sélectionr:er 

les caractères individuels que vous voulez éditer ou remplacer. Utilisez les quatre flèches de 
direction pour amener le curseur sur le caractère dé sir é. L 1 v :~.leur ASCII du caractère est a. ffi ch ée 
ainsi que la touche qui permet de le taper (n'importe quelle touche pouvant taper n'importe quel 
symbole). Pressez "RETURN" lorsqt.:e le curseur se trouve sur le caractère q•Je vous désirez éditer, 
ce qui vous place en mode EDIT. 

MODE EDIT 
Ce mode de travail vous permet de changer ou de redessiner L.1n c:~.ractère choisi (voir mode 

SELECT ci-dessus). Le caractère est alors a.f.j:iché aggrand1 et le curseur devient une croi>:. la 
modification d'un caractère se fait en déplaçant le curseur au moyen des quatre flèches de 
direction e~ en utilisant la. barre d'espace pour effacer ou planter un p1::el sous le curseur. Vous 
verrez une version actualisée du caractère que vous etes en train de dessiner dans la. table de 
caractères. 

Pressez "RB:TURN" lorsque vous aurez fini d'éditer le caractère, ce qui vous replace en mode 
SELECT, vo~..:s ;:;ermettant ainsi ce sélectionne" un autre caractère, de sauvegarder la. police, ou de 
quitter le prsgramme. .-'··-



*************** 
*************** 
** ANIMATION ** 
*************** 
*************** 

Ce petit programme vous per'!let de créer des présentations "animées" de vos image<:: double 
haute résolution. Choisissez l'option S du menu principal ou tapez : 

RUN SLID&:.SHOW 
Le programme est fait de telle sorte qu'il affiche d'abord toutes les image<:: présentes sur le 

disque Beagle Graphies. Regardez comment il fonctionne et ensuite faites un LIST. Chaque image 
~es":~ à l'éc:-an per:da~t u~ temps préprogrammé avant de céder la place à la suivante. 

- Passez à l'image suivante (en passant outre le délai) en pressaf"'t ?om'!le "er'T"ée \ou le b·:::uton 1 
du joystick). La Pc!'!1me ouve:-te (ou le Bouton 0 du joysticl<) permet de revenir à. l'image précédente. 

--"&:SC" permet de quitter l'animation. 

Voici comment vous devrez procéder pour créer votre propre animation: 

1 Transférez toutes les images que vous voulez passer à l'ecran sur le meme disque que les 
prcgra.rr:-r:es : 

SUDE.SHOW 
DOL'BLE.SCRUNCH 
DHGR 

Pour faire le transfe"'tt vous pouvez utiliser les programmes FID (DOS 3.3) ou FE.ER (?!"cDOSJ. 
Utilisez une disquette ql!i ne soit pas trop pleine.· 

2 CHARGa:R SLIDE.SHOW et désignez quelles images devront passer sur l'écran et pendant 
combien de temps. Vous ferez cela en a.,ioutant des données au programme débl!~a:Jt à la ligne 150. 
Chaque donn~e comporte •Jn nom d'image et un temps de passage en sec:Jndes. ?ar exemple : 

150 DATA i-1QUSE,5 
160 DATA DOG,14 
170 DATA LUNCH,9 

Les suffi:< es" .AUX" ne doivent pas etre mentionnés mais les fichiers correspondants doivent 
~videmment se trouver sur la disquette. Les images passeront à l'écran dans l'ordre où elles sant 
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" (?ar exemple 
"HOUS&:.PAC") si l'on veut les utiliser avec SUDE/SHOW. 

3 SAUVEGARD&:R votre programme modifi~ sur disque et c'est parti! 

N'hésitez pas à augmenter les performances de SLIDE.SHOW, par e:<emple en permettant 
l'affichage d'images et d'éc:-a.ns te:de 1 en controla.nt l'animation au moyen d'une sou:'is cu d'un 
.ioystick, etc. 

. ...... ,; .... 
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*********************************** 
*********************************** 
** UTILITAIRES DOUBLE RESOLUTION ** 
*********************************** 
*********************************** 

La disq!...!ette Beagle Graphies présente quelques utilitaires graphiques écrits en langage 
machine et accessibles directement à partir du clavier ou (pour la plu;Jart) a. ~a.,.tir de v~s 
pragram mes Apple soft en 'Jtilisant des instructions CALL. 

Voici une revue rapide de ces utilitaires. Les "A" et "L" sont le début et :a longueur de chaque 
programme. Si vous ne comprenez pas cela, c'est que vous n'en avez pas bes,Ji,...:. 

UTILITAIRES DOUBLE HAUTE RESOLUTION 

C!·LA.NGE.COLORS: Change toute couleur double haute résolution sur l'écran en une autre. 
<A$6000,L$146> 

CONVERT.H!RES.1 :Convertit les images haute résolution normales en images double haute 
réSüi.ution de largeur moitié. (A$300,U76) 

CONVE:RT.HIRSS.2 : Cor:vertit les images haute r-ésolution normales en images double ~aute 
résolution pleine largeur. (A$300,U6n· 

CUT.AND.PASTS : Vous permet de sauvegarder et de bouger des parties de vos images :!:uble 
haute résolution. (A$6000,L$147) 

DOUBLE.SCRUNCH: C:mprime (et décomprime) les images double haute résolution grapl:iqu'?s afir 
qu'elles prennent mair.s de place en s tocka.ge. (A$7000 ,LS1 DSl 

HGR.TO.DHGR :Convertit les programmes haute résolution classiques en prognmmes double tw~te 
résolution en ajoutant un"&" à chaque commande ~aute résolution. iA$300,L$AAl 

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

UTILITAIRES DOUBLE BASSE RESOLUTION 

CONVERT.LORES.1 :Convertit les images basse résolution normales en images double basse 
résolution largeur moitié. (A$300,U8E> 

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

GR.TO.DGR : Convertit les programmes basse résolution classiques en programmes double haute 
résolution en ajoutant un"&" à chaque commande basse résolution. <AS300,U 17) 

...... : ..... 

LORES.LOAD.SA VE : Vous permet de charger ou de sauvegarder des images double basse 
résolution et des écrans 80 colonnes. (A$300,L$AA) 



Non;s UTILES 
Toutes les expressions en minuscules sant de votre fait. Par exemple, si les instructions 

d~sent: tapez "BLOAD picture", vous tapez "ELOAD" suivi du nom de votre image. 
Si vous utilisez un utilitaire à partir de l'intérieur d'un programme, vous pouvez caurt-circuiter 

les commandes de positionnement du curseur "POKE-16301,0" et "VTAE 21". · 
Si vous ne savez pas grand chase des "adresses mémoire'', remplacez "tempaddr." (adresse 

tEmporaire) par le nombre 163:34. 

CE QU'EST UNE ADRESSE PROVISOIRE 
La plupart des utilitaires décrits font appel à une adresse provisoire ("-!:empaddr.). Ce nombre, 

que vous fournissez, désigne un emplacement mémoire utilisé rempc:-airement pour stocKer des 
données. Cet endroit doit etre tel qu'il n'interfère pas avec votr-e pr-ogramme et ses variables, 
l'écran double haute résolution, etc. 
SI VOUS ECRIVEZ DES PROGRAMMES CLASS!G.LTES DE TAILLE NO!=iMALE, R~HPL.A.CEZ 
"tempaddr." PAR 16%4. Ce nombre spécifie la page 2 haute résoluüon, d'adres<::e 163:34 (en hexa: 
$4000). 

