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Le logiciel se compose de trois âlâments:des routines d'animation,un 
système nommé "picture/object 11 et un 11 super shapes system 11 • 

Elles sont au nombre de 4-,associées à 3 éditeurs: 
-Un éditeur de formes décrivant les objets à mouvoir (sans rapport 

avec les shapes de 1' A.PPIJJ.<:;) 
-Un éditeur de chemins,décrivant le parcours de chaque objet à l'é
cran 

-Un éditeur d'animation qui permet d'animer simultanément jusqu'à 
32 formes (dénommées alors 11 0bjets" en créant des routines en lan
gage machine qui peuvent alors être appelées depuis vos programmes 
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Le principe du GHAFHIC l''1AGICIAN est basé sur les formes "prédécalées 11 

(pre-shifted shapes). 
Une page graphique correspond à une portion de la mémoire dans laquel
le il faut pouvoir stocker très rapidement les bonnes valeurs aux bons 
endroits.Ex:la lettre C affichée à l'écran est le résultat de huit oc
tets de données. 
Le problème avec les figures graphiques est que l'unité de stockage en 
mémoire est l'octet.A l'écran,un octet affiche un groupe horizontal de 
sept points pouvant être allumés ou éteints (le Sème bit correspond à 
la couleur). 
Le mouvement vertical est un simple transfert d'octet à octet.Par con
tre,un tel transfert d'octet est inenvisageable pour un mouvement ho
rizontal car il conduit à déplacer la figure de 7 points à la fois.La 
solution est alors le prédécalage:pour chaque figure,on crée en fait 
6 autres figures correspondant aux décalages successifs de la première. 
Plusieurs niveaux sont utilisés pour l'animation des figures: 

-Le premier consiste en une routine plaçant en des endroits déter
minés de l'écran la figure spécifiée. 

-Ije second est la vraie routine d' anj mati on, susceptible de déplacer 
32 figures le long de leur chemin attitré. 

QU 11/FFŒ ROU'J.lTNES D' ANIJVlArJ:IION: 

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, 
-Dessin et sauvegarde du fond 
- XD}7_.l\ \'~I. 

Le déplacement de blocs est simple à utiliser car un cycle d'effacement 
de la figure n'est pas nâcessaire.Cette mâthode utilise le simple cycle 
afficher/mettre à jour,afficher/mettre à jour ••• Les figures créées 
pour cet usage comportent une mince bordure noire sur leur pourtour. 
Cette bordure provoque un auto effacement lors du déplacement de la 
forme (des figures en couleur peuvent être 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 être de la même couleur que le fond.Dans les cas cornplexes,l'ani
rnation est faite en page 1,la page 2 servant à restaurer le fond (tech
niquement,on fait un OU logique de la figure avec le fond avant de l' 
afficher en page 1).Dans ce cas,la bordure de la figure doit être noire 
avec le bit de poids fort à O.L'inconvénient d'utiliser la page 2 pour 
stocker l'arrière plan est que 8Ko sont perdus,et que la manipulation 
de la couleur est plus délicate. 
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IJes deux autres modes d'animation requièrent 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'arrière plan ont une 
capacité de 256 octets par figure.Ainsi,l'utilisatton de 32 figures 
consomme 8Ko,ma.is moins dans tous les autres cas. 

La dernière méthode est appelée "routine XDRAI:v" .Elle fonctionne de fa
çon analogue à la commande XDRAW de l'Applesoft.Elle inverse l'état de 
l'écran,utilise les formes prédécalées et requiert un cycle d'efface
ment,mais 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 être 
récupérée.Puisque la méthode de déplacement des blocs n'efface pas la 
figure précédente,celle-ci est toujours en collision avec elle-même. 
La méthode "block + fond" peut signaler les collisions d'un objet et 
du fond,mais pas de deux objets entre eux. 

Les quatre routines vous permettent d' accédc-:r constamment aux coordon
nées d'une figure,ainsi qu'à sa position sur son chemin. 

JCollisions 1Formes 
~-------------'~~~~~~---~----~----------2 f.Inutilisées IBordées par 

Routine JVitesse 
~-------------'----~---------Blocs du fond~Rapide 

Blocs + 
nécessaire 
sauve ardés 
XDRA\rJ 

,Rapide 
! 
J I1'1oyenne 

! 
lJVIoyenne 

1 
L'EDITEUR DE FORMES: 

fla couleur 
ou 2 ,Avec le fond Bordees de noir 

bordure 

restric-

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

IJKMZXQWHEOA1-7D 
HBIT OFF ALI1 X:3 Y:3 

La première ligne vous rappelle les codes des principales commandes de 
l'éditeur,la seconde indigue si le bit 7 de l'octet entré est à Çl1 ou 1, 
ainsi que votre position (horizontale et verticale) 

I,J,K,M contrôlent les mouvements des curseurs (il y a 7 curseurs car 
vous êtes en train de créer simultanément 7 figures prédécalées).Vous 
pouvez de plus apporter de légères modifications sur certaines des fi
gures décalées (clignements d'yeux,mouvements de jambes ••• ).Pour le 
moment,considérons 7 formes identiques: 
Pour une position du curseur,vous pouvez allumer un point gr~ce à "Z", 
1 t éteindre grâ_ce à "X" .Pour des zones plus importantes, "Q" verouille 
l'allumage,et "W" verrouille l'extinction.Pour sortir du verrouillage, 
frapper une commande d'entrée dans l'autre mode.Si vous utilisez une 
routine d'animation n'utilisant 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 celà,pressez "D" pour temporaly done;vous obtenez un nouveau menu 
comportant: 



Stand for Edit 
Compile 

Rester dans l'éditeur 
Compiler la figure 
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Anima te 
Save 
I1oad 
:New shapes 
J.Vienu 

Animer cette figure compilée 
Sauvegarder la figure sur disque 
Charger une figure à partir du disqu 
Editer une nouvelle forme 
Revenir au menu précédent. 

