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ce manuel.
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Introduction

I-1 PRESENTATION

Votre nouvelle carte «éve» pour Apple /le a de multiples fonctions :

— Visualisation texte sur 80 colonnes (au lieu de 40).

— Extension mémoire (mémoire utilisateur portée de 64K a 128K).
— Visualisation couleur sur votre téléviseur par la prise PERITEL.
— Extension des possibilites graphiques de votre Apple lle.

Il est possible d'utiliser simultanément la sortie PERITEL de votre
carte éve sur votre televiseur et la sortie video standard de I'Apple lle
sur un moniteur monochrome.

Un moniteur couleur RVB peut étre utilisé sous certaines conditions
(consulter a ce sujet le chapitre 1X).

Tous les programmes congus pour Apple /e fonctionnent directement,
ils utilisent eventuellement la visualisation du texte en 80 colonnes,
I'extension mémoire 64K et les possibilités graphiques standard

de I'Apple lle.

Ce manuel est accompagné de deux disquettes correspondant aux
logiciels d'exploitation en Basic Applesoft et en Pascal 1.1 permettant
d'acceder facilement aux extensions graphiques specifiques a la
carte éve.

Vous pourrez obtenir quelques informations complétant ce manuel
en executant le programme Basic INFORMATION présent sur la
disquette DOS 3.3 PURPLESOFT.

I-2 COMMENT UTILISER CE MANUEL ?

Nous espérons que ce manuel saura réepondre a toutes les guestions
que vous étes en droit de vous poser au sujet de votre carte «éve»,
Neéanmoins, nous savons que votre pratique de 'ordinateur individuel
et plus généralement de la micro-informatique peut varier du tout au
rien en fonction du temps dont vous disposez et de ce que vous attendez
d'un tel outil.

10

Aingi‘, nous pouvons distinguer grossiérement trois catégories
d'utilisateurs ;

— Ceux pour qui I'APPLE /le et la carte «éve» ne sont Gu'un moyen
efficace d'utiliser au mieux des logiciels professionnels et autres
congus en fonction de ce support : si vous étes dans ce cas, il vous
faut lire au minimum le chapitre «Installation». Par curiosité vous
pouvez, bien entendu, lire les chapitres d'intérét général; celui sur
le graphisme par exemple.

Ce sigle est plac_é en marge des paragraphes compréhensibles
par tous.. Ce qui ne veut pas dire qu'ils sont sans intérét !!

— Les débutants devront commencer par assimiler une comprehension
minimum de leur machine en consultant attentivement le « guide
de l'utilisateur» et le manuel Apple correspondant au langage
informatique choisi : par exemple le manuel de référence
APPLESOFT ou les manuels fournis avec le systéme Pascal.

Dans un second temps, ils pourront alors utiliser le logiciel Basic
« PURPLESOFT » ou bien I'unité Pascal « PURPLEGRAPHICS » gérant
les modes textes et graphiques propres a la carte « éve »,

Et bien entendu, nous n'interdisons pas a I'athléte de partager le
savoir du brillant docteur d'Oxford..

— Les programmeurs confirmés seront sans doute intéressés par les
paragraphes repérés par ce dernier sigle (informations techniques,
langage machine..) !

A vous d'apprecier, ces symboles ne sont qu'indicatifs : nous vous
souhaitons en tous cas une lecture agréable et de longues heures
de passion en compagnie d'éve et de sa pomme !

19171 TN T
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L'installation de votre carte «éve » est trés facile, mais il est trés
important qu'elle soit faite correctement. Une mauvaise installation
pourrait deteriorer votre Apple /e, votre carte « éve» el méme
votre téléviseur.

Les explications sont illustrées de nombreuses photographies.

Si l'installation vous pose quelques problémes, n'hésitez pas a
demander conseil 4 votre distributeur Apple.

Le matériel a votre disposition doit étre :

— votre Apple lle;

Photo 1

— le petit matériel de fixation livré avec votre Apple /le (photo 1).
en particulier une petite clef, deux vis a téte hexagonale et une
plaque a visser pour connecteur 9 broches. Si une de ces pieces
vous mangue contactez votre distributeur d'ordinateurs Apple;

— votre carte «éve» (LE CHAT MAUVE);



— les cables fournis avec la carte «eve» (photo _2) destines au
raccordement sur la prise Péritel de votre téleviseur;

Photo 2

— le petit fil (10 centimétres) pour le raccordement eventuel du son;
— éventuellement votre televiseur.

Enlever le couvercle de votre Apple /le comme indiqué page 13 du
guide de l'utilisateur.

Le cable Péritélévision NE DOIT PAS étre branche
sur votre téléviseur tant que la carte «éve» n'est pas
rSeia RilelTA complétement installée dans votre Apple [le.

Veérifiez que votre Apple /le est eteint (aucun voyant ne doit étre
allume).

A lintérieur de votre Apple Ile, vers l'arriére, vous voyez sepl
connecteurs numerotés (juste devant) 1a 7.

Devant le connecteur 3, vous trouvez un autre connecteur un peu
plus grand a gauche duquel est marqué AUX.CONNECTOR
(connecteur auxiliaire).

La carte «éve» va se brancher a la fois sur le connecteur 3 et le
connecteur auxiliaire.

80808844 111 1181111511118 11588888395
U

Mais tout d'abord, il faut installer le céble de sortie :

— sur le panneau arriere de votre Apple /le, enlevez le cabochon
de l'ouverture numéro 5 en le poussant vers l'exterieur. Si cette
ouverture est déja occupee utilisez I'ouverture numero 8;

— prenez le petit cable (chat mauve) et la plaque a visser (apple);

— faites passer le connecteur plastique dans la plague a visser
{photo 3), attention au sens;

Fhoto 3

Photo 4

— placez le connecteur en forme de D et la plaque a visser contre
l'ouverture a l'intérieur de l'ordinateur (photo 4). Alignez les
encoches qui se trouvent en-dessus et en-dessous de I'ouverture
du panneau arriere avec les trous des vis dans le connecteur
et les écrous sur la plaque a visser;
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— Utilisez les deux vis a tétes hexagonales pour fixer le connecteur
au panneau arriere. Vissez avec la petite clef (photo 5);

Phota 5

Regardez votre carte «éve», coté composants, connecteurs dorés
en bas. |l y a sur la droite deux petits connecteurs : branchez le
connecteur plastique sur celui du haut. Pas d'inquiétude : un seul
branchement est possible (photo 6).

Photo 6

e e e e e
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Insérez les connecteurs dorés de la carte «eve», en méme temps,
dans le connecteur 3 et le connecteur auxiliaire : placez la carte
bien en face et enfoncez. Vérifiez votre installation (photo 7).

Phota 7

Si vous désirez le raccordement du son a votre téléviseur, débranchez
le connecteur du haut parleur, marqué J18 SPEAKER, a I'avant gauche
de la plaque de votre Apple, et branchez a la place le petit fil fourni avec
la carte «éve ». Branchez également ce petit fil a I'avant de la carte «éve»
(photo 8).

ATTENTION : Seul le connecteur J18 SPEAKER
sur la plaque électronique de votre Apple /e
doit étre utilise. En particulier, NE PAS
BRANCHER sur une éventuelle sortie «son»
similaire sur une carte périphérique, avant de
s'étre bien informe.
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Photo &

Votre carte est installée. Refermez le couvercle de I'Apple lle. Branchez
maintenant la prise D (9 broches) du cable peritel sur la prise que
vous venez d'installer a I'arriére de votre Apple Ile (photo 9). Ne
confondez pas avec un autre connecteur, celui des poigneées de jeu,
par exemple.

Photo 9

Branchez la prise Péritélévision (grosse prise a l'autre bout du cable)
au dos de votre téléviseur,

32 o e e e e e e e
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Allumez votre téléviseur, puis attendez quelques instants. Allumez
votre Apple /le : APPLE ][ doit apparaitre en haut de I'ecran, en blanc
sur fond noir. Sinon éteignez immeédiatement votre Apple et vérifiez
vos branchements.

Toujours debrancher la prise Péritélévision avant de
toucher & la carte «éve». Avant d'ouvrir le couvercle

de I'Apple, vérifiez que I'Apple et le téléviseur sont
ATTENTION EEie

Essayez une nouvelle fois, éventuellement réglez le bouton luminosité I'
de votre téléviseur.

Si le «blanc» de vos caractéres ne vous satisfait pas, essayez de régler
I'équilibre des couleurs en agissant avec un petit tournevis sur les trois
potentiometres situés & I'arriere de la carte «éve s - ils reglent I'intensité
des trois couleurs de base : rouge, vert, bley (photo 10). Ce réglage
et celui de la luminosité sur votre téléviseur vous permettront d'obtenir
la meilleure image possible.

| R
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Photo 10

Eventuellement, vous pouvez verrouiller le connecteur du cable péritel
sur le panneau arriére de votre Apple /le en serrant avec un tournevis
les vis qui se trouvent sur les cotés de ce connecteur.

[
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Le texte

-11-1 L'IMPLEMENTATION DE LA VISUALISATION

DU TEXTE SUR L’Apple lle
111-1.0 Introduction

En visualisation texte, la fonction 80 colonnes permet d'afficher a I'ecran
40 caracteres supplémentaires par ligne.

L'Apple lle standard affiche 24 lignes de 40 caractéeres pour un plein
écran, la fonction 80 colonnes permet de doubler le nombre de
caractéres par ligne. Il est possible de passer facilement de la
visualisation 40 a 80 colonnes et vice-versa.

Note : L'affichage sur un téléviseur standard par la prise PERITEL
ne permet pas une lecture trés satisfaisante des caracteres
80 colonnes. Nous vous conseillons dans ce cas I'utilisation
d'un moniteur monochrome de bonne qualite.

I1-1.1 Commutation du texte 80 colonnes

a) Sous Pascal et CP/M

Au chargement du Pascal ou du CP/M, la commutation 80 colonnes
est effectuée automatiquement par le systeme si toutefois votre carte
est correctement installee.

En Pascal, il est possible d'utiliser les touches T et + en exécutant au
préalable le programme SETUP situé sur la disquette APPLE 3

(se reporter au manuel “APPLE PASCAL OPERATING SYSTEM
REFERENCE MANUAL").

- Remarque : Pour éviter le passage automatique
i / en 80 colonnes vous pouvez utiliser la «recette »
suivante :

- Allumez votre Apple /le sans disquette dans
les lecteurs.

I'J



— Enfoncez simultanément les touches < Ctrl > et < Reset>
puis reldchez, le symbole ] de I'Applesoft apparait alors en bas et a
gauche de l'écran.
— Mettez vos disquettes dans les lecteurs.
— Tapez l'instruction suivante
POKE-16373,0;:PR #6

Le systeme présentera un écran texte 40 colonnes comme si... la carte
éve n'existait pas.

b) Sous Basic ou DOS 3.3

A l'allumage de votre Apple lle, I'affichage est en 40 colonnes; pour
obtenir un affichage 80 colonnes, il suffit de taper PR#3 (comme toute
commande Basic, PR est obligatoirement en lettres MAJUSCULES).

Cette instruction étant exécutée, il suffit de taper :

Esc 4 pour passer en 40 colonnes.
Esc 8 pour retrouver les 80 colonnes.

Esc désigne ici la touche Esc et non pas la suite de lettres E, s, ¢c. Une
telle séquence : touche Esc puis autre(s) caractére(s) est appelée
sequence d'évasion.

Il en existe de nombreuses; reportez-vous au paragraphe 111-1.2 pour
plus de détails.

Il peut vous étre agréable d'obtenir 80 colonnes dés I'allumage de votre
Apple lle sous DOS 3.3; il vous suffit de modifier le programme
d'initialisation en y incorporant les deux instructions suivantes :

1 D$=CHRS$(4)

2 PRINT D$: « PR#3»

111-1.2 Modes de visualisation sous Basic et DOS 3.3

Ces modes sont étroitement liés a I'activation de la FONCTION

80 colonnes. Lorsque cette fonction est activee, deux modes de
visualisation sont possibles en texte : 24 lignes de 40 caractéres ou
bien 24 lignes de B0 caractéres et dans ces deux cas le curseur

est un rectangle blanc. Si la fonction 80 colonnes n'est pas activée, un
seul mode de visualisation texte est possible : 24 lignes de 40 caractéres.
Le curseur est alors un damier clignotant.

Comme nous l'avons déja vu, I'activation de cette fonction est réalisée
par l'instruction Basic PR#3.

La désactivation quant a elle peut s'opérer de deux fagons différentes :

— soit par la séguence d'évasion Esc Ctrl-Q
Le curseur en forme de damier clignotant apparait en bas de I'écran
surmonté d'un caractére «backslash» sur la ligne du dessus. Vous
étes de nouveau en 24 lignes de 40 caractéres et tout programme
BASIC en mémoire au moment de la désactivation est conserve
intact.

2
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— soit par la commande Ctrl-Reset

Vous retrouvez le curseur a damier mais vos lignes de texte sont

devenues incompréhensibles. Un programme Basic en mémoire

peut alors étre irrémédiablement endommage. |l convient donc

de le sauver avant d'utiliser cette commande. ,
Si toutefois vous ne l'avez pas fait, ne repandez pas inutilement vos |
larmes et tapez LIST a tout hasard; vous avez malgré tout de |
grandes chances de le récupérer. |

a) Aspect commun a tous les modes texte

Toutes les commandes Basic fonctionnent également dans tous les
modes a I'exception de celles affectant la tabulation horizontale, I'aspect
du curseur, celui des caractéres et bien entendu le passage

40/80 colonnes et vice-versa.

b) Visualisation fonction non activée

Vous disposez de tous les caractéres minuscules et majuscules du
clavier en 24 lignes de 40 caractéres.

Lorsque la touche ALPHA LOCK est enfonceée, vous obtenez I'ancienne
visualisation Apple Il et Apple Il Plus et de ce fait une totale
compatibilité avec les logiciels écrits pour ces machines. Les modes |
spéciaux obtenus par les commandes Basic FLASH (caractere |
clignotant) et INVERSE (caractére noir sur fond blanc) fonctionnent |
parfaitement dans ce mode mais n'affectent pas les caracteres |
minuscules.

Vous avez également accés a toutes les séquences d'évasion hormis

celles ayant trait a la fonction 80 colonnes (Voir Tableau 1).

c) Visualisation fonction activee
c.1 La tabulation horizontale en 80 colonnes

Dans tous les cas, l'instruction BASIC HTAB peut étre suivie d'un
nombre entre 1 et 255; si ce nombre est inférieur ou egal a 40, pas de
probléme : le PRINT suivant imprimera le mot a cette tabulation. Par
contre, si la valeur suivant HTAB est supérieure a 40, I'expression
s'affichera alors sur les lignes suivantes.

Ceci pose un probléme en 80 colonnes : pour y remeédier, vous pouvez
remplacer HTAB N par POKE 36, N si N est supérieur a 40. Votre
expression s'affichera alors ou vous le souhaitez.

Essayez donc le programme suivant :

10 HTAB 55 : PRINT « TABULATION H=55»
20 POKE 36,55 : PRINT « TABULATION EXACTE»

Tapez RUN et voyez par vous-méme ce qu'il advient !

De méme la tabulation horizontale obtenue par des virgules entre les
expressions & imprimer ne fonctionne pas correctement en 80 colonnes.



Tapez Esc 4 puis exécutez ce programme :
10 PRINT « POMME », « CHAT », « CHAPEAU »

Tapez RUN puis Esc 8 puis de nouveau RUN
Tenez compte du résultat pour vos prochains programmes...

c.2 Les instructions FLASH, INVERSE et NORMAL

Lorsque la fonction 80 colonnes est activée, la commande INVERSE
affecte aussi les caractéres minuscules tandis que la commande FLASH
n'a aucun effet,

Toutefois, méfiez-vous, il ne faut pas étre en mode FLASH lorsque
vous tapez PR#3 pour activer la fonction 80 colonnes; vous travaillerez
alors en noir sur fond blanc et toute une partie de votre texte aprés
LIST ou un RUN serait incompréhensible.

Pour annuler les commandes FLASH et INVERSE, tapez NORMAL.

c.3. Le mode majuscule restreint

Ce mode vous interdit les lettres minuscules a I'exception de celles
contenues dans des guillemets si bien entendu la touche ALPHA LOCK
n'est pas enfonceée. Dans le cas contraire, les lettres entre guillemets
seront aussi des majuscules. On entre dans ce mode en tapant la
séquence Esc R; on en sort par Esc T.

0 0 1 O O 1 O

g

K

U

-

Essayez : — Tapez Esc R
— Relevez la touche ALPHA LOCK si elle était enfoncée
— Tapez print «j'ai compris»

Avez vous compris ?

— Tapez Esc T et recommencez : cette fois, le mot print
reste en minuscules et le SYNTAX ERROR? bien connu
apparait.

Voici un mode bien pratique !

c.4 Comportement du curseur en mode d'évasion

Dés que vous frappez la touche Esc, le curseur change d'aspect :
c'est toujours un rectangle blanc mais a présent il contient un signe -|-.

Il restera ainsi jusqu'a ce que vous ayez terminé votre séquence
d'évasion.

Lorsque vous tapez Esc puis les touches ¢ T —et « le curseur se déplace
dans le sens des fleches sur I'écran. En particulier, les caractéres sur
lesquels il passe ne sont ni recopiés ni effacés de la meémoire.

Pour terminer votre séquence et revenir au mode normal, frappez
simplement la barre d'espacement; le curseur redeviendra uniforme.

Pour plus d'information sur les séquences d'évasion, voir le tableau I11.1.

c.5 Restriction en affichage 80 colonnes

Lorsque votre écran affiche 80 caractéres par ligne, NE TAPEZ PAS
PR#6 pour relancer le systéme. Repassez auparavant en 40 colonnes
par Esc 4; tout se passera normalement et votre écran restera
compréhensible.

De méme, si vous voulez sortir du systéeme Pascal pour revenir au
DOS 3.3 : une proceédure courante est d'insérer une disquette sous DOS
et de taper H)alt au niveau le plus haut de commande. Changez
d’habitudes, insérez votre disquette sous DOS et tapez Ctrl-Reset pour
les raisons indiquées ci-dessus.

c.6 Passage 80/40 colonnes et vice-versa par programme

A cet effet, deux caractéres de controle sont indispensables :

— le caractere Ctrl-R (Code ASCII décimal 18) passe en affichage
80 colonnes;

— le caractére Ctrl-Q (Code ASCII decimal 17) vous fait revenir en
40 colonnes.

Essayez donc ce petit programme :

10 PRINT «JE TREMBLE DE TOUS MES MEMBRES »
20 PRINT CHR$(17):PRINT CHR$(18)
30 GOTO 20



Tapez RUN puis Ctrl-C lorsque ce tremblement aura quitté I'écran.

Pour plus d'information sur les caractéres de contrble, voir le
tableau I11.2.

I-2 TEXTE COULEUR EN BASIC
SANS LOGICIEL SPECIFIQUE

En Basic, si vous ne désirez pas charger le logiciel Basic PURPLESOFT
et malgreé tout utiliser les possibilités de votre carte « éve » en mode texte
nous vous donnons ci-dessous le moyen de le faire. Notez tout d'abord
que ce logiciel n‘'occupe qu'environ 1K de la mémoire de I'Apple /le et
qu'il est donc tout a fait discutable de refuser la souplesse d'utilisation
qu'il vous procure.

Vous pouvez remplacer la visualisation monochrome blanche des
textes 40 et 80 colonnes par une visualisation monochrome verte en
tapant l'instruction :

POKE-16197,0

Pour revenir a la visualisation blanche tapez :
POKE-16198,0

Vous pouvez, en texte 40 colonnes, choisir parmi 16 la couleur de
chaque caractére et la couleur du fond. Placer les couleurs souhaitées
dans deux variables, par exemple C (caractéres) et F (fond) par leur
numéro d'ordre :

0 noir 8 marron

1 magenta 9 orange

2 bleu foncé 10 gris 2

3 violet 11 rose

4 vert fonce 12 vert

5 gris 1 13 jaune

6 bleu 14 bleu turquoise
7 bleu clair 15 blanc

Pour passer en mode texte couleur il suffira d'exécuter :
POKE -16199,16 % F-C

A partir de cet instant tous les caractéeres envoyes a I'écran apparaitront
en couleur C sur couleur F,

ATTENTION : Tous les caractéres déja sur I'écran a cet instant
apparaitront dans des couleurs indéterminées. Au premier accés
a ce mode texte couleur, exécuter I'instruction HOME, tout I'écran
se couvrira d'un fond de couleur F.
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A chaque fois que vous changer les valeurs de C ou F, exécuter &
nouveau l'instruction POKE -16199,16 %F-C

Remarque : Tout «scrolling » de I'écran provoquera l'affichage de tous
les caractéres dans les couleurs C et F.

