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INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

POUR LES PRODUITS ANIMATIX ET BLUE WAR
I

Metlez sous tension votre unité¢ centrade.

Introduisez la cassette {rembobinge au début) dans le lecteur.
S¢lectionnez F'option Basic 128 sur la page entéte du MOG,
Tapez “RUN" ol appuyez sur ke Iouche FNT,

Le: lecteur se met en marche, le programine va se charger.
Suivez les indications affichées & I'écran.

ANIMATIX

Auteurs:
J. PAGES-C. BELIN

ANIMATIX est un logiciel de création et d’animation de dessins
en haute résolution graphique. La possibilité de dessiner point
par point permet d'exploiter au maximum les capacités graphi-
ques de Yappareil (notamment les 16 couleurs du TO7/70 et du
MO5 et ce aussi bien pour les points “IFORME” que pour les
points “FOND"). Tout au long de la phase de création des des-
sins, vous pouvez contrdler Fanimation et la cohérence des en-
chainements tant en séquence ralentie bouclée que image par
image.

Vos dessins ainsi créés sont conservés dans un fichier gue vous
pourrez récupérer a tout moment pour des modifications éven-
tuelles ou pour créer des répertoires utilisables dans vos propres
programmes. Il est bien entendu possible de mélangey des des-
sins de formats et de couleurs différentes en provenance de plu-
sieurs fichicrs quelque soit le systéme sur lequel ils ont &té créés,

Ces dessins peuvent atteindre la taille de 8 fois 8 caractéres gra-
phiques et s'utilisent aussi simplement que des GRS$.

Grace a des routines spécifiques, la vitesse d'affichage permet
une animation de plus de 25 images par secondes dans une bou-
cle en BASIC avec des images équivalentes & 64 caractéres gra-
phiques de 8 points sur 8.

NOTA : Ce logiciel fonctionnant principalement au crayon opti-
que, il estconseillé de procéder & son réglage & la mise sous tension.
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Vous avez le choix entre deux programmes !
CREATION DE DESSINS
CREATION DE REPERTOIRES

La version MO% dispose dune lroisicme option : DEMONSTRATHON,
Tous les programmes de cetle démonstration sont des exemples d'atilisa-
tion d’ANIMATIX en BASIC, Vous avez libremeni acees aux listings.

TRAITEMENT DES ERREURS
|

Lors dune erreur de périphérique ou de manipuiation, le tour de 'éeran
clignote pour attirer votre attention,

Pour revenir au programme, appuyez sur le bouton du crayon optique ou
sur celui de la souris.

CREATION DES DESSINS
ET CONTROLE DE L’ANIMATION
|

Choix du format des dessins :

Déterminez les dimensions désirées pour vos dessing i I'aide des touches
de déplacement du curseur. La largeur du dessin est donnée en segments
de huit points (ou colonne) et comprise entre 1 ot 8,

La hawteur, calcuiée en haute résolution est comprise entre 2 ct 64 lignes.

Pour valider votre choix, appuvez sur la touche FNTREE. Aprés calcul et
affichage des fenétres dans lesquelles prendront place vos dessins, le
menu s’anime ct vous avez alors accés 4 toutes les options proposées.

OPTIONS DISPONIBLES
|

A gauche de 'écran, vous disposez de la palelte des couleurs. En haut de
cette colonne, la lettre “G7 (graphique) ou “F" {fond) vous indigue que le
choix que vous cffeclueres agira sur la couleur soit “yraphique™ soit
“fond™ ; il vous suffit de poinler le crayon optique au centre de la pastille
choisie. Les couleurs prises par défaut au débul du travail sont le noir pour
le fond et fe jaune pour le graphisme.

La fendtre esl sonlignée d'un rectangle jaune afin d'améliorer le pointage
du crayon opligue.

Deux curseurs (rouges) & gauche et en haut de la fenétre de travail
facilitent le répérage du scgiment de travail. Dans le cadre bleu, une loupe
permet de visualiser avec précision chaque détail de votre dessin.

Examinons maintenant les différentes fonctions auxquelles vous pouvez
accéder et analysons les différents pictogrammes
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DESSIN POINT PAR POINT
|

4 Positionnement sur le segment immédialernent & gauche du segment
de travail,

& Positionnement sur le segment immédiatement au-dessus du segment
de travail,

6 Agrandissement du segment de {ravail permettant d’allumer ou d'étein-
dre un point quelconque dans les couleurs courantes en le pointant 4 Faide
du crayon optiquite.