Si votre programme est au-dessus de la page i haute r·ésolution, on peut utiliser valablement 
l'adresse 204:3 (en hexa: $8001 

N'UTILISEZ PAS comme adresse 768 (s300) ou 24576 ($6000) car les utilitaires les employent 
déjà. 



***************** 
* CHANGE.COLORS * 
***************** 

Cet utili-taire change n'importe quelle codeur d'une image double ha'Jte résolution. Utilisez la 
procédure suivante au clavier ou à partir d'un programme. 

1 Chargez DHGR (Si ce n'est déjà +aitl : 
BRUN DHGR 

2 Chargez l'utilitaire : 
BLOAD CHANGE .COL ORS 

3 Choisissez le mode 140 : 
& HGR:& HODE(2) 

4 Choisissez l'écran mi>:te (graphique et texte) et positionnez l'écran à l'intérieur de l'image : 
POIŒ-16301,0: VTAB 21 

5 Chargez votre image si nécessaire : 
& LOAD "imagen ,"image.AUX" 

6 PoKez la valeur de la. couleur à changer (voir votre carte d'aide pour la liste des couleurs). Mettez 
ce nombre à la place de "anciennecouleur" :Jans l'e>:pression suivante : 

POIŒ 212,anciennecouleur 

7 Définissez la nouvelle coule•.Jr : 
& HCOLOR=nouvellecouleur 

3 Appellez la routine de conversion : 
CALL 24576 

.......... -



*******~*********** 
* CONVERT.H!RES.l * 
******************* 

Cet utilitaire convertit les images haute résolution c:la.ssiq'.Jes en images double haute 
résolution. La copie se fait pi>:el par pi:-:el sur le demi écran gaucre. Utilisez la procédure suivante 
à partir du clavier au de votre propre prograr.'me. 

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

2 Choisissez l'écran double haute résolution et ;:JOsiticnnez le curseur à l'in~éf'ieur : 
& HGR:VTAB 21 

3 Cha!'gez l'utilitaire de conversion: 
BLOAD CONVERT.HIRE:S.1 

4 C:!-,:J.rgez l'image haute résolution à convertir en double haute résolution. Slle ècit etre chargée à 
l'ad!'esse $4000 (page 2 haute résolution). Da'is l'e::pression suivante, remplacez "image" par le 
r:sm de votre image : 

BLOAD image,A$4000 

5 Appelez la routir.e de conversion : 
CALL 768 

6 L'i!'na.ge transformée apparaît sur l'écran. Si cela vous plait, utilisez la commande"& SAVE:" pour 
la sauvegarder sur la. dis~uette : 

8. SAVE "image" ,"image.AUX" 

Note Vous po•.Jve:: dépl.'l.cer l'i~age sur l'écran <puisqu'elle n'utilise que la moitié de l'écran) e'i 
u~ilisant Double Plot ou l'utilitaire CUT.AND.PASTE. 



*******~*********** 
* CONVE~T.HIRES.2 * 
******************* 

Cet utilitaire convertit les images haute ré,:;olution classique en double haute résolution par un 
doublement de chaque pi:{el. Ce-tte m~-thode conserve les couleurs et les propor-tions de l'image. 
Utilisez la p!"océdure S! .. Jivante à C3.,...~ir C'...: claviPr ou de vatre propre prog"a.mme. 

1 Chargez DHGR <si ce n'est déjà fa.itl : 
BRUN DHGR 

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

3 Sélectionnez l'écran double haute résolution et positionnez le curseur à l'intérieur: 
& HGR: VTAB 21 

4 Chargez une imagEr haute résolution classique. Cette image doit e-tre chargée à l'adresse $4000 
<page 2 haute résolution). Dans l'expression suivan-te, remplacez "image" par le nom de votre 
propre image : 

BLOAD image,A$4000 

S Appelez la. routine de conversion : 
CALL 768 

6 L'image transform~e a:Jparait alors sur l'écra.r. S~ elle vous plait, sauvegardez la sur la. 
disquette avec une :::ommar:de "&SAVE" : 

& SAVE "image" ,"image.AUX'' 

***************** 
* CUT.AND.PASTE * 
***************** 

Cet utilitaire est utilisé pour "couper" une zone de l'écran double haute résolution et le 
"coller" ailleurs, OU pour ne sauvegarder que la partie coupée, économisant ainsi de la. phce sur la 
disquette. 

Pour couper une zone de l'écran, vous devez spécifier deux coins diagonalement opposés de la 
zone <x1,y1 et >:2,y2). 

IMPORTANT: Pour cet utilitaire, l'écran est divisé en 80 blocs horizontaux <0<:-:<79) et en 192 
colonnes verticales <O<y<191l. Chaque bloc horizontal est large de 7 pixels et haut d'un seul 
(7pi>:els x 80 blocs= 560 pixels). Par exemple, si les coins choisîs ont pour coordonnées <0,0) et 
(5,50) 1 cela. donnera un rectangle de largeur 35 pixels (5 x 7l et de hautaur 50 pb:els . 

........... 
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Page 64 

CUT 
Utilisez la procédure suivante pour définir la zone à déplacer ou à sauvegarder (dire<::i:er:-:e"~ à 

partir du clavier ou à partir de votre propre programme), 

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

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

3 Choisissez la double haute résolution et positionnez le curseur à l'intérieur : 
&HGR: VT AB 21 

4 Pol<ez l'adresse de stockage temporaire. Dans l'expressicn suiva.r:te, remplacez si vous voulez 
"tempaddr." par 16384 (Voir plus haut) : 

POIŒ O,tempaddr-INT<tempaddr/2S6)t-2S6 
POIŒ i,INT<tempaddr/256) 

5 Pol<ez le bloc de départ (xi), la colonne de départ <yU, le bloc final <x2} et la colonne finale (y2): 
POIŒ 24576+6,x1:POIŒ 24576+7,y1 
PO!Œ 24576+8,:<2:POIŒ 24576+9,y2 

6 Appelez la routine de coupure de la zone écran (et placez la dans une mémoire temporaire : 
CALL 24576 

<La zone coupée n'est pas effacée; elle est stocKée en mémoire.) 

7 Ecrivez la longueur de la surface coupée : 
PRINT PE:B:J<<O>+PEE:J<C1>*256-tempaddr 

·: Si vous coulez sauvegarder la zone coupée sur la disquette, tapez cette co:-nma.nde en utilisant la 
longueur trouvée §7 : 

BSA VI! nom de bloc,A tempa.ddr,L longueur 
<Par exemple BSAVE: BLOCK,A16384,U234l 
Sautez cette étape si vous voulez simplement coller la zone ailleurs sur l'image • 

. ... ~·· .... 



