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1. QU’EST-CE
QU’UN JEU D’AVENTURE ?



Bl LES DIVERS TYPES DE JEUX

Les jeux proposés pour les ordinateurs peuvent essentiellement étre
classés en trois catégories :

Les jeux d’arcade

Ce sont des jeux d’adresse axés sur le réflexe et dans lesquels un
poignet souple et un joystick bien huilé priment sur la réflexion
(Casse-brique, Tennis, Star invader, Pack man, etc.).

La qualité principale de ce type de jeu étant la rapidité d’exécution,
il peut difficilement tourner sous BASIC pur. Le langage privilégié a
utiliser pour le programmer reste donc 1’assembleur.

Les jeux d’aventure et de réle

Le joueur incarne un personnage auquel il est confié une mission.
11 doit parcourir un chemin plus ou moins complexe, peuplé d’embiches,
et découvrir certains objets ou effectuer certaines actions qui lui
permettront de poursuivre sa route avec le maximum de sécurité
jusqu’au but qui lui a été fixé. De plus, si tout au long de la partie
le joueur doit créer avec intelligence et d’'une maniere judicieuse son
propre environnement physique, intellectuel et matériel, cela devient
un jeu de role (Donjons et Dragons, etc.).

Pour ce type de jeu, il n’est pas nécessaire d’obtenir une rapidité
d’exécution aussi grande que pour les jeux d’arcade. Ils peut donc étre
programmé et exécuté sous BASIC. Cependant, certaines parties du
programme devront étre organisées afin d’obtenir une rapidité d’exécu-
tion compatible avec la patience ergonomique humaine.

Les jeux de stratégie

Morpion, dames, échecs, etc. Malgré une programmation en assem-
bleur quasi obligatoire, le temps de réflexion de 1’ordinateur (nécessaire
avant qu’il puisse jouer son coup) est parfois trés long, surtout s’il
doit prévoir plusieurs coups a ’avance. Contrairement a ce que 1’on
pourrait penser, ce temps mort (s’il n’est pas exagéré) n’est pas toujours
un handicap, car il peut simuler le temps de réflexion d’un adversaire
réel et permet au joueur humain de faire I’inventaire des coups possibles
a venir et de préparer leurs parades.




B CONSTITUTION D’UN JEU D’AVENTURE

Un jeu d’aventure est principalement constitué de deux parties : le
jeu en lui-méme, avec son scénario, son plan et ses actions, et une
partie communication homme-ordinateur appelée analyse de syntaxe.

Le scénario

C’est dans cette partie que toute I’imagination délirante et la faconde
débordante du programmeur pourront enfin assouvir une passion d’en-
fance (et néanmoins refoulée) de scénariste. Cela peut aller du preux
chevalier devant parcourir les souterrains d’un chateau médiéval pour
aller s’enrichir d’un trésor ou délivrer une gente damoiselle (selon la
sensibilité du moment) au valeureux astronaute devant découvrir dans
un recoin perdu d’univers le schtroumpfonium vital pour 1’avenir de
sa planete.

Sauf si vous étes le super-dieu de la littérature, et de surcroit
amoureux de Calliope et de Polymnie, donc capable de redonner du
brillant au moindre poncif, nous vous déconseillons d’utiliser les
thémes évoqués ci-dessus : ils ont été largement pillés par les centaines
d’auteurs de milliers de jeux d’aventure aux temps héroiques du début
de ’informatique familiale.

Plus simplement, pour ce jeu, nous vous proposons de choisir une
histoire inspirée des Trois Mousquetaires et des ferrets de la reine.

Le terrain de jeu

Il s’agit du plan de I’endroit ou évolueront les personnages. Il est
constitué d’une succession de lieux précis reliés entre eux par des
“chemins”. Bien entendu, on ne peut passer d’un lieu a un autre que
si I’accés est autorisé (chemin existant et, éventuellement, accessible
sous certaines conditions).

Pour des raisons d’intérét du jeu, de programmation et surtout de
place mémoire, il est conseillé de ne pas réaliser un plan trop compliqué.
Compte tenu de la capacité mémoire limitée des ordinateurs, le plan
que nous vous proposons plus loin nous semble d’une taille maximale
pour un jeu classique.

De toute fagon, et d’une maniere générale, compte tenu de la place
mémoire disponible, complexit¢ du plan et nombre d’actions sont
inversement proportionnels : un plan simple autorisera un grand nombre
d’actions et inversement. A la limite, dans le premier cas, 1’unique
intérét du jeu sera de trouver la sortie du labyrinthe (jeu de réflexion),



tandis que dans le second cas, on se rapprochera d’un jeu de rdle.
C’est donc, avant toute chose, une question de choix.

Les actions

Il s’agit du scénario détaillé et exhaustif de toutes les actions et de
tous les cas possibles, qu’ils soient autorisés ou non, concernant tous
les lieux définis dans le plan.

La encore, il faut éviter le piége de la multiplicité trop importante
d’actions complexes, hermétiques ou ésotériques. En effet, si, pour le
concepteur, la solution parait évidente, c’est parce qu’il connait sur le
bout des doigts, pour ’avoir créé et constamment modifié, ce qu’il
faut faire et ne pas faire pour arriver au but. Le joueur, lui, ignore
tout, y compris le plan. Si vous ne voulez pas que votre oeuvre finisse
aux oubliettes avant que quelqu’un ait trouvé la solution, il faut
constamment avoir a 1’esprit, lors de la conception, qu’un jeu d’aventure
(ou de réle) est et doit rester avant toute chose un jeu de réflexion et
d’intelligence et non pas une devinette a tiroirs complétement insoluble.

Il est évident que le scénario, le plan du terrain de jeu et la liste
des actions sont intimement liés les uns aux autres. Ils seront donc
inventés, étudiés et réalisés tout a fait conjointement.

L’analyse de syntaxe

Pour le joueur, c’est le moyen de communiquer ses intentions
d’action a Il’ordinateur. C’est aussi, pour la machine, le moyen de
comprendre I’intention du joueur afin de réaliser 1’action du joueur.

La procédure de décryptage d’une phrase est pratiquement identique
a celle employée inconsciemment par le cerveau humain : tous les
mots d’une phrase a analyser sont comparés, I’un aprés 1’autre, aux
mots d’un dictionnaire déja existant en mémoire, jusqu’a 1’obtention
d’une occurrence. Si elle se produit, une action est décidée en fonction
de la définition de ce mot. Si aucun mot similaire n’existe dans le
dictionnaire, la phrase restera obscure et aucune action ne pourra €tre
effectuée.

Plus le dictionnaire est important, plus les possibilités de dialogue
homme-machine seront riches, donc intéressantes. Cette possibilité
sera toutefois réduite par la place mémoire disponible pour enregistrer
un tel dictionnaire.

Bien entendu, une analyse de syntaxe peut étre plus ou moins
complexe : cela peut aller de 1’acceptation d’un mot unique pour la




réponse du joueur A un systéme expert avec recherche de synonymes,
correction automatique des fautes d’orthographe ou encore mise a jour
du dictionnaire par I’ordinateur. De nos jours, pour qu’un jeu d’aventure
reste compétitif, I’analyse de syntaxe doit étre suffisamment évoluée
pour permettre d’entretenir un dialogue proche de la réalité, sans
imposer trop de contraintes. Enfin, la recherche d’occurrences peut se
faire par balayage systématique du dictionnaire, recherche dichotomique,
etc. La encore, il sera question d’encombrement mémoire.






2. LE CADRE DU JEU




Bl LE SCENARIO

Il s’agit donc d’une histoire inspirée des Trois Mousquetaires. “Il
était une fois” une charmante reine qui était aimée d’un beautiful
duke ! Afin de lui faire comprendre qu’il ne lui était pas tout a fait
indifférent, cette reine lui a offert ses ferrets qu’il a amoureusement
rapportés chez lui, 1a-bas, en Angleterre. Cette belle histoire aurait pu
s’arréter 13, mais voila-t-il pas qu’un grand jaloux de cardinal, prévenu
par son espionne préférée, ourdit un sombre complot afin de confondre
I’infidele. Il cafarda vilainement au royal mari qui demanda & sa non
moins royale dulcinée de lui montrer les fameux bijoux. Un tantinet
génée, elle lui répondit que puisqu’il en était ainsi, elle les porterait
lors du prochain bal de la cour. Ils se séparérent donc sur ce compromis.
La reine fit immédiatement appel & ses mousquetaires bien aimés et
les envoya en mission secréte a Londres afin de lui ramener les précieux
ferrets. Bien entendu, ces joyeux drilles menérent a bien cette délicate
mission et ’honneur fut sauf !

Tel est le résumé de la “véritable” histoire rapportée par Alexandre
Dumas. Tout d’abord, nous ne conserverons de cette anecdote que
I’essentiel : d’Artagnan est chargé par la reine d’aller récupérer les
ferrets au palais de Buckingham et de les lui rapporter dans un délai
que nous fixerons a trois jours.

A partir de 13, nous allons nous permettre quelques incartades. Au
début du jeu, d’Artagnan est seul dans sa chambre et il ne sait rien
de ce qui I’attend. Il doit donc trouver et lire une convocation, obtenir
de I’argent, prendre un cheval, inviter ses amis a le suivre et aller a
Versailles rencontrer la reine. Celle-ci lui donnera alors le véritable
objet de sa mission. Les quatre amis vont donc devoir traverser la
Manche, aller & Londres et rencontrer le duc. Lorsqu’ils 1’auront
convaincu de leur remettre les ferrets, ils n’auront plus qu’a refaire
le chemin en sens inverse et rapporter les précieux objets a leur ancien
propriétaire.

En lisant ce scénario, tout a 1’air enfantin. En fait, comme nous le
verrons en détail dans le chapitre donnant la description des actions,
nous allons glisser pas mal de graviers dans les sabots des étalons et
moult peaux de bananes sous les cothurnes de leurs cavaliers.

B LE TERRAIN DE JEU

Le terrain de jeu est composé de deux grandes parties : les lieux
situés en France et ceux situés en Angleterre, séparés par le trajet en




mer. Le plan de ce terrain est présenté en Figure 1 pour la partie
francaise et en Figure 2 pour la partie anglaise.

LES LIEUX

Il est prudent, si I’on veut éviter d’avoir a le modifier sans cesse,
de ne pas faire un plan sans penser aux actions générales qui seront
a effectuer dans chaque lieu, ou, au contraire, sans définir un lieu en
fonction d’une action originale. Le plan du terrain de jeu se fera donc
en imaginant déja des actions ou des conditions rudimentaires.

Les pieges seront de deux sortes : ceux qui ne feront perdre que
du temps et ceux qui seront fatals. On pourra méme scinder la seconde
catégorie en trois : les pie¢ges fatals sans condition préalable et a effet
immédiat, ceux a effet retardé, donc avec condition préalable, et enfin
les pieges fatals sans effet apparent, qui autoriseront la poursuite du
jeu sans pouvoir cependant conclure.

Les actions ou conditions seront précisées en détail dans le chapitre
Actions. Pour I’instant, et d’une maniére générale, nous avons imaginé
pour vous les lieux suivants :

La chambre de d’Artagnan (17)

C’est le point de départ. Notre héros y trouvera d’abord la description
de la premic¢re partic de sa mission, puis les premiers objets nécessaires
a son accomplissement. Ne pas posséder ces objets n’aménera rien
dans I’immédiat, mais constituera un piége fatal A effet retardé.

Rue de Trousse-Chemise (1)

Elle sert de carrefour dés la sortie de la chambre. On pourra y
mettre des créanciers pour empécher d’Artagnan de sortir ou d’entrer
normalement dans sa chambre.

L’ écurie (21)

Etant donné qu’a cette époque on ne se déplagait qu’a cheval, il
sera obligatoire, si ’on veut arriver a temps, de s’en procurer un parmi
plusieurs. Bien entendu, cela fera I’objet de piéges fatals a effet retardé.

L’ échoppe de I’ usurier (22)

Meéme a cette époque, on n’a rien gratuitement. Nous imaginerons
donc un systtme de paiement pour des services ou des objets utiles
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et surtout inutiles. L’échoppe de 1’usurier a donc été créée afin d’obtenir
juste les subsides nécessaires. Ce sera le seul lieu du jeu dans lequel
on pourra avoir de I’argent. Il faudra penser aux pistoles frangaises,
mais aussi aux livres anglaises.

L’ estaminet (23)
C’est 12 que d’Artagnan retrouvera ses amis et peut-étre aussi,

pourquoi pas, quelques gardes du cardinal...

La maison de la veuve (18)

s

Bien tentante, mais elle ne servira a rien ! C’est un cul-de-sac. Il
faut bien tromper le joueur ! Elle fera perdre du temps si I’on y entre.
On pourra méme y prévoir un piege fatal immédiat sans condition
préalable.

La campagne (33)

Elle sert de carrefour. Généralement on y trouve des fleurs. Qui dit
fleurs dit bouquet et aussi une dame a qui les offrir pour obtenir ses
grices... (voir secrétariat du duc). On prévoira trois endroits dans
lesquels on pourra se procurer ces fleurs et un seul sera le bon.

La cour de Versailles (31)

Elle sert aussi de carrefour. On pourra y mettre une condition pour
aller vers le boudoir de la reine.

Les cuisines (24)

I1 s’agit d’une impasse pour perdre un peu le joueur. Rien d’intéressant
sinon des actions inutiles et n’amenant rien d’autre qu’une perte de
temps préjudiciable.

La salle des gardes (25)

Rien d’intéressant non plus : il y aura des gardes du cardinal, ennemis
jurés des mousquetaires... donc éventuellement un combat gratuit en
perspective...

Le boudoir de la reine (19)

M. de Lapalisse dirait que c’est 12 qu’on y rencontrera la reine !
C’est la premiére étape importante a atteindre. La “premicre dame de
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France” y confiera le véritable objet de 1a mission. Mais... on n’approche
pas une reine si facilement !

La “Jument bleue” (38)

On I’a prévu en tant que lieu trompeur. On pourra y faire certaines
actions, en fonction du cheval choisi, mais cela ne sera qu’une illusion.
On y prévoira donc une issue fatale sans effet apparent.

Calais (34)

C’est le lieu d’embarquement pour 1’Angleterre. Il faudra y prévoir,
bien entendu, certaines conditions de paiement, d’embarquement ou
simplement d’acces.

La mer

On ne s’y arrétera pas. Nous mettrons simplement une condition
de poursuite avec issue fatale a effet immédiat ou sans effet apparent.
Douvres (35)

C’est le symétrique de Calais. Pour le retour, nous retrouverons
donc a peu prés les mémes types de conditions que pour ’aller.
Le bureau des douanes (27)

Il faudra y demander une autorisation. Sans cette autorisation on
ne pourra pas ultérieurement continuer son chemin dans la rue de
Londres.

Le restaurant (26)

Tout mousquetaire normalement constitué doit aussi manger ! Sinon
il s’agira d’un piege fatal a effet retardé.

Le champ (36)
Dans un champ, en principe, il y a des fleurs... (voir 1a campagne).
La grange (28)

Si ’on ne peut pas vivre sans manger, on ne peut pas non plus
vivre sans dormir... La grange sera 1a pour cela.




La rue de Londres (37)

Comme pour Calais, Douvres et la mer, c’est 1a que s’effectueront
les tests sur certains piéges a effet retardé semés précédemment. En
outre, on y mettra certaines conditions de poursuite.

La cour de Buckingham (32)

Il s’agit aussi d’un carrefour qui ressemble a la cour de Versailles.
Pour étre original, nous mettrons, bien entendu, des conditions diffé-
rentes.

Le secrétariat du duc (30)

On y rencontrera la dame a qui offrir les fleurs si I’on veut voir le
duc.

La bibliothéque du duc (20)

Est-il besoin de préciser que ’on y rencontrera le duc si I'on a
rempli les conditions au secrétariat ? Comme pour la reine, nous
mettrons des conditions non fatales mais obligatoires d’approche.

LA NUMEROTATION DES LIEUX

Pour son utilisation dans le programme, chaque lieu est repéré non
pas par son nom, mais par un chiffre. En effet, lors des tests (IF...
THEN...) ou des branchements conditionnels (ON... GOTO...), dont
nous nous servirons obligatoirement, il est plus facile d’utiliser des
chiffres que des chaines de caractéres.

L’examen du plan fait apparaitre une numérotation qui peut sembler
farfelue. En fait, comme nous I’avions suggéré dans le Chapitre 1,
nous allons utiliser une astuce nous permettant de réduire grandement
le nombre d’instructions et donc de gagner en rapidité d’exécution et
en place mémoire.

Pour cela, jetons tout d’abord un bref coup d’ceil sur la maniére
générale de programmer les changements de lieu. Pour différentes
raisons (entre autres pour faire apparaitre la bonne description et la
bonne image), le programme a besoin de reconnaitre 1’endroit dans
lequel le joueur se trouve. Cela sera réalisé grice au numéro de lieu
stocké dans une variable. Le changement de lieu consistera donc, entre
autres, 2 remplacer, dans cette variable, le numéro du lieu actuel par
le numéro du lieu de destination.
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Remarquons tout d’abord que sur les 38 lieux il en est 16 (devant
les écuries, devant la maison de la veuve, etc.) a partir desquels on
peut entrer quelque part, donc 16 autres (intérieur de 1’écurie, etc.)
dont on peut sortir pour rejoindre les lieux précédents. Il ne reste
donc que 6 lieux dans lesquels on ne rentrera ou d’ou 1’on ne sortira
pas. On peut donc facilement imaginer que la variable lieu sera trés
fréquemment employée (entrer, sortir, tests, etc.).

Dans un premier temps, du point de vue de la numérotation, nous
allons regrouper tous les “pas de porte” ensemble, de 1 a 16. Puis, a
la suite, nous regrouperons tous les intérieurs, des numéros 17 a 32.
Si I’extérieur de 1a chambre de d’ Artagnan porte le numéro 1, I’intérieur
portera le numéro 17. Si nous appelons 2 le pas de porte de la maison
de la veuve, l’intérieur de cette maison portera le numéro 18, etc.
Nous remarquons donc qu’entre l’intérieur d’un lieu et I’extérieur
correspondant il existe une différence de 16 (1 + 16 = 17,2 + 16 = 18,
etc.). Avec ce systéme de numérotation, si nous appelons C la variable
enregistrant les lieux, deux instructions seulement seront nécessaires
pour répondre a toutes les possibilités d’entrée-sortie : C = C + 16
pour le verbe entrer et C = C — 16 pour le verbe sortir. Aprés certains
tests éventuels, quel que soit 1’endroit et selon le cas, le programme
se branchera toujours sur I’une ou l’autre ligne. Ce systtme ameéne
une économie non négligeable d’instructions.

Cette maniére de faire offre un autre avantage : quel que soit le lieu
ou il se trouve, chaque fois que le joueur manifestera le désir d’entrer
quelque part, nous effectuerons un test pour savoir s’il n’est pas déja
a lintérieur (et inversement pour le verbe sortir). Avec ce type de
numérotation, ces tests ne nécessiteront que deux lignes simples, du
type :

IF C > 16 THEN ...

(On ne peut entrer, puisqu’on est déja a l'intérieur.)

IF C < 17 THEN ...

(On ne peut sortir, puisqu’on est déja a I extérieur.)

Remarquons qu’il est inutile de borner le second test en ajoutant
AND C > 32, puisque dans les lieux 33 a 38 I'utilisation du verbe
sortir est aussi interdite.

Afin de simplifier encore, nous allons pousser plus loin la répartition
de la numérotation des lieux. On peut déja imaginer que les pas de
porte se diviseront en deux : ceux a partir desquels on pourra entrer



librement, et ceux qui exigent une condition ou qui entrainent une
conséquence. Pour les mémes raisons de simplification des tests que
précédemment, les lieux a entrée conditionnelle seront numérotés de
1 a 4, tandis que les lieux a entrée libre porteront les numéros S a 16.

Finalement, nous pouvons résumer cette numérotation particuliére
par la Figure 3.
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ENTREE LIBRE 11

12
13
14
15
16
17

18
19
20
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22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
- 133
34
35
36
37
38

ENTREE INTERDITE

(INTERIEUR
DES PIECES)

ENTREE INTERDITE
(PAS DE PIECES)

Devant chambre d’Artagnan
Devant maison veuve
Devant boudoir reine
Devant bibliotheque duc
Devant écuries

Devant usurier

Devant estaminet

Devant cuisine

Devant salle gardes

Devant restaurant

Devant douanes
Devant grange

Devant librairie

Devant secrétariat

Devant cour Versailles
Devant cour Buckingham
Dans chambre d’Artagnan
Dans maison veuve

Dans boudoir
Dans bibliotheque

Dans écuries
Dans échoppe usurier
Dans estaminet

SORTIE
INTERDITE
(EXTERIEUR)

S. CONDITIONNELLE

SORTIE LIBRE

S. CONDITIONNELLE

Dans cuisines
Dans salle gardes

Dans restaurant

Dans douanes

Dans grange

Dans librairie

Dans secrétariat

Dans cour Versailles
Dans cour Buckingham

SORTIE LIBRE

Campagne
Calais
Douvres
Champ
Rue de Londres
Jument bleue

SORTIE INTERDITE
(PAS DE PIECES)

Figure 3 : Liste des lieux.







3. LES CONDITIONS



Nous présentons ci-dessous 1’intégralité des lieux, dans I’ordre ou
I’on peut les rencontrer dans le déroulement normal d’une partie (et
non pas par numéro chronologique). Pour chacun de ces lieux, nous
donnerons la liste des objets éventuellement présents, I’endroit o I’on
peut les trouver, ce qu’il faut faire pour les obtenir, et enfin nous
ferons la description compléte des pieges présents et futurs.

Ces objets pourront étre pris dans un ordre quelconque. Bien entendu,
on pourra aussi décider de les laisser ou ils sont. Dans ce cas, on
pourra continuer le parcours et revenir les chercher ultérieurement (au
détriment du temps passé). De toute fagon, si on ne les posséde pas
dans certains lieux précis ou en présence de situations particuliéres,
on se trouvera pénalisé, voire jeté en prison ou tué. Si ’on possede
déja un objet, on ne peut le prendre une deuxieéme fois, méme si on
I’a donné.

D’une maniére générale, en France on parle frangais et on paie en
bon argent frangais (pistoles), tandis qu’en Angleterre on parle anglais
et on paie avec des livres ! On ne peut acquérir quelque chose que si
I’on a de I’argent du pays et en quantité suffisante.

Outre les piéges classiques, et comme le but final doit étre atteint
dans un temps limité, on prévoira un “compteur de temps passé”.
Cela sera réalisé en incrémentant de 1 une mémoire (CO %) chaque
fois que le joueur proposera une action. Des tests seront effectués en
certains endroits du programme pour savoir si cette variable n’est pas
supérieure a une certaine valeur. Si c’est le cas, on aura perdu et le
jeu sera arrété.

On ne peut absolument pas entrer dans un lieu a cheval, sauf dans
les cours de Versailles et de Buckingham (en venant de ’extérieur).
Comme corollaire, on ne peut pas monter a cheval a l'intérieur d’une
piéce. Ces tests s’effectueront sur les verbes entrer et monter. Il ne
sera possible d’entrer quelque part que si ’on se trouve sur le seuil.

Nous n’avons pas prévu d’insultes. Si le lecteur le désire, il lui sera
toujours possible d’ajouter, dans les dictionnaires des verbes et des
noms, les mots qu’il souhaite. Afin de simplifier les tests, ces mots
pourront étre ajoutés tout a fait a la fin de ces dictionnaires. Il suffira
alors simplement d’insérer, a2 la fin des deux boucles de recherche
d’occurrences, les lignes suivantes :

198 IF VB > 34 AND C33 % = 1 THEN... (traitement des
insultes frangaises)

ELSE IF VB > 34 THEN... (traitement des injures anglaises)
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285 IF NM > 35 AND C33 % = 1 THEN... (traitement des
insultes frangaises)

ELSE IF NM > 18 THEN... (traitement des injures anglaises)

Attention toutefois a la place mémoire ! Comme nous le verrons
dans la deuxiéme partie de cet ouvrage, lors de la réalisation des
images, nous allons largement jouer avec I’instruction MEMORY (donc
sur le HIMEM) ! L’implantation de nouvelles conditions, qui se traduit
par I’ajout de nouvelles instructions dans le programme, risque donc
de vous obliger a supprimer autre chose.

A Tlintérieur d’une piéce, on ne pourra pas indiquer de direction
(nord, sud, etc.). Ces ordres de déplacement sont réservés pour 1’exté-
rieur.

Les déplacements a pied entre les différents lieux ne seront permis
que s’ils se font avant la campagne (33). En effet, la chambre de
d’ Artagnan, la rue de Trousse-Chemise, les écuries, 1’usurier, 1’estaminet
et la maison de la veuve se trouvent dans Paris, donc proches les uns
des autres. Par contre, partout ailleurs, pour se déplacer d’un endroit
a un autre il sera nécessaire d’étre a cheval.

Tous les combats, sans exception, se passeront de 1a maniére suivante :

(] On ne pourra attaquer que les gardes du cardinal ou les créanciers.
Dans tous les autres cas, un simple message d’appel au calme sera
affiché, sans aucune autre conséquence.

[J Lorsqu’on attaque les créanciers (chambre de d’Artagnan), et si
I’on a une épée, on se fait uniquement repousser. Par contre, si 1’on
n’a pas cette arme, les créanciers nous font jeter en prison et le jeu
se termine brutalement.

[J Lorsque le combat a lieu contre les gardes du cardinal (estaminet,
salle des gardes), il existe plusieurs possibilités. Si I’on ne possede
pas d’épée et que I’on n’est pas accompagné des mousquetaires, on
sera arrété et jeté en prison (fin du jeu). Si I'on a soit I’épée, soit les
mousquetaires (mais pas les deux), on sera blessé et on perdra du
temps a se faire soigner (le programme rajoutera 15 au nombre
d’actions). Dans le cas ou les mousquetaires nous accompagnent et
que I’on a une épée, on se fera simplement repousser, et rien de ficheux
n’arrivera.




Chambre de d’Artagnan (17)

On peut y voir une cheminée, une patére, une armoire, une porte,
un coffre et un bureau. On y trouve la majorité des objets dont on
aura besoin ultérieurement au cours du jeu. Lorsqu’on aura ouvert
I’armoire, le coffre ou le tiroir et que 1’on aura pris les objets qui s’y
trouvent, on ne pourra plus les rouvrir.

Une épée

Elle est pendue a la patére et directement accessible sans condition
préalable. Elle servira dans le cas ou I’on décide d’attaquer les gardes
du cardinal ou les créanciers.

Une convocation de la reine

On la trouve sur le bureau, a co6té du sauf-conduit. Elle n’est
accessible que si 1’on regarde le bureau avant de la prendre. Dans le
cas contraire, si 'on n’a pas vu le bureau, I’ordinateur répondra
invariablement qu’il ne sait pas ou elle se trouve.

Sans que cela soit une nécessité pour la poursuite du jeu, on pourra
la lire pour connaitre le premier but de sa mission : aller 2 Versailles
rencontrer la reine. Il faudra obligatoirement la présenter & un garde,
lors du trajet aller, si ’on veut passer de la cour de Versailles au
boudoir de la reine.

Un sauf-conduit

Il est lui aussi posé sur le bureau. Exactement de la méme maniére
que pour la convocation, il n’est accessible que si ’on regarde
préalablement le bureau.

Il ne servira que lors du trajet retour. Il devra obligatoirement étre

présenté au garde pour pouvoir rejoindre la porte du boudoir de la
reine 2 partir de 1a cour de Versailles.

Un chapeau

Il se trouve dans le coffre. Selon le méme processus que pour le
bureau, on ne pourra I’obtenir que si I’on a, au préalable, ouvert ce coffre.

A priori, puisqu’il s’agit d’'une piéce vestimentaire plus ou moins
ornementale, on peut penser qu’il s’agit d’un leurre, donc qu’il est
inutile de I’avoir sur soi. Il n’en est rien, puisque si I’on ne le posseéde
pas lorsque I’on se trouve sur le bateau, pendant le trajet aller entre
la France et 1’Angleterre, on mourra d’insolation !
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Une cape

Elle est cachée dans I’armoire. Comme pour le coffre, on ne pourra
la prendre que si 1’armoire est ouverte.

La non plus, il ne s’agit pas d’un leurre. Elle sera nécessaire, pour
se protéger du froid, lorsqu’il faudra dormir dans la grange. Dans le
cas ou I’on ne la posséde pas, on mettra trois jours pour soigner un
thume carabiné, donc il sera impossible de mener a bien la mission
(fin du jeu).

Des bijoux

On ne pourra les prendre dans le tiroir du bureau que si celui-ci est
ouvert.

Il s’agit d’un piege a double détente : il faudra penser 2 les échanger
contre des pistoles lorsqu’on se trouvera en présence de 1'usurier. Cet
argent servira ensuite a acquérir diverses choses utiles, nuisibles ou
simplement obligatoires, ou encore A payer certains services.

Si on n’ouvre pas la porte, on ne peut sortir ! Cela semble tout a
fait évident, encore faut-il penser a inclure ce test dans le programme !
Bien entendu un pi¢ge attend d’Artagnan s’il ouvre cette porte :
obstinément, ses créanciers font le si¢ge de sa chambre et n’en partiront
jamais. Il sera offert la possibilit¢é de donner certains objets (bijoux,
argent, etc., si on les a) sans que cela serve a quelque chose. Les
objets donnés ne pourront plus €tre récupérés. Malgré cela, on pourra
continuer sa progression tout a fait normalement, jusqu’au moment
ou le jeu se terminera obligatoirement, faute d’un objet précédemment
donné. Contrairement a d’Artagnan, les créanciers ne pourront prendre
aucune initiative, donc, entre autres, ils n’ont pas la possibilité d’atta-
quer. Par contre, comme il est indiqué au début de ce chapitre, ils
réagiront si d’ Artagnan les attaque. La seule issue possible pour entrer
ou sortir de la chambre reste la cheminée...