Ijes formes doivent bien sûr être compilées pour pouvoir être animées 
ou sauvegardées.Le nombre total d'octets de chacune des figures est 
de 255 au maximum."it!" étant le nombre de points horizontal de votre 
figure,"H",son nombre de lignes: 

H ~ (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 à 1' écran suivant un trajet rectiligne (Ije joystick permet de mo
difier la vitesse de déplacement).Cette animation est toujours faite 
avec XDRAW. 

N'oubliez pas de sauvegarder vos figures compilées grâce à "S". 

"M" vous renvoie au précédent menu,après 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 l'état de 7 points,et utilise le Sème 
bit comme drapeau de couleur.Il n'y a,en fait,que 4 couleurs (plus le 
noir) qui peuvent apparaître à l'écran,et seulement deux peuvent ap
paraître dans un octet donné (groupe de sept points).Vert et violet 
vont ensemble;bleu et orange vont ensemble.Quand le drapeau de couleur 
est à 1, les points apparaissent oranges ou bleus, quand le drapeau est 
à 0,ils apparaissent violets ou verts.Plus précisemrnent,un point sera 
bleu ou violet s'il est dans une colonne paire,il sera vert ou orange 
s'il est dans une colonne impaire.Le blanc est obtenu par allumage de 
deux points consécutifs (combinaison de vert et violet,ou de bleu et 
orange). 

I.J' éditeur possède 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 *""--~ 0).Soyez pru
dent lors de son utilisation,car vous risquez de laisser des trai
nées à l'écran en déplaçant la forme. 

-"A":Tout point sur lequel vous passez avec les touches "Z" ou 11 Q11 

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

-"0" :I1es points "impairs" sur lesquels vous passez sont allumés, les 
points "pairs" sont éteints (Provoquant le tracé en vert ou orange). 

En résumé,on a: 

Position 
paire 
impaire 
toutes 

Bit à 0 
violet 
vert 
blanc 

Bit à 1 

bleu 
orange 
blanc 

Si vous utilisez la routine d'animation par blocs sans page 2,vous 
pouvez créer vos formes de telle façon que le fond puisse être d'une 



couleur autre que noire.Il suffit pour celà de créer la bordure de la 
même couleur que celle de l'arrière plan. 

I,ors de 1' animation en couleur, il ne faut pas perdre de vue qu'une sha
pe bleue ne pourra être affichée que dans les colonnes paires (C'est 
pourquoi le déplacement par défaut dans l'éditeur de chemin est de 2 
unités). 

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

1 5 2 6 7 
4 

Durant 1' an ti on, 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 à '1-7 sont 0,2,4,6,'1,3,5. 
Si vous désirez un déplacement horizontal de '1,la séquence est 1,5,2, 
6,3,7,4-,ce qui correspond à la disposition des sept figures à l'écran 
d'édition (De gauche à droite,sans tenir compte de leur position verti
cale). 
Pour un déplacement horizontal de trois,la séquence est '1,6,4,2,7,5,3. 

IJorsque vous avez créé une figure, vous devez encore définir auel est 
le chemin qu'elle va emprunter pour son déplacement à l'écrarÎ:c'est le 
rôle de l'éditeur de chemin. 
En entrant dans cet éditeur,il. faut définir en premier lieu le point 
de départ,c'est à dire l'origine du trajet que parcourra la fig;ure. 
Utiliser les touches U;I;O;J;K;N;M~our déplacer le curseur à l'écran. 
Chacune des touches correspond à une direction de déplacement confor
mément au schéma ci-dessous (et à leur disposition sur le clavier): 

u I () 

