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ï TNTRODUCTION

Félicitations, vous venez d'acquérir la carte r.s.T.c
couLEUR. votre AppLE rr et vos progranrnes se trouvent
complètement transformés par I'attrait de ra couleur
des textes et graphiques.

ATTENTION

AVANT DE coNNEcrER LA CARTE r.s.T.c. COULEUR, LrsEz
ATTENTIVEMENT LA RUBRIQUE ''BRANCHEMENT DE LA CÀRTE''
à Ia page 7.

r.s.T.c. délivre res cartes r.s.T.c. couLEUR Lestées
et prêtes à I'emproi, garanties contre tous vices de
fabrication pendant une durée de trois mois.

Suspensj-on de garantj-e

Toute modification de la carte couLEUR et de I,AppLE rr
exécutée hors de nos ateliers ou de nos centres agrées
peut entrainer une perte de garantie totale ou par-
tielle du constructeur et/ou du revendeur.

¡
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TÏ . GENERALTTES

Les exigences de la reproduction d,ímages en
couleur sont différentes lorsqu'il s,agit d'ima-
ges provenant de calculateur et dtimages fournies
par un magnétoscope ou le réseau T.D.F.

Une couleur est définie par :

Sa teinte (rouge, iaune, orange, bleu...)
sa saturation (proportion de blanc entrant dans la
couleur)
Une couleur bleue foncée est fortement saturée (ab-
sence de gris dans 1a couleur)
une coul-eur breue pâle est faibrenent saturée (grande
proportion de gris inclus dans Ia couleur)
Sa luminance (intensité lumineuse dégagée par un
élément de surface colorée)

A) IMAGE VIDEO

Ces i-mages contiennent des couleurs "naturelles',
souvent peu saturées (grande proportÍon de gris ou
de blanc dans Ia couleur)

La transmission d'une couleur vers un téléviseur
couleur sreffectue sur un seul "canal', grâce ã
lfun des trois procédés suivants :

SECAM pour Ia FRANCE
PAL pour I|ALLE}{AGNE

- NTSC pour l-es U . S ..A.

ces trois procédés respectent avec une bonne fidé1ité
le signal de luminance, mais le signal couleur est for-
tement handj-capé, ce qui les rend incapabre de délivrer
un point coloré de couleur précise.
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B) IMAGES PROVENANT DIUN CALCULATEUR

ensembles de points lumineux de coureurCe sont
précise
Exemple----È-- Un caractère

Une courbe
alphabétigue

des

Les signaux électriques de commandepides. La couleur exige 1a présence
1e signal de sync-hronisation
le signal d'informatj_on bleu
le signal d'information rouge
le signal d'information vert

Le tube image produit 3 images
ou moins de précision et I,oeil
qutune seule image en couleur.

superposées avec plus
humain n'aperçoit

sont brefs et ra-
de quatre signaux

C) LA S]N\rIIIESE DES COULEURS

A 1'aide de trois couLeurs primaires, Rouge, Verte,Bleue, dosée de façon appropiée, iI est possible dereproduire une multitude de couleurs différentes.

Lrécran d,'un
formée de 400
chacune.

T.V. couleur peut donner une image
lignes horj_zontales contenant 500 points

I
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En limitant à f6 le nombre de couleurs reproduitep,
le calculateur doit fournir à 1'écran un important
débit d'informations :

25 Images défilent toutes les secondes
I ïmage contient 4 00 lignes
I Ligne contient 500 points
I Point peut avoir f6 couleurs

(4 Bíts de codage) 20 000 000 Bauds

Le calculateur devra transmettre 20 millions de bits
par seconde ce qui est énorme.

Revenons sur terre et sur notre AppLE rr utilísé en
haute résolution

Nombre drimages par seconde 2 x 25
Nombre de lignes utilisées
Nombre de points par ligne

DEBIT 2 688 000 de bits,/s

Les images sont tirées de la mémoire centrale par
accés direct.

Pour réaliser la même précision d'image avec l6 couleurs
de polnts, il faudra 4 fois plus droctets de mémoire
vive soit 32 K octets.

La diversité des accés mémoire disponible sur I'AppLE rr
rend difficile lroptimisation et ra programmation de la
mémoire supplémentaire .

5

25
x 400
x 500
x4

50
x 192
x 280

l
i:
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ÏTI CARACTERISTI QUES DE LA CARTE I.S.T.C. COULEUR

Une mémoire de t6 K octets
de façon à ne pas modifier
prografiìmes et données.

est implantée sur Ia carte,
I'espace mémoire réservé aux

Les anciens prograrnmes fonctionnent sans modification
en mono-couleur.

L'adjonction de ra couleur est rerativement aisée.