Pour quitter le mode texte couleur exécuter :
POKE -16200,16 k F+C
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Le graphisme
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CHAPITRE IV

Gy

Le graphisme

IV-1 LES DIFFERENTS ECRANS GRAPHIQUES

Un dessin sur I'écran de votre téléviseur ou de votre moniteur n'est en
fait qu'une juxtaposition de petites surfaces élementaires : les cases
d'une grille... Et votre dessin sera d'autant plus fin que le maillage

de la grille est resserrée.

Pour repérer une de ces cases de cette grille, on donnera sa position
horizontale et sa position verticale; I'origine des positions devra
egalement étre connue (fig I1V_1).

9 0
8 . 1
7 2
6 3
5 a
4 5
3 6
2 7
1 ® 8
0 9
Figure IV-1

o 1 2 3 4 5 6 7 B 9

Case rouge en (2,8) avec une origine (0,0) en bas et a gauche de la grille.
Case verte en (2,8) avec une origine (0,0) en haut et a gauche de la grille.




On peut caractériser une grille par le nombre des positions horizontales
et verticales qu'elle posséde.

Plus ces nombres sont éleves, plus les dimensions d'une case sont
reduites, plus la finesse du dessin est grande : en effet si le maillage
de la grille varie, le moniteur ou le poste de télévision garde des
dimensions fixes; vous ne l'avez jamais vu gonfler ni rétrécir 11

Ainsi nous pourrons attribuer a un écran graphique une définition
horizontale : nombre de positions ou de cases le long d'une méme
horizontale (également nombre de colonnes).

De la méme maniére nous parlerons de définition verticale : nombre

de positions ou de cases le long d'une méme verticale (également
nombre de lignes).

Un trés grand nombre de lignes et de colonnes est bien entendu le
meilleur garant de la précision d'un graphisme; ce n'est cependant
pas une regle absolue : en effet il existe un nombre de cases au-dela
duquel le gain de précision est illusoire car les appareils de visualisation
sont limités dans leur faculté de reproduire un objet trés petit. Telle
est la difference fondamentale entre moniteur haute-résolution et un
téléviseur classique. Le téléviseur arrive en limite de résolution pour
la grille la plus resserrée que peuvent générer I'Apple /e et la carte
«eve» : c'est en particulier le cas pour une definition harizontale de
560 points. Un moniteur haute résolution peut aller plus loin... si
toutefois il mérite son appellation |

Mais revenons a ce qui en définitive vous intéresse le plus : de quels
écrans graphiques disposez-vous donc sur Apple e ?

IV-11 Ecran standard Apple lle

C'est une grille de 280 colonnes sur 192 lignes dont I'origine est située

en haut et & gauche en Basic (Point(0,0)) et en bas et 4 gauche en
Pascal.

IV-1.2 Ecrans «éve»

Il en existe trois qui ont tous leur origine en bas et & gauche de I'écran
quel que soit le langage employé :

— Girille 280x192

— Grille 140x192

— Grille 560x192

Notons au passage que toutes ces grilles ont une définition verticale
de 192 lignes tandis que la définition horizontale varie du simple au

quadruple : ainsi une méme case est quatre fois plus large dans une
grille 140x192 que dans une grille 560x192.
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IV-2 PROBLEME DE COLORIAGE D'UNE CASE

D'un point de vue informatique colorier une case revient a coder sa
couleur et sa position. Dans le cas des 16 couleurs usuelles Apple, nous
avons besoin de 4 bits pour en coder la totalité, la position de la case
etant fournie par un calcul d'adresse.

Le systéeme Apple exige 8K de mémoire pour une image en 2 couleurs
coloriée case par case, 16K pour 4 couleurs et il exigerait 32K en
16 couleurs pour une grille de 280x192.

Etant donné que I'écran standard Apple //e vous offre déja 6 couleurs
pour BK de mémoire, cela signifie donc que les couleurs ne sont pas
disponibles case par case et qu'il y a “une astuce" !

Nous vous présentons ci-dessous les trois coloriages utilisés par
I'Apple lle et éve.

IV-2.1 Coloriage standard APPLE lle

L'Apple utilise pour son graphisme une zone mémoire commengant
al'adresse 8192 et finissant en 16383 appelée page haute-résolution n° 1.

Chaqgue série de 7 points sur une méme ligne de I'écran correspond
a un octet de cette zone mémoire. Un point est allumé lorsque le bit
correspondant est & 1. Une ligne est donc formée de 40 séries

de 7 points.

Ainsi les 40 premiers octets de la page HR n° 1 (8192-16383) contiennent
les informations de la ligne située en haut de I'écran.

Le bit de poids fort de chaque octet (bit n® 7) n'est pas visualisé mais il
conditionne en partie la couleur des 7 points liés a I'octet dont il fait
partie.

Ainsi, si le bit 7 est & 0, tout point isolé correspondant a cet octet et situé
en colonne paire apparait violet, en colonne impaire apparait vert,

Si le bit 7 est a 1, les points isolés en colonne paire apparaissent bleus,
ceux en colonne impaire apparaissent rouges.

Si deux points ou plus sont céte & cote sur une méme ligne, ils
apparaissent blancs méme s'ils ne dépendent pas du méme octet.

Pour mieux comprendre, tapez en Basic APPLESOFT le programme
suivant :

10 HGR

20 HCOLOR=3

30 HPLOT 21,0 TO 122,0 TO 122,150 TO 21,150 TO 21,0
70 END

puis RUN

i
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La ligne 20 met la couleur au blanc pour les instructions de dessin qui
suivent; le résultat n'est pas tout a fait celui escompte; a vous de
I'expliquer en sachant que dans ce cas (HCOLOR=3), le bit 7 de chaque
octet est 4 0.

Tapez a présent HCOLOR—7 (autre valeur de HCOLOR pour le blanc)
puis RUN 30.

Autre résultat | 4 votre avis pourquoi ?

Si vous désirez de plus amples precisions sur ce « mystériegx
comportement», reportez-vous au manuel de reférence de I'Apple /le.

mode HRAPPLE I

IV-2.2 Coloriage par série de sept points « foreground-background »

Comme dans le coloriage standard, les points sont regroupes 7 par 7
et chaque groupe de 7 points correspond a un octet (bits 0 a 6) de la
page haute resolution n° 1.

Tout point allume (bit & 1) sera de la couleur de « premier plan »
(foreground), tout point éteint (bit a 0) sera de la couleur
d'«arriére-plan» (background).

La définition de ces deux couleurs exige un octet de memoire

supplémentaire pour chague serie de sept points ! il est fourni par la
memoire auxiliaire de volre carte éve.
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Ainsi a une méme adresse, I'octet en mémoire principale déterminera

si les sept points qui lui correspondent sont allumés ou non; en mémoire
auxiliaire le demi-octet de poids fort donnera la couleur d'arriére-plan

(16 possibilités), le demi-octet de poids faible la couleur de premier plan
(egalement 16 possibilités).

Voici un exemple qui facilitera votre compréhension ;

Ecran couleur _

-

y

0,0110101
Mémoire principale

0100 |
|
poids fort | poids faible

Mémoire auxiliaire

0011

. 0100 binaire = 4 décimal — couleur vert foncé
Figure

i RS 0011 binaire = 3 décimal - couleur violet y,

Nous précisons que pour chaque octet de la mémoire principale le
point le plus a gauche correspond au bit de poids faible de cet octet.

IV-2.3 Coloriage point par point

Avec 16 couleurs disponibles, ce type de coloriage nécessite un
demi-octet par point : il est donc bien plus gourmand en mémoire;
aussi les modes graphiques 'utilisant devront diminuer soit le nombre
de couleurs disponibles, soit la définition horizontale afin que
l'occupation d'une page graphique reste compatible avec les
possibilites de votre Apple /le associé a la carte éve.

Il n'existe dans ce cas aucune limitation a I'existence d'une couleur
oU que ce soit dans la grille et la programmation s'en trouve d'autant
plus facilitée.

IV-2.4 Avantages et inconvénients des différents types de coloriage

De toute évidence, le coloriage point par point est appelé & devenir le
standard en la matiere. Sa facilité d'emploi, son absence de surprises (1)
le determine en ce sens. Toutefois sa gourmandise en mémoire ne

permettait pas jusqu'a présent de I'utiliser sur tous les types de machine.
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Le coloriage standard Apple /le a pour lui l'indiscutable avantage de la
compatibilite avec I'ancien Apple |l et I'Apple Il Plus et donc avec tous
les programmes graphiques ecrits pour ces machines.

Il exige une gestion plus rigoureuse de 'espace mémoire et rend la
programmation plus délicate. Testez-le en détail grace au programme
du paragraphe IV-2.1 en faisant progresser HCOLOR de 1 a 7. Ce que
vous verrez vous en apprendra plus que toute information écrite.

Enfin, le recouvrement couleur «foreground-background » est un
maoyen terme entre le point par point et le standard Apple. Bien employé,
il permet de créer une image «fouillée» en 16 couleurs avec une
resolution identique au mode standard.

IV-3 MODES GRAPHIQUES

Un mode graphique est défini par son nombre de colonnes et son
nombre de lignes ainsi que par le type de coloriage qu'il emploie.

L'occupation mémoire d'une page graphique varie en fonction du mode
choisi; les modes «eve » occupent 16K-octets tandis que le mode
standard Apple /le se contente de BK-octets.

IV-3.1 Mode standard Apple lle

Cette appellation recouvre en fait différents mode qui se distinguent
par leur type de coloriage et leur interprétation par la carte éve :

—Mode HRAPPLEII: écran 280x192 et coloriage standard
Apple lle.

méme ecran, coloriage standard Apple
avec cette différence : les points isolés de
couleur sur un fond blanc apparaissent
noirs.

identique a8 HRSPEC1 mais en plus les
points isolés sur fond noir apparaissent
blancs.

les lignes horizontales de couleur violette,
verte, rouge ou bleue apparaissent
pointillées.

ecran 280x192 en noir et blanc.

—Mode HRSPECH1:

—Mode HRSPEC2:

—Mode HRDASH:

—Mode HRBW:

HRSPEC1 et HRSPEC2 servent a obtenir une meilleure lisibilité des
caractéres graphiques; HRSPEC1 affecte trés peu le reste de I'mage
tandis que HRSPEC2 la blanchit.

Tous ces modes sont des dérivés du mode standard Apple /e et
occupent au total 8K-octets de mémoire; nous les appelons aussi
«modes 8K ».




IV-3.2 Modes «éve »

—COL140: ecran 140x192; coloriage en 16 couleurs
point par point.
COL280A; ecran 280x192; coloriage point par point
en 4 couleurs (noir, orange, vert, blanc).
—COL280B: écran 280x192; coloriage point par point
en 4 couleurs (noir, bleu-clair, rose, jaune).
—CP280: ecran 280x192; coloriage «foreground-

background » en 16 couleurs par séries de
7 points haorizontaux.
—BWS560: ecran 560x192; coloriage noir et blanc.

L'avantage de ces differents modes est d'offrir soit plus de couleurs, soit
une meilleure résolution. L'inconvénient est qu'ils occupent deux fois
plus de memoire : 8K-octets en mémoire principale et 8K-octets en
memoire auxiliaire : ce sont des « modes 16K »,

mode COL140
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mode COL140



mode COL140
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mode COL140

IV-4 LE CURSEUR GRAPHIQUE

Tout comme en texte, la page graphique dispose de son curseur;

la différence est qu'il n'apparait pas sur I'écran, mais sa position est
présente en mémoire. Ce curseur peut étre déplacé en laissant trace
de son passage ou non de fagon absolue ou relative : vous pouvez

en fait le considérer comme la pointe d'un crayon se déplagant sur une
feuille de papier (votre écran). On associera au crayon une «couleur
de crayon» et au papier une «couleur de papier».

Plusieurs instructions permettent de gérer le déplacement de
Ce curseur.

IV-5 LES POINTS ET LES LIGNES

On peut tracer un point soit a I'endroit ou se trouve le curseur graphique,
soit a un endroit repéré par ses deux coordonnées d'écran X et Y.

Tracer une ligne peut étre equivalent a tracer un certain nombre de
points, mais il est possible de le faire directement.

|




La connaissance du point de depart el du point d'arrivée de la ligne

suffit alors a la definir. On peut envisager synthétiquement ce trace sous

deux angles differents :

— trace d'un point (X1, Y1) a un autre point (X2, Y2).

— traceé de la position du curseur & un point d'arrivée de coordonnées
inconnues en deplagant le curseur de DX colonnes et de DY lignes.

IV-6 LES COULEURS

Nous disposons au total de 16 couleurs difféerentes

mode CP280

et d'une «couleur transparente »,

A tout moment, lors des opérations de tragage et de remplissage, deux
couleurs sont sélectionnées parmi les dix-sept spécifiées :

— la couleur de tragage (encre)

— la couleur de remplissage (papier)
Par defaut, la couleur de tragage est au blanc, et celle de remplissage
au noir.

La facon la plus simple de dessiner est de tracer un point a I'écran dans
la couleur de tragage, sans se préoccuper ni de la couleur, ni de la

511 5 8 6

1

localisation du point antérieurement affiche. Ceci a l'intérét de fournir
une plus grande vitesse d'exécution, mais pose le probléme de la
protection de certaines parties de I'écran (protection locale) et de
certaines couleurs (protection des couleurs). A ce dernier probléme,
deux technigues simples apportent une solution partielle :

IV-6.1 Protection des couleurs

Une table de commande des couleurs peut étre éventuellement utilisée
dans toutes les operations de tragage et de remplissage. La couleur du
point trace depend alors de la couleur du point préexistante et de celle
qui vient se superposer dessus. Par défaut, la table de commande des
couleurs n'est pas utilisee : le point trace «sort» alors de la couleur de
tracage prédeterminée (ou de remplissage, selon l'opération effectuée).

Supposons que vous dessiniez des arbres en employant les couleurs
d'encre vert, vert-clair et marron; vous allez constituer au bout d'un
temps plus ou moins long une forét touffue.

Vous avez commencé votre dessin avec un fond bleu-clair et vous voulez
a present rajouter un chateau blanc derriére la forét et devant le ciel.
Il suffira de positionner ainsi la table des couleurs :

BLANC sur VERT donne VERT

BLANC sur VERT-CLAIR donne VERT-CLAIR

BLANC sur MARRON donne MARRON

BLANC sur BLEU-CLAIR donne BLANC

A linitialisation, la table des couleurs renvoie toujours un résultat tel
que : couleur d'encre sur couleur d'écran donne couleur d'encre.

De méme, la table des couleurs n'est pas toujours activée : 4 vous de le
faire en sachant gu'un trace est plus lent lorsqu'il tient compte de cette
table. Par defaut la table de commande des couleurs est inactive.

IV-6.2 Opérations logiques bit a bit

L'option de transfert est un outil un peu plus compliqué et qui peut
donner des resultats étonnants pour qui 'emploie sans la maitriser.

Cette option permet de faire une opération logique bit & bit entre la
couleur d'encre et celle de I'écran.

Les differentes opérations logiques sont :

— «ou inclusif» : encre ou écran

— «ou exclusif» : encre ou bien écran (opération trés utile car elle
permet de tracer une premiere fois sur un fond complexe et de réobtenir
le fond en tragant une deuxiéme fois)

— «et» : encre et écran

— non encre (négatif)

— non encre ou écran

— non encre ou bien écran

- non encre et ecran




e

Par defaut le transfert affiche la couleur encre quelle que soit la couleur
écran.

Il est & noter que lorsque la table de commande des couleurs est
active, encre designe ici la couleur retournée par celle-ci.

La couleur affichée est determinée ainsi :

COULEUR D'ENCRE - TABLE DES COULEURS ~ OPTION
DE TRANSFERT + COULEUR AFFICHEE

IV-7 LA FENETRE

De méme qu'il peut étre utile de protéger une couleur, il est parfois
indispensable de soustraire toute une zone de I'écran a des tracés
eventuels.

A cet effet vous disposez d'une fenétre, elle peut étre imaginée comme
un rectangle fictif a I'intérieur duquel ont lieu toutes les opérations de
tracage et de remplissage. Par exemple, si on trace une ligne en travers
de l'ecran, seule la portion de la ligne située a l'intérieur de la fenétre
sera visualisée: le reste de I'écran ne sera pas affecté par le traceé : il se
trouve donc ainsi protége.

N.B.: — La position courante du curseur n'est pas limité a l'intérieur
fenétre; en fait, I'abscisse ou I'ordonnée du curseur peuvent
méme prendre des valeurs négatives.

Par defaut, ce rectangle est I'écran graphique tout entier dans lequel
vous dessinez. Bien entendu, vous pouvez modifier les dimensions
de la fenetre. Tout trace & I'extérieur de cette fenétre n'apparait pas
sur I'écran.

IV-8 LES FORMES

On peut afficher a I'écran a la position du curseur de petits dessins
en deux couleurs. Ces petits dessins doivent étre créés en mémoire
sous la forme d'un tableau rectangulaire de bits. Les 0 seront affichés
dans la couleur de remplissage et les 1 dans la couleur de tracage
(éventuellement modifiées par la table de commande des couleurs et
I'option de transfert). La hauteur et/ou la largeur de ces dessins sur
l'ecran peut étre multipliée par 1, 2, 3...

IV-9 LES CARACTERES GRAPHIQUES

Il est possible d'afficher sur I'écran graphique des caractéres et des
chaines de caracteres de couleur a la position du curseur. Huit
ensembles de caractéres sont disponibles en permanence, il est méme
possible de remplacer un ou plusieurs d'entre eux en cours de
programme. La hauteur et/ou la largeur de ces caractéres sur I'écran
peut étre multipliée par 1, 2, 3...
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CHAPITRE V
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Le logiciel
Basic Purplesoft

V-1 QUE VOUS OFFRE CE LOGICIEL ?

i i 2moire principale (1K),
Pour une occupation minime de la memoire principale
PURPLESOFT lE;ére la totalite des modes de visualisation, texte et
graphique, specifiques a la carte éeve.
En plus de ces modes, PURPLESOFT vous permet de travailler
conjointement avec les anciennes instructions texte et graphique
Applesoft moyennant quelques precautions

V-2 MISE EN EUVRE DE PURPLESOFT

Ce logiciel utilise la fonction & (Ampersand) du Basic Applesoft qui
permet d'étendre I'ensemble des instructions de ce langage. Toutes les
nouvelles instructions commenceront par ce symbole &.

Toutes les routines necessaires a ces nouvelles ingtructions seront
chargees en mémoire par le programme HELLO présent sur la disquette
PURPLESOFT. |

i sera fait : ati lumez votre Apple /le ou si
Ceci sera fait automatiquement si vous al 4
vous effectuez un < Ctrl-pomme ouverte-Reset > avec PURPLESOFT
comme disquette d'amorgage.

Note : Il est conseille de dupliquer cette disquette avant toute utilisation
et de garder l'original en lieu sur. (Consulter & ce propos le manuel
du DOS).

IMPORTANT : Pour bien comprendre les explications qui suivent, il est
necessaire de lire au prealable les chapitres |l et V.

V-3 COMMUTATION DES DIFFERENTS MODES TEXTE

Cette commutation s'effectue par Iinstruction &TEXT n ot n est un
parametre variant de 0 4 6.

Les caractéres seront imprimés par I'ordre PRINT habituel du Basic
Applesoft.

&TEXT 1 Ecran de 24 lignes de 40 caractéres noir et blanc; curseur
damier. L'écran est mis au noir et le curseur en haut a
gauche.

&TEXT 2 Identique & &TEXT 1. Curseur bloc.

&TEXT 3 Ecran de 24 lignes de 40 caractéres couleur; curseur damier.
L'écran est rempli de la couleur fixée par &BACK—=. Curseur
en haut et & gauche. Les caractéres seront imprimes dans

la couleur fixée par &COLOR— sur un fond fixé par
&BACK—.

&TEXT 4 Texte couleur (identique a & TEXT 3). Curseur bloc.

&TEXT 5 Ecran de 24 lignes de 80 caractéres noir et blanc, I'écran
est mis au noir et le curseur en haut a gauche.

&TEXT 6 Ecran de 24 lignes de 80 caractéres noir et vert, I'écran est
mis au noir et le curseur en haut & gauche.