PA STE 

Pour coller une zcï:e '.2r l'écra::, suivre la procédure suivante : 

Chargez DHGR (sl ce n',~st déjà .:a.itl : 
BRUN DHG:R 

2 Chargez l''..:tilitaire (si ce n'est déjà fait) : 
BLOAD CUT.AND.PASTE 

3 Choisissez la double ha•Jte résolution et positionnez le curseur à l'inHrieur: 
& HGR: VTAB 21 

4 Pokez l'adresse de stockage temporaire (à chaque fois que vous collez). Dans l'e>:pression 
suivante, vous pouvez1 si vous le désirez, remplacer "tempa.ddr" par t6384 (voir p:us haut) : 

PO!Œ 0 ,tempaddr-I NT<tempaddr /256>*256 
PO!Œ 11INT(tempaddr/256l 

5Chargez la zone à coller dans la mémoire temporaire. Sautez cette ~tape si la zor:e est déjà en 
· mémoire temporaire (si vous venez de la couper) : 

BLOAD blockname,A tempaddr 

1 ', PoKez au nouvel endr·oit (:.:,y) où vous voulez voir apparaître la zone. RAPPELEZ VOUS que vous 
-...~tilisez des blocs larges de 7 pi>;els au lieu de un; x doit donc etre compris entre 0 et 79. Sautez 
cette étape si vous voulez coller la. zone à l'endroit d'où elle vient : 

PO!Œ tempaddr,x 
POKE tempaddr+1,y 

7 Appelez la routire de collage : 
CALL 24576+3 (ou CALL 24579) 

.... ··' 



****************** 
* DOUBLE.SCRUNCH * 
****************** 

Cet utilitaire permet de repousser à plus tard ce message énervant "DISK FULL" en comprimant 
la. place utilisée par les images double haute résolution. Les images compactées tiennent noirs de 
place sur une disquette, ne se désignent ~ue par un seul nom de ficf'ier et se chargent plus 
rapide!'nent. Voici la procédure à suivre : 

POUR COMPACTER UNE IMAGE 

1 Charger DHGR (si ce n'est déjà fait) : 
BRUN DHGR 

2 Chargez l'utilitaire : 
BLOAD DOUBLR .SCRUNCH 

3 Choisissez l'écran dou~le haute :-ésol!..;tior et ;xsitiornez le curse• .. w à. l'intérieur : 
& HGR: ViAB 21 

,1 PoKez l'adresse de stocKage temporaire. Dans les expressions suiva.ntes vous pouvez remplacer, 
si vous le désirez (voir plus hautl, "tempa.ddr" par 16384. 

POIŒ O,tempaddr-INT<tempa.ddr/256>*256 
PO!Œ 1 ,INT<tempaddr/256) 

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

6 Appelez-la routine de compression. <L'image comprimée sera placée dans la mémoire remporaire> : 
CALL 28672 

7 Ecrivez la longueur de l'image c:ompa.ctée : 
PRINT PEEK<O>+PEEKW*256-tempaddr 

8 Sauvegardez l'image compadée en utilisant le suffixe ".PAC", tempaddr et la valeur de la 
longueur trouvée au §7 : 

BSA VE ima.ge.PAC,A tempaddr,L longueur 
<Par exemple BSAVE HOUSE.PAC,A16384,L1234) 

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 

1 Chargez DHGR <si ce n'est déjà faitl : 
BRUN DHGR 

2 Chargez l'utilitaire : 
BLOAD DOUBLE!: .SCRUNCH - ........ .. 



3 Choisissez l'écran double haute résoluticn et positionnez le curse!.Jr à l'intérieur : 
&HGR: VTAB 21 · 

4 Pokez l'adresse de stockage temporaire. Dans les expressions suivantes, remplacez si vous le 
désirez "tempaddr" par !6384 (vair plus haut> : 

POIŒ O,tempaddr-INT(tempaddr/256>*256 
POIŒ 1,1 NT<tempaddr /256> 

5 Chargez l'image à dkampa.der : 
BLOAD image.PAC,A tempaddr 

6 Appelez la routine de décompacta.ge : 
CALL 28672+3 (ou pl~s simplement: CALL 2;?675> 

EXEMPLES DJUTILISATION DE DOUBLE.SCRUNCH 
Ces commandes, tapées directement au clavier, permettent le compactage de l'image "PATTERNS" 
contenue sur la disquette Beagle Graphies : 

BRUN DHGR (si ce n'est pas déjà fait) 

BLOAD DOUBLE.SCRUNCH 
& HGR: 1JTA8 21 : TEt1PADDR= 1.:.384 
POKE O,TE-!NTCTE/256)*256 
POKE 1 ,INT<TE/256) 
& ~OAD "PATTERNS" , "PATTE~t~S .AUX" 
CALL 286?2 
PRINT PEEK<O)+PEEK(!)*256-TE 
L'Appl~ irnprime !0335 
BSAVE PATTERNS.?AC,A16384,LJ0335 

Le p"ogr:!.~~e suivant décompacte l'image EEAGLE.PAC: 
1 0 P R HF CH Rl ( 4 ) ; " BR UN D HG R " ( s i c ~ n ' e ; t dé j à f a i t) 

20 PR!NT CHRS(4) ;"BLOAD DOUBLE SCRUNCH" 
30 Ta1P= 16384 
40 PO~E O,TE-INT(TE/256)*256:POKE 1 ,lNT(TE/256) 
50 -~ HGq2: PR INT ~HR$ < <1·1 ; "BL OAD BEAGLE. PAC" 
60 CALL 2E:675 



*************** 
* HGR.TO.DHGR * 
*************** 

Cet utilitaire convertit tout programme classique hau-te résoluti:Jn en un programme double 
haute' résolution oar l'adjonction d'un a.mpersa.:-,d (&.) avant toute commande haute résolution <par 
e~-:emple, "HPLOT" devient"& HPLOT", etc.>. Tapez ces commandes di ~ectemer.t au clavier (et non au 
:ours d'un programme) : 

1 Chargez l'utilitaire HGR.TO.DHGR : 
BLOAD HGR.TO.DHGR 

2 Chargez le programme Applesoft à transformer. Dans l'e:<pression suivante, remplacez 
"programme" par le nüiT; de votre propre programme : 

LOAD programme 

3 Appelez la routine d'advionction de l'ampersa.nd : 
CALL 768 

Votre programme est transformé. Sauvegardez le sous un nom différent du programme original. 

~OTES POUR LK PROGRAMMEUR 
Le programme placera. un ampersand avant chaque commande haute résolution sauf si ce faisant 

il créé une ligne trop longue pour l' Applesoft. 
Les commandes &HGR2 et HGR2 ont des fonctions différentes. A,ustez votre programme er. 

conséquence. 
Vous devrez chaf"'ger vous meme les valeurs de couleur. Par exemple, en haute résolution, le 

blarc a comme valeur 4 ou 7. En double haute résolution, le blanc a. pour va.le·...Jr 15. 



********** 
* PAGE.2 * 
********** 

Cet utilitaire sert à. simuler une page 2 haute résolution puisqu'elle n'e~dste en fait pas en 
double haute résolution. L'utilitaire vous permet t:ois :hcses : 

o Transférer provisoirement une image dcuble h2.•.Jte ~ésoluti'J~ f--ors de vLe er page ::: (en 
eHaçant l'image qui y était stockée auparavant). 

o Transférer une image hors de vue de la page 2 vers la page 1 (er e!fa.çar:t l'i~a.ge 
préalablement stockée en page 1). 

o Echanger les images des pages 1 et 2. 

Vous ne pouvez "flipper" les images double haute rés'Jluh:n comme en haute résolut10n 
normale. 