Rue de Trousse-Chemise (1)

Une fois sorti de la chambre de d’Artagnan, on se trouve dans cette
rue. Il n’y a rien de spécial, sinon que 1’on ne peut entrer dans ladite
chambre que par la cheminée et 2 pied. Elle ne sert que de carrefour.
Les seules directions autorisées et libres sont le nord (vers les écuries),
le sud (vers I’échoppe de I'usurier) et I’est (vers I’estaminet).



Devant I’écurie (5)

L’entrée dans 1’écurie est libre si I’on est 4 pied. La seule direction
possible est vers le sud (vers la rue de Trousse-Chemise). Elle n’est
assujettie 2 aucune condition.

Dans ’écurie (21)

Lorsque I’écurie est pleine, on peut y trouver quatre chevaux que
nous appellerons Bonami (n° 1), Flambeau (n°2), Lafléche (n° 3) et
Mirandole (n° 4). Si ’on ne posséde pas déja un cheval, on peut prendre
n’importe lequel, librement.

Le joueur pourra revenir a I’écurie pour prendre ou changer son
cheval a2 n’importe quel moment et a partir de n’importe quel lieu.
Pour cela, il faudra d’abord éventuellement laisser 1’ancien pour pouvoir
prendre le nouveau.

Ce que le joueur ne sait pas, c’est que Bonami est malade, que
Flambeau est trop lent pour permettre d’atteindre le but a temps et
que Mirandole est mal ferré. Le seul qui soit en assez bonne santé
pour terminer le parcours est donc Lafléeche. Bien entendu, le test sur
le numéro du cheval ne se fera que bien plus loin. Nous 1’avons prévu
a Calais, sur le chemin aller. Si ’on ne posséde pas le bon cheval, le
jeu se terminera brutalement a cet endroit. Pour étre tout a fait sadique,
on va jusqu’a ajouter un lieu (la Jument bleue, voir ce lieu) dans
lequel on pourra éventuellement réparer I’erreur de choix, mais cela
sera un leurre.

La sortie de ’écurie est libre.

Devant I’échoppe de ’usurier (6)

L’entrée a pied est libre. La seule direction possible est vers le nord
et elle n’est soumise a aucune condition.

Dans I’échoppe de I'usurier (22)

L’entrée 2 pied ainsi que la sortie ne font I’objet d’aucune condition.

Si I’on a pensé a prendre les bijoux, c’est ici qu’il faudra les
échanger pour obtenir quelque argent frangais. Dans un deuxi¢me
temps, il sera nécessaire de changer une partie des pistoles (si I’on
en posséde ou s’il en reste suffisamment), afin d’avoir des livres
anglaises. On ne pourra obtenir de I’argent en aucun autre lieu de
quelque maniére que ce soit. Bien entendu, si on ne I'a pas fait
précédemment, il sera toujours possible de revenir d’un endroit quel-
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conque pour changer soit les bijoux, soit les pistoles. Enfin, on ne
pourra changer qu’une seule fois les bijoux ou les pistoles.

Il sera obligatoire d’acheter certains objets ou de payer pour certains
services si I’on veut continuer le parcours. D’un autre c6té, il existera
des leurres qui ne serviront qu’a faire dépenser de I’argent pour rien.
Et comme on ne posséde au départ que le strict minimum... on tournera
en rond sans pouvoir conclure !

Voici les endroits (et le montant des dépenses associées) dans
lesquels il sera nécessaire ou facultatif de payer :

DEPENSES OBLIGATOIRES

Estaminet 50 pistoles
Bateau 300 pistoles
Restaurant 10 livres
Librairie 2 livres
Bateau 30 livres

Il faudra donc nécessairement avoir 350 pistoles et 42 livres anglaises
pour pouvoir arriver a la fin du jeu.

DEPENSES FACULTATIVES

Jument bleue 200 pistoles
Rue de Londres 5 livres

Si ’on fait le compte total, cela représente donc une somme de
550 pistoles et 47 livres anglaises. Supposons que la livre vaille 10 pis-
toles. Le montant total des dépenses que 1’on peut effectuer est donc
de 550 + 470 = 1 020 pistoles. D’autre part, en ne comptant que les
dépenses nécessaires, il faudra posséder 1’équivalent de 350 + 420 = 770 pis-
toles. Nous n’en accorderons donc que 900 lors du troc des bijoux.
De la méme maniere, nous ne donnerons que 45 livres (I’équivalent
de 450 pistoles) sur les 47 possibles. Si nous résumons, 1’échange des
bijoux nous rapportera 900 pistoles, puis, lorsque nous aurons changé
I’argent frangais, nous nous retrouverons a la téte d’un capital de
450 pistoles et 45 livres.

Si, sur le trajet aller, une action a la Jument bleue est décidée, quoi
qu’on fasse on ne pourra prendre le bateau, puisqu’il ne nous restera
que 250 pistoles (200 si I’on a payé les consommations dans 1’estami-
net). Symétriquement, en Angleterre, si ’on décide d’acheter les fleurs
on ne pourra pas non plus reprendre le bateau puisqu’il nous manquera
2 livres. Rappelons, a cet effet, que les dépenses dans le restaurant et
dans la librairie sont obligatoires. Si on ne les a pas effectuées, on



ne pourra pas, comme nous le verrons plus loin, atteindre Douvres,
donc a fortiori, le bateau.

Devant I’estaminet (7)

On peut y entrer librement 4 pied. Comme nous allons le voir, la
sortie est éventuellement conditionnelle. On ne peut aller qu’a ’ouest
et a I’est (pas de conditions).

Dans I’estaminet (23)

On y trouvera d’un c6té des gardes du cardinal, de 1’autre Athos,
Porthos et Aramis et enfin un patron.

Le but, pour d’Artagnan, est de rencontrer ses amis. Une fois entré,
deux directions sont possibles : aller a gauche ou aller a droite.

Dans le premier cas, il trouvera les gardes.

Dans le second cas, il verra les mousquetaires qui décideront, a ce
moment-13, de 1’accompagner. A partir de cet instant, il ne pourra
sortir que s’il paie les consommations de ses amis. Pour cela, il devra,
au préalable, appeler le patron.

S’il décide de faire le trajet sans étre accompagné par les mousque-
taires, il se fera dépouiller ultérieurement de ses biens. Il ne pourra
donc terminer sa mission.

Devant la maison de la veuve (2)

Les seules directions possibles sont vers 1’ouest (I’estaminet) et vers
I’est (campagne). Seul le déplacement vers 1’ouest est libre. On ne
peut se déplacer vers 1’est que si I’on est & cheval. A partir de cet
endroit, on ne pourra plus se déplacer a pied pour passer d’un lieu 2
un autre.

Dans la maison de la veuve (18)

Y entrer (2 pied, bien entendu) n’aménera strictement rien pour la
poursuite du jeu. La seule action possible et facultative est d’embrasser
la veuve. Bien sir, il s’agit 12 d’un pi¢ge fatal a effet immédiat.

La campagne (33)

I1 s’agit encore d’un carrefour d’ou I’on peut aller vers le nord (cour
de Versailles), vers le sud (la Jument bleue) ou vers I’est (Calais).
Pour voir le duc, il faudra offrir un bouquet & sa secrétaire. On




trouvera ici des fleurs que I’on pourra cueillir. Cependant, il s’agit
d’un leurre : vu le trajet restant a effectuer, elles seront fanées a I’arrivée.

On pourra aussi lire un panneau qui, dans ce cas, indiquera I’existence
et la direction de la Jument bleue.

Devant la Jument bleue (38)

L’entrée dans la Jument bleue est interdite. Tout se passera donc
sur le seuil et toutes les actions seront des leurres. Il sera possible d’y
soigner le cheval malade, de ferrer le cheval mal chaussé ou de changer
n’importe quel cheval. Aucun message d’avertissement préalable n’étant
prévu, on ne s’apercevra de l'intérét de cette station qu’aprés avoir
perdu. De toute fagon, chaque action cofite 200 pistoles et on n’aura
plus assez d’argent pour prendre le bateau.

Il n’existe qu’une direction : vers le nord (2 cheval).

Devant la cour de Versailles (15)

Il n’y a rien a en dire, si ce n’est que la seule direction possible
se trouve au sud (a cheval). Il faut donc utiliser le verbe entrer si I’on
veut aller dans la cour. Cette entrée pourra se faire a cheval.

Dans la cour de Versailles (31)

Il s’agit encore d’un carrefour donnant accés a la salle des gardes
(nord), aux cuisines (ouest) et au boudoir de la reine (est). Ces trois
derniers accés ne peuvent se faire qu’a pied. Par contre, on peut
monter a cheval lorsqu’on est dans la cour et, si ’on désire aller a la
campagne, il faudra utiliser le verbe sortir et non pas indiquer la
direction sud.

Seul ’acces de 1a cour vers le boudoir de la reine sera conditionnel :
un garde en interdira I’acces. Pour y accéder, il faudra montrer, pendant
le trajet aller, la convocation et, sur le trajet retour, montrer le
sauf-conduit. Bien siir, I’inverse n’autorisera pas le passage. Par contre,
I’accés du boudoir de la reine vers la cour est libre.

Devant les cuisines (8), devant la salle des gardes (9)

Rien de particulier : I’accés a pied vers ces lieux ainsi que ’entrée
dans les piéces ne comportent aucune condition.



Dans les cuisines (24)

On ne pourra rien y faire et il ne se passera rien ! L’intérét d’un
tel lieu est uniquement d’accroitre le sentiment d’insécurité¢ du joueur
et de lui proposer un casse-téte (qu’est-ce qu’il va m’arriver si je ne
trouve pas ce qu’il faut faire ou prendre ?).

Dans la salle des gardes (25)

Les gardes du cardinal y attendent les mousquetaires. La seule action
qui sera autorisée est 1’attaque éventuelle avec les conséquences prévues
plus haut.

Devant le boudoir de la reine (3)

On ne pourra y entrer que si 1’on frappe a la porte et que I’on utilise
ensuite le verbe entrer. Dans un deuxiéme temps, si la reine nous a
déja donné une bague, on ne pourra plus entrer.

Dans le boudoir (19)

Devant un personnage important, il faut étre poli. Rien ne pourra
donc se passer et aucune action ne pourra étre entreprise si 1’on n’a
pas, au préalable, fait la révérence. A partir de 13, la reine donnera,
d’une part, I’objet final de la mission, et, d’autre part, une bague qu’il
faudra montrer au duc de Buckingham pour se faire connaitre.

Avec ou sans bague, la sortie du boudoir ainsi que le retour vers
la cour sera libre.

Calais (34)

Dans le sens Calais —> campagne, le passage est libre. Par contre,
le passage campagne —> Calais est assujetti a trois conditions :
1. étre a cheval ;

2. avoir un cheval valable : soit Lafléche, soit, en fonction du mauvais
cheval, avoir effectué une action a la Jument bleue ;

3. n’avoir pas trop perdu de temps. Cela se traduit, pour le programme,
par le fait d’avoir compté moins de 90 actions.

Une fois ces exigences remplies, on arrive sur le port de Calais. A
part revenir sur ses pas, la seule issue est vers la mer. Pour cela, il
faudra obligatoirement appeler d’abord le capitaine du bateau, puis
payer le prix. Il est évident qu’on ne pourra payer que si 1’on posséde
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suffisamment d’argent. Dans le cas contraire, bien qu’il ne puisse pas
embarquer, le joueur pourra continuer a se promener entre Calais et
la chambre de d’Artagnan, jusqu’a son épuisement ou parce qu’il aura
atteint un nombre d’actions trop important s’il revient a Calais.

En mer

C’est un lieu fictif vis-a-vis du joueur, en ce sens qu’il s’agit d’une
transition permettant de changer de dictionnaire et d’effectuer la série
de tests suivants :

1. Que 'on soit a Calais ou a Douvres, on ne peut traverser sans
avoir appelé le capitaine et sans avoir payé le prix demandé.

2. Si les trois mousquetaires n’accompagnent pas d’Artagnan, 1’équi-
page volera I’argent et la bague. On atteindra cependant Douvres
et ’on pourra continuer a jouer sans pour cela arriver a la conclusion.

3. Si I’on n’a pas pris son chapeau, on mourra d’insolation.

Dans le cas ou les tests sont passés avec succés, on se retrouve 2
Douvres. Bien que les mémes tests existent aussi pour le retour Douvres
—> Calais, ils seront dans ce cas inopérants, puisqu’on les aura réussis
a D’aller.

Douvres (35)

Du point de vue du programme, c’est le symétrique de Calais. En
venant de France, la traversée de Douvres est libre. Par contre, en
sens inverse (en venant du champ), on y trouvera certains tests :

1. Si 'on n’a pas changé de cheval dans la cour de Buckingham,
I’animal meurt de fatigue en arrivant 2 Douvres et on a perdu.

2. Si I'on n’a pas dormi dans la grange, c’est nous qui nous écroulons
de fatigue.

3. Si 'on n’a pas mangé dans le restaurant, on met trois jours pour
se remettre de crampes d’estomac.

4. Si le nombre d’actions effectuées est supérieur a2 200, on aura perdu
trop de temps.

Une fois cette barriere passée, on retrouve les mémes séries de
conditions d’embarquement qu’a Calais (appeler le capitaine, payer si
I’on a assez d’argent).




Devant les douanes (11)

Rien de particulier, si ce n’est qu’on ne peut rentrer dans la picce
a cheval.

Dans le bureau des douanes (27)

Il faudra simplement penser 2 demander son residence permit pour
pouvoir ultérieurement traverser la rue de Londres et aller vers Buckin-
gham (piége a effet retardé). C’est la seule action qui sera possible ici.

Devant le restaurant (10)

Voir Devant le bureau des douanes (11).

Dans le restaurant (26)

Il sera nécessaire d’y manger (en payant) pour réussir le test lors
du retour a Douvres.

Le champ (36)

Il dessert librement (a condition d’étre a cheval) la grange et la rue
de Londres. Nous avons vu plus haut les conditions a remplir pour
aller a2 Douvres.

Dans ce champ, on trouvera encore des fleurs. C’est celles-ci qu’il
faudra cueillir pour les offrir & la secrétaire du duc. Toutes les autres
sont des leurres.

Devant la grange (12)

Voir Devant le bureau des douanes (11).

Dans la grange (28)

Si I’on est a pied, I’entrée et la sortie de la grange sont des actions
tout a fait inconditionnelles. Le seul intérét de ce lieu est de comporter
un piége a effet retardé : si I’on n’y a pas dormi, il y aura une issue
fatale lors du retour a2 Douvres. D’autre part, cela sera aussi 1’aboutisse-
ment du piége fatal a effet retardé que nous avons semé dans la
chambre de d’Artagnan : si I’on a oublié de prendre la cape, on met
trois jours pour soigner le rhume attrapé pendant que 1’on dort.



Rue de Londres (37)

L’acceés a cheval est libre en venant du champ ou de la librairie.
De la méme maniére, le retour vers ces lieux ne comporte pas de
condition.

Dans cette rue on trouvera une marchande de quatre-saisons vendant
des fleurs. Celles-ci pourront étre acquises en payant et offertes a la
secrétaire qui les acceptera. Par contre, on n’aura plus assez d’argent
pour le retour.

L’acces vers le palais de Buckingham (outre le fait d’étre a cheval)
est soumis a deux conditions : avoir un permis de séjour délivré par
le douanier, sinon un policier nous arrétera définitivement, et posséder
un plan de Londres, que 1’on peut acheter a la librairie, sinon on se
perd dans les rues de Londres pendant trois jours.

Devant la librairie (13)

Voir Devant le bureau des douanes (11).

Dans la librairie (29)

Apres y étre entré, il faudra demander un plan de Londres. Toute
autre demande ou action n’aura aucun effet.

Devant la cour de Buckingham (16)

Les conditions de passage extérieur —> intérieur sont exactement les
mémes que pour la cour de Versailles.

Dans la cour de Buckingham (32)

Elle permet ’accés a pied, sans condition, vers le secrétariat au
nord et vers la bibliotheque du duc a I’est. D’autre part, il faudra

obligatoirement y changer de cheval si I’on veut pouvoir revenir 2
Douvres.

Devant le secrétariat du duc (14)

On y est déja a pied, donc I’entrée dans le secrétariat est totalement
libre.

Dans le secrétariat (30)

Pour voir le duc, il faut d’abord rencontrer la secrétaire pour lui
offrir des fleurs. Seules celles qui ont été cueillies dans le champ ou
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achetées dans la rue de Londres seront acceptées. Celles qui viennent
de la campagne seront refusées.

Devant la bibliothéque (4)

Pour entrer dans cette piece, il faut obligatoirement frapper a la
porte, avoir offert les bonnes fleurs a la secrétaire et utiliser le verbe
entrer.

Dans la bibliotheque (20)

Le duc n’acceptera de remettre les ferrets que si I’on a, dans ’ordre,
fait la révérence, montré la bague et demandé les ferrets.

Il ne restera plus alors qu’a faire le trajet en sens inverse sans
oublier de changer de cheval dans la cour de Buckingham.

Sur le trajet de retour, comme nous 1’avons vu, les seuls écueils
que I’on rencontrera seront situés a 1’entrée de Douvres (test sur le
cheval utilisé, sur le fait d’avoir dormi, mangé, et sur le nombre
d’actions effectuées).

Amivé dans la cour de Versailles, il sera nécessaire de descendre
de cheval, de montrer le sauf-conduit (et non plus la convocation),
d’aller vers ’est, de frapper a la porte et d’entrer.

Afin d’étre traitées informatiquement, toutes les conditions seront
stockées dans des variables sous la forme de condition logique (0 = faux,
1 = vrai). Dans certains cas, cependant, il sera nécessaire de dépasser
le chiffre 1: le joueur a la possibilit¢ de choisir un cheval parmi
quatre. Nous enregistrerons donc le numéro du cheval choisi dans une
seule variable (C11 %). Lorsqu’on aura fait une action a la Jument
bleue, cette variable sera mise a 5. Si ’on a changé sa monture dans
la cour de Buckingham, C11 % prendra la valeur 6. De la méme
maniere, si I’on ne posséde pas les bijoux, C5 % sera a 0 ; lorsqu’on
aura pris les bijoux, elle sera mise a 1 et, dans le cas ou on les aura
donnés aux créanciers, par exemple, elle comportera la valeur 3. Cette
manieére de faire permet d’enregistrer, pour une condition particuliére,
toutes les situations ou tous les cas possibles, donc d’effectuer tous
les tests nécessaires.

Enfin, on peut remarquer qu’on ne mettra, dans ces variables, que
des valeurs entiéres. Or, dans la majorité des cas, les ordinateurs (dont
I’Amstrad) ont besoin de moins d’octets pour stocker les variables




entiéres que pour les variables numériques. C’est pour cette raison que
toutes les variables enregistrant les conditions sont déclarées enticres.

La liste compléte des variables de conditions avec les valeurs qu’elles
peuvent prendre est présentée en Figure 4. Une premiére liste avait €té
constituée en méme temps que 1’élaboration des conditions détaillées
qui précédent et avant la programmation réelle. Au fur et 2 mesure
de la réalisation du programme BASIC, elle a été 1égérement modifiée,
afin de satisfaire les besoins non prévus ou au contraire excédentaires,
et en arriver ainsi progressivement a la liste définitive.




C (0 2 38)
C0% O0aXx)
Cle (0al
C2% (a1l
C3% (0al
C4i% (0al)
C5% (a3
C6% ((0al)
Cl% (©al)
C8% (0al
C9% @0Val)
ClI0% (022)
Cll1 % (02a6)
Cl2% (0al)
C13 % (0 a 900)
Cl4% @©0al)
C15 % (0 a45)
Cl6% (0al)
Cl7% (a1l
Cl8% ©0al)
Cl9% @0al)
C20% ©0al
C21% (0al)
C2% (0al)
C23% 0al)
C4% (0al)
C25 % Non utilisé
C26% (0al)
C27% (0al)
C28% ((0al)
C29% (0al)
C30% (0al
C31% (0al)
C32% (0al)
C33% (0al)
C34% 02l
C35% (0a3)
C36% (0al)
C3i7% 0al)
C38% (0al)

Numéro du lieu

Nombre d’actions

Vu bureau

Pris convocation

Pris sauf-conduit

Ouvert tiroir

Pris / donné / changé bijoux
Ouvert armoire

Pris cape

Ouvert coffre

Pris chapeau

Pris / donné épée
Numéro cheval choisi / soigné / changé
Obtenu ferrets

Nombre de pistoles
Changé pistoles

Nombre de livres

Vu mousquetaires
Appelé patron

Payé consommations
Reste cheval 1 a I’écurie
Reste cheval 2 a I’écurie
Reste cheval 3 a I'écurie
Reste cheval 4 a 1'écurie
Montré bague

Acheté plan

Monté cheval

Avoir dormi

Avoir mangé

Acheté carte de séjour
Frappé porte

Fait révérence

Avoir bague

Etre en France / Angleterre
Ouvert porte

Avoir fleurs

Cueilli fleurs

Montré convocation / sauf-conduit
Donné fleurs

Figure 4 : Liste des conditions.




4. TRAITEMENT DES ACTIONS




Une fois I’analyse de syntaxe effectuée, il existe deux possibilités
de traitement des actions : soit, pour un /iex donné, traiter toutes les
actions possibles ou permises, soit, pour une action donnée, traiter
tous les lieux possibles.

Dans le premier cas, le branchement s’effectuera en fonction du
numéro du lieu vers un sous-programme correspondant dans lequel
on examinera tous les cas de tous les verbes et de tous les noms
autorisés pour ce lieu.

Dans le second cas, le branchement s’effectuera en fonction du
numéro de verbe vers un sous-programme dans lequel seront traités
tous les lieux pour lesquels ’action est permise.

Pour le premier type de traitement, les différents tests faits sur la
plupart des verbes se répéteront de fagon plus ou moins identique
autant de fois qu’il y a de lieux. On peut alors imaginer, afin de
gagner de la place mémoire, que pour un lieu déterminé chaque verbe
fasse 1’objet d’un branchement vers un sous-programme commun... et
nous sommes pratiquement ramenés au second type de traitement, par
suppression du passage dans les lieux !

Nous avons donc choisi la seconde solution. Cependant, pour certains
endroits du jeu dans lesquels on utilise des verbes ou des traitements
tout a fait spécifiques (le bateau, Calais et Douvres), il nous a paru
intéressant de conserver le premier type de traitement. Pour tous les
autres cas, on réalisera autant de sous-programmes qu’il y aura de
verbes. C’est a ’intérieur de ces modules que se fera le traitement des
actions en fonction du lieu.

Pour des raisons de taille de livre et d’intérét pour le lecteur, il est
difficilement concevable de passer tous les modules en revue. Nous
vous présentons ci-aprés les plus représentatifs afin d’en expliquer la
conception et I’architecture. Les autres modules, étant basés sur le
méme principe, pourront s’en déduire facilement.

Nous avons vu que le branchement vers ces différents modules
s’effectuait a la fin de I’analyse de syntaxe (ligne 290).

H MANGER

Pour chaque verbe, dans un premier temps, il convient de bien
préciser en clair, et sans en oublier, les différents cas d’emploi ainsi
que les hypothéses retenues :

* On ne peut pas manger dans un lieu autre que le restaurant (C = 26),
que I’on soit en France ou en Angleterre.




« Sil’onn’a plus assez d’argent sur soi, on ne peut pas non plus manger.
« Si ’on n’est pas dans un des cas précédents, alors on peut manger
et le montant du repas est déduit de la somme d’argent disponible.

Une fois les hypothéses et les cas ci-dessus bien vérifiés, nous
pouvons les transcrire en programme :

12686 IF C{:Z2s THEW IF C22¥=1 THEM FRIMNT
"CE M EST PAS UW RESTAURANT, ICI":GOTO

lé ELSE PRIMT "90OU &RE NOT IM & RESTaURS
MNT, HERE" :GOTO 1@
15818 IF Pl'ﬁ”lﬁ THEM 1&@5@
15828 Cl3W=C1oW-10:C280=1 1FPRINT "“aH @ w0
i FEEL EETTEE".FEIHT “EUT WOUR PURSE LOXZ
T 18 POURNDS" :GOTO 18

B ALLER

De la méme maniére que précédemment, les hypotheéses et les
différents cas sont les suivants :

« A P’exception de 1’estaminet (C = 23), si I’on se trouve a l’'intérieur
d’une piéce en France ou en Angleterre (C < 31 ou C > 16), on ne
peut aller nulle part.

+ Si I’on se trouve a I’extérieur d’une piéce en France ou en Angleterre
(C< 17 ou C>30), on ne peut aller que dans une direction
géographique (nord, sud, est ou ouest).

e A lintérieur de I’estaminet (seul lieu restant 2 traiter puisque nous
avons épuisé tous les autres dans les deux conditions précédentes),
on ne peut aller qu’a droite ou a gauche.

« Si I’on va a gauche, on trouve les gardes du cardinal.

» Toujours a l’'intérieur de I’estaminet (sous-entendu en voulant aller
a droite, puisque c’est la seule direction restante), si I’on a déja vu
les mousquetaires et que 1’on n’a pas payé les consommations, on
ne peut aller nulle part sans avoir payé.

+ Si I’on a déja vu les mousquetaires, il n’y a plus personne.




* Le seul cas restant est celui ou I’on va a droite sans avoir vu les
mousquetaires. Il est alors inutile d’effectuer les tests considérés et
I’on affiche directement le message voulu.

A partir de ces hypothéses, nous pouvons donc bétir point par point
notre sous-programme :

Se@ IF Crid @MD CO31 AMD C<r»23 THEMW IF
i3u=1 THEN PRINT "& L<INTERIEUR D7UNE P
CE," :FRINT "OM ME PEUT &LLER MULLE PAR
1GOTO 1@ ELSE PRINT "INSIDE & ROOM THE
RE IS NO Way TO GO":50TO 16

518 IF C<17 OR C»3@ THEM IF C33%

FRIMT "DAMNS QUELLE DIRECTION 7" :GOTO 14
ELSE FRINT "WHICH DIRECTION 7" :GOTO 1@
FEZE IF MM<ZP OR NM:>38 THEW PRIMT “DE oU

EL COTE 7":GOTO 16
TSI IF NM=38 THEM IM$="CIMZ3G":GOSUB &4
1@@:PRIMT "CE SOMT LES GARDES DU CARDINA

mm.n

C
I
T

5

LMPRINT "ILS SOMT EBIEM ARMES " :GOTO 1
B
FS35 IF Clél=1 AND C1S¥=8 THEN FRINT "Pd
S SANS PAYER LES COMSOMMATIONS" :GOTO 18
FE48 1F Clév=1 THEM PRINT "IL N°Y & PLUS

FERSONMHE" : GOTO 14
FOOE IME="CIMZZ0L" :GOSUE 4188 :PRIMT "CE
SONT ATHOS, FORTOS ET ARAMIS. " iPRIMNT "aF
FES EX FLILHTIHH-x, TFRIMT "ILS DECIDEMT D
E WOUS SUIVRE" :T1&¥=1:6G07TD 1@

B DEMANDER

Les hypothéses sont les suivantes :

Si I’on est ailleurs que dans la bibliothéque du duc (C <> 20), dans
le bureau des douanes (C <> 27) ou dans la librairie (C <> 29), on
ne peut rien demander.

Dans la bibliothéque du duc (C = 20)

On ne peut demander quelque chose que si 1’on a fait la révérence.
On ne peut rien demander d’autre que les ferrets.
Si 'on n’a pas montré la bague, on ne peut rien obtenir.
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Si 'on ne se trouve pas dans 1'un des cas précédents, alors la
condition avoir ferrets est initialisée (C12 % = 1).

Dans la librairie (C = 29)

On ne peut demander autre chose qu’un plan de Londres.

Si I’on a déja ce plan, on ne peut le demander une deuxi¢me fois.

On ne peut obtenir ce plan que si I’on a suffisamment d’argent sur
soi.

Alors seulement, la condition avoir plan (C24 %) sera mise a 1 et
le prix du plan déduit de I’argent disponible.

Dans le bureau des douanes (C = 27)

On ne peut demander qu’un permis de séjour.

Si I’on en a déja un, on ne peut en obtenir un deuxiéme.

La condition avoir permis de séjour (C29 %) n’est mise a 1 que si
les tests précédents sont tous négatifs.

Traduit en langage BASIC, cela donne le sous-programme suivant :

FE@a IF Cox28 AND COX27 &b COX2% THEM 4

ag1a

FE1a IF C=2% THEM #8&3 ELSE IF C=27 THEM
Fioa

FAZE IF C3i¥=a THEMH FPRIMNT "vOU &RE VERY
IMPOLITE, MUSKETEER !'":GOTO 148

FAZE IF an,la THEM PRIMT "SORREY, I Cakd-

T GIVE Y0OU THAT" :GOTO 18

FE4a IF C23¥=8 THEMN FRIMT "SORRY, MOMSIE
R, I DONST EROW vou" s GOTO 18

FESE PRINT "ok, HERE ~RE THE FERRETEZ.":F
RIMT “FLEH E, GIVE THE GUEEM MY BEST REG
: PE0TO 18

X177 THEM FPRIMT "wOU DOMNST HEE

e .

O TH&T": GOTO 148

FETA IF CZ4a¥=1 THEHM

FEsE IF c1=”<2 THEM g

FRTE CZ4¥=1:C15Y=010 RIMT "HERE I3 T
HE MaP" GDTH 16

Fiea IF dH’%é THEM PRIMNT "I H&VE NOT THA
T THIMG" G070 1a

11| IF ‘L—l THEM 4115

Flza C2¥«=1:PRINMT "HERE I3 vOURE RESIDERC
E-FERMIT. .FEINT "TH&T S FREE." :G0OTO 14






5. DIALOGUE
HOMME-MACHINE



Bl ANALYSE DE SYNTAXE

Comme nous I’avons vu, la base de toute analyse de syntaxe est
un dictionnaire de verbes et de noms stocké dans la mémoire du systéme.

