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.des figures géométriques, en couleur,

imprinante avec capacités graphiques: Silentype, Epscr-Graftrax
ou Centronics 739.

. MODE D‘EMPLOT

GRAPHOR est un systéme utilitaire vous permettant de
créer des paaes gqraphiques, de les erntreposer sur le disque de
votre choix, de les retravailler & volonté et de les imprimer sur
certaines imprimantes ayant des capacités graphiques (Silentype,
Epson avec systéme Graftrax, ou Centronics 739 avec interface
parallele 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‘étes pas encore trés familier avec GRAPHOR.

Si vous voulez reproduire un dessin dé;jd existant, vous n’avez
qu‘’a le transposer sur un papier calque ou un acétate aux
dimensions de votre écran. Il vous suffira, dans un deuxiéme

temps, de suivre fidélement les lignes de votre dessin avec le
cursevur.

Vous pouvez aussi tracer ou faire tracer par

l1’ordinateur des
figqures géométriques,

ou insérer du texte dans 1‘image.

GRAPHOR wvous permet de créer facilement des formes ou
pour ensulite les faire
apparaitre dans un progranme de votre cru. Vous pouvezr vous
servir des dessins ainsl Créés comme ‘page couverture', comne
illustration ou comme gratification dans un didacticiel.

DOCUMENTATION

GRAPHOR contient son propre mode d’emploi, sur le
disque qui lui sert de support. Si vous désirez consulter 1la
liste des commandes permises, vous n’avexr qu’a appuyer sur 1a
touche "?" et un index des cammandes apparaitra & 1‘écran. Vous

n‘avez qu’3 demander 1a rubrique représentant les opérations que
vous désirez effectuer.

Pencant cette consultation, votre dessin est conservé en ménmoire
de 1’ordinateur, et vous pourrezr 4 revenir dés que vous aurez
obtenu les renseignements dont vous aver besoin.

* Produit LOGIDISQUE.
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URGENCE

J]l peut arriver, A la aunite d’une eérie de commnandes o
irréalisables, que l‘ordinateur éprouve de la difficulte » s’y
retrouver - tout comme vous d‘ailleurs. Il suffit alors
d’appuyer simultanément sur la touche CTRL et sur 1a touche I

(~AI) pour libérer les commandes et resituer le curseur au centre
de 1’écran. o

La commande d’urgence (~I) ne doit etre utilisée qu’en dernier
recours. Flle permet de repartir d zéro 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 (A1)
ne convenait pas, vous pouver appuver simultanément sur la touche
CTRL et sur la touche C.

$i apreés avoir fait A1 et AC, vous n‘arrivezr pas 3 reprendre les
commnandes, il vous faudra appuyer sur la touche RESET!
1‘’ordinateur chargers 3 nouveau le programme, mais vous perdrez
le dessin que vous avier en mémoire. Raison de plus de faire
réguliérement des enregistrements de vos dessins sur un disque
initialisé¢ en DOS 3.3. '

PAGES ET ECRANS (considérations prélininaires)

Vous disposez de deux "feuilles 3 dessin”! 1a page 1 et la page
2. Lorsque le programme se met en marche, vous vous retrouvez
automatiquement devant 1a page 1. Vous pouvez passer & la
rubrique suivante et commencer 38 dessiner aussitdt. Hais si vous
etes curieux, liser ceci d’abord.

Il 4 a deux tyrpes d’écran: un écran standard (280 points sur 160
points) et wun plein écran (280 points sur 192 points). Lorsque
vous etes devant un écran standard et en page 1, l’ordinateur
dispose de 4 lignes de texte au bas de 1‘écran et peut vous poser
les questions auxquelles vous devex répondre pour activer
certaines commandes.

Lorsque le programme se met en marche, vous aver sous les Yeux un
écran standard et vous vous retrouvezr en page 1. Si vous désirez
effectuer des changements ou passer 313 page 2, veuiller lire
attentivement les rubriques FAGES et ECRANS ET CADRES.

Si .vous en étes & votre premiére expérience, nous vous
conseillons de passer immédiatement & la rubrique suivante et de
faire l’expérience des commandes avu fur et a mesure.
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DEPLACEMENT DU CUKSEUR
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Notes?

