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SUPER-GRAPHISME III 
par 

Cl a•.•de Perron 

Pour Apple II, 18K, Applesoft RoM, DOS 3.3 et (facultatif) 
iMpriMante avec capacités graphiques: Silent~pe, Epson-Graftrax 

ou Centronics 739. 

MODE D' EMf'LOI 

SUPER-GRAPHISME III est un s~stèMe utilitaire vous perMettant de 
créer des pages graphiques, de les entreposer sur le disque de 
votre choix, de les retravailler à volonté et de les iMpriMer sur 
certaines iMpriMantes a~ant des capacités graphiques <Silent~pe, 

Epson avec s~stèMe Graftrax, ou Centronics 739 avec interface 
parallèle Centronics en port d'entrée/sortie no 1). 

Vous pouvez coMposer votre dessin directeMent sur écran au gré de 
votre fantaisie; c'est ce que nous vous conseillons si vous 
n'ites pas encbre très faMilier avec SUPER-GRAPHISME III. 

Si vous voulez reproduire un dessin déJà existant, vous n'avez 
qu'à le transposer sur un papier calque ou un acétate aux 
diMensions de votre écran. Il vous suffira, dans un deuxièMe 
teMps, de suivre fidèleMent les lignes de votre.dessin avec le 
c•_tr se•.•r. 

Vous pouvez aussi tracer ou faire tracer par l'ordinateur des 
figures géoMétriques, ou insérer d•.• te~-:te. dans l'iMage. 

SUPER-GRAPHISME III vous perMet de créer facileMent des forMes ou 
des figures géoMétriques, en couleur, pour ensuite les faire 
apparaître dans un prograMMe de votre cru. Vous pouvez vous 
servir des dessins ainsi créés coMMe "page co•.•vert•.•re", coMMe 
illustration ou COMMe gratification dans un didacticiel. 

LE DEPANNEUR 

SUPER-GRAPHISME III contient ~on propre Mode d'eMploi, sur le 
disque qui lui sert de support. Si vous désirez consulter la 
liste des COMMandes perMises, vous n'avez qu'à appu~er sur la 
touche "?" et •.•n inde~·~ des COMMarrdes apparaitra à 1 "écran. Vo•Js 
n'avez qu'à deMander la rubrique représentant les opérations que 
vou5 désirez effectuer. 

Pencant cette consultation, votre dessin est conservé en MéMoire 
de l'ordin~teur, et vous pourrez ~ revenir dès que vous aurez 
obtenu les renseigneMents dont vous avez besoin. 

····\.0 1.·. : -::: ~ ..... r--..... 
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URGENCE 

Il peut arriver, à la suite d'une série de COMMandes 
irréalisables, que l'ordinateur éprouve de la difficulté à s'~ 
retrouver - tout coMMe vous d'ailleurs. Il suffft alors 
d'appu~er siMultanéMent sur la touche CTRL et sur la touche I 
(""I> po•Jr li·bérer les coMMandes et resitL•er le curse•Jr au centre 
de l'écran. 

La coMMande d'urgence <""I) ne doit ~tre utilisée qu'en dernier 
recours. Elle perMet de repartir à z~ro sans endoMMager le ou 
les dessins qui se trouvent en MéMoire ou sur le disque. 

Si, pour une raison ou pour une autre, la COMMande d'urgence (AI) 
ne convenait pas, vous pouvez appu~er siMultanéMent sur la touche 
CTRL et sur la touche c. 

Si après avoir fait ""I et AC, vous n'arrivez pas à reprendre les 
COMMandes, il vous faudra appu~er sur la t~uche RESET: 
l'ordinateur chargera à nouveau le prograMMe, Mais vous perdrez 
le dessin que vous aviez en MéMoire. Raison de plus de faire 
régulièreMent des enregistreMents de vos dessins sur un disque 
initialisé en DOS 3.3. 

PAGES ET €CRANS <considérations préliMinaires) 

Vous disposez de de•.•>: "fe•.•i 11 es à dessin": 1 a page 1 et 1 a page 
z. Lorsque le prograMMe se Met en Marche, vous vous retrouvez 
autoMatiqueMent devant la page 1. Vous pouvez passer à la 
rubrique suivante et COMMericer è dessiner aussitôt. Mais si vous 
ites curieux, lisei ceci d'abord. 

