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s’opere en douceur par Pinstruction GRAPHIC. La meme i“5"'“.cti°n piiut Sgrvir d’¢ff%°@"‘= PLQT XX” A

Nous obtenons une ima e en haute denition com ortant Supplflme I? pom‘ "am dc coordonngs XX-
J
I’ , ,. .

Pour xer les idées, un caractere sur l’écran texte équi- lmstmcnon PLOT . . . .yam a 8 X 8 oims Sm, récran 3 hi c_ Cha ue Dim -DRAW X,Y,l tire une l1g_ne horigontale, YCTIICQIC oud1a-
est repéré par un s steme de coordonnées horizontales 0 a , P
319, et verticales Qya 199 : l’origine étant xée dans le coin mes X’Y' . .

inférieur gauche de l’écran comme sur une table a dessin. DRAW X,Y,?) effacera cane .mem° l‘g“¢'
Tl._%)E%our au mode texte est assure par l instruction XX peuvem Sewir d,m_igine A “gm;

Les passages d’un mode a l’autre se font sans perte E ,- ,

d’image, chacun disposant de sa propre mémoire écran : C’ I ‘ (ms
ce qui permet de travailler en toute indépendance, écrire
sur un écran tout en dessinant sur l’autre et n’afcher le Un bon dessin mérite souvent un commentaire, un titre.
dessin qu’en n de texte par exemple. DISPLAY “texte”,L,C ou DISPLAY T$,L,C aiche la
L’écran graphique est aux couleurs de l’écran texte, fond chaine de caracteres entre guillemets ou contenue dans
€t bord, d’un noir profond au démarrage de TOOL puis une variable : cette instruction utilise le systéme dc coor-
de celles indiquées par la premiere instruction SCREEN données ligne-colonne du mode texte pour indiquer la
exécutée.

A position d’édition de la chaine sur l’écran.
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Gérer l’e'cran haute resolution 12 I’aide des seuls Peek et Poke, a
fait craquer plus d ’un candidat d I’expressi0n graphique.
Alors qu’avec TOOL, dessiner et colorier est aussi simple
qu’écrire !

Paul Be'ne'zet
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lnstallons-nous a notre table a dessin pour réaliser le
PLANNING HEBDOMADAIRE, dernier volet de
Fapplication AGENDA lancée depuis le numéro 5 de ce
magazine.

une TABLE A nsssnsa Dessinons

. e - Pour tracer un premier point de coordonnées X,Y, utili-
A e passage du mode texte (écran, de 25 _lignes de 49 59'“ ginlslmction PIC-l‘0T.X’Y’1 3c°mpt%ten“.de la qléttlni‘I caracteres que nous utilisons des la mise sous ten- no“. 3 gem“ (53 ‘mslwl e3.n9mb'e' C pom“), 1 am

slon du Commodore 64) au mode graphique, avolr e ‘ms ywx pour e ‘5tmg“er' e

8 Dusquzi “QM points’ an lieu des mm caracteres dc En faisant evoluer les valeurs de X et de Y, nous sommes
écmn texte en mesure dc tracer n’importe quelle gure a l’aide de

p gr p qu q p gonale, entre le demier oint trace et le point de coordon- A

’ MOVE X,Y deplace un pointeur dont les coordonnées
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