Il suffit d’appuyer sur ]l‘’une de ces touches pour voir le
CUrseur

se déplacer sur l’écran dans la direction indiquée.

En appuyant sinultanément sur l1la touche CTRL et sur une
lettres,

(pixels).

de ces
vous verrez le curseur se déplacer par bonds de S5 points

La touche REPT (pour répéte ou “"repeat”) est active.

Dans la liste de commandes qui suit, 12 touche CTRL est indiquée

selon la maniére conventionnelle CTRL=A, Il faut toujours

appuyer sinmultanément sur 1a touche CTRL et sur 1la " touche
indiquée pour obtenir l’effet désiré. :

Lorsque le curseur sort du cadre de 1l’écran,

il réapparait du
cote opposé, 3 1l°endroit correspondant.

DEBSIN

Description de la commande

H Kkeplacera le curseur au centre de
1 écran.

| 4 Tout déplacement du curseur laissera une
trace (mode dessin).

“R Annule la commande K. Le curseur se
déplace sans lairsser Oe trace.

RETURN Efface le dernier point (pixel) lai1ssé
par le cursevur.,

>

Efface les derniers points (pixels)
laissés par le curseur jusqQu’a UN Maximun
de 300 points effacés.

Si vous désirezx colorier vune figure
géométrique ou la forme que vous allez

&
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tracer, appuyex sur cette touche avant de
tracer la forme ou de faire tracer »
l1’aide de la commande B la figure

--@¢ométrique. Lorsque la forme,ou la
figure seront terminées, appuvyez sur la
touche x et la forme se remplira de blanc
ou de la couleur choisie au préalable.

‘.

Conpléte 1a commande précédente en
remplissant de couleur la zone délimitée.
Les commnandes ! et x ne fonctionneront de
naniére satisfaisante que si la forme ne
contient pas de zones en creux.

Efface 1a derniére forme tracée 3 1’aide
du curseur et remplie par ! et x,

S’il n’y a pas d’indications contraires de votre part, le trace
et le coloriage 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 couvleur 3 l‘auvtre, vous devez
appuyer sur SHIFT ("=shift) et sur le chiffre correspondant.,
Ainsi vous obtiendrez!

NoOUAIWN-®

Moir
Vert
Bleu
Blanc
Noir
Kouge
Violet
Blanc

Inverse 1‘’écran! passage du blanc avu
noir. Chaque couleur est remplacée par
sa complémentaire. (Fage 1 seulenment.)

Note: Certaines couleurs seront influencées par 1a proximité
d‘une avtre couleur. Vous ne pouvez passer d’une couleur 3
1‘’autre que lorsque vous &tes en '"mode de dessin®.

I1 est possible de.  faire disparaltre un tracé en refaisant le

parcours
en “noir
l1a ligne
combiner
nouvelle

inverse dans la couleur du fond. S1 vous etes toujours

et blanc", il suffit de faire SHIFT 0 et de repasser sur
que vous désirez effacer. Attention! vous devez
1‘vtilisation de l’effacement comme si vous appliquiez une
couche de peinture sur un tableau, c’‘est-3-dire en

faisant un usage adéquat des modalités de dessin (R et “K,
notamment).

Castor réalisations pour ordinateur individuel

]

F<_i
n--‘ f it -

L

"

r"WL -—r"! __Jm

-

{ :
|

~—..™
L !

1

{
’




b

LIGNES

8

FIGURES GEOMETRIQUES
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Pose une cible autour de 1’endroit occupée
par le pointeur., C’est du centre de
cette cible qu‘une ligne sera tracde.
Vous pouvezr maintenant. déplacer le
curseur selon le "mode de dessin”.

Annule la commande § et fait aussitot
disparaitre la cible.

Trace une ligne entre le centre de la
cible créée par la commande S et
l1’enplacenent actuel du pointeur. La
cible disparaitra lorsque vous ferez la
comnande I. D’ici 18, vous pouverz tracer
d‘’autres lignes & partir de la meme cible
et d’un nouvel emplacement du curseur.

Efface 1a ligne créée par la commande L.

Pose une cible autour de 1’endroit occupé
par le curseur. (Voir rubrique
précédente.)

Annule 1a commande S et fait disparaitre
l1a cible.