La carte est
fonctionnant

compatible avec toutes les cartes interface
déjà sur I'AppLE II.

Les deux pagcs de textes supportent 1es 16 coureurs.
Les deux pages graphiques basse résorution et ra page lgraphique haute résolution sont également en couleur.

La page 2 dtr graphi-gue haute rósorution est normarement
en noir et blanc

La couleur ne modifie pas la résolution
processeur nrest pas ralenti.

de I'image. Le

¡ t
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rV - BRANCTIEMENT DE LA CARTE

.Si votre APPLE II a été modifié
couleur I.S.T.C., I'opération de

pour recevoir la carte
branchement est aisée.

t

si ITAPPLE rr n'est pas modifié, nous vous recofltrnandons
vivement d'amener votre mi-croordinateur dans nos ateriers
ou dans un centre agrêê, afin de modifier la plaque mère.

si vous êtes rompus à ta technique du cablage (coupures
de pistes et soudures), veuirLez consulter attentivement
1a notice de cablage avant d'effectuer toute opération
pouvant mettre en danger le bon fonctionnement de votre
AppLE It. (voir Annexe i page 2t).

si I'APPLE rr est cablé pour supporter la carte r.s.T.c.
R.V.B. : (utilisez Ie schéma n"t de la page 23)

I - Débranchcz lc cordon secteur du micro-ordinateur;
2 - Débranchez tous les périphériques reliés au secteur
3 - OLez le couvercle de la machine.

Vous découvrez Ia plaque mère
Repérez le connecteur de périphérique no 7
(en haut à droite à coté des jacks d'entrée/sorlíe
minicassette, retirez re ruban adhésif si-besoin)

4 - Enfichez la carte couleur déricatement mais fer-
mement -

5 - Repérez la rangée "c" des circuits intégrés (voir
le schéma no I donñé en Annexe I )

La rangóc rtct' est la troisième rangée en partant
du bas"
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I

Localisez Le circuit intêgré no I0 en
de la gauche, c'est le circuit RÀM 1e
droite.

partant
plus ã

Retirez avec soÍns ce circuit, branchez le con*
necteur 16 broches au même endroit et de façon que
1es fils en nappe gris partent vers la gauche du
connecteur.
Faltes passez le cable équipé de la prise péritet
dans Ia fente du -bati la plus proche de Ia carte
couleur et branchez Ia prise PERITEL sur votre
té1éviseur.

9 Remontez le couvercle de votre APPLE II

Votre APPLE II est prêt à fonctionner
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V - UT,ILISATION

A) TEST DE' FONCTIONNEMENT

Reportez-vous à la table des couleurs utilisables
par les "Basic". Le port de commande de 1a earte
couleur est situé ä lradresse 16144 par cons-
truction. Voir page ll.

Par 1rintermédlaire de IIinstruction POKE, vous :

fournissez deux informations simurtanées de couleur
- La couleur du point
- La couleur du fond

I - EN MODE TEXTE

Tapez HOME 2 (Return)
le curseur est en haut à gauche, I'écran est
noirr'Ie crochet et Ie curseur sont vert.

Tapez POKE - 16f44,Ln (couleur de fond : noir,
couleur du point : bleu foncé)
Les caracÈères suivants seront bleus sur
fond noÍr

Tapez POKE f 6f 44,2 n. (couleur de fond noir, cou-
leur du point : rouge)
Les caractères suivants seront rouge sur fond
noir.

Tapez POKE - l6t44r3 2. (couleur de fond noir, cou-
leur du point : vÍolet)
Les caractères suivants seront violets sur
fond noír.

Tapez POKE - f6I44,I5 V (couleur de fond noir,

t"

cou-
leur du point : blanc)
Les caractères suivants seront bJ_ancs sur
fond noir.
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2 EN MODE GRAPHI BASSE RESOLUTION

Lrécran s'éfface à lrexception des
quatre dernières 1ignres quj_ restent en texte
(pour faire croire ã f interpréteur que
lron veut faire r:n ¡nvé blanc)
Couleur du pavé bleu
Un pavé bleu a¡parait
Couleur du pa.vé rouge
Un pavé rouge apparait
Couleur du ¡nvé blanc
Un ¡nvé blanc ap¡nrait

Passage en npde graphique haute résolution
et effacsrent de lrécran
(fait croire à I'inter-oréter:r que le point est
blanc)
Fait ap¡:araître un ¡rcint vert
Fait a¡4nraître une ligrne horizontale verte
Couleur bleu
Fait apparaître un point bleu foncé
Tracé drune ligrne horizontale bleue
Couleur rouge sur fond noir
þpa.rition d'un ¡rcint rouge
Tracé d'une ligrne horizontale ror:ge