&TEXT 0 Retour au dernier mode texte utilisé sans effacement de
I'écran et sans positionnement du curseur, Cette instruction
est congue pour revenir d’'un mode graphique vers un mode
texte sans effacer 'écran texte; elle NE DOIT PAS étre
utilisée aprés un <Ctrl-Reset> , il faut alors repréciser le
mode texte dans lequel on désire travailler.

IMPORTANT : Pour le bon fonctionnement de la visualisation, & TEXT 0
doit étre utilisé & la place de l'instruction Applesoft : TEXT.

Le programme DEMO TEXTE sur la disquette PURPLESOFT vous
donne un exemple d'utilisation de cette instruction. Exécutez le
par RUN DEMO TEXTE puis listez-le par LIST.

V-4 COMMUTATION DES DIFFERENTS
MODES GRAPHIQUES

Cette commutation s'effectue par I'instruction &GR n ou n est un
parametre variant de 0 a 10.

&GR 1 Mode HRAPPLEI| (mode standard Apple //e)
&GR 2 Mode HRSPEC1
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&GR 3 Mode HRSPEC2
&GR 4 Mode HRDASH
&GR 5 Mode HRBW

Tous les modes ci-dessus sont des modes 8K, I'écran n'est pas efface.
Seules les instructions Applesoft de la haute résolution y opérent :
HPLOT, HCOLOR, DRAW, XDRAW, ..etc.. L'instruction Applesoft HGR
permet alors d’'effacer I'écran au noir.

IMPORTANT : L'instruction HGR du Basic Applesoft DOIT étre
impérativement précédée d'une instruction du type &GR n (n entre 1
et 5) correspondant a I'un des modes précédents. Par exemple effectuer
un &GR1 pour obtenir la haute résolution Apple /e puis éventuellement
un HGR pour effacer I'écran.

&GR 6 Mode COL140
&GR7 Mode COL280A
&GR 8 Mode COL280B
&GR 9 Mode CP280
&GR 10 Mode BW560

Ces derniers modes sont des modes 16K, les instructions PURPLESOFT
leur sont destinées : &PLOT, &COLOR—, &BACK—, &PRINT ..etc..
La fenétre est fixée a tout I'écran graphique et remplie de la couleur fixee
au préalable par &8BACK=—. La table des couleurs est deconnectée
(mais pas modifiée) et 'option de transfert mise a zéro.

&GR 0 Retour d'un mode texte vers le dernier mode graphique utilisé.

Remarque : contrairement a &TEXT 0, l'instruction &GR 0 peut étre
utilisée aprés un < Ctrl-Reset > .

Note : Exécutez et listez DEMO GR16K pour un exemple commente
des modes graphiques étendus (modes 16K).

IMPORTANT : Interférences entre modes texte et graphique.

Lorsqu'un mode texte est visualisé, il est toujours possible de continuer
a travailler sur I'écran graphique (non visualisé) avec les instructions
&PLOT, &COLOR—, &CLEAR ,..etc.. L'inverse n'est PAS TOUJOURS
possible, si 'un des modes graphiques COL140, COL280A, COL280B
ou BW560 est visualisé et si le mode texte avait été choisi par &TEXT 2 ou
par &TEXT 4 (texte 40 colonnes avec curseur bloc), l'instruction
Applesoft PRINT ne doit pas étre utilisée jusqu'au retour a une
visualisation texte.

De méme, il n'est pas toujours possible de placer 4 lignes de I'écran texte
a la place du bas de I'écran graphique : les modes graphiques COL140,

COL280A, COL280B ou BW560 ne peuvent étre « mixes » gu'avéc un
mode texte 80 colonnes (chaisi au préalable par &TEXT 5 ou &TEXT 6).
Cet_te derniére possibilité décrite dans la documentation Apple n'est pas
toupc_)yrs utile dans la mesure ou l'affichage de caractéres est possibre
sur I'ecran graphique (mode 16K) avec PURPLESOFT.

V-5 LES POINTS ET LES LIGNES

Les points et les lignes sont tracés par I'instruction &PLOT.

Pour ceux dl‘_entre vous qui sont déja familiarisés avec Applesoft, la
i{YF?L%KG de l'instruction &PLOT est similaire a celle de I'instruction
I

&PLOT XY trace un point de coordonnées X,Y dans la couleur
définie auparavant par &COLOR.

&PLOT TO XY trace une ligne de la position du dernier point tracé
par une instruction &PLOT, & la position X,Y

&PLOT X1.Y1 TO X2,Y2 TO X3,Y3 TO ... TO XN.YN
trace une ligne brisée de point de départ X1,Y1 passant
par X2,Y2 .. X3,Y3 .. et finissant en XN, YN.

Dans tous les cas, la couleur du tracé est définie par &COLOR—

IMPORTANT : Dans tous les modes graphiques etendus (16K) I'origine
des cooydonnées est située en bas et a gauche de I'écran. le poim-

en haut a gauche ayant pour coordonnées 0,191.(ceci est différent dans
le cas de I'écran graphique Haute Résolution standard en Basic).

Note : Exécutez et listez DEMO LIGNES pour un ex ati
d'utilisation. p SARMmple pratique

V-6 LES COULEURS ET LEUR CONTROLE
V-6.1 Les instructions & COLOR— et &BACK -
&COLOR=n avec n compris entre 0 et 16 fixe la couleur de tracage

(encre).

;‘R\BACPE n avec n compris entre 0 et 16 fixe la couleur de remplissage
papier). )

Con'sultez l'image qui suit pour la correspondance entre numeéro ot
couleur.
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mode CP280

Le role de la valeur 16 (couleur transparente) est un peu particulier :
— En graphisme si on effectue un &BACK-—16 les formes et les
caractéres sont traces sur le fond existant.

— En texte couleur une instruction &BACK=16 ou &COLOR=16 a
pour effet de bloquer la répartition des couleurs sur 'écran mais
n'interdit pas l'impression de caracteres, par l'instruction Applesoft
PRINT, qui s'inscrivent alors dans les couleurs et sur les fonds
preexistants.

ATTENTION : Les 16 couleurs ne sont pas disponibles en totalite dans
tous les modes graphigues.

COL280A, COL280B n'offrent que 4 couleurs : noir, orange, vert et
blanc pour COL280A. Noir, bleu clair, rose et jaune pour COL280B
Quoiqu'il en soit la couleur 0 donne toujours le noir et un tracé dans la
couleur 16 n'a aucun effet quel que soit le mode.

En BW56O, toute couleur differente de 0 donne le blanc.

V-6.2 L'instruction &SCRN(X,Y,C)

L'instruction &SCRN(X,Y.C) retourne dans la variable C le numero de la
couleur du point de coordonnés X,Y.

56

Si le point de coordonnées XY n'est pas dans I'ecran défini par le mode

graphique dans lequel vous vous trouvez, &SCRN(X,Y,C) renvoie 16
dans la variable C.

V-6.3 La protection des couleurs

Vous disposez a cet effet de la table de commande des
couleurs. Vous l'activerez par POKE-26074.1 et la
deésactiverez par POKE-26074,0.

Pour njodifier la table de commande des couleurs de
fac;_on a ce que tout point trace dans la couleur C sur un
point deéja existant de la couleur E apparaisse de la
couleur R, effectuez I'instruction :

POKE -26368-4-C-| 16 *E,R

Pour réinitialiser la table des couleurs a ses valeurs par défaut, exécutez
la sequence d'instructions suivante :

10 FOR C—0TO 15

20 FORE=0TO 15

30 POKE -26368-} C--16+E,C
40 NEXT E,C

Pour mieux comprendre le fonctionnement de la table de commande
des couleurs exécuter puis examiner le programme DEMO TABLE.

V-6.4 Operations logiques

Pour modfﬁer l'option de transfert et la fixer a la valeur T comprise entre
0 et 7 exécuter l'instruction -

POKE-26112,T:CALL-25984

Options de transfert :

. encre

. encre ou écran

. encre ou bien écran
Cencre el ecran

. non encre

: NOnN encre ou écran

. non encre ou bien ecran
. non encre et écran

~NoOOEON 2O

Pour plus de précisions, consuller le paragraphe |V-6.2.
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V-7 LA FENETRE

Le positionnement de la fenétre s'effectue par l'instruction
&WINDOW G,D,.B.H

Vous fixez ainsi les quatre cotés de la fenétre : G,D,B,H en représentant
respectivement les limites gauche, droite, basse et haute.

Le remplissage de cette fenétre d'une couleur C s'effectue par
l'instruction suivante :

&BACK—=C:&CLEAR
Ceci est également trés utile pour tracer des rectangles pleins.

Le programme DEMO FENETRE vous donne un exemple d'utilisation
dans ce sens.

Remarque : En mode CP280 («foreground-background»), la limite
gauche est automatiquement arrondie au multiple de 7 inférieur et la
limite droite au multiple de 7 supérieur moins un. C'est une
conséquence des limitations de ce mode.

V-8 LE CURSEUR

Un curseur est utilisé pour un positionnement dans les ordres &PRINT
(impression de caractéres graphiques) et &DRAW (tragcage de tableaux
bicolores).

Le positionnement de ce curseur sur 'écran graphique s'effectue par
l'instruction &POS XY ou X est I'abcisse de cette position et Y son
ordannée.

L'instruction & POS peut trés bien conduire le curseur en dehors de la
fenétre courante, mais seuls apparaitront les tracés situes a l'interieur
de cette fenetre.

V-9 LES CARACTERES GRAPHIQUES

L'instruction &PRINT permet d'afficher a I'écran graphique des
caractéres et des chaines de caractéres, le premier caractere etant
affiché au-dessus et & droite de la position du curseur définie au
préalable par une instruction &POS.

Le curseur est ensuite repositionné automatiquement a la fin de cette
chaine de caractéres.

ATTENTION : Aucune gestion d'écran n'est effectuée, ni passage a la
ligne, ni «scrolling ». Il est donc nécessaire de repositionner le curseur
pour changer d'ordonnee.

Les caractéres sont affichés dans la couleur d'encre sur la couleur de
remplissage, dans les mémes conditions que les points ou les lignes
(fenétre, table de commande des couleurs...).

La syntaxe de l'instruction &PRINT est identique a celle de l'instruction
Applesoft PRINT. |l est conseillé de |a faire suivre d'un point virgule
afin d'éviter l'inscription du caractére graphique correspondant au
<Return > .

La taille des caractéres peut étre multipliee en hauteur et en largeur
grace a l'instruction &SCALE—L,H ou L et H sont compris entre 1 et
128 et représentent respectivement les coefficients multiplicateurs de la
largeur et de la hauteur.

Huit ensembles de caractéres sont disponibles. L'instruction &CHRS n
avec n compris entre 0 et 7 permet de choisir.

: SYSTEM.CHARSET (Caractéres americains)
: FRENCH.FONT (Caractéres francais)

: BYTE.FONT

: ITALIC.FONT

. GOTHIC.FONT

. ASCILFONT

: LARGE.FONT

. GREEK.FONT

SYSTEM.CHARSET est choisi a l'initialisation.

SO WLN—=O

V-9 LE TRACE DES FORMES

L'instruction &DRAW n permet de tracer la forme chargee
en mémoire a l'adresse n.

Le coin en bas et a gauche de la forme sera la position
courante du curseur graphique (le positionner
eventuellement par &POS).

Une forme a la structure suivante :

1" octet : Hauteur de la forme

2° octet : Largeur de la forme

Les octets suivants contiennent la forme proprement dite representee
en mémoire par une suite de 1 et de 0.

Les bits a 1 représentent les points qui seront traces dans la couleur
d'encre et les bits a 0 les points qui seront traces dans la couleur
de remplissage.

TEEETENEEEE AN AN



o

Pqur vous expliquer simplement comment coder votre forme en
memoire, nous allons recourir & un exemple :

Supposons que vous désiriez représenter la forme suivante

XXXXXX
XX XX
KXXX  XXXX
KEXKXXKXKXXXKXKX
X X

Ce dessin est inscrit dans un rectangle de hauteur H—5 (hexa 05) et de
largeur L——15 (hexa OF).

Vous ‘a!rez a présent «lire» votre forme de gauche a droite et de bas en
haut a partir du coin inférieur gauche du rectangle en remplagant
les blancs par des 0 et les x par des 1.

000011111100000
000011001100000
001111001111000
1111111111111
001000000001000

Cette opération va vous donner la suite binaire -
00100000000100017111111111111 1100111100111 100000001 100110000000001111 1100000

Beorganisons cette suite par series de huit bits en rajoutant
eventuellement des 0 & la fin :

00100000
00010001
11111111
11111100
11110011
11000000
01100110
00000000
11111100
00000000

Chaqu_e serie de 8 bits est alors transformé en un octet en étant relu
de droite a gauche :

binaire 00000100 hexa 04 decimal 4
binaire 10001000 hexa 88 décimal 136
binaire 11111111 hexa FF décimal 255
b!naire 00111111 hexa 3F deécimal 63
binaire 11001111 hexa CF decimal 207
binaire 00000011 hexa 03 décimal 3
binaire 01100110 hexa 66 deécimal 102
binaire 00000000 hexa 00 décimal 0
binaire 00111111 hexa 3F decimal 63
binaire 00000000 hexa 00 décimal 0

[
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Exécutez le petit programme suivant :

10 DATA 5,15,4,136,255,63,207,3,102,0,63,0

20 FOR I=0 TO 11:READ A:POKE768--I,A:NEXT |

30 &COLOR=15:4BACK=0:&4GR7:&P05130,95:&DRAWT7E8
40 END

Les instructions 10 et 20 placent cette forme aux adresses 768 a 779.
L'instruction 30 trace cette forme dans le mode graphique COL280A.

ATTENTION : Choisissez avec soin I'adresse n car vous pourriez sans
le vouloir ecraser des donnees et tout votre programme pourrait étre
detruit.

Il est possible d'agrandir une forme en hauteur et/ou en largeur en
executant l'instruction &SCALE=ML ,MH ou ML est le facteur entier
multiplicateur de la largeur de la forme et MH un entier multiplicateur
de la hauteur de la forme.

La sequence d'instructions : &SCALE=2,1
&DRAW n

dessinera une forme deux fois plus large que l'original. Multiplier les
dimensions d'une forme diminuera malheureusement la precision de
son trace.

V-10 SAUVEGARDE ET CHARGEMENT DES IMAGES

Deux petits programmes GRLOAD et GRSAVE présents sur la disquette
PURPLESOFT permettent de charger et de sauvegarder.des images
sur disgue. lls utilisent les routines BLOAD et BSAVE du DOS et sont
de ce fait assez lents.

Vous pouvez inclure les sous-programmes utilisés, dans vos
programmes ou vous en inspirez pour concevoir des routines plus
adaptees et/ou plus performantes.

V-11 INFORMATIONS DIVERSES
V-11.1 Utilisation de compilateurs Applesoft

Certains compilateurs n'implementent pas I'ampersand (&) et il sera
donc necessaire pour les utiliser de transcrire les instructions
PURPLESOFT par des POKE et des CALL. Le chapitre «Eve et le
langage machine» vous donnera toutes les informations nécessaires
a cette traduction. !
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V-11.2 Messages d'erreurs

Trois messages d'erreur peuvent étre retournés par PURPLESOFT :
— SYNTAX ERROR signale une erreur de syntaxe.

— ILLEGAL QUANTITY ERROR signale une erreur quantitative dans
les paramétres.

— BAD SUBSCRIPT ERROR signale que le mode graphique basse
résolution est sélectionné et qu'il est nécessaire d'effectuer tout d'abord
un &GR n pour utiliser les autres instructions graphiques de
PURPLESOFT. En particulier, il faut savoir qu'aprés un < Ctrl-Reset >
I'Apple /e sélectionne automatiquement le mode graphique basse
resolution.

V-11.3 Modification de &GR

Le fonctionnement de l'ordre &GR peut étre modifié par |'utilisateur
pour éviter I'effacement d'écran et/ou la commutation en graphisme
dans les modes 16K.

Maodification de OPTCLEAN

L'instruction POKE-26066,0 permet d'éviter le nettoyage de I'écran
provoque par un &GR n (n compris entre 6 et 10).

L'instruction POKE-26066,1 permet de revenir au fonctionnement
normal de &GR au niveau de I'effacement.

Modification de SWITXTGR

L'instruction POKE-26064,0 permet d'éviter la commutation de
l'affichage de texte en graphisme provoquée par &GR n (n compris
entre 1 et 10).

L'instruction POKE-26064,1 permet de revenir au fonctionnement
normal de &GR au niveau de la commutation d'affichage.

V-11.4 Routine CPCHANGE

En mode CP280, I'instruction CALL-25996 a pour effet de remplacer la
couleur de tous les points «allumés» (bits a 1) par la couleur de tragage
et celle des points «éteints» (bits a 0) par celle de remplissage. (Cette
routine n'a d'effet que dans la fenétre graphique et utilise
éventuellement la table de commande des couleurs et I'option de
transfert).

V-11.5 Routine TRANSCHAR

L'instruction CALL-25932 permet de remplacer le charset courant
sélectionné par l'instruction &CHRSn par un autre préalablement
chargé a l'adresse ADDR.

rﬂ' A A < R

— L'adresse -26112 devra contenir la partie basse de |'adresse ADDR
et 'adresse -26111 la partie haute.

10 D$—CHRS$ (4)

20 PRINT D§;"BLOAD SPANISH.FONT,A16384"
30 &CHRS7

40 POKE-26112,0:POKE-26111,64:CALL-25932
50 END

Ce petit programme charge en premier lieu 'ensemble des caractéres
espagnols en memoire a 'adresse 16384—64x256-}-0, initialise le
contenu des adresses -26112 et -26111 puis remplace 'ensemble des
caractéres numero 7 par les caractéres espagnols.

V-11.6 MAXFILES et INT

Une partie du logiciel PURPLESOFT est logée entre le DOS et ses
«buffers » et peut donc étre détruite par les deux instructions MAXFILES
et INT. Ne pas utiliser ces instructions si vous désirez conserver
PURPLESOFT en mémoire.

V-11.7 Utilisation de la page graphique n° 2

Toutes les instructions de PURPLESOFT débranchent le commutateur
PAGE2. Si vous desirez utiliser la page graphique n° 2 en exécutant
HGR2, notez bien que toute utilisation d’'une instruction PURPLESOFT
replacera |la visualisation en page n® 1. Comme pour l'instruction HGR
n'oubliez pas de sélectionner au préalable la Haute Résolution'standard
par &GR n avec n compris entre 1 et 5.

L'utilisation de la page graphique n° 2 est de toute facon rendue
impossible si vous utilisez I'écran texte 80 colonnes.
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Visualisation
couleur en Pascal
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CHAPITRE VI

*’“ Visualisation
couleur en Pascal

VI-1 AVERTISSEMENT

Ce chapitre est réservé aux personnes disposant du logiciel Pascal
U.C.S.D. et ayant une bonne connaissance dans le maniement de ce
langage sur Apple lle.

Dans le cas contraire, il est indispensable de lire et d’étudier
attentivement les manuels fournis avec le logiciel Pascal avant
d'entreprendre la lecture de ce chapitre.

IV-2 LA DISQUETTE PASCAL «PURPLE: »

Votre carte «éve » est accompagnée de deux disquettes dont I'une
appelée PURPLE:

Il vous faut avant toute chose réaliser une copie de cette disquette
comme indiqué dans les manuels Pascal afin de conserver 'original
en lieu sur.

Cette disquette procure :

— une bibliotheque SYSTEM.LIBRARY constituée des unités usuelles
«Apple» et complétée par une unité appelée PURPLEGRAPHICS
specialement reéalisée pour profiter de toutes les possibilités de la
carte «eve»;

— untexte de programme PURPLEDEMO.TEXT qui fournit un exemple
d'utilisation de I'unité PURPLEGRAPHICS:

— le fichier SYSTEM.STARTUP qui est en fait le code du programme
PURPLEDEMO et qui associé aux fichiers SYSTEM.PASCAL et
SYSTEM.APPLE permet I'exécution de ce programme de
démonstration dés l'allumage de votre APPLE Jle:

— le fichier SYSTEM.PURPLE nécessaire au début de I'exécution d’un
programme utilisant 'unité PURPLEGRAPHICS;

— des images graphiques et quelques charsets.




