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SUFER-GRAFHISME IIIX
par
Claude Ferron

. Pour Apple II, 48K, Applesoft Rom, DOS 3.3 et (facultatif)
imprimante avec capacités graphiques?! Silentype, Epson-Graftrax -
ou Centronics 739.

MODE D’EMFLOI

SUFER-GRAFHISME III est un systéme wtilitaire vous permettant de
créer des pages graphiques, de les entreposer sur le disque de
votre choix, de les retravailler 3 volonté et de les imprimer swur
certairnes imprimantes ayant des capacités graphiques (Silentype,
Epson avec systéme Graftrax, ou Centronics 739 avec interface
parallele Centronics en port d’entrée/sortie no 1),

votre fantaisie; c’est ce que nowus vous conseillons si vous
n‘étes pas encore tres familier avec SUFER-GRAFHISME III.

Si vows voulez reproduire un dessin déjd existant, vous n’avez
qQui’3 le transposer sur un papier calque ouw un ascétate aux
dimensions de votre écran. Il vous suffira, dans un deuxiéme
temps, de suivre fidélement les lignes de votre dessin avec le
curseur., : : .

I Vowus pouvez composer votre dessin directement sur écran au gqré de
! Vowts pouvez auussi tracer ow faire tracer par l’ordinateur des
figures géométriques, ou insérer du texte dans l1’/imaqe.

3 SUFER-GRAFHISME III vous permet de créer facilement des formes ou
des figures céométriques, en couleur, pour ensuite les faire
apparaitre darns un programme de votre cru. Vous pouvez vous
servir des dessins a3insi créés comme ‘''page couverture, comme
illustration ouw comme gratification dans un didacticiel.

~

SUFER-GRAFHISME III contient son propre mode d’emploi, sur le
disque qui lui sert de support. Si vous désirez consulter 13
liste des commandes permises, vous n‘’avez Qqu’3 appuser sur 1la
touche "?" et un index des commandes apparaitra 3 l1’écran. Vous
n‘avez qQu’a demander la rubrique représentant les opérations que
vous désirez effectuer.

i
. LE DEFANNEUR
i
:

Pericant cette cornsultastion, votre dessin est cornservé en mémoire
de l’ordiriateur, et vous pourrez 4 revenir dés que vous aurez
obtenu les renseigrniements dont vous avez besoin.




YT

URGENCE

Il peut arriver, 38 1a swite d’urie série de commandes
irréalisables, que l‘ordinateur éprouve de 1la difficulté 8 s’y
retrouver - tout comme vous d’zilleurs. Il suffit alors
d’appuyer simultanément sur 1z touche CTRL et sur la touche I
(~I) pour libérer les commandes et resituer le curseur 3u centre
de l1‘écran.

La commande d’urgence (AI) ne doit &tre wtilisée qu’en dernier
recours. Elle permet de repartir 3 zéro sans endommager le ou
les dessins qui se trowuvent en mémoire ouw sur le disque.

Si, pour une raison ou pour une autre, la commande d’urcernce (AI)
rne convenait pas, wvous pouvezr sppusger simultanément sur la touche
CTRL et sur 13 touche C.

Si apres avoir fait AI et ~AC, vous n‘arrivez pas &8 reprendre les
commandes, il vous fawdra appuyer sur ls touche RESET?S
l’ordinateur chargera & riouveaw le programme, mais vowus perdrez
le dessin que vous aviez en mémoire. Raison de plus de faire
reguliérement des enreqistrements de vos dessins sur un disque
initialisé en DOS 3.3.

FAGES ET ECRANS (considérations préliminasires)

Vous disposez de dewuy "feuilles 3 dessin®”! la pege 1 et 13 page
2, Lorsque le proaeramme se met en marche, vous vous retrouvez
automatiquement devant 1a page 1. Vous pouvez passer 38 la
rubrique suivante et commericer &8 dessiner aussit6t. Mais si vous
etes curieuwux, lisez ceci d‘abord.