Le principe d’une analyse de syntaxe est alors trés simple : il suffit
de comparer un mot proposé par le joueur avec les mots du dictionnaire.
S’il y a occurrence, I’aiguillage se fait vers le sous-programme de
traitement spécifique.

Afin de rester compatible avec la taille limitée de la mémoire d’un
ordinateur individuel sans toutefois nuire 2 I'intérét du jeu, nous nous
sommes fixé les choix suivants :

e La recherche d’occurrences se fera par balayage systématique du
dictionnaire.

e La comparaison se fera sur les six premiéres lettres de chaque mot
(pour pouvoir distinguer par exemple le verbe ferrer du nom ferret).

» Dans certains cas, le systéme pourra comprendre une seule initiale
(I pour inventaire, O pour ouest, etc.).

* On commencera par effectuer la recherche d’occurrences sur les
verbes avant de le faire sur les noms.

* Lorsqu’un mot est extrait de la phrase proposée par le joueur, il sera
immédiatement comparé au dictionnaire.

* Lorsqu’un verbe ou un nom sera déclaré valide par le test d’occurrence,
on arrétera la recherche sur ce mot, sans continuer la comparaison
avec le reste du dictionnaire.

SAISIE DE LA REPONSE

18 CoF=CAv+l tk=@:IMNFUT"~--3" ,RE:RE=UFFER%
LRED
28 IF LEMORE)»=8 THEM 14

Ligne 10

Chaque action décidée par le joueur passe obligatoirement par
I’analyse de syntaxe. C’est donc le lieu idéal pour incrémenter le
compteur d’action CO %. L’instruction INPUT (contrairement 3 GET$)
permet de saisir plusieurs caractéres qui seront stockés dans R$. Le
fait de remplacer la virgule par un point-virgule entre INPUT et R$ a




pour effet de supprimer ’apparition du point d’interrogation qui sert
d’invite pour linstruction INPUT. Enfin, dans le but d’éviter une
double série de tests, I’instruction UPPER$ transformera les minuscules
éventuelles comprises dans R$ en majuscules.

Ligne 20

Pour le cas ou la touche ENTER serait frappée juste aprés le signe
d’invite (—>), R$ contiendra une chaine vide. Il sera alors inutile de
poursuivre le traitement. On ajoute donc un test qui renverra a la ligne
précédente si la longueur (LEN) de R$ est nulle.

TRAITEMENT DES INITIALES

20 IF RE="1" THEN Shae
48 IF LEMIR% =1 THEM S@0

Comme elles sont peu nombreuses et afin d’éviter des tests inutiles,
les initiales sont traitées juste aprés la saisie de la réponse. Nous en
avons prévu six : I pour la demande d’inventaire et cinq autres pour
les déplacements géographiques (N, S, E, O et W).

Ligne 30

On se débarrasse d’abord de la lettre I. Si R$ contient uniquement
cette lettre, le branchement se fera a la ligne 8000, adresse a partir
de laquelle se trouve le sous-programme d’affichage de 1’inventaire.

Les autres initiales n’intéressant (sauf erreur de frappe) que les
déplacements, elles seront testées individuellement dans le sous-pro-
gramme correspondant placé a partir de 1a ligne 500. Nous les traiterons
donc globalement a la ligne 40 en regardant simplement si la variable
R$ ne comprend qu’un seul caractére.

EXTRACTION ET FORMATAGE D’UN MOT

Si l'on fait abstraction des apostrophes et de certains signes de
ponctuation, on remarque tout d’abord que tous les mots d’une phrase
sont séparés par un espace. Il suffit donc de noter la position des
espaces A l’intérieur de la phrase (2 ’aide de I'instruction INSTRS$)
puis d’extraire le mot par I’instruction MID$. Il faut toutefois savoir



que lorsqu’une chaine de caractéres est saisie par un INPUT, 1’appui
sur la touche RETURN n’ajoute pas d’espace a la fin de la chaine.

=,

IF RIGHT$IRE,10=" " THEMW 7@
RE=FF+"

VE=E tURE=""

RE$="" ilM=1 : k=8

A

=) . L0

X

U )

B
bax)

PO B=R+1R=INSTROA,RE," "
188 FEF=MIOFIRE A, FK-A2
1ig IF MIDECRE®,2,10=""" THEM REx=MID®E{R
Et,30
115 IF k=8 THEM Y$=RE$ ELZE rHE=RE%$
126 IF LEM(RE$):& THEM REF=LEFT$:RE$,4):
EOTO 1SR
128 RF=ASCORIGHTEOREE, 150
14 IF RF<&S OR REFP:>%E THEM REf=LEFT%ORE®
JLEMUREEI -1
Ligne 50

Si le dernier caractére de la phrase contenue dans R$ est un blanc,
on saute la ligne 60, cette derniére ligne étant simplement destinée a
ajouter un espace a la fin de la phrase.

Ligne 90

L’instruction INSTR permet de chercher dans R$, A partir de la
position n° A, le numéro de position du prochain blanc. Ce numéro
est stocké dans R.

Ligne 100

A l’aide de I’instruction MID$ on extrait de R$ les R—A caractéres
suivants a partir de la position A. Par exemple :

Position des caractéres 1234567891011 12 13 14
Contenu de R$ MONTER CHE V A L

(Remarquez 1’espace éventuellement ajouté en position 14 par la li-
gne 60.)
Au départ, A vaut 1 (A = 0 + 1). Donc, I'instruction INSTR$ va




rechercher, a partir du premier caractére, le numéro de position de
I’espace suivant (7) et le stocker dans R. L’instruction MID$ va ensuite
extraire de R$ les caractéres contenus entre A =1¢et R - A =6 et les
stocker dans RE$. Ce qui correspond bien au mot MONTER.

Aprés traitement de ce mot et sans changer les variables, nous
reviendrons directement a la ligne 90. A ce moment, A =R + 1
=7+ 1=38. Selon le méme principe que précédemment, INSTR va
mettre 14 dans R et MID$ chargera RE$ avec le mot CHEVAL compris
entre A=8etR-1=13.

Nous verrons plus loin comment stopper le processus lorsque le
dernier mot de la phrase a été traité.

Supposons maintenant que la phrase du joueur soit la suivante :
OUVRIR L’ARMOIRE, QUI...

Le traitement que nous venons de voir va extraire les caractéres
“L’ARMOIRE,”. Il nous faut donc nous débarrasser du L’ et de la
virgule. Dans la phraséologie restreinte d’un jeu d’aventure, I’apostrophe
se trouvera toujours en deuxiéme position (donc éviter les mots du
genre D’ACCORD ou commengant par QU’). Il nous suffit donc de
programmer la phrase suivante : “Si le deuxiéme caractére est une
apostrophe, alors, extraire tous les caractéres a partir du troisi¢me’.
C’est ce qui est réalisé a la ligne 110. Remarquez que dans le deuxi¢me
MID$ nous avons indiqué la position de départ (3) sans mentionner
le nombre de caractéres A extraire. MID$ va donc sortir tous les
caractéres a partir du 3%, c’est-a-dire ARMOIRE, (y compris la virgule).

Ligne 120

Dans notre cas, le probléme de la virgule sera résolu en méme temps
que la troncature des mots aprés le 6° caractére : si la longueur de
RE$ est supérieure a 6 caractéres, alors ne conserver dans RE$ que
les 6 premiers. A I’issue du traitement de la ligne 120, il ne subsistera
donc plus dans RE$ que le mot ARMOIR.

Lignes 130 et 140

Par contre, si la longueur du mot est inférieure ou égale a 6 caracteres,
on commencera par transformer (ligne 130) le dernier caractére en
code ASCIL On effectuera ensuite un test sur ce code (ligne 140)
pour savoir s’il est plus petit que celui de la lettre A ou plus grand
que celui de la lettre Z. Si c’est le cas, le dernier caractére n’est pas
une lettre et on le supprime.




RECHERCHE D’OCCURRENCES

Comme nous avons décidé de balayer le dictionnaire, la recherche
d’occurrences sera incluse dans une boucle dont la borne supérieure
sera égale au nombre de mots inclus dans le dictionnaire considéré.
Nous aurons donc deux boucles : une pour la recherche des verbes,
I’autre pour la recherche des noms. Plusieurs hypothéses seront a
considérer :

(J On traitera les verbes avant de traiter les noms.

(] Lorsqu’une occurrence se produit, il faut pouvoir sortir de la
boucle sans continuer la recherche jusqu’a la fin du dictionnaire.

(] Lorsqu’un mot (verbe ou nom) aura été déclaré valable, on passera
directement au traitement suivant, méme si tous les mots de la phrase
n’ont pas été testés.

(] Si aucun verbe n’a été trouvé, on affichera un message et on
retournera directement 2 la saisie sans faire de recherche sur les noms.

(0 11 se peut qu’un méme mot, présent dans les deux dictionnaires
pe q . . p . .

(verbes et noms), soit extrait deux fois. Il sera donc nécessaire de ne

pas le compter dans les noms.

Ces fonctions sont réalisées par quatre modules compris entre les
lignes 150 a 280 listées ci-dessous. Le premier (lignes 160 a 180) et
le troisitme modules (lignes 220 a 250) sont respectivement les boucles
de recherche d’occurrences sur les verbes et sur les noms. Le deuxi¢me
(lignes 190 a 200) et le quatriéme modules (lignes 270 et 280)
permettent le traitement direct de verbes ou de noms particuliers :

128 IF K=1 THEMW ZZ&

188 FOR I=1 TO MU

178 IF WE#:1)=RE$ THEM YE=I:VRE=UEE(I) 1]
=R k=1

1268 NEXT [:IF R=LEMNIR%> AMND WVEB=8 THER IF
C23¥=1 THEM FRIMT "JE ME COMPREMD FAZY:
GOTO 18 ELSE PRIMT "1 DOM'T UMDERSTAMD
:GOTO 18

178 IF We=11 THEMN Z60648

195 IF VB=3Z2 OR WVE=Z94 THEM 178040

28@ IF VEr22 THEMW RF=LEFT®(URF,1):607T0 3
G

218 IF KE=1 THEN &8 ELSE 7@
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FOR I=1 70O M

IF MOFClo=URE THEMN 2528

IF FO%C1)=REE THEM ®MM=I:I=HH
MEXT 1

IF R<FLERCREEY AMND M= THER %4
IF MM=1 THEM Zoad

2 IF MME1 ARHD M s
PaEO0TO SEé

U S SR LN CUT X
L R T )

D D

o

THEM FE=LEFTEOFREE, L

Ligne 150

K est un drapeau que I’on met a 1 lorsqu’un verbe a été trouvé. Si
aucun verbe n’est valide, K est a zéro. Donc, avant de rentrer dans la
boucle de recherche des verbes, on effectue un test sur K : s’il est
égal 2 1, on saute directement a la boucle de recherche des noms.

Ligne 170

Si le verbe extrait du dictionnaire (VE$(I)) est le méme que celui
extrait de la phrase, alors on stocke : le numéro du verbe dans VB,
le verbe lui-méme dans une variable provisoire VRS, la valeur finale
de la boucle dans I (sortie de la boucle), 1 dans le drapeau K.

Ligne 180

Lorsqu’on est sorti de la boucle (I = NV), si la position notée dans
R correspond a la fin de la phrase ET si aucun verbe n’a été reconnu,
alors on affiche un message (soit en frangais, soit en anglais) puis on
revient directement 2 la saisie.

Lignes 190 a 200

Si certains verbes particuliers ont été reconnus, on stoppe le processus
d’analyse de syntaxe en se déroutant vers les sous-programmes corres-
pondants.

Ligne 210

Si le drapeau est a 1 (verbe trouvé), on revient a la ligne 80 pour
initialiser 1a recherche des noms. Sinon (verbe non trouvé), on continue
I’extraction des verbes de la phrase (ligne 90).



La boucle de recherche d’occurrences des noms se trouve entre les
lignes 220 et 250.

Ligne 230

Si le nom extrait du dictionnaire (NO$(I)) est le méme que le verbe
trouvé précédemment (stocké dans VR$), on passe directement au nom
suivant dans le dictionnaire.

Ligne 240

Si le nom extrait du dictionnaire est le méme que celui extrait de
la phrase (RE$), alors on stocke le numéro du verbe trouvé dans NM,
puis on met dans le compteur de boucle I sa valeur finale.

Ligne 260

Si I'on n’a pas examiné tous les mots de la phrase ET si I’on n’a
pas trouvé de nom, alors on retourne en 90 pour continuer la recherche
des noms.

Lignes 270 a 280

De la méme maniére que pour les verbes, on traite directement les
noms particuliers.

Il faut enfin noter la ligne 115 qui est destinée 2 mettre dans V$
et N$ le verbe et le nom trouvés. Ces variables serviront dans
I’impression des messages communs.

BRANCHEMENTS

Nous avons vu que le verbe est déterminatif d’une action et que
c’est en se référant a lui (2 son numéro, dans notre cas) que seront
effectués les divers branchements. Cette fonction sera donc réalisée
trés simplement par la ligne 290 :

276 O VE GOTO 2S60,4000,4508,5660,5500,
S000, 8508 ,7006 7506, 7500 ,5000 , 5506, 7600,
FEEE , 1 GEEE, 1ASAE 1 1A66, 11500 ,12606, 12500
L3606, 13566, 14080, 14560 ,15600, 15500, 140
@A, 1 SSaE
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Nous trouverons donc en 3500 le module traitant le verbe n° 1 (voir),
en 4000 le module traitant le verbe n° 2 (prendre), etc. Remarquez la
répétition du branchement en 7500. Cela est di au fait que nous traitons

les verbes 9 (descendre) et 10 (monter) dans le méme module situé
en 7500.

H DESCRIPTION DES LIEUX

Situé entre les lignes 1000 et 1420, le sous-programme de description
des lieux est basé sur le principe le plus simple de notre jeu d’aventure.

1805 ON C GOTO 1@1@,16260,1830,16048,1054,
1e&8,1676, 1Uﬁ@ ,leva,1166,11108,1126,1138@,
1148,11568,1148,1178,1156,1170,126860,1216@,
125@.1;7@,129@,12?@,13@@,131@,132@,142@,
1236,1346,1350,1340,13760,13580, 1350, 1488,
1418

1818 PRINT "RUE DE TROUSSE-CHEMISE,":FPRI

NT "DEVAMNT WOTRE CHAMBERE" :GOTO 1@

1828 PRINT "ICI H&EBITE UNE CHARMAHTE WEU
MEL LW GOTO 18

teaza FPRIMT "L& FORTE DU BOUDOIR DE LA RE
IME." : G070 1@

1848 FRINMT "HERE I35 THE DOOR OF THE CDUEE
"5 LIBRARYY :GOTO 1@

1858 FRIMNT "WOICI L EMTREE DE VOTRE ECUR
IE...": 5070 18

i6s PRINT "L ECHOFE DE L USURIER...":FR
INT "DONMEZ BESUCOUP POUR &VOIR PEU" :GOT
o1

1878 PRINT "L "EWNTREE DE L'ESTEMIMET DU C
OIM, " s PRINMT "REMDEZ -0OUS FRIVILEGIE DEES
GaRDES ET DESHMOQUSQUETAIRES" «1G0TO 14

1080 ... etc

En ligne 1005, le programme se branche 2 la ligne correspondant
au numéro du lieu (ON C GOTO...). Chacune de ces lignes (ou groupe




de lignes) sera essentiellement constituée de I’impression du message
considéré suivi d’un retour a la saisie de la phrase du joueur. Remarquez
les espaces ou les traits d’union parfois ajoutés dans certains textes :
ils sont simplement prévus afin de terminer une ligne en repoussant
I’impression du mot suivant sur la ligne qui suit. Cela évite ainsi
d’avoir des mots tronqués aléatoirement en fin de ligne.

B DICTIONNAIRE

Les dictionnaires, au nombre de deux, seront réalisés sous la forme
de deux tableaux (verbes et noms). Il sera donc prévu deux dictionnaires
pour la partie frangaise, et deux autres pour la partie anglaise.

La liste compléte des mots que nous avons choisis est indiquée en
Figure S pour les verbes et en Figure 6 pour les noms.

On pourra noter que certains mots sont communs a la fois au
dictionnaire des verbes et a celui des noms. Il s’agit des directions
(nord, sud, est, ouest) et du mot inventaire. En voici la raison : pour
la détermination d’une action, le verbe est prépondérant. C’est-a-dire
que pour que ’ordinateur comprenne la demande d’action du joueur,
celui-ci doit obligatoirement inclure dans sa phrase un verbe reconnu,
éventuellement suivi d’'un nom. Les mots ci-dessus étant employés
fréquemment tout au long du jeu, il est classique, dans tout jeu
d’aventure, de permettre au joueur de n’indiquer qu’une initiale de
direction (N pour nord), qu’un mot (nord) ou une phrase compléte
(aller nord). Les initiales sont traitées directement et d’une maniére
trés simple, juste apres la saisie, sans passer par la recherche d’occur-
rences (voir le paragraphe traitant de 1’analyse de syntaxe). Ce n’est
donc pas la peine de les inclure dans le dictionnaire. Lorsque le joueur
indique le mot complet, il est nécessaire que 1’ordinateur comprenne
ce mot comme étant un verbe. Dans ce cas, ce mot devra figurer au
dictionnaire des verbes. De la méme maniére, lorsqu’on indique une
phrase compléte, le mot considéré devra étre inclus dans le dictionnaire
des noms.

D’autre part, il est d’usage (sans que cela soit une reégle absolue)
d’indiquer les verbes a I'infinitif. En effet, méme si ’analyse de syntaxe
le permet, le joueur n’inscrira qu’une fois ou deux, et uniquement
pour sa satisfaction personnelle, une phrase du genre “Je souhaiterais
monter sur ce sacré cheval afin de poursuivre ma route”. C’est long
et fastidieux, surtout s’il faut réaliser quelques centaines d’actions
pour arriver au but. Trés vite, on se contentera de dire monter a cheval.
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FRANCAIS

VOIR
PRENDR<E>
SORTIR
OUVRIR
FERMER
ATTAQU<ER>
DONNER
LAISSE<R>
DESCEN<DRE>
MONTER
INVENT<AIRE>
ENTRER
DEMAND<ER>
ALLER
CHANGE<R>
SOIGNE<R>
FERRER
PAYER
APPELE<R>
FAIRE
MONTRE<R>
FRAPPE<R>
LIRE
CUEILL<IR>
MANGER
DORMIR
ACHETE<R>
EMBRAS<SER>
NORD

SUD

EST

OUEST
SAUVER
REPREND<RE>

ANGLAIS

<TO> LOOK
<TO> GET

<TO COME> OUT
<TO> OPEN
<TO> SHUT
<TO> ATTACK
<TO> GIVE
<TO> LET

<TO COME> DOWN
<TO COME> UP
INVENT<ARY >
<TO COME-> IN
<TO> ASK
<TO> GO

<TO> CHANGE
<TO> TREAT
<TO> SHOE
<TO> PAY
<TO> CALL
<TO> DO

<TO> SHOW
<TO> KNOCK
<TO> READ
<TO> PICK
<TO> EAT
<TO> SLEEP
<TO>BUY
<TO> KISS
NORTH

SOUTH

EAST

WEST

<TO> SAVE
<TO> RESTOR<E>

Figure S : Dictionnaire des verbes.
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Vo000 WNA WN -

FRANGAIS

INVENT<AIRE>
NORD

SUD

EST

OUEST
CONVOC<ATION>
CHEVAL
FLEURS
ARGENT
LIVRES
REVERE<NCE>
CAPITA<INE>
BATEAU
PORTE
CHAMBR<E>
CHEMIN<EE>
BUREAU
ARMOIR<E>
COFFRE
TIROIR
PATERE

CAPE
CHAPEA<U>
SAUF-C<ONDUIT>
EPEE

BIJOUX
PANNEA<U>
PISTOL<ES>
DROITE
GAUCHE
PATRON
BONAMI
FLAMBE<AU>
LAFLEC<HE>
MIRAND<OLE>

ANGLAIS

INVENT<ARY>
NORTH
SOUTH

EAST

WEST
RESIDE<NCE PERMIT>
HORSE
FLOWER<S>
MONEY
POUNDS

BOW
CAPTAI<N>
BOAT

DOOR

DUKE

RING

MAP
FERRET<S>

Figure 6 : Dictionnaire des noms.




Enfin, dans le dictionnaire des noms, on remarquera que certains
mots anglais ne sont pas la traduction des mots frangais portant le
méme numéro. Dans la partie du jeu qui se déroule en Angleterre,
nous n’avons pas prévu, par exemple, de cheminée. Il est donc inutile,
et méme nuisible pour I’encombrement mémoire, de traduire ce mot
qui n’a que trés peu de chances d’étre employé.

Ces dictionnaires seront chargés, 1’'un remplagant ’autre et en
fonction des besoins, au moment du passage d’un pays a l’autre a
I’aide de I’instruction READ associée a DATA et RESTORE.

-
fac ]

MU=34:1F C33%=1 THEM NN=3S:RESTORE

ELSE MW=18:RESTORE 2048

FOR I=1 TO NViREAD VE$CI3:NEXT I:FO
1 TO NM:READ MO$(I):HEXT 1:GOTO 1866
DeTé WOIR,PRENDR, SORTIR, OUVRIR, FERM
ER,ATTaQU, DONMNER,LAT SSE, DESCEN,MONTER, IN
VENT , EMTRER , GEM&ND , ALLER , CHANGE , S01GNE ,F
ERRER, P&YER ,AFPELE ,FAIRE ,MONTRE , FRAPPE, L
IRE,CUEILL ,MANGER , DORMI R ,ACHETE , EMBRAS N
ORD,SUD,EST, OUEST , S&4UVER , REPREN

ZB3E DATA INVENT ,MORD,SUD,EST,OUEST, CONY
OC, CHEVAL , FLEURS , ARGENT , LIVRES , REVERE , Cé
FITé&,E&TEAU, FORTE, CHAMER , CHEMIN , BUREAU &
RMOIR,COFFRE,TIROIR, PATERE , CAFE , CHAFEA , S
AIUF-C,EFEE,B1JOUX , PANMNES , PISTOL ,DROITE, G
SUCHE , PATROM , BOMNAMI , FLAMEE , LAFLEC M1 RAND
2648 DaTa LOOK,GET,0UT,0FEN, SHUT ,&TTACK,
GIVE,LET,DOWN, UP, INVENT , IN,ASK, GO, CHAMGE
JTREAT , SHOE , P&Y , CALL , DO, SHOW , KNOCK , READ
PICK,E&T,SLEEF,EBUY,KI S5, ,MORTH, SOUTH , EAST
JMEST , SAVE ,RESTOR

26858 DaTa IMVENT MORTH, SOUTH, E&ST ,WEST, R
ESIDE,HORSE , FLOWER ,MONEY , POUNDS , BOW , CHFT
&1, BOST ,DO0OR ,, DUKE , RING ,M&F , FERRET
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Ligne 2000

Il s’agit d’une ligne d’initialisation. Le nombre de verbes anglais
et frangais est le méme (34). Par contre, il y aura 35 noms frangais
et seulement 18 noms anglais. Nous commencerons donc par initialiser




la variable NV A 34, puis, si nous nous trouvons en France (C33 % = 1),
la variable NV sera égale a 35 et la lecture des DATA commencera a
la ligne 2020 (RESTORE 2020). Sinon, la variable NN sera égale a
18 et la lecture des DATA commencera a la ligne 2040.

Ligne 2010

C’est dans cette ligne que se fait le remplissage des tableaux. Nous
y trouvons une premiére boucle remplissant le tableau des verbes
(VE$(I)) depuis le premier mot jusqu’au 34°. Une deuxiéme boucle
suit immédiatement la premiére et remplit le tableau des noms (NO$(I))
depuis le premier jusqu’au NN*™, Enfin, une fois que les dictionnaires
sont chargés, nous terminons la ligne par un branchement au sous-
programme de description des lieux.

Lignes 2020 a 2050

Ce sont les lignes de DATA. 1l s’agit respectivement des verbes et
des noms frangais puis des verbes et des noms anglais. L’instruction
READ lisant tous les caractéres compris entre deux virgules, il est
important de noter qu’il ne faut pas laisser d’espaces entre les virgules
et les mots (exception faite pour le premier de la liste, qui est
obligatoirement séparé du mot DATA par un espace, et pour le dernier,
qui est immédiatement suivi d’un <return>). Si cette régle n’était pas
respectée, les mots contenus dans les dictionnaires seraient constitués
d’un ou deux caractéres de plus (les espaces ajoutés) que ceux proposés
par le joueur et aucune occurrence ne pourrait étre trouvée par I’analyse
de syntaxe.

B DIRECTIONS

TESTS INITIAUX

S@e IF REC"N" AND RB{:"S" AND RECVE" A
MD R$<5"0" AND RECH'W" OR R$="0" AND C33
w=0 OR RE="L" AND C33%=1 THEN 846

S18 IF Crlé& AND G4 ¥

31 THEM IF v
PRIMT "LOUS ETES & LYIMTERIEUR D7UNE PI
ECE" :GOTO 18 ELSE F‘FIH"' o sRE IMSIDE

A ROOM" s GOTO 1@
SzZ8 IF Cx7 AkD C17 &b Cox1d OR C:33 TH
Er GOSUEB S1e:IF k=8 THEM 14
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Ligne 500

Si le mot contenu dans R$ est différent des cing initiales de
déplacement prévues OU que le mot est O alors que nous sommes en
Angleterre OU que le mot est W et que nous nous trouvons en France,
alors on va en 860 pour afficher un message, puis on retourne a la saisie.

Ligne 510

Si le numéro du lieu indique que 1’on est & I'intérieur d’une piéce,
on affiche un message puis on retourne 2 la saisie.

Ligne 520

Si ’on se trouve dans des lieux dans lesquels on ne peut se déplacer
qu’a cheval, on va tester (GOSUB 810) si I’on est 2 pied. Si oui, on
affiche un message puis on retourne 2 la saisie.

BRANCHEMENTS
3@ ON C GOTO S496,550,570,5%0,556,5%60, 48
B,570,570, 410,820, 430, 440, 580, 450, 440 , 51
1,51@,41U,J1U.J1a,J1u‘41u,qiz,51@,513,51
6,518,518,516,470, 780, 726,730,748, 750, 74
@, 7an

Etant donné que, dans la majorité des cas, chaque lieu fait 1’objet
de déplacements (ou de conditions sur les déplacements) particuliers,
chacun des lieux sera traité séparément dans des modules différents.
Donc, en fonction du numéro du lieu (C), nous nous branchons au
module concerné.

Chaque position de branchement derriére le GOTO doit correspondre
au numéro du lieu : 540 correspond au lieu 1, 550 au lieu 2, 570 au
lieu 3, etc. Autrement dit, il doit y avoir autant de branchements qu’il
y a de lieux. C’est pourquoi, bien que nous ayons testé I'intérieur des
pieces a la ligne 510, par sécurité nous remettons ce branchement
dans la ligne 530 autant de fois qu’il est nécessaire.

TRAITEMENT DES DIRECTIONS

788 IF R$="H" THEW C=32:G0T0 loaa
7¥E PRINT "PAS PAR LA @ IL FAUT BIEN DES
LIMITES AU JEU P GOTO 18
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I1 s’agit du principe général : nous avons choisi le 38° branchement
de la ligne 530, nous nous trouvons donc dans le lieu n° 38 (devant
la Jument bleue). Le seul déplacement possible est vers le nord. Si
R$ contient la lettre N, alors on met dans C le numéro du lieu de
destination, c’est-a-dire celui de la campagne (33), puis on effectue
le branchement vers le module de description du lieu. Si R$ contient
autre chose que N, la ligne 780 est sautée et la ligne 790 exécutée.

F.'-'. IF RE="E" THER GOEUE 2i8:IF k=1 THERM
S2:60T7TO 1880 ELSE

IF RE="0" THEM C=7:G0TO 1868 ELSE 7%

-
I| =
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Nous sommes devant la maison de la veuve (2° branchement, C = 2).
Le déplacement vers 1’est n’est permis que si ’on est 4 cheval. Par
contre, le déplacement vers ’ouest est libre. Enfin, il n’y a aucun
déplacement possible vers le nord ou vers le sud.

Ligne 550

Si R$ contient la lettre E, on se branche au sous-programme 810
(test a2 pied ou a cheval) puis, dans le cas ou I’on est a cheval, on
met le numéro du lieu de destination dans C et on va a la description
du lieu. Sinon, si I’on est 4 pied, on retourne a la saisie.

Le traitement de la ligne 560 est tout a fait identique a celui présenté
a la ligne 780.

F C=3 aND R$="0" 0OR C

A1 =% AaNb RE="3"
OF C=2 arD RE="E" THEM C=3Z1:

GOTO iede EL

Lorsque nous nous trouvons dans certains lieux (comme par exemple
devant les cuisines, devant la salle des gardes et devant le boudoir de
la reine), le lieu de destination est le méme (cour de Versailles, dans
notre cas). Il est donc intéressant, pour des raisons d’économie de
mémoire, d’effectuer les trois tests dans une méme ligne de programme,
en les groupant a I’aide de OR et de AND.

La compréhension de la ligne 570 n’offre aucune difficulté puisque,
a part le regroupement des tests, nous utilisons le méme principe de
base que précédemment.

Nous avons choisi les trois exemples les plus représentatifs. Il est
inutile de les passer tous en revue puisqu’ils sont tous basés sur le
méme principe.
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B MESSAGES COMMUNS

Il existe deux types de messages affichés par le programme en
réponse a une action décidée par le joueur :

U Les messages particuliers : ils ne se rapportent qu’a une situation
particuli¢re et une seule, a un endroit précis du programme (description
du lieu, par exemple).