Trace un rectangle dont les coins opposés
seront situés 3 1’endroit actuel du
curseur, d’une part, et au centre de 13
cible créée par la commande S, d’auvtre
part. Avant de tracer le rectangle,
l‘ordinateur vous demandera quelle
épalsseur vows vouler qu’il dorne awux
lignes qi'i le formeront. L’épaisseur
s‘ajouvte 3 1’extérieur de la figure a3
rmoi1ns qu’elle ne so1t donnée en valeur
négative (exemple! -2); lorsque la valeur
est négative les couches sa créent a
l1‘i1ntérieur du rectangle.

Cette commande sert 3 créer des figures
géonétriques. Vous deverxr auparavant vous
assurer, qu’il n’y a pas de cible 3

1" écran; faites la commande I avant de
faire la commande B.

Vous pouvezr créer des carrés, des
triangles, des polygones régquliers.
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Lorsque vous ferex 1a commande B, et si vous etes en page 1,

l1‘’ordinateur vous indiquera que vous Btes en node>"fiqures

qéométriques”,

questions

répohses

et vous posera les questions suivantes!

nonmbre de cotés! 3 (pour un triangle)
4 (pour un carre)
S et plus (pour un polygone)
180 (pour un cercle)
300 (maximun)
ragon: 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 tableauv 0 pour avoir une
idée de 1’échelle des distances et
tableau 1 pour les degrés).,
40 68 120 168 2086 240 40 88 128  16® 208 248 W
1
318 T 45
164d L 166
7e 38 :
192 192 '
l i
il L
. 225 180 135 A
L
{ 288 I 288 s
TJABLEAU 0 TABLEAU 1
EY) LX) 120 166 266 XS EY) 8% 120 160 266 2406 {7
166
r7e 96
92
268 R ~ 280 —
JABLEAU 2 TAELEAU 3
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orientation? de 0 3 3460. Vous pouvez incliner 1la

figure du nombre de degrés désiré. 0
vous présente la fiqure selon un angle
standard! c’est-a-dire que 1‘un des coins
de la figure géométrique réquliére se
trouvera sur la verticale 0. Ainsi pour
faire tracer par l’ordinateur un carré »
1’horizontale, il faut donner 45 degrés
comne orientation. Voir tableau 2 (angle
0) et tableau 3 (angle 45).

élongation! de -1 a +1, incluant toutes fractions
décimales. Comme certains écrans
cathodiques ont . un effet déformant sur
1“image (aplatissement ou gonflenment),
l‘’ordinateur vous offre la possibilité de
corriger cette deformation en donnant
un facteur de correction. Ce n’'est
Qu’aprés quelques expériences Qque Vous
pourrez utiliser "le facteur
d’élongation” convenant & votre
téléviseur. Si vous appuyer sur RETURN
sans répondre 3 la question, vous
n’‘obtiendrexr pas d'effet correcteur.

ici

épaisseur! de 1 & un nombre ne dépassant pas les

linites de l’écran. Votre réponse
indique 38 1‘ordinateur en nombre de
points (pixels) l1’édpaisseur des lignes
formant 13 figure. Cette épaisseur est
ajoutée 3 1‘’extérieur de 13 figure si
vous inscrivez un nombre positif et 3
l1’intérieur pour un nombre négatif.

Si l’ensemble des coordonnées (réponses aux questions
précédentes) conduit 3 une figure irréalisable, 1’ordinateur fera
tinter une clochette 3 trois reprises. Vous pourrez-alors
reprendre les coordonnées en faisant 1a comnande B.

Description de 1la commande. -

Touche (A=CTRL)

Efface l1la dernieére figure géométrique
tracée par l’ordinateur & l1°aide de la
comnande B, que 1 intérieur de cette
figure soit colorié ou non.

COPIE SUR DISQUE ET SUR PAPIER

] Ernregistrement du dessin de 'l1a page 1 sur - '

le disque. . .

Castor realisations pour ordinateur individuel
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Retirex GRAPHOR et insérer un disaue
DOS 3.3 dans le lecteur de disque no 1.

AVERTISSEMENT! Le programme refusera
d’enregistrer ur, dessin sur le disque
contenant GRAPHOR,

L’ordinateur vous demandera sous quel nom
vous désirexr enregistrer votre dessin sur
le disque. Lorsque vous aurez donné son
. titre a votre dessin, 1l‘ordinateur
enregistrera le dessin sur le disque qui
se trouve dans le lecteur de disque no 1.