J K 
N Ivi 

Quand le curseur est positionné là ou vous voulez situer le point de 
départ, presser la touche 11 S 11 (pour Start), puis, en utilisant UIOJKt·m,, 
définissez votre chemin (Chaque appui sur une touahe provoque un dé
placement de deux unités. 
"D 11 ,permet d'annuler le dernier déplacement entré. 
V f" d t , IICII -l- d S Y d 1 i- , d~f· . . ll()ll ~_,n ln _e race, ,) perme v e auvef=,ar er e Jrace .e _lnl., puJ.s, ""' 
quitte l'éditeur de chemin,et revient au menu principal.Il convient 
alors d'utiliser la figure et son chemin à l'aide de l'éditeur d'ani
mation.Chaque déplacement de la forme le long du chemin peut être de 
'1,2,ou 3 unités (ne pas oublier qu'un déplacement horizontal de 1 ou 
3 unités risque de perturber la couleur).Pour obtenir un déplacement 
d "ff' t d ;::> "t' t'l' 1 t h ttn:·..,mu·nr-n (b t) FJ··r'Cl'r' .l eren e ___ unl es, u l lser es ouc. es ÜJ~ .• 1. r~.o.~ .au , '""' ~.t .• c., A 
G 'UC"T"" ( .·· h ) Ti'T··-·c-r""' b DRCIT17 (d . t ) t 11 / 11 (-b ) C t h ~' ·f, ;.1-• .1~, f~,auc_ e '"'--rt:. LL'.. "'" _:cl ___ J.:', .. rol e e as • es ouc es c;.e-
placent le curseur d'une unité à la fois,mais n'ajoutent pas de nou
velles positions au chemin.Quand vous êtes parvenus au prochain point 
d'affichage désiré,presser "Z",qui va fixer votre déplacement,et vous 
permettre d'entrer les points suivants.Ce "Z" permet de créer un dé
placement n'allant nulle part (temps d'arrêt dans l'évolution de la 
figure) et peut être utilisé comme temporisation et contrôle des vi
tesses de déplacemetit. 

"F 11 permet de commuter l'nf chage entre le mode graphique total et 
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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.Chaque 
figure peut avoir une suite de trois chemins à suivre en séquence,puis, 
à l'issue de cette séquence,vous pouvez décider de répéter l'exécution 
de cette liste. 
Le fait de pouvoir enchainer trois chemins vous permet d'économiser de 
la place mémoire en créant plusieurs chemins courts et en les combi
nant de diverses façons. 

L'EDITEUR D' ANUIU\.TION 

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

-Déplacement de blocs 
-Déplacement de blocs avec fond en page 2 
-DRA.W avec sauvegarde du fond 
-XDRA\v. 

Si vous choisissez le déplacement de blocs ou XDHAW,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 IDAD, 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 
déjà créées .J::>our le chargement d'images, le système ra,joute auto
matiquement le suffixe ".PIC",assurant ainsi la complète compati
bilité avec l'ensemble des logiciels PENGUIN SOFTWARE. 

-A ce stade,presser "N" pour créer un objet.Un objet est une figure 
associée à son chemin.Vous pouvez avoir jusqu'à 32 objets.Pour 
créer un nouvel objet,sélectionner d'abord la figure concernée 
(Parmi les figures Ijoadées) .Elles sont numérotées à partir de 0 
dans l'ordre de leur chargement.Sélectionner,ensuite,les numéros 
des chemins que cette figure devra emprunter (3 maximum).Le der
nier nombre figurant dans la liste des déplacements de votre che
min a une signification particulière: 

-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. 

-253,signifie que le chemin se termine ici,la figure étant 
effacée. 

En continuant la création d'un objet,vous devez spécifier sa posi
tion de départ (De 0 à 1791,pour X;de 0 à 255 pour Y).La partie 
vis i b 1 e à 1 ' écran v a ~~~;t6%~~~~96%j'b96~%ï6%%.~j'bfti~%~%~~56%%;~6~%~~~~96$i de 
0 à 279 pour X, et de 0 à 191 pour Y .IJes autres valeurs permettent 
de continuer le déplacement de la figure hors de l'écran sans ris
quer de l'endommager. 
Un objet peut commencer son déplacement à n'importe quel point d' 
un chemin.Entrer d'abord le numéro d'ordre du chemin,puis le "pas" 
auquel vous voulez commencer (EX:à partir du 10ème déplacement de
puis l'origine). 

-Quand tout ceci est défini,vous pouvez faire un essai d'animation 
en frappant "A" (I,e joystick permet de contrôler la vi tesse du dé
placement). 

-Pour sauvegarder la routine d'animation,frapper "S" depuis le menu 
présent,et la totalité du fichier en langage machine sera sauvegar
dée sur disque sous une forme pouvant être utilisée par n'importe 
quel programme (entrer le nom à donner à cette animation).Deux fi
chiers seront sauvegardés:l'un avec la routine en langage machine, 



1' autre ( ~Pexte) contenant les informations nécessaires pour réedi ter 
ultérieurement cette animation. 

-"E" permet d'éditer les paramètres de n'importe quel objet (spé
cifier son numéro) 

-"D" permet d'obtenir le catalogue de la disquette (les suffixes 
rajoutés à vos noms de fichiers sont expliq~és plus loin). 

-""f1" efface 1' écran haute résolution. 
-"C" efface la totalité de l'animation. 
-"fJ! 11 renvoie au menu principal. 

JJ' ANHIA·J!ION JJATlS VOS PHOGRAJiihEB: ================================ 
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Quand une animation est complète,vous pouvez l'utiliser facilement à 
partir de vos programmes BASIC."Un des programmes les plus simples se
rait le suivant: 

10 
;:::>_·_· rx _y.; 

30 
L~)l: 

HGH 
T:•PJ.[J 111 cnno1(4) 11 B-r(- t]) J:" ... L_ .. \ __ 'U.èjO • .L J.J ) .c\. nom. AlTfi!" 
CAI,IJ 36928 
Cè(Vfl() 7Jf: ' '..... . ?Y.-' 

Ce programme travaille en page 1. Chaque CJ-Œ,L 369;~8 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, après chaque CAIJL, les adres
ses,la table de collision peuvent être testées,le joystick peut être 
lu ••• 