Les procédu:es suivantes sont à employer (ne sont pas mentionnées les co!'Tlmardes de 
chargement, nettoyage de l'écran, etc.) : 

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

2 Utilisez l'une des commandes suivantes : 
CALL 768 pour déplacer la. page 1 vers la page 2. 
CALL 768+3 pour déplacer la. page 2 vers la page 1. 
CALL 768+6 pour éctunger les contenus des pages 1 et 2 • 

...... : .... 



****~************** 
* COt-.lVERT. LORES. 1 * 
******************* 

Cet utilitaire convertit une image basse r~solution en une image double basse résolutiont 
copiant chaque pixel de l'original sur la rroitié gauche de l'écran double basse résolution. Utilisez 
les pro:::ad·..::-es suivantes, directement à partir dl.! clavier ou dans votre propre programme : 

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

2 Choisissez l'écran double basse résolution : 
& GR 

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

4 Chargez l'image à converti:. Dans l'e:<pression suivante, remplacez "i'nage" par le nom de l'image 
à traiter : 

BLOAD imagetA$4000 

5 Appelez la. routine de conversion : 
CALL 768 

L'image est mainter:ant convertie en double basse résolution. Sauvegardez la en utilisant 
l'utilita1re LORES.LOAD.SAYE 

CDNV~R7.LORES.1 comprime l'image sur le demi-écran gauche. CONVERT.LORES.2 four'"'i-+: un 
autre résultat. 

Le programme suiva!""'t permet de déplacer horizortalement l'ir'a,~e double bas::e rés:~uh::r 
obtenue. Il est lent mais efficace. 

10 D= 1: REM DIRECTION (O=LEFT, l=RIGHT) 
20 ~= 40: REM NUMBER OF COLUMNS 

TO ~OVE <MAX=40, MIN=l) 
30 IF ~WT D THEN 60 
40 FOR Y= 0 TO 39: REM SPLIT=39, FULL=47 
50 FOR X = 79 - N TO 0 STEP - 1 

: & SCRN( X,Y,Zl: & COLOR= 
PLOT X + N,Y: & COLOR= 
PLOT X,Y: NEXT X,Y: END 

7. '~ '- . 
0 : .~ 

60 = 0 TO 39: REM SPLIT=39, F0LL=47 FOR y 

70 FOR X= 0 + N TO 79: & SCRN< 
X,Y,Zl: & COLOR= Z: & PLOT 
X-N,Y: & COLOR=O: & PLOT 
X, Y: NE><T :x:, Y 



******************* 
* CONVERT.LORES.2 * 
******************* 

Cet utilitaire convertit une image basse réS•Jlution normale en une image double basse 
résolution ~n doublant topus les pixels, ce qui permet de conserver les proportions de l'image. La. 
procéd:.Jre est la. suivante : 

1 Chargez DGR (si ce n'est dév!à fa.W : 
BRUN DGR 

2 Choisissez l'écran double basse r~sclution : 
&GR 

3 Chargez l'utilitaire CONVERT.LORES.2 : 
BLOAD CONVERT.LORES.2 

4 Chargez l'image à convertir. Dans l'expression suivante, remplacez "image" pazr le nom de 
l'image à traiter : 

BLOAD image, AS4000 

5 Appelez la. routine de conversion : 
CALL 768 

L'image est maintenant ccnve"~ie. Vsus pouvez la sauvegarder au moyen de l'utilitaire 
LORES.LOAD.SA VE. -

............ 



************* 
* GR.TO.DGR * 
************* 

Cet utilitzaire permet de convertir un programme basse résolution classique en un programme 
double basse ré::o3.ution. Un ampersand (RJ est placé devant toutes les commandes basse résolution 
régullères ("GR" devient''& GR", etc.l. Pour c:Jnve"tir un programme, utilisez la méthode suivante 

1 Chargez l'utilitaire d'adjordion de l'ampersand: 
BLOAD GR TO DGR 

2 Chargez le programme à convertir : 
LOAD programme 

3 Appelez la routine d'adjonction: 
CALL 768 

Vot:-e ;:-rc:·gn.mme est maintenant transformé. Sauvegardez le sous •jn nom différent de 
l'original. 

NOTES 
oLe programme place'""'a un a.mpersand avant chaque commande basse résoluticm, sauf si, ce 

~a.isa.nt, il génère une lig"e .A.pplesoft trop long•-!e. 
o Si la commande SCRN est utilisée dans le programme original, il sera. néŒssaire de 

~"insformer le programr::e obtenu. 
o Les valeurs de c:oule•..:r basse et double Dasse résolution sont les me rrres . 

. ... ... ·'. ~ 



-~- . -

******************* 
* LORES.LOAD.SAVE * 
******************* 

Cet utilitaire vous permet de charger et de sauvegarder des images double basse résolution ET 
.. des écrans texte 80 colonnes nes images double basse résolu-tien et les pages :::o r.clcrnes 

occupent la. merre place en mémoire). Utilisez la méthode sui·;ante, à partir du clav;er ou de votre 
propre programme. 

SAWEGARDE D'IMAGES DOUBLE BASSE RESOLUT! ON OU DE TEXTE 80 COLCN-IES 

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

2 Choisissez l'écran double basse résolution. Sautez cette étape si l'image est déjà sur l'écran : 
& GR 

3 Chargez l'utilitaire LORES.LOAD.SA VE : 
BLOAD LORES.LOAD.SA VE 

4 De-ssinez ou chargez 'image désirée sur l'écran. 

5 Pokez l'adresse de stocKage mémoire temporaire. Dans les expressions suivantes, vous pouvez, 
si vous le désirez (vcir plus haut) remplacer "tempaddr" par 16384 : 

POlŒ O,tempaddr-INT(tempaddr/256>*256 
POIŒ 1 ,INT<tempaddr /2S6l 

6 Appelez la. routine de sauvegarde de l'écran : 
CALL 768 

7 Sauvegardez l'écran en utilisant tempaddr et une longueur de 1920 : 
BSA VE image,A tempaddr,l1920 



CHARGEMENT D1 IMAGES DOUBLE BASSE RESOLUTION OU DE TEXTES 80 COLONNES 

1 Chargez DGR (s'il n'est pas déjà chargé) : 
BRUN DGR 

2 Choisis<::ez la double basse résolution : 
& GR 

3 Chargez l'utilitaire LORES.LOAD.SA VE : 
BLOAD LORES.LOAD.SA VE 

4 Pokez l'adresse de la mémoire temporaire. Utilisez 163:::4 si vous le désirez (Voir plus haut) : 
POKE O,temaddr-INT<temaddr/256l*256 
PO!Œ i,INT<tempaddr/256) 

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

6 Appelez la. routine de chargement : 
CALL 768+3 (ou CALL 771) 

. . ..... · .. ~ 



* * * * * * * * * * * :0· * * * 
*****•******" *** ** APPENDICE ** 
*************** 
***********-liE·*** 

PROTECTION DES ECRANS HAUTE RESOLUTION 

Lorsque les deux Steve dessinèren-t l'Apple, ils mirent les images haute résolution )Jste au 
milieu de la mémoire utilisée par les programmes Applesaft (ils avaient de bonnes raisons dont 
'"lous n'avons pas à discuter iCl). Ceci peut po~er de sériew~ problèr::es <sans compter les coups de 
gueule la nuit 1l puisque vos programmes pe'..:vert facilerr:ent écrire sur la mé~:2ire utilisée par une 
image haute résolution. 