Il 4 8 deux types d’écrant un écran standard (280 points sur 140
points) et un plein écran (280 points sur 192 points). Lorsque
vous étes devant un écran standard et en page 1, l’ordinstewur
dispose de 4 ligries de texte au bas de 1l’écran et peut vous poser
les questions auxquelles vous devez répondre pour activer
certaines commandes.,

Lorsque le programme se met ern marche, vous avez sous les veux un
écren standard et vous vous retrouwvez en pace 1. * S8i vous désirez
effectuer des changements ou passer & 13 page 2, veuwillez lire
attentivement les rubriques FAGES et ECRANS ET CADRES.

Si vous en étes & votre premiére expérience, rnous vous
conseillons de passer immédiatement &8 la rubrique suivarnte et de
faire l’expérierice des commandes au fur et 3 mesure.
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DEPLACEMENT DU CURSEUR

a W E
A ‘ E;;%EE D
4 X c

Notes: Il suffit d’appuyger sur l‘urie de ces towches pour voir le
curseur se déplacer sur l‘écran dans 1a direction indiquée.:

En sppuygant simultanément sur 1la touche CTRL et sur urie de ces
lettres, vous verrez le curseur se déplacer par bonds de & points

(pixels).
La touche REPT (pour répéte ou "repeét") est active.

Dans la liste de commandes qui swit, 13 touche CTRL est indiquée
selon 13 manieéere conventiornnelle CTRL=4A, Il faut toujours
‘appuger simultanément sur 1la touche CTRL et sur 13 touche
indiquée pour obtenir l’effet désiré.

Lorsque‘ le curseur sort du casdre de 1‘’écran, il réapparait du
coté opposé, 3 l’endroit correspondant.

DESSIN

Touche (A=CTRL)? Description de la commande

H '  Rep1acera le curseur au centre de
l/écran.

R Tout déplacement du curseur laissera urne
trace (mode dessin).

AR Arnule 13 coﬁnande R, Le‘curseur se
déplace sans laisser de trace.

RETURN Efface le dernier point (pixel) lalssé
par le curseur.,

> Efface les derniers points (pixels)

laissés par le curseur jusqu’3d3 un maximum
de 300 points effacése.

Si vouls désirez colorier une fiqure
géométrique ou 13 forme que vous allez
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tracer, appuygez sur cette touche avant de
tracer 1a forme ouw'de faire tracer &
l1’aide de 13 commande E la fiqure
géométrique. Lorsque 1la forme ou 1la
figure seront terminées, sppuygezr sur 1la
touche x et 1z forme se remplira de blance
ot de 1z couleur choisie au préalable,

x Complete la commande précédente en

remplissant de couleur 13 zone délimitée.
Les commandes ¢ et X ne fonctiornneront de
maniére satisfaisante que si la forme re
- ) contient pas de zones en creuxe.
’ . Efface 1a derniere forme tracée 3 1’azide
du curseur et remplie par ! et x,

COULEURS

S’1i1 n’y 8 pas d’indications contraires de votre part, le tracé
et le coloriage des figures qéométriques se feront en blanc sur
fond rnioir. Vouws disposez cependant de l1la gamme de couleur de
l’ordinateur. Four passer d’une couleur 3 l‘’autre, vous devez
appuyger sur SHIFT ("=shift) et sur le chiffre correspondant.,
Ainsi vous obtiendrez!

Noir
Vert
Eleu
Elanc
Noir
Rowge
Violet
Elanc

. .
. .

NOUIDWN =

Inverse l’écrant: passaqge du blanc au
" noir. Chaque couleur est remplacée par
s3 complémentaire. (Fage 1 seulement.)

Note: Certaines couleurs seront influencées par la proximité
d’une autitre couleur, Vous ne powuvez passer d’une couleur 3
l’autre que lorsque vous étes en "mode de dessin'. '

Il est possible de faire disparafitre un tracé en refaisant le
parcours inverse dans la couleur du fond. Si vows etes toujours
en "nmoir et blanc", il suffit de faire SHIFT 0 et de repasser sur
1z ligrne que vous désirez effacer. Attention!: vous devez ’
combiner l’utilisation de l‘’effacement comme si vous asppliquiez une
nouvelle couche de peinture sur wun tableauw, c’est-3-dire en
faisant un usage adéquat des modzlités de dessin (R et 2R,
notamment).
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LIGNES

S Fose une cible auwtour de l’endroit occupé
P par le pointeur. C’est du centre de
' » cette cible qu‘une ligrne sera tracée.
Vous pouvez maintenant déplacer le
curseur selon le '"mode de dessin®.