Pour utiliser l'animation,le fichier d'animation doit d'abord être char
gé,l'écran HGH affiché.Si vous utilisez une image comme fond,celle-ci 
doit être également chargée par un BLOAD. 
Avec les types XDRAU ou DRA1d with back[?~round,un affichage initial de 
tous les ob;jets est nécessaire.Ceci est fait à l'aide d'un CAIJL 372Es4 
{ JSR $91 J\4 en langage machine). Ceci doit être fait avant la boucle d' 
affichage,bien sûr.Quel que soit le type d'animation employé,l'instruc
tion utilisée pour placer les formes sur leurs nouvelles positions est 
CAJ,J, 369:~8 ( JSR %9040). Il est possible de placer le de façon à 
protéger la zone mémoire utilisée par le fichier d'animation binaire. 
La première adresse mémoire occupée par vos fichiers est donnée lors 
de l'utilisation de l'éditeur d'animation. 

TABLES OPTIONS: ======== ========= 

Quelaues adresses mémoire particulières sont destinées à vous donner 
dive~ses informations,ains~ que de la place pour procéder à des modi
fications durant l'animation.Ci-dessous,on trouvera une liste de ces 
tables,leur format,ainsi que quelques suggestions d'utilisation: 

-???? (Début en clec 37760) est une table de point;eurs des adresses 
actuelles des informations relatives aux formes en mémoire.Chaque 
pointeur a deux octets de lone:ueur (Il y a au maximum 6L~ pointeurs). 
En chare::eant un de ces pointeurs, vous pouvez modifier la fit::ure 
utilisée pour un objet. 

I 'Cî"~- · t 1·· t (dv~40rx dCLJ?rl. ·d 2 '?-os···o) t 1 ]-· t· ' t·1· l' -_, .uJec _ls J-'j .. •y.J-y.r),-,_Jc:.- • ec .. J c.c es, a __ Ls,e qu lJ_ l lse 
animateur quand il met à jour la position d'un objet.Cette liste 
comporte tous les numéros des figures utilisées (Jusqu'à 32 objets). 
Chaque figure prend un octet.Si le numéro de figure est infârieur 
à 127,cet objet est dâsactiv~,et l'animation n'en tient plus compte. 
Si ce numéro est 2 ,celà signifie que l'animation ne va pas plus 
1oin. Vous pouvez,donc,désactiver un objet; en ajoutant 12é3 à son nu
méro. 

-Path location (adresse des chemins %9440-%949F dec 37952) est la 
liste des adresses des chemins de chaque objet.Chaque élément de 
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cette liste comporte trois octets.Les informations relatives à l'objet 
0 commencent en $9440,celles de l'objet 1 en $9443 ••• Le premier octet 
donne le num~ro du chemin actuel dans la liste des chemins.Les deux 
octets suivants pointent/l'adresse m~moire de la position du prochain 
pas sur ce chemin. ISLIIL 
Jl.vant de commencer 1 1 animation, ils pointent g~n~ralement sur 1' adresse 
m~moire de d~but du chemin.Quand un chemin est totalement parcouru et 
qu'il n'y a pas r~p~tition,le premier de ces trois octets est position-

, ' J , . ' /1 27 ne a une va_eur super1eure a ,_ . 

-Ob,-jet location (position des objets $94A0-$94FF dec 380413) .Cette 
liste comporte aussi des ~l~ments de trois octets pour chaque ob
jet.Les deux premiers octets donnent l'abscisse de l'objet,et le 
troisi~me,son ordonn~e (les ordonn~es vont de 0 à 191 à l'écran, 
et les abscisses de 0 à ::279) .IJes valeurs hors de ces limites ser
vent à d~placer des formes "à l'extérieur" de l'~cran.Pour l'abs
cisse,le premier octet d~finit quel est l'octet concern~,1e second, 
quel est le bit,dans cet octet,à partir duquel sera affich~ la fi
§';ure .Dans les deux directions (horizontale et verticale), il y a 
un effet d'enroulement, c'est ;:} dire qu'une figure qui monte va dis
paraitre en haut d'écran,rester invisible un moment,puis r~apparaî
tre en bas d'~cran.Si un objet est hors ~cran,vous pouvez modifier 
sa position sans probl~me;si,par contre,il est affich~,le fait de 
le d~placer peut cr~er des probl~mes de non effacement. 

-Path list (liste des chemins $9500-$95DF dec 38144),comporte une 
liste pour chacun des 32 objets possibles.Chaque liste comporte 
7 octets.Les six premiers sont des pointeurs vers les adresses de 
d~but des chemins 0,1,2 de l'objet concerné.Le septi~me octet est 
seulement utilisé quand 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 indiquer un rebouclage de la fin sur le d~but 
ou un effacement (ou non) de la forme. 

-'Jiable des collisions ($95E0-$95FF dec 38368) .Cette table des col
lisions contient un octet pour chaque objet.Cet octet contient la 
valeur 0 jusqu'à ce que l'objet soit en collision avec un autre .IJa 
routine d'animation ne restaure pas la valeur 0 (C'est au prog;ram
meur de le faire).N'oubliez pas qu'en mode d~placement de blocs, 
la table de collision est inutilisable,et qu'en mode bloc + fond, 
il n'y a de collision qu'entre un objet et le fond. 