Hemgrque importante : Cette disquette NE PROCURE PAS les
logiciels-systéme de base du PASCAL comme I'éditeur de texte
{SYS'I_'EM,EDITOFI). le traitement des fichiers (SYSTEM.FILER), le
compilateur (SYSTEM.COMPILER,) etc... qui sont fournis lors de l'achat

du logiciel PASCAL. Elle permet seulem 'exécuti
i ; ent I'exé
i st Ra g cution du programme

VI-3 L’'UNITE PURPLEGRAPHICS
VI-3.0 Introduction

Cette unité met a votre disposition un ensemble de procédures et
de forjctlc_ms permettant I'utilisation des nouveaux modes de
visualisation couleur sur votre Apple /le équipé de la carte «éve».

Dans vos programmes, et avant toute utilisation de ces ordres, il
faudra placer juste apres I'en-téte : '

uses PURPLEGRAPHICS;

cette déclaration indique au SYSTEME PASCAL d'aller cherch
routines graphiques dans le fichier SYSTEM.LIBRARY. R

Le fichier SYSTEM.PURPLE doit étre en ligne au dé ' i
d'un tel programme (volume 4 ou 5). ’ PHRAE RN

III faut gu'un fichier SYSTEM.LIBRARY contenant

| unr:!e P_LJlRF"LEGFIAPH!CS soit sur la disquette qui

a charge le langage Pascal («boot disk ») aussi bi
LARE=RRle] I a la compilation qu'a I'exécution. RSN

Pour ce faire, vous avez deux solutions :

— Vous pouvez transférer le fichier PURPLE:SYSTEM.LIBRARY sur
votre disquette d'amorgage (si un fichier SYSTEM.LIBRARY existe
deja sur votre disquette d'amorgage, il est fortement conseillé de le
3auvegarder auparfavant}_

— Vous pouvez transferer I'unité PURPLEGRAPHI
SYSTEM.LIBRARY en exécutant le programme %nggg:t?g}gﬂ\ﬂ\(,

VI-3.1 Les types prédéfinis
PURPLE : i iti >fini
e i fBFiAPHICS met a votre disposition les deux types prédéfinis

GRAFIXTYPE= (HRAPPLEIl,HRSPEC1,HRSPEC2,HRDA
; i ; SH,HRBW,
COL140,COL280A,COL280B,CP280,BW560);

IEEEEENENEN RN TR
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Ceci correspond aux 5 modes de visualisation « compatibles
Apple lle» utilisant 8K RAM de memoire graphique :

— a) HRAPPLEII: (par défaut & I'initialisation) mode de visualisation
couleur usuel Apple Il en 6 couleurs avec des limitations importantes
et une résolution de 280x192 points (cf Apple /e reference manual).

— b) HRSPEC1: mode de visualisation couleur en 6 couleurs identique
4 HRAPPLEII mais permettant une meilleure visualisation des points
isolés de couleur sur fond blanc qui apparaissent noirs, ce qui peut
etre utile, notamment pour la lisibilité des caractéres graphigues.

— ¢) HRSPEC2: mode de visualisation couleur en 6 couleurs identique
a4 HRAPPLEII mais permettant une meilleure visualisation des points
isolés de couleur sur fond noir qui apparaissent maintenant blancs

et des points isolés de couleur sur fond blanc qui apparaissent noirs.

— d) HRDASH: mode de visualisation couleur en 6 couleurs identique
a HRAPPLEII, sauf en ce qui concerne l'affichage des lignes
horizontales dans les couleurs violet, vert, rouge et bleu qui
apparaissent alors poinlillees.

— &) HRBW: mode de visualisation noir et blanc qui permet d'obtenir
sur un écran couleur exactement la méme visualisation que sur un
moniteur monochrome.

REMARQUE TRES IMPORTANTE :

Les 5 modes précedents HRAPPLE2, HRSPECT,
HRSPEC2, HRDASH et HRBW sont destines a
visualiser des images créees par des programmes
CYRNEYRATOIA (tilisant I'unite standard TURTLEGRAPHICS. Ces
images occupent 8K en memoire principale et sont appelées
«images 8K ».
L'unité PURPLEGRAPHICS n'apporte pratiquement pas d'outil
nouveau pour I'utilisation de ces modes, mis a part les operations
suivantes :
_ commutation dans I'un de ces modes pour la visualisation des
images 8K (cf. GRAFIXMODE et GRAFIXON);
— sauvegarde d'une image 8K sur une unite de disquette
(¢f. GSAVE) — chargement d'une image 8K a partir d'une unite de
disquette (cf. GLOAD).

IMPORTANT : Elle ne permet en aucun cas de tracer des points,
des lignes, de realiser des operations de remplissage etc...

Pour ce faire il faut utiliser I'unité standard TURTLEGRAPHICS.
L'utilisation de I'unité PURPLEGRAPHICS pour ces 5 modes reste
donc tres limitee.
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Ce type contient aussi les 5 modes de visualisation utilisant 16K RAM

2Moi CPBACKGND:COLORTYPE;
de mémoire graphique :

En mode CP280, variable retournant la coulleur des bits a O‘de la
cellule de sept points correspondant au point de coordonnées (X.Y)

APRES un appel de DOTCOLOR(X.Y).

CPCELL:INTEGER; '
En mode CP280, variable retournant le numéro (dans 0.39) de la

cellule de sept points correspondant au point de coordonnées (X,Y)
APRES un appel de DOTCOLOR(X)Y).

CPBIT:INTEGER; ' .
En mode CP280, variable retournant le numéro du bit (dans 0..6) dans

la cellule de sept points correspondant au point de coordonnées (X.Y)
APRES un appel de DOTCOLOR(X.Y).

CPBYTE:packed array [0..6] of BOOLEAN; .
En mode CP280, cellule de sept points correspondant au point de
coordonnées (X,Y) APRES un appel de DOTCOLOR(X,Y).

— &) COLMQ: mode de visualisation en 16 couleurs POINT par POINT
sans aucune limitation avec une résolution de 140x192 points.

— b) COL280A: mode de visualisation en 4 couleurs (noir, orange
vert et blanc) POINT par POINT sans aucune limitation avec uneg \
résolution de 280x192 points.

— ¢) COL280B: mode de visualisation en 4 couleurs (noir, bleu clair,
rose et Jaune) POINT par POINT sans aucune limitation avec une
résolution de 280x192 points.

— d) CP280: mode de visualisation en 16 couleurs avec une limitation
a deux coule‘urs |'ndependantes sur 7 points consécutifs mais
permettant d'accéder a une résolution de 280x192 points.

— e) BW560: mode de visualisation noir et blanc avec une resoluti
de 560x192 points. (mode double haute résolution). g
. ; niréle des modes graphiques
COLORTYPE=(CBLACK,CMAGENTA,CDAR KBLUE,CPURPLE, VIKER Lok preslng R ’
CDARKGREEN,CGREY1,CMEDBLUE,
CLIGHTBLUE,CBROWN,CORANGE,CGREY?2,
CPINK,CGREEN,CYELLOW,CAQUA,CWHITE,

procedure TEXTBG; o .
Le texte 80 colonnes sera affiché en noir et vert.

CNONE); procedure TEXTBW; o .
Le texte 80 colonnes sera affiché en noir et blanc.

—0 GBLACK (Noir — rocedure GRAFIXMODE(G:GRAFIXTYPE); _
—1 CMAGENTA (J\’;lagenta) _3 ggmﬁg.;{?qggﬂgg} p(3 devient le mode graphigue co'urant (initialise a I-!R_AF’F’LEII), de plus:
—2 CDARKBLUE (Bleu foncé) —10 CGREY?2 (Gris 2) — J'écran graphique est nettoye dans la couleur fixée par PAPER
—3 CPURPLE (Violet) —11 CPINK (Rose) — la fenétre est ramenée a tout I'écran
-4 CDARKGREEN (Vert foncé) —12 CGREEN (Vert clair) la table des couleurs est inactivee
—5 CGREY1 (Gris 1) —13 CYELLOW (Jaune) — l'option de transfert est mise a 0 T , .
—6 CMEDBLUE (Bleu moyen)  —14 CAQUA (Bleu turquoise) Ce fonctionnement peut étre modifié par I'utilisation de la procedure
—7 CLIGHTBLUE (Bleu clair) ~ —15 CWHITE (Blanc) CLEANOPTION.

procedure CLEANOPTION(C:BOOLEAN);

—16 CNONE (Transparent) : cette couleur «transpar: —— :
a8 boolears s Change le comportement de la procedure GRAFIXMODE.

rajoutée pour permettre de tracer un tableau de booléens ou
un caractere graphique sur un fond déja existant ) o
. ' C: Option de nettoyage d'écran. _

Si CETHUE (valeur normale), la procedure GRAFIXMODE se comporte
comme décrit ci-dessus. ) .

Si G=FALSE, la procédure GRAFIXMODE ne nettoie plus Iécre‘m, _

le fonctionnement de la table de commande des couleurs et de l'option

de transfert reste inchange.
Remarque : L'option C ne joue aucun role dans les modes «8K»,
I'écran n'est jamais nettoye.

VI-3.2 Les variables prédéfinies

IOERROR:INTEGER:

Va(iab!e reto.uma_nl un code d'erreur (identique a IORESULT) lors des
operations d'entrées-sorties GSAVE, GLOAD et LOADCHARSET.

CPFOREGND:COLORTYPE;

En mode CP280, variable retournant la couleur des bits a4 1 de la

cellule de sept points correspondant au point de coordonnées (XY
APRES un appel de DOTCOLOR(X,Y). Gl

IV-3.4 Les procédures de contréle de l'affichage

procedure TEXTON;
Place I'écran en mode texte.
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procedure GRAFIXON:

Présente a I'écran le mode graphique défini auparavant par
GRAFIXMODE.

procedure MIXON:

Presente a I'écran le mode graphique défini auparavant par
GRAFIXMODE et remplace le bas de l'image par 4 lignes de I'écran
texte.

VI.3.5 Le contréle des couleurs

procedure TABLEQFF:

La table de commande des couleurs n'est pas utilisée, toutes les
opérations de tragage et de remplissage sont plus rapides.
procedure TABLEON:

La table de commande des couleurs est utilisée, elle permet la

protection de certaines couleurs ou leur transformation lors des
opérations de tracage et de remplissage.

procedure SETCTAB(NEW.OLD,HESULT:COLOFITYPE};

Transforme la table de commande des couleurs de fagon a ce que tout
point tracé dans la couleur NEW sur un point deja existant de la
couleur OLD apparaisse & I'écran de la couleur RESULT.

function COLOHTABLE(NEWCOLOH.OLDCOLOH:COLORTYPE}:
COLORTYPE;

Retourne la couleur qui serait affichée lors d'un tracé de couleur
NEWCOLOR sur des points de couleur OLDCOLOR.

procedure INITTABLE:

Remet le contenu de |a table de commande des couleurs dans son
état a l'initialisation (c.a.d. pas d'effet sur les couleurs specifiées).

procedure XFROPTiON(OPTION:INTEGER};

Choisit I'option de transfert pour toutes les opérations de tragage et de
remplissage : une des opérations logiques suivantes est appliquée
entre les 4 bits du numéro d'ordre (binaire) de la couleur SOURCE
issue de la table de commande des couleurs si elle est activée

(de la couleur fixée par INK ou PAPER si elle est inactive) et les 4 bits
de la couleur OLD de I'écran.

— 0 : Option par défaut, limpression se fait dans la couleur
SOURCE quelle que soit la couleur OLD.

— 1 : Option «ou inclusif», la couleur SOURCE OU OLD est
imprimée.

— 2 Option «inversion», la couleur SOURCE OU BIEN OLD
est imprimée. Cette option peut étre trés utile car elle
permet de tracer une premiére fois sur un fond complexe,

avec un resultat visible et de réobtenir le fond en
retragant une deuxiéme fois.
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— 3 : La couleur SOURCE ET OLD est imprimee. ‘
— 4 : Option «négatif», la couleur NON SOURCE est imprimee.
_ 5 - La couleur NON SOURCE OU OLD est imprimee. .
__ 6 : La couleur NON SOURCE OU BIEN OLD est imprimee.
— 7 - La couleur NON SOURCE ET OLD est imprimee.

sedure INK(C:COLORTYPE), ‘
?‘:'g(njr?g;u la plu{me » dans la bouteille d'encre de la coulvsmrdc.tra .
Ceci a pour effet de choisir cette couleur comme couleur de tragage.

‘COLORTYPE);
procedure PAPER(C:COLC ol %
: 1e feuille de papier de la couleur C.
(F;‘rcegaarepg:” effet de choisir cette couleur comme couleur de

remplissage.

VI-3.6 Le contréle du curseur

3 'utilisation des
i S ande souplesse dans ['utilisati
1 de permettre une plus gran g .
g:gcédufes graphiques, PUHPLEGRAF’F}ISFS{%EEeéeRI);,}EmEnSde
icti 3 la « tortue » de . Ce
curseur fictif analogue a I . e i
subir lacements relatifs ou a , et men
surseur peut subir des dep ; : a4
‘faisser uge trace de son passage dans une couleu:l d%tem:rr)wzr I
ceci permet de considerer I'écran comm% une remvsc :jnpstylo il
= ‘'utilisateur dessine a .
r donnée, sur laquelle I'utilisa ! ! € :
ga'LijI‘iUproménen sur la feuille... Le curseurﬂp.eul étre positionne
n'importe o, méme a |'extérieur de la fenétre.

function XCURSOR:INTEGER; _
Retourne l'abscisse du curseur graphigue.

function YCUHSOR:INTEGEH;
Retourne son ordonnee.

5 RD:INTEGER);
-edure MOVEABS(XCOORD,YCOQ o
ggé,g |é“;’3LIFSE‘UF au point de coordonnées XCOOR D.YCOORD sans
rien tracer.

VEREL(DX,DY:INTEGER); ‘ _
?rgﬁi?’uﬁelemgrseur d{e DX.DY sans rien tracer; le curseur se retrouve
I d =

a la position (XCURSOR--DX,YCURSOR-+ DY).

VI-3.7 Le contréle du trace des points

> 500 5 : ees X ety
int est trace soit en donnant ses coordonr ;
EJIE)?)GTI?;( i} ) soit tout simplement a l'emplacement du curseur
( DOTCURSOR ). -
Qutre le tragage des points, PURPLEGRAPHICS procure un ensemble

: f é des lignes. Une ligne peut étre
dures permettant de tracer ) ! |
g%c%fii donnant les coordonnées du point de depart (XSOURCE




YSOURCE) et celles du point d'arrivée (XB i
‘ UT, YBUT). L:
alors tracée du point SOURCE au point BUT (cf, LH\IIJE}. EI:IL?BgLﬁSt

aussi étre tracée en donnant un déplacem i

Stre tre ent rel : ¢

la position du curseur qui est alor . S e
et le point d'arrivée e

st cette positi ;
(cf. LINEREL). e position translatée de (DX,DY)

=— — point d'arrivée

position du curseur

Bien slr, DX et DY peuvent gati
_ g prendre des valeurs ne i
sens du deplacement relatif qui est alors inverse. L gl

procedure DOT(XCOORD, YCOORD:INTEGER);
Trace un point en XCOORD,YCOORD dans Ia fenétre.

procedure LINE(XFROM,YFROM.XTO YTO:INTE

: | tOM.,Y| ; ; ; GER);
Trace la portion de ligne située dans la fené '
I i B enétre partant du poj >
coordonnees XFROM,YFROM au point de coordonnées XTpC?.]cErdO(T
procedure DOTCURSOR:
Trace un paint 4 la position du curseur.

procedure LINEREL (DX.DY:INTEGER);

Trace une ligne de XCURSOR,YCURS :
U C ! ; OR a XCURSOR—-
YCURSOR--DY, et translate le curseur de DX,DY'_:i R %

function DOTCOLOH(XCOORD.YCOOHD:INTEGEHJ:COLORTYPE'
ﬁétgggeoii’(éouiem du point de I'écran situé en '

. OORD. En mode CP280, initialise les vari s predéfini
CPFOREGND,CPBACKGN D,CPCELL,CPBIT et Cigg{il?éés L

S considéré comme point de départ,
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procedure WINDOW (LEFT,RIGHT,BOTTOM,TOP:INTEGER);
Place une fenétre dans I'écran ayant pour limites a gauche LEFT, a
droite RIGHT, en bas BOTTOM et en haut TOP. Cela permet de
proteger certaines zones de I'écran.

En mode CP280, la limite gauche est
automatiquement arrondie au multiple de 7 inférieur
et la limite droite au multiple de 7 supeérieur

moins un. (Voir explications sur le fonctionnement
du mode CP280).

procedure FILLPORT;
Place sur la fenétre le papier de couleur préparé par PAPER aux
dimensions définies auparavant par WINDOW.

procedure CPCHANGE;

Ne fonctionne qu'en mode CP280: modifie la partie couleur des points
«allumes» ou «éteints» situés dans la fenétre, les points «allumés »
apparaissant dans la couleur fixée par INK et les points «éteints »
apparaissant dans la couleur fixee par PAPER. Toutes ces opérations
utilisent éventuellement la table des couleurs puis 'option de transfert.

VI-3.8 Le tracé de tableau de booléens et de caractéres graphiques

procedure DRAWARRAY (var PICTURE:packed record
WIDTH,HEIGHT:0..255;
TAB:packed array
[1..longueur]
of BOOLEAN end);

Impression d'un tableau de booléens dans les mémes conditions que
le DOT. Le tableau peut étre de taille quelconque, mais afin de
gagner de la place mémoire, il doit étre compacté en un tableau
unidimensionnel. Ses dimensions reelles sont passées comme
parameétres dans les variables WIDTH et HEIGHT du RECORD.
longueur doit étre le resultat de la multiplication :

~PICTURE.WIDTH % PICTURE.HEIGHT

Exemple : pour tracer des images de 5 points de large et 7 points
de haut, il faudra utiliser une variable DESSIN

DESSIN: packed record
LARGEUR HAUTEUR:D..255;
IMAGE:packed array [1..35] of BOOLEAN
end;

Il faudra faire les assignations : DESSIN.LARGEUR:=5;
DESSIN.HAUTEUR:=7; et le tableau DESSIN.IMAGE sera rempli
avant I'appel de la procedure DRAWARRAY.

A l'ordre « DRAWARRAY (DESSIN); » les 5 premiers «bits» de
DESSIN.IMAGE sont affichés de la position du curseur vers la droite,
les 5 suivants juste au dessus...

I
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Les 1 du tableau (ie les valeurs TRUE) sont dessines dans la couleur
determinée par INK; les 0 du tableau (ie les valeurs FALSE) sont
dessinés dans la couleur déterminée par PAPER. Cette procedure
utilise les facteurs de répétition déterminés par la procedure SCALE.

procedure SCALE(XFACTOR,YFACTOR:INTEGER);

Initialise les facteurs de répétition utilisés dans la procedure
DRAWARRAY, PRINTCHAR et PRINTSTR. XFACTOR devient le
multiplicateur du nombre de points par ligne (largeur), YFACTEUR
le multiplicateur du nombre de lignes (hauteur).

procedure PRINTCHAR(CH:CHARY);

Impression du caractére CH appartenant au charset utilise, a la position
du curseur, dans n'importe quel mode graphique (mémes conditions
que le DOT), avec les couleurs déterminees par INK et PAPER

(cf DRAWARRAY). Un déplacement relatif horizontal du curseur de
7% XFACTOR est effectué. -

procedure PRINTSTR(S:STRING),

Mémes conditions de fonctionnement que PRINTCHAR, mais c'est la
chaine toute entiére qui est imprimée. Le curseur est déplacé en
consequence.

procedure CHARSET(N:INTEGER);
Détermine le charset qui va étre utilisé, N doit étre compris entre 0 et 7
sinan rien n'est change.

N—0 : SYSTEM.CHARSET (Caractéres ameéricains)
N=1 : FRENCH.FONT (Caractéres frangais)

N—2 : BYTE.FONT

—3 : ITALIC.FONT

: GOTHIC.FONT

: ASCILLFONT

: LARGE.FONT

. GREEK.FONT

procedure LOADCHARSET(S:STRING);
Charge a la place du charset utilisé le charset sauvé sous le nom de
fichier S. (attention a la structure de ce fichier, cf Chapitre VIII).

Remarque : un «charset» est du type Pascal packed array [0..127]
of packed array [0..7] of CHAR.

o
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VI-3.9 La sauvegarde des images

procedure GSAVE(PATHNAME:STRING);
Sauvegarde de l'image sous le nom de fichier PATHNAME suffixe
par .FOTO

procedure GLOAD(PATHNAME:STRING);

Chargement de l'image sauvée auparavant sous le nom de fichier
PATHNAME par GSAVE. Cette procédure remet le mode graphique
correspondant.
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procedure PROTECT(B:BOOLEAN);

Protection lors d'un GSAVE, si B—TRUE toute tentative pour sauver
une image sous un nom déja existant est inopéerante et IOERROR est
retourné avec la valeur 11.