1_es p,..ogrammes Applesoft commer:cer>t généralement à l'adresse 204::: ($::;00) e-t se terminent 
quelque part au dessus. Les variables sont stocKées JUste au dessi..!S du programme à un endroit 
appelé "Lomem", qui déper.d donc du programme. Si la -taille du programme et de ses variables est 
suffisemment importante pour utiliser la place d'une ou des deux pages haute résolution ET que ce 
meme programme utilise des images haute résolutiof', il risque d'y avoir de sérieu>: problèmes. Des 
lignes de programmes peuvent ainsi envahir les images haute résolution ou des commandes haute 
"ésolution détruire le programme ou ses variables. 

r Si votre programme est petit, pas de problème; mais sinon, attention 1 Vcici quelques 
~echniques qui permettent d'évi-ter la sur-écriture. 

DEPLACEMENT DE LOMEM POUR RELEVER LES VARIABLES 
Le fait de placer en jébut ':!e :Jrogram:ne la c::mmande LOMEM:16384 oblige !es variables à e~re 

s~ocKées au dess1..:5 de lo:. :::age i, LOMEM:24576 permet la '"'ler::e chose a~_; :!ess'..!S de la page 2. (*)Si 
·/'Jt:e programme <sans ses variables) est plus petit que 6144 bytes(*·") il se logera parfaitement 
ertre $t;OO et $2000, la zone en dessous de la haute résolution. 

~La ~age 2 haute résolution n'est pas utilisée par les images dou81e haete "ésoluticr.. E11e peut 
cependant servir de mémoire temporaire pour les utilitaires Beagle Graphies ov encore serv1r à stocker 
~ne police de caractères double haute résolution. 

~*Pour déterminer la longueur d'un programme, chargez le et faites 
PR!tn <PEEK<175)+PEEK<176)*256)-<PEEK<103J+PEEK<!04l*256) 

Vous pouvez aussi avoir une réponse approximative en rnultip1 iant le nombre de secteurs donné par le 
catalogue par 256 et en soustrayant 256 dv résultat. 

DEPLACER VOTRE PROGRAMME 
Si vous logez votre programmE.' au dl'.'ssus de la page 1, vous pl'.'rdri'.'Z les 6144 bytes qui sont en 

dessous, mais votre programme pourra avoir une longueur de 14K. Pour déplacer l'adresse de départ de 
votre programme jusqu'au dessus le la page 1, utilisez l'instruction suivante avant de charger votre 
programme : 

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

... ~· . -



FAITES UN TROU DANS YOTRS: PROGR/,~.tHŒ 
Allez acheter tout de suite la disquette Beagle Eros "Silicon Sa.lad". Au milieu d'utilitaires tc.Js pl'...1s 

interessants les uns que les autres, vous en trouverez un appelé "Prograrn' Spli tt er", qui vous permet de 
diviser en programme en deu:-: sections laissant ainsi un espace pour la. haute résolution. C'est une 
solution très efficace, puisqu'elle permet d'utiliser l'espace avant la. haute résolution ainsi que ceh.!i c;Ul 
est après. 

f!NCHAINEZ VOS PROGRAMMES 
Morcelez vos programmes et faites les s'appeler les uns les autres en utilisant les commandes RUN et 

CHAIN. Voyez vos manue:s DOS 3.3 ou ProDOS pour plus ample information . 

........ : ... 
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****************************** 
****************************** 
** CONVERSION DECIMALE-HEXA ** 
***~************************** 
****************************** 

----------------------------------------------------------------------------------
0 ·$DJ 1 32 $20 1 64 $40 1 96 HO 1 128 $80 1 160 lAO 192 ... r-I\ i 2';<1 $EO .)i_,!J 

1 $01 1 33 $21 : 65 $41 1 97 $61 ' 129 $81 1 161 ~1 l 193 $Cl 1 225 $El 1 

2 !02 i 34 $~? 1 ~6 $42 1 98 $62 1 130 $82 i 162 $A2 1 1 Q4 lC2 1 226 $E2 1 L~ 

3 $03 : 35 $23 1 67 $43 99 $63 1 131 $83 1 163 $A3 1 195 $C3 1 227 iE3 ! 

4 lG4 1 T~ $24 1 68 $44 1 100 $64 132 $84 i 164 $A4 1 196 1C4 1 228 $E4 1 

5 lOS 1 37 $25 69 145 101 $65 !33 $85 ! 165 $A5 1 197 $C5 1 229 $E5 1 

6 $06 l 38 $26 1 70 $46 102 $66 134 $86 1 166 $A6 1 198 ·~C6 1 230 1E6 1 

7 ~07 1 39 $27 1 71 $47 1 103 $67 î35 $87 1 167 $A7 ! 199 $[7 1 231 $E7 i 
3 $08 i 40 $28 72 $48 l 104 i68 l 136 ·!88 168 M8 2DD $CS 232 lES : 
9;0? : 41 ~29 1 73 $49 105 $69 137 ·i89 169 $A9 201 $C9 233 $E9 i 

10 $0A l 42 ~2.c; l 74 HA ! 106 HA l 138 18A 170 $AA 202 ~C.A 1 234 iEA l 
1 11 HB 1 43 128 1 75 $48 107 $68 1 139 $88 • 7' '!-AB 203 iCB l 235 tEE 1 

j ' l 12 lOC 44 12C 1 76 l4C 108 $6C 1 140 18C i72 tAC 204 tCC 1 236 $~~ 1 ::L 
13 ~OD 1 45 $20 i 77 $40 1 109 $60 1 1 41 180 173 $AD 1 205 $CD 1 237 lED l 

14 !OE i 46 !2E 1 78 14E 1 110 $6E 142 !BE ! 174 tAE 1 206 $CE 238 lEE 1 
1 15 $01= 1 47 12F 1 79 14F 111 $6F 143 $8F l 175 tAF 1 207 $CF ·1~0 $EF '-~' 16 S!O 1 48 l30 80 $50 112 $70 1 144 $90 176 tBQ 1 208 $00 1 240 tFO l 
! 17 $11 1 49 f31 81 $51 113 Pl 145 $91 177 $81 209 iD! 241 $F1 
' 18 $! 2 i 50 $32 1 82 l52 114$72 146 ~92 178 $82 210 $02 242 ·$F2 ' 1 19 $13 i 51 $33 1 83 $53 ' 115 $73 l 147 $93 1 179 $83 211 $03 l 243 'F3 

20 ;14 1 52 $34 i 84 !54 1 ! 16 $74 148 $94 180 i84 ' 212 $D4 l 244 $F4 ' 
21 ~i5 ! 53 $35 1 85 155 117 $75 149 195 1 181 185 213 1G5 1 245 $f5 1 

22 $16 1 54 $36 : 86 $56 1 118 $76 1 150 ;96 182 $86 214 $06 ! 246 tF6 
23 $!7 l 55 $37 1 87 $57 ! 119 $77 1 15! *97 1 123 t87 l 215 lD? 247 tF? 
24 $18 1 56 $38 i 88 $58 1 120 $78 l 152 ~98 i84 ;gg 1 216 ;os 248 lF8 1 