RESET puÍs
Tapez cR z
Ta¡:ez CÐI-0R = 15

Tapez
Tapez
Tapez
Tapez
Tapez
Tapez

POKE

PI.OT

POKE

PLOT

POKE

PI.CTI

- 16144 ,I -)20,20 2
- 16144 ,2 n
0r0 --?
- L6t44,L5 2
0,20-

3 - EN ¡/ODE GRAPHICXIE HA{.]TE RESOil.NTCDT

RESEI p.ris tapez

HGR 2
Hc:otoR = 3 2
HPrCT 140,100 n
HPLCII 0r0 to L79,0n
POKE - 16144,1 2
HPLOT 140,1_05 2
HPLOT 0r5 to 279 15 -p
POKE - I6L44 ¡2 

-HPLOT t40r t10 -2
HPI.CIrI 0rI0 to 279rI0 -2

si ces querques tests sont passés avec succés, vous pouvez
ConìmenCez VOS progrAmmes.

t



TABLE DES COULEURS UTILTSABLES PAR LES BASICS
=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=a=_=_=_ 

=_=_=_ =_=_=q=_=_=

POKE r6t4 4 Ì244
PRINT IIAlI
La lettre A apparraîtra en

tl

VERT sur fond BLÀNC

EXEMPLE

25425325225r25024924824124624524424324224r240BLANC

C

o
U

L
E

U

R

D

U

F
o
N

D
239237236235234233232231230229228227226225224JAUNE
2232222202r92IB2172162152r42132122LI210209208BLEU CIEL
20720620520320220r200r99r98197t96195L94r93L92VERT CIATR

r75

t9r190189188tB6r85r84r83182l_8rr80L79178r77176ROSE

L74173172urr69t68L67r66r65164r63L62r61160ORANGE

t59r5Br57r56r55r54r52r5tr50149r4Bt47146145L44BLEU
r43r42L4Ir40r39r3Bt37r35l_34r33132r3lr"30L29128VERT FONCE

L27r26L25L24L23r22T2Lr20I].8t17r]"6rI5rr41r3TT2GRÏS CLAIR
lrl110109108r07106r05104r03r_ 0110099989196OCRE JAUNE
95949392919089B887868483B281BOBLEU CLAIR
79787776757473727T706967666l64VERT
63626r6059s857565554535250494BVIOLET
4746454443424140393B3736353332ROUGE

313029282726252423222T2Ar9IBr6BLEU FONCE

I5r4r_3L2
!¡

tlr09I765432INOTR

C)z
F¡
cq

Êlz
F)

Ë
Ê¡H
U
Þ
fr¡
Fl
É

úH
Fl
O
E{ú
Í¡j

Írl(n

ú

Þ1uz
flo

T{
Fl
@

Ê1
(.)zo
lt{
F&
Êl

ú
H
Fl
O
U)
Húo

Í¡lzÞ
Þ
t¡lú
Uo

úH
Ë
U

f'jË
Êq

F{ú
Êl

F
Éi
FloH

Ê1(J
Þoú

Êl
Uzoh
Þ
f¡lËÉ

ú
Hoz

COULEUR
POINT

x Én appuyant sur RESET I'écran prend
(VERT CLATR)

la couleur 12
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B) AVEC BASIC

I) MODE TEXTE

Ier Exemple :

HOME,

CO = - 16144
POKE CO, I
PRTNT "COULEUR BLEUE''
POKE CO,z
PRINT ''COLEUR ROUGE"
POKE CO,12
END

Effacement de 1récran
Adresse du Port couleur
BLEU EONCE

Apparalt en BLEU
ROUGE

Apparait en ROUGE

VERT CLAIR

Effac-enent de 1técran

Ï apparait en BLEU FONCE

S apparaÍt en ROUGE

T apparait en VIOLET

C apparait en VERT

10
20
30
40
50
60
70
80

A la fin du programme le crochet droit et 1e curseur
sont verts.

2ème Exemple

r0
20
30
40
50
60
70
80
90

100
lr0
L20
r30

HO¡,18

CO = - I6L44
HTAts 15
POKE CO, I
PRINT NTII I

POKE CO,2
PRINT I! S II .

POKE CO,3
PRINT ''T'';
POKE COr4
PRINT I'Crr.

POKE CO,L2
END

t



r
r
t-

r
t

t'

r

Remarque 3

r3

Utilité de f instruction HOtrtE
supprimez La ligne r0 des exemples précédents et faites
plusieurs fois lrinstruction RUN.
Que constatez vous ? Réftéchi-ssez avant de voir la
réponse !

si Ie code fin de rigne apparait à la 24ème rigne de
l'écran tout Ie texte se décale d.rr:ne llgrne vers Ie haut et il
prend ra dernière couleur programmée pour tout r,écran.