N Lecture, affichage d‘’un dessin se

trouvant sur le disaque, 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 liras indifféremment un
dessin pré-enregistré sur le disque
.GRAPHOR ou sur un disque D0OS 3.3.

4 Donne un "“catalogue” de ce que contient

le disque placé dans le lecteur de disque
no 1.

Au catalogue de GRAPHOR
figurent: PERSONNAGES, DECOR, FHARE,
LOGO, TABLEAU1, TAELEAU2, TAELEAU3.

e (SHIFT P) Vous permet d’imprimer le dessin qQui se
trouve en page 1 si vows aver en ligne,
sur port d’entrée/sortie de votre choix
(1 3 7)), 1’imprimante possédant les
capacités requises (Silerntype, Epson avec
Graftrax et Centronics 73%9).

Veuwillez noter que vous pouwwvezr enregistrer votre dessin sur
n‘importe quel disque i1nitialisé en Applesoft-DOS 3.3. 11 suffit
de placer le disque voulu dans le lecteur de disque no 1 avant de
faire la commande M. N’oubliez pas de remettre GRAPHOR

dans le lecteur de disque no 1 lorsque 1’enregistrement est
terminé. Vous pourrez a3insi continuer d’avoir acceés au MODE
D/EMFPLOI intégré.

Or peut imprimer ses dessins sur les trois imprimantes 3 capacite

es=2 =, Castor realisations pour ordinateur individuel
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graphique les plus répandues:! Silentype, Epson FT et
Centronics 739.

Il se peut que vous ayer a votre disposition une imprimante de
marque différente mais qui posséde aussi des possibilités
graphiques. Il est fort possible, dans ce cas, Que vous puissiezx
vous en servir pour imprimer vos dessins; il faudra vous reporter
au manuel d’instructions qui accompagnait votre imprimante, et
suivre 1a démarche indiquée.

COMMANDES DEFFACEMENT

NOTE: Les commnandes d’effacement agissent toujours en noir et ne
reconstituent pas 1le fond colorié sur lequel la figure

ou les
lignes ont été tracées.

RETURN Efface le dernier point (pixel) laissé
par le cursevur.

> Efface les derniers points (pixels)
laissés par le curseur jusqu’d un maximunm
de 300 points.

B Efface la derniére ligne tracée 3 1’aide

de la commande L.

» Efface 13 derniére forme tracée » 1‘aide
du curseur et coloriée par | et x,

< Efface la derniére figure géométrique
tracée » 1’aide de la commande B,
coloriée ou non par | et x,

I Efface la cible créée par la commande S
et annule cette commande,

~G Efface texte et dessin et replace le

curseur 3u centre de 1’écran.

Vous pouvezr aussi vous servir du curseur en agissant commne un
peintre qui ajoute une nouvelle couche, c’est-a-dire en tracant,

par-dessus ce que vous voulexr effacer, une ligne ou une lettre de
méme couleur que le fond.

AVERTISSEMENT: Avant d’effacer quoi que ce soit, faites une copie

de votre dessin sur disgue {(commande M) ou sur 1la page 2
(commande 0).

ECRITUKE

GRAPHOR vous permet d’écrire sur votre dessin. Vous
pouvezr 3insi le signer de votre rnom ou de vos 1nitiales, lui

i
4
A
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donner un titre, ou encore joindre certaines explications écrites
a8 un dessin ou une figure géonétrique.

Nous vous conseillons d‘entreposer, €n ménoire (sur la page 2) ovu
sur disque, votre dessin avant de commencer 3 écrire. Cette
procédure vous permettra de reprendre & 1éro le texte si vous
commettez certaines erreuré. Elle vous permet aussi de faire
certaines expériences: 4 a-t-il suffisamment d’espace pour tel
mot? Faut-i)l utilaiser un caractére plus petit? Est-ce que le
texte ne risque pas de dénaturer le dessin?

~T Ertrée en “mode d’écriture de texte", et
sortie (praincipe du comnutateur). La ou
les aquestions suivantes vous seront
posées. (Ces questions ne seront
affichées & 1’écran que si vous étes en

page 1.)
Questions Képonses
Caracteéres
(,euv standard)? Si1 vous répondex DO pour oui, vous

disposerez immédiatement du jeu de
caractéres normalement utilisé par
l’ordinateur. Votre curseur sera un
trait (souligné)l "_".

