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Le logiciel se compose de trois éléments:des routines d'animation,un
systéme nommé "picture/object" et un "super shapes system".

LES ROUTINES D'ANIMATION:

Elles sont au nombre de 4,associées a 3 éditeurs:

-Un éditeur de formes décrivant les objets & mouvoir (sans rapport
avec les shapes de 1'APPLE)

-Un éditeur de chemins,décrivant le parcours de chaque objet & 1'é-
cran

-Un éditeur d'animation qui permet d'animer simultanément Jjusqu'a
22 formes (dénommées alors "objets" en créant des routines en lan-
gage machine qui peuvent alors étre appelées depuis vos programmes

BASTIC.

Le principe du GRAFUIC MAGICIAN est basé sur les formes "prédécalées"
(pre-shifted shapes).
Une page graphique correspond & une portion de la mémoire dans laquel-
le il faut pouvoir stocker trés rapidement les bonnes valeurs aux bons
endroits.Ex:1la lettre C affichée a 1'écran est le résultat de huit oc-
tets de données.
Le probleme avec les figures graphiques est que 1'unité de stockage en
mémoire est 1'octet.A 1'écran,un octet affiche un groupe horizontal de
sept points pouvant &tre allumés ou éteints (le 8éme bit correspond a
la couleur).
Le mouvement vertical est un simple transfert d'octet & octet.Par con-
tre,un tel transfert d'octet est inenvisageable pour un mouvement ho-
rizontal car il conduit a déplacer la figure de 7 points a la fois.lLa
solution est alors le prédécalage:pour chaque figure,on crée en fait
6 autres figures correspondant aux décalages successifs de la premiére.
Plusieurs niveaux sont utilisés pour 1'animation des figures:

-Le premier consiste en une routine placant en des endroits déter-

minés de 1'écran la figure spécifiée.

~-Le second est la vraie routine d'animation,susceptible de déplacer

32 figures le long de leur chemin attitré.

LES QUATRE ROUTINES D'ANTIMATION:

Quatre routines sont proposées avec chacune leurs avantages et leurs
inconvénients.Du fait de la capacité limitée de la mémoire,il est dif-
ficile de mixer ces routines.les 4 types sont:

-Déplacement de blocs,

-Déplacement de blocs avec utilisation de la page 2,

-Degsin et sauvegarde du fond

~XDRAW.

Le déplacement de blocs est simple & utiliser car un cycle d'effacement
de la figure n'est pas nécessaire.Cette méthode utilise le simple cycle
afficher/mettre a Jjour,afficher/mettre & jour...Les figures créées

pour cet usage comportent une mince bordure noire sur leur pourtour.
Cette bordure provogue un auto effacement lors du déplacement de la
forme (des figures en couleur peuvent &tre déplacées avec utilisation
de la page 2).Cette bordure évite également l'effet de flash associé

au cycle d'effacement.

La routine de déplacement de blocs travaille en page 1 ou 2;la bordure
doit &tre de la méme couleur que le fond.Dans les cas complexes,l'ani-
mation est faite en page 1,la page 2 servant a restaurer le fond (tech-
niquement,on fait un CU logique de la figure avec le fond avant de 1!
afficher en page 1).Dans ce cas,la bordure de la figure doit 8&tre noire
avec le bit de poids fort a O.L'inconvénient d'utiliser la page 2 pour

stocker 1'arrieére plan est que 8Ko sont perdus,et que la manipulation
de la couleur est plus délicate.
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Tes deux autres modes d'animation requiérent un cycle d'effacement.le
mode "dessiner en sauvegardant le fond" (Draw with background save)
permute une figure avec le fond en page 1,sauvegardant le fond (recou-
vert par la figure) dans un buffer.Ces buffers d'arriére plan ont une
capacité de 256 octets par figure.Ainsi,l'utilisation de 32 figures
consomme 8Ko,mais moins dans tous les autres cas.

La dernieére méthode est appelée "routine XDRAW".Elle fonctionne de fa-
¢on analogue a la commande XDRAW de 1'Applesoft.fille inverse 1'état de
1'écran,utilise les formes prédécalées et requiert un cycle d'efface-

ment,mals préserve aussi le fond sans consommation d'espace mémoire.

Un autre avantage des deux méthodes utilisant un cycle d'effacement
est qu'une table de collision d'une figure avec une autre peut &tre
récupérée.fuisque la méthode de déplacement des blocs n'efface pas la
figure précédente,celle-ci est toujours en collision avec elle-méme.
La méthode "block + fond" peut signaler les collisions d'un objet et
du fond,mais pas de deux objets entre eux.

TLes quatre routines vous permettent d'accédsr constamment aux coordon-
nées d'une figure,ainsi qu'a sa position sur son chemin.

Routine Vitesse Stockage Collisions Formes
Blocs du fondlRapide Page 1 ou 2 Inutilisées Bordées par
(8Ko) la couleur
Blocs + fond }Rapide Page 1 ou 2 Avec le fond }Bordées de noir
bit 7 a @ (16K0) seulement
Blocs + fond [Moyenne Page 1 + buf-jAvec le fond }Pas de bordure
nécessaire fers de 256 et les autreg
sauvegardés octets/figurelobjets
XDRAW Moyenne Pages 1 ou 2 jAvec le fond }Pas de restric-
et les autresl!tions
objets

L'EDITEUR DE FORMES:

Quand 1'éditeur de formes est sélectionné,l'écran haute résolution est
effacé,et 7 segments orange apparaissent avec 7 points clignotants.De
plus,la fené€tre "texte" présente les deux lignes suivantes:

TJKMZXQWHEOAT-7D
HBIT OFF ALL X:3 Y:3

La premiere ligne vous rappelle les codesg des principales commandes de
1'éditeur,la seconde indique si le bit 7 de 1l'octet entré est a ¢ ou 1,
ainsi que votre position (horizontale et verticale)