VI-3.10 Les conditions initiales

Au lancement du programme, |'unité PURPLEGRAPHICS initialise
un certain nombre de variables et de fonctions. En voici la liste :

— Mode graphique ....... HRAPPLEII (mode Apple /le standard)
— Fenétre .........ouunnn tout I'écran

— Position du curseur .... (0,0) (en bas et a gauche)

— Couleur de tragage .... CWHITE (blanc)

— Couleur de remplissage CBLACK (noir)

— Option de transfert .... normale (0)

— Table des couleurs .... normale et inactive

— Echelle ......cooonnnn. facteur de répétition horizontal 1, vertical 1
— Charset ............... numeéro 0 (américain)
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L’extension
mémoire 64 K

Vil-1 POURQUOI UNE MEMOIRE AUXILIAIRE ?

L'Apple /le, dans sa version standard, contient déja sur sa carte-mére
64 K-octets de mémoire utilisateur.

Le microprocesseur 6502 qui I'éguipe ne peut effectivement adresser
que cette quantité de mémoire; aussi peut-on se demander & quoi
servent les 64 K-octets supplémentaires enfichés sur votre carte.

Pour le comprendre, imaginez une grande avenue ou chaque maison
sur le trottoir de droite ferait face a une maison sur le trottoir de gauche
et ol toutes deux porteraient le méme numero.

Cette avenue est trés longue : les numeros vont de 0 & 65535 et en fait
chague maison représente un octet (64 K—=64x1024 — 65536 « maisons»
ou octets).

Lorsque vous marchez sur le trottoir de gauche, vous étes dans la
mémoire principale : sur la plaque de I'Apple /le; sur le trottoir de

droite vous vous trouvez dans la mémoire auxiliaire : celle de votre
carte éve.

A présent, la question se pose de savoir comment passer d'un trottoir
a l'autre : ceci est réalisé par l'intermédiaire de commutateurs logiques
(les « switches » pour les initiés) que I'on peut actionner facilement par
programme. lls permettent de traverser |'avenue a des adresses
precises.

Le fait d'écrire (en Basic par POKE adresse, valeur) ou de lire (par
PEEK (adresse)) a certaines adresses mémoire indiquera a I'Apple /le
ce qu'il doit porter & I'écran et ou il doit lire/écrire les données qui

lui sont nécessaires : mémaire principale et/ou auxiliaire.

L'utilisation de ces commutateurs logiques est réserveée aux
programmeurs AVERTIS et aux logiciels developpés pour I'Apple /e
par des professionnels. Une mauvaise utilisation peut rendre votre
ordinateur fou !!

Vous n'auriez plus alors qu'a relancer le systéme en perdant tout espoir
de retrouver vos données et votre programme...




La mémoire auxiliaire permet donc de doubler la mémoire de votre
ordinateur, La plupart des pregrammes congus pour Apple /le tirent
avantage de cette mémoire additionnelle.

La visualisation du texte en 80 colonnes utilise 1K de cette memoire
auxiliaire, les modes graphiques étendus (double haute résolution) en
utilisent 8K. Les logiciels graphiques fournis par Le Chat Mauve en

utilise une partie (consulter a ce sujet le chapitre VI, paragraphe 1.1.).

VIl-2 FONCTIONNEMENT DES VISUALISATIONS
ETENDUES

Toute «image » obtenue sur votre écran correspond en fait &
linterprétation par I'Apple /le et |a carte «éve » d'une zone mémoire
bien determinée. Ces zones sont reperées par leurs adresses de début
et leurs adresses de fin. |l existe deux zones différentes pour le

texte 40 colonnes : page 1 et page 2; il en est de méme pour la haute
resolution standard. Le texte 80 colonnes et la haute résolution
étendue utilisent a la fois, la mémoaire principale et la mémoire auxiliaire:
une seule zone memoire est disponible dans ce cas.

Lire le tableau de ces zones. (Tableau VII-1)

Ainsi, en 80 colonnes, les caractéres en colonnes impaires sont inscrits

en memoire principale et ceux des colon nes paires en mémoire
auxiliaire.

VII-21 Commutation des différents modes de visualisation

Ces modes sont sélectionnés en écrivant ou en lisant 4 certaines
adresses servant de point d'entrée aux commutateurs logiques. La
plupart de ces commutateurs ont trois points d'entrée : I'un pour les
connecter, l'autre pour les débrancher et |e troisieme pour lire leur état,

Consulter le tableau VII-2 sur lequel voici quelques remarques :

— MIXED et HIRES n'ont d'effet sur la visualisation que lorsque TEXT
est debranche.

— Le branchement de 80STORE modifie la fonction de PAGE®.
Lorsque BOSTORE est brancheé, PAGE2 n'a plus d'effet sur |a
visualisation texte mais permet alors au processeur d'adresser, soit

la zone écran texte en mémoire principale (page 1), soit la zone écran
texte en mémoire auxiliaire (page 1X). En raison de cette utilisation
particuliere de PAGE2, i| n'y a qu'une zone écran texte en 80 colonnes.
— Pour actionner certains comm utateurs il est nécessaire d’effectuer

une écriture aux adresses indiguées et non pas une lecture (ceci est
indiqué dans le tableau).
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En temps normal, ces commutateurs sont géres par les instructions
et commandes permettant de sélelctionner un des modes de
visualisation (par exemple en Basic: TEXT,GR HGR, PR#3...).

Voici un petit programme Basic qui vous pgrmettra de mu’—:uxI e
comprendre : a cet effet, sachez que lorsqu’un commutateur ogt|q
est branche, la valeur lue est supérieure a 128 et inférieure a cette
valeur dans le cas contraire.

10 FOR 1=16360 TO -16353 : SW(I}16360)—PEEK(I):NEXT
20 PRINT «80STORE = »SW(0)

30 PRINT « TEXT = »:SW(2)

40 PRINT «MIXED = »SW(3)

50 PRINT «PAGE2 — »SW(4)

60 PRINT «HIRES = »SW(5)

70 PRINT «80COL — »SW(7)

Executez ce programme a l'allumage de 'APPLE /le puis tapez PR#3
et recommencez; essayez encore apres un Esc 4 puis apres
un HGR ...etc.

VIl-2.2 Ulilisation directe des commutateurs d’affichage

Pour actionner les commutateurs logiques 80STORE et PA(‘3E2, EEe?}
necessaire de passer par un programme. En effet, des que I'APP e
affiche du texte a I'écran en mode 80 colonnes, il utilise ces
commutateurs logiques. Votre action ne dure ainsi que le temps de
votre programme.

a) Pour le texte 80 colonnes

La page 1 du texte en mémoire principale a son «reflet» en mémoire
auxiliaire aux mémes adresses, appelé page 1X texte,

i : X, il faut brancher
Pour stocker directement des données en page 1X, .
Ieog(}STORE en ecrivant a l'adresse 49153 (INTEGER BASIC : ;
-16383, HEXA: $C001) puis actionner PAGE2 en écrivant ou en lisan
a l'adresse 49237 (INTEGER BASIC: -16299, HEXA: $C055).

Pour un petit essai, activer la fonction 80 colonnes par PR#3 et exécutez
le programme suivant :

;g 'IjCC))F?F:1 TO 10:READ AS$:POKE 1462-}-1,ASC(A$)-128:

GOSUB 1000:NEXT
KE 49237,0 : REM branchement de PAGE2 _

28 E(C))R I=0 TO 11:READ A%:POKE 1462 1,ASC(A$)}128:
GOSUB 1000:NEXT

50 DATA E,O,LAJLN,E" "AE1 -

60 DATA M\M,R,S,T,0,” ",N..P,G,” "X

70 END

1000 FOR T—1 TO 200:NEXT:RETURN




Les premiers caracteres qui apparaissent en colonnes impaires sont
inscrits en memoire principale, les suivants en memoire auxiliaire
aux meémes adresses.

b) La haute résolution étendue

En mode graphique 560 points noir et blanc (double
haute resolution), la repartition mémoire est similaire
a celle employeée pour la haute résolution standard.
Dans chaque octet le bit de poids fort est ignore, un
octet correspond donc a 7 points affichés.

On visualise 40 paires de 14 points par ligne, les 7 premiers

de chaque paire étant en mémoire auxiliaire (page 1X

graphique), les 7 autres en memoire principale (méme

adresse). Ainsi les points 0 a 6, 14 a 20.... 545 & 552
d'une meéme ligne sont implantés en page 1X graphique. Les points 7
a 13,21 a 27.... 553 a 559 sont eux en page 1 graphigue (mémoire
principale).

Pour stocker des données directement dans la page 1X graphique,
branchez 80STORE et HIRES puis PAGE2.

Note : le branchement des deux commutateurs 80STORE et HIRES
est necessaire pour modifier le role de PAGE? au niveau du graphisme
haute résolution. Le commutateur d'affichage se transforme alors en un
commutateur memoire principale-auxiliaire sur les zones mémoire
$2000-33FFF et $400-S7FF.

Pour visualiser un mode graphique double haute résolution il faut que
80COL et HIRES soit branchés, que TEXT soit débranché, et de plus
que le commutateur AN3 soit debranche (AN3 est branche a l'allumage
de I'Apple /le).

Commutateur ANG :
(«annunciator 3»)

«on» ;
«offs

COSF (hexa)
COS5E (hexa)

-16289 (decimal)
-16290 (decimal)

En ce qui concerne la visualisation couleur, d'autres commutations
peuvent étre necessaires pour choisir parmi les différents modes
graphiques étendues de la carte eve (consulter a ce sujet le chapitre IX,
paragraphe 1).

Note : le logiciel fourni avec la carte prend en charge toutes les
commutations d'affichage.

Les pages graphiques 1 et 1X sont utilisées par tous les modes de
visualisation etendue de la carte éve.
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vil-3 ﬁ_CCES UTILISATEUR A L'EXTENSION MEMOIRE

Une série de commutateurs permettent un accés sélectif
a la mémoire auxiliaire.

Le tableau VII-3 présente I'ensemble de ces
commutateurs. Les figures VII-1 a VII-4 expliquent le
fonctionnement de ces commutateurs. Chaque figure
présente l'action d'un commutateur marqueé d'un X. La
mémoire active est celle présentée au microprocesseur,
indépendamment de I'état de ce commutateur. Les parties
«commutées» sont celles soumises a l'action de ce
commutateur qui en présente au microprocesseur, soit la meémoire
principale, soit la mémoire auxiliaire.

Les commutateurs RAMRD et RAMWRT permettent de valider
independamment les fonctions d'écriture et de lecture dans les deux
espaces memoire $0200-$BFFF. A ces adresses, il est donc possible de
lire en memoire principale et écrire en mémoire auxiliaire

(ou vice-versa).

Les commutateurs d'accés au pages d'écran ont priorité sur les
commutateurs RAMRD et RAMWART. Lorsque 80STORE est branche,
les deux espaces memoires $400-$7FF sont sélectionnés
indépendamment de I'état de RAMRD et RAMWRT par l'action de
PAGEZ2. Si de plus HIRES est branche, il en est de méme pour les
deux espaces memoires $2000-53FFF.

La memoire morte contenant l'interpréteur Applesoft est en paralléle
avec la «bank switched memory » (zone mémoire $D000-$FFFF). Son
activation est indépendante de I'état des commutateurs du tableau VII-3,

Pour plus de précisions, se procurer I'« Apple /le Reference Manual ».
Ce manuel est indispensable pour utiliser toutes les possibilites
de I'Apple lle au niveau de la gestion mémoire.

VilI-4 LES SOUS-PROGRAMMES
DE LA MEMOIRE AUXILIAIRE

Deux sous-programmes implantés en ROM (mémoire morte) sur votre
Apple /le facilitent I'utilisation de la mémoire auxiliaire.

Installés dans I'espace mémoire $C300-$C3FF réservé au slot 3 leur
acces reste indépendant de I'état des commutateurs de mémoire décrits
dans ce chapitre.




VIl-4.1 La routine AUXMOVE

Cette routine située en $C311 permet de transférer
des blocs de données de la mémoire principale vers
la mémoire auxiliaire et vice-versa, mais seulement
dans I'espace mémoire $200-$BFFF.

ATTENTION : Lorsque BOSTORE est branché certains espaces

meémoires apparaissent a cette routine
comme étant a la fois en mémoire

principale et en mémoire auxiliaire. En effet
cette routine utilise les commutateurs RAMRD
et RAMWRT sur lesquels B0OSTORE prend
priorite. Revoir éventuellement & ce sujet les
explications du paragraphe VII-2 et les
figures VII-1 et VII-2.

o Cette particularité peut étre bien utile, vous
- DOUrrez consulter a ce propos, au

paragraphe VlI-4, le programme TRANSFOTO de sauvegarde
des images « 16K» (haute résolution étendue) en mémoire auxiliaire.

Av,

ant tout appel de cette routine (en assembleur JSR $C311) il faudra :

positionner le bit de retenue (carry) du microprocesseur en fonction
du sens de transfert choisi, & 1 (par SEC en assembleur) pour un
transfert de la mémoire principale vers la mémoire auxiliaire, a 0
(par CLC en assembleur) pour l'autre sens:

charger l'adresse de départ des données & transférer en $3C (partie
basse de cette adresse) et $3D (partie haute). Le pointeur $3C/$3D
est appelé A1L/A1TH;

charger I'adresse du dernier octet & transférer en $3E (partie basse
de cette adresse) et $3F (partie haute). Le pointeur $3E/$3F est
appele A2L/A2H;

charger l'adresse de destination du bloc de données en $42 (partie
basse de cette adresse) et $43 (partie haute). Le pointeur $42/543
est appelé A4L/A4H;

Remarque importante : En Pascal, les pointeurs A1, A2 et Ad en

page zero sont utilisés par le systéme. Pour pouvoir utiliser AUXMOVE,
il est donc indispensable de les sauvegarder pour les restaurer ensuite
apres le transfert.

Le programme assembleur TRANSFOTO dont le code est présent
sur la disquette Basic DOS 3.3 PURPLESOFT apporte un trés bon
exemple en Basic de maniement de la routine AUXMOVE. Son listing
est donné au paragraphe VII-5.

0 OO O N O O (N (N
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Liste des parametres pour AUXMOVE

nom adresse fonction
carry 1 : mémoire principale vers mémoire auxiliaire

0 : mémoire auxiliaire vers memoire principale
AL $3C partie basse de I'adresse du premier octet a transferer
A1H $3D partie haute de l'adresse du premier octet a transférer
A2L $3E partie basse de I'adresse du dernier octet & transferer
A2ZH $3F partie haute de l'adresse du dernier octet a transferer
AdL $42 partie basse de l'adresse de destination (1 octet)

AdH $43 partie haute de I'adresse de destination (1% octet)

VII-4.2 La routine XFER

La seconde routine permet elle de transférer le controle
a un sous-programme résidant en mémoire auxiliaire ou
de le «rendre» a un sous-programme de la memaoire
principale.

Il est alors nécessaire de préciser si la mémoire principale
«passe la main» a la mémoire auxiliaire ou vice-versa,

il faut aussi,préciser si le programme auquel on donne
le controle utilisera la pile et page zéro en mémoire principale ou celles
de la mémoire auxiliaire, enfin il faudra évidemment donner l'adresse
du début de ce sous-programme.

— Le positionnement de la retenue (carry) dt{:termine le sens dans
lequel s'effectue le transfert de contréle : si la retenue est a 1 (SEC),
la mémoire principale passe le contrale a la mémoire auxiliaire. Si la
retenue est a 0 (CLC) c'est alors la mémoire auxiliaire qui transfére
le controle a la mémoire principale.

— Le positionnement de lindicateur de depassement (overflow)
détermine quant & lui la pile et la page zéro utilisées parle
sous-programme : si cet indicateur est a 1, la pile et la page zero
de la mémoire auxiliaire seront utilisées. S'il est a 0, la pile et
la page zéro de la mémoire principale seront utilisées.

— Enfin 'adresse du sous-programme auguel on donne le controle

doit étre placée en $3ED pour la partie basse et $3EE pour la
partie haute.




Remarque trés importante : il est préférable de transférer le contréle
a votre sous-programme par l'instruction JMP XFER (JMP 0C314)

et non par un CALL (JSR 0C314), ceci essentiellement pour des raisons
de gestion de pile...... Au moment de l'appel, une pile est activée

mais au retour... (& méditer, croyez-nous, les auteurs de ces quelques
lignes en ont fait la triste expérience).

Liste des paramétres pour XFER

nom et adresse fonction

Carry 0 : mémoire principale vers mémoire auxiliaire
1 - memoire auxiliaire vers mémoire principale

Qverflow 1: page zéro et pile en mémoire auxiliaire
0 : page zéro et pile en mémoire principale

$3ED

partie basse de I'adresse de début du programme
$3EE

partie haute de I'adresse de début du programme

VII-5 EXEMPLES D’UTILISATION
DE LA MEMOIRE AUXILIAIRE

VII-5.1 Exemple d’utilisation de la routine AUXMOVE en Basic

Le programme listé ci-dessous s'appelle TRANSFOTO et permet le
transfert d'images 16K utilisant les pages graphiques 1 et 1X aux
adresses $4000 & $7FFF (buffer1) ou aux adresses $8000 & $BFFF
(buffer2) en mémoire auxiliaire. Les transferts peuvent s'effectuer
dans les deux sens. Il est ici écrit pour fonctionner en Basic, et le code
est fourni sur la disquette Basic DOS 3.3 PURPLESOFT.

Par exemple, l'appel du petit sous-programme suivant permettra si
I=1 de sauver les pages graphiques 1 et 1X dans le buffer 1 et si
I=2 de charger le contenu du buffer 2 en page 1 et 1X.

10 D$=CHR$(4)

20 PRINT D$;« BLOAD TRANSFOTO,A$300 »
30 POKE 768,:CALL 769

40 RETURN
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Lisling-de TRANSFOTO _
Si CHOIX (adresse $300 ou 768 dec) contient .