S1 vowus reépondez N pour non, les
.questions suivantes vous seront posées
‘avant de passer au "mode d’écriture”!

Nom des caracteéeres? Vous avez le choix entre deux jeux de

caractéres entreposés sur le disque qui
sert de support 3 GRAPHOR
GEANT et MINIATURE. Votre curseur sera un

o
Grandeur (LG, HT)? Cette question vous permet de déterminer
l’espace qu‘occupera chaque caracteére.
Les dimensions des caracteéres restent les
ménes, seule la "case", sur laquelle
s‘inscrit le caracteére, varie.

Pour éviter que les caractéres ne se .
chevauchent (horizontalement LG, ou
verticalement HT), 1] faut une case d’au
moins 10,10 pour les caracteéres géants et
6,6 pour les caracteéres niniatures.

Avant de passer au "mode d’écriture’, nous vous conseillons

Castor réalisations pour ordinateur individuel
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d’enregistrer votre dessin sur 1a page 2 (commande 0). Vcus
pourrez ensuite faire des tests qui vous permettront de

déterminer le jeu de caractéres qui vous convient. Ouand vous
aurez terminé vos essais, vaous pourrex ramener votre dessin
intouché en page 1 (commande ~S5), et en faire une nouvelle copie,
pcur plus de sécurité, en page 2 (commande 0).

Compte tenu de 1la variété et de 1a complexité des fonds coloriés
sur lesquels le texte peut étre écrit,

il n’yY a aucun moyen
"simple”

d’effacer des erreurs de texte. C’est pourquoi nous

conseillons de toujours garder en mémoire une version '"intouchée"
du dessin.

Vous powuver cependant effacer des caractéres en faisant les
opérations suivantes! 1- sortir du "mode d’écriture” (commande
AT); 2- déterminer la cowuleur du fond sur lequel se trouve la
lettre 38 effacer (SHIFT-0 & 7); 3- revenir en mode d’écriture

(commande ~T) en indiquant les mémes coordonnées; 4-
votre curseur sur la lettre,

5
Nl

positionner
et redactylographier cette lettre;

refaire le chemin inverse pour revenir 3 la couleur choisie
pour 1’écriture.

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

La comnande ~T vous permet de sortir du "mode d’écriture’” et de
revenir au "mode de dessin',

Le curseur (point) réapparait au
centre de 1’écran.

PAGES (page 1 et page 2)

Le langage Applesoft, pour lequel GRAPHOR a été
consu, met 3 votre disposition deux "pages graphiques”. Ce sont

ces pages qui vous servent de "feuilles 3 dessin” et qui peuvent
ensuite étre intégrées a vos programmes.

Conpte tenu de la nature du Applesoft, les questions nécessaires
A certaines commnandes ne peuvent vous étre posées que dans le bas
de 1a page 1. Méme si vous pouvezr exécuter la plupart des
commandes directes lorsque vous &tes en page 2, vous auriez tout
intér8t & considérer la page 2 comme une '"page—mémoire”; pour
plus de siireté, il est souhaitahle d’enreqgistrer, 2 intervalles
réqguliers, votre dessin sur disque.

Touche (A=CTRL)

Description de la commande

En appuyant sur la towuche 1,

vous pouver
retourner sur la page 1

(si vouws n’y 8tes
dé ;3) pour afficher & 1’écran le dessin
qui s’y trouve et pour dessiner.
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2 Vous permet d’afficher un dessin qui s’y
trouve dé j3 et de dessiner sur la page 2.

o Copie le contenu de la page 1 sur la page
2. L’ancien contenu de 1a page 2 ceéde 13
place au nouveau contenu.

~0 Fusionne les dessins contenus sur la page
: : 1 et sur la page 2. Le résultat apparait
sur la page 1. On peut séparer 3 nouveau
les dessins en faisant immédiatement un
AD. Le contenu de 1a page 2 retournera
sur la page 2, et 1a page 1 redeviendra
comme auparavant.

~S échange 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 pouver vous servir
de cette commande 3 volonté.