I,J,K,M contrflent les mouvements des curseurs (il y a 7 curseurs car
vous &tes en train de créer simultanément 7 figures prédécalées).Vous
pouvez de plus apporter de légéres modifications sur certaines des fi-
gures décalées (clignements d'yeux,mouvements de jambes...).Pour le
moment,considérons 7 formes identiques:

Four une position du curseur,vous pouvez allumer un point grice a "z",
1féteindre grice a "X".Pour des zones plus importantes,"Q" vérouille
1'allumage,et "W" verrouille 1l'extinction.Pour sortir du verrouillage,
frapper une commande d'entrée dans 1'autre mode.Si vous utilisez une
routine d'animation n'utilissant pas le cycle d'effacement,n'oubliez pas
la bordure(dans le cas général,il faut utiliser une bordure large de
deux points).Quand la figure est terminée,placez votre curseur dans le
coin inférieur droit de celle-ci(plus la bordure),compilez la forme.

Pour cela,pressez "D" pour temporaly done;vous obtenez un nouveau menu
comportant:



Stand for Edit Rester dans 1'éditeur

Compile Compiler la figure

Animate Animer cette figure compilée

Save Sauvegarder la figure sur disque
TLoad Charger une figure a partir du disqu
New shapes Editer une nouvelle forme

Menu Revenir au menu précédent.

Ies formes doivent bien slir &tre compilées pour pouvoir étre animées
ou sauvegardées.lLe nombre total d'octets de chacune des figures est

de 255 au maximum."W" étant le nombre de points horizontal de votre

figure,"H",son nombre de lignes:

H=x (INT(W + 12) / 7)
vous donne le nombre d'octets utilisés.
La forme étant compilée,"A" vous permet de voir cette forme se dépla-
cer & 1l'écran suivant un trajet rectiligne (Le Jjoystick permet de mo-
difier la vitesse de déplacement).Cette animation est toujours faite
avec XDRAW.

N'oubliez pas de sauvegarder vos figures compilées grace a "S".

"M" vous renvoie au précédent menu,aprés confirmation,car vous risquez
de perdre votre figure (en cas de sortie de ce menu,par exemple).

Complément sur les shapes:

Un octet d'information stocke 1'état de 7 points,et utilise le 8éme
bit comme drapeau de couleur.Il n'y a,en fait,que 4 couleurs (plus le
noir) qui peuvent apparaltre a 1'écran,et seulement deux peuvent ap-
paraitre dans un octet donné (groupe de sept points).Vert et violet
vont ensemblej;bleu et orange vont ensemble.Quand le drapeau de couleur
est & 1,les points apparaissent oranges ou bleus,quand le drapeau est
a @,ils apparaissent violets ou verts.Plus précisemment,un point sera
bleu ou violet s'il egst dans une colonne paire,il sera vert ou orange
s'il est dans une colonne impaire.le blanc est obtenu par allumage de
deux pgints consécutifs (combinaison de vert et violet,ou de bleu et
orange).

L'éditeur possede un certain nombre de commandes pour rendre la créa-
tion de figures en couleurs plus facile:

-"H" commute le bit de poids fort de l'octet (1 w—-m @).Soyez pru-
dent lors de gon utilisation,car vous rigsquez de laisser des trai-
nées a 1l'écran en déplacant la forme.

~-"A":Tout point sur lequel vous passez avec les touches "Z" ou "Q"
est allumé.

-"E":TLes points "pairs" sur lesquels vous passez sont allumés,les
points "impairs" sont éteints.Cette commande provoque le dessin en
bleu ou violet selon 1'état du bit de poids fort.

-"O":Tes points "impairs" sur lesquels vous passez sont allumés,les
points "pairs" sont éteints (Frovoquant le tracé en vert ou orange).

Fn résumé,on a:

Position Bit a ¢ Bit a 1
paire violet bleu
lmpaire vert orange
toutes blanc blanc

Si vous utilisez la routine d'animation par blocs sans page 2,vous
pouvez créer vos formes de telle fagon que le fond puisse &tre d'une
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couleur autre que noire.Il suffit pour cela de créer la bordure de la
méme couleur que celle de l'arriére plan.

Lors de 1'animation en couleur,il ne faut pas perdre de vue qu'une sha-
pe bleue ne pourra &tre afflchee que dans les colonnes paires (C'est
pourqugl le déplacement par défaut dans 1'éditeur de chemin est de 2
unités

Pour parachever le mouvement concernant une figure,il peut &tre néces-
saire d'apporter quelques modifications a certalnes des sept figures
(Four animer les jambes d'un personnage...) Les touches 1 & 7 permet-
tent de valider ou non le tracé sur chacune des sept figures.La ligne
orange sert & visualiser les figures sur lesquelles on va travailler.
Tes figures sont affichées ainsi:

o)

T 5 26 2 9
Durant 1'animation,les figures sont affichées dans 1'ordre 1,2,3%,4,5,
6,7.Avec utilisation d'un déplacement de deux unités,les décalages de
bits correspondant & 1-7 sont ¢,2,4,6,1,%,5.
Si vous désirez un deplacnment horizontal de 1,la séquence est 1,5,2,
6,3,7,4,ce qui correspond a la disposition des sept figures a l'ecran
a' od%tlon (De gauche a droite,sans tenir compte de leur position verti-
cale
Pour un déplacement horizontal de trois,la séquence est 1,6,4,2,7,5,%.

mn

IL'EDTTEUR DE CHEMIN (PATIT TDITOR)

Lorsque vous avez créé une figure,vous devez encore definir quel est
le chemin qu'elle va emprunter pour son déplacement a 1l'écran:c'est le
rdle de 1'éditeur de chemin.