1 Positionnement sur le segment immeédiatement au-dessous du segment
de travail.

8 Positionnement sur le segment immédiatement & droite du segment de
travail.

NOTA : pour acediérer le déplacement des curseurs, il suffit de laisser
pointer le crayon optique.

OPTIONS COULEURS
I

1 Passage alternatif dune couleur "GRAPHIQUE™ saturée au ton pastel
correspondant et vice-versa.

2 Passage allernatif d'une couleur *TOND" saturée au ton pastel corres-
pondant ¢l vice-versa,

3 Abandon des couleurs courantes au profit des couleurs du segment
sur lequel vous étes positionnd,

8 Cette option permet de changer de fagon sélective une couleur
quelconque du dessin, aprés aveir choisi la couleur de départ el celle
d'arrivie, vous pouver agir sur les couleurs “FOND™ uniquement (choix
123, sur les couleurs “FORME™ seules (cheix 13 ou sur les couleurs
“FOND” et "FORME” sinulianémenl en paintant & nouveau la fenétre (9).
10 Coloriage automatique ligne par ligne dans les couleurs sélectionnédes,
i partir de la position courante des cursewrs. (A chaque fin de ligne, le
curseur pointe aormatiquement la ligne suivante ),

11 Coloriage automatique colonne par colonne dans les couleurs sélec-
tionnées, & parlir de la position courante des curseurs. (A chaque fin de
colonne, le curseur pointe aulomatiquemenl la colonne suivante).

12 Option “FOND” pour le choix des couleurs (1.a lettre “F” sinscrit en
rouge ail-dessus de la palette des couleurs).

13 Option “GRAPHIQULE" pour le choix des couleurs. (La lellre "G7
s'inscril en rouge au-dessus de la palette).

14

OPTIONS DECALAGES
I

14 Décalage point par point vers la droite (graphisme seul). Les points qui
disparaissent sur la droite sont récupéres & gauche. ’

15 Décalage ligne par ligne vers le haut (graphisme et couleurs). La ligne
qui disparait en haut est récupérée en bas.

25 Décalage ligne par igne vers le bas {graphisme et couleurs). La ligne
qui disparait en bas ¢sl récupérée en haut.

26 Décalage point par poinl vers la gauche (graphisme seul). Les points
qui disparmssent vers la gauche sont récupérés a droite.

NOTA 1 si vous maintenez la pression sur le bouton do crayon opticue, les
scrollings s'exécuteront sans arrét,

RENVERSEMENTS ET SYMETRIES

16 Renversemenl du dessin GAUCHE/DROITE-DROITE/GAUCHY (gra-
jphisme et couleurs).

17 Syimétrie verticale GAUCHEAROITE - 1a moitié gauche du dessin (gra-
phisme et couleurs) est reproduite symétriquement & droite. 3 vous
voules une symeétrie DROITE/GALCHE, il vous suffit de renverser aupara-
vant le dessin en pointant la fenétre (16).

18 Copie graphique de 1a page écran. Voir détails dans 1o chapilee "POUR
ALLER PLUS LOIN™

27 Renversement du dessin HAUT/BAS-BAS/HAUT (graphisme ct cou-
leurs)

28 Symdétric hovizontale HAUT/BAS - la moitié hawte du dessin (graphisme
et couleurs} esl reproduite symeétriquement cn bas, $i vous désirez ung
symétrie BASHAUT, pointes d'abord la fenétre (27).

29 L'option “RESET” vous permel de reprendre le programme a son début
sans avodr A le recharger,

CHANGEMENT DE FENETRE DE TRAVAIL
|

19 Permet de se positionner sur n'imporle quel dessin pour le visualiser
dans la loupc el le modifier & volonté.



TRANSFERT D’UN DESSIN

30 Permet de transférer nimporte quel dessin (graphisme cl couleurs}
dans une autre fenétre. Pointez d'abord 'image a transtérer puis la fenétre
de réception.

CONTROLE DE L’ANIMATION
|

22 {rgation de la séquence (50 images maximum): pointez los images
dans l'ordre de succession désiré,

23 Visualisaion image par image de la séquence crége.

Chague pression sur kes touches > ou — fail passer a limage suivante ou
préceédente en fonction du choix

— animation arriére.

— animation avant.