L] Les messages communs : ce sont des messages qui peuvent s’appli-
quer a plusieurs situations. Ils seront donc constitués d’une seule ligne
de programme qui pourra étre appelée a partir de plusieurs endroits.
La encore, ils sont de deux types : les messages simples et les messages
appliqués. Prenons deux exemples.

1. Dans notre programme, il existe plusieurs lieux dans lesquels le
joueur peut payer ou acheter quelque chose. Si le joueur n’a plus
I’argent nécessaire, la phrase “VOUS N’AVEZ PLUS ASSEZ D’AR-
GENT?” sera affichée en message simple (voir ligne 16060).

2. Dans la majorité des lieux, il existe des actions interdites. Chaque
action est représentée par un verbe (stocké dans V$ a la ligne 115).
Les messages appliqués (voir ligne 4100) seront donc constitués
d’une partie invariable (“VOUS NE POUVEZ PAS”) i laquelle
sera ajoutée une partie appliquée a la situation (impression du verbe
V$). Bien entendu, ces deux types de messages communs pourront
étre appelés en fonction des besoins a partir de n’importe quel
endroit du programme.

I1 est évident que si le concepteur ne prévoit, dans son logiciel, que
des messages communs, le joueur éprouvera trés vite une certaine
lassitude ou un certain énervement qui se traduira par un désintéresse-
ment plus ou moins rapide. Par contre, un logiciel ne comportant que
des messages particuliers sera idéal au point de vue de I’'intérét du
jeu, mais conduira vite & une place de stockage en mémoire prohibitive.
Le concepteur doit donc s’attacher a un bon compromis entre les deux
types de messages.

B SAUVEGARDE DE LA PARTIE EN COURS

Rien n’est plus crispant, lorsque I’on a souffert comme un damné
pour en arriver presque au but final, de tomber sur un ultime piége




qui nous envoie illico presto ad patres, et manu militari de surcroit !
On peut imaginer combien il est désespérant de reprendre la partie 2
zéro et de reparcourir le trajet complet pour revenir a I’instant critique.
I1 est donc fort utile de prévoir un sous-programme permettant, a tout
instant, de sauver sur la disquette de jeu I’ensemble du trajet déja
effectué par le joueur, puis de le restituer a la demande.

Pour cela, il suffira de sauvegarder uniquement le tableau des
conditions tel qu’il se présente a3 ce moment-1a. En effet, c’est lui et

lui seul qui contient toutes les informations nécessaires au déroulement
du jeu.
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D’une maniére générale le sous-programme appelé par le verbe sauver
est situé en 17300 et le sous-programme appelé par le verbe reprendre
se trouve en 17500.

Ligne 17000

Elle commence par un branchement vers un sous-programme situé
en 17700. Au retour de ce sous-programme, un test est effectué sur
le numéro du verbe. Si celui-ci est reprendre (34), le branchement
s’effectue 2 la ligne 17500. Sinon (si le verbe est sauver), la ligne
suivante est exécutée.
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Ligne 17300

On commence par ouvrir un fichier de sortie qui s’appellera J. Puis
nous donnons I’ordre a la machine d’assigner I’unité de disquette (# 9)
en lui indiquant le nombre d’enregistrements qu’il y aura a transmettre
(variable EN que nous avons initialisée 2 39 en début de programme).
Enfin, nous enregistrons sur le disque toutes les variables de conditions
avant de fermer le fichier et de retourner 2a la saisie située en ligne 10.

Ligne 17500

Il s’agit donc des instructions de chargement des variables de
conditions en mémoire a partir du disque. Il utilise le méme principe
que pour la ligne précédente. Cependant, a la fin de la ligne, nous
retournons au programme de chargement du dictionnaire correspondant
au lieu indiqué par la variable C33 % que nous venons de charger.

Ligne 17700

Etant donné que nous avons décidé de sauver les variables de
conditions sur la face 1 de la premiere disquette, ce petit sous-
programme teste simplement si la bonne face est introduite. Ce principe
sera expliqué dans la deuxiéme partie de cet ouvrage.






6. AIDE A LA MISE AU POINT



Lors de la conception et de la mise au point d’un logiciel de jeu
d’aventure, il est difficile de tout prévoir et notamment les “bugs”
qui risquent de “planter’” le programme. La mise au point est une
opération longue et fastidieuse. En effet, il faut parcourir le jeu dans
tous ses recoins pour tester toutes les conditions et toutes les possibilités
prévues ou non prévues. Dans une des versions précédentes, obnubilés
par les pieges que nous pourrions tendre a I'intérieur de I’estaminet,
nous avions complétement oublié le piege a effet retardé. Ainsi, le
fait de voir ou de ne pas voir les mousquetaires ne servait a rien pour
la poursuite du jeu. L’ami auquel nous avions confié¢ les disquettes
aux fins de test a eu t6t fait de découvrir ce “détail”’. D’autre part,
personne n’est a 1’abri d’une faute de frappe, surtout avec un listing
aussi long. Au cours du test, lorsqu’une erreur est détectée par le
programme, il est nécessaire d’en sortir, donc d’abandonner le jeu
pour pouvoir la corriger. 1l est alors fastidieux, surtout si I’erreur s’est
produite vers la fin, de reprendre le jeu depuis le début et de reparcourir
I’ensemble des lieux pour arriver a I’endroit incriminé avec les bons
objets et les bonnes conditions.

Pour ces raisons, nous avons inclus, dans le programme en cours
d’élaboration, un sous-programme qui permet de changer la valeur des
conditions, a n’importe quel moment et a partir de n’importe ou. On
pourra ainsi, par exemple, quel que soit le lieu ou I’on se trouve, aller
directement devant la Jument bleue (C = 38) pour tester ce qu’il s’y
passe en fonction du cheval possédé (C11 % = 0 a 6) sans étre obligé
de retourner a 1’écurie ou dans la cour de Buckingham pour y changer
de bestiole.

Bien entendu, ce sous-programme sera détruit dans la version défini-
tive du jeu.

Afin de faciliter les différentes visualisations ou modifications des
variables conditions, nous utiliserons la méthode d’itération, en incluant
le traitement dans une boucle agissant sur un tableau. C’est la raison
pour laquelle, dans la phrase de conception, lorsque nous n’avions pas
encore de problémes de place mémoire, les conditions étaient inscrites
dans un tableau de variables réelles indicées. Lorsque le programme a
été terminé et testé, et qu’il a fallu y inclure la partie graphique, nous
avons buté sur le fameux message MEMORY FULL ! Il a donc fallu
“tailler dans 1a masse” et trouver des solutions. Une de celles-ci, étant
donné I'utilisation intensive que nous faisions de ces conditions, était
de modifier 1a maniére de les stocker. C’est pourquoi, dans le programme
définitif, elles ont toutes été transformées en variables entiéres, donc
non indicées. En voici la raison : outre les premiers octets indiquant



le type et le nom de la variable, le stockage de la valeur d’une variable
simple entiére ne prendra que 2 octets. Par contre, pour enregistrer la
valeur d’une variable réelle indicée, 9 octets au minimum seront
nécessaires.

Dans un but de simplification, la transformation des variables réelles
indicées en variables entiéres s’effectuera selon le principe suivant : 2
part la variable C(25) qui devient simplement C, les autres conditions
gardent le méme numéro (C(1) devient Cl1 %, C(2) devient C2 %,
etc.). En ce qui concerne la variable C, il est plus intéressant de la
conserver sous la forme de variable réelle (non indicée, bien sir). En
effet, 1a perte de place mémoire qui résulte de son stockage est largement
compensée par 1’économie d’octets réalisée en n’inscrivant que la
lettre C (occupant 1 octet) au lieu de C25 % (occupant 4 octets). Cela
n’est valable que pour cette variable, car elle est inscrite un nombre
important de fois dans le programme BASIC.

Puisqu’il s’agit d’un programme de mise au point, et afin de
simplifier le chargement ou la lecture des variables de conditions a
'intérieur de boucles, le programme décrit ci-apres utilise les variables
réelles indicées. Les fonctions principales de cet utilitaire seront les
suivantes :

» Affichage des conditions, en clair et sous forme de tableau, avec,
pour chacune d’elles, I’affichage de la valeur qu’elles contiennent.

+ Demande de changement des conditions (numéro puis valeur), une
par une, et par rebouclage systématique.

« Affichage immédiat de la nouvelle valeur de la condition modifiée.

» Sortie du rebouclage en indiquant une valeur code (99) lors de la
demande du numéro de condition.

» Aprés sortie du sous-programme, le branchement devra s’effectuer
vers le sous-programme de chargement du dictionnaire. En effet, il
se peut que le lieu de destination que l'on aura indiqué dans la
variable correspondante (C(25)) soit situé dans un pays différent de
celui dans lequel on se trouve.

10 IF Rekmvm

Cette ligne doit étre incluse dans 1’analyse de syntaxe, dans la partie
“traitement des initiales” située juste aprés la saisie de la réponse. Si




R$ contient la lettre C (comme <C>ondition), on effectue un branche-
ment direct vers le sous-programme de changement situé a partir de
la ligne 30000.
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Ligne 30000

Apres le nettoyage de 1’écran et I’initialisation du pointeur de DATA
sur la premiere valeur a lire (ligne 30200), on trouve une premiére




boucle affichant les 20 premiéres conditions en colonne, sur la partie
gauche de I’écran. Pour chaque valeur de I, on charge le DATA
correspondant dans la variable CO$ que 1’on imprime immédiatement
a la colonne 1, ligne I, suivi de la valeur concernée (C(I-1) : C(0)
pour I = 1, C(1) pour I = 2, etc.).

Ligne 30010

On utilise exactement le méme principe pour afficher les 19 conditions
restantes sur la partie droite de 1’écran et en regard des 20 premiéres.

Ligne 30050

Sous le tableau affiché, a la ligne 23, on commence par effacer le
message précédent éventuel, en imprimant tout simplement une série
de 79 espaces (et non pas 80 pour éviter le retour automatique du
curseur a la ligne suivante). Puis on affiche la demande du numéro
de condition a modifier (N). Si la valeur indiquée est 99 (fin des
modifications), on retourne directement au sous-programme de charge-
ment du dictionnaire apreés avoir effacé 1’écran. Sinon (si 1’on indique
un autre chiffre que 99), on demande la valeur correspondante que
I’on veut affecter a la variable indiquée (V).

Ligne 30060

On commence par stocker la valeur V indiquée dans la variable
considérée C(N). Puis on positionne le curseur a I’endroit ou il faudra
inscrire la valeur modifiée. Si, par exemple, nous avons indiqué que
la condition 8 devait étre modifiée (ce chiffre est inférieur a 20), le
curseur sera positionné en colonne 17 (juste a droite de la premiére
liste), ligne 8 + 1 =9 (ligne ou se trouve inscrite la condition n° 8
correspondante). De la méme maniére, si le numéro de condition a
modifier est supérieur a 20, on positionne le curseur en colonne 37
(juste a droite de la deuxiéme liste), ligne N — 19 (correspondant au
numéro de condition choisi).

Ligne 30070

Le curseur ayant été préalablement positionné, il ne reste plus qu’a
afficher la nouvelle valeur de la condition, puis a se brancher au
sous-programme de chargement du dictionnaire.
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Lignes 30200 et 30210

Il s’agit 12 des lignes de DATA dans lesquelles seront indiquées les
conditions en clair. Remarquez les espaces variables entre les mots
ou les chiffres situés entre deux virgules : ils sont positionnés pour
aligner toutes les conditions lorsqu’elles seront affichées a 1’écran.
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7. LE SON SUR AMSTRAD




Il n’est pas question, dans ce chapitre, de faire un cours magistral
sur la théorie du son ou de la musique. Il existe par ailleurs une
quantité d’ouvrages spécialisés traitant le sujet avec compétence et a
tous les niveaux.

Si une mélodie n’est pas strictement obligatoire lors de la construction
ou simplement 2 la résolution d’un jeu d’aventure, elle est cependant
nécessaire, au méme titre que le graphisme, pour en faire un produit
fini donc agréable a utiliser.

L’objet de ce chapitre est, d’une part, de reprendre certains points
qui nous ont semblé obscurs (voire erronés) afin de les éclaircir ou
de les corriger et, d’autre part, de préciser certaines notions élémentaires
de musique. Tout d’abord, nous vous proposons de remplacer le
paragraphe 6.2 de la page 6.2 de votre manuel du 464 par le suivant :

B QU’EST-CE QU’UN SON, UNE NOTE ?

Un son est 1’effet que produisent les variations de pression du milieu
ambiant (I’air, en général) sur 1’oreille. Plus ces variations sont rapides
(c’est-a-dire plus la fréquence est élevée), plus le son sera aigu.

Plus la différence de pression entre un maximum et un minimum
(amplitude) est grande, plus le son sera fort.

A

Pression Période

—

Amplitude

Temps

/ (seconde)

1 seconde

Figure 7 : Représentation physique d’un son



Un son produit par votre Amstrad sur I’un de ses trois canaux est
constitué d’une suite d’oscillations qui se répétent pendant la durée
du son.

La période
C’est la durée d’une oscillation, 1’unité de temps étant la seconde.

La fréquence

C’est le nombre d’oscillations (ou le nombre de périodes) que 1’on
peut compter pendant une seconde. L’unité est le hertz (Hz). La
Figure 7 représente un son de 2 oscillations par seconde (2 Hz).

Une note de musique

C’est un son dont la fréquence est musicalement et physiquement
bien définie. Par convention internationale, la note de référence est le
la dont la fréquence est actuellement fixée a 440 Hz.

Un intervalle

En physique des sons, un intervalle est la “distance” séparant deux
notes de musique, mesurée en terme de rapport de fréquences. Si nous
prenons 1’exemple du do 32,703 Hz et du fa 43,654 Hz, I’'intervalle
séparant ces deux notes est de 43,654/32,703 = 1,33.

En musique (pour mémoire, et en simplifiant grandement), les
intervalles portent des noms particuliers : un intervalle de tierce (ou
tierce) est le nom de l’intervalle séparant, par exemple, un do du mi
immédiatement supérieur, ou un la d’un si, ou encore un ré d’un fa
diése, etc. Il existe aussi des intervalles de seconde (do —> ré par
exemple), de quarte (do —> fa), de quinte (do —> sol), de sixte (do —>
la), et de septitme (do —> si bémol).

Pour les mathématiciens curieux possédant une certaine culture
musicale, sachez que pour un instrument tempéré, le rapport de fréquence
entre deux notes consécutives séparées par un demi-ton est égal a 'A/72.
A I’aide de cette formule et en partant de la fréquence du la international,
on établit le tableau de fréquence de la page A 7.1 du manuel du 464.

Une octave

(Eh oui ! c¢’est bien un nom féminin !) C’est I’intervalle particulier
séparant deux notes portant le méme nom : do —> do, ré —> ré, etc.
Le rapport de fréquence entre ces deux notes est égal a 2. Cela veut




dire qu’il faut multiplier la fréquence d’une note par 2 pour obtenir
la fréquence de 1a méme note située une octave au-dessus.

Du seul point de vue mathématique et physique, la fréquence et la
période sont liées par la relation :
1

Période (en secondes) =
( ) Fréquence (en hertz)

Pour des raisons purement électroniques et informatiques qu’il est
inutile d’expliquer ici, les concepteurs de 1’Amstrad ont défini une
“période” adaptée a leurs besoins. Pour cet ordinateur, la relation
période/fréquence est la suivante :

62 500
Période (spéciale Amstrad) =

Fréquence (en hertz)

Les sceptiques qui se sont précipités sur leur calculette afin de
vérifier la validit¢ de la formule ci-dessus ont di étre dégus ! Nous
confirmons cependant que c’est bien la formule indiquée dans le
manuel (et donc le tableau final) qui est fausse ! Au la 440 Hz
correspond une période de 142. Au do 261,626 Hz correspond une
période de 239. Il y a donc un décalage d’une octave entre les valeurs
indiquées dans le tableau et la réalité. Si ce “détail” n’est pas trop
génant pour la programmation d’une mélodie de type familial, cela
aurait pu agacer une oreille musicienne.

Il est important de noter que plus la fréquence augmente, plus le
son devient aigu et plus la période diminue.

B NOTIONS DE PROGRAMMATION DES SONS

Afin de ne pas surcharger cet ouvrage, centré sur la technique de
réalisation d’un jeu d’aventure, nous réduirons notre étude sur la
programmation des sons au mode d’emploi de I’instruction SOUND
et des instructions directement associées (ENV, ENT). Nous ne parlerons
que trés peu de la technique des rendez-vous, en oubliant les queues
et les interruptions.

Comme vous pourrez vous en rendre compte soit en vous servant
des disquettes associées a cet ouvrage, soit en introduisant directement
les morceaux de programme listés plus loin, cette restriction ne vous
empéchera pas, cependant, d’obtenir des résultats des plus intéressants.
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INSTRUCTION SOUND

Elle permet de jouer un son et un seul. II faudra donc utiliser une
instruction SOUND par note a jouer. Elle comporte, dans I’ordre, et
séparés par des virgules, les paramétres suivants :

Canal

L’Amstrad posséde trois canaux différents appelés A, B et C.
C’est-a-dire qu’il peut jouer trois airs différents en méme temps (un
par canal, comme §’il y avait trois instruments). Cela permet, par
exemple, de jouer la mélodie sur le canal A, I’accompagnement sur
le canal B et la rythmique sur le canal C. Ce paramétre est constitué
d’un nombre compris entre 0 et 255. Comme nous ne parlerons que
trés fugitivement des rendez-vous entre canaux, nous nous limiterons
aux nombres compris entre O et 7.

La mention de cette valeur est obligatoire. Elle est destinée a aiguiller
le son sur un ou plusieurs canaux, selon le code suivant :

Le son n’est pas joué (aucun canal n’est spécifié).

Le son est dirigé uniquement sur le canal A.

Le son est dirigé uniquement sur le canal B.

Le son est dirigé uniquement sur le canal C.

(1 + 2), le son est dirigé a la fois sur les canaux A et B.

(1 + 4), le son est dirigé a la fois sur les canaux A et C.

(2 + 4), le son est dirigé a la fois sur les canaux B et C.

(1 + 2 + 4), le son est dirigé a la fois sur les canaux A, B et C.

NN W AR NN~ O

Période

Sa mention est obligatoire. Il s’agit de la hauteur du son et elle est
indiquée dans le tableau de la page A 7.1 du manuel du 464 (avec le
décalage d’une octave, comme nous 1’avons souligné dans le paragraphe
précédent). C’est un nombre théoriquement compris entre 16 (si de
I’octave 5) et 3822 (do de l'octave — 2). N’oubliez pas que plus ce
nombre est élevé, plus le son est grave (et vice versa). Le chiffre O
peut étre indiqué lorsque aucun son ne doit étre entendu. Comme nous
le verrons plus loin, cette particularité (qui peut paraitre bizarre, de
prime abord) nous sera cependant utile pour se passer de la technique




de rendez-vous. Enfin, rien n’interdit, au contraire, d’utiliser des chiffres
non mentionnés dans le tableau. Par exemple, 2500 produira un son
qui sera compris entre le sol et le sol di¢se de 1’octave — 2.

Durée

Sa mention est facultative. La durée élémentaire d’un son (le plus
court qui puisse €tre produit) est fixée a 0,01 seconde. Le chiffre qui
sera indiqué pour ce parametre, multipli€é par la durée élémentaire,
représentera la durée totale du son en secondes. Ainsi, le chiffre 100
produira un son d’une durée de 100 x 0,01 = 1 seconde. Donc, si le
chiffre 1 est indiqué, I’ordinateur jouera la note pendant la durée
élémentaire (0,01). Lorsque ce parametre n’est pas précisé, la durée
du son est fixée, par conception, a 0,2 seconde par défaut.

Volume

Mention facultative. Normalement, c¢’est un nombre de 0 a 7, pouvant
atteindre 0 a 15 si une enveloppe de volume est précisée dans la
méme instruction SOUND. C’est I’équivalent du bouton de volume
d’un amplificateur. Plus le chiffre est élevé, plus le son est fort. Si
on ne précise pas ce parametre, 1’ordinateur utilisera de lui-méme le
chiffre 4.

Enveloppe de volume et de ton

Ce sont des parameétres facultatifs pouvant varier de 0 a 15. 1l s’agit
tout simplement du numéro de référence de l’enveloppe de volume
ou de ton (voir ci-dessous ENV et ENT) que !’ordinateur doit utiliser
pour jouer la note considérée. Par défaut, I’ordinateur utilise la valeur
0 (pas d’enveloppe).

Bruit

C’est un paramétre facultatif pouvant varier de 0 a 31 (et méme
plus pour certains effets spéciaux dont nous ne parlerons pas ici). Ce
parameétre permet de superposer au son déterminé ce que les acousticiens
appellent un bruit blanc. 11 s’agit d’une sorte de souffle crachotant
qui peut éventuellement servir pour imiter vaguement un tas de choses
comme le bruit d’une cymbale ou, selon la durée et la hauteur du son
qui lui est associé, le bruit d’une foule de spectateurs exprimant sa
joie devant un but marqué. Par défaut, I’ordinateur utilise la valeur 0
(pas de bruit).
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INSTRUCTION ENV

Lorsqu’une note est jouée sur un canal quelconque, sans mention
d’enveloppe, le son apparait brutalement avec une certaine puissance,
garde cette puissance constante pendant toute la durée de la note, puis
s’éteint aussi brutalement qu’il avait commencé. Cet effet désagréable
peut €tre compensé en modulant ’attaque (montée plus ou moins
progressive de la puissance du son), la fin (extinction progressive) et
la puissance entre les deux.

Cela est réalisé par ’instruction ENV. Cette instruction étant bien
expliquée page 6.4 du manuel du 464, nous n’y reviendrons pas.
Précisons seulement que le tout premier paramétre (N) est le numéro
de repere de I’enveloppe. Ce numéro doit étre un nombre de 1 a 15,
ce qui autorise au maximum la définition de 15 enveloppes différentes
qui pourront €tre appelées, en fonction des besoins, A partir des
instructions SOUND (une seule enveloppe de volume par instruction).
Les autres parameétres sont groupés en cinq sections de trois, ce qui
permet de programmer, pour une enveloppe, jusqu’a cinq variations
de volume pour la méme note. Dans 1a majorité des cas, trois suffiront :
une attaque, un sustain (maintien du son apres le début de 1’extinction)
et une section intermédiaire.

Plus la taille du pas sera grande, plus la variation de volume sera
rapide. Plus le temps de pause sera grand, plus la durée du phénoméne
sera longue. Bien entendu, la hauteur du pas, multipliée par le nombre
total de pas, doit étre égale au volume indiqué dans I’instruction
SOUND. De la méme maniére, le temps de pause, multiplié par le
nombre total de pas, doit correspondre a la durée de cette note.

INSTRUCTION ENT

Elle a exactement la méme structure et les mémes limites que
I’instruction ENV précédente (voir page 6.8 du manuel du 464). Au
lieu de faire varier le volume sonore de la note, elle fait varier sa
fréquence, ce qui donne un effet de glissando ou de vibrato.

En ce qui concerne la taille du pas, il faut savoir que, contrairement
a ce que la figure du manuel peut le laisser penser, une taille de pas
positive donne une augmentation de la période, donc une diminution
de la fréquence. Cela veut dire que le son devient plus grave lorsque
la taille du pas est positive, et inversement.

Pour chacune des deux instructions ENV et ENT, lorsqu’elles sont
employées, le numéro d’enveloppe et une section compléte (comprenant



ses trois parameétres) sont obligatoires. Les quatre autres sections sont
facultatives.

Nous vous donnons ci-aprés quelques précisions complémentaires
et importantes, qui ne figurent pas dans la notice ou dont les explications
sont nébuleuses. Ces précisions sont volontairement partielles ou sim-
plifiées par rapport aux possibilités de la machine. Ce faisant, nous
pensons faciliter grandement la tiche des personnes essayant d’y voir
clair afin de se lancer dans des réalisations musicales a caractére non
professionnel.

Au-dessus du HIMEM, dans la partie réservée a l'interpréteur et au
systtme (entre les adresses 42600 et 49152), I’Amstrad réserve une
partiec de mémoire RAM pour stocker les différentes instructions
SOUND qu’il rencontre au cours du déroulement d’un programme.
En premiére approximation, ces mémoires sont utilisées par I’ordinateur
de la méme maniere que le terrain du jeu “puissance 4” qui ne
comporterait que quatre cases sur trois.

4
Position 3
des notes
2
1
A B C
Canal
Figure 8

_82_




Prenons un exemple. Soit une ligne programme ainsi constituée :

SOUND 1,... : SOUND 1,... : SOUND 1,... : etc.

(1* note) (2° note) (3° note), etc.

c’est-a-dire une mélodie jouée entieérement sur le canal A. L’ordinateur
va lire les instructions les unes a la suite des autres, repérer chaque
fois le numéro de canal, et mettre les paramétres correspondants dans
la colonne indiquée par ce numéro. Dans notre cas, les notes seront
stockées a la queue leu leu dans la colonne A (note 1 dans Al, note 2
dans A2, etc.) jusqu’a ce que I’ordinateur décide de les jouer. Au fur
et 2 mesure que cette queue se libére, le processus continue jusqu’a
la derniere instruction SOUND.

L’affaire se complique un peu lorsqu’on veut faire jouer une mélodie
3 deux ou trois voix (une par canal). Prenons I’exemple d’un air
comportant trois lignes mélodiques différentes. Chaque ligne doit étre
jouée en méme temps que les autres sur un canal différent. Dans ce
cas, il est nécessaire de grouper les trois instructions SOUND correspon-
dant 2 la premiére note de chaque ligne musicale, les unes a la suite
des autres (SOUND 1,... : SOUND 2,... : SOUND 4,...), puis, a la suite,
les trois instructions de la deuxiéme note de chacune des lignes, etc.
Il ne faut surtout pas, a la limite, regrouper toutes les notes de la
voie A, par exemple, puis, immédiatement 2 la suite, toutes les notes
de la voie B, etc. En un mot, il faut obligatoirement écrire les instructions
SOUND correspondant aux notes devant étre jouées en méme temps
sur des canaux différents, les unes a la suite immédiate des autres,
puis recommencer (éventuellement 2 la suite des précédentes) avec les
notes suivantes.

Mais, allez-vous penser a juste titre, il se peut que dans la progression
de la ligne mélodique de la voie B, par exemple, il y ait un “trou”
(un silence) en plein milieu, alors que sur les autres canaux des notes
doivent étre jouées. Dans notre exemple 2 trois voix, puisqu’il doit
obligatoirement y avoir trois instructions SOUND groupées, il suffira
d’y inclure I'instruction SOUND 2,0,... (SOUND 1,0,... pour la voie A, etc.).
Etant donné qu’il y est indiqué une période égale A 0, la note sera
présente, mais le son ne sera pas entendu !

La complication atteint le summum lorsqu’il est question de durée
différente pour des notes jouées sur les trois canaux ! La Figure 9
vous aidera & comprendre ce qu’il faut faire dans ce cas.
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Durée des notes a jouer

note Al (durée 4) note A2 (durée 4)
Canal A I | ] ] ] ] ] silence
note B1 (durée 4) silence note B2 (durée 4)
Canal B e ] (durée 2) } —
Décomposition des durées
note Al (durée 4) note A’'2 note A’’2 note A0
Canal A I . ] | ! ! - e l
(durée 2)  (durée 2) (durée 2)
note B1 (durée 4) note BO note B’2 note B’'2
Canal B ' | | ] F - . .
(durée 2)  (durée 2) (durée 2)
Paramétres des instructions : SOUND
Note Parametres Note Parametres
Al SOUND 1,al,4 A’2 SOUND 1,a’2,2
Bl SOUND 2,b1,4 B2 SOUND 2,b2,2
A2 SOUND 1,a2,2 A0 SOUND 1,0,2
BO SOUND 2,0,2 B2 SOUND 2,b’2,2

Ligne programme

10 SOUND 1al,4 : SOUND 2,b1,4 : SOUND 1,a2,2 : SOUND 2,0,2 :
SOUND 1,a’’2,2 : SOUND 2,b’2,2 : SOUND 1,0,2 : SOUND 2,b°2,2

Figure 9 : Programmation de notes sur 2 canaux différents
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De toute fagon, les exemples que nous allons traiter vous aideront
a comprendre. Contrairement a ce qu’on pourrait penser, la programma-
tion d’'une mélodie n’est pas du tout compliquée. Il suffit simplement
d’étre trés minutieux dans la réalisation du décompte des durées et
du partage des notes selon le principe indiqué sur la Figure 9. Les
durées indiquées tiennent compte de la durée totale d’une éventuelle
enveloppe de volume ou de ton associée (attaque + sustain + variations
intermédiaires).

Bl APPLICATION A LA SONORISATION DU JEU

Nous avons prévu trois sortes de musiques différentes : une pour
le début (qui nous servira aussi pour la fin en cas de réussite), une
pour la transition France-Angleterre et une pour le cas ou ’on a perdu.
Bien entendu, il vous est possible de les changer ou d’en ajouter
d’autres. Dans ce cas, il faudra faire attention a la place mémoire...

SONORISATION DE FIN

Pour le cas ou I’on perdrait, nous allons programmer un son un peu
bizarre, composé d’un long glissando descendant se terminant par un
vibrato lent, le tout noyé dans un bruit blanc. Nous mettrons donc en
application I’instruction ENT et le parameétre bruit de I’instruction
SOUND.

in

2!

o1, 1ENT 2,20 ,-4,1,26

5,1

DR s v}

JL o 20UWD 2,47,
Syl lem0UND 2,2

188,77, ,2,1 :SOUMD

~) T PR

LI M-

]
W7y L rE0OUNG 1,

AT L1066 ,7,,2

Ligne 50010

Nous définissons deux enveloppes de ton qui nous serviront, 1’'une
pour le glissando (ENT 1), ’autre pour le vibrato final (ENT 2).