Il ~ a deux t~pes d'écran! un écran standard (280 points sur 160 
points> et un plein écran <ZSO points sur 192 points). Lorsque 
vous ites devant un écran standard et en page 1, l'ordinateur 
dispose de 4 lignes de texte au bas de l'écran et peut vous poser 
les questions auxquelles vous devez répondre pour activer 
certaines COMMandes. 

Lors~ue le prograMMe se Met en Marche, vous avez sous les ~eux un 
écran standard et vous vous retrouvez en page 1. ·Si vous désirez 
effectuer des changeMents ou passer è la page 2, veuillez lire 
attentiveMent les rubriques PAGES et fCRANS ET CADRES. 

Si vous en ~tes à votre preMière expérience, nous vous 
conseillons de passer iMMédiateMent ~ la rubrique suivante et de 
faire l'expérience des coMMandes au fur et à Mesure. 
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DÉPLACEMENT DU CURSEUR 

G E 

A D 

z x c 

Notes: Il suffit d'appu~er sur l'une de ces touches pour voir 1~ 
curseur se déplacer sur l'écran dans la direction indiquée. 

En appu~ant siMultanéMent sur la touche CTRL et sur une de ces 
lettres, vous verrez le curseur se déplacer par bonds de 5 points 
(pixels>. 

La tot.tche REPT (por.rr répète or.r "repeat") est active. 

Dans la liste de COMMandes qui suit, la touche CTRL est indiqu~~ 
selon la Manière conventionnelle CTRL=A• Il faut touJours 
·appu~er siMultanéMent sur la touche CTRL et sur la touch~ 
indiquée pour obtenir l'effet désiré. 

Lorsqr_re le 
coté opposé, 

DESSIN 

curseur sort du cadre de l'écran, 
à l'endroit correspondant. 

il réapparaît du 

To•.1che ( A=CTRL) Description de la coMMande 

H 

R 

RETURN 

> 

• • 

Replacera le curseur au centre de 
l'écran. 

Tout déplaceMent du curseur laissera une 
trace (Mode dessin). 

.. 
Annule la coMMande R. Le curseur se 
déplace sans laisser de trace. 

Efface le dernier point (pixel) laissé 
par 1 e cr.rr sel•r • 

Efface les derniers points (pixels) 
laissés par le curseur Jusqu'à un MaxiMUM 
de 300 points effacés. 

Si voGs désirez colorier une figure 
géoMétrique ou la forMe que vous allez 
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COULEURS 

tracer, appu~ez sur cette touche avant de 
tracer la forMe ou·de faire trace~ à 
l'aide de la coMMande B la figure 
géoMétrique. Lorsque la forMe ou la 
figure seront terMinées, appu~ez sur la 
touche x et la forMe se reMplira de blanc 
ou de la couleur choisie ~u préalable. 

CoMplète la coMMande précédente en 
reMplissant de couleur la zone déliMitée. 
Les coMMandes : et x ne fonctionneront de 
Manière satisfaisante que si la forMe ne 
contient pas de zones en creux. 

Efface la dernière forMe tracée à l~aid~ 
du curseur et reMplie par :·et x. 

S'il n'~ a pas d'indications contraires de votre part, le tracé 
et le co~oriage des figures géoMétriques se feront en blanc sur 
fond noir. Vous disposez cependant de la gaMMe de couleur de
l'ordinateur. Pour passer d'une couleur à l'autre, vous devez 
appu~er sur SHIFT c··=shift> et sur le chiffre correspondan~. 
Ainsi vous obtiendrez: 

··o 
''1 
''2 
""3 .. .., 
··s 
'"6 
""7 

K 

Noir 
Vert 
E:le•J 
Blanc 
Noir 
Ro•-•ge 
Violet 
E:lanc 

Inverse l'écran: passage du blanc au 
noir. Chaque couleur est reMplacée par 
sa coMpléMentaire. <Page 1 seuleM~nt.) 

Note: Certaines couleurs seront influencées par la proxiMité 
d'une autre couleur. Vous ne pouvez passer d'une couleur à 
1 'aL•tre qL•e lorsqL•e vous étes en "Mode d,e dessin". 