I Arnule la commande S et fait auwssitot
disparaitre 1a cible.

L - Trace une ligre entre le centre de 1la
cible crééde par la commande S et
l’emplacement actuel du pointeur. La
cible disparaitra lorsque vous ferez lsa
commande I. D’ici 138, vous pouvez tracer
d’autres ligries & partir de l1la méme cible
et d’un niouvel emplacement du curseur,

o Efface-1a ligrie créée par la commande L.

f FIGURES GEOMETRIQUES

S Fose une cible sutour de l’endroit occupé
} par le curseur, (Voir rubrique
3 précédente.)

I adrinuele 13 commande S et fait disparaitre
- . la cible.

R -> Trace un rectangle dont les coins opposés
~ seront situés 3 l’endroit actuel du
., I curseur, d’une part, et au centre de la
e A . cible créée par la commande S, d’autre:

part. Avant de tracer le rectangle,
"l’ordinateur vous demandera quelle
A épaisseur vous vouwlez qu’il donne 3aux
. lignes qui le formeront. L‘’épaisseur
s’ajoute 3 l’extérieur de la fiqure &
moins qu’elle ne soit donnée ern valeur
néqgative (exemplet: =-2); lbrsque la valewur
est négative les cowuches se créent 3
l1/intérievr du rectancgle.

b 4 B , Cette commande sert 3 créer des fiqures

' géométriques. Vous devez auparavant vous
. . ' assurer qu’il n’y a pas de cible 2
1’écran; faites la commande I avant de
faire la commande E.
Vous pouvez créer des carrés, des
triangles, des polygones réqulierse.

s~




questions

rombre de cotés?

rayons

——

Lorsque vous ferez 1s commande E, et si vous étes en pace 1,
l’ordinateur vous indiquera que vous &tes en mode "fiqures
géonétrlques", et vous posera les questions suivantes!?

réponses

(pour un triangle)
(pour un carré)
et plus (pour un polgqgone)

nmadw

180 (pour wun cercle)
300 (maximum)

tout chiffre qui ne dépasse pas le riombre i
de ‘points (pixels) entre le centre de la
figure (le curseur) et sa pointe 1la plus
éloigrnée (voir tableaw 0 pour avoir une

idée de 1‘échelle des distarnces et
tableau 1 pour les dearés).,

e

ge i1z 1€ 200 40 - 49 [1%) 129 1€96 4217} %90
ﬂ
o
315 45
16d ) ST ,
278 2k 3 |
192 . !
ol 225 . 135
+
228 ; ) 258
TAELEAU 0 TAELEAU 1

[}N]
-
Ly

St

2ge

TAELEAU 2

> ¢ 2E6
é TAELEAU 3



orientation:?

élongations

épaisseurs

de 0 38 360. Vous pouvez incliner 1lsa
figure du riombre de degrés désiré. 0
vous présente la figure selon un angle
standard?! c’est-a-dire que 1‘’un des coins
de 1la ficure géométrique réguliére se
trouvera sur la verticale 0. Ainsi pour
faire trascer par l’ordinateur un carré 3
l1’horizontale, il faut dornner 45-degrés
comme orientation. Voir tableau 2 (angle
0) et tableau 3 (angle 45).

de -1 38 +1, incluwant toutes fractions
décimales. Comme certains écrans
cathodiques ont wun effet déformant sur
l1/image (aplatissement ow qonflement),
l‘’ordinateur vous offre la possibilité de
corriger cette déformation en donnant ici
un facteur de correction. Ce n’‘est
qu’aprés quelques expériences Qque vous
pourrez wtiliser "le factewur
d’élongation' convenant & votre
téléviseur. Si vous appwyez sur RETURN
sarns répondre 3 la question, vous
rn‘obtiendrez pas d‘’effet correcteur.

de 1 & un rnombre ne dépassant pas les
limites de l1‘écran. Votre réponse
indique 3 l’ordinateur en rniombre de
points (pixels) l’épasisseur des lignes
formant la figure. Cette épasisseur est .
ajoutde 3 l’extérieur de la figure si
vous inscrivez un rniombre positif et 3
l/intérieur pour un nombre négatif.