Le glissando (SOUND 1) étant une variation continue et constante
de la période, une seule section suffira. Comme nous le verrons plus
loin, lors de I’étude de la ligne 50020, le parameétre durée de chaque



instruction SOUND est fixé a 150. D’autre part, pour que le son
paraisse continu et relativement lent, aprés essais nous choisissons le
temps de pause minimal, c’est-a-dire 1. Le paramétre nombre de pas
sera donc égal a 150/1 = 150 (si le temps de pause avait été choisi a
2, nous aurions obtenu un nombre de pas de 150/1 = 75). Enfin, la
taille du pas est fixée a 1.

Pour le vibrato final (ENT 2), nous souhaitons une variation en
“dent de scie” de la fréquence deux fois de suite. Nous renseignons
donc quatre sections de trois paramétres. La montée et la descente de
chaque dent de scie est symétrique. Pour chaque section nous avons
fixé, A l'oreille, un nombre de pas de 20, une taille de pas de — 6
pour la montée (+ 6 pour la descente) et un temps de pause de 1.

Ligne 50020

Une fois les enveloppes de ton fixées, il est nécessaire de donner a
I’ordinateur 1’ordre de jouer les sons. Vous remarquerez que nous
avons programmé deux canaux (SOUND 1 et SOUND 2, correspondant
aux canaux A et B). Pour I’instant, intéressons-nous aux instructions
SOUND 1 (canal A).

Pour la premiére instruction, nous partons du do de 1’octave 4, dont
la période est de 60. La durée est fixée a 150, le son aura un volume
de 7, nous ne voulons pas d’enveloppe de volume (nous aurions pu
mettre 0, mais cela gagne de la place mémoire !), ’enveloppe de ton
est I’enveloppe n° 1 (glissando) et enfin, comme nous voulons ajouter
du bruit blanc pas trop fort, nous mettons 1 comme dernier paramétre.

Que va-t-il se passer ? Lorsqu’il va rencontrer 1a premiére instruction
SOUND et son enveloppe ENT 1 associée, I’ordinateur va commencer
par jouer la note de période 60. Puis, toutes les 0,1 seconde (puisque
le temps de pause = 1), il va augmenter cette valeur de 1 (taille du
pas = 1), et cela 150 fois de suite. Lorsqu’il aura fini, la période aura
donc atteint la valeur 60 + 150 x 1 = 210 et le son s’arrétera. Comme
nous voulons continuer encore vers un son plus grave, il nous suffira
d’ajouter une seconde instruction SOUND 1 avec 210 comme hauteur
de note de départ et avec la méme référence pour 1’enveloppe de ton.
La valeur finale de 1a période de ce second son atteindra 360.

Mais, pensez-vous, pourquoi avoir deux instructions SOUND alors
qu’une seule suffirait, a condition de préciser, dans ENT correspondant,
un nombre de pas de 300 ? Tout simplement parce que ce paramétre
ne peut prendre de valeur supérieure 2 239 et que nous avons besoin
de 300. Nous avons donc partagé cette valeur exactement en deux, de
maniére que la méme instruction ENT serve pour les deux SOUND.
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Pour notre goiit, le son défini précédemment produit un effet trop
clair, trop conventionnel et pas assez bizarre. Afin de rendre I’effet
voulu, nous ajoutons une deuxiéme série d’instructions jouant sur le
canal B (SOUND 2), strictement identique, mais décalée d’un intervalle
dissonant (un intervalle de tierce do-mi est consonant. Un intervalle
de seconde do-ré ou do-si bémol est dissonant). La valeur de période
de départ pour cette paire de SOUND 2 sera donc de 67 (si bémol).
Bien entendu, les deux séries de SOUND devront €tre imbriquées,
comme on peut le voir a la ligne 50020, pour que ces sons soient
joués en synchronisme.

La demiére paire d’instructions SOUND 1 - SOUND 2 produira
I’effet de vibrato final en prenant 1’enveloppe de ton n° 2. La variation
de ton se fait selon le méme principe que précédemment et 1’intervalle
de seconde (dissonant) est conservé.

MUSIQUE DE TRANSITION

Puisqu’il s’agit de bateau et de mer, nous choisissons les premiéres
mesures de 1’air célebre Il était un petit navire dont vous trouverez
la partition sur la Figure 10.

Vo) o

B e e e

T mimm Sol M1 FAN @i RERERLUE SoL A% MINERE DO

Figure 10 : 11 était un petit navire.

Comme pour le son précédent, nous allons rendre cette mélodie
surprenante et sortant de 1’ordinaire par I'utilisation des intervalles
dissonants et 1’adjonction de bruit blanc. La mélodie principale sera
jouée sur le canal A, tandis que la mélodie translatée sera jouée en
synchronisme sur le canal B. Seul le canal A se verra affecter le bruit
blanc.

Commengons par le plus facile : en partant du mi de 1’octave 4, les
périodes des différentes notes utilisées sont les suivantes (les notes
devant étre jouées en méme temps se trouvent l’une au-dessus de
I’ autre) :

Canal A MI = 47 SOL
Canal B DO =56 MI

80 FA =45 RE =53 DO =60
95 RE=53 SI=63 LA =71
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Afin d’équilibrer la puissance sonore des deux mélodies, nous avons
choisi un volume de 15 sur le canal A et de 3 sur le canal B. Le bruit
ajouté sur le canal A sera de 1. Enfin, par expérience, ou a l’oreille a
’aide d’essais, nous déterminons une durée de 56 pour la noire (d)
donc de 56/2 = 28 pour la croche (J$. Le paramétre durée des instructions
SOUND doit donc étre de 56 lorsqu’elles jouent une noire et de 28
lorsqu’elles jouent une croche. En faisant la somme de tous les pas
de chacune des éventuelles enveloppes de volume associées, on devrait
trouver les mémes chiffres.

Jouée telle quelle, sans enveloppe de volume, cette mélodie n’est
pas parfaite. Il y manque un “piqué” sur certaines notes (notes dont
la partie entendue est bréve comparée a la durée totale). Nous pourrions
utiliser le moyen indiqué sur la Figure 9 et diviser chaque note en
“sous-notes” avec utilisation des SOUND 1,0. En fait, puisque la
méme mélodie est jouée sur les deux canaux, nous allons utiliser une
deuxieéme méthode qui consiste a définir une enveloppe de volume
spécialement adaptée. Ce principe est illustré sur la Figure 11.

N
Volumd Durée totale de la note
M
~ ]
: 1
Section 1 K § \ "
2 :
15 1 U)‘ ]
] 1
-~ ' 1
4 ' !
1 ]
T 1 [}
10 ] ' :
1 : '
- ]
-~ ]
5 1 ‘
- ]
1 .
- 1
0 5 10 15 20 25 30 Unité de

temps

Figure 11 : Diagramme de Uinstruction ENV 1.



La programmation d’un tel son sera donc :
ENV 1,1,0,15,2,- 7,2 : SOUND 1,47,28,15,1.

Dans ce cas, que va-t-il se passer ? La note va effectivement durer
28 unités de temps, comme indiqué dans I’instruction SOUND. Par
contre, a cause des paramétres de 1’enveloppe de volume, elle ne va
étre entendue que pendant 17 unités de temps (dont une a demi-
puissance). Pendant les 11 unités de temps restant, le volume est a 0.

Le méme principe est appliqué pour le canal B pour obtenir la ligne :

ENV 2,1,0,15,3,- 1,1 : SOUND 2,56,28,3,2.

45688 RESTORE 45 a1a:emu 1,1,8,15,2,-7,21
ENY Z,1,8, 1¢,3.— :FOR I=1 TO 12:READ F
1,0,E,F2:500ND 17 F1 D,15,E,,1:S0UND 1@,
FZ,0.8%0,3,2%E: HE (T : RETURN

45810 DATeE 47,28,1,54,47,28,1,56,47,28,1
\56,80,54,6,75,47,56,6,54,45,28,0,53,47,
2&,1,56,47,54,8,54,52,28,1,42,53,28,1,43
VS3,28,1,43,53, 28 26 ,54,0,95,53,54,
B,4%,47,28,8,5 VAT, 5,564,843, 40
J2E,8,71

Ligne 45000

Cette ligne débute par une instruction RESTORE indiquant au
programme ou il faut chercher les valeurs a charger (nous allons voir
pourquoi un peu plus loin). Nous trouvons ensuite les deux enveloppes
de volume définies précédemment.

Etant donné que nous avons 18 notes 2 programmer, il faudra donc
inscrire 36 instructions SOUND complétes les unes a la suite des
autres, ce qui tient une place rédhibitoire. Il est plus intéressant de les
inclure dans une boucle comprenant les deux instructions SOUND 1
et SOUND 2 précédées par une instruction READ destinée 2 aller lire
les parameétres variables des deux instructions. La bome supérieure de
la boucle sera égale au nombre de notes a jouer.

Nous allons encore améliorer notre petite mélodie en raccourcissant
la durée de toutes les instructions SOUND 2 de 20 % (0,8 x D). Jouée
ainsi, sans autre précaution, cela donne un mélange cacophonique. En
effet, les notes de la voie B n’ayant plus la méme durée que celles



de la voie A, il arrive un moment ou elles ont tendance a étre jouées
avant la note correspondante de la voie A. Pour remédier a cela, nous
allons donner I’ordre a toutes les notes d’attendre que la plus lente ait
fini de jouer pour démarrer en méme temps qu’elle. Dans notre cas
(ou toutes les notes jouées sur le canal A possédent une note correspon-
dante sur la voie B), cela se réalise en donnant un numéro de canal
particulier 2 chaque instruction SOUND : 17 =1 (son envoyé sur la
voie A) + 16 (rendez-vous avec la voie B) et 10 = 2 (son envoyé sur
la voie B) + 8 (rendez-vous avec la voie A). Chaque fois, par exemple,
qu’une note de la voie B est terminée, le chiffre 10 de 1’instruction
suivante concernant cette voie indique a 1’ordinateur qu’il faut attendre
I’apparition de la prochaine instruction de la voie A comportant le
numéro de canal 17. Nous n’approfondirons pas plus cette technique.

Ligne 45010

Il s’agit de la ligne des DATA. Il y sera mentionné, les uns 2 la
suite des autres et dans I’ordre strict dans lequel ils devront étre lus,
tous les paramétres a utiliser par les instructions SOUND de la boucle.

MUSIQUE DE DEBUT

Nous avons gardé le meilleur pour la fin ! Vous trouverez en Figure 12
I’instrument de torture : une mélodie inédite dont la ligne mélodique
(portée supérieure) sera jouée sur le canal A et ’accompagnement
(portée du bas) sur le canal B. Contrairement 4 la mélodie précédente,
on peut remarquer qu’entre 1a ligne mélodique et 1a ligne d’accompagne-
ment les notes sont différentes tant en nombre qu’en durée.

Comme le choix des différents paramétres et leur programmation
dans les instructions ressemble fort & ce que nous venons de voir,
nous n’insisterons pas plus longtemps pour pouvoir nous consacrer
au partage des temps, mesure par mesure.

Précisons simplement que puisque nous voulons une imitation de
piccolo (fliite aigué€), nous choisirons une période de 24 pour la
premiére note de la mélodie (mi de l'octave 5) et de 47 pour la
premiére note de 1’accompagnement (mi de I’octave 4). Les différentes
périodes des notes suivantes s’en déduisent. Le tempo sera assez
rapide : 28 unités de temps pour la noire (14 pour la croche).

Vous trouverez sur les Figures 13, 14 et 15 les diagrammes des
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Figure 12 : Les Trois Mousquetaires.

durées des mesures représentatives prises comme exemple (mesures
1, 4 et 8).

Sur chaque figure on montre d’abord le diagramme des durées
(voies A et B) de la mesure concernée, directement traduit de la
partition. En dessous, on peut voir le diagramme modifi€ de fagon
qu’il y ait autant de notes de méme durée sur la voie A que sur la
voie B (le premier mi de la voie A pour la premiére mesure a été
divisé en trois). Enfin, nous indiquons les instructions qu’il faut pour
jouer cette mesure. Sur chaque diagramme, en dessous du nom de la
note, figure sa période puis sa durée.

Cette méthode ne met pas en valeur toutes les possibilités de
I’Amstrad dans ce domaine. L’explication compléte de la technique
des sons sur cet appareil dépasse largement le cadre de cet ouvrage.
Elle a cependant le mérite d’étre simple et rapide a mettre en ceuvre.
A partir d’une partition, elle permettra aux personnes n’ayant que des
rudiments de solfége de programmer n’importe quelle mélodie complexe
ou non, sur 1, 2 ou 3 canaux.

Nous pouvons maintenant examiner le programme complet de cette
mélodie.

Les quatre premiéres mesures seront jouées deux fois de suite. Les
quatre mesures suivantes ne seront jouées qu’une seule fois, puis nous
terminerons en jouant encore deux fois les quatre premiéres mesures.

Bien entendu, s’il fallait inscrire, les unes a la suite des autres,
toutes les instructions SOUND accompagnées de leurs parametres, il
en faudrait plus de 300 et la mémoire RAM perdrait quelque 7 ou
8K octets, au détriment du programme principal. Nous réduirons
notablement cette place mémoire en incluant deux instructions SOUND
dans une boucle.




Diagramme des durées partition

Mi Sol Do Sbl
24-42 40-14 30-28 20-28
Voie A i ]
Mi Sol Mi Ré Do Sol Do Mi
47-14 40-14 47-14 53-14 60-14 80-14 60-14 47-14
Voie B e} 1 I 1 1 [ 1
L | L_J L} - -

Diagramme des durées a programmer

Mi Mi Mi Sol Do Do Sol Sol
I 24-14I 24-14 I 24-14I 40-14 l 30—14I 30-14 I 20-14I 20-14 I

Mi Sol Mi Ré Do Sol Do Mi
47-14 _ 40-14 _ 47-14 _ 53-14 _ 60-14 _ 80-14 _ 60-14 _ 47-14

O S S S B m s |

Suite des instructions SOUND correspondantes

SOUND 1,24,14 : SOUND 2,47,14 : SOUND 1,24,14 : SOUND 2,40,14 : SOUND
1,24,14 : SOUND 2,47,14 : SOUND 1,40,14 : SOUND 2,53,14 : SOUND 1,30,14 :
SOUND 2,60,14 : SOUND 1,30,14 : SOUND 2,80,14 : SOUND 1,20,14 : SOUND
2,60,14 : SOUND 1,20,14 : SOUND 2,47,14

Figure 13 : Diagramme des durées, premiére mesure
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Diagramme des durées partition

Sol Fa Mi Ré Do

! 20- 14 22-14 _ 24-14 I 27- 14 30-28 - -pa:se- -
Sol Sol Si Ré Do

! 40- 14 80-14 I 63-14 I 53- 14 60-28 ! - -paisc- _

Diagramme des durées a programmer

Sol Fa Mi Ré Do pause
" 20-14 1 22-14 1 24-14 I 27-14 1 30-28 1 0-28 I
Sol Sol Si Ré Do pause
1 40-14 I 80-14 1 63-14 l 53-14 1 60-28 I 0-28 1
|| L} L_§ L

Suite des instructions SOUND correspondantes

SOUND 1,20,14 : SOUND 2,40,14 : SOUND 1,22,14 : SOUND 2,80,14 : SOUND
1,24,14 : SOUND 2,63,14 : SOUND 1,27,14 : SOUND 2,53,14 : SOUND 1,30,28 :
SOUND 2,60,28 : SOUND 1,0,28 : SOUND 2,0,28

Figure 14 : Diagramme des durées, quatriéme mesure
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Diagramme des durées partition

4 X Sol _ La +1x Sol
Fa # Sol La Fa 206 _ 18-6 20-8

21-14 2014 1814 2114 e

o R B s s o S o e o |

4 Sol _ La 1 x Sol
Fa # Ré Do La X g6 _716 * 80-8
42-14 5314  60-14 71-14

s

Diagramme des durées & programmer

Idem 2 la partition
Idem 2 la partition

o R s S o o e e e |

Suite des instructions SOUND correspondantes

SOUND 1,21,14 : SOUND 2,42,14 : SOUND 1,20,14 : SOUND 2,53,14 : SOUND
1,18,14 : SOUND 2,60,14 : SOUND 1,21,14 : SOUND 2,71,14 : SOUND 1,20,6 :
SOUND 2,80,6 : SOUND 1,18,6 : SOUND 2,71,6 : SOUND 1,20,6 : SOUND 2,80,6 :
SOUND 1,18,6 : SOUND 2,71,6 : SOUND 1,20,6 : SOUND 2,80,6 : SOUND 1,18,6 :
SOUND 2,71,6 : SOUND 1,20,6 : SOUND 2,80,6 : SOUND 1,18,6 : SOUND 2,71,6 :
SOUND 1,20,8 : SOUND 2,80,8

Figure 15 : Diagramme des durées, huitiéme mesure
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40688 RESTORE 488d6:E=0:EMNV 1,3,-5,8:ENV

2,1,-15,6

48818 FOR I=1 TO 2

48815 READ F1,D1,EL ,F2,D2:1IF Fl=-1 THEN

48828 ELSE IF Fil=-2 THEN I=2:E=1:G0T0O 4@

Bn3a

46828 IF INKEY#$<>"" THEW RETURN ELSE SOU

NGt ,FL,D1,15,E1 :S0UND 2,F2,D02,4:G0T0 44

@15

48838 RESTORE 408840 :MEXT:IF Fi=-2 THEN 4

@Bl@ ELSE IF E=1 THEWN RETURM ELSE RESTOR

E 48840 :GOTO 48018

4aed48 DATA 24,14,8,47,14,24,14,8,46,14,2

4,14,8 4f,14 4u 14 ,8,53,14,326,14, 1,&8 14

,u 14 .88, 14,;6 14 1,46,14,8,14,2,47,14

,2@,14 1 4@ 14,:2,14 1 4-,14,24,14,1,4?,

14,2?,14,1 53,14,24,14,1,47,14,8,14,2,44a

y 14,368,141 4?,14, 14,;.80 14,24,14,08,4

7,14,24, 14 B

40850 DHTH ge,14,24,14,8,&83,

4,5@ 14,1, o@ 14 @ 14 2,8@,
s 14,;, 14,:0 14 1,48

24,14, 1 éj,14,g7 14 1,

—

[ S

=2 o 0 -
—

[
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i
I 1 -
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Les lignes de DATA 40040 et 40050 contiennent les paramétres des
quatre premieres mesures. Les lignes 40060 a 40080 contiennent les
parametres des quatre mesures suivantes. Notez les derniéres valeurs
des lignes 40050 et 40080 : ce sont des valeurs repéres qui nous
permettront de tester si la ligne mélodique est terminée.

Ligne 40000

On positionne le pointeur de DATA sur la premiére valeur de la
ligne 40040. Puis on met le drapeau E a zéro et enfin, on définit deux
enveloppes de volume.

Ligne 40010

C’est le début de 1a boucle qui permet de jouer deux fois les quatre
premiéres mesures.

Ligne 40015

L’instruction READ lit les cinq premiéres valeurs de la ligne 40040
qui sont respectivement la période de la note du canal A (F1), la durée
de cette note (D1), son numéro d’enveloppe (E1), la période de la
note du canal B (F2) et sa durée (D2).

Si F1 est égal a la valeur repére — 1 (fin des quatre premiéres
mesures), on se branche en ligne 40030 pour recommmencer a jouer les
quatre premiéres mesures.

Si F1 est égal a la valeur repere — 2 (fin des quatre mesures
suivantes), nous mettons dans le compteur de boucle sa valeur finale
pour éviter de rejouer une deuxieéme fois ces quatre mesures, puis on
positionne E a4 1 pour savoir qu’il faudra s’arréter aprés avoir joué
encore deux fois les quatre premiéres mesures. Enfin on se branche 2
la ligne 40030.

Ligne 40020

Afin de laisser la possibilité d’arréter la musique a tout moment,
on inclut l'instruction INKEY$. Lorsqu’une touche est frappée, on
sort du sous-programme musical et on retourne au programme principal.

Sinon, on joue sur les deux canaux les deux instructions SOUND
dont les paramétres F1, D1, E1, F2 et D2 viennent d’étre lus puis on
retourne en 40015 pour relire les cinq paramétres suivants.
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Ligne 40030

Rappelons qu’on y vient a partir de la ligne 40015 si F1 = — 1 (fin
des quatre premiéres mesures) ou si F2 = — 2 (fin des quatre mesures
suivantes), c’est-a-dire lorsqu’il faut rejouer les quatre premiéres me-
sures, sauf si la fin de la boucle est atteinte.

On commence par positionner le pointeur de DATA sur la premiére
valeur de la ligne 40040, puis on continue la boucle si elle n’est pas
terminée.

Si F1 = — 2 (fin des mesures 4 a 8), on retourne au début de la
boucle en 40010, pour jouer encore deux fois les quatre premiéres
mesures. Une fois cela terminé, on trouve — 1 dans F1. Donc, arrivé
au test IF F1 = — 2, celui-ci sera faux et on passera a la suite de la ligne.

Sinon, si E = 1 (on a déja joué les mesures 4 a 8, sous-entendu :
on vient de jouer deux fois les quatre premi¢res mesures), alors on
retourne au programme principal.

Sinon (si E est différent de 1) on n’a pas encore joué les mesures
4 a 8 et on retourne en 40010 pour le faire.

Si vous avez eu la patience de nous lire jusqu’'a présent, nous vous
incitons a continuer ! En effet, la deuxiéme partie de cet ouvrage est
consacrée 3 la réalisation des images devant agrémenter le jeu.

Comme nous vous 1’avons suggéré précédemment, un jeu d’aventure
peut se passer d’images. Les seules indications sont alors fournies par
le texte qui va défiler sur I’écran. Par expérience, et en tant qu’utilisa-
teurs, nous savons qu’une telle présentation devient vite lassante et
monotone. De plus, le joueur, malgré la possibilité d’imaginer en
pensée son propre décor, a du mal 2 entrer dans le jeu et ne fait que
suivre I’action de 1’extérieur.

Afin que le travail que vous aurez fourni pour entrer le listing
complet de ce jeu (ou de celui que vous aurez créé) ne vous dégoive
pas lors de son utilisation, il sera donc nécessaire d’y inclure des
images. Le résultat sera alors surprenant de “professionnalisme” et
d’intérét.

Pour vous faciliter cette tache, nous allons d’abord vous proposer
un logiciel spécialisé dans la création d’images, puis, pour minimiser
les ennuis de place mémoire, un compresseur/décompresseur d’images
graphiques.

Dans un dernier temps, nous vous indiquerons le moyen d’inclure
ces images dans le programme principal.
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8. LE LOGICIEL CREIMAGE



Notre logiciel CREIMAGE d’aide a la création d’images graphiques
va comporter les fonctions suivantes :

Choix de la palette de couleurs (couleurs associées aux encres 0,1,2,3).

Choix de la couleur de la bordure.

Choix de I’encre du curseur graphique.

Déplacement du curseur graphique, qui laissera sa trace derriére lui
a I’aide des fléches du clavier.

Déplacement du curseur graphique sans laisser de trace en donnant
les coordonnées absolues du point ol 1’on désire le placer.

Tracé d’une droite commengant au point ol se trouve le curseur
graphique et se terminant a un point dont on indiquera les coordonnées
absolues, avec choix de 1’encre de la droite.

Tracé d’une droite commengant au point ou se trouve le curseur
graphique et se terminant a un point dont on indiquera les coordonnées
relatives par rapport a 1’origine de la droite, avec choix de l’encre
de la droite.

Tracé de figures : rectangle, triangle, cercle avec choix de la couleur.
Coloriage de zones : rectangle, triangle, cercle.

Copie d’une image a l’'intérieur des mémoires de 1’ordinateur, ce
qui permettra de geler une image avant d’y effectuer des modifications
lorsque I’on n’est pas sir du résultat.

Restitution de 1’image copiée précédente.

Ecriture d’un fichier binaire de I’image sur disquette avec ou sans
compression d’image (ou sur cassette).

Chargement d’un fichier binaire correspondant a une image compres-
sée ou non.

Juxtaposition de deux images.

Création d’une image symétrique de I’image actuellement sur 1’écran
(image vue dans un miroir).

Permutation des couleurs associées a deux encres sans changement
des couleurs de 1’image.

Catalogue d’une disquette.

Effacement de n’importe quel fichier d’une disquette.
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Aide-mémoire sur les couleurs disponibles et les couleurs actuellement
choisies.

Aide-mémoire sur les fonctions disponibles de CREIMAGE.

Examinons tout d’abord la mani¢re dont le programme et ses
sous-programmes en langage machine vont étre implantés.

[J La zone d’adresses 49152 a 65535 correspond aux mémoires qui
permettent de faire 1’image a 1’écran ; nous 1’appellerons IMAGEI.

[] La zone d’adresses 26204 a 42587 correspond aux mémoires qui
permettent de copier I’image de ’écran ; nous I’appellerons IMAGE2.

[J Pour exécuter les différentes fonctions décrites précédemment, il
sera nécessaire de faire apparaitre des messages a 1’écran, messages
qui se superposeront 3 1’image en cours de réalisation ; pour ne pas
perdre cette image, nous la recopierons dans la zone d’adresses 9725
a 26108 que nous appellerons IMAGE3, puis les messages seront
envoyés en superposition et, quand tous les messages seront terminés,
nous recopierons IMAGE3 dans IMAGEI.

(] Pour terminer, la zone d’adresses 367 a 9724 sera celle réservée
au programme CREIMAGE et a ses variables associées. Pour cela,
nous déclarerons un HIMEM de 9724. Mais la place mémoire limitée
qui nous reste sera insuffisante pour exécuter des ordres SAVE ou
LOAD ; en effet L’AMSDOS a besoin d’une zone mémoire libre située
entre STREND et FRETOP (voir chapitre suivant pour l’explication
de ces termes) dont la taille est environ de 8 K octets pour effectuer
ses opérations d’écriture ou de lecture. Il est évident qu’avec 9 357
octets libres pour le programme nous ne pourrons pas disposer de cette
place, nous ferons donc de I’allocation dynamique de mémoires, c’est-
a-dire que nous modifierons le HIMEM en cours de travail du programme
lorsque nous aurons a exécuter des ordres SAVE ou LOAD. Nous
placerons dans ce cas le HIMEM en 26109, ce qui nous libérera les
16 K octets de IMAGES3. Quand les ordres SAVE ou LOAD auront été
exécutés, nous replacerons le HIMEM en 9724. Cette opération n’est
possible cependant qu’a condition de ne pas avoir besoin de variables
alphanumériques pendant 1I’opération, car ’interpréteur BASIC se référe
a la valeur du HIMEM pour écrire ou lire les variables alphanumériques.
Si on lui change cette valeur, il risque de ne pas retrouver ses variables
ou de les écrire & un mauvais endroit.

Enfin la zone IMAGE2 sera aussi utilisée pour les opérations de
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lecture ou d’écriture sur disquette ; deux cas différents suivant qu’il
y aura ou non compression de I’image avant écriture ou décompression
ou non apres lecture (les compression/décompression d’image seront
traitées plus loin dans ce livre) :

ECRITURE/LECTURE SANS COMPRESSION

Pour ne pas avoir le phénomene d’apparition des images par lignes
entrelacées, nous commencerons par copier IMAGE1 dans IMAGE2,
puis c’est cette IMAGE2 que nous écrirons sur la disquette sous forme
d’un fichier binaire. Au chargement, ce fichier binaire va se placer
dans la zone de IMAGE?2, car un fichier binaire se charge a la place
qu’il occupait au moment de I’écriture sur la disquette (en téte de
fichier se trouve I’adresse d’origine et la longueur du fichier) et nous
terminerons par une copie de IMAGE2 dans IMAGEI.

ECRITURE/LECTURE AVEC COMPRESSION

Le compresseur d’image que nous allons utiliser génére une image
compressée a partir de ’adresse 26204, c’est-a-dire a la place de
IMAGE?2. La longueur de cette image compressée se trouvera dans les
mémoires d’adresses 26189 et 26190 que nous pouvons lire avec des
PEEK. Nous allons faire en sorte que I’image compressée ait une taille
inférieure 2 8 K octets, soit 8 192 octets pour accepter de faire 1’écriture
sur disquette. Dans ce cas, I'image compressée n’occupe que la moitié
inférieure de la zone IMAGE?2 ; nous appellerons cette zone IMAGE?22,
la seconde moitié supérieure sera appelée IMAGE21. Aprés vérification
que la longueur de l’'image compressée est inférieure a 8 K, nous
copierons IMAGE22 dans IMAGE21 et c’est IMAGE21 que nous
écrirons sur disquette. Cette manipulation est intéressante pour les
programmes qui utiliseront les images compressées, il suffira de réserver
uniquement la zone correspondant 38 IMAGE21 et d’effectuer la décom-
pression en direction de IMAGEI1, d’ou un gain de place pour les
programmes BASIC ou autres.

Par contre, la compression ne peut pas étre effectuée a partir de
I’adresse 34396 (début de IMAGE21), car on ne connait pas a priori
le résultat de la compression en longueur, celle-ci peut étre supérieure
a2 8 K octets. Si I'on effectue la compression a partir de I’adresse
34396 et que la taille de I'image compressée est supérieure 3 8 K
octets, notre programme de compression va écrire dans 1a zone réservée
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a I'interpréteur BASIC, ce qui aura pour effet de planter I’ordinateur
et de vous faire “perdre la main”. Vous ne pourrez retravailler qu’en
arrétant complétement ’ordinateur puis en le remettant sous tension.

Ce type de “plantage’ peut bien slr arriver aussi si ’image compres-
sée a une taille supérieure a 16 K octets, ce qui heureusement est tres
rare. Pour étre slr du résultat, il faudrait effectuer la compression a
partir du début de IMAGE3 pour avoir 32 K octets de place, mais
cela poserait aussi des proble¢mes.