2) r{oDE BASSE RESOLUTI.ON

16 couleurs étant disponibles en haute résolution, 1e
mode basse résolution ne présente que peu d'intérêt.
a) Tracé d'une liqne verticale

IO
20

GR

COLOR = f5

POKE t6L44,2
VLIN 0,39 AT 15
POKE ,16r44,L2

Fait croire à lrAppLE II
que I'on trace en BLANC
Couleur ROUGE

Tracé de la lÍgne verticale
Rend la main avec Ia couleur
VERT CLAIR

30
40
50

60 END

b) Tracé drune liqne hori zontale sur fond de couleur
10 POKE 1614 4 ,L6
20 GR

30 COLOR = 15

40 POKE r614 4,22
50 HLIN 0,39 AT r0
60 PLOT 20 t20
70 POKE - r6L44,L2
80 END

(fond BLEU FONCE)
Effacement de lrécran en
BLEU FONCE

Fait croire à IrAppLE If que
l-'on trace en BLANC
(Pavé ROSE sur fond BLEU)
Tracé de la ligne
Apparition d'un pavé ROSE

t

t
t-

L

L

L

L
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3) MODE HAUTE RESOLUTION

a) Caractéristique 'de I' irnaqte en hâute résolution
Lrimage est formée de LgZ
280 points.

lignes constituéeg de

b) Limitation de Ia couleur
Chaque point ne peut pas prendre une couleur dif-
férente.
points.

La ligne est divisêe en 40 ségments de 7

ooooooomõq fõmõõm| fmõõ-o-l tffiõõl
ooooooo
ooooooo

ooooooo
ooooooo

ooooooo
ooooooo

ooooooo
ooooooo

ooooooo
ooooooo

t
2

3

r91

0 I 2 2 3 3 5 6 7 I9 ....
SECI{E}ilI T SEGMNVT 2 SEE4ENN 3 SEGMEXVI 4 SEGIjnVI 5....\

chaque ségment peut donner deux couleurs différentes
au maximum puisque le contrôle s'éffectue sur le point,
et Ie fond.

c) Tracé drun trait
RESET
10 HGR (passage en nr¡de graphj-gue haute

résoluti_on)
20 HGOLOR = 3 (tracé continue)
30 POKE - L6I44|L (pointBLEU sur fond NOIR
40 HPLOT 10rI0 to I50rI5O Apparition d.u trait bleu
50 POKE I6f44tI2 (rend la main en VERT)
60 END

t



d) Tracé drun,trait sur fond de couleur

RESET

r0 PoKE - 1"614 4,32
20 HGR

30 HCOLOR = 3

40 POKE 1614 4,33

r5

(couleur de fond ROUGE)
Effacement au ROUGE de 1'écran
( tracé d'une tigne cont j-nue )
(point BLEU sur fond ROUGE)

cou-
et.re

50 HPLOT I0rt0 to t50rL50 Tracé de la ligne
60 POKE - l_6144,12 (rend Ia rhain en VERT)
70 END

e) Anomalie de tracé
Lorsquerune ligne
leur les couleurs
perturbées.

oblique traverse un rectangle de
intérj-eures au rectangle peuvent

cela est dû au fait que rorsqu'on modifie ra couleur d,un
point d'un segment, tous les autres points de ce segment
peuveht prendre la même couleur.

En fait f interpréteur BAsrc n'iest pas prévu pour gérer
Ie supplément de performances apporté par notre carte
couleur r.s.T.c. RVB. souvenez vous que Ia couleur est
stockée sur la carte coureur et non d.ans la mémoire de
].I APPLE Tr.

I
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4) MODIFICATION D'ANCI ENS PROGRAMMES

Ne détruj-sez surtout pas vos anciens prograntrnes, caril est facire de res rendre encore prus at,tractifs.
rl vous suffit de remplacer systématiquement tous res
ordres HCOLOR = X par les ordres
HCOLOR = 3:POKE t6t44,X

N'hésitez pas ã utÍliser f instruction poKE r6302r0
vous permet'tant drafficher en mode graphique haute
résolution une image composée de rg2 lignes horizontares
La commande comBlète s'écrit :

HGR:Þortr-16302,0

HCOLOR =
COLOR =

3 : POKE
15 , POKE

16144,x
t6144,x

Devient
Devient

HCOLOR = X
COLOR = X

PROGRÀMME MODIFIEÀÑCTEN PROGRAI,TME

¡ Àl_
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C) EN ASSEMBLEUR OU EN LANGAGE MACHTN E

La programmation de la couleur steffectue sJ_mplement
par une instruction d,écriture, STA par exemple. Se
référer aux ouvrages traitant Ia programmation du
microprocesseur 6502.

r) Après avoir introduit dans I'accumurateur ou dans
un registre X ou y le code de la nouvelle couleur,
il faut faire exécuter une instruction d'|écriture
dans Ia mémoire.