Il est possible de faire dispara!tre un tracé en refaisant le 
parcours inver$e dans la couleur du fond. Si vous ites toujours 
en "noir et blanc", il suffit de faire SHIFT 0 et de repasse.r ,sur 
la ligne que vous désirez effacer. Attention: vous devez 
coMbiner l'utilisation de l'effaceMent COMMe si vous appliquiez une 
nouvelle couche de peinture sur un tableau, c'est-à-dire en 
faisant un usage adéquat des Modalités de dessin CR et AR, 
notaMMent>. 
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Pose une cible autour de l'endroit occupé 
par le pointeur. C'est du centre de 
cette cible qu'une ligne sera tracée. 
Vous pouvez Maintenant déplacer le 
c•-•rseur selon le 11 Mode de dessin ... 

Annule la COMMande S et fait aussitSt 
disparaître la cible. 

Trace une ligne ~ntre le centre de la 
cible créée par la COMMande S et 
l'eMplaceMent actuel du pointeûr. La 
cible disparaitra lorsque vous ferez la 
COMMande I. D'ici là, vous pouvez tracer 
d'autres lignes à partir de la MiMe cible 
et d'un nouvel eMplaceMent du curseur. 

Efface-la ligne créée par la coMMande L • 

Pose une cible autour de l'endroit occupé 
par le c•-•rse•-•r. (Voir rl•brique 
précédente.) 

Annule la COMMande S et fait disparaître 
la cible. 

Trace un rectangle dont les coins opposés 
seront situés à l'endroit actuel du 
curseur, d'une part, et eu centre de la 
cible créée p~r la coMMande s, d'autre
part. Avant de tracer le rectangle, 

·l'ordinateur vous deMandera quelle 
épaisseur vous voulez qu'il donne aux 
lignes qui le forMeront. L'épaisseur 
s'aJoute à l'extérieur de la figure à 
Moins qu'elle ne soit donnée en valeur 
négative (exeMple: -2>; lbrsque la valeur 
est négative les couches se créent à 
l'intérieur du rectangle. 

Cette coMMande sert à créer des figures 
géoMétriques. Vous devez auparavant vous 
assurer qu'il n'~ a pas de cible à 
l'écran; faites la COMMande I avant de 
faire la COMMande B. 
Vous pouvez créer des carrés, des 
triangles, des pol~gones réguliers. 
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Lorsq•Je vous 'ferez la COMMande E:, e't si vo•.•s êtes en page 1. 
1 'ordinate•Jr vo•Js indiquera q•.•e vo•.•s êtes en Mode "'f"igures 
géoMétriques'', et vous posera les questions suivantes: 

questions 

noMbre de cotés: 

ra~on: 

ee 160 

288 

TABLEAU 0 

ee 

225 180 135 

2ee 

TABLEAU 2 

réponses 

3 (pour un triangle) 
1 (pour un carré) 

18~ et plus (pour un pol~gone> _1._ 
v (pol•r un cercle) 

300 (Ma~ÜMUM) ]-_ 

tout_chiffre qui ne dépasse pas le noMbre · 
de'points (pixels> entre le centre de la -_•{ 
figure <le curseur) et sa pointe la plus 
éloignée (voir tableau 0 pour avoir une 1 

idée de l'échelle des distance~ et , 
tableau 1 pour les degrés). 1 

16 

192 

----1 160 ffe z~te ' ee 120 

0 
315 45 

··.......... . .... ·· ... 
270------··_··· . .....:;··-~;.:.···_····_··-----90 1 

.. ······ 
225 

40 

.... ·· 
...... ·· 

180 

288 

TABLEAU 1 

120 

135 

270----~~~~~~~~~~~~~~---9E 

19~1L-___ 2_2s ___ ~,~8~0~ __ 1_3_s __ __ 

280 

6 TABLEAU 3 
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orientation: 

élongation: 

épaisseur: 

de 0 à 360. Vous pouvez incliner la 
figure du noMbre de d~grés désiré. 0 
vous présente la figure selon un angle 
standard: c'est-à-dire que l'un des coins 
de la figure géoMétrique régulière se 
trouvera sur la verticale o. Ainsi pour 
faire tr3cer par l'ordinateur un carré à 
1 'horizontale, il fa•-•t donner "i~degrés 
coMMe orientation. Voir tableau 2 <angle 
0) et tableau 3 (angle "15). 

de -1 à +1, 
déciMales. 