ECRANS ET CADRES

Vows disposez de "feuilles A dessin” de deux formats, Le premier
format, c’est celuil qui vous est présenté lorsque vous mettex le
programme en marche. La fTeuille mesure 2B0 points (pixels) en
largeur sur 160 points (pixels) en hauteur. Nous appelons ce
format “"ECRAN STANDARD".

Ce format présente 1“avantage de réserver - en page 1
exclusivement — au bas de 1‘écran quatre lignes de texte.
L’ordinateur a recours 3 ces lignes pour vous demander les
coordonnées nécessaires 8 1’exécution de certaines opérations
(notamment l1a commande B servant 3 créer des figures
géométriques).

.
Il e:xiste un autre format (280 points sur 192 points) qui se sert
de tout 1‘écran comme "feuille 3 dessin". Nous appelons ce
format "PLEIN ECRAN".

En page 1, il est toujours possible de passer du plein écran 3
l1’écran standard et vice-versa, et ce sans perdre la partie du
dessin qui -ctéde la-place au texte. C’est ce qui se produit
lorsque 1‘’ordinateur "efface'" le bas de votre dessin pour wvous
poser certaines questions lorsque vous travaillez en plein écran.
La partie du bas de votre dessin est ensuite reconstituée.

Touche (A=CTRL) Description de la commande

J Plein écran (280 sur 192). Attention?
avant de passer au plein écran, faire
disparaitre le cadre existant.

Castor realisations pour ordinateur individuel
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~Jd fcran standard (280 sur 140). Espace
réservé a la communication avec
l1’ordinateur! 4 lignes (page 1
uniquenent!).

Trace un cadre autour de 1‘écran choisi.
Le cadre est tracé dans la couleur
couranmment utiliséde.

AF Fait disparaitre le cadre autour de
l1’écran.

COHMANDES DIVEKSES

Y Agit sur 13 largeur du curseur. Vous

pouvez en répondant aux questions obtenir
un trait qui couvrira une plus grande
surface et se déplacrant 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 familiariser avec le
curseur tel qu’il est avant de le
modifier.

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

La commande S posant une cible a3 partir
de laquelle une ligne simple sera tracée,
le curseur retourne en ce cas 3 ses
dimensions normales! un point ou pixel.

Affiche au bas de 1’écran les coordonnées
" du curseur! la variable Y correspond a la
havuteur (1 3 160 ou 192 points), 1la

variable X correspond & la largeur (1 2
280 points).

~Y Annule la commande qui précéde! les

1‘écran.

—g e coordonnées n‘apparalitront plus auv bas de

Déparineur, Donne acceés & l1’:index des
diverses commandes du programme.

~I Urgence. Libére les commandes et

relocalise le curseur au centre de
1/écran.
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~C Interrompt 1‘ordinateur lorsqu‘il ['
fabrique ou remplit une figure
géométrique. —
AF Cette commande vous permet de sortir du
programme. Atterition! n’‘oubliez pas ‘
d’enregistrer votre dessin sur un disque I ~.
avant de sortir du progranmmne.

Aprés avoir appuyé sur ~F, la question
SORTIE (O/N)? vous sera posée; si vous

répondez par 0 pour OUI, vous vous [ ]
retrouverez en Applesoft. .

Four afficher &8 1‘’intérieur de 1°un de vos programmes un dessin .
conterns sur le disque, 1l suffit de trois pas: : [i
100 D$=CHR$(4>: KREM CTRL-D CODE D‘ACCES AU DISOUE EN APPLE-DOS T
110 HGK: REM PASSAGE AU HODE GKAPHIQUE

120 PKINT D$; "BLOAD nom du dessin, AB192" . —

Et vouws verrez apparaitre le dessin & l’écran. N’oubliezr pas de ‘
ramener l1‘’ordinateur au "mode de texte"™ (TEXT), avant de
continuer le programme.

Nous croyons que vous trouverez trés vutile de pouvoir ainsi créer
des illustrations pour vos programmes ou pour votre satisfaction
personnelle. =
Lorsque les procédures vous seront familieéres, vous en viendrez » —
considérer le clavier de votre ordinateur comme une véritable

‘“tablette 3 dessin®.