En entrant dans cet éditeur,il faut définir en premier lieu le point
de départ,c'est a dire 1! oriﬂine du trajet que parcourra la iipure.
Utiliser 1es touches U3T 053K sMgpour déplacer le curseur a 1l'écran.
Chacune des touches corre pond a une direction de déplacement confor-
mément au schéma ci-dessous (et & leur disposition sur le clavier):

U I 0
J K
N M,

Quand le curseur est positionné 1la ou vous voulez situer le point de
depart,presser la touche "S8" (pour Start),puls en utilisant UTOJKNM, ,
définissez votre chemin (Chaque appui sur une touche provoque un dé-
placement de deux unités.

"D",permet d'annuler le dernier déplacement entré.

En fin de tracé,"S" permet de Sauvegarder le tracé défini,puis,"G"
quitte 1l'éditeur de chemin,et revient au menu principal.ll convient
alors d'utiliser la figure et son chemin a 1l'aide de 1'éditeur d'ani-
mation.Chaque déplacement de la forme le long du chemin peut &tre de
1,2,0u 3 unités (ne pas oublier qu'un déplacement horizontal de 1 ou
3 unltes risque de perturber la couleur).Four obtenir un dep]acement
différent de 2 unités,utiliser les touches "RETURN" (haut) ,FLECHE A
GAUCHE (gauche),FLE CHE A DROTTE (droite) et "/" (basg).Ces touches dé-
placent le curseur d'une unité & la fois,mais n'sjoutent pas de nou-
velleq p031t10ns au chemin.Quand vous otes parvenus au prochain point
d'affichage désiré,presser "Z",qui va fixer votre deplacement et vous
permettre d'entrer les points sulvants Ce "z" permet de créer un dé-
placement n'allant nulle part (temps d'arrét dans 1'évolution de la
figure) et peut &tre utilisé comme temporisation et contrdle des vi-
tesses de déplacement.

"F" permet de commuter 1'affichage entre le mode graphique total et



et le mode mixte texte/graphique.
"C" efface le chemin actuel et permet d'en définir un nouveau.

Chaque déplacement de figure consomme un octet par mouvement.Chaqgue
figure peut avoir une suite de trois chemins & suivre en séquence,puis,
a 1l'issue de cette séquence,vous pouvez décider de répéter 1l'exécution
de cette liste.

Le fait de pouvoir enchsiner trois chemins vous permet d'économiser de
la place mémoire en créant plusieurs chemins courts et en les combi-
nant de diverses facons.

L'EDITEUR D'ANIMATION

Quand une forme a été définie,ainsi que son chemin,vous pouvez utili-
ser 1'éditeur d'animation.fin y pénétrant,vous devez en premier lieu
définir quel type d'animation vous d931rez utiliser:

-Déplacement de blocs

~-Déplacement de blocs avec fond en page 2

~-DRAW avec sauvegarde du fond

~-XDRAW.

S8i vous choisissez le déplacement de blocs ou XDRAW,il faudra indiquer
sur quelle page graphique vous désirez travailler les routines en lan-
gage machine correspondantes seront alors chargées en mémoire.

Un certain nombre d'options sont alors proposées:

-Par LOAD,vous pouvez charger une (au moins) forme et un chemin
(Davantage,si vous le désirez).Vous pouvez également charger une
image graphique pour le fond,ainsi que des routines d'animation
déja crééss.Pour le chargement d'images,le systéme rajoute auto-
matiguement le suffixe ".FPIC",assurant ainsi la compléte compati-
bilité avec 1l'ensemble des logiciels PENGUIN SOFTWARE.

~A ce stade,presser "N" pour créer un objet.Un objet est une figure
associée a son chemin.Vous pouvez avoir jusqu'a 32 objets.Pour
créer un nouvel objet,sélectionner d'sbord la figure concernée
(Parmi les figures Loadées).Blles sont numérotées & partir de ¢
dans l'ordre de leur chargement.Sélectionner,ensuite,les numéros
des chemins que cette figure devra emprunter (3 max1mum) Le der-
nier nombre figurant dans la liste des déplacements de votre che-
min a une signification particuliére:

-255,signifie que la fin de ce chemin boucle sur son départ
(cycle sans fin).
=254 ,signifie que le chemin se termine ici,la figure restant
affichée.
-25%,signifie gue le chemin se termine ici,la figure étant
effacée.
En continuant la créabion d'un objet, vous devez spécifier sa posi-
tion de deparb (De ¢ & 1791,pour X3;de @ & 255 pour Y) La partie
visible & 1'écran va %%%%%%%%%)%% ARPUABEHBILY BEU %5 THAUBED de
¢ & 279 pour X,et de ¢ a 191 pour Y.Les autres valeurs permettent
de continuer le déplacement de la figure hors de l'écran sans ris-
gquer de l'endommager.
Un objet peut commencer son dépl acement & n'importe quel point 4!
un chemin.®Entrer d'sbord le numéro d'ordre du chemin,puls le "pas"
auquel vous voulez commencer (EX:& partir du 1¢éme déplacement de-
puis 1'origine).
-Ouand tout ceci est défini,vous pouvez faire un essai d'animation
en frappant "A" (Le Jqutlck permet de contrdler la vitesse du dé-
placement).

-FPour sauvegarder la routine d'animation, frapper "S" depuis le menu
Dresent et la totalité du fichier en lanﬁage machine sera sauvegar-
dée sur disqgue sous une forme pouvanb 8tre utilisée par n'importe

quel programme (entrer le nom a donner & cette animation). Deux fi-
chiers seront sauvegardés:1l'un avec la routine en langage machine,
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1'autre (Texte) contenant les informations nécessaires pour réediter
ultérieurement cette animation.

-"E" permet d'éditer les parametres de n'importe quel objet (spé-

cifier son numéro)

-"D" permet d'obtenir le catalogue de la disquette (les suffixes

rajoutés & vos noms de fichiers sont expligués plus loin).

~-"H" efface 1'écran haute résolution.

-"C" efface la totalité de 1'animation.

-"M" renvoie au menu principal.