25 ~19 1 57 $39 l 89 $59 i 121 $79 153 $99 1 185 189 ' 217 W9 249 $F9 
26 llA ! 58 BA i 90 $54 1 122 t7A 1 !54 $9A !26 $BA 219 ;o~ l 250 tFA l 

! 27 $18 Sii l3B ; 91 $58 1 123 $78 155 i98 1 187 $88 1 219 tDB 251 $FB i 

28 tlC i 50 $3[ 1 92 $SC i 124 $7C 156 $9C :88 tBC 220 $IJC l 252 $FC 1 

29 llD ' 61 $3D l 93 $50 ;':lt; t7D 1 157 $9C 1 129 tBD 1 221 $[}!) ! 253 $F!.) ' ....... ,_: 

30 $!~ ! 62 t3E i 94 iSE !26 $7E 1 158 t9E l 190 $2~ '222 $DE 1 254 lJ=:E 
1 3! ~1F ' 63 12F l 95 $5F 127 17F 1 ! 59 i9F 191 lBF 223 tDF 1 255 $Ft: 

----------------------------------------------------------------------------------
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******************* 
******************* 
**VALEURS ASCII ** 
******************* 
******************* 

---------------------------------------------------------------
Bas Haut Bas Haut 

~-------------------------------------------------------------' . . 
1 0 100 ctrl-à 128 $80 32 $20 es

1
p 160 SAO 1 

1 $01 ctr1-A 129 $81 · 1 33 $21 161 SA! 
2 tû2 ctr 1-8 130 $82 34 $22 162 tA2 
3 $03 ctr1-C 13! t83 35 $23 t 163 $A3 
4 $04 ctrl-D !32 $84 36 $24 S 164 tA4 
5 $05 ctrl-E i33 $85 .jl kJ i: 165 tAS 
5 $G6 ctrl-F 134 $86 33 $26 & 166 SA6 1 

<Cloche) 7 $07 ctrl-G 135 $87 39 $27 167 $A? 1 

!(Fi~c.gauc)8 $08 ctrl-H 136$88 40 $28 168 $A8 
~ <Tab) 9 $09 ctrl-I 137 $89 4! $29 169 $A9 
!<FHc.bas)10 tOA ctrl-J 138 $BA 42 $2.4 ' 170 -~ 
~(FHc.hau)!l $08" drl-K 139 ·tBB 43 $28 + 171 $AB 
1 12 tOC ctrl-L 140 $8C 44 t2C 172 tAC 1 
1 <Return) 13 $00 ctrH1 141 $80 45 $20 173 *AD 

14 $0E ctrl-N 142 $8E 46 t2E 174 tAE 
15 tOF ctrl-0 143 $8F 47 t2F 1 175 SAF 

16 $10 ctrl-P 144 $90 
17 $1! ctrl-Q 145 $91 
18 $12 ctrl-R 146 t92 
19 $13 ctrl-S !47 $93 
20 $14 ctrl-T 148 $94 
21 tts··ctrl-U 149 S95 
22 $16 ctrl-v 150 l96 
23 1!7 ctrl_J..I !51 ·t97 
24 $18 ctrl-X 152 $98 
25 -~19 ctr1-Y !53 $99 
26 S!A ctrl-Z !54 $9A 
27 t!B ctrl-" 155 $99 
28 $1C ctrl-ç 156 $9C 
29 $ID ctrl-§ 157 t9D 
30 $lE ctrl-"158 l9E 

31 !!F ctrl-_ 159 $9F 

............ 

48 $30 
49 S31 
5Q $32 
51 $33 
52 l-34 
53 $35 
54 $36 
55 t37 
56 $38 
57$39 
58 $3A 
59 $38 
60 $3C 
6! BD 
62 t3E 
63 t3F 

Q 176 $80 
1 177 tB! 
2 178 $82 
3 179 $83 
4 180 $84 
5 181 $65 
6 182 $86 
7 183 $87 
8 184 $88 
9 185 $89 

186 tBA 
187 $88 
188 SBC 1 

= !89 tBD 
! 190 $BE 1 

? 191 $8F 1 
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------------------------------~----------------
1 Bas Haut ! Bas ~-1U t 
~-----------------------------------··---------1 
1 64 140 à 192 tCO ?6 $60 \ 224 tE~ 

65 $41 A 193 iCI 97 $61 a. 225 $El 
66 $42 8 194 lC2 98 H2 b 226 iE2 
67 143 f"' 

<.. 195 li23 1 99 $63 c 227 tE3 
68 $44 D 196 ~C4 100 $64 d 228 tE4 
69 145 c: 197 tC5 1 G 1 16~ ~ 229 tES 
70 $46 ;:: 199 $Cé iG2 $66 f 220 ~E6 
71 $47 G !?9 1C7 !03 tS? ·' .?31 ~E7 

l 72 $48 H 200 )[8 1 !04 $68 fi 232 tES 
73 149 l 201 tC9 105 $69 i 233 iE9 
74 i4A J 202 tC.~ 106 t6A J 234 tE.l! 
75 *AB i{ 2D3 tCB 1 107 $68 k 235 tEB 
76 lAC l 204 sec !08 i6C 1 236 ·~EC 

1 77 ~0 >1 2û~ ;en ! ~·9 $60 j 23? SED 
78 tAE N 206 m: ! 110 iôE K 238 $EE 

1 79 iAF 0 207 $CF 111 i6F 1 239 $EF 
1 90 $50 ? 208 *Dû i 112 PO p 240 iFO 

81 $51 Q 209 iD! 113 $71 q 241 tFI 
82 $52 R 210 $02 114 $72 242 $F2 
.~~ -t'i1 .J ·~~ s 211 tD3 115 .P3 s 243 tF3 
84 $54 T 212 $04 1! 6 ~74 t 244 ~F4 
85 $55 u 2!3 iDS î:? $75 ·~ 245 tFS 
36 i:56 v 214 $06 118 $76 v 246 $F6 1 

87 $57 w 215 $07 119 177 w 247 SF7 1 

88 $58 x 216 $08 120 $78 x 248 iFS 
89 $59 y 217 $09 121 $79 y 249 iF9 
90 tSA z 218 iDA 122 l7A z 250 iFA ! 

1 91 lSB 1 219 $08 123 $78 é 251 lFB 
?2 *SC r 220 $OC 124 i7C 1 252 $FC 
93 $50 ~ 221 lOD ! 125 $70 è 253 lFD 

! 94 iSE 222 $DE !26 PE 254 $FE 1 

' 95 tSF 223 lD~=' :27 vc: :lel 25S iFF ------------------------------------------------
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******************************* 
******************************* 
** PEEKS, POKES ET POINTEURS ** 
******************************* 
******************************* 

APPLE PAGE ZERO 
32 0.20) : 
8ordU 0 e gauche de ]a fenetre texte (Q-39/normale~ent 0) 
Exemple : POKE 32,X gè1e la colonne de texte à gauche de X 
~ttention: Ne faites pas: PE~~U32)+PEE><<3~'l: :;or·t des limites de l-'écran 

33 (l21): 
~argeur fenetre texte <1-40 ou 1-30/normale~ent 40 ou SOl 
Note : POKE 33,33 tasse le texte en enlevant les es~aces. 