incluant toutes fractions 
CoMMe certains écrans 

cathodiques ont un effet déforMant sur 
l'iMage (aplatisseMent ou gonfleMent>, 
l'ordinateur vous offre la possibilité de 
corriger cette déforMation en donnant ici 
un facteur de correction. Ce n'est 
qu'après quelques expériences que vous 
po•-•rrez •Jtiliser "le facte•Jr 
d' élongation" conver.ant à votre 
téléviseur. Si vous appu~ez sur RETURN 
sans répondre à la question, vous 
n'obtiendrez pas d'effet correcteur. 

de 1 à un noMbre ne dépassant pas les 
liMites de l'écran. Votre réponse 
indique à l'ordinateur en noMbre de 
points (pixels> l'épaisseur des lignes 
forMant la figure. Cette épaisseur est 
aJoutée à l'extérieur de la figure si 
vous inscrivez un noMbre positif et à 
l'intérieur pour un noMbre négatif. 

Si l'enseMble des coordonnées (réponses aux questions 
précédentes) conduit à'une figure irréalisable, l'ordinateur fera 
tinter une clochette à trois reprises. Vous pourrez alors 
reprendre les coordonnées en faisant la coMMande B. 

T 01..•che < "=CTRL > 

< 

Description de la COMMande .. --------------------------
Efface la dernière figure géoMétrique 
tracée par l'ordinateur à l'aide de la 
COMMande B, que l'intérieur de cette 
figure soit colorié ou non. 

COPIE SUR DISQUE ET SUR PAPIER 

EnregistreMent du dessin de la page 1 sur 
le disque. 
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@ <SHIFT P> 

Retirez SUPER-GRAPHISME III et insérez un 
disque DOS 3.3 dans le lecteur de disque 
no 1. 

AVERTISSEMENT: Le prograMMe refusera 
d'enregistrer un dessin sur .le disque 
contenant SUPER-GRAPHISME III. 

L'ordinateur vous deMandera sous quel noM 
vous désirez enregistrer votre dessin sur 
le disque. Lorsque vous aurez donné·son 
titre ~ votre dessin, l'ordinateur 
enregistrera le dessin sur le disque qui 
se trouve dans le lecteur de disque no 1. 

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 (page 1 ou page 2>. 

Le prograMMe lira indifféreMMent un 
dessin pré-enregistré sur le disque 
SUPER-GRAPHISME III ou sur un disque DOS 
3.3. 

Donne •.•n "catalog•_.e" de ce q•.re contient 
le disque placé dans le lecteur de disque 
no 1. 

Au catalogue de SUPER-GR~PHISME III 
figurent: PERSONNAGES, DECOR, PHARE, 
LOGO, TABLEAU!, TABLEAU2, TABLEAU3. 

Vous perMet d'iMpriMer le dessin qui se 
trouve en page 1 si vous avez en ligne, 
sur port d'entrée/sortie de votre cho{x 
(1 ~ 7), l'iMpriMante possédant les 
capacités requises <Silent~pe, Epson avec 
Graftrax et Centronics 739). 

Veuillez noter que vous pouvez enregistrer votre dessin sur 
n'iMporte quel disque initialisé en Applesoft-DOS 3.3. Il suffit 
de placer le disque voulu dans le lecteur de disque no 1 avant de 
faire la COMMande M. N'oubliez pas de reMettre SUPER-GRAPHISME 
III dans le lecteur de disque no 1 lorsque l'enregistreMent est 
terMiné. Uous pourrez ainsi continuer d'avoir accès au MODE 
D'EMPLOI intégré. 

On ~eut iMpriMer ses dessins sur les trois iMpri"antes à capacité 
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graphique les plus répandues: Silent~pe, Epson avec Graftrax et 
Centronics 739. 

Il se peut que vous a~ez à votre disposition une iMpriMante de 
Marque différente Mais qui possède aussi des possibilités 
graphiques. Il est fort possible, dans ce cas, que vous puissiez 
vous en servir pour iMpriMer vos dessins; il faudra vous reporter 
au Manuel d'instructions qui accoMpagnait votre iMpriMante, et 
suivre la déMarche indiquée. 

COMMANDES D'EFFACEMENT 

NOTE:- Les COMMandes d'effaceMent agissent touJours en noir et ne 
reconstituent pas le fond colorié sur lequel la figure ou les 
lignes ont été tracées. 

RETURN 

> 

• 

, 

< 

I 

Efface le dernier point (pixel) laissé 
par le curseur. 