Four revenir aux autres fonctions du menu, appuyez sur la touche RAZ,

24 Apimation ralentie en continu de la séquence créée.

Pour arréter Fanimation, pressez le bouton de contact du erayon optique.
Pour allonger la séguence, pointez les nouvelles images choisies. Pour
revenir a une autre fonction menu, pointez fa case correspondante.

NOTA - La séquence créce demeure en mémoire aussi longtemmps que vous
waurex pas choisi l'option “CREATION DE SEQUENCE™,

Vous pouvez donc facilement modificr ou transférer une image puis en
controler leffet sans avoir & recréer une nouvelle séquence d'animation.

SAUVEGARDE ET RECUPERATION DES FICHIERS
|

Chuisisser tout d'abord le support souliailé -

20 pour disquelte {uniquement pour la version disquette),

21 pour casscite. :

Si vous travaillez sur disquette, la liste des fichiers créés avec ANIMATIX
s'affiche dans la fenétre bleuc.

Nom du fichier :

Pour donner un nom 4 votre fichier, vous disposez de toutes les lettres
majuscules, des chiffres de 0 4 9 et du signe —.

Saisissez le nom au clavier et validez en appuyant sur la touche ENTREE.
Le nom du fichier s'inscrit au fur et 4 mesure en has de I'écran. Vous
pouvez & tout moment effacer le dernier signe avec la touche “EFF” ou la
fleche «— ou abandonner en appuyant sur la touche RAY.

Apres validation, deux optiohs vous sont alors proposées |
LECTURE ou ECRITURE.

Tapez la lettre L ou E.
Pour l'option ECRITURE, confirmez votre choix par la touche ACC.

Le fichier est sauvegardé en deux fois. Le programme ajoute les suffixes
* GRT" (graphisme) et ".CLM" sur MO5.

Confirmation "LECTURE™ :

- touche *M" pour lire un fichier eréé sur MO6.

NOTA - La lecture ou écrilure terminde, vous avez i NOUVeal accés a
toutes les fonctions du menu général.

CREATION DU REPERTOIRE
.

Options proposées par le menu :

t Chargement d'un fichier de dessins & partir d'une disquette. Le
programme affichera le catalogue pour faciliter la recherche (sur version
disquette uniquement).

2 Chargement d'un fichier de dessins & partir d'une cassette,

3 Séiection de la mémoire "FORME": vous ne mémorisez dans le
répertoire que le graphisme du dessin.

4 Sélection de la mémoire “FORME" + “COULEURS" : vous mémorisez
dans le répertoire & la fois le graphisme et les couleurs du dessin.

5 Sélection de la mémoire *COULELIRS” . vous ne mémorisez dans le
répertoire gue les couleurs du dessin.

& Sauvegarde sur cassette du répertoire créé.

1 Sauvegarde sur disquette du répertoire créé. Le programme affiche le
catalogue de la disquette ainsi que le nombre de blocs disponibles (sur
version disquette uniquement).
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COMMENT CREER VOTRE REPERTOIRE
|

Aprés avoir choisi le support sur lequel est stocke le fichier gue vous
voulez récupérer, tapez le nom au clavier et validez en appuyant sur la
touche ENTREE, Sur cassette, la validation d'un nom “vide” entrainera le
chargement du premier fichier rencontre, Pour sortir de cette option sans
charger de fichier, appuyer sur la touche RAZ au tieu de la touche ENTREE.
Aprés validation du litre, lapex M pour un fichier créé sur MOG.

Pointez A laide du crayon opligue dans Fordre qui vous convienl les
dessins que vous voulez intégrer a votre répertoire.

Vous pouvez a tout moment passer d'un fichier 4 un autre et mélanger
dans le répertoire nimporte quel dessin quelles que solent les couleurs,
les dimensions et le systéme sur lequel ils ont été créés (sauf les dessins
stockes sur casseltes du fait de 'incompalibilité des deux lecteurs-enregis-
treurs’.

Aprés mémorisation de chague image, le programme vous indigque cn clair
le numéro de la derniere image stockée, la place mémoire disponible pour
le répertoire ainsi que l'adresse dit CLEAR pour une utilisation en BASIC.
Votre réperloire terming, sauvegarder-le sur le support de votre choix. Le
programme afliche alors ;

& |a valeur du “CLEAR” pour une ulilisation dans un programme BASIC,

# |adresse d'exécution du sous-programme dhaflichage des imagdes,

# l'adresse du dernier octet utilise,

* e nom du répertoire, suivi d'un suffixe rappelant le systéme sur lequel il
a €1é créé.