'4 022) : 
~crdu~e ~upérieure de la fenetre texte (0-23/ncrmalement 0' 

?é d24) : 

Si PEEK(36)=X, alors le curseur est en cc1onne X+1 
~DKE 36 1X positionne le curseur en cJlonne X+! (tr~s ut; 1 •sé en 30 colonnes peu~ 
positionner le curseur au-delà de ia >-,•te ;.ryc-g ciec: 40 ·:·::·LJM•"'<=' 

No t e : ::·Ci K E 1 4 0 3 , ::< e s t i d e ~~ + ; ·~ u e . 

Position verticale du curseur (0-23) 
3 i P E E K ( 3 7 ) =Y , a 1 or .. ; 1 e c u r s e 'J r e :; t su r 1 a 1 i 'd n e v +: . 

43 <"*28) : 
Boot slot *16 (après boot) 

44 <"*2() : 
Dernier point de 1 i :;;ne ba.sse ré·~o 1 ut i !Jn 

48 ($30) : 
Couleur basse résolution *17 

50 ($32) 
Format du texte de sortie 
POKE 50,63 = HNERSE, Pot<!: 50,255 = NORt1ALl POKE 50,127 =FLASH <pour ASCII 64-75) 

51 ($33) ........... 
Prompt car~ctère 
Note : POKE 51,0 : GOTO 1 ine f évite un message d'erreur "Not Direct Command" en c::;.c: 
de commance immédiate GOTO 1 ine €. 

78-79 ($4E-4F) : 
Domaine des nombres aléa~oires. 



103-104 ($67-68) : 
Départ des programmes Applesoit 
Pour charger un programme à une adresse non standard LOC-, 
POKE LOC-1 ,0: POKE 103,LOC-INT(LOC/256) 4 256:POKE l04,INTCLOC/256> Alors seulement, 
charger le programme. 

105-106 ($69-6A) 

~-1 o ~ e ; L m1 E"1 dé -' i n i t 1 e d é p a r t de 1 ' e s p a c e " 'v' ar i :; b 1 e s " , à p e u p r è s é q u i l.J a 1 e n t ~-

fir; d•J programme, à moins. q·~e 1 '::11: ne 1/ait changé avec la commande LOMEt1. 

107-108 C$68-6() 
Début de 1 'espace tableau (?) 

10q-110 d6D-6E) 
=:n de 1 'es.pa.ce tableau en 

111-1:2 <HF-70) 
Début du s~ockage des chaines 

115-116 ($73-74) 
HH1Ei"~ 

Note: HH1E~~-1 est l·'a.c!resse 1a. plus éle•;ée utilio::tb1e p:.r •Jn programme- App 1 eso-''. 

Peut e~re changée avec la commande HIMEM. 

1 î 7-11é~ CPS-7.:5"1 
~~l!:::~:---o de 1.3. 1 !gne ~n cour~. ~~·;é_:(é~:uti•:.n. 

119-120 <$77-7~3> 

121-122 ($79-7A) 
Adr·esse d·'éxécution de 13- ]igne. 

123-124 <$78-7CJ 
~~uméro ce 1 i -~ne DATA '?~' cours. 

125-126 07D-7E) 
Prochaine adresse DATA 

127-128 ($7F-80) 
Adresse INPUT ou DATA 

129-130 ($81-82) 
Nom de 13. dernière l.Jariable utilisée. 

131-132 ($83-84) 
Adrc:>sse de la dernière 1;ariable utilisée. 

175-176 ($AF-80) 
Fin de programme Applesoft. 

214 ($06) 

Signal RUN 
Exemple: POKE 214,255 n/importe quelle commande lance (RUN) le programme. 
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216 ("~08) 

:3igna1 ON~RR 

Exemple: POKE 21.5 1 0 annule la fonction DNERR 

218-219 ($DA-DB) 
Numéro de ligne de l'err-eur- ONE~~·. 

220-221 ($DC-D8) 
Adresse de l'erreur ONERR. 

222 ($DE> 
Dos 3.3 et Pr-0DOS 

: Language Not Available 
2 ou 31 : Range Error-

No Deviee Connected 
4 t~r i te Protected 
5 End of Data 
6 ~ile o~ Path Not ~ound 

7 Vol~me Mismatch 
2 !/Ci Errer­
·:;; : Di sk Fu 11 

!0 Flle !...cc~ed 

11 Synta~< Err·J" ar In•.Jal id Option 
!2 No Bu~~er-s Available 
13 File Type Mismatch 
14 Program Too L!rge 
:: 5 ~~ o t D i r e c t Comma. n d 
' 7 Directory Full 
18 File Not Open 
! '? Du p 1 i ca te ~ ~ 1 e ~,l arr~e 

2iJ l="j]e BUS/ 

-:;; F'l=>'s) Sti11 Open 

224-225 '1EO-Ell 
Position X du dernier HPLOT C0-279) 

226 <·$E2> 
Position Y du dernier HPLOT (0-19!) 

Applesoft 
0 ?Next Wi~hout For-

16 ?S;ntax Errar (~p) 

22 ?Return Without Gosub 
42 ?Out of Data 
53 -::·: 11 e9al Q•~ant i ty 

77 
90 

10? 
120 
133 
!63 
176 
1 91 
224 
254 
255 

?Qu t of ~1etNJr y 
?Undef'd Staternent 
"'2ad Subscript 
"Redim·'d Array 
~Division b; Zero 
-::•Type f1 Î sma teh 
~·str i :tg Too Long 
?Formula Too Complex 
?~~def'd Fonction 
'~:o:--Enter· 

(control-e interruptl 

228 C$E4) 
C·:•de HCOLOR 0 = 0 1 42 = 1 1 35 = 2' 127 = 3 1 1 26 = 4 J 1 70 = 51 213 = 6 1 255 = 7 

230 C$Eé) 
Page haute rêsolution 
POKE 230 132 sélectionne la page 1 1 POKE 230 196 sélectionne la page 3 1 POKE 230 154 
sélectionne la page 2. 

231 ($E7) 
ECHELLE 
Note : SCALE = 0 est identique à SCALE = 256 ..... : .. 

232-233 ($E8-E9) 
Début des adresses de la table de formes 

234 C$EA) 
Choix des collisions haute résolution 
Exemple : XDRAW une forme si PEEK<234) = 0; la forme a débuté à un point haute 
résolution non noir. 
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241 C$Fl) 
SPEED 
Note : PEEKC241) est égal à 256 moins la vitesse en cours. 

243 (·$F3) 
FLASH 

249 0!=9> 
ROT 

COMMUTATEURS D'AFFICHAGE 

43232 <-16304) C$C050) 
Graphique 

49233 C-16303) C$C051) 
Texte 

49234 '-16302> <SC052) 
Graphique pleine page 

49235 (-16301) ($C053) 
Graph! que avec lignes tex te 

49236 <-16300) CSC054) 
Page un 
49237 C-16299) <SC055) 
Page deux 

49238 <-16298) CSC056) 
Basse résolution 

49239 <-16297) <SC057) 
Haute résolution 

Exemp1e : POK~ 49232,0 commute l'écran graphique. 

CLAVIER, etc. 
49152 <-16384) <SCOOO> 
Li t le c 1 av i er 

49168 <-16368) <SC010) 
clavier EH ace 1 e 

Exemple : 10 KEY= PEEK<49152) : IF KEY < 128 THEN 10 
20 POKE 49168,0 
30 PRINT "KEY";CHRS<KEY-128) 

49200 <-16336) ($C030) 
Haut parleur 

......... 