Efface les derniers points (pixels> 
laissés par le curseur Jusqu'à un MaxiMUM 
de 300 points. 

Efface la dernière ligne tracée à l'aide 
de la coMMande L. 

Efface la dernière forMe tracée à l'aide 
du curseur et coloriée par : et x. 

Efface la dernière figure géoMétrique 
tracée à l'aide de la COMMande B, 
coloriée ou non par : et x. 

Efface la cible créée par la COMMande S 
et annule cette coMMande. 

Efface texte et dessin et replace le 
curseur au centre de l'écran. 

Vous pouvez aussi vous servir du curseur en agissant cOMMe un 
peintre qui ajoute une nouvelle couche, c'est-à-dire en tra~ant, 
Par-dessus ce que vo•-•s voulez effacer, t..tne 1 igrLe OtJ t..tne 1 et tre de 
M&Me couleur que le fond. 

AVERTISSEMENT: Avant d'effacer quoi que ce soit, faites une copie 
de votre dessin sur disque (cOMMande M> ou sur la page 2 
(COMMande Q). 

, 
ECRITURE 

SUPER-GRAPHISME III vous perMet d'écrire sur votre dessin. Vous 
pouvez ~insi le signer de votre noM ou de vos initiales, lui 
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donner un titre, ou encore joindre certaines explications ~crites 
è un dessin ou une figure géoMétrique. 

Nous vous conseillons d'entreposer, en MéMoire (sur la page 2> ou 
sur disque, votre dessin avant de coMMencer è ~crire. Cette 
procédure vous perMettra de reprendre è zéro le texte si vous 
COMMettez certaines erreurs. Elle vous perMet aussi de faire 
certaines expériences: ~ a-t-il suffisaMMent d'espace pour tel 
Mot? Faut-il utiliser un caractère plus petit? Est-ce que le 
texte ne risque pas de dénaturer le dessin? 

Q1..restions 

Caractères 
(jeu standard>? 

NoM des caractères? 

Grandeur <LG, HT>? 

Entrée en ''Mode. d'écrittJre de texte", et 
sortie (principe du COMMutateur). La ou 
les questions suivantes vous seront 
posées. <Ces questions ne seront 
affichées è l'écran que si vous ites en 
page 1.) 

Réponses 

Si vous répondez 0 pour oui, vous 
disposerez iMMédiateMent du jeu de 
caractères norMaleMent utilisé par 
l'ordinateur. Votre curseur sera un 
t r a i t < s o •-•1 i g né ) : "_" • 

Si vous répondez N pour non, les 
questions suivantes vous seront posées 
avant de passer a•J "Mode d'écriture": 

Vous avez le choix entre deux jeux de 
caractères entreposés sur le disque qui 
sert de support à SUPER-GRAPHISME III: 
G~ANT et MINIATURE. Votre curseur sera un 
"o". 

Cette question vous perMet de déterMiner 
l'espace qu'occupera chaque caractère. 
Les diMensions des cara~tères restent les 
MêMes, se•-•le la "case", s•-•r laquelle 
s'inscrit le caractère, varie. 

Pour éviter que les caractères ne se 
chevauchent <horizontaleMent LG, ou 
~erticaleMent HT>, il faut une case d'au 
Moins 10,10 pour les caractères géants et 
6,6 pour les caractères Miniatures. 

Avant. de passer au "Mode d'écriture", nous vous conseillons 
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d'enregistrer votre dessin sur la page 2 (coMMande O>. Vous 
pour~ez ensuite faire des tests qui vous perMettront de 
déterMiner le Jeu de caractères qui vous convient. Quand vous 
aurez terMiné vos·essais, vous pourrez raMener votre dessin 
intouché en page 1 (coMMande AS), et en faire une nouvelle copie, 
p c•.1r plus .de séc•.•r i té, en page 2 <coMMande 0). 

CciMpte tenu de la variété et de la coMplexité des fonds coloriés 
sur lesquels le texte peut être écrit, il n'~ a aucun Mo~en 
"siMPle" d'effacer des erreurs de te;·~te. C'est po•-•r q•-•oi no•.1s 
cansei llons de to•-•Jours garder en MéMoire une version "intot.•chée" 
d•-• dessin. 