Avant d’étudier en détail le logiciel CREIMAGE, nous avons besoin
de connaitre un peu mieux notre Amstrad. D’autre part, nous serons
aussi obligés de faire appel a des programmes en langage machine,
nous donnerons donc quelques informations sur le fonctionnement du
microprocesseur et des programmes en langage machine.

Pour finir, signalons qu’il existe quelques différences entre les
Amstrad CPC 464, CPC 664 et CPC 6128, la seule qui aura une
influence sur nos programmes provient d’un “BUG” dans I’interpréteur
BASIC du CPC 464 (utilisation multiple de 1’ordre MEMORY) ; ce
BUG a été corrigé pour le CPC 6128, nous serons donc obligés de le
“contourner” par une astuce dans le logiciel CREIMAGE pour CPC 464
(CREIMAGE utilise souvent I’ordre MEMORY). Le programme final
de jeu d’aventure sera le méme pour ces trois Amstrad, mais le logiciel
CREIMAGE aura quelques différences.
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9. QUELQUES RENSEIGNEMENTS
SUR LE MICROPROCESSEUR
DE L’AMSTRAD



B LE MICROPROCESSEUR Z380

Un ordinateur est composé de différents éléments dont le point
central est le microprocesseur. Dans le cas de 1’ Amstrad, il s’agit du Z80.

Le microprocesseur est capable d’effectuer certaines opérations lo-
giques ou arithmétiques ainsi que d’échanger des informations avec
les autres éléments qui constituent I’ordinateur. Nous parlons actuelle-
ment des possibilités données aux circuits €électroniques qui le compo-
sent, et non des possibilités que 1’on peut lui donner par des logiciels.

Voici le role de quelques-uns de ses composants, ces quelques notions
nous seront utiles dans la suite de ce livre.

Dans un ordinateur, les types de mémoires suivants sont habituelle-
ment disponibles :

Les ROM, Read Only Memory

Mémoires accessibles uniquement en lecture, il n’est pas possible
d’y écrire, sauf au moment de leur réalisation. Ce sont les mémoires
mortes de 1’ordinateur.

Les RAM, Random Access Memory

Mémoires accessibles en lecture et en écriture. Ce sont les mémoires
vives de 1’ordinateur.

Les registres

Mémoires de travail du microprocesseur, elles ont un temps d’accés
plus court et certaines sont dotées d’un nom particulier.

L’ALU, Arithmetical Logical Unit

C’est le cceur du microprocesseur. Il est doté de la possibilité
d’effectuer des opérations arithmétiques et logiques.

B FONCTIONNEMENT DU Z80
Examinons maintenant les registres du Z80 :

L’accumulateur

Noté A, ce registre est associé a I’ ALU pour lui permettre de travailler.
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Les registres universels

Ils peuvent avoir plusieurs utilisations : ils ne sont pas affectés a
priori 2 une tiche particuliére.
Les registres d’adresse

Notés BC / DE / HL, ce sont des registres doubles : deux registres,
indépendants physiquement, sont associés dans leur désignation pour
la gestion des adresses ; le poids faible d’une adresse est contenu
dans le premier registre, le poids fort dans le second. La notion de
“poids faible” et de “poids fort” sera développée plus loin dans ce livre.

Le compteur ordinal

Noté PC, il contient 1’adresse de la prochaine instruction a exécuter.

Le pointeur de pile

Noté SP, il permettra de gérer les piles.

Le registre d’index

Noté IX, il permettra de faire de 1’adressage indexé.

Le registre d’indicateur

Ce registre posséde des drapeaux positionnés par 1’accumulateur en
fonction du résultat de certaines opérations, par exemple le drapeau
de résultat nul ou de débordement.

De plus, pour accélérer certains travaux, le Z80 possede deux jeux
indépendants de certains des registres énumérés ci-dessus.

Revenons sur les registres d’adresses. Nous avons dit que ces registres
étaient doubles ; cette particularité permet de gérer les adresses plus
rapidement. Pour expliquer leur fonctionnement, commengons tout
d’abord par quelques rappels sur les syst¢tmes de numération.

NUMERATIONS DECIMALE, BINAIRE ET HEXADECIMALE

Lorsqu’on écrit le nombre 627 en numération décimale, la traduction
arithmétique est :

6%10% + 2x10' + 7x10°
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10 est la base de la numération que 1’on éléve a la puissance O,
puis 1, puis 2, etc. (rappelons que 10 puissance O est égal a 1).
Le nombre 1011 en numération décimale se traduit par

1x10° + 0%10® + 1x10" + 1%2° = 1011
En numération binaire, il se traduit par
1x2° + 0527 + 12" + 1x2°

soit la valeur 14 en numération décimale.
En numération hexadécimale, il se traduit par

1x16° + 0x16* + 1x16' + 1x16°

soit la valeur 1554 en numération décimale.

Un octet est un mot de huit bits, chaque bit peut prendre la valeur
0 ou 1; dans un octet, les nombres sont représentés en numération
binaire. Le plus petit est 00000000 le plus grand est 11111111, ce qui
nous donne en valeur décimale O pour le plus petit et 255 pour le
plus grand.

1x27 + 1x2° + 1x2° + 1%2* + 1x2° + 1522 + 152" + 1x2° = 255

La numération hexadécimale est souvent utilisée lorsqu’on travaille
directement sur le contenu d’un octet, car elle permet d’écrire tous les
nombres possibles qu’il peut contenir avec seulement deux chiffres
ou lettres.

La succession des chiffres en numération décimale est :

0,1,2,3,4,5,6,7,8,9
La succession des chiffres en numération hexadécimale est :
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E,F

A a la valeur 10, B la valeur 11, C la valeur 12, D la valeur 13, E
la valeur 14, F la valeur 15 en numération décimale.

Le nombre 255 en numération décimale s’écrit FF en numération
hexadécimale : c’est le plus grand nombre que 1’on peut écrire dans
un octet.

Fx16' + Fx16° = 15%16 + 15 = 255
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ECRITURE D’UNE ADRESSE

Le microprocesseur Z80 est capable de travailler avec des adresses
allant de 0 a 65535. Nous venons de voir que dans un octet le nombre
le plus grand que I’on pouvait représenter était 255 ; par conséquent,
il sera nécessaire d’utiliser deux octets pour pouvoir représenter des
nombres jusqu’a 65535. Ces deux octets sont utilisés de la maniere
suivante :

L’adresse sera égale a la valeur contenue dans le premier octet
augmentée de la valeur contenue dans le second octet multipliée par 256.

Exemple

L’adresse 28712 sera représentée par les deux octets suivants :
00101000 01110000

L’octet 00101000 vaut 40 en décimal, ’octet 01110000 vaut 112
en décimal, on a bien en décimal 40 + 256x112 = 28712.

Le premier octet est dit contenir le poids faible, le second octet le
poids fort.

B LES MEMOIRES DE L’AMSTRAD

Dans la version de base, I’Amstrad (464 ou 664) posséde une
mémoire RAM de 65 536 octets (soit 64K : 1K = 1 024 octets) ; mais
toute cette mémoire n’est pas disponible pour I'utilisateur. Un certain
nombre de mémoires est réservé pour le fonctionnement du microproces-
seur, de I'interpréteur BASIC et les affichages a I’écran. Nous allons
donner la carte des mémoires ainsi que quelques adresses remarquables
utilisées par le microprocesseur ou l’interpréteur.

Pour les possesseurs d’'un Amstrad 6128, la mémoire RAM est de
131 072 octets soit 128K, mais la mémoire est en réalit¢ composée
de deux blocs presque indépendants qui partagent les mémes adresses.
On appelle ces mémoires des mémoires a bancs commutés. A la mise
sous tension ou aprés un reset complet par CTRL + SHIFT + ESC,
on accéde normalement au premier banc de mémoires. Pour accéder
au second banc de mémoires il faut commuter des interrupteurs logiques
(soft switch) qui sont constitués par des mémoires ; suivant les valeurs
introduites dans ces mémoires, on accéde au premier ou au second
banc. Habituellement, le second banc de mémoires est utilisé comme
un lecteur de disquette a accés rapide. Nos programmes n’utilisant pas
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ces mémoires (pour étre compatibles avec les différentes versions de
I’Amstrad), nous ne donnerons pas d’autres renseignements sur leur
fonctionnement et nous parlerons toujours du premier banc de mémoires.

CARTOGRAPHIE DES MEMOIRES DE L’AMSTRAD
Les adresses des RAM vont de 0 a 65535.
* Les mémoires d’adresses 0 & 366 sont réservées pour le fonctionnement

de I’AMSDOS et du CP/M.

* Les mémoires d’adresses 367 a 42619 sont libres pour le programme
BASIC et ses variables associées.

* Les mémoires d’adresses 42620 a 49151 sont réservées au fonctionne-
ment du microprocesseur et de I’interpréteur.

* Les mémoires d’adresses 49152 a 65535 sont réservées pour 1’affi-
chage écran.

La cartographie de la mémoire se schématise de la maniére suivante :

ADRESSE UTILISATION APPELLATION
65535

Mémoires écran

49152
Réservé interpréteur
et microprocesseur
42620 HIMEM
Mémoires disponibles
pour le BASIC
367 TXTTAB
Réservé AMSDOS
et CPM

L’adresse de début de la zone libre pour le programme BASIC
s’appelle TXTTAB, cette adresse est stockée dans les mémoires réservées
a linterpréteur, soit 44673 (poids faible) et 44674 (poids fort) pour
le CPC 464 et respectivement 44644 et 44645 pour les CPC 664 et 6128.

L’adresse de la fin de zone libre pour le programme BASIC s’appelle
le HIMEM, cette adresse est stockée dans les mémoires réservées a
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I’interpréteur soit 45199 (poids faible) et 45200 (poids fort) pour le
CPC 464 et respectivement 45171 et 45172 pour les CPC 664 et 6128.

ADRESSES REMARQUABLES DE LA ZONE MEMOIRE
RESERVEE A L’INTERPRETEUR

Les adresses remarquables que nous allons citer sont toutes implantées
dans la zone réservée a I'interpréteur, nous les donnerons dans 1’ordre
poids faible-poids fort.

Nous venons de voir que 1’adresse de début de la zone disponible
pour le programme BASIC s’appelle TXTTAB et que 1’adresse de la
mémoire la plus haute (I’adresse la plus forte disponible) s’appelle le
HIMEM, elle est stockée dans les mémoires d’adresses 45199 et 45200
pour le CPC 464 et respectivement 45171 et 45172 pour les CPC 664
et 6128. Elle peut étre différente de la plus haute mémoire existante,
caractéristique que nous utilisefons ultérieurement.

Remarque

Pour notre application, seule I’adresse de stockage de HIMEM nous
sera utile ; pour plus de renseignements sur les autres adresses de
stockage, nous vous conseillons de lire Mise au point des programmes
BASIC sur Amstrad aux éditions Sybex.

L’adresse de fin de programme BASIC s’appelle le LOMEM.

Les variables numériques non indicées et 1’adresse de stockage des
variables alphanumériques non indicées sont stockées dans une zone
de mémoires dont I’adresse de début est le LOMEM et 1’adresse de
fin le ARYTAB.

Les variables numériques indicées et les adresses de stockage des
variables alphanumériques indicées sont stockées dans une zone dont
I’adresse de début est ARYTAB et 1’adresse de fin STREND.

Les variables alphanumériques, indicées ou non, sont stockées dans
une zone dont I’adresse de début est HIMEM et dont I’adresse de fin
est FRETOP. I1 est a remarquer que pour cette zone 1’adresse de début
est supérieure a I’adresse de fin, A I’inverse des autres zones.

La zone allant de FRETOP a STREND est libre.

I1 faut bien retenir de ce schéma que :

[J Le LOMEM s’éléve au fur et 2 mesure que le programme s’allonge.
[J La zone des variables qui s’étend d¢ LOMEM a STREND est
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d’autant plus importante que le nombre ou la dimension des variables
sont importants.

[J La zone supérieure qui va d¢ HIMEM a FRETOP contient toutes
les variables alphanumériques du programme (par variables il faut
entendre tous les messages introduits par I’utilisateur, par exemple des
INPUT RS, ou des concaténations telles que A$ = B$ + C$).

[J Des que la zone libre deviendra nulle, le programme n’aura plus
de place pour stocker les variables, ce qui déclenchera par exemple
le message d’erreur STRING SPACE FULL. Le programme sera donc
arrété dans son exécution. Il est donc nécessaire de limiter I’encombre-
ment d’un programme et le nombre de variables utilisées, pour travailler
correctement dans I’espace mémoire. Comme nous le verrons ultérieure-
ment, nos logiciels seront directement limités par ces notions.

Pour la zone utilisable par le BASIC, nous avons la carte suivante :

UTILISATION NOM
HIMEM
Zone de stockage
des variables alphanumériques
indicées ou non
FRETOP
Zone libre
STREND
Zone de stockage
des variables numériques indicées
Adresse de stockage des variables
alphanumériques indicées
ARYTAB
Zone de stockage
des variables numériques
Adresse de stockage des variables
alphanumériques non indicées
LOMEM
Programme BASIC
TXTTAB
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10. L’AFFICHAGE GRAPHIQUE



Quelques rappels tout d’abord :

Un pixel est un point élémentaire de 1’écran dont on peut choisir
la couleur ; le nombre de pixels disponibles dépend des ordinateurs
mais aussi du mode choisi dans le cas de 1’Amstrad.

L’Amstrad posséde trois modes graphiques :

* Le mode 0, dans lequel il y a 100 lignes ; chaque ligne posséde
160 pixels. L’écran posséde alors une définition de 100 x 160 = 16 000
pixels. D’autre part, chaque pixel peut avoir I'une des 16 couleurs
définies par 1’ordre BASIC INK ; ces 16 couleurs sont choisies parmi
les 27 disponibles sur Amstrad.

* Le mode 1, dans lequel il y a 200 lignes ; chaque ligne posséde
320 pixels. L’écran posséde alors une définition de 200 x 320 = 64 000
pixels. D’autre part, chaque pixel peut avoir I’une des 4 couleurs
définies par I’ordre BASIC INK ; ces 4 couleurs sont choisies parmi
les 27 disponibles sur Amstrad.

» Le mode 2, dans lequel il y a 200 lignes ; chaque ligne posséde
640 pixels. L’écran posséde alors une définition de 200 x 640 = 128 000
pixels. D’autre part chaque pixel peut avoir I’une des 2 couleurs
définies par I’ordre BASIC INK ; ces 2 couleurs sont choisies parmi
les 27 disponibles sur Amstrad.

Lorsque nous disons 4 couleurs choisies parmi les 27 disponibles,
cela veut dire qu’une image donnée possédera 4 couleurs, par exemple :
jaune, noir, rouge et vert, mais une autre image pourra avoir 4 autres
couleurs, par exemple : bleu, mauve, pourpre et blanc.

Pour nos applications d’images graphiques, le mode O est riche en
couleurs, mais l1a finesse de 1’image est insuffisante. Le mode 2 posse¢de
une excellente définition, mais il est pauvre en couleurs. Le mode 1
est un compromis entre les deux, c’est celui que nous choisissons
pour notre application.

Représentation des images graphiques en mémoire

Pour faire apparaitre les images sur 1’écran du moniteur, I’Amstrad
posséde un microprocesseur particulier qui lit une partie des mémoires
de I’Amstrad et en fonction, d’une part, du mode choisi et, d’autre
part, des valeurs trouvées dans ces mémoires, allume les pixels avec
les différentes couleurs choisies. Nous allons étudier maintenant la
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correspondance qu’il y a entre les valeurs des mémoires qui représentent
I’écran et la couleur des pixels.

Comme nous 1’avons vu précédemment, les mémoires réservées a
I’écran sont les mémoires qui vont de I’adresse 49152 a I’adresse
65535. Dans la suite de ce livre nous appellerons cette zone de
mémoire : la mémoire écran. Nous allons explorer cette mémoire écran
dans différents cas particuliers pour observer les valeurs prises par les
octets en fonction de la couleur des pixels ; pour cela, introduisons le
petit programme suivant :

16 INFUT "I= ", 1
28 IMPUT "C= *,C

28 INE 1,0

48 FOR v=8 TO 398
= i

MOVE @ ,% :DRAEW £37
MNEXT
AlE=EINE(FEEK( 45152 ,8)
FEE=BIN$(PEEK (45153 , )
AIE=EIMNECPEEK (471540 , &)
AAE=BINE(FEEK( 451557
ASE=BINS (PEEK(47154)
BaE=BINEFEEK L 45 _7;,
ATE=BINE ( FEEF" 7158

[

A

00
SR I A B S TR O B O A B B o B o o R
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AoE=E NS PEEK( 471 50
PRINT @1%,42%8,A45%
PRINT @4% a5, A48
PRINT @78, 488 ,45%

[ T T
=

Exécutons ce programme et donnons tout d’abord la valeur 0 a notre
variable I et 1 a notre variable C ; notre écran va donc se colorer avec
la couleur d’encre O a laquelle nous venons d’associer le bleu, puis
nous allons observer les valeurs en binaire des 9 premiers octets de
la mémoire écran soit :

00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000

Tous les octets ont la méme valeur et cette valeur est 00000000.

- 115 -



Donnons maintenant comme valeurs I = 0 et C = 3, I’écran se colore
en rouge, et nous obtenons comme valeurs :

00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000

Les octets de la mémoire écran n’ont pas changé de valeur, ils
dépendent donc uniquement de 1’encre choisie et non de sa couleur.

Donnons maintenant comme valeurs I = 1 et C = 3, I’écran se colore
en rouge, et nous obtenons comme valeurs :

11110000 11110000 11110000
11110000 11110000 11110000
11110000 11110000 11110000

Donnons maintenant comme valeurs I = 2 et C = 3, I’écran se colore
en rouge, et nous obtenons comme valeurs :

00001111 00001111 00001111
00001111 00001111 00001111
00001111 00001111 00001111

Donnons maintenant comme valeurs I = 3 et C = 3, I’écran se colore
en rouge, et nous obtenons comme valeurs :

11111111 11111111 11111111
11111111 11111111 11111111
11111111 11111111 11111111

Modifions maintenant notre programme de la maniére suivante :

16 CLS
26 PLOT @,372,1:FPLOT PRCE
26 PLOT 4,398,1:PLOT &,
7 A1E=EINS(FEEK(47152),
BZE=BEINS(FEEK{ 47153,
HIE=EINS(PEEK{ 47154, 8
i AdE=B1MN$PEEK (451550,

h.'l

2

e 1 |j:|
Mo I ]
=
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EAoE=RIMNECREER
FAsE=EINECFEER
MY E=RIMNECFEERS
FEE=BIMEIPEERY
HYE=BIMNECFEER 'f.
FEREIMT &1% /2%,
PRIMT 9% ,45%,
FRINT a7% ,48%,

]
o

%
o
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D
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R
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OO0 DD 0
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I I 1 O R S R )

Exécutons alors ce nouveau programme qui doit allumer quatre points
avec la couleur 1 et nous donner toujours la valeur des 9 premiers
octets :

11110000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000

Nous pouvons constater que seul le premier octet a changé de valeur
par rapport a un écran vide ; en effet, en mode 1 un octet représente
4 pixels. Examinons le procédé de codage :

Un octet comporte 8 bits qui peuvent prendre les valeurs 0 ou 1
(aprés une instruction BIN$ le résultat se lit de la droite vers la
gauche), nous numérotons les bits d’un octet de la droite vers la
gauche soit : BO, B1, B2, B3, B4, B5, B6 et B7, le bit le plus a droite
est BO, le bit le plus 2 gauche est B7. En mode 1, la valeur de I’encre
choisie pour un pixel est donnée par la valeur des couples (B0,B4),
(B1,BS), (B2,B6) et (B3,B7). Les quatre premiers pixels en haut et a
gauche de I’écran sont représentés par la mémoire 49152, le premier
est représenté par le couple de bits (B0O,B4) de I’octet contenu dans
cette mémoire, le deuxiéme par le couple (B1,BS), le troisiéme par le
couple (B2,B6) et le quatrieme par le couple (B3,B7). Chaque couple
peut prendre 1’une des quatre valeurs suivantes : (0,0), (0,1), (1,0) et
(1,1). On a donc quatre possibilités correspondant aux quatre valeurs
possibles pour I’encre ; ’encre 0 correspondra au couple (0,0), I’encre 1
au couple (0,1), I’encre 2 au couple (1,0) et I’encre 3 au couple (1,1).
Notre premieére mémoire affichée par notre programme comporte bien
4 couples (0,1). Prenons un autre exemple :

Si le premier pixel de cette série de quatre est coloré avec ’encre
n° 0, le bit BO =0 et le bit B4 =0 ; si le deuxieéme est coloré avec
I’encre n° 1, le bit B1 = 0 et le bit BS = 1 ; si le troisi¢tme est coloré
avec I’encre 2 le bit B2 = 1 et le bit B6 = 0 et pour finir si le quatriéme
pixel est coloré avec 1’encre 3 le bit B3 = 1 et le bit B7 = 1, on obtient
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alors pour l'octet entier la valeur binaire : 00110101, soit la valeur
décimale 172. Vérifions cela A I’aide du programme suivant :

—
(I Y
m
rr
[
_.'
D
iad
R
]

ks PLOT 'E_"'._:'
FLOT 4,_-, S, 2 PLOT .:".

FPle=BIMNECPEERCSTLE
HeE=BIMNECFEER(AF1ISE !
H2F=BIMNECFEEEC4TLISy (3
AadE=RIMNEIPEERCSFISE 8
“oOE=BINEIFEER (51548 , 8
FaE=RIRECPEEK ]

S BRI e

D o

ot
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.._
(e}

ST RN
MU RN

g

M)

—
!

A7E=B1MNE(FEEK (47
AEF=BINE(FEEK (47
FPE=BIMNE(FEEK (47
PRIMT @&1% 428,43
PRIMT &4% A5%,A44%
PRINT @78 A3% ,&7%

R
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1
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On obtient bien la valeur 10101100.

Examinons maintenant I’ordre de stockage des pixels dans la mémoire
écran. Nous numéroterons les lignes de 0 a 199 du haut vers le bas,
et les pixels sur les lignes seront numérotés de 0 a 319 (4 noter que
les coordonnées graphiques de 1I’Amstrad donnent X =0 et Y =0
pour le point en bas a gauche, X = 638 Y = 0 pour le point en bas a
droite, X =0 Y =398 pour le point en haut 2 gauche et X = 638
Y = 398 pour le point en haut a droite).

Dans la mémoire d’adresses 49152 a 49231, nous trouvons les
80 octets de la ligne n° 0, puis de 49232 a 49311 les octets de la ligne
n° 8, puis de 49312 a 49391 les octets de la ligne n° 16, et ainsi de
suite jusqu’a la ligne n° 192 qui se termine en 51151. Les octets
d’adresses 51152 a 51199 ne sont pas utilisés. A partir de la mémoire
d’adresse 51200, nous trouvons les octets de la ligne n° 1, puis n° 2,
et ainsi de suite jusqu’a la ligne n° 193, puis n octets inutilisés, puis
la ligne n° 3, etc. La mémoire écran contient donc les lignes par paquets
de 25, et dans un paquet de 25 les lignes ne sont pas des lignes
successives mais des lignes espacées de huit en huit. Entre chaque
paquet de 25, il y a 48 mémoires inutilisées.
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Nous allons examiner ce schéma de lignes entrelacées a 1’aide du
programme suivant :

=
)

) o
D)

[acx}

La maniere dont I’écran se colore met bien en évidence 1’entrelace-
ment des lignes.

Dans le cas du mode 2 nous avons deux fois plus de pixels a
controler a 1’écran, mais le nombre de mémoires disponibles reste
identique, par conséquent un octet représentera 8 pixels et donc un bit
dans un octet représentera 1 pixel. Un bit pouvant prendre les valeurs
0 ou 1, le pixel n’aura que deux encres possibles.

Dans le cas du mode O, nous avons au contraire quatre fois moins
de pixels que dans le mode 1 ; un octet représentera un pixel, et nous
aurons, en théorie du moins, 256 encres disponibles. L’Amstrad est
cependant limité a 27 encres disponibles (si le mode 0 avait eu 32 000
pixels, un octet aurait représenté 2 pixels qui auraient eu 16 encres
possibles).
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11. LA RECOPIE DE MEMOIRES



Pour les besoins de notre logiciel d’aide a la création d’images,
nous avons besoin d’effectuer des recopies d’images a l’intérieur des
mémoires de 1’Amstrad. Nous allons tout d’abord écrire un programme
en BASIC pour recopier la zone mémoire écran qui va de 1’adresse
49152 a I’adresse 65535, dans la zone mémoire qui va de I’adresse
26204 a I’adresse 42587. Voici ce programme :

16 MEMORY 2&@@@:MODE 1:CLS

26 MOVE 16,8:DRAW 16,4868,1:MOVE 28,0 :DRA
W 28,488 ,2:MOVE 28,0 :DRAW 28,4080 ,3:L0CAT
E 15,168 :PRINT "ESSAL"

30 FOR 1=4%152 TO &5524:POKE 1-22948,PEE
KilotLOCATE 18,24 :FRINT 1 :MEXT

46 MODE 1

56 FOR 1=24204 TO 42587 :FOKE 1422748 ,FEE
K1) sNEXT s PRINT "FIN®

Ligne 10

Nous changeons la place du HIMEM, passons en mode 1 et nettoyons
I’écran.

Ligne 20

Ces quelques ordres graphiques permettent de tracer une image test
sur I’écran.

Ligne 30

La boucle en I recopie le contenu des mémoires dont 1’adresse va
de 49152 a 65535, dans les mémoires dont I’adresse va de 26204 a
42587. Comme cette opération est assez longue en BASIC, nous avons
ajouté un ordre d’affichage a I’écran, qui donne le numéro de la
mémoire en cours de transfert (ce qui ralentit notablement le programme,
mais permet de vérifier que le travail est en cours).

Ligne 40

Nettoyage de I’écran, et par conséquent remise a zéro des mémoires
49152 a 65535.
Ligne 50

Nous effectuons le travail en sens inverse, en recopiant les mémoires
dont I’adresse est comprise entre 26204 et 42587 dans les mémoires
qui vont de 49152 a 65535. Nous ne mettons pas de PRINT de I’adresse
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de la mémoire en cours de recopie, car le dessin qui réapparait a 1’écran
nous permet de suivre le travail. Vous avez constaté au passage que
la recopie est tres lente (environ 10 minutes), ce qui est prohibitif
pour notre application. Nous allons donc recourir au langage machine

(ou a I’assembleur pour ceux qui possédent un assembleur/désassem-
bleur).

Tout d’abord, commengons par donner quelques explications sur ce
qu’est le langage machine. Les microprocesseurs sont capables d’exécu-
ter directement, sans 1’aide de logiciels, un certain nombre d’ordres
élémentaires. La liste de ces ordres et leur fonction se trouvent dans
la documentation des microprocesseurs ou dans des livres traitant de
leur programmation (par exemple, pour le Z80 : Programmation du
Z80 par Rodnay Zaks aux éditions Sybex), ou bien dans des livres
traitant d’un assembleur pour votre ordinateur.

Un assembleur est un logiciel qui vous aide & programmer en langage
machine. Pour de petits programmes, on peut se passer d’assembleur.
A chaque ordre exécutable par le microprocesseur correspondent, pour
le Z80, une ou plusieurs valeurs a introduire dans les mémoires de
votre ordinateur. Apres introduction a I’aide d’ordres POKE des ordres
correspondant a votre programme, il suffit de faire effectuer un saut
a la premiére mémoire qui contient le programme avec 1’ordre BASIC
CALL pour que votre programme s’exécute. On affecte 3 chaque ordre
en langage machine un mnémonique permettant de mieux comprendre
le programme lorsqu’on I’écrit. Un logiciel d’assembleur permet de
taper directement les mnémoniques pour introduire un programme
dans les mémoires, au lieu de faire I’introduction des valeurs correspon-
dantes avec des POKE. Mais plutét que de continuer 3 donner des
explications théoriques, réalisons notre programme de transfert d’image.

Le Z80 poss¢de un ordre trés puissant qui va effectuer la recopie
précédente en moins d’une seconde ; cet ordre a comme mnémonique
LDIR. L’ordre LDIR effectue le travail suivant : il recopie le contenu
de la mémoire dont I’adresse se trouve dans le registre double HL
dans la mémoire dont 1’adresse se trouve dans le registre DE. Puis il
ajoute 1 au contenu du registre DE et du registre HL et il retranche
1 au contenu du registre BC. Il recommence ensuite le méme travail,
et ce jusqu’a ce que le registre BC ait la valeur 0. Pour effectuer le
travail, cet ordre a donc besoin de connaitre 1’adresse de la premiére
mémoire A transférer, 1’adresse de la premiére mémoire de destination
et, bien sir, le nombre de mémoires a recopier.