S TPROGRAMMES

Quand une animation est complete,vous pouvez l'utiliser facilement &
partir de vos programmes BASTIC.Un des programmes les plus simples se-
rait le suivant:

1¢ HGR

2¢ PRINT CHRZ(4)"BLOAD nom.AlTM"
77 CALL %6928

Lg GOTC 3¢

Ce programme travaille en page 1.Chaque CALL 36928 provoque le dépla-
cement d'un objet de un pas le long de son chemin.Cette méthode laisse
la plus totale liberté au programmeur car,apres chaque CALL,les adres-
ses,la table de collision peuvent 8tre testées,le joystick peut &tre
lu...

Four utiliser 1l'animation,le fichier d'animation doit d'abord &tre char-
gé,l'écran HGR affiché.3i vous utilisez une image comme fond,celle-ci
doit étre également chargée par un BLOAD.

Avec les types XDRAYW ou DRAW with background,un affichage initial de
tous les objets est nécessaire.Ceci est fait & 1l'aide d'un CALL 37284
{JSR 291A4 en langage machine).Ceci doit &tre fait avant la boucle d!'
affichage,bien slir.Quel que soit le type d'animabtion employé,l'instruc-
tion utilisée pour placer les formes sur leurs nouvelles positions est
CALL 36928 (JSR 2O¢4¢).I1 est possible de placer le HIFEM de facon a
protéger la zone mémoire utilisée par le fichier d'animation binaire.
Ta premieére adresse mémoire occupée par vos fichiers est donnée lors

de 1'utilisation de 1'éditeur d'animation.

TABLES ET CPTICNS:

Quelques adresses mémoire particulieres sont destinées a vous donner
diverses informations,ainsi que de la place pour procéder a des modi-
fications durant 1'animation.Ci-dessous,on trouvera une liste de ces
tables leur format,ainsi que quelques suggestlons d'utilisation:

777 (Début en dec 3778Bg) est une table de poznbeurs des adresses
actuelles des informations relatives aux formes en mémoire.Chaque
pointeur a deux octets de longueur (Il y a au maximum 64 pointeurs).
En chargeant un de ceg pointeurs,vous pouvez modifier la figure
utilisée pour un objet.

-I'Object 1list (ZI94gg- SQU>¢ :dec 37888) est la liste qu'utilise 1!
animateur quand il met a jour la position d'un objet. Cette liste
comporte tous les numéros des figures utilisées (Jusqu'a %2 objets).
Chaque figure prend un octet.Si le numéro de figure est inférieur

a 127,cet objet est désactivé,et 1'animation n'en tient plus compte.
Si ce numéro est 255,cela 51pn1f1e que l'animation ne va pas plus
101n Vous pouvez, donc désactiver un objet en ajoutant 128 & son nu-
méro.

-Path location (adresse des chemins ZO44F-ZOUOF dec 27952) est la
liste des adresses des cheming de chaque objet.Chaque élément de
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cette liste comporte trois octets.les informations relatives & 1l'objet
¢ commencent en ZO44P,celles de 1l'objet 1 en PgO44%...Le premier octet
donne le numéro du chemin actuel dans la liste des chemins.Les deux
octets suivants pointent;1'adresse mémoire de la position du prochain
pas sur ce chemin. AM«

Avant de commencer 1'animation,ils pointent généralement sur 1'adresse
mémoire de début du chemin.Ruand un chemin est totalement parcouru et
gu'il n'y a pas répétition,le premier de ces trois octets est position-
né a une valeur supérieure a 127.

-Objet location (position des objets BOUAZ-ZOLFF dec 38¢UR).Cette
liste comporte aussi des éléments de trois octets pour chagque ob-
Jjet.lLes deux premlers octets donnent 1l'abscisse de 1! obget et le
troisiéme,son ordonnée (les ordonnées vont de @ & 191 & l'mcran,
et lav absc igsses de ¢ & 279).Tes valeurs hors de ces limites ser-
vent & déplacer des formes "a 1l'extérieur" de 1'écran.Pour 1'sbs-
cisse,le premier octet définit quel est 1'octet concerné,le second,
quel e t le bit,dans cet octet,a partir duquel sera affloho la fi-
gure.Dans les deux dlrections (horlzontale et verticale),il y a
un effet 4! enroulenont c'est a dire qu'une figure qui monte va dis—
paraitre en qaut a' ecran rester an15Lb10 un moment,puis réapparal-
tre en bas d'écran.Si un objet est hors écran,vous pouvez modifier
sa position sans probléme; 51,par contre, il est affiché,le fait de
le déplacer peut créer des problémes de non effacement.

-Path list (liste des chemins B95¢0¢-gYSDTF dec 38144),comporte une
liste pour chacun des %2 objets possibles.Chaque liste comporte

7 octets.les six premiers sont des pointeurs vers les adresses de
début des chemins @,1,2 de 1'objet concerné.le septiéme octet est
seulement utilisé guand les trois chemins le sont.A la fin du der-
nier chemin (donc en position 3,5 ou 7 selon le nombre de chemins),
se trouve un octet faisant office de drapeau,et pouvant contenir
253,254 ou 255 pour indiguer un rebouclage de la fin sur le début
ou un effacement (ou non) de la forme.

~-Table des collisions (B95EF-BOSTF dec 38368).Cette table des col-
lisions confient un octet pour chague objet.Cet octet contilent la
valeur ¢ jusgu'a ce que 1l'objet soit en collision avuc un autre.lLa
routine d'animation ne restaure pau la valeur ¢ (C'est au program-
meur de le faire).l'oubliez pas qu'en mode deplace'ent de blocs,
la table de collision est 1nuilllsab1e et qu'en mode bloc + fond,
il n'y a de collision qu'entre un objet et le fond.