Vous pouvez cependant effacer des caractères en faisant les 
opérations stlivantes: 1- sortir d•.1 "Mode d'écriture" <coMMande 
AT>; 2- déterMiner la couleur du fond sur lequel se trouve la 
lettre è effacer <SHIFT-0 ~ 7>; 3- revenir en Mode d'écriture 
<coMMande AT) en indiquant les M~Mes coordonnées; 1- positionner 
votre curseur sur la lettre~ et redact~lographier cette lettre; 
5- refaire le cheMin inverse pour .revenir è la coule•-•r choisie 
pour 1 'écrit•-•re. 

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

La COMMande AT vous perMet de sortir d•-• "Mode d'écrit•Jre" et de 
revenir a•-• "Mode de dessin". Le c•Jrseur (point> réapparaît au 
centre de l'écran. 

PAGES (page 1 et page 2) 

Le langage Applesoft, pour lequel SUPER-GRAPHISME III a été· 
cons:u, Met è votre disposition de•-•:·: "pages graphiq•Jes". Ce sont 
ces pages qui vous servent de "fe•-•i lles è dessin" et qui pe•.1vent 
ensuite ~tre intégrées è vos prograMMes. 

CoMpte tenu de la nature du Applesoft, les questions nécessaires 
è certaines COMM~ndes ne peuvent vous être posées que dahs le bas 
de la page 1. MSMe si vous pouvez exécuter la plupart des 
coMMandes directes lorsque vous &tes en page 2, vous auriez tout 
intérêt è considérer la page 2 COMMe •-•ne "page-MéMoire"; po•.•r 
plus de sOreté, il est souhaitable d'enregistrer, à intervalles 
réguliers, votre dessin sur disque. 

Touche (A=CTRL) 
---------------
1 

Description de la COMMande 
--------------------------
En appu~ant sur la touche 1, vous pouvez 
retourner sur la page 1 <si vous n'~ ~tes 
déJà) pour afficher è l'écran le dessin 
qui ~~~ trouve et ~our dessiner. 
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AS 

ÉCRANS ET CADRES 

Vous perMet d'afficher un dessin qui s'~ 
trouve déJà et de dessiner sur la page 2. 

Copie le contenu de la page 1 sur la page 
2. L'ancien contenu de la page 2 cède la 
place au nouveau contenu. 

Fusionne les dessins contenus sur la page 
1 et sur la page 2. Le résultat apparait 
sur la page 1. On peut séparer à nouveau 
les dessins en faisant iMMédiateMent un 
AQ. Le co~tenu de la p2ge 2 retournera 
sur la page 2, et la page 1 redeviendra 
coMMe auparavant. 

~change les contenus de la page 1 et de 
la page 2. La page 2 affiche Maintenant 
le dessin autrefois contenu en page 1, et 
réciproqueMent. Vous pouvez vous servir 
de cette coMMande à volonté. 

Vous disposez de "feuilles è dessin" de deu~< forMats. Le preMier 
forMat, c'est celui qui vous est présenté lorsque vous Mettez le 
progr~MME en Marche. La feuille Mesure 280 points (pixels) en 
largeur ~ur 160 points (pixels) en hputeur. Nous appelons ce 
forMat "ECRAN STANDARD". \ 

Ce forMat présente l'avantage de réserver - en page 1 
exclusiveMent - au bas de l'écran quatre lignes de texte. 
L'ordinateur a recours è ces lignes pour vous deMander les 
coordonnées nécessaires à l'exécution de certaines opérations 
<notsMMent la coMMande B servant è créer des figures 
géoMétr iq•..J~s > • 

Il e:{iste un autre forMat (280 points sur 192 points) qui se sert 
de t 0 ut . 1 ' é cr a 1) coMMe " fe •-• i 11 e à des s i n " • Nous a p p t= 1 ons ce 
forMat "PLEIN ECRAN". 

En page 1, il est toujours possible de passer du plein écran è 
l'écran standard et vice-versa, et ce sans perdre la partie du 
dessin qui cède la place au texte. C'est ce qui se produit 
lorsq• . .1e 1 'ordinate•-•r "efface" le bas de votre dessin po•.•r vous 
poser certaines questions lorsque vous travaillez en plein écran~ 
La partie du bas de votre dessin est ensuite reconstituée. 