2) E¡etrplgg

Le port couleur a pour ad.resse hexadécimale C0F0,
le microprocesseur effectue une opération simultanée
sur I bits :

a) Contenu de 1'accumulateur
bir bir bir bir bir bir. bir bir76543210

LDA #$ F2

0OFTYS

L

t
L

L

t
L

t
L

"l

Couleur du
fond

couleur du
point

STA # coro Ecriture dans le port couleur
fond BLANC, point ROUGE

Chargement du registre X

Ecrj-ture dans le port couleur

avec

b) LDx #82
srx f coro

#
#
c

c) LDy # F2 Chargement du regJ-stre Y
Ecriture dans Ie port couleur

3) A partir du moniteur X C0F0 z F2 7
L I exécutj-on de cette commande provoque 1e transfert
de lroctet dans le port couleur situé ã COFO.

T7

00 10tITI
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RETOUR

cour,

PROC

PLA
STA
PLA
STA
PLA
ASL
ASL
ASL
ASL
STA
PLA
PLA
ORA

STA
PLA
LDA
PHA

LDA
ÞIIA
RTS

.vüoRD

. BYTE

. END

A

A

A

A

COUL

COUL

OCOFO

D) EN PASCAL

L'ordre POKE n'existant pas en pASCAL, i1 est
nécessaire de créer une procédure spéciale COU-
LEUR que vous joindrez à votre progranme PASCAL
par I'intermédiaire de "LINK"

I) Fichier contenant
Nom du fichier :

couLEUR ,2 :

la procédure COULEUR

ÏSTC. TEXT

2 PARAMETRES

RETOUR

RETOUR + l; Sauvegarde du retour

couleur du fond + couleur du point
; écriture dans le port couleur

RETOUR +1

,

RETOUR

0

0

.)

I
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2l Assemblage du fichier I.S.T.C.
Vous obtenez ainsi le fichier ISTC. CODE

3) Incorporez dans Ie programme source PASCAL, la
phrase :

PROCEDURE COULEUR (POINT, FOND : INTEGER);
EXTERNAL1 .
raaaaa.

L

L

L

L

t
L

t
L

Devant les textes vous placez I, j-ns-
truction : COULEUR (lr0); si vous désirez
écrire les lettres bleues sur fond noir.
Pour le graphique, vous placez les instructions
PENCOLOR (WHTTE);
COULEUR (fr0); Si vous désirez tracer des traits
bleus sur fond noir

E) AVEC LA CARTE Z 80 MTCROSOFT

Le microprocesseur Z 80 ne voÍt pas les adresses dten-
trée-sortie de I'APPLE II avec ta même valeur :

Au lieu de C0F0, il faut utiliser E0F0
Voir référence page2-6 du clässeur SOFTCARD volume I.
La manipulation des couleurs sera, de ce fait, réaliser
par :

POKE - 7952, valeur de la couleur entre 0 et 255.

.lt
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VI RESUME DIUTILISATTON

AVEC BASIC

POKE - 16144, couleur (de 0 à 255)

AVEC PASCAL

Utilisez la procédure COULEUR (POINT, FOND)

4YEç-Z-99-UIçBq99ET

Utili-sez
Pour I.{BASIC POKE 7952, Couleur

Avec un assembleur ou en langage machine
SOus BASIC ou PASCAL STA

STX

STY
øc0F0

Avec 1a carte Z 80 MICROSOFT
En assembleur STA 0E0F0H

1

I

)
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ANNEXE I

Modification de la plaque mère de I'AppLE II..
N'M{TREPRMüEZ CE TRAVAIL QUE SI VoUS ETES HABITUES
A TRAVAILLER SUR LES PLAQUES ELECTRONIQUES, IA
bonne marche de votre AppLE II en d.épend.

Rappel : Lors de l'achat de Ia plaque couleur, nous
faisons gratuitemerrb ra modif ication de votre .AppLE ïï.

DESCRTPTTON DES OPERATTONS

Après avoir démonté la plaque mère de I,AppLE II,
(attent.ion au connecteur du clavier et au connecteur de
lralimentation), vous repérez le type de plaque mère
en vous servant du schéma no2 pour un AppLE PLUS,
et du schéma no3 pour un AppLE NORMAL.

vous devez reconnaître re dessin géométrique des rails
de cuivre arrivant sur le slot 7.