ASTUCES_DE_FROGRAMMATION:

Si vous désirez déplacer un objet a l'aide du Joystick ou du clavier,
un moyen simple consiste & définir un chemin d'un octet de longueur
avec rebouclage.lLes tables affectées sont la path list et la path lo-
cation.la path list consiste en un pointeur,pointant sur 1'octet en mé
moire utilisé pour le déplacement,suivi par 255 pour stipuler la répé-
tition.

A quoi ressemble un chemin:Chaque octet indique un mouvement.La fin est
marquée par un zéro.Les octets sont découpés en tranches de deux bito-
Pour chacune des tranches (direction du mouvement) ce nombre (de ¢ a

3) indique la valeur a ajoubter ou & soustraire & X ou a Y.

4% 4% 4 %4
Y- T Y-

Ava
At

Remarque:comme un octet a ¢ marque la fin du chemin,pour une halte dans
le cheminement,placer un 1 dans chaque bit.



Divers:Tes noms des quatre routines d'animation sur disque sont:

-RI.CC :déplacement de blocs
~RT.OCKRBACK:déplacement de bloecs avec fond en page 2
~BKGND :dessin avec gauvegarde du fond

-H0R :XDRAY .

Chaque routine de tracé réside en AEFII-ETFFFj;chacune utilise la table
d'index des figures (B938¢-C3FF).Chacune utilise aussi la table P1L
pour la page 1 ou P2L pour la page 2.Cette table réside en ZO2¢F@-9379.

L'EDITEUR D'IMAGE:

Cette routine permet de créer des images et des objets dont la sauve-
garde prend peu de place.Sous cette forme,une image occupe généralement
2 & % secteurs (5 au maximum),au lieu des %4 habituels.

Avec ce procédé,l'ordre dans lequel vous allez allumer les divers points
de 1'image est important.Tout déplacement que vous entrez pour créer
votre image est sauvegardé.

Quand vous lancez 1'éditeur d'images,vous voyez vos options en bas d!
écran (coordonnées X et Y courantes,couleur et mode).Le Jjoystick con-
trdle le curseur & 1'écran.fuand vous pressez le bouton 1 du joystick,
vous fixez le nouveau point de départ.Le bouton ¢,lui,trace une ligne,
remplit une zone...selon le mode sélectionné.Au départ,vous &tes en
mode ligne.

"P" montre la palette des couleurs disponibles.

Un point important est qu'il y a trois groupes de couleurs sur la pa-
lette,chacune ne fonctionnant pas,si elle est jusxtaposée avec une cou-
leur d'un autre groupe.

Commandes:

~"T,":Place en mode ligne (le bouton 1 fixe le point de départ,le

bouton ¢ trace la ligne).

~-"F":Tlace en mode remplissage.Placer le curseur dans une zone fer-—

mée et presser le bouton ¢.

-Iies touches 1 a 9 sélectionnent les brosses.les brosses 1 a 6 sont
de plus en plus larges,les brosses 7 et 8 donnent un effet "pulvé-
risateur".

-"C":8électionne une nouvelle couleur pour le tracé de figures (rang

de ¢ a 1¢7)

-"K":3électionne une nouvelle couleur pour le tracé de lignes (rang

de ¢ & 7 comme dans 1'AFFLESCFT).

-"pP":Affiche la palette des couleurs disponibles.Four le remplissage

et le choix des brosses.

-"J":Inverse l'orientation du joystick (Gauche/Droite;Haut/RBas).

-"ESC":Commute les écrans mixte et graphique.

~"zZ":let des @ dans les zones proches du curseur.

-"D":Efface le dernier mouvement entré (peut &tre répété).

-"R":Reconstruit Jla figure & la vitesse de la routine en langage

machine.Vous pouvez ainsi voir le résultat finsl tel qu'il ap-
paraltra dans vos programmes.

="S":Sauvegarde sur la disquette.

~"E":Entre en mode édition (voir les détails de ce mode ci-dessous).

="o":2uitter:ipropose d'entrer une nouvelle image ou de revenir au
menu principal.

s MODE KDITTION s

Il efface 1l'écran et vous permet de créer une image en pas & pas.

="ESFACE" avance sur la prochaine instruction de création de votre
image,l'exécute,puis 1'affiche en clair.Cn peut ainsi assister a
la creation de 1'image &tape par étape.



-Touche "TLECHE A GAUCHE" raméne un pas en arriere.
-"D" supprime 1l'instruction actuellement affichée.
-"T" permet d'insérer une nouvelle instruction.
~"F" termine le tracé de 1'image et retourne au mode d'affichage
1 fe) 2
normal.

L.a routine d! affjohape que vous attachez a votre programme possede deux
points d'entrée:1l'un efface 1'écran et trace 1! image entiére.L'autre
prend les coordonnées X et Y,et affiche 1'image a cet endroit.

Ta premicére commande de création d'image doit &tre une ligne "départ

en ligne n°...".Ceci est réalisé en positionnant le curseur a 1'écran
at en pressant le bouton 1 du joystick.

L'objet étant affiché par dessus une autre image,le fond n'est pas for-
cément blanc.la commande FILL (remplissage) ne peut donc &tre utilisée
pour un tel objet.Il convient de définir su préaslable un support blanc
avec une brosse large (Pssayez par ailleurs de prendre des couleurs
pour le fond et pour 1! obaet qui appartiennent au méme groupe).
Lorsqu'un objet a été ainsi duflnl vous pouvez l'utiliser depuis vos
programmes & 1l'aide de la rouflne en 1angage machine PICDRAW.Les ima-
ges peuvent 8tre chargées n'importe ou,la position d'affichage devant
étre transmise avant 1'appel de la routine.L'adresse 2E6 contient le
pointeur identifiant la page graphique (@2¢ pour la page 1,34¢ pour la
page 2).1GR et I'GR2 changent automatiquement ces valeurs.Pour travail-
ler sur une page alors gue 1l'autre esgst affichée,utiliser des FTOKES:

-FOKE 2%3%,%2 travaille sur la page 2
-POKE °5¢ 6l travaille sur la page
~TOV“—16909,¢ affiche la page 2
-PCKE-1630¢ , ¢ affiche la page 1.
Te sous-programre on langage machine utilise les adresses mémoire ZRLZP-

BOSTE.
Four transférer PICDRAVW sur votre disque:
-1°)TFaire BLCAD FPICDRAYW a partir du dis sque GRAPHIC MAGICIAN.
-2°)Insérez votre disque et faire BSAVE FPICDRAW,ABEBEY ,LASCY
Dans votre programne, chargez la routine par FPRINT o 3&(4)"”% )AD FICDRAW"
puis chargez 1l'image graphique,les objets...par FRINT CHRZ(4)"BLCAD
nom. b}C,L$XXXX
Avant d'asppeler la routine d'affichage de la forme,n'oubliez pas de pas-
ser les adresses d'affichage.Si 1'emplacement est stocké dans I, faire
FOKE ?6/?2,L—INT(L/256) x 256 et POKE 363%53%,1NT(L/256).
Si votre fichier est une image graphique,utiliser la commande CALL 364¢@.
3i la page haute résolution était affichée,vous verrez l'image se re-
créer.Si le fichier concerne un objet,vous devez,de plus,indiguer ou
le placer (coordonnées Y et Y) par la série de FCKES suilvante:
~FPOKE 36354 ,X~(X > 255) x 256
-POKTE 36355,X» 255
-FCEE 6(%f Y

T'objet dessiné doit tenir intégralement dans la fenétre d'affichage.
Pour dessiner 1'objet:CATL 36361

SUPER-SHAFES:

T1 s'agit d'une extension des shepes de 1'AFPLESCFT,mais ssuvegardées
sous une forme compactée.Une table de shapes est une suite de vecteurs,
chacun contenant une commande de tracé ou de non tracé,sinsi gu'une di-
rection de déplacement.

L'EDITHEUR:

Un certain nombre d'options sont proposées,que nous allons maintenant



¢

passer en revue:
-WRITHE CN SCREEN:Tracé de la forme.iEntrer 1'échelle (scale),c'est
& dire le nombre de points que contiendra chacun des segmenbo que
vous degsinerez (1 & 255).Entrer ensuite la couleur (couleurs stan-
dards de 1'APFILESCFT,de @ & 7)3;les couleurs n'étant pas affichables
dans n'importe quelle colonne,un message "base point visible" ou
"base point unvisible" est affiché en bas d'écran,vous indiquant
si vous pouvez placer un point a cet endroit ou non.i 1'aide du joys-
tick,se positionner sur le point de départ désiré,et presser le
bouton @.TLe joystick contrdle alors la rotation de ce segment.Pres-
ser de nouveau le bouton @ pour fixer la position.la ligne se dé-
place maintenant selon une direction définie par le Jjoystick.Fres-
ser encore une fois le bouton ¢ sort de ce mode et affiche 7 op-
tions complémentaires que 1'on appelle en frappant leur premiére
lettre:
="C" vermet de modifier la couleur.
-"y" (Viewing scale) permet de modifier 1'échelle.
="T," (Location) vous replace dans le mode permettant de modi-
fier 1'origine du tracé.
~"B" (Backup) permet d'annuler le dernier mouvement entré.
-"0" (One step) additionne un segment & la forme chaque fois
que 1l'on afpuie sur le bouton @.Tant que le bouton n'est
pas pressé,il est possible de faire tourner ce segment.
"' termine le tracé (de la forme et vous demande si vous dé-
sirez la sauvegarder (confjrmer par Y).
~-RECATT.:Charge une forme 3 prTJr du disque et 1l'ajoute & la fin de
la table des formes en mémoire.
-2PFEND: Ajoute la derniére forme (chargée ou dessinée) a la table.
~VIEW:Efface 1'écran
—PGSITIGN:permet de tracer une forme & n'importe quel endroit de 1°'
écran.L'utilisateur doit spécifier les coordonnées X et Y,le numé-
ro de shape,les "offsets" d'échelle et de rotation,c'est a dire,les
valeurs a qgouter a celles de la forme elle-méme.
-L0AD:Charge une table en mémoire.
-S4VE:Sauvegarde une table sur disque.
-DETETE:Retire une forme d'une table.
-CHAVGE:Permet de modifier la position de départ d'une forme.

UTTLISATION DE LA RCUTINE BN LANGAGE MACIHINE:

Cette routine est nommée S37/MI..FPour la placer sur un de vos disques,
la charger en mémoire par FLOAD SST/ML,puis faire BSAVE ”T/YJ,ﬁ16o&4
L2868 sur votre disque.Cette routine a deux points d' entrce 1'un en
16284, affichant la forme telle qu'elle a été dessinée (plaoer le numé-
ro de cette forme dans la table & 1'adresse 25% et la page mémoire con-
tenant la table & 1'adresse 254 decimal puls appeler la routine).Cette
rgutlno est relogeable (en particulier si vous voulez utiliser la page
L'autre point d'entrée est situé 16 octets apres le début de la routine,
et permet un affichage plus souple.les paramotres a passer sont:

-XLO:octet de poids faible de 1'abscisse,

-X"I:octet de poids fort de 1'abscisse (¢ ou 1),

~ROTATICN CFFSET:est additionné & la rotation de base de la
figure,

-SHAPE NUMBER:numéro de la forme dans la table,

~TARBLE FPAGE:numéro de la page mémoire dans laquelle la table
a été chargée (pas de chevauchement sur deux pages),

-COLOR SWITCH:permet de tracer la forme dans une couleur uni-
que (T"COLCR).S1 ce parameétre contient ¢,la table est tracée
telle qu'elle a été définie.

-DELAY :permet une termtvorisation entre l1l'affichage de deux seg-
ments (¢ & 255)
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SCALE CFFSET:additionne cette échelle & chaque segment de la table:
¢ laisse la forme inchangée,l double sa taille,? la triple...