To•.•che ( A=CTRL > 
---------------
J 

Description de la COMMande 

Plein écran (280 s1..1r ·192). Attention: 
avant de passer au plein écran, faire 
disparaitre le. cadre existant. 
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! • 

COMMANDES DIVERSES 

y 

v 

? 

, 
Ecran standard <280 sur l~p>. Espace 
réservé à la coMMunication avec 
l'ordinateur: 1 lignes (p~ge 1 
•.•ni q•.•eMent! >. 

•I,OJ ~ .. · 
l:$ ... 

Trace un cadre autour de l'écran choisi. 
Le cadre est tracé dans la couleur 
couraMMent utilisée. 

Fait disparaître le cadre autour de 
l'écran. 

Agit sur la largeur du curseur. Vous 
pouvez en répondant aux questions obtenir 
un trait qui couvrira une plus grande 
surface et se dépla~ant selon une 
inclinaison différente. Lorsque le 
prograMMe est Mis en Marche, le curseur 
n'est qu'un point (pixel) et son angle 
est de 0 (vertical). Nous vous 
conseillons de vous ~aMiliariser avec le 
c•.•rse•.•r tel qL•~l est avant· de le 
Modifier. 

De plus, COMMe un curseur très large sert 
surtout à créer des fonds colorés, les 
COMMandes d'~ffaceMent agissent en ce cas 
~urtout pour créer des traMes. 

La COMMande 5 posant une cible à partir 
de laquelle une ligne siMple sera tracée, 
le curseur retourne en ce cas à ses 
diMensions norMales: un point ou pixel. 

Af~iche au bas de l'écran les coordonnées 
du curseur: la variable Y.correspond à la 
ha•.•te•.•r <{à 160 o•.• 192 points>, la 
variable X correspond à la largeur <1 à 
280 points>. 

Annule la COMMande qui précède: les 
coordonnées n'appara!tront plus au bas de 
l"écran. 

Dépanneur. Donne accès à l'index des 
diverses COMMandes du prograMMe. 

Urgence. Libère les COMMandes et 
relocalise le curs~ur au centre de 
l'écran. 
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InterroMpt l'ordinateur lorsqu'il 
fabrique ou reMPlit une figure 
géoMétrique. 

Cette coMMande vous perMet de sortir du 
prograMMe. Attention: n'oubliez pas 
d'enregistrer votre dessin sur un disque 
avant de sortir du prograMMe. 

Après avoir appu~é sur "F, la question 
SORTIE (0/N)? vous sera posée; si vous 
répondez par 0 pour QUI, vous vous 
retrouverez en Applesoft. 

Pour afficher à l'intérieur de l'un de vos prograMMeS un dessin 
contenu sur le disque, il suffit de trois pas: 

100 DS=CHRS<~>: REM CTRL-D CODE D'ACCES AU DISQUE EN APPLE-DOS 
110 HGR: REM PASSAGE AU MODE GRAPHIQUE 
120 PRINT D$; "8LOAD noM dr.1 dessin, A8192" 

Et vous verrez apparaitre le dessin à l'écran. 
r a Mener 1 ' or d i nat eu r a •-• "Mode de te:{ te" ( TE X T ) , 
continuer le prograMMe. 

N'oubliez pas de 
avant de 

Nous cro~ons que vous trouverez très utile de pouvoir ainsi créer 
des illustrations pour vos prograMMes ou pour votre satisfaction 
personnelle. 

Lorsque les procédures vous sèront faMilières, vous en viendrez à 
considérer le clavier de votre ordinateur COMMe une véritable 
"tablette à dessin". 

~ous espérons que vous passerez des heures agréables en coMpagnie 
de SUPER-GRAPHISME III, et que ce prograMMe stiMulera votre· 
esprit cr éate•-•r. , 
Vous verrez qu'il est possible de créer des dessins parfois très 
inusités grâce à ce nouveau MédiuM. 

Nous vous invitons è nous faire parvenir des copies des dessins 
que vous aurez faits è l'aide de SUPER-GRAPHISME III, ainsi que 
VOS COMMentaires. 

LOGIDISQUE Enr. 
C.P. ~85, succursale Place d'Ar~es 

Montréal (Québec) 
H2Y 3H3 CANAOA 

CC> Tous droits réservés. LOGIDISGUE et la 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 quelconque partie du MODE D'EMPLOI, du prograMMe SUPER
GRAPHISME III ou des éléMents visuels qui l'accoMpagnent. 
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