—

Nous espérons que vous passerez des heures agréables en compagnie
de GRAPHOR, et que ce programne stimulera votre esprit créstevur. —
;i
-
-




DEPLACEMENT DU CURSEUR

s PNXNOMED

o E
S
b4 X C
EN DIAGONALE HAUT GAUCHE
A LA VERTICALE HAUT
EN DIAGONALE HAUT DROITE
A LUHORIZONTALE DROITE
EN DIAGONALE BAS DROITE
A LA VERTICALE BAS

EN DIAGONALE BAS GAUCHE
A UHORIZONTALE GAUCHE

" CTRL AJOUTE AUX COMMANDES
MULTIPUE MOUVEMENTS PAR S

H  REPLACE LE CURSEUR AU CENTRE
D€ LECRAN .

DESSIN

R CURSEUR LAKSSE UNE TRACE

|DESSINE]

"R CURSEUR NE LAISSE PLUS DE TRACE
RTN (RETURN] EFFACE DERNIER POINT

>

]

EFFACE DERNIERS POINTS
RISQU'A 300

POUR COLORIER UNE ZONE A
DEUMITER

COLORIE 2ONE PRECEDEE PAR
COMMANDE :

“EFFACE FIGURE COLOR'L£E PAR *
ei:

COPIE [DISQUE, IMPRIMANTE ET
MEMOIRE)

@*0z2k

ENREGISTRE DESSIN | SUR DISQUE 1
UT ET AFFICHE DESSIN DE DISQUE 1
COPE PAGE | SUR PAGE 2
CATALOGUE DU DISQUE 1
IMPRIME LE DESSIN DE LA PAGE |

EFFACEMENT
ITN EFFACE POINT LAISSE PAR CURSEUR [R)

EFFACE JUSQU A 300 DERNIERS
POINTS

EFFACE UGNE CREEE PAR
COMMANDE L

EFFACE FIGURE COLOREE PAR ®
ET:

< EFFACE FlGUi?E CREEE PAR
COMMANDE B

! EFFACE CIBLE ANNULE
COMMANDE $

"G EFFACE LECRAN — CURSEUR AU
CENTRE

EFFACER CARACTERES PAR

RE DACTYLOGRAPHIE
COULEUR DU FOND

EFFACER POINTS ET UGNES PAR PASSAGE

COULELR DU FOND

COULEURS |

"0
)
"2
°3
K J
°3
"6
°7
L 4

T=SHIFT)
NOIR

VERT

BLEU

BLANC

NOIR

ROUGE

VIOLET

BLANC

ECRAN EN RENVERSE

UIGNES ET RECTANGLES

CIBLE POINT DE DEPART DE LA
DGNE
ANNULE COMMANDE $

TRACE UGNE DE CURSEUR A CIBLE
EFFACE LIGNE CREEE PAR
COMMANDE L

TRACE RECTANGLE COINS
OPPOSES CURSEUR ET CIBLE
{COMMANDE $

FIGURES GEOMETRIQUES

CENTRE = CURSEUR
VERTICALE =0 DEGRE

CREE FIGURE GEOMETRIQUE
REGUUERE"

3 COTES POUR TRIANGLE — o POUR
CARRE — S ET PLUS POUR POLYGONE
— 180 POUR CERCLE

EFFACE FIGURE GEOMETRQUE

DES

PAGES ECRANS CADRES

)

2
o
‘O

v
T

AFFICHER ET DESSINER SUR PAGE |
AFFICHER ET ODESSINER SUR PAGE 2
COPE PAGE | SUR PAGE 2
FUSIONNE 1 & 2 SUR FAGE 1.
WICE-VERSA .

PAGE | =PAGE 2 & PAGE 2=PAGE 1
PLEIN ECRAN - -

ECRAN STANDCARD + MESSAGES
CADRE

SUPPRE SSIKON DU CADRE

ECRAN EN RENVERSE -
INOR = BLANC)

ECRITURE DE TEXTE
RETCAUR AU DESSIN

COMMANDES DIVERSES

A
\4

v

-’

B
“1

LARGEUR DU CURSEUR ET ANGLE
POSITION NUMERQUE DU
CURSEUR (X-Y])

ANNULE COMMANDE V

FIN (U PROGRAMME — SORTE
MOCE DEMPLOE

URGE NCE

FOUR URE UN DESSIN A PARTI® DUN
PROGRAM ME

HGR PRINT CHR${4)7 BLOAD nom du
Oesun AZ19”

e