Si l’ensemble des coordonnees (réponses aux questions
précédentes) conduuit 8 vwne figure irréalisable, l‘ordinateur fersa
tinter une clochette 8 trois reprises. Vows powurrez alors
reprendre les coordonnées en faisant 1la commande E.

Touche (~=CTRL)

M

Description de la commande

Efface 1a derniére ficure géométrique
tracée par l’ordinateur & l‘’aide de 1la
commande E, que l‘’intérieur de cette
figure soit colorié ou riori.

FAFIER

Ernregistrement du dessin de 1a page 1 sur
le disque.
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Retirez SUFER-GRAFHISME IIIXI et insérez un
disque DOS 3.3 dans le lecteur de disque
no 1.

AVERTISSEMENT: Le programme refusers
d’enreqgistrer un dessin sur .le disque
contenant SUFER-GRAFHISME III.

L‘ordinateur vowus demandera sows quel rnom
vous désirez enreqgistrer votre dessin sur
- le disque. Lorsque vous aurez donné son
titre &8 votre dessin, l’ordinateur
enregistrera le dessin sur le disque qui
se trouwve darns le lecteur de disque rno 1.

N Lecture, affichage d’un dessin se
trouvant sur le disque, et possibilité de
— le retravailler. :

L‘’ordinateur vous demandera le nom du
dessin qui se trouve sur le disque, et -
sur quelle page vous désirez le voir ‘
affiché (pace 1 ou paqge 2).

Le programme lira indifféremment un
dessin pré—-enreqistré sur le disque
SUFER-GRAFHISME III ow sur wun disque DO0S
3.3

‘4 Donne un "catalogué” de ce que contient
| le disque placé dans le lecteur de disque -
no 1.

l | A catalogue de SUFER-GRAFHISME III
figurent: FERSONNAGES, DECOR, FHARE,
LOGO, TAELEAU1, TAELEAUZ, TAELEAU3.

@ (SHIFT P) . Vous permet d’imprimer le dessin qui se
trouve en page 1 si vous avez en ligne,
sur port d’entrée/sortie de votre choix
(1 3 7)), 1’imprimante possédant les
capacités requises (Silentype, Epson avec
Graftrax et Centronics 739).

Ventillez noter que vous powuvez enregistrer votre dessin sur
n’‘importe quel disque initialisé en Applesoft-D0OS 3.3. - Il suffit
de plascer le disque vouwlu dans le lecteur de disque rno 1 avant de
faire la commande M. N’oubliez pas de remettre SUFER-GRAFHISME
III dans le lecteur de disque mo 1 lorsque l‘’enregistrement est
terminé. Vous pourrez ainsi continuer d’avoir accés 3u MODE
D7EMPLOI intéqgré.

On peut imprimer ses dessins sur les trois imprimantes &8 capacité




eraphique les plus répandues?! Silentype, Epson avec Graftrax et
Centronics 739. . :

' Il se peut que vous ayez & votre disposition wne imprimante de
marque différente mais qui posséde aussi des possibilités
’ araphiques. Il est fort possible, darns ce cas, que vous puissiez
l vous en servir pour imprimer vos dessimsy il fawudra vous reporter
au manel d’instructions qui accompagrniezit votre imprimante, et
suivre l1la démarche indiquée.