Pour plus de détails, voir les chapitres -

- UTILISATION DU REPERTOIRE SOUS BASIC

- POUR ALLER PLUS LOIN...

UTILISATION DU REPERTOIRE

DANS UN PROGRAMME
|

Examinons rapidement la structure de by routine daffichage sanvegardée
avel Je répertoire que vous venee de order,

Pour fonctionner, cette routine utilise un cevtain nombre de paramétres
quils nous faudra lui passer.

Nous avons choisi de passer ces parametres a une adresse fixe situde ala
fini du BUFFFR-CLAVIER.

1

Pour afficher une image, il faut indiguer au programme

® |2 numéro de Vimage {code sur deux oclets. ce qui permet d'afficher
théoriquemcenl des numeros supérienrs & 255), quo NOUS PASSONS eIl
&H2540) et &H2541 ,

® le numéro de la colonne scra passé en &H2542. Ce numdro doit étre
compris en (et 253 .

® le numéro de la ligne en haute résolution {entre ) el 1997 sera passe en
&H2543.

NOTA : un numeéro de colonne supdriear & 39 provoquera une division

MODULO A0 pour rétablir un chiffre enlre O et 39, Le numéra de la ligne
scra incrémenlé en conséqguence.

MESSAGES D’ERREURS :

“SORTIE IYECRANT: l'angie inférieur droit de Iimage que vous tentez
dafficher dépasserait la ligne 199,

“NUMEROD IVIMAGE INEXISTANT © vous lentez d'afficher une image qui ne
{ait pas partie du répertoirc.

EXEMPLE DE PROGRAMME BASIC

O LOADM “xxx : REM charge le fichier binaire généré par la création de
répertoires.

10 CLEAR, &HBA3C - REM réservation mémaire (indigqué lors de la aréation
du répertoire).

20 NUMERO=&HG541 : REM octet de poids faible.

30 COL=&I12542 : REM passagc paramétre colunne d'affichage.

40 LIG--&H2543 : REM passage paraméire ligne d'aflichage.

50 AFFICHAGE =&H9D3B | REM adresse d'exécution de la routine,

80 POKE NUMERO— 1,0 : REM cas d'un numéro inféricur & 256

70 POKE COL,14 : REM affichage colonne 14.

80 POKE LIG,12 : REM affichage ligne 42.

90 FORI=0 TO12 : POKE NUMERQ,] : EXEC AFFICHAGE : NEXT : REM bou-
cle gui affiche successivement les images de (14 12,

=+ Ne sovez pas surpris de nie voir que la derniére image. .

L'affichage est si rapide qu'll vous faudrait ajouter une bouche de tempori-
sation M



ENBREF

SYSTEME MO&
ROUTINE &HID3B
AFFICHAGE

ROLTINE DE COMPATIBILITE &HSE49

(voir POLR ALLER PLUS LOIN)

Passage parametres ;
numéro d'image OCTET DE POINS FORT  &H2540

OCTET DE FOIDS FAIBLE &H2541
NUMERO DE COLONNE &H2542
NUMER DE LIGNE &H2543

[MPORTANT : Les répertoires que vous créez avec ANIMATIX sont entiére-
ment relogeables. L'exempie ci-dessus ne donne qu'un faible apercu des
possibilité¢ d'utilisation. Pour en savoir plus, rendez-vous au chapitre :
POUR ALLER PLUS LOIN.

POUR ALLER PLUS LOIN

Copy graphigque sur imprimante série ou paralléle

Lors du cheix de Foption (18} le programme vous demande le type
d'imprimante “SERIE (5) PARALLELE (Py".

Répondez par “5” ou “F” selon le fype, puis confirmez la copie en appuyant
sur la touche ACC ou annulez en appuyaitt sur la touche RAZ.

Routine de compatibilité

Afin d'assurer une compatibilité maximum entre les différents modéles, il a
eté intégré, dans le répertoire, des routines qui assurent les transforma-
tions nécessaires.

Vous powrrez donc sans probléme créer des répertoires sur systémes T()
et les faire tourner sur systéme MOS et réciproquement,

16

Il suffira d'ajouter & vos programmes d'applications un appel & la routine
concernée dont I'adresse est la suivanle :
- &HYE4Y sur MOB

Passage des paramétres a adresses fixes

Nous avons choisi pour le passage des parameélres utilisés par la routine
d'affichage e bulfer de saisie du clavier.