Un vtilitaire situé sur la disquette GRATTIC MAGICTIAN vous permel de
trangférer leg fichiers binaires d'un disque sur un autre,et de con-
naltre leur longueur,leur adresse d'implantation...

-"T":cherge a partir de la disquette,

~-"S":gguvegarde sur disque

="C":donne le catalogue

~"O"squitte 1'utilitaire.

Une démonstration des possibilités de GRAPHIC MAGICIAN peut &tre obte-—
nue & partir du menu principal.Pour la stopper,faire CTRL-RESET,puis
RUM I pour revenir asu menu principal sans rebooter.

Un alphabet avec formes préshiftées figure également sur la disquette.
Ces formes sont prétes pour une animation dlre cte par 1'éditeur d'a-
nimation.Chaque lettre est stockée sous son propre nom.

TLes suffixes suivants sont automatiquement rajoutés aux noms de vos fi-
chiers par les logiciels PENGUII OCWT‘ :




Buts :

i************************

¥ THE GRAPHICS MAGISIAN %

3 I KK I KKK KKK KKK KK ¥ K

1 - Animation en 2 dimentions de plusieurs dessins indépendants

2 - Création de dessins demandant un minimum de place sur disque
3 - Etendre la notion de table de forme

lere Partie :

Remarques :

PROGRAMMES D'ANIMATION

1 octet contient 7 points horizontaux consécutifs. pour une animation
verticale, il suffit de changer d'octets. Pour une animation horizontale,
il faut faire des décalages de bits, ce qui est trés long. On stockena
donc 7 octets différents pré-décalés, qui seront appelés successivement.

Un programme d'animation comprend 2 parties :

- la mise en position initiale choisie de la forme voulue.

- 1'animation qui bougera la forme suivant le chemin fixé. 32 objets
peuvent etre déplacés sur des chemins # ou =

TYPES D'ANIMATIONS : 4 types sont définis, qui ne sont pas mixables.

En bloc : évite d'avoir a programmer un effacement. Les formes doivent
etre entourées d'une bordure > mouvement unitaire maximal. Cette bordure
doit etre noire si la page HGR 2 est utilisée comme fond.

En'bloc sur un fond contenu en HGR 2 : la bordure et le fond doivent €tre
de la méme couleur. Une alternative est de changer le fond dans HGR 1 et
HGR 2, l'animation est faite en page 1 et le fond reconstruit par la page
2; dans ce cas la bordure doit etre noire avec le bit 8 a zéro. Cette
alternative mobilise 8 K en mémoire mais ne change pas la vitesse d'exé-
cution. L'effacement est inutile.

Dessiner en sauvant le fond : le fond est en page 1, le dessin se fait
dessus le fond est stocké dans un tampon de 256 octets (Rem. : avec 32
dessins, on arrive aux 8 K). I1 faut programmer 1l'effacement, de méme que
pour le type suivant.

Inverse : identique a X DRAW de Applesoft, mais avec les formes pré-déca-
lées. Sauvegarde le fond sans mémoire supplémentaire. Un avantage de ces
2 types est la possibilité d'avoir une table de collisions des objets
entre eux, le type bloc/fond ne permet de connaitre que les collisions
objet «>fond, le type bloc ne’permet rien., Dans le type objet/fond, les
collisions d'objets risquent de modifier le fond; voir détail.

Vitesd Stockage Collisions ScintiJ Formes
H 2sol Doivent avoir une bordure de
Bloc rapidg te resol. Eage Not used Nul taille > mouvement maxi, de
lou2-8 la couleur du fond
. Hte résol. page | Uniqt. aved d°
Bloc / Fond rapidg¢ ) et 2 - 16 K 0 | le fond avec bit 8 a @

. “Het résol. p.l avec le Bordure non nécessaire
Dessiner en moyen| plus tampons = fond et Normalf les collision d'objgts laise
sauvant le fond nbre objets les objets une trace qui peut etre effac
Dessins inverse |moyen Hte résolution

p.lou2 -8KO d° " Pas de restrictions




PREPARATION DES FORMES (Shape Editor)

Rem.: la "forme" est le dessin stocké sur la disquette, les "objets" sont les
dessins sur 1'écran. Une forme peut donner plusieurs objets.

Bases de création : la lere ligne de texte donne les commandes acceptées, la
2eme ligne donne les indications utiles :

HBIT OFF/ON, bascule par H; ALL/EVEN/ODD: plotages des pts : tous/pairs/impairs
X=3 Y=3 : absisse des points et ordonnées : 1 = coin en haut a gauche,
3 laisse une bordure de 2 points.

Commandes : I, J, K, M = déplace le curceur clignotant d'un point
Z/X = Plot / Efface un point
Q/wW =" " tous les points controlés par A/E/O

A/E/O = fait travailler sur : toutes les colonnes/les paires/
les impaires

1 - 7 = permet une déformation lors des mots horizontaux

B "Done" indique la fin (provisoire du dessin)

n

Affiche E, retour au dessin
C, compilation obligatoire avant A ou S
A, animation linéaire (vitesse paddle @)
S, sauvegarde
L, chargement
N, nouvelle forme
M, retour au menu principal
Compilation, Sauvegarde, Animation: avant "b", il faut descendre le curseur "en
bas a droite" et noter X et Y
Apres 'D' il faut d'abord 'C' (ajouter la bordure a X et a Y) avant A et 'S’
(sauvegarde). Le programme ajoute .SSH au nom choisi (Picture).