0 - les adresses de $4000 a $7FFF en aux seront chargees
en PAGE1 et 1X

1 - les PAGE1 et 1X seront sauvegardées de $4000 a
$7FFF en aux

2 - |les adresses de $8000 a $BFFF en aux seront
chargées en PAGE 1 et 1X

3 - les PAGE1 et 1X seront sauvegardées de 58000 a
F en aux aprés l'appel du sous-programme TRANSFOTO

en $301 ou 769 dec

LORG 300

AUXMOVE LEQU OC311

ALl LEQU 3C ;adresse de départ, parL%e basse
ﬁiH .EQU 3D iadresse de départ, partie haute
3 et - 5 férer, partie basse
2 LEQU ZE jdernigre adresse a trans i
:;h LEBU 3IF sderniere adresse a transférer, partie haute
AadL LEQU 42 jadresse de destipation, part?e basse
AdH EQU 43 :adresse de destination, partie haute
CHOTYX LBYTE OO

TRANSFOTO PHA ;sauvegarde A

THA

PHA jsauvegarde X
PHP ;hlocage des interruptions
SEI

A QCOLD 5
;H& isauvegarde de 1'état de HIRES

A OCot8 )
baﬁ ;sauvegarde de 17eétat de BOSTORE
LDA GCO1E ) “
FHA ;sauvegarde de 17état de PABEZ
LD¥ CHOIX ;CHOIX dans X
STA OCOS7 ;HIRES on
8TA OCOO1 s BOBTORE an
LDA #0

AlL .

glg AdL sinitialisation des parties basses de= pointeurs
LDA HOFF ;AL AZ, AT
STA AZL




LDA STARTL, ¥
5TA A1H

LDA ENDP1, X
5TA A2ZH

LDA DESTH, ¥
STA A4H

5TA OCOS4

TXA
ROR A
JER AUAMOVE

LDA #O
STA ALL
5TA A4L
LDA #OFF
STA AZL

LDA STARTZ, X
STA AlH

LDA ENDZ, X
STA AZH

LDA DEST2,X
STA A4H

STA 0OCOSS

TXA
ROR A
JSR AUXMOVE

FLA
BMI OLDSTORE
S5TA QCOS4

OLDSTORE FLA
BMI OLDHIRES
STa OCO0O0

OLDHIRES FLA
BMI OLDX
STA OCOSA

OLDY FLP
FLA
Tax

ichargement dans AlH de la partie haute de 1" adresse
jde départ & transférer

ichargement dans AZH de la partie haute de la
idernigre adresse a transférer

jchargement dans AdH de la partie haute de 17adresse
ide destination

jacces PAGE1

jon fait tomber le bit de parité de X dans la carry
itransfert PAGE! <--> AUX

jréinitialisation des parties basses des pointeurs
A1, AZ, A4

ichargement dans AlH de la partie haute de 17 adresse
sde départ & transférer

ichargement dans AZH de la partie haute de 1a
iderniére adresse & transférer

ichargement dans A4H de la partie haute de 17 adresse
jde destination

jaccés PAGELX
jon fait tomber le bit de parité de ¥ dans la carry
stransfert PAGELX <--3 AUX

iremise en état de PAGEZ

iremise en état de BOSTORE

sremise en etat de HIRES

FLA iremise en état X et A

RTS

itablean des adresses hautes

START1 BYTE 40, 20,80, 20
ETARTZ2 BYTE &0,20,0A0,20
END1 -BYTE 5F,3F,%F,3F
ENDZ -BYTE 7F,3F,(BF,3F
DEST! SBYTE 20, 40, 20,80
DEST2 LEYTE 20, 60, 20, 0A0
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VII-5.2 Exemple d'utilisation
de la routine AUXMOVE en Pascal

procedure MAINAUX (var X;TAILLE ADDR:
INTEGER);external;

procedure AUXMAIN (ADDR, TAILLE:INTEGER:
var X),external,

(" a placer dans le programme utilisateur *)

Nous donnons ici un exemple de procédures externes bien pratique
permettant la sauvegarde de variables en mémoire auxiliaire puis

leur récupeération. En tant que procédures externes, il faut pour les
utiliser compiler le programme, puis lier le code obtenu avec le fichier
TRANSPORT.CODE a l'aide du LINKER afin d'obtenir le code
executable.(TRANSPORT.CODE cantient le code des procédures
MAINAUX et AUXMAIN et est disponible sur PURPLE:)

Ces procédures peuvent étre fatales pour votre
programme et vos données si elles sont mal
employées. En particulier, aucun test de validité
CARNTNRILNR sur les paramétres passés n'est effectué.
1% cas. Vous voulez sauvegarder en meémoire auxiliaire une variable X
de nimporte quel type a l'adresse ADDR en mémoire auxiliaire.
Vous ferez alors I'appel de procédure suivant

MAINAUX(X,SIZEOF(X) ADDR);

2" cas. Vous voulez récupérer dans une variable X les données
disponibles a l'adresse ADDR en mémoire auxiliaire. Vous ferez alors
l'appel de procedure suivant :

AUXMAIN(ADDR,SIZEOF(X).X);

La gestion des adresses en mémoire auxiliaire est laissée entiérement
a l'utilisateur, ADDR est une adresse qui DOIT étre comprise entre
5200 et SBFFF (attention éventuellement aux pages graphiques et a la
position des commutateurs associes).

ADDR en decimal est donc soit compris entre 512 et 32767 ou cCompris
entre -32768 et -16385 puisqu'un entier en Pascal est nécessairement
compris entre -32768 et 32767.
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U

ALL LEOU
AIH (EQU
AZL LEBU
AZH LEQU
A4l LERU
AdH L EQU

ALXMOVE

SAUVE

TRANSFPORT

$01

02

iC
i
3E
3F
42
43

LEBL OC311

LEOU O

<FPROC MATHNALY, T

.DEF TRANSPORT

LDY #1

PLA
STA SALVE
FLA

BTA SAUVE+1

LDK #7
LDA AL, X

5TA SAUVE+2, X
DEX

BFL $01

CLD

PLA
STA A4l
FLA
STA Ad4H

FLA
TAX
STA PLUSBE+1
PLA
STA PLUSH+1

THA

BNE $02
DEC PLUSH+1
DEC PLUSE+1

Listing des procedures externes MAINAUX et AUXMAIN

isens de transfert

;jsauvegarde retour Fascal

isauvegarde Al,AZ A8 (A3 est sauvé inutilement

jmise a O du mode décimal

iadresse de destination dans A4

ion dépile le nombre d’octets & transférer

inbre d'octete—-1 & transférer dans PLUSE+1 st
s PLUSH+1

PLA

STA ALL

CLC
PLUSE ADC #O

5TA AZL ;dépilement de 1’ adresse source o

FLA itransférer dans Al et calcul de la derniére

STA AIH ;adresse 4 transférer gue 1 on sauve dans A2
PLUSH ADC #O

5TA AZH

[FLrIrL

1
I

PHFP ;empeche les interrupltions
SEI

TYA jcarry & 0 transfert vers la mémoire principale
ROR @A scarry &4 1 transfert vers le mémoire auxiliaire

JSR AUXMOVE iexécution du transfert
PLP

LDX %7
$01 LDA SALVE+Z, X irestauration de Al,AZ,AT et A4

STA ALL, X

DEX

EBPL $01

LDA SAUVE+1

FHA

LA SAUVE iretour Fascal
FPHA

RTS ;fin de TRANSFORT

.PROC AUXMAIN, S
REF TRANSFORT

LDY #0O jsens de transfert
JMP TRANSPORT

. END

VII-6 IDENTIFICATION DU MATERIEL

Ce paragraphe s'adresse aux concepteurs de logiciels, il leur donne
deux exemples de programmes, le premier en Basic, le second en
Pascal qui permettent de reconnaitre la nature du matériel sur
lequel va fonctionner leur logiciel.

VII-6.1 Exemple de programme de reconnaissance
de la carte éve en Basic

Le programme listé ci-dessous s'appelle IDENTIFICATION et permet
de reconnaitre le matériel utilise. Le code est fourni sur la disquette
Basic DOS 3.3 PURPLESOFT.

g

[



Par exemple, I'appel du programme suivant permettra d'imprimer 0 s'il
est exécuté sur un Apple I! ou un Apple Il Plus, 1 s'il est execute sur
un Apple //e sans carte texte 80 colonnes dans le slot auxiliaire, 2 s'il
est executé sur un Apple /le avec une carte texte 80 colonnes sans
extension 64K dans le slot auxiliaire, 3 avec une carte texte 80 colonnes
étendue (64K), 4 avec la carte RVB 80 colonnes étendue (64K) éve

du Chat Mauve.

10 TEXT:HOME:D$=—CHRS$(4)
- 20 PRINT D$;« BLOAD INDENTIFICATION,AS300»
.- 30 CALL 768:PRINT(PEEK(975))
' 40 END

Listing de IDENTIFICATION

ORG 300
| CODE LEQU 3CF ;contient apres 17 appel de IDENTIFIE
; O ==» si non Apple //e
i § 1 --» pas de carte texte 80 colonnes dans le slot
H auxiliaire
i ;3 2 == carte texte 80 colonnes dans le slot
| H awdiliaire sans extension &4K
| § 5 --» carte texte 80 colonnes étendue (54K}
; 4 ——» carte RVE 80 colonnes Atendus éve du Chat
| H Mauve (54K}
IDENTIFIC PHF jsauvegarde registre d’etat
CLD smode décimal off
SEI jempéche toute interruption
JSR SOMCALC jcalcul de DOOOHDIOOHD200+, ... FFOO
l 5TA S0MME ;partie haute dans Y, basse dans A
| STY SOMME+1 jrésultat dans SOMME
! LDX #0 1X sert d’index de reconnaissance
| LDA 0COB1
f LDA OCo81 tlecture de la ROM
LDA OFBES jon teste la signature de 1’ Apple /fe
CHP #&
| BNE ROM :5i réeultat diff de &, ce n'est pas un Apple //e
INX iX=1
LDA OCO17 tsi lors de 17initi1alisation par RESET aucune carte
EMI ROM 1n"a été reconnue

T T T T T T T T T T T T T T T T LT
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CARTEBX

ECRAN

ETENDUE

OLDzZ4

OLDETORE

OLDHIRES

INK
LDA
PHA
LDA
FHA
LDA
FHA

LDA
Brl

STAH
SThH
STA

LD#A
FHA
LDA
FH&

LDA
STA
LDA
CHe
ENE
ASL
LDA
CHp
BED

ThX
LDA
STh
5TA
LDA
5TA
8TA
5TA
LDA
BMT
INX

PLA
S5ThH

FLA
STA

FLA
BMI
STA

FLA
BMI
STA

FLA
BMI
STA

Qe
oCold

oColc

OCo19
ECRAN

QCO%7
OCoo1
0COSS

400

2400

#OEE
400
2400
HOEE
ETEMDUE
2400
400
2400
oLn2a

#OF
GCOES
0Cosa
4060
4010
GCops
NCOss
4G
OLD24

2400
400

OLDSTORE
acos4

OLDHIRES
GCOO0

ROM
QCOSe

§4=2
jsauvegarde de 1'etat de HIRES
isauvegarde de 1'etat de BOSTORE

isauvegarde de 17'état de PAGEZ

jon boucle tant qu'on est visualisé

:HIRES on

1BOSTORE on

sacces PAGELX

jsauvagarde de 1’'octet =i1tué en 400

ssauvegarde de 17octet situé en 2400

jon charge EE en 400 PAGELYX

$ 2400 est confondu avec 400 par le hardware si une

jcarte texte sans estension &4K est présente

jon recommence avec une valeur différente au cas ou

;A=3

s TEXTIs on et registre sutomatique a OF
3 PAGE1

sTEXT1S off
s PAGELX

$OEE ou OF en 400 PAGELX

1 4=4

iremise etat 2400

]

jremisa en état de 400

sremise en etat de PAGEZ

iremise en état de BOSTORE

=

iremise en etat de HIRES




L
ROM JSR SOMCALE —J -l
CMP SOMME |
ENE BNEL ;etions-nous en ROM 2 I L
CPY SOMME+1 = d
BEQ FIN | <t I
1 BNE1 LDA OCoBR .—J -_s
JER SOMCALC B
CHMF SOMME J I Listing de SIGNATURE
BNE BNKZ squelle banque 7 - ‘.!
CFY SOMME+1 (e
| BEQ FIN l
| Bk 2 LDA acoso _J = 1
| en LFUNC SIGNATURE
] PR fs;r:‘ e J . jretourne
| i ‘_! ; U ==> si non fApple //e
RTS e : | --* pa=s de carte texte 80 colonnes dans le slot
I L 5 auxiliaire
i B q i 2 — rarte texte BO colonnes dans le slot
SOMCALE  LDA #0DO |- : auxiliaire sans extension 64K
STA BOUC+? simtialisation ROUC+2 a DO l . y 3 -3 rarte texte 80 colonnes étendue (&4K)
LDA # - q : 4 —-% carte RVB B0 colonnes étendue éve du Chat
TAY i0 dans A et dans ¥ | H Mauve (&4K)
| CLC I -
q FLA
ROUC ADC 0DGOO e I : il
BCC INCADH I ) PLA ;sauvegarde retour pascal
| TNy is1 carry=l incrémentation partie haute et remise de H STA 1
i CLC sde la carry a 0 H
| TNCADH INC BOUC+2 vincrémentation BOUC+2 I 8 FLA
EBNE ROUIC fjusqu’a O [ "! PLA
RTS FLA scorrection de pile pour les fonctions
. l L i PLA
S0OMME JHORD G000 ifin de identification en $300 B l—! g
I H
| L SE1 jempéache toute interruption
" H -!
I LDX #0 ;4 sert d’index de reconnaissance
| l . LDA GCo89
. i -—-g LDA OCOB? ;lect de la ROM
VII-6.2 Exemple de fonction de reconnaissance | saturce;de. 14
|| de la carle éve en Pascal _J L LD& OFBBS ;on teste la signature de 1’Apple //e
E- "! CHF #&
- I BME FIN ;81 résultat diff de &, ce n'est pas un Apple /e
| La fonction externe SIGNATURE permet I'identification du matériel J i
o l et | INX 3 X=l
gﬂlfﬁ in F:zsﬁaplﬁ f;le1 r:_tmlllme f!! si ellﬁ appelée sur un Apple || =3 l LDA 0CO17 isi lors de 1Tinitialisation par RESET aucune carte
| pp 1 si elle est appelée sur un Apple /le sans carte > BMI FIN in’a Bté reconnue
| texte 80 colonnes dans le slot auxiliaire, 2 si elle est appelée sur un R =y
ll A!p?le Hg—.;‘ avec 3une carte texte 80 colonnes sans extension 64K dans le . I GARTERQ ;g; — e
slot auxil 5 : GO0
| uR aire, 3 avec une carte texte 8(_) colonnes etendue, 4 avec la [ — "] PHA ;sauvegarde de 1°&tat de HIRES
carte RVB 80 colonnes étendue (64K) éve du Chat Mauve. — I LDA 0CO1B
| ; FHA j=auvegarde de 1°état de BOSTORE
: function SIGNATURE:INTEGER;external: P —— g LDA 0CO1C ==
| . I FHA ;=auvegarde de |°état de PAGEZ
} P._ -"* ECRAN LA OCO1w ;jon boucle tant gu’on est visualisé
| . I BMI ECRAM
| [—— = 1 STA 0COS7 :HIRES on
I STA OCGO1 1 BOSTORE on
i J = i STA OCOSS jacces PAGE1X
) "2 L
h et i B



ETENGUE

oLn24

OLDSTORE

OLDHIRES

LD&
PHA
LDA
FHA

LDA
STA
LD#A
CHP

BHE
ABL
LDA
CMP
BEQ

INK
LDA
STA
5TA
LDA
5TA
STA
5ThA
LDA
EMI
Inx

FLA
SThH

FLA
STA

FLA
BMI
5TA

FLA
BMI
STA

FLA
BMI
STA

LDA
LDA

FLF

LDA
FHA
TXA
PHA

LDA
FHA
LDA
FHA
RTS

LEND

400

2400

HOEE
400

2400
#OEE

ETENDUE
2400
400
2400
oLp24

#OF
OCope
QCOS4
R0
400
QCOBRE
OCOsSs
400
OLD24

2800

400

OLDSTORE
oCosg

OLDHIRES
QL0000

FIN
GCoS4

OCOBR
OCOBE

HO

0

isauvegarde de 17octet situé en 400
isauvegarde de 1'nctet situé en 2400
ion charge EE en 400 FAGELX

;2400 est confondu avec 400 par le hardware si une
icarte texte sanz extension &4K est présente

ion recommence avec une valeur differente au cas ou

j¥=3
sTEXT14 on et registre automatiqu
el que a OF
sTEXT1A off

sPAGE1X

15400 contient EE ou OF

iX=4

iremise en &tat

2400

jremise en etat de 400

jremise en etat

de FPAGE1-FPAGEZ

iremise en etat de BOSTORE

jremicse en etat de HIRES

;débloque les interruptions

iresultat dans la pile

jretour Fascal

ifin de SIGNATURE
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Zones mémoire d'affichage

modes de visualisation Page Adresse Adresse
de début de fin
Texte 40 colonnes et 1 $400 1024 §7FF 2047
Graphisme basse resolution 2 5800 2048 SBFF 3071
Texte 80 colonnes %400 1024 §7FF 2047
“Graphisme haute résolution 1 s2000 8192 S3FFF 16383
standard 2 $4000 16384 S$SFFF 24575
Haute résolution etendue $2000 8192 $3FFF 16383
Tableau VII-1
Commutateurs d'affichage
Nom Fonction adresse lecture
Hex Decimal écriture
TELT “on": ecran texte SC051 -16303
“off": écran graphique SCO050 -16304
lire I'état de TEXT SCO1A -16358 lire
MIXED  “on”: texte sous graphique 5C053 -16301
“off": écran tout graphique §C052  -16302
lire I'etat de MIXED $co1B  -16357 lire
PAGE2 “on": Affichage de la page 2 §C055  -16299
“off": Affichage de la page 1 SC054  -16300
lire I'état de PAGE?2 $C01C  -16356 lire
HIRES “an”: Graphisme haute résolution SC057 -16297
“off"; Graphisme basse résolulion $C056  -16298
lire I'état de HIRES $Co1D  -16355
80COL  “on™: texte 80 colonnes $C00D  -16371 ecrire
“off"; texte 40 colonnes $CO0C  -16372 ecrire
lire état de 80COL SCOF -16353 lire
80STORE “on'™: modifie la fonction de PAGE2 $C001 -16383  écrire
“off": fonction usuelle pour PAGE2  $C0O00  -16384 ecrire
lire I'état de BOSTORE $CO01B  -16360 lire

Tableau VII-2



Commutateurs mémoires

Nom Fonction

adresse lecture
Hex Décimal écriture
RAMRD “on": lecture 48K aux. $C003 -16381 écrire
“off": lecture 48K /le $Co002 -16382 écrire
lire I'état de RAMRD SC013  -16365 lire
RAMWRT “on": écriture 48K aux, $C005 -16379 écrire
“off": écriture 48K e $C004 -16380 écrire
lire I'état de RAMWRT $C014  -16364 lire
ALTZP  “on": pile,page 0,bank switched aux. $C009 -16375 écrire
“off". pile,page 0,bank switched /le  $C008 -16376 ecrire
lire I'état de ALTZP $C016  -16362 lire
80STORE “on": accés 4 la page 1X par PAGE2 $C001 -16383 écrire
“off": utiliser RAMRD,RAMWRT $C000 -16384 écrire
lire I'état de 80STORE $C018  -16360 lire
PAGE2 ‘“on": accés mém. aux.
(si BOSTORE on) $C055  -16299
“off": accés mem. lle $C054 -16300
lire I'état de PAGE2 $C01C  -16356 lire
HIRES “on": accés possible page graph. 1X $C057  -16297
“off": utiliser RAMRD,RAMWRT $C056 -16298
lire I'état de HIRES $COID  -16355 lire

Tableau VII-3

{1 TN 0 O (T
|'£"I"&"£"I"I" e e reseerereey

MEMOIRE APPLE /le

MEMOIRE AUXILIAIRE

SFFFF =
an
Bank Switched
itched M
Eﬂ\::ﬂrory SDFFF emary
$D000
SCFFF
- $C000
SBFFF
---------- $6000
Haute Resolution
Page 2
--------- 54000 e e e e i g . .
: Haute Resolution
I;:g;eﬁesr_!lulmn Pags 1X
“““““““ $2000 s s o
--------- $C00
Texte Page 2
sderaees B S800  p=—m—————
Texte Page 1 Texte Page 1X
. °l $400 =i
$200
I S1FF .
Pile et Page
ile et Page 0 |
Pile q . &
Active Inactive Commutée
RAMRD : X RAMWRT : X BOSTORE : off
PAGE2 : off HIRES : off off
Figure VII-1 :

Commutations provoquées par RAMRD et RAMWRT lorsque 80STORE est «on =«




MEMOIRE APPLE lle

MEMOIRE AUXILIAIRE

SFFFF
Bank Bank
Switched Switched
Memaory $DFFF Memaory
$Dooo
SCFFF
1/0 l
$C000
SBFFF
---------- $6000
Haute Resolution
Page 2
--------- $4000  frmmmoeicd
Haute Résolution Haute Reésolution
Page 1 Page 1X
""""" $2000 RS
--------- $C00
Texte Page 2
————————— 5800 PSSt
Texte Page 1 Texte Page 1X
————————— $400 b
$200
$1FF
Pile et Page 0 | Pile et Page 0
50
Active Inactive Commutee
RAMRD : X RAMWRT : X BOSTORE : on
PAGEZ : off HIRES pon ALTZP : off
Figure VII-2

Commutations provoquees par RAMRD et RAMWRT lorsque 80STORE et HIRES sont «on «
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K
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MEMOIRE APPLE lle

MEMOIRE AUXILIAIRE

SFFFF
Bank
Eha'\l'?{l::hed Switched
Memory $DFFF Memory
$D000
$CFFF
1/0
5C000
SBFFF
---------- $6000
Haute Résolution -
Page 2
--------- $4000 e
Haute Reésolution Haute Resolution
Page 1 Page 1X
--------- $2000"  [reromemme
--------- $C00
Texte Page 2
--------- 5800 S
Texte Page 1 Texte Page 1X
————————— 5400 b
$200
$1FF
Pile et Page 0 E Pile et Page 0
50
Active Inactive Commutée
RAMRD : off RAMWRT : off BOSTORE : off
PAGE2 : off HIRES : off ALTZP X
Figure VII-3 :

Commutations provoquées par ALTZP
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MEMOIRE APPLE lle MEMOIRE AUXILIAIRE

Active D Inactive Commutee

RAMRD : off RAMWRT : off BOSTORE : on
PAGE2 : X HIRES con ALTZP : off

Figure Vil-4 :
Commutations provoquées par PAGE2 lorsque 80STORE et HIRES sont « on»

A
¥
em
SFFFF . J
Bank
Bank f Lo
Switched Switched J
Memory $DFFF Memory —
50000 —J
SCFFF &
170 J
$Co00 o
$BFFF l
y
3
---------- $6000 | ]
Haute Résolution J
Page 2 =
--------- $4000 Resemosa L
Haute Resolution Haute Résolution _J
Page 1 Page 1X |
--------- $2000  fe———==- ‘.
M
--------- $C00 -
Texte Page 2 _J
--------- 8800 o e |
Texte Page 1 Texte Page 1X L .
————————— $400 P ——— P
$200 J
‘:- $1FF !—'-.
Pile et Page 0 Pile et Page 0 -
’ |
A
J
N
—J
N
et
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CHAPITRE VIII
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Eve et le
langage machine

Vill-1 OCCUPATION MEMOIRE
DU LOGICIEL GRAPHIQUE PURPLESOFT

VIllI-1.0 Introduction

Le plus grand soin a éte apporté a cette gestion mémoire. En effet,

la plus grande partie de ce logiciel réside en mémoire auxiliaire se
contentant d'une place de 1K-octets en mémoire principale et laissant
donc ainsi le maximum de place en mémoire principale pour les
programmes de l'utilisateur.