A lraide d'un cutter, vous sectionnez les rai-ls marqués
drune petite croix (attention aux dérapages d.u cutter).
Ne commettez pas d'erreur, vous ne travaillez.pas
avec un crayon ! En vous aidant du schéma nol, vous
soudez les f ils coté cui_vre;
Ier fil entre l.e picot 24 du slot 7 et le picot l0 du C.I. C2

2àrE fil entre Ie picot 23 du slot 7 et le picot 9 du C.I. B4
3àrÞ fil entre Ie picot 17 du slot 7 et 1o pj_cot 2 du C.I. BI0
4àne fil entre le picrct 16 du slot 7 et Ie picot 7 du C.I. A9
5àrE fil entre le picrot 28 du slot 7 et le picot du connecteur de son.

Après soudage, vérifiez soigneusement Ia qualité de vos
soudures (pas assez d'étain la soudure et fragile, trop
d'étain vous risquez de provoquer des court - circuits) .
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Controlez plusj-eurs fois le cablage réalisé ! !

Ne laissez pas trainer des gouttes de soudure ou des
morceaux.de fil-s sur Ia plaque mère.

Controlez votre plaque mère côté éIément.
Les coupure de rails sont-elles correctes ?

sont-elles bi_en placées ?

Remontez votre rnicroordinateur (attention au connecteur
du clavier)
sans Ia carte couleur.

vérifiez que votre AppLE rr marche encore normarement
en noi-r et blanc évidemment.

Dans le cas contraire, n'insistez pâsr venez nous voir !

Si le fonctionnement est normal alors
ARRETEZ VOTRE APPLE II. VOUS POUVEZ ALORS TNSTALLER
LA CARTE T.S.T.C. COULEUR.

Reportez-Vous au chapJ.tre IV BRANCHEMENT DE LA CARTE
(page 7) .

I

I *i
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ANNEXE 2

Programme de démonstration
DRAPEAU

CERCLES

DtrMO POUR LA CARTE ROM PLUS

GRAPITCARS en PASCAM

Page 26

Page 27

Page 28

Page 29
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DR APEAU
16L44

10
l0
40
50
55
60
70
BO
90
100
1r0
120
1J0

140
150
16 rl
170

IBO
190

200
245
2ro
2L5
220
230
24A

250

REM
0=

!H
POK E
G0T0 150
HPL0T X,1
HPLOT X,?
HPLOT X

HPLOT X
HPLOT X
HC0L0R=
HPLOÏ X
2rY + 6:

COL 0
HPL 7i,
PUKE CA,242
HPL0T 120, Y
HC0L0R= 3

HC0L0R= 3

3

DRAPEAU
={=}={={-=*=*-

+3Y+4
Y+5

3 HC0L0R=
3,Y +- 6.

t
HC0L0R= 0

6

T0 X'+

+Y
+Y
TrY + t

- zrY + 4
- 2rY + 50: HPL0T
- JrY + 6

ï0
TO

X,Y
TO

X+
X+
+5
X+

3rY
2,
2,

RETURN
REM
POKE CO 2
FOR 0 T0 6: F0R J 0 T0 7z HPLOT 0,I * 16 + J T0 ZZO.I x 16 + J: NEXÏ : NEXT
POKE CO l5
FOR 0 0 5: 0 T0 7: HPLOT 0,I * t6 + J + B T0 ZZO.I * t6+ J + B: NEXT :
POKE CO . ]1
HC0L0R= 0FORY=0T0552
HC0L0R= 3

HPL0T 0,Y T0 tIB,y: NEXT

D=0
FOR I = 0 T0 6IF D = 0 THEN D = l_:y0: NIXT : G0T0 260IFD=fTHEND-0:y
7Oz NEXT : c0T0 260
NEXT

I 7+2tFOR 7

FOR J
NEXT

HPLOJ X 2,Y + 6 T0 X

T0 105 STEP t4: G0SUB 7

ï0 112 STEP t4: G0SUB

l(
X

X=Ix7+ 2: FOR L4
'260
278gst
lgo
ð10
t20
5to
140
35A
560
t70
t80
385
,90
r00 0
2 000

..P01(E c0.15
llC0L0R= t
FOR Y = 106 T0 t9t

;rf+f8:## i,'ü, yPTBLEU FDBLANC

T0 J.20,Y: REM PTROUGI FDBLANC
T0 22O rY I

ìil{l_. . _- .... .8.;

HPL0T I4t,Y T0 200,Y
P0KE CO,2: HPL0T T0 ZZO,y
NEXT

P0K E C0 ,15
END

I

I

¡i
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t
IO
2t
to
3I
40
45
50
55