COMMANDES DEFFACEMENT

I NOTEY Les commandes d’effacement agissent toujours en rioir et ne
reconstituent pas 1le fond colorié sur lequel 1la figure ou les
I ligrnies ont été tracées.
- RETURN Efface le dernier point (pixel) laissé
l par le curseur,
4 > Efface les derniers points (pixels)
) ' laissés par le curseur Jjusqu’3 un maximum
I AN de 300 points.
. : Efface 1la derniére ligrne tracée & l’aide
l de la commarnde L.
’ ' Efface 1a derniére forme tracée 3 1’zide
I du curseur et coloriée par § et x,
) < Efface la derniére figure qgéométrique
traceée 3 1‘’2ide de 1la commande B,
. coloriée owt ron par ! et x,
o I Efface 1la cible créée par 1la commande S
l - ’ et annule cette commande.
AG : " Efface texte et dessimn et replace le
. .- curseur 3u centre de l’écrane.

Vous pouvez aussi vous servir du curseur en agissant comme un

I peinmtre qui 3joute une rniouvelle couche, c’est—-3-dire en tracsant,

‘ par—-dessuts ce que vows voullez effacer, une ligne ou une lettre de
méme couleur que le fornde »

AVERTISSEMENTS: Avant d’effacer quoi que ce soit, faites une coéie

de votre dessin sur disque (commarnde M) ou sur 1s page 2
(commande 0). :

ECRITURE

SUPER—GRAPHISME III vous permet d’écrire sur votre dessin. Vous
Pouvez 2insi le siqrier de votre rom ou de vos initiales, lui
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dornner wun titre, ou encore joindre certaines explications écrites
38 un dessin ow une figure géométrique.

Nous vous conseillons d’entreposer, en mémoire (sur 13 page 2) ou
sur disque, votre dessin avant de commencer & écrire. Cette
procédure vous permettra de reprendre & zéro le texte si vous
commettez certsines erreurs. Elle vous permet aussi de faire
certaines expérierices! y a-t-il suffisamment d’espace pour tel
mot? Faut-il utiliser un carsctére plus petit? Est-ce que le
texte ne risque pas de dénaturer le dessin?

AT . Erntrée en "“mode d’écriture de texte", et
sortie (principe du commutateurd. La ou
les questions swivantes vous seront
posées. (Ces questions ne seront
affichées 8 1’écran que si vous étes en

page 1.

Ruestions Réponses

Caractéres — _

(jew standardg)? Si vous répondez 0 pour owi, vowus
disposerez immédiatement du jeu de
caracteres normalement utilisé par
l’ordinateur. Votre curseur sera un
trait (souligné)l? *_".

Si vous répondez N pour non, les
questions suivantes vous seront posées
avant de passer 3w "mode d’écriture"?

Nom des caractéres? Vous avez le choix entre deux jeux de
caractéres entreposés sur le disque qui
sert de support 3 SUFPER-CGRAPHISME III?

. ) ‘ GEANT et MINIATURE. Votre curseur sera un
|loll .
Grandeur (LG, HT)? Cette question vouws permet de déterminer

l’espace qu’occupera chaque caracteére.
Les dimensions des caraetéres restent les
mémes, seule 1a "case", sur laquelle
s‘’inscrit le caractére, varie. '

Four éviter que les caractéres ne se
chevauchent (horizontslement LG, ow
verticalemernt HT), il faut urie case d‘avu
moins 10,10 pour les caractéres qgéants et
6,6 pour les caractéres miniaturese. -

Avant de passer au “mode d‘écriture”, nous vous conseillons

10
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d‘’enreqistrer votre dessin sur 1la page 2 (commande 0). Vous
pourrez enswuite faire des tests qui vous permettront de
déterminer le jew de caractéres qui vows convient. Quand vous
aurez terminé vos essais, vous pourrez ramener votre dessin
intouché en page 1 (commande ~S), et en faire une nouvelle copie,
pcur plus de sécurité, en page 2 (commande 0).