Ce logiciel est entiérement rédigé dans le langage assembleur du 6502;
il se compose de 3 parties :

a) L'interface

Cette premiere partie occupe 1K-octets en mémoire principale. Elle se
situe entre le DOS et ses buffers en Basic et juste au-dessous de la

page haute resolution protégée en Pascal. Les variables globales,
les appels de sous-programmes, l'interpréteur Basic y résident.

b) Les caractéres graphiques

Cette seconde partie occupe 8K-octets en mémoire auxiliaire dans
les deux banques paralléles de 4K situées entre les adresses $D000
et DFFF. Elle peut contenir ainsi jusqu’a 8 ensembles de 128 caractéres.

Le premier est chargeé dans la banque 1 en $D000.
Le second est charge dans la banque 1 en $D400.
Le troisieme est charge dans la banque 1 en $D800.
Le quatrieme est chargé dans la banque 1 en $DCO0O.
Le cinguieme est charge dans la banque 2 en $D000.
Le sixieme est charge dans la banque 2 en $D400.
Le septieme est charge dans la banque 2 en $D800.
Le huitieme est charge dans la banque 2 $DCO0O0.

c) L'implementation

Cette troisieme partie contient toutes les procédures internes
graphiques et réside en mémoire auxiliaire entre les adresses $E000
et $F1FF.

VIll-1.1 Cartographie de Ia gestion mémoire

MEMOIRE PRINCIPALE MEMOIRE AUXILIAIRE

~ SFFFF - SFFFF _
$F200 _,

< SE00D fom SE000 _, %
l - $D000 _,. SY 1o 11 o LA m

BANK 2 BANK 1 BANK 1 BANK 2
SCFFF _, «— SCFFF
= adresses $COBO 4 SCOBF
SC000 i - SC000 (device select slot 3)
Wl _ _ $BFFF _ SR
pDos
r— - $9D00
22777 __ $9900
BUFFERS
HIMEM o |— | .. ___ %9200
S ] __ $4000 PR~
GRAPHIQUE GRAPHIQUE
Page 1 Page 1X
g _ §2000 P
8
TEXTE —00 = TEXTE
P,
age 1 P %400 . \ Page 1X
- e SIFF 7
PILE BZZZZA /7] PILE
PAGE ZERO L4474 . 50 b1 Pacezero

?’ [~ [7
) utilise par PLURPLESOFT / ulihse dans les modes lexte , utilisé dans les
-1 7] 40 colonnes noir et blanc J modes graphiques « 8K »
’ 7 ulilise dans les modes texta oy -
/ caracteres graphigues 7 80 colonnes ou 40 colonnes \ utilise dans les
] ] couleur [ modes graphiques « 16K «

GESTION MEMOIRE EN BASIC

e e e T T

.
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MEMOIRE PRINCIPALE

MEMOIRE AUXILIAIRE

4—SFFFF — «—SFFFF o
SF200 _, -~
ROM //
PASCAL
«_ SE000 SE000 _, A
BIOS /A
- SD000 _,. < $D000 ,
BANK 2 BANK 1 BANK 1 BANK 2
SCFFF _, -« SCFFF
= adresses SCOB0 a $COBF
SC000 _,. < 5C000 (device select slot 3)
- SBFFF ____ i
$4000 n
GRAPHIQUE GRAPHIQUE
Page 1 B2 \ N Page 1%
SRR 52000 NN
A sico0
& $800 -
TEXTE TEKIE
Page 1 - £400 i Page 1X
e ]
SIFF o ;
PILE [EZZZZA ] PILE -
PILE ZERO WL/ , S0 b | PAGE ZERO

7 e
(o '
,f utilise par PURPLESOFT [Redd ut
Z] ko] B0

[’
7 /A

GESTION MEMOIRE EN PASCAL

REMARQUES IMPORTANTES

— Les adresses $00 a $0B dans la page 0 de la mémoire auxiliaire
sont utilisees de maniére fugitive par ce logiciel. Vous pouvez
donc les utiliser de maniére provisoire mais n'espérez pas y retrouver
vos pointeurs aprés I'appel d'un sous-programme de PURPLESOFT.

— La pile auxiliaire (page 1) est évidemment utilisée.

— Tous les modes graphiques « 16K » utilisent la page 1X (adresses
$2000 a $3FFF) en meémoire auxiliaire.

— En Basic, les buffers du DOS sont translatés de 1K-octets vers
le bas en mémoire principale pour dégager une place pour
l'interface.

— En Pascal, la pile des variables pointeurs est remontée a I'adresse
$4000 pour protéger les adresses inférieures donc en particulier la
page graphique en mémoire principale. L'interface est alors place
en $1C00.

VIll-2 DESCRIPTION DE L'INTERFACE

VIII-2.0 Avertissement

Pour mieux comprendre le fonctionnement des sous-programmes et
des variables décrits ci-dessous, il est conseillé de lire au préalable
le chapitre V décrivant le logiciel PURPLESOFT.

VIlI-2.1 Variables destinées a la lecture et a I'écriture

a) Table de commande des couleurs (16x16 octets)

— COLORSTAB: adr. basic $9900 a $99FF hexa (-26366 a -26113 dec.)
adr. pascal $1C00 & $1CFF hexa (7168 &4 7423 déc.)

Le p-éme octet (ou p=N--16x0) contient un entier compris entre 0 et 15
qui correspond a la couleur effectivement affichée lors d'un tragage
dans la couleur d'encre N sur la couleur d'écran 0 a condition toutefois
que la variable OPTTABLE soit non nulle.

— OPTTABLE: adr. basic $9A26 hexa (-26074 dec.)
adr. pascal $1D26 hexa (7462 dec.)

Si cet octet est a 0, la table est inactive sinon elle est activée.

b) Options lors d'un changement de mode graphique

— OPTCLEAN: adr. basic $3A2E hexa (-26066 dec.)
adr. pascal $1D2E hexa (7470 dec.)

L'MLILILH.’M'?|.'ILMLMUML!L!?..ML!LMLMuu
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— SWITXTGR:

adr. basic $9A30 hexa
adr. pascal $1D30 hexa

c) Variables de passage de paramétres

— PARA1: adr. basic $9A00 / $9A01 hexa
adr. pascal $1D00 / $1D01 hexa

— PARAZ: adr. basic $9A02 / $9A03 hexa
adr. pascal $1D02 / $1D0O3 hexa

— PARA3: adr. basic $9A04 / $9A05 hexa
adr. pascal $1D04 / $§1D05 hexa

— PARA4: adr. basic $9A06 / $9A07 hexa
adr. pascal $1D06 / $1D07 hexa

— ABS1:  adr.
adr.
- ORD1: adr.
adr.
— ABS2:. adr.
adr.
— ORD2: adr.
adr.

d)Abscisse et ordonnée du curseur graphique

basic $9A08 / $9A09 hexa
pascal $1D08 / $1D09 hexa

basic $9A0A / $9A0B hexa
pascal $1D0A/$1D0B hexa

basic $9A0C / $9A0D hexa
pascal $1D0C / $1D0D hexa

basic $9A0E / $9A0F hexa
pascal 31D0E / $1D0F hexa

— XCURS: adr. basic $9A10 / $9A11 hexa
adr. pascal $1010 / $1D11 hexa

— YCURS: adr. basic $9A12 / 39A13 hexa
adr. pascal $1D12 / $1D13 hexa

(-26064 déc.)
(7472 déc.)

(-26112 / -26111 deéc.)
(7424 / 7425 déc.)

(-26110 / -26109 déc.)
(7426 / 7427 déc.)

(-26108 / -26107 déc.)
(7428 / 7429 déc.)

(-26106 / -26105 déc.)
(7430 / 7431 dec.)

(-26104 / -26103 déc.)
(7432 / 7433 déc.)

(-26102 / -26101 déc.)
(7434 / 7435 dec.)

(-26100 / -26099 dec.)
(7436 / 7437 dec.)

(-26098 / -26097 déc.)
(7438 / 7439 déc.)

(-26096 / -26095 déc.)
(7440 / 7441 deéc.)

(-26094 / -26093 déc.)
(7442 / 7443 déc.)

e) Extensions de |'utilisation du symbole AMPERSAND

— NEWINTERP:

adr. basic S9ACE / §9ACT hexa

(-25914 / -25913 déc.)

Ces deux octets contiennent usuellement I'adresse $DEC9 (SYNTAX
ERROR) on peut y mettre I'adresse d'une nouvelle extension
d'interpréteur utilisant l'ampersand.

VIII-2.2 Variables uniquement destinées & Ia lecture

a) Limites de la fenétre graphique

— LEFT: adr. basic $9A16 / $9A17 hexa
adr. pascal $1D16 / $1D17 hexa

(-26090 / -26089 déc.)
(7446 / 7447 déc.)

Ces deux octets contiennent la limite & gauche de la fenétre qui est
comprise entre 0 et la résolution maximale-1 du mode graphique

en vigueur.

— RIGHT: adr. basic $9A18 / $9A19 hexa (-26088 / -26087 dec.)
adr. pascal $1D18 / $1D19 hexa . (7448 /7449 dec.)

Ces deux octets contiennent la limite a droite de la fenétre qui est
comprise entre 1 et la reésolution maximale du mode graphique
en vigueur.

BOTTOM: adr. basic S9A1A / $9A1B hexa (-26086 / -26085 dec.)
adr. pascal $1D1A / $1D1B hexa (7450 / 7451 déc.)
Le premier octet contient le bas de la fenétre qui est compris entre 0 et
191, le second doit étre a 0.
— TOP: adr. basic $9A1C / 91D hexa (-26084 / -26083 déc.)
adr. pascal $1D1C / $1D1D hexa (7452 / 7453 dec))
Le premier octet contient le haut de la fenétre qui est comrpis entre 1

eet 192, le second doit étre a 0.
b) Echelle et caractéres graphiques

— CHARADRESS: adr. basic $9A1E / $9A1F hexa (-26082 / -26081 déc.)
adr. pascal $1D1E / $1D1 F hexa (7454 / 7455 déc.)

Ces deux octets contiennent I'adresse du charset courant.

— XFACTEUR: adr. basic $9A20 hexa (-26080 dec.)
adr. pascal $1D20 hexa (7456 déc.)

Cet octet contient le facteur de répétition de colonnes qui est compris
entre 0 et 127.

— YFACTEUR: adr. basic $9A22 hexa (-26078 dec.)
adr. pascal $1D22 hexa (7458 dec.)

Cet octet contient le facteur de répétition de lignes qui est compris
entre 0 et 127.

— CHARSET: adr. basic $9A24 hexa (-26076 déc.)
adr. pascal $1D24 hexa (7460 dec.)

Cet octet contient le numéro du charset courant entre 0 et 7.

c) Option de transfert, texte et grahique en vigueur

— TRANSFERT: adr. basic $9A28 hexa (-26072 deéc.)
adr. pascal $1D28 hexa (7464 dec.)

Cet octet contient le numéra de I'option de transfert courante comprise
entre 0 et 7.

— TEXTWRK: adr. basic $9A2A hexa (-26070 dec.)
adr. pascal S1D2A hexa (7466 déc.)

Octet contenant le numéro du mode texte courant dans 1.6
(non utilise en pascal).

GRAFWRK: adr basic S9A2C hexa (-26068 dec.)
adr. pascal S1D2C hexa (7468 dec.)

QOctet contenant le numéro du mode graphique courant dans 0..9.

41900 1 R 1 TN 1 1 T TN
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d) Informations couleur

— COLOR: adr. basic $9A32 hexa (-26062 deéc.)
adr. pascal $1D32 hexa (7474 déc.)
Octet contenant la couleur de I'encre utilisée dans 0..16.
— FILLCOL: adr. basic $9A34 hexa (-26060 dec.)
adr. pascal $1D34 hexa (7476 dec.)
Octet contenant la couleur de fond utilisée dans 0..16.
— REG: adr. basic $9A36 hexa (-26058 dec.)
adr. pascal $1D36 hexa (7478 deéc.)
Octet contenant I'état du registre couleur de la carte éve.
— COLRETURN: adr. basic $9A38 hexa (-26056 dec.)
adr. pascal $1D38 hexa (7480 dec.)
Octet ou est retournée la couleur d'un point de I'écran.
— BACKGROUND: adr. basic $9A3C hexa (-26052 dec.)
adr. pascal $1D3C hexa (7484 dec.)

Octet ol est retournée la couleur des bits a 0 de la cellule concernée
par le dernier appel de SCREENCALL en mode CP280.

— CPBYTE: adr. basic $39A3E hexa (-26050 dec.)
adr, pascal $1D3E hexa (7486 dec.)

Octet ou est retourne le contenu de la cellule concernée par le dernier
appel de SCREENCALL en mode CP280.

— CPCELL: adr. basic $9A40 hexa (-26048 dec.)
adr. pascal $10D40 hexa (7488 dec.)

Octet ou est retourné le numéro dans 0..39 de la cellule concernée
par le dernier appel de SCREENCALL en mode CP280.

CPBIT: adr. basic $9A42 hexa (-26046 dec.)
adr. pascal 51D42 hexa (7490 dec.)

Octet ou est retourné le numeéro du bit dans 0..6 concerné par le dernier
appel de SCREENCALL en mode CP280

VIII-2.3 Appels des sous-programmes graphiques

Toutes les operations de tragage et de remplissage sont éventuellement
affectees par I'usage de la table de commande des couleurs et l'option
de transfert. Elles ne fonctionnent pas dans les modes "8K”

a) COLORCALL: Fixe la couleur d'encre a n.

Basic: JSR $9A44 ou CALL-26044 / Pascal: JSR $1D44 ou CALL (7492)

Un seul parametre n compris entre 0 et 16 est passé dans le mot
PARA1 (attention !!! 16 bits)

b) BACKCALL: Fixe la couleur de fond a n.

Basic: JSR $9A4A ou CALL-26038 / Pascal: JSR $1D4A ou CALL (7498)
Un seul paramétre n compris entre 0 et 16 est passé dans le mot

PARA1 (attention !l 16 bits).

c) TEXTCALL: Execute I'ordre &TEXT n (inutilisable en Pascal)
Basic: JSR $9A50 ou CALL-26032

Un seul parametre n compris entre 0 et 6 est passé dans le mot
PARA1 (attention ! 16 bits).

d) GRCALL: Exécute l'ordre &GR n

Basic: JSR $9A56 ou CALL-26026 / Pascal: JSR $1D56 ou CALL (7510)
Un seul parametre n compris entre 0 et 10 est passé dans le mot
PARA1 (attention !!I! 16 bits).

Remarque importante : Tout appel du sous-programme GRCALL place
le switch HIRES dans la position on ($C057) pour des raisons lices

au fonctionnement du switch 80STORE (voir APPLE //e reference
manual).

Il estdonc impossible par exemple de visualiser la page basse résolution
et de travailler simultanément dans les modes graphique “16K".

e) DOTCALL: Trace un point en x,y

Basic: JSR $9A5C ou CALL-26020 / Pascal: JSR $1D5C ou CALL (7516)
Deux paramétres x et y respectivement passeés dans le mot ABS1 et
le mot ORD1 (attention ! 2x16 bits).

f) LINECALL: Trace une ligne de xdep,ydep a xarr,yarr

Basic: JSR S9A62 ou CALL-26014 / Pascal: JSR $1D62 ou CALL (7522)
Quatre parameétres xdep,ydep,.xarr et yarr respectivernent passés dans
les mots ABS1,0ORD1,ABS2 et ORD2 (attention !l 4x16 bits).

g) SCREENCALL: Retourne la couleur du point de coordonées XY

Basic: JSR S9A68 ou CALL-26008 / Pascal: JSR $1D68 ou CALL (7528)

Deux parametres x et y respectivement passés dans le mot PARA1

et le mot PARAZ2 (attention !l 2x16 bits).

La couleur du point de coordonnées x, y est retournée dans

COLRETURN.

h) FILLCALL: Remplit la fenétre de la couleur de fond

Basic: JSR S9A6E ou CALL-26002 / Pascal: JSR $1D6E ou CALL (7534)

i) CPCALL: Ne fonctionne qu'en mode CP280; remplit |a page 1X de
la couleur d'encre et de la couleur de fond courantes

Basic: JSR $8A74 ou CALL-25996 / Pascal: JSR $1D74 ou CALL (7540)
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i) WINDCALL: Fixe les limites de la fenétre graphique g.d.b et h
Basic: JSR $9A7A ou CALL-25990 / Pascal: JSR $1D7A ou CALL (7546)
: i : ts
arametres g,d,b et h respectivement passes dans les mo »
EX;E&?,EXHTZPAR%\S et PARA4 (attention aux limites et aux 4x16 bits).
k) XFRCALL: Fixe l'option de transfert a n.
Basic: JSR $9A80 ou CALL-25984 / Pascal: JSR $1D80 ou CALL(7552)

Un seul paramétre n compris entre 0 et 7 est passe dans le mot PARAT.

. Fi : > tion des caractéres
| ALECALL: Fixe les échelles de reproduction ‘
5% graphiques et des formes (tableau de booléens)

Basic: JSR $9A89 ou CALL-25975 / Pascal: JSR $1D89 ou CALL(7561)
' is entre 28 r tivement
arametres xfact et yfact compris entre 1 et 128 respective
Es::isir:dans le mot PARA1 et le mot PARA2 (attention !l 2x16 bits).
DRAWCALL: Trace le tableau de booléen qui commence a
i l'adresse placée dans le mot PARA1
Basic: JSR $9A8F ou CALL-25969 / Pascal: JSR $1D8F ou CALL(7567)

: acte Il est passe dans
HARCALL: Trace le caractére dont le code ASC . |
e PARA1 & 'emplacement du curseur graphique puis
deéplace le curseur pour tracer eventuellement un
nouveau caractere

Basic: JSR $9A98 ou CALL-25960 / Pascal: JSR $1D98 ou CALL(7576)

o) CHRSETCALL: Fixe I'ensemble de caractéres de travail au charset
numero n

Basic: JSR $9AAE ou CALL-25938 / Pascal: JSR $1DAE ou CALL(7598)

Un seul paramétre n compris entre 0 et 7 est passe dans le mot
PARA1 (attention !l 16 bits).

: salablement
TRANSCHAR: Transfére un nouveau charset prea ‘
P chargé a l'adresse placée dans PARA1 & la place
4 la place du charset courant.

Basic: JSR $9AB4 ou CALL-25932 / Pascal: JSR $1DB4 ou CALL(7604)

: a I’ 1X) ou vice-
ALL: Passage d'une page texte a Iautfe (1 .S“r 1 /
IS versa gvec sauvegarde des donnees d'entreées-sorties..

Basic: JSR $9ABA ou CALL-25926 / Pascal: JSR $1DBA ou CALL(7610)

VIlI-3 CARACTERES GRAPHIQUES

VII-3.0 Introduction

Huit ensembles de 128 caractéres (charsets) sont disponibles. Le
sous-programme CHRSETCALL permet de choisir le numéro de
I'ensemble de caractéres avec lequel on veut travailler. Le sous-
programme CHARCALL trace le caractére graphique dont le code
ASCII se trouve dans PARA1 a la position du curseur a l'echelle fixée
par SCALECALL. Le sous-programme TRANSCHAR permet de
remplacer I'ensemble de caractéres de travail par un autre personnel

a l'utilisateur (caractéres espagnols, suédois, etc...) chargé au préalable
en memoire.