56
60
70
80
90
100
It0
115
120

122
1t0
140
150
t60

r70

tB0

190

KI=
FOR

KX=
t) +

XI =I=x2:
X2=

YI=
=0

(ov /-Kt(DY *

+
2)

TO
DY

A 7

HG

G0ï0
PRINÏ
INPUT
)=
60

100

Ht0L0R= 0
PRINTtTX:'t;: INPUT X
PRINT'rY:'r;: INPUT Y
PRINT I'DIAM:'';: INPUT DX
P0KE C0 , ï
REM CERCLE 1
REM D=D IAMIFT> NR

=DX
5

K]
/4 I*

KX: IF Xl < 0 THEN X

KX .522 IF XZ < 0 THEN
0

Y + I: IF Yl < 0 THEN YL

IF XI > 279 THEN Xl = 279
IF XZ > 27 9 THEN xZ = 279
IF Yl > 19I ïHEN Yt = I9l
HPL0T Xt,Yl T0 X2,Yl
N EXT
RE TURN
REM DEPARÏ DE TRACE
PoKE - r63O2,O

T0 ;0:Tl = l:T = IX = 14l:Y = 100
FORL:15T005T8P -1DX=(L+r)/tø*f00
GOSUB TOO
IF T0 THEN T0 = 0:ï : T + 2

: G0T0 lI60
T0=1
IF Tt THEN Tt = 0:T = T + t

2z G0T0 ll80
Tl=I

NEXT L
F0R XX = I T0 1000: NEXT XX

CERCLES
{={=}={-*=*=*

'TC0ULEUR:";: INPUT T

'tFOND:";A$: IF LEN (A$
0 THEN HCOL0R= 3: G0T0

INT
I=

5QR
.5

X-
0
X+

t,

t
t
t
t
t

':a -

I I;I ,!,V r¡i.,

..:

lu

L
I
I

1..

191
192
19t
200
2ra
100
1000
10 01
1010
110 0
t 1I0
112 0
r130
1 140

115 0
t160

r170
118 0
12 00

r]00tlr0
1400

TEXT
P0KE Co ,15
END

\

R=t"tcKP : IF T O ÏHE

I THEN HC0L0R=IF ÏI]

$
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LIST

10
20
30
t5
t7
38I
40
4II
50 Y
60Y
6I
70
BO
8l
90
9I
r00
110
120
L2T
tl0
lBl
IB9
190
200
210
220
230
250
I 100
t 101
1102
I t0l
tt04
110 5
I10 6
1107
1108

K

HPLO
PI =

AB
3 . r4I59
2z HTA

0
l
2t
5
7

REM GRAPHICS DEMO KEYBOARD FILTERREM BY ANDY HERTZFELD
G05UB 11000

rf P Rf, 5L0T: PR T I' IA''ll.

C A R T E R O'M P L U S
-]={={=f -*=*-*=*=*-*-*-*=*-

,0

=0
FOR X

t-tPL0T t9, B0
T0 18,J")0:

:RAD = PI /B 12: PRINT
HPL0T 77,I6

T0 264,8A

t80.0ItFrequency
T0 2I7 r16:

BI

Modulationrt

=I
= 50
=YIF Y

HPL OÏ
NEXT

5I
80.0

235 T0 225
+l_

J( .,É +

Y

RAD x) )t+

+
< B]- ANDx/2+
X

Y > 79 THEN
I39 ,Y

PRINT
VTAB

PR I NT 'r Th is wave Fo rm i s an exampl e of rr

be achieved using FM synthesis.rl

200

B 19: TAIJ 5:,rrwhat can
222 l-lTAU 6

PR N

16000: NEXT I
PRINT TTEXEC T0URN[":. END
VïAB 12z HTAB 36: pRINT,'time,'
VTAB 6: HTAB I

A$ = ''Ampli tude"
FOR I = I TO LEN (n$), PRINT
RETURN

O REM FIND OUT THE SLOT OF0 FORSL0T=1T07
0SADDR= -16384 +?56 *SLgl
0 5t = PEIK ( SR0DR + 9r)0 s2 = P[EK (SnDon + 96)0 IF 51 = l-57 AND 5? = 240 THENO NEXT SLOTO PRINT ''5ORRY...I CAN'T FIND A0 POP : END

MID$ (A$,I,1): NEXT I
THt ROM CARD

RETURN

ROM CARD'I

I

L5: HGR : HC0L0C0 = 16144: P0KE C0

I: 0I>14THTNIKE CO

POK

PO 4

POKT C

l4KE CO

$PRno

È-



29

)
)
)
)
)
)
)