L’adresse de la premi¢re mémoire 2 recopier doit donc étre introduite
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dans le registre double HL. Pour effectuer cela, nous utiliserons 1’ordre
LD HL, qui veut dire “charger le registre double HL avec les valeurs
contenues dans les deux octets qui suivent” (dans ’ordre poids faible,
poids fort). Notre premiére adresse est celle de 'IMAGE 1, soit 49152,
ce qui s’écrit LD HL,49152. L’ordre LD HL a comme valeur 33. On

obtient alors pour ’ordre “Charger le registre double HL avec la valeur
49152”:

En assembleur LD HL,49152
En langage machine 33-0-192 (0 + 256%192 = 49152)

L’adresse de la premiére mémoire de destination doit étre introduite
dans le registre double DE. Pour effectuer cela, nous utiliserons 1’ordre
LD DE, qui veut dire “charger le registre double DE avec les valeurs
contenues dans les octets qui suivent” (dans I’ordre poids faible, poids
fort). Notre premiére adresse est 26204, cela s’écrit LD DE,26204.
L’ordre LD DE a comme valeur 17. On obtient alors pour I’ordre
“Charger le registre double DE avec la valeur 26204” :

En assembleur LD DE,26204
En langage machine 17-92-102 (92 + 256x102 = 26204)

Le nombre de mémoires a recopier doit étre introduit dans le registre
double BC. Pour effectuer cela, nous utiliserons ’ordre LD BC, qui
veut dire “charger le registre double BC avec les valeurs contenues
dans les octets qui suivent” (dans l’ordre poids faible, poids fort).
Une image correspond a 16 384 octets, ce qui s’écrit LD BC,16384.
L’ordre LD BC a comme valeur 1. On obtient alors pour I’ordre
“Charger le registre double BC avec la valeur 16384” :

En assembleur LD BC, 16384
En langage machine 1-0-32 (0 + 256x64 = 16384)
Lorsque ce programme sera terminé, il faudra ensuite revenir au

programme BASIC, ce qui s’obtiendra par ’ordre de mnémonique
RET et de valeur 201.
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Nous allons implanter ce programme a partir de la mémoire 26192
a I’aide du programme BASIC suivant qui donne en REM la traduction
en assembleur du langage machine introduit :

Pe MEMORY Zesgd iMODE
Rl Teyquea, 1 iMOVE 28,8 DRSS

28 OMOVE 14,8
bOEG L GRE,E i OUE
S 16 FRIN
8 FOKE 7
FOKE
FOKE

» T

AR
N

S LOCET

D
[y
-

LB DRAW ZE, 96

E 1

REM LD BC,1az84
FOEE
FORE
Pk
FREM LD DE,Zs284

REM LD HL,4715Z
FOKE
FOKE
REM LDUF
FOKE
REM RET
CaL L
MODE
FOKE
FOKE
FIOKE

REM LD EBC, 14324
FOKE
FOKEE
FOKE

el
AU SPURE ROU RS e

FEM LD DE,Z2s2849
FORE
FOKE
FOKE
FEM LD HL,4715Z

U oI o T o T o B o S SOUE

FOKE
FOKE

ORI R
R B U U
o R

FEM LDIE

DU




Nous avons, en téte de ce programme, les mémes instructions (10
et 20) que pour le premier programme, puis le programme en langage
machine (100 a 260) pour effectuer le transfert des mémoires dont les
adresses vont de 49152 a 65535 vers les mémoires dont les adresses
vont de 26204 a 42587, appel de ce programme a 1’aide de I’ordre
CALL (270), nettoyage de 1’écran (280), de nouveau le programme
en langage machine, mais cette fois pour effectuer le transfert des
mémoires dont les adresses vont de 26204 a 42587 vers les mémoires
dont les adresses vont de 49152 a 65535 (300 a 460), et appel de
nouveau du programme (470).

Lorsque vous exécutez ce programme, vous avez apparition de
I’image, transfert, nettoyage écran, rappel de I'image par transfert.
L’ensemble de ces opérations est presque instantané.
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12. LA COMPRESSION/
DECOMPRESSION D’IMAGE




Nous allons maintenant aborder le probléme de stockage des images
sur disquette (ou sur cassette).

La procédure de stockage que nous avons utilisée précédemment
donne naissance sur la disquette a un fichier d’une taille de 17K octets.
Notre jeu d’aventure va comporter 66 images différentes. Chaque face
de disquette peut contenir 170K octets, donc 10 images. Nous avons
donc besoin de 7 faces de disquette. Nous allons essayer d’améliorer
la situation en effectuant une compression/décompression d’image.

Pour effectuer une compression d’image, nous allons coder I’image
d’une maniere différente. Nous allons explorer la mémoire écran pour
identifier les différents octets qui composent 1’image, et lorsque nous
rencontrerons N octets successifs possédant la méme valeur, au lieu
de garder N fois cette valeur nous indiquerons le nombre N suivi de
la valeur de I’octet. Comme nous ne pourrons pas faire la différence
entre les valeurs de N et les valeurs d’un octet de la mémoire écran,
nous serons obligés aussi de coder les octets uniques par la valeur 1
suivie de la valeur de ’octet. Au fur et 2 mesure de I’exploration de
la mémoire écran, nous écrirons le résultat de notre codage dans les
mémoires de 1’Amstrad a un endroit différent de 1a mémoire écran.

L’ensemble des octets obtenus composera notre nouvelle image et
c’est ce résultat que nous inscrirons sur la disquette. En sens inverse,
lorsque nous désirerons faire apparaitre une image a I’écran, nous
lirons le fichier “image compressée’” sur la disquette, puis nous
traduirons en sens inverse les valeurs introduites dans les mémoires
pour les écrire sous forme traditionnelle dans la mémoire écran et
voir apparaitre I’image.

S’il n’existe pas dans toute la mémoire écran deux octets successifs
identiques, le résultat de notre codage consistera a doubler la taille
du fichier, car nous aurons traduit chaque octet par deux octets.
Heureusement, dans le cas général, une image posséde des zones d’une
seule couleur ou avec un motif répétitif (exemple rouge, bleu, rouge,
bleu...), ce qui correspond a des lignes écran composées d’octets
successifs identiques.

Dans un octet, la valeur maximale que I’on peut écrire est 255, par
conséquent si nous voulons coder le nombre d’octets successifs iden-
tiques rencontrés dans 1’exploration nous devrons limiter N a 255 et
si N est plus grand, nous le coderons en deux fois. Par exemple, si
520 octets successifs sont identiques et de valeur 12, le résultat du
codage sera 255-12-255-12-10-12 ; dans ce cas simple, la compression
fait passer de 520 octets a 6 octets.

Nous allons tout d’abord réaliser un compresseur graphique en
BASIC pour bien comprendre son fonctionnement. Sa vitesse d’exécu-
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tion sera trés lente et nous réaliserons ensuite un programme en langage
machine qui sera d’une rapidité étonnante par rapport au programme
en BASIC.

Nous effectuerons le travail de compression en écrivant le résultat
du codage a partir de la mémoire d’adresse 26204.

Voici le listing du programme en langage BASIC.

16 MEMORY Z&@od:MODE 1:CLS

28 J=11K=2&284:L=6:MOVE 16,8:DRAW 16, 4
MOWVE 28 ,8:DRAW Z6 -HJU,;_.HII“E 28,8 : DR

ll .'_‘C.4EIE1,_ LOCATE 1-,1U FRINT "ESSAI"

28 FOR I=4%7152 TO £5534:8=FEEKCI):EB=FEEK

CI+12

48 IF J=1 THEMN C=&

S8 IF A=B THEMN J=J+1

:Ei IF A4 OR J=235% THEM FOKE K,J:FOKE K
yOrk=K+2:I=11L=L+2

:a LOCATE 18,24 FRINT 1 :NEXT 1

268 FOKE K,J:FPOKE K+1,C

70 SAVE "IMYL,E,Z&T04,L

186 CLS:FRINT L:INPUT R

{1@ MODE 1:CLS

126 LOAD " IM"

{20 4=47151 :B=24204

1@ FOR K=1 TO PEEK(E) :FOKE f+K  PEEKCE+1

MEET K
At bE-1 0 TF AO&55322 THEM B=BE+Z G070 1

—_— el
X
!

I
g
By

Lignes 10 et 20

Les ordres habituels pour positionner le HIMEM et réaliser un petit
dessin graphique. De plus, nous initialisons la variable J 2 1a valeur 1 ;
J nous permettra de compter combien d’octets successifs sont identiques.
Nous posons K = 26203.

Ligne 30

Début d’une boucle en I pour explorer toute la mémoire écran ; A
et B contiennent la valeur de deux octets successifs.

Ligne 40

Nous mémorisons dans la variable C la valeur du premier octet
rencontré au début d’une série, ce qui correspond a la valeur 1 de J.
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Ligne 50

Si deux octets successifs introduits dans A et B sont égaux, nous
incrémentons J d’une unité.

Ligne 60

Si les deux octets successifs sont différents, ou si la série rencontrée
comporte 255 octets égaux, nous inscrivons dans la zone mémoire
image compressée le nombre d’octets successifs égaux et la valeur
commune de ces octets. Puis nous incrémentons la variable K de deux
unités, nous repositionnons la variable J & 1 pour le décompte de la
nouvelle série.

Ligne 70

Pour faire passer le temps, nous affichons 1’adresse de la mémoire
en cours d’exploration. Le NEXT de fin de boucle.

Ligne 80

Lorsque nous arrivons 2 la derniére mémoire de la zone écran, dans
le cas général la boucle précédente n’inscrit pas ce dernier résultat,
nous l’inscrivons donc ici...

Ligne 90

... et nous envoyons le résultat sur disquette sous forme d’un fichier
binaire de nom IM.

Lignes 100 a 120

Nettoyage écran ; on imprime le résultat de la compression et I’ordre
INPUT permet d’arréter le programme le temps de lire cette information.
Nettoyage des mémoires écran, de 1’écran, et chargement de 1’image
compressée.

Ligne 130

A est initialisé 2 la valeur de la premiére adresse de la zone écran,
moins une unité, et B 4 la valeur de la premiére adresse de I’image
compressée.

Ligne 140

Boucle en K pour décompresser 1’'image, PEEK(B) contient le
nombre d’octets successifs égaux et PEEK(B + 1) la valeur de ces
octets ; on va donc inscrire cette valeur PEEK(B) fois dans la zone écran.
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Ligne 150

On passe au couple “nombre d’octets, valeur de I’octet suivant” et
on recommence jusqu’a ce que I’image écran soit compléte, c’est-a-dire
jusqu’a ce qu’on ait introduit des valeurs dans la zone écran compléte,
ce qui est obtenu lorsque A = 65535.

Vous exécutez ce programme : le temps de compression est supérieur
3 10 minutes, ce qui est prohibitif pour notre application.
Passons maintenant au compresseur en langage machine, introduit
a 'aide d’un programme BASIC qui donne des renseignements sur le
programme introduit. Voici ce programme :
14 REM COMPRESSEUR-DECOMPRESSEUR
28 REM EN ASSEMELEUR
26 MEMORY 241328 :MODE 1
46 MOVE @.,@

S@ DRAW &3%,0,1 :DRAW &3%,397,1

4B DRAW 8,397 ,1:DRAW @,8,1

7@ MOVE 4@ ,6:DRAW 46,488 ,1

g8 MOME 20,0:DRa&W 206,400 ,2

78 MOVE 25,0:DRAW 25,406 ,3

186 LOCATE 15,10:PRINT "ESSAl"

118 REM

1268 REM COMFRESSEUR

138 REM

146 FOR I=2&4132 TO Z2&1&87

158 READ &:POKE I ,8:MEXT I

148 DATA 33,8,152

178 REM Z&132 LD HL,4%
1568 DaTé 1,571,182

150 REM 24135 LD EBC,24203
268 DaTa 22,1

216 REM 24132 LD D,1
220 DeTa 74

23 REM Z&146 LD E,(HL?
248 DaTa 25

25 REM Z&141 INC HL
268 DAaTa 125

70 REM Z&14Z LD a&,L
288 DATA 238,255

25 REM Z&14% XOR,Z2S5S
388 DATA 194,42,18%
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1158 DATA 124

1148 REM 42412 LD &,H

1178 DATA 238,255

1156 REM 42413 XOR,ZSS

11968 DaTa 194,999,166

1260 REM 42415 JP N2 ,42575
1210 DaTA 261

1226 REM 42418 RET

12308 CALL 24132

1246 FOKE Z&172,1:POKE 2&4153,0:FOKE 2417

4,32:POKE 26175,17:FPOKE 24194,72:POKE 24
197 ,134:1FOKE 24198,32:FPOKE 24159,72:POKE
24760 ,102:FPOKE 24201 ,237:POKE 24202,17¢4
tPOKE Z&2803,201:0ALL 24192

1256 NE=PEEK{Z2418%)+254%PEEK( 26190 -2420
1248 SAVE "IMPY B, 34374 NE

12768 PRINT "FIN®

1280 MODE 1:L0&D "IMP":CaLL 42559

1298 FOR I=1 TO 48@@:NEXT I

{zea END

Lignes 10 a 100

Positionnement du HIMEM, nettoyage écran et réalisation d’un
dessin de test.
Lignes 140 et 150

Boucle en I pour charger les valeurs de notre programme de
compression en langage machine.

Les lignes suivantes se lisent par deux : la premiére correspond aux
valeurs en langage machine, la seconde a la traduction sous forme de
mnémoniques assembleurs avec en téte 1’adresse de la mémoire ou est
implanté 1’ordre.

PROGRAMME DE COMPRESSION

26132 LD HL,49152

Charge le registre double HL avec la valeur 49152, premiére adresse
de la zone image écran que 1’on va compresser. Le registre double
HL donnera I’adresse du prochain octet 2 comparer.
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26135 LD BC,26203

Charge le registre double BC avec la valeur 26203, premiére adresse,
moins une unité, de la zone ou sera inscrit le résultat de la compression.
Le registre double BC donnera 1’adresse ol écrire le résultat de la
compression d’une série d’octets identiques.

26138 LD D,1

Charge le registre simple D avec la valeur 1. Le registre D sera le
compteur d’octets identiques successifs.

26140 LD E,(HL)

Charge le contenu de la mémoire dont 1’adresse est inscrite dans le
registre double HL, dans le registre E ; c’est la valeur du premier octet
d’une éventuelle série.

26141 INC HL

Incrémente le contenu du registre double HL d’une unité.

Nous allons effectuer maintenant le test qui permettra de savoir si
nous avons terminé la compression. Cela correspond au fait que le
registre double HL contient la valeur 65535. En langage machine, on
ne peut pas sur le Z80 effectuer un test de valeur directement sur un
registre double. Il faut donc effectuer le test en deux fois : si le registre
double HL contient la valeur 65535, chaque registre H et L contient
la valeur 255 (255 + 256%255 = 65535). D’autre part, la comparaison
ne peut étre effectuée qu’avec une valeur contenue dans 1’accumula-
teur A. Nous allons recopier L dans A, le comparer avec 255 et, suivant
le résultat, nous continuerons le traitement ou nous irons vérifier si
le contenu de H est ou non égal a2 255 en le transférant & son tour
dans A. Si le contenu de H est différent de 255, on continue 1’explora-
tion ; sinon la compression est terminée.

26142 LD A,L

Charge I’accumulateur A avec le contenu du registre L.

26143 XOR,255

Effectue un OU exclusif du contenu de I’accumulateur A avec la
valeur 255. Le résultat de 1’opération positionne des indicateurs, notam-
ment celui de “résultat égal a2 0, ce qui sera obtenu si A contient la
valeur 255.
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26145 JP NZ,26154

Saut conditionnel a I’adresse 26154. La condition utilis€ée est “Non
Zéro”. En conséquence, si le contenu de A est égal a 255, le résultat
est Zéro et le saut ne s’effectue pas ; par contre, si le contenu est
différent de 255, le résultat est Non Zéro et le saut s’effectue. Le saut
alors effectué permet de ne pas faire le test sur le contenu de H.

26148 LD AH
Charge H dans A.

26149 XOR,255
OU exclusif avec 255.

26151 JP Z,26178

Cette fois-ci, nous faisons un saut conditionnel sur la valeur Zéro ;
en effet, si on a Zéro c’est que H est égal a 255, et comme L est déja
égal a 255, le travail de compression est terminé et nous allons en
26178 pour sortir du programme.

26154 LD AE

Dans E nous avons la valeur de la mémoire dont I’adresse était
contenue dans HL avant son incrémentation, c’est-a-dire le premier
octet d’une éventuelle série de 1a mémoire écran ; nous copions cette
valeur dans A.

26155 CP (HL)

Dans HL nous avons I’adresse de I’octet suivant de la mémoire
écran. Nous faisons la comparaison de la valeur de cet octet avec celui
contenu dans A (premier octet de la série). Si les deux octets sont
égaux, I’indicateur de Zéro est positionné a Zéro ; dans le cas contraire,
il est positionné a Non Zéro.

26156 JP NZ,26169

Saut conditionnel, si Non Zéro, on va en 26169 pour inscrire le
résultat de cette exploration ; si Zéro, les deux octets sont égaux et
nous allons incrémenter le compteur qui est D d’une unité a 1’ordre
suivant.
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26159 INC D

Incrémentation de D d’une unité.

26160 JP Z,26166

Si, au cours de I'incrémentation précédente de D, nous dépassons
255, Pindicateur passe a Zéro, cela indique que le maximum d’octets
successifs égaux que nous pouvons prendre en compte a été dépassé.
Nous faisons donc un saut a I’adresse qui permet d’inscrire le résultat.
Le demier octet comparé deviendra ensuite 1’octet de référence de la
prochaine suite. Au passage, nous remettrons D 2 la valeur 255 puisque
ce dernier octet n’appartiendra pas 2 la suite que nous allons inscrire.

26163 JP,26141

Saut inconditionnel A ’adresse 26141, c’est 1a fin de la boucle et
nous retournons tester 1’octet suivant de 1a mémoire écran.

26166 LD D,255

Comme annoncé précédemment, nous remettons D a la valeur 255.

26168 NOP
Ordre blanc (I’équivalent d’'un REM).

26169 INC BC

On incrémente BC d’une unité pour obtenir 1’adresse de la mémoire
ou nous allons écrire le résultat de la compression. Comme cette
incrémentation a lieu avant 1I’écriture, nous avons initialisé au début
du programme HL a 26203, alors que le début de la zone est 26204.

26170 LD AE

Charge la valeur de E dans A, pour permettre I’écriture dans les
mémoires de la zone image compressée ; E contient la valeur commune
des octets compressés.

26171 LD (BC),A

Ecrit 1a valeur contenue dans A dans la mémoire dont 1’adresse est
contenue dans BC.
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26172 LD A,D

Charge la valeur de D dans A pour permettre 1’écriture dans les
mémoires de la zone image compressée. D contient le nombre d’octets
successifs égaux.

26173 INC BC

Incrémentation de BC pour écrire 2 la mémoire suivante.

26174 LD (BC),A

Ecrit la valeur contenue dans A dans la mémoire dont 1’adresse est
contenue dans BC.

26175 JP 26138

Saut inconditionnel a I’adresse 26138 pour recommencer 1’exploration
de la zone image écran.

26178 INC BC

Comme nous avons fait le test de fin d’exploration avant de passer
dans le morceau de programme qui écrit les résultats, quand nous
sortons de la boucle d’exploration en fin d’image nous devons en
inscrire le résultat dans 1a zone image compressée. Comme précédem-
ment, nous incrémentons BC.

26179 LD (BC),A

Ecrit A a I’adresse contenue par BC.

28180 LD A,D
Charge D dans A.

26181 INC BC
Incrémente BC.

26182 LD (BC),A

Ecrit A a I’adresse contenue par BC.
26183 LD 26189,BC
Le nombre d’octets qui composent 1’image compressée nous sera
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nécessaire pour 1’enregistrement sur disquette de 1’image compressée,
nous I’inscrivons dans les mémoires 26189 et 26190.

26187 RET

Retour au point ol le programme a été appelé.

Lignes 850 et 860

Boucle en I pour charger les valeurs de notre programme de
décompression en langage machine.

PROGRAMME DE DECOMPRESSION
42589 LD HL,49152

Charge HL avec la valeur 49152. Premiére adresse de la zone ou
nous allons reconstituer I’image. HL contiendra ensuite 1’adresse cou-
rante ou I’octet de I’image devra étre écrit.

42592 LD BC,34395

Charge BC avec la valeur 34395. Premiére adresse, moins une unité,
de la zone ou se trouve I’image compressée. BC contiendra ensuite la
premiere adresse du couple d’octets a2 décompresser.

42595 INC BC
Incrémentation de BC d’une unité.

42596 LD A,(BC)

Charge A avec la mémoire dont 1’adresse est contenue dans BC.
C’est la valeur commune d’une série d’octets de 1’image.

42597 LD D,A

Charge D avec le contenu de A.

42598 INC BC

Incrémente BC d’une unité.
42599 LD A,(BC)
Charge A avec la mémoire dont I’adresse est contenue dans BC.
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C’est le nombre d’octets successifs égaux dont on vient de transférer
la valeur dans D.

42600 LD (HL),D

Ecrit 1a valeur de D dans la mémoire dont 1’adresse est contenue
dans HL.

42601 INC HL

Incrémente HL d’une unité.

42602 DEC A

Décrémente A d’une unité.

42603 JP NZ,42600

Saut conditionnel ; si Non Zéro, a ’adresse 42600. Si, au cours de
la décrémentation précédente de A, celui-ci est arrivé a Zéro, I’indicateur
passe 4 Zéro et il n’y a pas de saut, on passe a I’ordre suivant ; cela
correspond au fait que 1’on a écrit I’octet commun le nombre adéquat
de fois dans la zone image écran. Dans le cas contraire, on doit continuer
a écrire cet octet et 1’on fait un saut en 42600 pour continuer 1’écriture.

On va, comme pour le programme de compression, traiter la fin de
décompression en testant si HL est arrivé a 65535, en suivant la
méme procédure.

42606 LD A,L

Charge A avec la valeur de L.

42607 XOR,255

OU exclusif avec la valeur 255.

42609 JP NZ,42595

Saut conditionnel, si Non Zéro, a 1’adresse 42595.

42612 LD A, H

Charge A avec la valeur de H.
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42613 XOR,255

OU exclusif avec la valeur 255.

42615 JP NZ,42595

Saut conditionnel, si Non Zéro, a I’adresse 42595 (ce qui correspond
au fait que la valeur 65535 n’est pas encore atteinte). Sinon, on continue
la décompression.

42618 RET

Retour au point ou le programme a été appelé.

Nous passons maintenant au morceau du programme qui teste cet
ensemble compression/décompression.

Ligne 1230

Appel du programme de compression.

Ligne 1240

Déplacement de 1’image compressée de la zone 26204-34395 vers
la zone 34396-42587, A I’aide du programme de recopie d’image mis
au point précédemment.

Ligne 1250

Le résultat de la compression (taille de 1’'image compressée) est
prélevé des mémoires ol le programme de compression 1’a inscrit.

Ligne 1260

Enregistrement sur disquette de 1I’image compressée, sous forme
d’un fichier binaire dont I’adresse de départ est 34396 et la longueur,
la taille de I’'image compressée.

Ligne 1270

Message de fin d’enregistrement.

Ligne 1280

Remise a zéro de I’image écran et chargement de 1’image compressée.
Appel du programme de décompression.
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Lignes 1290 et 1300

Une boucle de retard pour pouvoir examiner 1’image 2 1’écran.

Pour compléter ce listing, voici le DUMP mémoire des deux pro-
grammes en langage machine.

PROGRAMME DE COMPRESSION

24131 @
28132 33
26133 @
24134 192
26135 1
28134 71
26137 102
24138 22
26139 1
24148 74
26141 35
26142 125
24143 238
24144 255
24145 174
24144 4z
26147 162
24148 1249
26149 238
Z4158 255
26151 202
2é152 &6
24153 162
24154 123
26155 178
24156 154
24157 57
24158 16z
24159 2@
Z&148 z0z
26161 54
Z&142 182
26163 195
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2&1 449 29
241485 182
28188 22
26167 255
241 as é
28147 3
25176 123
28171 p
28172 122
28173 =
24174 2
24175 195
28174 2&
28177 192
28178 3
28177 2
241380 122
26181 3
25182 z
24183 237
24124 &7
24185 77
258184 182
26187 281
26188 a
248189 ?5
26178 11s

PROGRAMME DE DECOMPRESSION

42588 4
42589 a2
425748 a
42571 72

e e
4.'_-_'? “

42593

)
Ly =
I

42574 1
425725 3
42594 18
42597 a7
42573 3
4239% 1@
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ZaBEa ii4
47481 25
42482 &1
4zL032 124
42484 184
424585 14&
4244 125
4Z&87 &3E
4Z588 235
qz&ap? 1744
424148 e

4aa1 1&a&
4za12 124
424173 238
42414 255
42815 174
QZula R
42417 1&a
4zale 2:1
42819 5]

Il ne vous reste plus qu’a introduire ce programme. L’enregistrer
sur disquette. Le tester. Corriger les erreurs de frappe... et passer a la
suite. Une remarque en passant : si vous avez fait des erreurs, vous
courez le risque de perdre la main complétement. Dans ce cas, pour
continuer, une seule possibilité : éteindre votre Amstrad et le rallumer ;
le CTRL + SHIFT + ESC est habituellement inopérant.
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13. LE SCROLLING D’ECRAN




Pour simplifier 1’affichage a I’écran, 1’ Amstrad posseéde un scrolling
d’écran par logiciel,

Examinons-en tout d’abord le fonctionnement :

Lorsque I'on écrit par un ordre PRINT non précédé d’un ordre
LOCATE, I’écriture s’effectue a la ligne suivant celle ol est écrit le
dernier texte. Quand I’écriture est terminée, le curseur se place a la
ligne suivante.

Par exemple, aprés un CLS dans un programme en cours d’exécution,
le premier PRINT écrit sur la premiére ligne, le deuxiéme PRINT sur
la deuxiéme ligne (a condition bien sir que le texte du premier PRINT
ne dépasse pas une ligne de longueur), et ainsi de suite. De méme,
lorsque 1’Amstrad vous envoie un message READY ou SYNTAX
ERROR, il écrit sur la ligne suivante et positionne le curseur sur la
ligne d’apres.

Quand on arrive a la 25° ligne, le positionnement du curseur sur la
ligne suivante déclenche un décalage de toutes les lignes vers le haut :
le texte de la 25° ligne passe a la 24° ligne, celui de la 24° a la 23",
et ainsi de suite ; la premiére ligne comporte alors le texte de la
deuxie¢me ligne, et le texte de la premiére ligne est perdu. On a donc
un scrolling avec perte du texte de la premiére ligne.

Dans I’Amstrad, comme nous l’avons annoncé, ce scrolling est
effectué par logiciel.

Expliquons rapidement le fonctionnement de ce logiciel. Chaque
ligne est représentée par des mémoires situées dans la zone d’adresses
49152 a 65535 (les mémes bien sr que pour I’écran graphique). Une
ligne de pixels, soit 320, est représentée par 80 octets. A la mise sous
tension (ou aprés un reset complet, un RUN ou un NEW), la premiére
ligne de pixels correspond aux mémoires d’adresses 49152 a 49231,
la deuxiéme ligne de pixels aux mémoires d’adresses 51200 a 51279.
Pour avoir une ligne de texte, il faut huit lignes de pixels.

La premicre ligne de texte correspond aux mémoires d’adresses :

49152 a 49231
51200 a 51279
53248 a 53327
55296 a 55375
57344 a 57423
59392 a 59471
61440 a 61519
63488 a 63567
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La deuxi¢me ligne de texte aux mémoires d’adresses :

49232 a 49311
51280 a 51359
53328 a 53407
55376 a 55455

57424 a 57503
59472 a 59551

61520 a 61579
63568 a 63647

Pour effectuer le scrolling, la premiére possibilité consiste a inscrire
les octets correspondant a la deuxiéme ligne de texte dans les mémoires
correspondant a la premicre ligne de texte, puis ceux de la troisi¢me
ligne dans les mémoires correspondant a la deuxiéme ligne, et ainsi
de suite. Ce n’est pas celle qu’utilise I’ Amstrad.

Le logiciel qui gere I’affichage & 1’écran posséde une table qui lui
indique 1’adresse de la premiére mémoire qui contient le premier octet
de la premiere ligne, et il est capable de calculer alors ou se trouvent
les octets adéquats pour représenter les différentes lignes, compte tenu
du fait que 1’on considére que la mémoire qui suit la mémoire 65535
est la mémoire d’adresse 49152. Le déclenchement du scrolling change
I’adresse de la mémoire qui représente la premiére ligne. En pratique,
I’Amstrad peut effectuer des scrollings caractére par caractére et non
pas ligne par ligne.

Par conséquent, en cours d’utilisation de notre logiciel CREIMAGE,
tout déclenchement du scrolling, provoqué par exemple par un message
d’erreur de ’AMSDOS, perturbera notre image graphique, alors que
les octets représentant notre image dans les mémoires ne seront pas
modifiés. Nous allons inclure dans notre logiciel un petit programme
en langage machine qui permettra de déclencher systématiquement la
remise & zéro du scrolling pendant I’utilisation de CREIMAGE.

Pour cela, il suffit d’appeler un sous-programme, installé 2 demeure
dans I’Amstrad a ’adresse 48133, en lui transférant les valeurs de
remise a zéro du scrolling.

Nous implanterons ce programme a 1’adresse 26610, il sera appelé
par CALL 26610.

En voici les ordres en assembleur ainsi que le DUMP mémoire.

26110 LD HL,0 Charge la valeur 0 dans HL
26113 CALL 48133 Appel du programme de scrolling
26116 RET Retour au programme d’appel
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26110 33
26111 O
26112 0
26113 205
26114 5
26115 188
26116 201

Nous pouvons maintenant passer au logiciel CREIMAGE.
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14. DESCRIPTION
DU LOGICIEL CREIMAGE



IMPLANTATION DANS LES MEMOIRES

ADRESSES ADRESSES OCCUPATION
255-255 65535
0-192 49152 ) Imagel
123-166 42619
92-166 42588 ) Décompresseur
91-166 42587
92-134 34396 Image21
Image2
oy 34395 Image22
92-102 26204 g
91-102 26203 ) )
79-102 26191 Recopie mémoires
78-102 26190
19-102 26131 Compresseur
18-102 26130
5-102 26117 Grand rectangle
4-102 26116 )
253-101 26109 ) Scrolling
252-101 26108 N
253-37 9725 mag
252-37 9724
111-1 367 CREIMAGE BASIC

REMARQUE PRELIMINAIRE

Le systtme de coordonnées de 1’Amstrad ne varie pas en fonction
du mode choisi : X varie toujours de 0 2 639 et Y de 0 2 399. Mais,
par exemple en mode 1, il n’y a que 320 positions possibles pour X
et 200 pour Y. A deux valeurs successives de X ou Y ne correspond
qu’une seule position sur I’écran. Les valeurs O et 1 donnent le méme
point sur I’écran. Pour se simplifier la tiche, 1’utilisateur donnera les
positions sur I’écran dans un systéme ou X variera de 0 2 319 et Y
de 0 a 199, et c’est le logiciel qui fera les transformations nécessaires.
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INHIBITION DES MESSAGES D’ERREUR

Quand un programme BASIC détecte une erreur en cours d’exécution,
Iinterpréteur envoie un message d’erreur et arréte 1’exécution du
programme, ce qui peut perturber le bon fonctionnement de notre
logiciel CREIMAGE. Nous allons utiliser I’ordre ON ERROR GOTO,
qui provoque un saut a I’étiquette que ’on inscrit & la suite de cet
ordre, empéche ’envoi du message d’erreur et évite I'interruption du
programme. Cet ordre ne traite que les messages d’erreur du BASIC
et pas ceux de I’AMSDOS.