VIII-3.1 Structure d’'un ensemble de caractéres graphiques (charset)

Chaque caractére est organisé comme une matrice de 7x8 points et
utilise 8 octets en mémoire, le bit 7 de poids fort de chaque octet
étant ignoré. Un ensemble de 128 caractéres utilise donc 128x8—1024
octets (1K-octet) de mémoire.

exemple: n°bit 7

(3}
N
(]
no

octet n° 7
octet n° 6
octet n° 5
octetn° 4
octet n° 3
octet n° 2
octet n° 1
octet n° 0

le bit 7 est ignoré

CoOocoOooOoOooO
SocoCocoocooO [e)]
O=0Cc 200
2400w~ 0O =
=001 00 -
C=COO0O—=00 =
L i T Y R gy
slajlslolelelsloe o

+ bit correspondant au
premier point tracé a
la position du curseur

De quel caractére bien connu s'agit-il sachant qu'a I'écran le point
correspondant au bit de poids faible est le plus & gauche ?

Il sera codé en mémoire par les 8 octets : 00 3E 02 02 3E 02 02 3E

Vous pouvez donc créer ainsi vos propres caractéres ou mieux créer
un programme qui le fasse !ll..ou plus facile utiliser les charsets
disponibles sur vos disquettes.

Remarque importante ; La structure des caractéres graphiques n'est pas
la méme que celle des tableaux de booléens utilisée par DRAWCALL
qui est compactifiée (tous les bits sont utilisés).
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IX-1 LES COMMUTATEURS DE LA CARTE EVE

L'utilisation de ces commutateurs suppose une bonne
connaissance de I'Apple //le et de ses commutateurs.
Une mauvaise utilisation peut déclencher a I'écran
une visualisation surprenante.

Les commutateurs de la carte éve et ceux de

rSaia hilelYA 'Apple /e fonctionnent de la méme fagon : une
adresse sert a les brancher («on»), une autre a les débrancher («off»).
Il n'est pas possible de relire I'état de ces commutateurs; a l'allumage
de votre Apple /le, ils sont tous débranches. lls occupent les adresses
$COBO0 a SCOBF (-16208 & -16193) réservées a la carte accupant le slot 3
de votre Apple //e. |l faudra écrire a ces adresses car, a chaque fois la
donnée sera memorisée dans un registre de la carte eve :CPREG.

CPREG memorise la couleur des points (en partie basse) et la couleur
de fond (en partie haute) utilisées dans le mode texte couleur et dans
le mode graphique CP280. Si CPREG est en fanction (voir a ce sujet
la description des autres commutateurs) son contenu est
automatiquement inscrit en mémoire auxiliaire lors d'une ecriture en
mémoire principale aux adresses $400-87FF (page ecran texte) et
$2000-$3FFF (page écran graphique).

AN3 : on SCO5F -16289
off SCO5E -16290

Le commutateur AN3 est implémenté sur votre Apple /le et permet
lorsqu'il est branché de visualiser des ecrans graphiques «double haute
résolution » (utilisant 16K de mémoire écran) avec la carte éve. La
visualisation de certains modes graphigues « 16K » nécessite le
branchement de 80COL: consulter a ce sujet le tableau 1X-1.

HR1 : on $COB3 -16205
off SCOB2 -16206

HR2 : on SCO0B5 -16203
off $C0B4 -16204

HR3 : on $SCOB7 -16201
off SC0B6 -16202




Le fonctionnement de ces trois commutateurs dépend de I'état de ANS.

— Si AN3 est branche, l'affichage graphique haute résolution est la
haute résolution standard et HR1, HR2 et HR3 en sélectionnent le mode
de décodage. Lorsque HR1 est branché les points isoles de couleur
sur fond blanc (usuellement) apparaissent alors noir; ceci permet une
meilleure lisibilité des caractéres sur fond blanc sans beaucoup altérer
le reste de I'image. Lorsque HR2 est branche les points isolés de couleur
sur fond noir (usuellement) apparaissent alors blanc; ceci permet une
meilleure lisibilité des caractéres sur fond noir mais peut modifier de
facon importante le reste de 'image.

Lorsque HR3 est branche les surfaces de couleur (usuellement
uniformes) apparaissent pointillées horizontalement. On se rapproche
alors de I'image obtenue sur un moniteur monochrome et ceci peut étre
plus agréable lorsqu'il n'y a pas de surface coloree mais uniquement
des structures filaires (pour des animations en trois dimensions par
exemple). Un cas particulier : si HR2 et HR3 sont branchés et HR1
debranché l'image est alors visualisée en noir et blanc.

— Si AN3 est débranché I'affichage graphique haute reésolution utilise
alors 16K de mémoire (le double) : ¢'est la haute résolution étendue. Et
les commutateurs HR1, HR2 et HR3 permettent de choisir le type
d'affichage selon le tableau 1X-1 suivant :

4

Choix d'un mode graphique

B T T T T T P T T T T T T AT

AN3  HRI HR2 HR3 Mode grahique Note

on off off off Haute résolution standard

on on HR std + pts noirs/fend blanc

on on HR std + pts blanes| lond noir

on on HR std + horizontales pointillées

on ofl on on HR std en noir et blanc

off oft off off COL140 (140 pts/ligne, 16 coul.) 1
off on off off COL2B0A (280 pts ligne, 4 coul.) |
off of on off COL280A (280 pts/ligne, 4 coul.) 1
off on on off écran blogué au noir 2
oft off on on BWS60 (560 pts/ligne, noir et blanc) |
off an on on CP280 (280 pts/ligne, 16 coul. lim.) 2
Note | : 80COL doit étre branché (on) pour obtenir cette visualisation.
Note 2 : Si LOCKCPREG est débranché ¢t ENHRCPREG branché, CPREG est alors

en fontion.

Tableau 1X-1
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TXT16 : on S$CO0B9 -16199
off $C0B8 -16200

Si TXT16 est branché et 80COL débranché, I'écran texte 40 colonnes
usuel est alors remplacé par un écran texte couleur ou peuvent étre
choisies individuellement la couleur de chaque caractére et celle du
fond sur lequel il est affiché. A chaque caractére de la page écran texte
correspond un octet en mémoire auxiliaire (a4 la méme adresse) qui
représente alors ses couleurs (points et fond) a l'ecran. Si TEXT16 est
branche et LOCKCPREG débranche, le contenu de CPREG est
automatiquement inscrit en memoire auxiliaire lors de l'envoi a I'ecran
texte d'un caractere.

LOCKCPREG : on $CO0BD -16195

off SCOBC -16196
LOCKCPREG, lorsqu'il est branche blogue lotalement le
fonctionnement de CPREG (plus d'écriture automatique en memoire
auxiliaire en texte couleur et en mode graphiqgue CP280).

ENHRCPREG : on $CO0B1 -16207
off  $COBO -16208

ENHRCPREG lorsqu'il est débranche bloque le fonctionnement de
CPREG. mais uniquement sur I'espace mémoire $2000-53FFF
correspondant a I'ecran haute résolution graphigue. Si TXT16 est
branche (et LOCKCPREG débranche) CPREG continue de fonctionner
sur 'espace mémoire $400-$7FF {ecran texte).

ATTENTION : ENHRCPREG doit étre déebranche lorsgue AN3 est
branché.

TXTGREEN : on $C0OBB -16197
off SCOBA -16198

TXTGREEN lorsqu'il est branché remplace la visualisation
monochrome blanche des écrans texte 40 et 80 colonnes par une
visualisation monochrome verte.

LOCKRES : on §COBF -16193
off SCOBE -16194

Lorsque LOCKRES est débranché tout <Ctrl-Resel > debranche

tous les commutateurs de la carte éve (la carte etant ainsi remise dans
son état a l'allumage de I'Apple /le). Brancher LOCKRES permet de
soustraire la carte eve a cette action < Ctrl-Reset > .

IX-2 LES CONNECTEURS DE LA CARTE EVE

Sur la carte eve il y a trois connecleurs !

— un connecteur 8 broches destinée au raccordement sur la prise
PERITEL d'un televiseur




haut

e pini
pin2 :
pin 3
pind :
pin5 :
pineé :
pin7 :
pin 8 :

bas

l Ces signaux
analogiques.

ci-dessus s'y

-

Commutation rapide (2 Volts., 75 Ohms)
Signal audio (son)

© Synchronisation composite negative (75 Ohms, 0.5 Volts)

Rouge (75 Ohms, ajustable de 0 4 0.7 Volts)
Vert (75 Ohmes, ajustable de 0 4 0.7 Volts)
Bleu (75 Ohms, ajustable de 0 4 0.7 Volis)
Masse (0 Volts)

Alimentation 12 Volts (commutation lente)

sont compatibles avec certains moniteurs RVB a entrées

Blen_vérifier tout de méme si vous deésirez brancher un
moniteur RVB, particulierement au niveau de la
synchronisation. Il ne restera alors qu'a trouver ou
fabriquer le cable nécessaire. Deux branchements

| ATTENTION sont possibles : sur notre céble a l'aide d’une prise

PERITEL femelle ou sur le connecteur D 9 broches

utilisé sur le panneau arriére: tous les signaux decrits
retrouvent de la facon suivante :

a pin 1 : Non connecté
pin 2 : Masse
4 pin 3 : Vert
pin 4 : Synchronisation
3 pin 5 : Commutation rapide
pin 6 : 12 Volts
2 pin 7 : Bleu
pin 8 : Rouge
1 pin 9 : Audio (son)

Connecteur D 9 broches

e e i PP i Tt T T T ML LT
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I_IJ_L

(\_3;_\
20
B
1l
| BT
16l i pins 2 et 6 : Audio (son)
15
1all pin 7 : Bleu
| BES
121 ) pin 8 : 12 Volts
1
0] | - pin 11 : Vert
9
gll pin 15 : Rouge
| B _ , _
sl pin 16 : Commutation rapide
s
" | pin 17 : Masse
I
51 pin 20 : Synchronisation

W,

Prise PERITEL

un connecteur 10 broches regroupant toutes les tensions
d'alimentation, la synchronisation composite négative a un niveau
T.T.L.LS et l'information couleur sous la forme de 4 bits (niveau
T.T.L.LS). Ces sorties sont identiques aux sorties RVB de I'Apple ///
et permettent le branchement sur tout moniteur qui peut se connecter
sur I'Apple /Il. Un cable permettant de passer du connecteur 10 broches
de la carte éve a un connecteur D 15 broches identique a celui de
I'Apple /1l peut alors étre nécessaire.

haut

e pin 1 : +12 Volts (alimentation)

e pin 2 : -12 Volts (alimentation)

e pin 3 : -5 Volts (alimentation)

e pin 4 : Synchronisation (niveau T.T.L.LS)

e pin 5 : 5 Volts (alimentation)

e pin 6 : Masse

e pin 7 : XRGB1 (information couleur, bit de poids faible)

e pin 8 : XRGB2 (information couleur)

e pin 9 : XRGB4 (information couleur)

e pin 10 : XRGB8 (information couleur, bit de poids fort)
bas




— un connecteur Q_broches destine au raccordement du son de votre
Ap_pl_e lle a la carte eve pour une éventuelle sortie audio sur votre
televiseur. ’

ATTENTION : Ne pas relier a un autre connecteur
que le J18 SPEAKER de votre Apple /le.

ATTENTION

v
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APPENDICE

Compatibilité entre les unités Pascal
Purplegraphics février 83 et juillet 83

A-1 PRESENTATION

La nouvelle unite PURPLEGRAPHICS (juillet 83) est plus performante :
— Elle occupe en mémoire principale une place reduite permettant
I'élaboration de programmes beaucoup plus long.

Certaines erreurs ont eté corrigées.
— Certaines procédures ont été supprimées, de nouvelles ont éte
creees.
— La structure des images sauvegardeées sur disque a eté modifieée pour
étre directement compatibles avec les images congues sur l'ordinateur
Apple Il
— Huit ensembles de caractéres graphiques sont disponibles sans
acces disque particulier.

A-2 NOUVELLES PROCEDURES

procedure CHARSET(N:INTEGER);
procedure LOADCHARSET (S:STRING);
procedure CLEANOPTION(C:BOOLEAN);
procedure TEXTBG;

procedure TEXTBW;

Cinq variables predefinies ont eté ajoutees :
CPFOREGND:COLORTYPE
CPBACKGND:COLORTYPE
CPCELL:INTEGER

CPBIT:INTEGER

CPBYTE.PACKED ARRAY [0..6] OF BOOLEAN

A-3 PROCEDURES SUPPRIMEES

ERASE : n'a plus aucune utilité, la procédure GRAFIXMODE
ayant été amelioree (I'enlever de vos programmes)
INITGRAFIX . toutes les fonctions de cette procédure sont

accessibles séparement par d'autres procedures
SYSTCHARSET : equivalenle a CHARSET (0)
ALTCHARSET : equivalente a CHARSET (1)




A-4 MODIFICATIONS DE FONCTIONNEMENT

La fonction DOTCOLOR en CP280 retourne la couleur du point d'écran
et initialise les variables prédéfinies CPFOREGND,CPBACKGND,
CPCELL,CPBIT et CPBYTE.

Les procédures GLOAD et GSAVE manipulent des fichiers structurés
dl[f{)re_'mments : les 16 premiers blocs correspondent & la mémoire écran
graphique située en memaire auxiliaire et les 16 autres a la partie située
en memaire principale. Avant la sauvegarde GSAVE place en $2078 et
$2079 des codes correspondants au mode graphique utilisé et en
$207A une signature du logiciel PURPLEGRAPHICS. Ces fichiers sont
compatibles avec les fichiers de type FOTO créés sur ordinateur
Apple /Il dans les modes graphiques COL140 et BWS5G0.

Not_e . Le programme MODFQOTO sur PURPLE: permet de modifier vos
anciens fichiers de type FOTO pour les rendre compatibles avec la
nouvelle unité.

La procédure WINDOW n'agit plus sur la fenétre il y a erreur dans les
valeurs des parametres.

A-5 RECOMPILATION

Pour étre utilisa_b_le avec la nouvelle unité (juillet 83), tous les
programmes crees avec l'ancienne (fevrier 83), doivent étre recompilés
avec cette nouvelle unité dans |a bibliothéque.

Quelques légéres modifications peuvent étre nécessaires dans le texte
du programme pour tenir compte des changements décrits ci-dessus.
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Addentum

1. Emploi du commutiateur PAGE2

Il est déconseillé d'utiliser directement le commutateur PAGE2 pour
acceder a une page 1X, ceci posant souvent des problémes au niveau
des entrées-sorties. A ce propos, le petit programme au chapitre VII
est destiné a expliquer le fonctionnement de PAGE2 mais est un trés
mauvais exemple de programmation.

Le sous-programme P1P1XCALL (cf chapitre VIIl) permet la commu-
tation d'une page memoire a l'autre avec sauvegarde des donnees
d'entrees-sorties.

2. Informations complementaires sur PURPLESOFT

Si vous utilisez le logiciel PURPLESOFT, l'instruction PR+ 3 doit étre
évitee au profit de &TEXTS5 ou &TEXTE.

Au chargement du logiciel PURPLESOFT par le programme HELLO
ou par une instruction BRUN PURPLESOFT, I'espace mémoire entre
les adresses $1E00 et $5600 est utilisé de maniére provisoire. Cette
initialisation peut donc détruire une partie de vos programmes et de
vos données. De plus, la page graphique 1X (en mémoire auxiliaire)
est alors nettoyée.

3. Informations complémentaires sur l'unité PURPLEGRAPHICS

La valeur 17 est retournée dans la variable prédéfinie IOERROR si
le fichier utilisé par les procédures GLOAD, GSAVE ou LOADCHARSET
n'a pas une taille normale.

Les fichiers de type FOTO créés sur I'Apple /Il par 'unité PGRAF sont
directement compatibles avec I'unité PURPLEGRAPHICS s'ils ont été
crees dans le mode BW560. Les images créées en mode CP280 ou
COL140 peuvent étre rendues compatibles en exécutant le programme
MODFOTO.

4, Caractéres en mode graphique CP280.

Compte tenu des limitations de ce mode, il est fortement conseille de
positionner le curseur avec une abscisse multiple de 7 pour dessiner
des caractéres ou des chaines de caractéres et de ne pas utiliser
I'option de transfert.

l'&
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5. Tabulation en mode texte 80 colonnes

Certains problémes de tabulation peuvent apparaitre en 80 colonnes
HTAB ne doit pas étre utilisé et POKE 36,X peut étre remplaceé
(en 80 colonnes seulement) par POKE 1403,X.

6. Appels de sous-programmes graphiques

Les paramétfes c_ie;‘squ'_s-programmes documentés aux chapitres V et
Vi doivent étre initialisés JUSTE AVANT leur appel. Par exemple
en Basic, le(s) POKE(s) doivent étre placés juste avant le CALL.

7. Programme Information

Nous vous rappelons que le programme basic INFORMATION, sur la
disquette PURPLESOFT (DOS 3.3), est congu pour vous présenter
toutes les précisions n'ayant pu étre imprimées dans notre
documentation. En juillet 1983, ce programme expliquait ceci :

— Si vous util{sez directement le commutateur PAGE2, notez bien
gue toutes les mstrucp_ons et routines de PURPLESOFT débranchent
ce commutateur (position «off»). Tenez-en compte pour I'élaboration
de vos programmes.

— Le fichier PURPLESOFT est doté d'un chargement rapide.
PURPLESOFT effectue le chargement rapide puis exécute
F_’UF_!PLESOFT*quj contient toutes les routines graphiques. Les
fichiers PURPLESOFT et PURPLESOFT ne doivent pas étre copiés
autrement que par le programme COPYA. Vous pourrez ensuite
effacer par un « DELETE» les fichiers qui ne vous sont pas necessaires.

A ce propos, les huit premiers « charset» sont déja contenus dans le

frghler PURPLESOFT * et leur présence sur la disquette n'est pas

gecessalre pour I'exécution de vos programmes (il en est de méme en
ascal).

— Les programmes basic GRLOAD et GRSAVE, destinés au
chargement et a la sauvegarde d'images graphiques sur disque,
peuvent etre utilisés du clavier avec la séquence suivante -

LOAD GRLOAD ou LOAD GRSAVE

10 N§ — «nom de votre image»

RUN

Mais vous pouvez aussi insérer les quelques lignes de ces programmes
dans les votres. Ces sous programmes utilisant le DOS 3.3 sont assez
lents. Si vous désirez un chargement rapide de vos images graphiques,
programmez plutdt en langage Pascal (chargement environ dix fois
plus rapide).
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8. Différences enire les révisions A et B de la carte éve

Des récentes informations sur le comportement de la Double Haute
Résolution graphique sur des Apple /le americains, en couleur, par
la sortie vidéo NTSC, nous ont amenés a modifier trés légérement la
carte éve et ses logiciels.

La visualisation couleur aux Etats-Unis, en Double Haute Résolution,
est voisine du mode graphique 16 couleurs COL140 de la carte eve
révision A mais avec une mauvaise correspondance des couleurs. La
carte éve révision B respecte cette correspondance et assure ainsi
une compatibilité plus grande avec de futurs logiciels congus aux
Etats-Unis pour la double haute résolution couleur.

Cette modification concerne uniquement la répartition des couleurs
dans le mode graphigue COL140. Les clients possesseurs d'une carte
éve révision A et désireux de modifier celle-ci peuvent nous contacter
pour acheter un kit de modification.

Pour assurer une totale compatibilité avec des images congues en
mode COL140 sur Apple I/l ou sur Apple /le avec nos logiciels
révision A (Juillet et Février 83) le programme Pascal MODFOTO a
été complété. En Basic, vous pourrez taper et utiliser les quelques
lignes suivantes pour modifier les couleurs d'une image affichée a
l'écran en mode COL140 :

10 FORI=0 TO 15

20 READ A

30 POKE—26368+16% LA

40 NEXT |

50 POKE—26074, 1

60 & BACK=0

70 & CLEAR

80 POKE—26074,0

90 FOR |=0 TO 15 : POKE—26368- 16 I, | : NEXT
100 DATA0,8,1,9,2,10, 3,11, 4,12, 5, 13,6, 14,7, 15

Ces lignes de programme donnent un exemple d'utilisation de la table
de commande des couleurs.

9. A l'attention des concepteurs de logiciel

Les concepteurs de logiciels désireux de commercialiser un produit
utilisant le mode graphique COL140 peuvent nous contacter au sujet
de ces problemes de couleurs entre les cartes éve révision A et B.
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