Si vous d~sirez d~placer un objet à l'aide du joystick ou du clavier, 
un moyen simple consiste à d~finir un chemin d'un octet de longueur 
avec rebouclage.I,es tables affect~es sont la path list et la path lo
cation.La path list consiste en un pointeur,pointant sur l'octet en rn~ 
moire utilis~ pour le d~placement,suivi par 255 pour stipuler la r~p~
tition. 
A quoi ressemble un chemin:Chaque octet indique un mouvement.La fin est 
marqu~e par un z~ro.Les octets sont d~coup~s en tranches de deux bits. 
Pour chacune des tranches (direction du mouvement),ce nombre (de 0 à 
3) indique la valeur à ajouter ou à soustraire à X ou à Y. 

00 00 
v Y+ 

v v 
X-

00 

Remarque:comme un octet à 0 marque la fin du chemin,pour une halte dans 
le cheminement,placer un 1 dans chaque bit. 
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Divers:I1es noms des quatre routines d'animation sur disque sont: 
-BI,CC :cl éplacement de blocs 
-T~"LOCKBACK: déplëcement de blocs avec fond en page ~) 
-BKGTTD :dessin avec sauvegarde du fond 
-ZOR :XDRAW. 

Chaque routine de tracé réside en $8F00-8FFF;chacune utilise la table 
d'iridex des figures (09380-93FF).Chacune utilise aussi la table P1L 

J ..., T•2I ] . ") C ·t~- -1- bJ ' . d ciO?rlr!. C:A'70 pour .a page 1 ou ~- .. 1 pour .8 page c_. /e 1Je ua __ e resl e en p_..' ..• )O)u-j__..; ./• 

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 à 3 secteurs (5 au maximum),au lieu des 34 habituels. 
Avec ce procédé,l'ordre dans lequel vous allez allumer les divers points 
de l'image est important.Tout déplacement que vous entrez pour créer 
votre image est sauvegardé. 
r~uand vous lancez 1 1 éditeur d'images, vous voyez vos options en bas d 1 

écran (coordonnées X et Y courantes,couleur et mode).Le joystick con
trôle le curseur à l'écran.Quand vous pressez le bouton 1 du joystick, 
vous fixez le nouveau point de départ.Le bouton 0,lui,trace une ligne, 
remplit une zone ••• selon le mode sélectionné.Au départ,vous êtes en 
mode ligne. 

npn 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 ~jusxtapos{.:e avec une cou
leur d'un autre groupe. 

Commandes: 
-"I1" :P1ace en mode 1igne (le bouton 1 fixe le point de départ, 1e 

bouton 0 trace la ligne). 
-"F" :Flace en mode remplissage.I)lacer le curseur dans une zone fer

mée et presser le bouton 0. 
-Les touches 1 à 9 sélectionnent les brosses.Les brosses 1 à 6 sont 

de plus en plus larges,les brosses 7 et 8 donnent un effet "pulvé
risateur". 

-"C" :flélectionne une nouvelle couleur pour le tracé de fit:!;ures (rang 
de 0 à 107) 

-"K":Sélectionne une nouvelle couleur pour le tracé de lignes (rang 
de 0 à 7 comme dans l' AF'F'LES01i''I1). 

-"P" :Affiche la palette des couleurs disponibles.Pour le rernplissage 
et le choix des brosses. 

-"J" :Inverse l'orientation du ,joystick (Gauche/Droite ;Haut/Bas). 
-"ESC":Commute les écrans mixte et graphique. 
-"Z" :l'tet des 0 dans les zones proches du curseur. 
- 11 D":Efface le dernier mouvement entré (peut être répété). 
-"H":Heconstruit la figure à la vitesse de la routine en langage 

1 • IJ . • • • ] , lt ~- f • 1 t 1 1 • ·1 macn1ne. ous pouvez aHlSl vo1.r .. e resu ·ac _ 1na · e __ qu L. ap-
parattra dans vos programmes. 

-"S":Sauvegarde sur la disquette. 
1!•:->fl .,.., ~- d ':J'-1-' ( • 1 ''.L '1 d 1 • d ' - G :~nure en mo .e e0lulon volr _es aeLal_ s e ce moce Cl-. essous). 

-"Q 11 :')uitter:propose d'entrer une nouvelle image ou de revenir au 
menu principal. 

Il efface l'écran et vous permet de cr6er une image 
" .i\CE" avance sur la proehaine instruetion de 
image,l'exécute,nuis l'affiche en clair.On neut 
] t . ~ ]f' 't 't ~ a crea· 1on C.J.e __ 1mage e ape par e· ape. 

' en pas a pas. 
création de votre 
ainsi assister à 



-Touche "Ji'I.,E:CHE A GAUCHE" ramène un pas en arrière. 
-"D" supprime l'instruction actuellement affichée. 
-"I" permet d'insérer une nouvelle instruction. 
-"F" termine le tracé de l'image et retourne au mode d'affichage 

normal. 