In utilisation sous BASIC, cette adresse ne préscole pratiquement pas
d'inconvénients (il est en effet exceptionnel d'cffectuer une saisic de
chaine de caractéres atteignanl phus de 230 caractéres ! Notez toutefois
que dans ce cas précis, laffichage des images pourrait étre quelque peu
perturbe,

Yous avee cependant la possibilité de changer cctie adresse, ou plus
précisément ladresse de la "page”.

1l vous suffira de “POKEr” dans le programme le chiffre souhaite.

Exemple

I'adresse d'exécution de la routine d'affichage est située en &HYD3B et la
page de passage des parameétres cn &H25.

Pour metlre cette page en &HIFR. il vous faul faire :

POKE &HDD3B+3,&HM. Les nouvelles adresses doviendronl &HHHH0 et
&HW41 pour e numéro de ligne.

I'n résumé, appliguez la formule suivante

POKE adresse d'exécution d'aflichage +3, numéro de la pade désirée.
Prenes tontefois garde de nc pas dcraser votre répertoire ou votre
prograrmne !

Décalage du répertoire.

Le répertoire que vous avez créé est entiCremenl lranslatable, Clest un
avantage cortain gui vous petmet une drande souplesse d'utilisaion pour
passer d'un systéme 4 wn awlre, d'un langage & un autre o pour une
dventuelle impiantation en ROM.

Celle ranslation se pratique de fagon conventionnelle en infroduisant un
paramdétre de décalage dans la tonction BASIC "LOADM™ ou son équivalent
dans un autre langage.

Exemple : LOADM “nom du réperioire™, — 2000,

La seule précaution a prendre est d'effectuer le méme décalage pour le
CLFEAR {en BASIC), Uadresse de l'exdeution de la routine d'affichage et
éventucllement celle de la routine qui assure la compatibilité sur svstémes
MOSTO.



UTILISATION SOUS D'AUTRES LANGAGES

# [nitialisez si besoin la "PAGE” de passage des paramétres.

® Tous les registres du 6809 utilisés étant sauvegardés dans la PILL
SYSTEME, ancune précaution particiliére n'est & prendre.

& Ne pas cublier de charger le fichier hinaire généré par la création de
répertoires,

EXEMPLE D’UTILISATION
SOUS ASSEMBLEUR

NUM EQU $ 2540

COL EQU  § 2542

LIG EQU  §2543

AFFI EQU  $9D3E routine d'affichage

PAGED EQU AFFI+3

TRANS EQU  AFF[+270 routine de comptabilité
START CLR  NUM poids fort numéro image

CIR  (COL colonne 0

CLR LG ligne 0

LDA #1380 numéro de la

STA  PAGED nouvelle page 0

CLR  NUM+limage 0 poids faible
LDA  #12 noinbre d'affichage

sUIT JSR AFFI
INC  NUM+!
DECA
BNE  SUIT
STOP
END

Récupération de Iadresse du premier octet d'un répertoire.
Appliquez la formule suivante dans laquelle "AFFT” esl ladresse dlexécution

de la routine d'affichage :
PRINT HEXS (AFFI-5) —653536+FEEK (AFFI-5) *256+4 PEEK (AFFI—-4).

En BASIC, ie CLEAR devra donc étre effectué un octet avant ce chiffre.

Numéro de la demniére image d'un répertoire
PRINT PEEK (AFFI—3) x 256+ PEEK ( AFFI-2).

CONSEIL :
I

ANIMATIX est compose de deuy partics .
CREATION DE DESSING
CREATION DE REPERTOIRE

51 vous voulez utiliser uniquement la partie CREATION DI REPERTOIRES, il
esl conseillé de repérer celfe partie sur la cassette, grace au numérn du
comptewr du lecteur de casselles.

Les deux partics sont sépardées dun blane de dix secondes environ
Lorsque la page de choix &' ANIMATIX apparait, utiliscz Navance rapide du
lecteur de cassettes pour positionner la bande sur le blane, appuyez sur la
touche LECTURL du lecteur de cassettes et choisissez CREATION DE
REPERTOIRES, le chargement sera plus rapide.

Vous pouver procéder de la méme fagon pour loption 3 IEMONSTRATION,
ou micux, apres avoir sélectionnd loplion BASIC 128, 1aper RUN "RETROY”
puis appuvez sur la touche ENTREE. -