Dimensions : pour une forme, il ne faut pas dépasser 255 octets (*7#1.75 K); le
nombre d'octets s'obtient par le produit (bordure comprise) de :
hauteur x INT ((largeur + 12)/7)

Exemples élémentaires @, A, série de I,J,K,M finissaht en bas a droite en Xi, Yi
D,Cye Xi+2,wv Yi+2, A, S, E ou Mou N + L

Compléments, : Couleurs : si bit 7
si "

@ les points sont verts ou violets
1 " " orang ou bleus

i u

2 points consécutifs donnent le blanc. Il est facile d'avoir des tranches
horizontales, mais les mélanges de groupes dans une ligne sont difficiles
(voir 2eme partie pour 108 couleurs. - Une bonne méthode est de créer la
figure en blanc et de revenir ensuite dessus pour la colorer.

Pour 1'animation bloc/fond, donner a la =+ Bit 7
bordure la couleur du fond. Pour toutes les [Commandes|Colonne 0 1
animations conservant la couleur a l'objet, -
n'utiliser qu'une-colonne sur 2. Avec une z E | pair |Violet| Bleu
forme, on peut avoir des objets de 2 couleurd ou | O fmpair | Vert |Orange
différentes. Pour conserver la couleur, l'a-| Q A | tous | Blanc] Blanc

nimation sera sur un pas = 2. Les pas 1 et 3
inversant la couleur a chaque déplacement horizontal.

Mouvements internes (horizontaux) : Pour modifier une ou plusieurs formes prédé-
calees : effacer les autres par 1,2.....ou/et 7
En noir et blanc pas 1, la séquence est 1, 5, 2, 6, 3, 7, &4
En couleurs conservées (pas 2) la séquence est 1, 2 , 3, 4, 5, 6, 7
En . " chageantes pas 1 : comme en noir et blanc.




PREPARATION DU TRAJET (Path Editor)

Rem.: - Il sera possible d'animer plusieurs objets a partir du meme chemin
- On pourra placer le début du trajet en plusieurs endroits
- On peut commencer l'animation au m'importe quel point du trajet
- Le trajet réel peut etre composé de 3 trajets mémorisés.

Bases de création : Placer le curseur en un point quelcongue permettant d'ef-
fectuer tout le trajet (par UI 0 J K N M)

Commencer le tracé par 'S'

Chaque U I 0 J K M, déplace le curseur de deux unités
Un mauvais mouvement est annulé par 'D'

Finir le tracé par 'S', qui le sauvegarde sur disque

Autres pas : les touches "return" " Spc " et '/' ne déplacent le curseur que
d'un seul pas et n'enregistrent pas. Pour enregister enfoncer 'Z' a
chaque point a valider.

'7' permet aussi un pas @ (= hésitation dans 1'animation, ou contrdle d=
temps ou de vitesse ou pause).

Divers : 'F' effzce ou remet les 4 lignes de texte pour aveir 1'écran entie.
'C' efface le trace en cours et permet de recommencer
'Q' revient au menu principal

Economie de place : Chaque mouvement demande un octet ce qui pourrait occuper
enormement de place, mais :

- chaque objet peut suivre 3 tracé successifs et le mouvement peut
s'achever par = un retour au début, ou un arrét ou une disparition;
on peut donc utiliser des comblnalsons de tracés simples

- on peut aussi utiliser des répétitions quand un mouvement est
répétitif (ligne droite par exemple)

- on peut meme modifier la liste des 3 tracés en cours de route.

ANIMATION (Animation Editor)

Choisir le mouvement : "En bloc" ? en page HGR1 ou
"En bloc sur le fond" HGR2
"Avec sauvegarde du fond" ou "Inverse"

'L' propose des chargements : 'S':forme, 'P': trajet, 'H' : fond
ou 'A' : animation complete.

Charger des formes (la lere prend le n® @, noter ce que c'est), 32 maxi
et des trajets (le ler prend le n° @), ? maxi

'N' -- creer des objets a partlr des formes et des trajets en attribuant

des numéros; fixer les coordonnées de l'objet au début de son mouvement,

fixer le trajet en donnant la position de l'objet sur le trajet al'ins-

tant initial.

Nombre maxi d'objets = 32; coordonnées X= @ a 1791 (visible de @ a 279);
= @ a 255 (visible de ¢ a 191). - Si X est pair, l'objet sera de la

couleur avec laquelle la forme a été dessinée, si X impair, c'est la

couleur inverse.

Nombre maxi de trajets types : 3 (n° @, 1 et 2), le n® 3 ou le dernier

trajet doit étre : 255 pour une répétition au début; 254 pour un "arret

sur image" en fin de trajet; 253 pour une dlsparltlon

La coordonnée de 1l'objet sur le trajet est le numéro du mouvement depuis

le début de la forme.



Si cette coordonnée correspond aux X et Y de 1'instant initial pour
chacun de plusieurs objets, ils paraitront suivre le meme chemin, ex. :

N = ) 1

Shape = @ @
Coordonnéesi X 15 35 55
initiale Y 15 15 35
Paddle @ ) 1) 1

a 1'instant @ on aura la forme @ aux points ¢ 1¢ 20 et 3¢, elles suivront
le méme chemin.

Autres Commandes : 'H' efface 1'écran haute résolution

'A' exécute l'animation (paddle ¢ controle la vitseese)

'S!' sauvegarde tous les fichiers binaires concernés et le
fichier texte nécessaire pour vérifier ou modifier ul-
térieurement l'animation. Ces 2 sauvegardes sont faites
sous un seul 'S'

'E' renvoi a la création des objets

'D' affiche le catalog du disque

'C' vide toute la partie 'animation' de la mémoire

'M'" renvoi au menu principal

Disquette : a ce state la disquette comporte un minimum de 4 suffixes différents :

B .... Nom 1l ou 2 .SSH
Be.... Nom1l, 2 ou 3 .PTH
B .eoo Nom 1 .ANM

T eeee Nom 1 TXT

forme est ses décalages
chemin

formes+chemin+animation
Edition de l'animation

Himem : avec le menu de l'animation s'affiche son adresse de début. A utiliser
comme HIMEM dans les programmes.