CHEEH UN OB,TET: =============== 

0 
./ 

La routine d'affichage que vous attachez à votre programme possède deux 
points d'entrée:l'un efface l'écran et trace l'image entière.IJ'autre 
prend les coordonnées X et Y,et affiche l'image à cet endroit. 
I1a première commande de création d'image doit être une ligne "départ 
en ligne n° ••• ".Ceci est réalisé en positionnant le curseur à l'écran 
et en pressant le bouton 1 du joystick. 
IJ 1 objet étant affiché par dessus une autre image, le fond n'est pas for
cément blanc. I1a commande FII,L (remplissage) ne peut donc être utilisée 
pour un tel objet.Il convient de définir au préalable un support blanc 
avec une brosse large (essayez par ailleurs de prendre des couleurs 
pour le fond et pour l'objet qui appartiennent au même groupe). 
J,orsqu' un objet a été ainsi défini, vous pouvez 1' utiliser depuis vos 
programmes à 1 1 aide de la routine en langage machine JlJCDHAW .I1es ima
ges peuvent être chargées n'importe où,la position d'affichage devant 
être transmise avant l'appel de la routine.L'adresse $E6 contient le 
pointeur identifiant la page graphique ($20 pour la page 1,$40 pour la 
page 2).HGH et HGR2 changent automatiquement ces valeurs.Pour travail
ler sur une page alors que l'autre est affichée,utiliser des POKES: 

-POKE 230,32 travaille sur la page 2 
-POKE 230,64 travaille sur la page 1 
-POKE-16299,0 affiche la page 2 
-POKE-16300i0 affiche la page 1. 

Le sous-prog;nJmr,,e cm langage machine utilise les adresses mémoire $8E00-
$95FJ!'. 
J-'our transférer PICDRA\'J sur votre disque: 

-1°) Faire BJ,OAD FICDRJJJ:J à partir du disque GRJLDEJC JVlAGICIAN. 
-2° )Insérez votre disque et faire BSAvS :PICDRAW, A$8E00 ,I,_%800 

Dans votre programme,chargez la routine par l'HINT CHH$(4)"BLOAD liCDRAVJ" 
puis chargez l'image graphique,les objets ••• par l'Ril'TT CHR$(4)"J3IJ0AD 
nom. Sl'C, .A$xxxx". 
Avant d'appeler la routine d'affichage de la forme,n'oubliez pas de pas
ser les adresses d'affichage.Si l'emplacement est stocké dans L,faire 
POKE 36352,L-INT(L/256) ~ 256 et POKE 36353,INT(L/256). 
Si votre fichier est une im.age graphique, utiliser la commande CiLLL 3640)0 ... 
Si la page haute résolution était affichée,vous verrez l'image se re
créer.Si le fichier concerne un objet,vous devez,de plus,indiquer où 
le placer (coordonnées X et Y) par la série de FOKES suivante: 

-l'OKE 3635lf.,X-(X > 255) ~ ;?.56 
-VOKE 36355, X) 255 
-J)OKE 36356, Y 

J.J 1 objet dessiné doit tenir intégralement dans la fenêtre d'affichage. 
Pour dessiner l'objet:CALL 36361 

Il s'agit d'une extension des shapes de l'AFPISSOFT,mais sauvegardées 
sous une forme compactée.Une table de shapes est une suite de vecteurs, 
chacun contenant une commande de tracé ou de non tracé,ainsi qu'une di
rection de déplacement. 

J,' EDI'~EUH.: 

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



passer en revue: 
l rn1 (\fT '''('R···-,-c-T' r--, , d ]_ f --:' 4 ]_ 1 , 1- ]_] ( 1 ) 1 t -fu'-. ,_,i :.).~.., !_1,;:.,.~:1race e a ·_orme._tJncrer ecüe _e sca e ,c es 
à dire le nombre de points que contiendra chacun des segmen·t;s que 
vous dessinerez ( '1 à ,255). E.:ntr:er ensui te la couleur (couleurs stan
dards de 1 1 APTT~E.SCFfJ1 , de 0 à 7); les couleurs n'étant pas affichables 
dans n'importe quelle colonne,un message "base point visible" ou 
"base point u nvisible" est affiché en bas d 1 écran, vous indiquant 
si vous pouvez placer un point à cet endroit ou non.A l'aide du joys
tick,se positionner sur le point de départ désiré,et presser le 
bouton 0.Le joystick contr8le alors la rotation de ce segment.Pres
ser de nouveau le bouton 0 pour fixer la position.La ligne se dé
place maintenant selon une direction définie par le joystick.Pres
ser encore une fois le bouton 0 sort de ce mode et affiche 7 op
tions complémentaires que l'on appelle en frappant leur première 
lettre: 

_Il C11 T():·•met de modifier 1 a couleur o 

- 11 \[ 11 (iJ. -· . J' 1 ) • t d ct• r· ] r.; "a]_]_ , J_ewJ..nt-, sc a e perme e mo J __ l_er _ çCLlc _ e. 
- "J_," (IJOC at ion) vous replace dans le mode permettant de modi

fier l'origine du tracé. 
-"B" (Backup) permet d'annuler le dernier mouvement entré. 
- 11 0 11 (One step) odditionne un segment à la forme chaque fois 

que 1' on appuie sur le bouton 0. reant que le bouton n'est 
~as pressé,il est possible de faire t6urner ce sevnent. 

-"F 11 termine le tracé (de la forme et vous demande si vous dé
sirez la sauvegarder (confirmer par Y). 