Compte termwt de 1la variété et de la complenité des fornds coloriés
sur lesquels le texte peut étre écrit, il n‘y a8 aucun mosen
"simple" d’effacer des erreurs de texte. C’est pourquoi nous
conseillons de touwjours garder en mémoire une version "intouchée"
du dessine.

vous’pouvez cependant effacer des caractéres en faisant les
orérations swuivantes! 1- sortir do “mode d’écriture” (commande
| ATYy 2- determiner 13 couleur du fond sur lequel se trowuve 1a
' lettre 3 effacer (SHIFT-0 &8 7); 3- revenir en mode d’écriture
(commande ~T) en indiquant les mémes coordonnées; 4- positionner
T~ votre curseur sur 1la letire, et redactylographier cette lettre;
- refaire le chemin inverse pour revenir & 13 cowuleur choisie
/ pour l‘écriture.

Il est souvent plus simple et plus rapide de reprendre son texte
sur un dessin intouché.

~
La commande AT vous permet de sortir du "mode d’écriture” et de
revenir aw "mode de dessin®. Le curseur (point) réapparait zsu

centre de l’écrane.

FAGES (page 1 et paqge 2)

- Le langage Applesoft, pour lequel SUFER-GRAFHISME III z é&té -

- consu, met 3 votre disposition dewux "pages graphiques". Ce sont
~ ces pages qui vous servent de "feuwilles 3 dessin'" et qui peuvent
’ ensuite €tre intéorédes 3 vos programmes.

. Compte terms de 1z nature du Applesoft, les questions nécessaires
) 8 certaines commandes ne peuvent vous &tre posées que dans le bas
. " de 1z page 1. MEéme si vouws pouvez esécuter la plupart des
commandes directes lorsque vous &tes en page 2, vous auriez tout
intérét 3 considérer 1a page 2 comme une "psge-mémoire"; pour
. plus de siireté, il est souhsitable d’enregistrer, & intervalles
reguliers, votre dessin sur disque.

Touche (A=CTRL) Description de la commande

1 En appuyant sur 1a touche 1, vous pouvez
. retourner sur 13 page 1 (si vous n’y 8tes

d4ejsd) pour afficher 3 l‘écran le dessin

qQui s’y trouve et pour dessinere. -

11




Vous permet d’afficher wun dessin qui s’y
trouve déj3 et de dessiner sur la page 2.

]

0 Copie le conternu de la page 1 sur 13 paqge
2. L’arncien contenu de 1la page 2 céde la
place au nouveauw contenu.

AQ Fusiornne les dessins contenus sur la page
1 et sur 1la page 2. Le résultat apparait
sur la pace 1. On peut s&parer & nouveau
les dessins en faisant immédiatement un
~0. Le conternu de la page 2 retourners

. sur la page 2, et 1la page 1 redeviendra
- ' comme auparavant.

Ag ) échange les conternns de 1la page 1 et de
la page 2. La page 2 affiche maintenant
le dessin autrefois contenu en page 1, et
réciproquement. Vous powuvez vous servir
de cette commande & volonté.

FcraNs ET CADRES

Vous Hi SPOSez de "fewilles 8 dessin' de dew: formats. Le premier
format, c’est celui qui vous est présenté lorsque vous mettez le
programme en marche. Lz feuwille mesure 280 points (pixels) en
largeur sur 160 points (pixels) en hiuteur. Nouws appelons ce
format “ECRAN STANDARD". )

Ce format présente 1‘avantage de réserver — en page 1
ewclusivement - au bas de 17écran quatre lignes de texte.
L’ordinateur 8 recowrs 3 ces lignes pour vous demander les
coordonnées necessaires 3 1l’exécution de certaines opérations
(rnotamment la commande B servant & creéer des figures
géométriaues). -

T1 existe un autre format (280 points sur 192 points) qui se sert
e tout 17 écran comme "fewille & dess1n" Nowrts appelons ce
format “FLEIN ECRAN".

En pace 1, il est toujours possible de passer du plein écran &
1/¢écran standard et vice-versa, et ce sans perdre 13 partie duw
decsin awi ceéde la place au texte. C’est ce qui se produit
jorsque l‘ordinateur "efface" le bas de votire dessin pour vous
poser certaines questions lorsque vous travaillez en plein écran.
Lz partie du bas de votre dessin est ensuite reconstituée.