Exemple : FOR A= 1 TO 99 BUZZ = PEEK<49200); NEXT 
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49249 <-16287) ($C061) 
Bouton fO 
Bouton paddle 0 ou touche Pomme Ouverte 

49250 <-16286) ($C062) 
Bouton El 
Bouton paddle 1 ou touche Pomme Fermée 

49251 (-16285> C$C063) 
Bouton f2 

Exemple : Si PEEK C49149+P) est plus grand que 127, cela signifie que l'on appuie 
sur le bouton du paddle EP ou qu'il n'est pas connecté, 

POKES DOS 3.3 
<Le DOS doir bien sur etre en mémoire principale) 

POKE 40193, PEEK<40193)-N: CALL 42964 
Descend les buffers DOS de N~256 bytes. 

POKE 44452,N+1: POKE 44605,N 
Autorise N noms de fichiers avant une pause sur la commande catalog. 

POKE 44460 1 88: POKE 44461,252 
Ef'ace 1'écPan avant le CATALDG 

POKE 44505,234: POKE 44506,234 
Affiche les noms de fichiers effacés lors d'une commande CAïALOG. 

?OKE 44596 1 234: POKE 44597,234: POKE 44596,234 
Annule la pause CATALOG 

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

POKE 49384 1 0 
Arrete le moteur du lecteur 

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

. ... _.; .... 
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NOTES 
La mémoire principale de l'Apple se compose de 65 536 bytes comptés de 0 ~ 65 

535. Chaque byte peut prendre une valeur comprise entre 0 et 255. 

o Vous pouvez PEEKer <regara~r)- la valeur prise par le byte 8 en tapant : 
PRINT PEEK<B>. 

o Vous pouvez généralement POKEr une nouvelle valeur B dans le byte 8 au 
moyen de la commande : POKE 8,V. 

o Pour regarder les valeurs prises par deux bytes consécutifs 81-82, tapez 
PRIN! PEEK<Bl)+PEEK<B2)*256. 

o Pour poker une nouvelle valeur V <0-65535) dans les bytes 81-82 1 tapez 
POKE 81,V-INT(V./256)*256 et POKE 82,INTCV/256) 

Note : Puisqu~ ~ratiqu~ml'nt chaqul' endr-oit dl' la m~rnoire peut etrl' PEEKe ou POKE, il uiste dl's 
milliers de PEEKs et POKEs qui ne sont pas listés ici. Les pokl's sont souvent utilis~s pour écrirl' des 
routines en langage machine, routines qui peuvent etr~ activ~es au moyen des c~andes CALL 

Reconnaissance du type d'ordinateur 
A = PEEK (64435) B = PEEK <64449) 
Si A = 6 et 8 = 0 : App 1 e I 1 c 
Si A= t. et <8>223 ET 8<240) : Appie !le 
Si A<>6 Apple II ou II+ 

VECTEURS DOS PAGE 3 
976-978 ($300-302) 
Re-entrer le vecteur DOS. 

1010-1012 ($3F2-3F4' 
Reset tJecteur 
Exemple: POKE 1012,0 

1013-1015 ($3F5-3F7) 
Ampersand 

fait booter Reset 

Exemples : POKE 1014,165: POKE 1015,214 : "&" LIST 
POKE 1014 1 110: POKE 1~15 1 165 : "&" CATALDG 
POKE 1014 1 18: POKE 1015,217 : "&" RUN 

1016-1018 ($3F8-3FA) 
Control-Y 

DOS 3.3 
<Toutes les valeurs supposent que le DOS en en mémoire rrincipale) 

42350 ($A56D 
Routine catalogue 
Exemple : CALL 42350 

40514 ($9E42) 

fait apparaître le catalogue du disque. 

Attente de run de programme de bienvenue 
Exemple : POKE 40514,52 èt !NIT un disque. Lorsqu'il est Booté, le DOS attend que 
1'on BRUN le programme de salutations. POKE 40514,20 poL!' !:XEC. 
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43140-43271 ($A884-A907) 
Cornmande s 

43378-43582 <SA972-AA3E) 
Messages d'erreur 

42616-43617 (SAA60-AA6!) 
Longueur dernier Bload 

43634-43635 <SAA72-AA73) 
Départ dernier Bload 

43624 ($AA68) 
Numéro lecteur 
Exemple : POKE 43624,0 permute les entrées/sorties disquette vers le lecteur D. 

43626 ($AA6A) 
Numéro de connecteur <Slot) 
~xemple : POKE 43626,S permute les entrées/sorties disquette vers la slot S. 

43698 ($AA82) 
Caractère de commande Control-D 

44033 CMCO 1) 

Numéro de piste du ca•alogue 

45991-45998 ($83A7-83AE> 
Codes des types de fichiers 

45999-46010 ($83AF-838A) 
En tete ~olume d:~que 

4601 7 C$83C 1) 

Num~ro de volume du disque. 

ProDOS 
48944 <SBF30) 
Valeur Slot/Drive 
Si PEEK (48944" est plus grand que 127 

47313-47422 ($88D1-SB93E) 
Commandes 

48840-48841 ($8EC8-BEC9) 
Longueur dernier Bload 

48825-48826 ($8EB9-BEBA) 
Départ dernier Bload 

drive 2, sinon, drive 1. 
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CALLS UTILES 
CALL-25153 ($9DBF) 
CALL-3100 <SF3E4) 
CALL-3086 ($F3F2> 
CALL-3082 ($F3F6) 
HP LOT 

CALL-2613 <SF5C8) 

.. 

: Reconnecte le DOS 3.3 
: Révèle la paçe ! ha~te ré~olut!on 

:Nettoie en no!~ 1 écran haute résolution 
Nettoie l'écran haute résolution a•.Jec le couleur 

Exemple : HGR2:HCOLOR=5:HPLOT O,O:CALL-3082 
Coordonnées haute résolution pege 0 

du dernier 

Exemple : Les coordonnées de départ X et Y de la prochain= 
table de formes (obtenues par DRAX ou XDRA!..·J) peuvent etre déterminées par 'Jr 

CALL-2613.' Alors : X= ='EEK0:224HPE!::K<225H256 et Y= PEEK<226) 
CALL-1438 C:~FA62) Pseudo Reset 
CALL-1370 ($FAA6) Boot 
CALL-1321 ($FAD7) Affiche tous 1es registres 
CALL-1184 ($FB60) Efface l"écran et affiche "Apple ... " 
CALL-1036 ($FBF4) Déplace le curseur à droite 
~ALL-1008 <SFC10) Déplace le curseur à gauche 
CALL-998 C$FC1A) Déplace le curseur en haut 
CALL-958 ($FC42) Efface le texte du curseur jusqu':tu bas 
CALL~922 ($FC66) Déplace le curseur en bas 
CALL-868 ($FC9C) Efface ltc> texte du curseur jusqu en haut 
CALL-756 (SFDOCJ Attend que 1 'on frappe n'importe quel le touche 
CALL-678 (·lFD5A) Attend qu~ 1 '·Jn frappe Return 
CALL-415 C$FE61) Désassembleur 
CALL-211 ($FF2Dl Cloche + affichage "ERR" 
CALL-198 ($FF3A) Cloche 
CALL-151 ($FF69) Mode moniteur 

. . ..... · .. -