-PECAI1I': Charge une forme à partir du disque et 1 1 a;joute à la fin de 
la table des forrnes en mémoire. 

-JU~TEND:Ajoute la dernière forme (chargée ou dessinée) à la. table. 
-VI :Efface l'écran 
-I'Cf3I"~'IC1'·1 : permet de tracer une forme à n 1 importe quel endroit de 1 1 

écran.L 1 utilisateur doit spécifier les coordonnées X et Y,le numé
ro de sbape,les "o:ffsèts" d'échelle et de rotation,c'est à dire,les 
valeurs à ajouter à celles de la forme elle-mgme. 

-Il': AD: Charge une table en mémoire. 
-SA :Sauvegarde une table sur disque. 
-D'~;J, fi:: Pet ire une forme d'une table. 
-CHANGE:Permet de modifier la position de départ d'une forme. 

Cette :routine est nommée ~)8'1_1/!·ll,.Pour la placer sur un de vos disques, 
la charger en mémoire pc:œ BI,CJ S~3T/IviiJ,puis faire VE ssrr/I'TJ,A'163E4, 
L288 sur votre disque.Cette routine a deux points d'entrée:l'un en 
'16384,affichant la-forme telle qu'elle a été dessinée (placer le numé
ro de cette forme dans la table à l'adresse 253 et la page mémoire con
tenant la table à l'adresse 2:A decimal, puis appeler la routine). Cette 
routine est relogeable (en particulier si vous voulez utiliser la page 
2). 
L'autre point d'entrée est situé '16 octets apr~s le début de la routine, 
et permet un affichage plus souple.Les paramàtres à passer sont: 

-XLO:octet de poids faible de l'abscisse, 
-XRI:octet de poids fort de l'abscisse (0 ou '1), 
-ROTATION OFFSET:est additionné à la rotation de base de la 
figure 

-srrAI'!:!: :numéro de la forme dans la table, 
-~lABJ1E 1 AGE: 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 (PCOIJOR). Si ce paramètre contient 0, la table est tracée 
telle qu'elle a été définie. 

-DEI,AY:permet une t;fc'~r,corisation entre 1 1 affichage de deux seg
ments (0 à .;?55) 
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-GCALE :additionne cette ~chelle à chaque see~ent de la table: 
0 laisse la forme inchang~e,1 double sa taille,2 la triple ••• 

Un utilitaire situ~ sur la disquette CH . .:U C CI./\TT vous permet de 
transf~rer les ficl1iers binaires d'un disque sur un autre,et de con
naitre leur lonv1eur,leur adresse d'implantation ••• 

-"IJ 11 :ch 8. partir de la disquette, 
- 118 11 : s avvegarde sur disque 
-"C": donne le catalogue 
- 11 (! 11 : quitte 1 1 lltili taire. 

Une d~monstration des possibilit~s de C ICI peut être obte-
nue à partir du menu principal.Pour la stopper,faire CTRL-RESET,puis 

i:T pour revenir au menu principal sans rebooter. 

Un alphabet avec formes pr~shift~es fig~re ~galement sur la disquette. 
Ces formes sont prêtes pour une animation dire ete par l'~diteur d'a
nimation.Chaque lettre est stock~e sous son propre nom. 

Les suffixes suivants sont 
chiers par les logiciels 

automatiquement rajout~s clUX noms de vos fi
SCJ:;'r~'/ 



Buts 

************************* 
* * ! THE GRAPHICS MAGISIAN ! 
**********************~** 

1 - Animation en 2 dimentions de plusieurs dessins indépendants 
2 Création de dessins demandant un m1n1mum de place sur disque 
3 - Etendre la notion de table de forme 

1ère Partie PROGRAMMES D'ANIMATION 

Remarques : - 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 très long. On stockapa 
donc 7 octets différents pré-décalés, qui seront appelés successivement. 

Bloc 

Bloc 1 Fond 

- Un programme d'animation comprend 2 parties : 
- la mise en position initiale choisie de la forme voulue. 
- l'animation qui bougera la forme suivant le chemin fixé. 32 objets 

peuvent être déplacés sur des chemins 1 ou = 

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

- En bloc : évite d'avoir à programmer un effacement. Les formes doivent 
être entourées d'une bordure~ mouvement unitaire maximal. Cette bordure 
doit être 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 être 
de la même couleur. Une alternative est de changer le fond dans HGH 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 être noire avec le bit 8 à zéro. Cette 
alternative mobilise 8 K en mémoire mais ne change pas la vitesse d'exé
èution. 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). Il faut programmer l'effacement, de même que 
pour le type suivant. 

- Inverse : identique à 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. 

Vites, Stockage Collisions Scinti Formes 

Hte résol. page 
Doivent avoir une bordure 

rapid~ Not used Nul taille~ mouvement maxi, 
1 ou 2 - 8 K 0 la couleur du fond 

Hte résol. page Uniqt. avec Il 
do 

rapid( 1 et 2 - 16 K 0 le fond avec bit 8 à 0 

-Het résol. p.l avec le Bordure non nécessaire 

1 

de 
de 

Dessiner en moyen plus tampons = fond et Norma les collision d'objets !aise 
sauvant le fond nbre objets les objets une trace qui peut être effac 

Dessins inverse Hte résolution moyen p.l ou 2 - 8 K 0 do Il Pas de restrictions 



PREPARATION DES FORMES (Shape Editor) 

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

Bases de création : la 1ère ligne de texte donne les commandes acceptées, la 
2eme ligne donne les indications utiles : 

2 

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 à gauche, 
3 laisse une bordure de 2 points. 