Touche (A=CTRL) Description de 1a commande

- — — o ——— ———————————t——————— —— ——{——

J Plein écran (280 sur 192)., Attention?
avant de passer au plein écran, faire
disparaitre le. cadre existant.
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Ecran standard (280 sur 160). Espace
réservé 3 1la communication avec
l’ordinateur! 4 lignes (page 1
uniquement!). ‘

Trace un cadre autour de l’/écran choisi,
Le casdre est tracé dans la couleur
couramment utilisée.

Fait disparasitre le cadre auvtour de
l/écran. ’

Agit sur 1a larqgeur duwu curseur. Vous
pouvez en répondant aux questions obtenir
urn trait qui cowvrira wne plus grande
surface et se déplasant selon une
inclinaison différente. Lorsque le
programme est mis en marche, le curseur
n‘est qu’un point (pixel) et sorn angle
est de 0 (vertical). Nous vous
conseillons de vous familiariser avec le
curseur tel qu{&l est avant de 1le
modifier.

De plus, comme un curseur trés large sert
surtout 3 créer des fonds colorés, les
commandes d’effacement agissent en ce cas
surtout pour créer des trames.

La commande S posant une cible & partir
de laquelle urne ligne simple sera tracée,
le curseur retourne en ce cas & ses
dimensions nmormales: un point ou pixel.

Affiche au bas de l1’écran les coordonnées
du curseur?! la varisble Y correspond & 1a
hauteur (1 3 140 owv 192 points), 1a

varisble X correspond & la largeur (1 &

280 points).
Annule la commande qui précéde! les

coordonnées n’apparaitront plus au bas de
l’écran.,

Dépanneur, Dornrne &accés 8 1’index  des
diverses commandes du programme.

Urgence, Libére les commandes et

relocalise le curseur au centre de
l’écrani.

i
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i
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~C Interrompt l’ordinateur lorsqu’il
fabrique ou remplit une figure
géométrique.

AF Cette commande vous permet de sortir du
' programme. Attention?! n’‘oubliez pas
d’enregistrer votre dessin sur un disque
avant de sortir du programme.

Apreés avoir appuyé sur AF, la question
SORTIE (O/N)7? vous sera posée; si vous
répondez par 0 pour QUI, vous vous

- retrouverez en Applesoft.

Four afficher 3 l'intériéur de 1‘’un de vos programmes un dessin
contenu sur le disque, il suffit de trois pas:

100 D$=CHR$(4): REM CTRL-D CODE D‘*ACCES AU DISQUE EN AFPLE-DOS
110 HGR: REM FASSAGE AU MODE GRAFHIQUE
120 FRINT D$; “ELOAD riom du dessinm, A8B192"

Et vous verrez apparaitre le dessin 8 1’écran. N’oubliez pas de
ramener 1l‘ordinateur 3u "mode de texte' (TEXT), avant de
continuer le programmee.

Hous crosons que vows trouverez treés wtile de powvoir ainsi créer
des illustrations pour vos programmes ou pour votre satisfaction
personnelle.

Lorsque les procédures vous seront familiéres, vous en viendrez &
considérer le clavier de votre ordinateur comme une véritable
"tablette 3 dessin'.

,ﬂous espérons que vous passerez des heures aqréables en compagnie
de SUFER-GRAFHISME III, et que ce programme stimulera votre-
esprit créateur.

*
Uous verrez qu’il est possible de créer des dessins parfois treés
inusités gr3ce 3 ce nouveau médium,.

Nous vous invitons & rious faire parvenir des copies des dessins
Que wvous 3urez faits 38 1’aide de SUFER-GRAFHISME III, a3insi que
vos commentasires. :

LOGIDISQUE Enr.

C.F. 485, succursale Flace d’Armes
Montréal (Quéhec)
H2Y 3H3 CANADA

(C) Towus droits réservés. LOGIDISQUE et 1a présentation sont des
marques de commerce de la société Logidisque. Toutes repro-
ductions interdites, sur quelque médium que ce soit, du tout ou
d‘une quelcornque partie du MODE D’/EHMFLOI, du programme SUFER-
CRAFHISME III ou des éléments visuels qui l‘zaccompacriente.
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