(
(
(
(
(
(

GRAPHCARS EN PASCAL
=+=+*+-+=+=+=+=+=+=+=+=+-*=*-*_*=$=g=

r+* t* * É** * * Þ * É * * F * F * ** * r * * * F* É r * * * * x. * * * *
* *I IITTLTST\IION D[ I-f\ CARTE TSTC cn|ILTIIR** ** ISIC 7/11 RtlE PAtIL BARtlttEL PARIS t5 ** *

( ** r* * r,r * * * * * * * * Þ * ** Í * r r* * * * * ** r * r * * * ** ìÉ

PROGRAM fiRAFCIIAÍIS;

I'5ES TIIRTLEGRAPI.IICS;

PR0CEDI'R[ 0fltJLEUIì (pn trur,FnND: Ir\TEGIR ) ;
EXTERNAL i

PROCEn!lfìfl ßnxSIRI\G(X,y: TNTEGIR;
(**********rr**F***** F**f **r*t***
(* *
(* rvnlTt A STnING IN TRASED ßnx *(* *
(+**x*r***Þ** r** r*t******Þ*r***r*
VAR L,R,ß,T: tNT[tìER;
ßf:G I \

PENC0LqR (rynrlr) ; I40VET0(t,y) ;
L :=X-f ; lì : :X+2+7*Lf:\lfìT'l( 5 ) ;R::Y-2; T::Y+10;
vIEl{PnRT(L,R,R,T);
FTLI.SCRI:EN(ßLACK);
vIEl.lPnRI (n rzle,n, l9l );
P[NCnLnR('{nNr ) ; U0VETTì(1,ß) ;
PENCnL0R (r'lrrtrr );
c0tJLf:tJR( t,n);
t4ovETfl(L,r)i

S: 5Tfì I ¡{G ) ;
)
).
)
)
)

MnVEI0(t,r) ; t40Vf-T0(rt,n) ; ÞtnVtTrì(t_,¡) ;
PENCOLnR (tntf- ) ; r4r)VET1(L+l,r1a2 ¡.
i,,STRI\G(5);

F\D;

PROCEDI'RE''IR f TIC}IAR5;
VAÍì l10RIZ,V[rlI,ASCI I : INTEGER;
BEG TN

IN I T T!IR TLE ;
ASCII:=fl;
FOR VER[:=O Trl 18 D0

NEGTN
MovITr)(0, I q0-vffì T* I 0 ) ;
FOR llrìqÏ7:=O 11 3e Dn

3[tìI N

cOrtlf ilR( (vFnt+rt0RIZ)MOD I 5 +t,0) ;wcilAR(iltn(nscTI)) ;
ASCtI:=(ISCII+t ) unn IZR;

[Nlt;
EIIID¡

READLT,t;
END;

t
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PRrìcEr)uR[ Y0UT0t];
VAR I: TNTEGER;
BEGINI

COI,LEUR ( t0,n ) ; IN I T TltR f LE ;
PENCOLNR (h'}II TE ) ;
FOR I:=l I0 Jn0 D0

REGIN
M0vE(I);
TUR\¡( -8e ) ;

Ei'lD;
cfltJLEt,R (6,0) ; BnXSTRI NG (20, e2,' y0l I

RTADLN;
END;

PROCEDIIRE CTRCLT;
VAR I: ÍNTEGER;
BEGIN

IITIITTIJRTLE;
MnvETn(tle, to4);
cOtJLil,R(z,o); I'JSTRING( 'pOSI I t0¡J' );
ì40vET0( ItZ,e2);
c0tJLEllR(¿rrn);

WSTRING(' CHNNNCTTRS' ) ;l40vET0(ltr,a0);
c0tJLEilR( t0,0);

T,lSTRING(' ANYï,/IJTII[' ) ;
CIIARTYPE(6); (* X¡lì *)
TURNTo(180) i
FOR I::l T0 lf)0 D0

BEGIN
MnvETn(t+n,02¡t
¡lnvE(s5);
TUR\(-6);
coULEt,R(t uon t5 +ì,0);
WCHAR(CHR(I));

END;
REAI)LN;

END;

REGTN; (* URIU PRnGRAt't *)
c0tJLEt,n (2,0) ;
l..rRIltLN( 'pIìESS Rt.I|'JRN FnR l4nqE...');
READLN;
I.IRITEOI-IARS;
Y0ilT00;
CfRCLI;
TEXÏ¡,IOf)E;
c0t,LEiln(12,0);
'f,nITEI_N('Tt.tAT!'s ALt. rr)t-Ks...' );

END.

ÏON CAN I"ITX TEXT AND GRAPIIICS');

I
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