Commandes : I, J, K, M = déplace le curceur clignotant d'un point 
Z/X = Plot 1 Efface un point 
Q/W = " " tous les points contrôlés par A/E/0 
A/E/0 = fait travailler sur : toutes les colonnes/les paires/ 

les impaires 
1 - 7 = permet une déformation lors des mots horizontaux 

fl = "Done" indique la fin (provisoire du dessin) 
= Affiche E, retour au dessin 

C, compilation obligatoire avant A ou S 
A, animation linéaire (vitesse paddle 0) 
S, sauvegarde 
L, chargement 
N, nouvelle forme 
M, retour au menu principal 

Compilation, Sauvegarde, Animation: avant "B", il faut descendre le curseur "en 
bas à droite" et noter X et Y 
Après 'D' il faut d'abord 'C' (ajouter la bordure à X et à 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 e, A, série de I,J,K,M finissant en bas à droite en Xi, Yi 
D,C," Xi+2,v Yi+2, A, S, E ouM ou N + L 

~C~o~m~p~l~ém~e~n~t~s~,~~C~o~u~l~e~u~r~s : si bit 7 
si " 

= 0 les points sont verts ou violets 
= 1 " " orang ou bleus 

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 2ème partie pour 108 couleurs. - Une bonne méthode est de créer la 
figure en blanc et de revenir ensuite dessus pour la colorer. 

Pour l'animation bloc/fond, donner à la 
bordure la couleur du fond. Pour toutes les 
animations conservant la couleur à l'objet, 
n'utiliser qu'une~colonne sur 2. Avec une 
forme, on peut avoir des objets de 2 couleur 
différentes. Pour conserver la couleur, l'a

·• 
Commandes 

~u 1 
E 
0 
A 

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

Colonne 

pair 
mpair 
tous 

Bit 7 
0 1 

Violet Bleu 
Vert Orange 
Blanc Blanc 

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 à partir du m~me 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 ~tre composé de 3 trajets mémorisés. 

Bases de création : Placer le curseur en un point quelconque permettant d'ef
fectuer tout le trajet (par U I 0 J V. 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 enregisner enfoncer 'l' à 
chaque point à valider. 
'l' permet aussi un pas 0 (= hésitation dans l'animation, ou contr8le de 
temps ou de vitesse ou pause). 

Divers 'F' effèce ou remet les 4 lignes de texte pour av,>ir l'écran entie.· 
'C' efface le tracé en cours et permet de recommencer 
'Q' revient au menu principal 

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

- chaque objet peut suivre 3 tracé successifs et le mouvement peut 
s'achever par = un retour au début, ou un arr~t ou une disparition; 
on peut donc utiliser des combinaisons de tracés simples 

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

- on peut m~me modifier la liste des 3 tracés en cours de route. 

ANIMATION (Animation Editor) 

Choisir le mouvement "En bloc" ( en page HGRl 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 complète. 

3 

Charger des formes (la 1ère prend le n° 0, noter ce que c'est), 32 maxi 
et des trajets (le ler prend le n° 0), ? maxi 

'N' -- créer des objets à partir 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 à l'ins
tant initial. 
Nombre maxi d'objets = 32; coordonnées X= 0 à 1791 (visible de 0 à 279); 
Y= 0 à 255 (visible de 0 à 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° 0, 1 et 2), le n° 3 ou le dernier 
trajet doit ~tre : 255 pour une répétition au début; 254 pour un "arr~t 
sur image" en fin de trajet; 253 pour une disparition 
La coordonnée de l'objet sur le trajet est le numéro du mouvement depuis 
le début de la forme. 



Si cette coordonn~e correspond aux X et Y de l'instant initial pour 
chacun de plusieurs objets, ils paraitront suivre le même chemin, ex. : 

N = 
Shape = 

Coordonn~es~ X 
initiale ( Y 

Paddle 0 

0 
0 

15 
15 
0 

1 
0 

35 
15 
0 

55 
35 

1 

à l'instant 0 on aura la forme 0 aux points 0 10 20 et 30, elles suivront 
le même chemin. 

Autres Commandes 

Disguette ' a ce 

'H' efface l'~cran haute r~solution 
'A' ex~cute l'animation (paddle 0 contrôle la vitseese) 
'S' sauvegarde tous les fichiers binaires concern~s et le 

fichier texte n~cessaire pour v~rifier ou modifier ur
t~rieurement l'animation. Ces 2 sauvegardes sont faites 
sous un seul 'S' 

'E' renvoi à la cr~ation des objets 
'D' affiche le catalog du disque 
'C' vide toute la partie 'animation' de la m~moire 
'M' renvoi au menu principal 

state la disquette comporte un minimum de 4 suffixes diff~rents 

B Nom 1 ou 2 .SSH = forme est ses d~calages 
B Nom 1, 2 ou 3 .PTH = chemin 
B .... Nom 1 .ANM = formes+chemin+animation 
T .... Nom 1 .TXT = Edition de l'animation 

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