La place disponible en mémoire pour CREIMAGE n’étant pas tres
grande, plutét que d’essayer de tester la validité des valeurs données
par I'utilisateur, nous allons utiliser cet ordre pour traiter par exemple
des données qui provoqueraient une division par zéro ; et, dans le
sous-programme de traitement de ’erreur, nous signalerons a I’utilisa-
teur qu’il vient de se produire une erreur de BASIC, puis nous
terminerons par une boucle d’attente, suivie de 1’ordre RESUME qui
permet de reprendre le cours normal du programme.

5 ON ERROR GOTO &208@

420008 GOSUB &49B830:CLS:PRINT "ERREUR BASI
C":WHILE INKEY#$="":WEND:GOSUB 40046 :RESU
ME 10806

Comme nous 1’avons signalé plus haut, ON ERROR GOTO ne traite
pas les messages d’erreur de ’AMSDOS, tels que DISK MISSING
ou FILE NOT FOUND. Certains de ces messages n’arrétent pas le
programme (par exemple, c’est le cas lorsque I’on essaie de supprimer
un fichier qui n’est pas sur la disquette), vous verrez alors apparaitre
un message fugitif, immédiatement effacé par CREIMAGE. D’autres
messages arrétent momentanément le programme (par exemple DISK
MISSING) ; la correction de 1’anomalie permet de reprendre le cours
normal (mettre la disquette dans notre exemple et taper R(ETRY).
Pour finir, certains messages arrétent 1’exécution (par exemple, DISK
FULL).

Dans ce dernier cas, si ’on a utilisé récemment la fonction C(opie),
il suffit de faire GOTO 1000 puis R(ecopie) pour rappeler IMAGE2
dans IMAGEIL. Si I’on n’a pas utilis¢ C(opie), il faut faire un ordre a
exécution immédiate :

CALL 26110:GOSUB 60040:GOTO 1000
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ce qui permet de récupérer IMAGE3 dans IMAGEI1 ; IMAGE3 ayant
été stockée lorsque le texte correspondant 2 la derni¢re fonction appelée
est apparu.

D’une mani¢re générale, IMAGE?2 et IMAGES3 ne sont jamais altérées.
Pour détruire IMAGE2, il faut utiliser la fonction R(ecopie) ou commen-
cer une compression d’image ; pour détruire IMAGES3, il faut utiliser
I’appel d’une fonction. Bien stir, NEW et le reset complet détruisent
IMAGE?2 et IMAGES3.

Ensuite, nous trouvons la préparation des sous-programmes en langage
machine :

189 MEMORY #7294 :MODE 1 :D&ETA ) g,285,5,
185,2@1,B,n_.,,t,,.iq..,h 2,183,281 ,8
W9, 33,8, 172,11 ,71,1082 25,125,228,
255,1¢4,4E,162,1£4,? SHZ,sa, 182,12
3,178 ,1%4,27 182,208, 2 182,175,2%,14
2, 22,255 ,8,23,123,2,122,2,2,175

28 DTl 26,182,3,2,122,32,2,237,87,77,1482
V281 ,e,,,8,1,8,484,17,,,33,,,237,174,281,
A,22,8,172,1,71,134,3,18,37,3,18,114,35,
21,174,184 ,144,125,238,255,174,9%,14&4,12
4,238,255,174,7%, 144,201 ,0

B FOR I=Z2&£118 TO ZaZAZ:READ tFOKE I,/

FMEXT :FOR I=42522 TO 4z2&1% REQD AeFORE T,
AaMERT s EFEED KEY 18,1 :Eg=" N "

48 B=1:lg=1:11=24:12=2:13=14:P=0:B0FRDER

1:GOSUE 19856 :LOCATE 12,1y FRINT "CREATIO
Mo ITMAGES" @ LDEHTE P9, 12 PRIMT "EXPLICAT
TOMEY s LOCATE 17,28 PRIMNT "TRPEZ <E>" sbHI
LE IMKEwE="" ;WEMD 1 OLE

B = Taper control G.

[J Positionnement du HIMEM en 9724 et passage en mode 1.

[J Les DATA correspondant aux différents sous-programmes en lan-
gage machine déja vus : remise 4 zéro du scrolling, réalisation de
grands rectangles (ce sous-programme sera expliqué avec la fonction
ZONE), compresseur graphique, transfert de mémoires et décompresseur
graphique.

Remarque

Différentes valeurs sont utilisées pour le transfert de mémoires, par
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conséquent nous ne chargeons ici que les valeurs permanentes du
transfert de mémoires.

[J Lecture des DATA et écriture en mémoire 2 la place adéquate.

[J La rapidité de réponse des touches est mise 2 sa valeur maximale
pour avoir le moins de temps d’attente possible.

[J La variable E$ servira 2 effacer les réponses incorrectes de 1’utilisa-
teur et a faire retentir un ding d’avertissement. Le ding est provoqué
par le CTRL D qui apparait sous la forme de ” ” sur le listing.

[J Positionnement de la variable B 2 1 : B représente la couleur de
la bordure.

[J Les variables 10, I1, 12 et I3 représentent les quatre couleurs des
encres ; on les initialise aux valeurs de démarrage de 1’ Amstrad.

[J P représente le numéro d’encre du curseur graphique ; on I’initialise
sur I’encre n° 0.

[J Message de démarrage pour indiquer quelle touche donne le résumé
des fonctions de CREIMAGE.

[J Boucle d’attente pour permettre la lecture, puis nettoyage de 1’écran.
Le logiciel CREIMAGE posséde plusieurs sous-programmes qui

vont nous servir trés souvent. Nous allons donc commencer par les
décrire. En voici le listing.

aeaea FCIP'E 281748 ,72:1POKE 28197 ,182:FOKE
2619% (B POKE 2482080 ,1%72:CAaLL 281521 RETURN
aeal1a FCII-E 28158 ,81FOKE 28177 ,172:FOKE 2
&19%,F20 FPOKE ZeZzod, 102:0a0L I_-:"-I Pt RETURM
-:GG:EI FURE 26194, 254 FOKE 261%7,37 :FPOKE
2&1FP,FEIPOKE 2&2680 1682 :0AaLL 1..'; T2 1RETUR
M
SUEZB FOHE '?.':’1‘ 2, 223 FOKE 28157 ,37 1 FOKE
26177 ,8:FOKE 24 'ﬁE,l‘.;'f:':L_.CF:%LL 281721 LOCATE
1,25 PRIMT FREC"" 2 :LOCATE 1 ,25:PRINT "
"t RETURM
SE648 FOKE Zeaiws,@:FOKE 21977 ,1%20 tFORE 2

197,252 POKE 24286 ,237 1 CALL f_ul v'E':PETURN

Tout d’abord, nous avons cinq sous-programmes 60000, 60010,
60020, 60030, 60040, qui vont effectuer les divers transferts d’images
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qui nous sont nécessaires. Ils sont tous les cinq construits de 1a méme
maniére : par une série de quatre POKE. Nous complétons le programme
en langage machine de transfert d’images pour y mettre les bonnes
adresses de départ et d’arrivée, puis nous appelons le transfert.

Ligne 60000

Transfert de IMAGE1 vers IMAGE? : adresse de départ 49152, soit
0-192 ; adresse d’arrivée 26204, soit 92-102. Le nombre d’octets a
transférer est constant et égal 2 16384, il a été introduit au début du
programme.

Ligne 60010

Transfert de IMAGE2 vers IMAGEI] : adresse de départ 26204, soit
92-102 ; adresse d’arrivée 49152, soit 0-192.

Ligne 60020

Transfert de IMAGE?2 vers IMAGES3 : adresse de départ 26204, soit
92-102 ; adresse d’arrivée 9726, soit 254-37.

Ligne 60030

Transfert de IMAGE1 vers IMAGES3 : adresse de départ 49152, soit
0-192 ; adresse d’arrivée 9726, soit 254-37. De plus, nous avons ajouté
un ordre PRINT FRE(“ ), pour forcer l’interpréteur a “faire le
ménage” dans le stockage des variables alphanumériques. Cela permet
d’éviter des probléemes de MEMORY FULL ou d’écrire dans la zone
de IMAGES3.

Ligne 60040

Transfert de IMAGE3 vers IMAGEI1 : adresse de départ 9726, soit
254-37 ; adresse d’arrivée 49152, soit 0-192.

aed LOCATE 1 ,24:FPRINT "EMCRE=

@ LOCATE 2,24:IMFUT "",F:IF P<8 OR F
HEM LOCATE 2,Z24:PRIMNT Ef:G50T7T0 £18ie

laag LOCATE 12,24:PRINT "X = A

1118 LOCATE Z22,24:IMNPUT " ,x®1 1LOCATE 24
y 24 IMPUT "' w1 s GOSUE 488468 :RETURKN
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Lignes 61000 a 61110

Acquisition d’un numéro d’encre avec test de sa validité, puis
acquisition d’un couple de coordonnées X1 et Y1 pour le tracé des
droites. II n’est pas nécessaire de vérifier que ces coordonnées restent
dans les limites de 1’écran, car les fonctions graphiques du BASIC
acceptent des coordonnées en dehors de I’écran. De plus, ces coor-

données n’influenceront pas la position de notre curseur graphique
(variables X et Y).

41288 LOCATE 1,24:FRINT "COUL= R OM
= KO= Yo=Yy
41218 LOCATE 7,24:INPUT "*,F:IF P<8 OR P

»3 THEM LOCATE 7,24:PRINT E#:G0TO 41214
412268 LOCATE 18,24:IMPUT "' R:LOCATE 27,
ZATIMPUT ""  XC:LOCATE 3&,24:INFUT "",¥(:
GOSUB 48640 :RETURN

Lignes 61200 et 61220

Rappel IMAGE3 vers IMAGEI, car ce sous-programme est appelé
aprés avoir effectué des affichages a 1’écran (c’est I’équivalent pour
CREIMAGE de CLS). Acquisition du numéro d’une encre avec test
de la validité et acquisition des coordonnées XC et YC du centre d’un
cercle ainsi que de son rayon R sans test des valevrs (voir explication
précédente). Rappel IMAGE3 vers IMAGEIL.

&1Z2be GOSUE &vede:LOCATE 1,2
LEUR = *1= B
I

RV S
L=

&1 2 LOCATE 11,22 IMPUT ", Fe !
Fr2 THEM LOCATE 11,Z22:FRIMT E$:G0TO &13
€]

S13268 LOCATE 25,22 :IMNFUT "'« 1 LOCATE
! IMPUT """ %1 :LOCATE S,29: IMHPUT " =2
LOCATE 15,24 :IMPUT ", v2:LOCATE 25,24:10
FUT """, x32:LOCATE 25,29:IMNPUT """ ,v2:G05UE
S8ad8 i RETURM

oLt e

Lignes 61300 et 61320

Rappel IMAGE3 vers IMAGE], car ce sous-programme est appelé
aprés avoir effectué des affichages a 1’écran. Acquisition d’un numéro
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d’encre avec test de la validité et acquisition des coordonnées X1,
Y1, X2, Y2, X3 et Y3 des trois sommets d’un triangle sans test des
valeurs (voir explication précédente). Rappel IMAGE3 vers IMAGEI.

Une autre particularité de CREIMAGE sera d’introduire dans des
mémoires de la zone écran qui ne sont pas (ou plutét peu) utilisées
les informations correspondant aux couleurs des quatre encres et 2 la
couleur de 1a bordure. Cela permettra de redonner a 1’image les couleurs
choisies au moment de sa réalisation sans faire appel a d’autres
informations que celles contenues dans le fichier binaire de 1’image,
qu’elle soit ou non compressée.

En dehors du scrolling d’écran, nous avons vu que toutes les 2 000
mémoires il y avait 48 octets inutilisés ; nous allons choisir les quarante-
huit derniers pour mettre cette information, et plus précisément la
mémoire d’adresse 65529 pour la couleur de la bordure et les mémoires

65530 a 65533 pour les quatre encres. Nous aurons ensuite les
précautions suivantes a prendre :

 Réinscrire ces informations chaque fois que nous ferons un CLS.

 Faire de méme si on risque d’avoir un déclenchement du scrolling
d’écran.

En conséquence, nous ferons ce travail d’écriture par un sous-

programme qui sera appelé systématiquement a un point stratégique
du programme.

B ACQUISITION DES DEMANDES UTILISATEUR
DEPLACEMENT DU CURSEUR GRAPHIQUE
ET CHOIX DU STYLO

168668 GOSUE 149350 :BORDER B:IMK @,T@:IRK 1
y I eIMNK 2,120 IMNE 2,12:PLOT X, ,F

1188 CALL 281180:A4%="" 1WHILE Aa%="" 1aF=1NMNK
EYFWEND :A=ASCIUFPERECAE ) 1 IF AX47 AMD A
£92 THEMN P=&-48

1118 K=X-2%{ (/=243 -(A=242r 11 [F <@ THEM
®=0

11z2a IF ®i&38 THEWN =438

1138 v=Y-2#(A=2480 —(4=24111:1F ¥<{@ THEM
=0



1148 1F ¥3>3%8 THEM v=

11548 L < 18648

lad OM A-&9 GOTO ZE8GE0, 12660 ,23000,1500
A,2vbue, 24060 ,1186 ,1168,148a80,2560600,1180
JIFEEE, 15080 ,24060,1166,126006,1188,210048
JlEhad, 2708, 1168 ,1166,1186,2206068,1708068,

[J Inscription des couleurs choisies dans la zone ECRAN1, positionne-
ment des couleurs choisies pour les encres, affichage du curseur
graphique.

[ Remise a zéro du scrolling. Boucle d’attente d’un ordre de I’utilisa-
teur.

(] On calcule le code ASCII de la touche enfoncée par I’utilisateur
apres avoir transformé les minuscules en majuscules : variable A.

[J Si A est compris entre 47 et 52, c’est que l’utilisateur a enfoncé
la touche 0, 1, 2 ou 3, c’est donc un choix d’encre ; on calcule
P = A — 48 pour mettre dans P le numéro de 1’encre.

[J Lesordres 1110 a 1150 gerent les déplacements du curseur graphique
lorsqu’ils sont effectués par les touches —>, <-—, ’,‘ et \', a l'aide
d’équations logiques sur la valeur des codes ASCII de ces quatre
touches : —> a comme code ASCII 243 ; si A = 243, I’expression
logique (A = 243) vaut — 1 (moins un) et X est augmenté de deux
unités, ce qui correspond au déplacement élémentaire d’un pixel.
Méme raisonnement pour les autres touches. De plus, lorsque 1’on
arrive aux extrémités de 1’écran on bloque les déplacements.

[J Aiguillage a 26 voies en fonction de la demande de I’utilisateur.
A-64 permet d’associer les valeurs 1 a la touche A, 2 a la touche B,
3 a la touche C, et ainsi de suite, et donc d’envoyer le programme a
I’endroit désiré. Nous utilisons uniquement 18 voies, les autres sont
libres et bouclent donc sur I’ordre 1100.

Nous passons maintenant aux différentes fonctions disponibles.

CHANGEMENT DE LA COULEUR DE BORDURE

Touche d’appel B comme Bordure.
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126068 GOSUEB &ee2a:L0CATE 1 ,24:PRINT "BOR
DURE = *

12e1eé LOCATE 11,24:IMPUT "",B:IF B<A OR
Brz2é6 THEM LOCATE 11,24:FRINT E$:GO0TO 126
18 :ELSE GOSUR <8848 :50T0 1966

[ Transfert IMAGE1 vers IMAGE3.
(J Impression du message.
[J Acquisition de la valeur donnée par I’utilisateur.

[J Test de la valeur : celle-ci doit étre comprise entre 0 et 26
(27 couleurs disponibles).

(1 Si la valeur n’est pas correcte, effacement de la réponse avec ding
et attente d’une nouvelle réponse.

(J Si la réponse est valable, on rappelle IMAGE3 vers IMAGEI1 et
on revient en 1000 (c’est dans I’ordre 1000 qu’on trouve 1’appel au
sous-programme 14050 qui inscrit 1a valeur de la couleur de la bordure
dans les mémoires de la zone écran).

POSITION DU CURSEUR GRAPHIQUE

Touche d’appel P comme Position.

12608 GOSUE éBBB@:LUCﬁTE 1,24:PRINT "POZ
ITION @ X= ";XKPOS/72;" = ";¥YPOS-72

12818 WHILE INVEKE'"" WEMD: GOSUE cBB48:06
OTO 11@4

O Transfert IMAGE1 vers IMAGE3.

[0 Affichage de la position du curseur graphique a I’aide des ordres
adéquats du BASIC. Rappelons que la position donnée par les ordres
BASIC XPOS et YPOS correspond aux 640 et 400 positions du
mode 2, donc on divise le résultat par 2.

[J Boucle d’attente pour que 1’utilisateur puisse lire 1’information.
[ Rappel de IMAGE3 vers IMAGE] et retour en 1100.
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CHOIX DES COULEURS ASSOCIEES AUX ENCRES

Touche d’appel I comme Ink.
1468 GIZIILIE ARAZE:LOCATE 14 ,22:PRINT

LETTE :":LOCATE 1 ,29:FRINT "Ia= Ii=
I 2= I 2= CEH-250 "

19818 LOCATE 4,29: IMNFUT "",I8:1IF 1688
Iax2s THEM LOCATE 4,249: FFIHT Ex:G0TO

Bla

14828 LOCHTE 12,29 IMPUT """, I1:IF I146

FoILx2s THEW LOCATE 12,29:PRIMNT Ef:G0TCO
14aza

14828 LOCATE Z8,Z9:IMWFUT "",I2:IF I2:9@

FoIZ2:x24 THEM LOCAHTE 26 ,29: PFIHT E$:G0T0O
148z

14048 LOCHTE 28,29 IMFUT """, 13:1IF I3249

R IZ3x2s THEM LOCATE 22,24:FRIMT E%:G0TC0
1446 :ELZE GOSUE &8840:6G0TO 180

14858 FOKE £5528,l6:POKE &5521,11:POKE &

SE22,I2FOKE &55232,13:FOKE &552%,B:RETUR

I

[J Transfert IMAGE1 vers IMAGE3.

[J Impression du message, 10, I1, 12, I3 sont les variables correspondant

aux quatre encres du mode 1.

(] Pour chacune des réponses, nous testons la validité de la réponse.
Comme pour le choix de la bordure, la valeur donnée doit étre

comprise entre 0 et 26.

(J Si la valeur n’est pas correcte, effacement de la réponse avec ding

et attente d’une nouvelle réponse.

(] Si la valeur est correcte, on passe a l’encre suivante avec le

méme test.

[J Lorsque I’on a les quatre réponses correctes, on rappelle IMAGE3
vers IMAGE1 et on retourne en 1000 ou se fait 1’appel du sous-
programme d’inscription des valeurs dans les mémoires de 1a zone écran.

[J On trouve enfin le sous-programme qui inscrit 10 a 1’adresse
65530, I1 a I’adresse 65531, 12 a I’adresse 65532, I3 a I’adresse 65533

et B (la bordure) a I’adresse 65539.
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DEPLACEMENT DU CURSEUR GRAPHIQUE

Touche d’appel M comme Mouvement.
1SeaE GOSUE S8@20:L0CATE 1,Z24:FRINT YDEF
LACEMENT" : GOSUE &11@8 :3=2%X1 1v=2%Y1 :G0TC
1aag
(] Transfert IMAGE1 vers IMAGE3.

(J Impression du message.

[J Appel au sous-programme 61100 qui permet de recevoir un couple
de coordonnées X1, Y1.

[J On multiplie par 2 ces coordonnées pour se mettre dans le systéme
d’unité du BASIC Amstrad.

(] Retour en 1000 (il n’est pas nécessaire de rappeler IMAGE3 vers
IMAGE]I, c’est le sous-programme 61100 qui s’en charge).

TRACE D’UNE DROITE EN COORDONNEES ABSOLUES

Touche d’appel D comme Droite.

1eBm GOSUB &BB20:LOCATE 18,25:FPRINT "CO
ORDONNEES ABSOLUES" :GOSUE £1806 :DRAW 2%
1,21 ,P:GOTO 1104

[] Transfert IMAGE1 vers IMAGE3.
[J Impression du message.

[J Appel au sous-programme 61100 qui permet de recevoir un couple
de coordonnées X1, Y1.

[J Tracé de la droite (le curseur graphique ne change pas de place
pendant cette opération).

[J Retour en 1100 (il n’est pas nécessaire de rappeler IMAGE3 vers
IMAGE]I, c’est le sous-programme 61100 qui s’en charge).
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TRACE D’UNE DROITE EN COORDONNEES RELATIVES

Touche d’appel Y.

17680 GOSUB &8830:LOCATE 18,25:PRINT "CO
ORDOMNEES RELATIVES" :GOSUB &l1@66@:DRAVWR 2
®¥X1,2%v1,P:GOTO t1aa@

(] Transfert IMAGE1 vers IMAGE3.
[J Impression du message.

(J Appel au sous-programme 61100 qui permet de recevoir un couple
de coordonnées X1, Y1.

[J Tracé de la droite (le curseur graphique ne change pas de place
pendant cette opération).

[J Retour en 1100 (il n’est pas nécessaire de rappeler IMAGE3 vers
IMAGE], c’est le sous-programme 61100 qui s’en charge).

SAUVEGARDE SUR DISQUETTE
Touche d’appel S comme Sauvegarde ou Save.
Programme pour CPC 464

18660 GOSUB 4$6000:G05UB 600306 :LO0CATE 1,2
3:PRINT "SAUVEGARDE NORMALE (1) COMPRESS
EE <2 :";:G05UB 191@6:INPUT "NOM :",B%:
GOSUB sa@848:1F A=58 THEN CaALL 26132:C=FE
EK{Z26189)+206%PEEKI2861708) -26203:ELSE GOS
UE 40058 :5AVE B%,B,26236,16384:G0TO 1863
@

188198 LOCATE 1 ,Z24:PRINT Cj;:IF C>81%92 THE
N PRINT " IMAGE > 8K":WHILE INKEY$="":WE
ND:GUSUB 40848 :G0TO 1iea

186268 FOR I=8 TO S@@:NEXT:POKE 261%4,32:
POKE 261%94,92:FOKE 26197,134:POKE 26197,
22:POKE 2420@,182:CALL 26192:FPOKE 26194,
&4:6G05SUE £0848 :GOSUB 480650:5AVE B%H,B,343
74 ,C:G05UB s660@

188636 GOSUB &B6&B:GOTO 1108
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606056 POKE 45200,1081:POKE 44668,1081:RETU
RN
68060 POKE 45200 ,37:PO0KE 44668,37 :RETURN

Programme pour CPC 6128

@ GOSUB 4AB06:G0SUB S00320:L0CARTE 1,2
LINT "“HUUEbHRDE NORMALE (1) COMPRESS
2D :GOSUE 1718@: INPUT "MNOM " ,B%:

ue @@48 IF A=3538 THEMN CALL 26132:C=PE
(2&£187)+25&*PEEK 2817080 -262632 :ELSE MEM

ORY 1&384:5AVE B%,B,282536,14384:G0T0 186

18616 LOCATE 1,24:PRINT C3:IF Cr21%2 THE
N PRINT " IMAGE > SK" iWHILE IMEEY$="":lWE
MD:G0S5UE s8@48:G0TO 1168

18628 FOR I=08 TO 300 :NEXT:POKE 26194, 3:
FOKE 2&81%&4,72:FOKE 28197 ,134:FPOKE 2415
F2:POKE 26208,102:ChALL Z2&61%7Z2:POKE 2817

4.
44:GOSUE @048 :MEMORY 1&384:56VE BE ,B,24
3?5, :GOSUB &R@@0

18038 MEMORY $724:G0TO 1169

[J Transfert IMAGE1 vers IMAGE?2 : en effet, si la sauvegarde est
sans compression, c’est IMAGE2 que I’on sauvegarde.

[J Transfert IMAGE!1 vers IMAGE3.
[J Message pour demander si 1’image doit étre compressée ou non.

[J Appel du sous-programme 19100 qu1 permet de tester si la réponse
est bien 1 ou 2.

[J Acquisition du nom de fichier donné par I’utilisateur.
[J Rappel de IMAGE3 vers IMAGEI.

[J Si A = 50 l'utilisateur demande une compression d’image, on
appelle donc le programme en langage machine de compression.
Ensuite, on récupére la taille de 1’image compressée dans la variable C
et on passe a I’instruction suivante pour terminer le travail.
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[J Si l'utilisateur n’a pas demandé de compression, on remonte le
HIMEM en 16384, on effectue la sauvegarde, puis on effectue un saut
en 18030 pour terminer.

(J En 18010 et 18020 on va terminer la sauvegarde de 1’image
compressée : tout d’abord on affiche la taille de I’image en nombre
d’octets. Si cette taille est supérieure 3 8192, la sauvegarde ne peut
étre effectuée, on l’'indique a I’utilisateur avec une boucle d’attente
pour lui laisser le temps de lire, puis on rappelle IMAGE3 vers
IMAGE]1 et on retourne en 1100.

(] Si la sauvegarde est possible, on effectue une boucle d’attente
pour laisser a ’utilisateur le temps de lire la taille de I’image compressée.
Ensuite on effectue le transfert de IMAGE22 vers IMAGE?21 en indiquant
les paramétres spécifiques au programme de recopie d’image. En effet,
cette zone a une taille de 8 192 octets au lieu de 16 384 habituellement ;
la recopie effectuée, on remet le 16384 dans le programme de recopie.
On remonte le HIMEM en 16384 et on effectue la sauvegarde. On
restitue ensuite IMAGE1 dans IMAGE2, car IMAGE2 a été écrasée
par la compression.

[J Pour terminer les deux cas de sauvegarde, on repositionne le HIMEM
et on rappelle IMAGE3 vers IMAGE!1 (en effet IMAGE1 a de nouveau
été abimée par le message donnant la taille de I’'image compressée).

Les changements de HIMEM sont effectués directement par 1’ordre
MEMORY dans le cas du CPC 6128 ; par contre, pour le CPC 464
on fait appel aux sous-programmes 60050 et 60060 ; ces deux sous-
programmes changent la valeur du HIMEM en effectuant des POKE
dans les mémoires ou le HIMEM est stocké par I’interpréteur. Comme
signalé précédemment, I’ordre MEMORY a un bug dans le CPC 464
et ne peut donc pas étre utilisé dans ce cas. Comme les adresses de
stockage du HIMEM sont différentes sur ces deux types d’Amstrad,
il n’est pas possible d’avoir un programme commun aux deux Amstrad.

CHARGEMENT A PARTIR DE LA DISQUETTE
Touche d’appel L comme Load.

Programme pour CPC 464
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17888 GOSUE £8028:L0OCATE 1,23:FRINT "CH&
RGEMEMT MNORMAL (1) DECOMPRESSE (2 :"j5:G
17188 IMNPUT "HOM " ,B$:GO0S5UE £6858:
Ef:1F A#=58 THEM Call 4258%:GO5UB <@
tELSE GOQSUBE Zo814a
gﬁ’HE 480840 18=PEEK.&55268 : 1 1=PEEK
1 Z=FEEK &5532) 1 ] Z=PEEK{ &5523) 1 B=
HEfQIdiJ GOTO 19884
106 A=IMNKEY$:IF &af="" THEM 171808 :ELSE
H=aSCatr IF &44% OR AX5S8 THEM GOSUEB &6
BdE :GOTO 1188 :ELSE FRIMT A% tRETURN

IC'_'
2 m

—
ax

U L B R O s B g
mioa= = Ik
n
I'\_I
—

4

— T e DO

Programme pour CPC 6128

17060 GOSUB 60836:LOCATE 1,23:PRINT "CHA
RGEMENT NORMAL (1) DECOMFRESSE (2) :";:6

OSUB 12180:INPUT "NOM :",B$:MEMORY 14384
:LOAD B$:IF A=50 THEN CALL 4258%:G0SUB 6
8000 :ELSE GOSUB &00618

17618 MEMORY 9724:10=PEEK(&45538) :11=PEEK
(65531) : 12=PEEK(&5532) : I 3=PEEK(45533) : B=
PEEK(6552%) :GOTO 16680

17180 A$S=INKEY$:IF A$="" THEN 19100:ELSE
A=ASC(A$) : IF A<49? OR A>50 THEN GOSUB &6
840:G0T0 11080:ELSE PRINT A%; :RETURN

[J Transfert IMAGE!1 vers IMAGE3.
[J Message pour demander si I’image doit étre décompressée ou non.

[J Appel du sous-programme 19100 qui permet de tester si la réponse
est bien 1 ou 2.

[J Acquisition du nom de fichier donné par 1’utilisateur.

[J On remonte HIMEM en 16384 et on charge le fichier dans
IMAGE? s’il s’agit d’une image normale et dans IMAGE?21 s’il s’agit
d’une image compressée.

[J Si la décompression a été demandée (A = 50), on appelle le
décompresseur et on transfere IMAGE1 dans IMAGE2 puisque dans
le cas de la décompression IMAGE2 n’existe pas. S’il n’y a pas de
décompression, on transféere IMAGE2 dans IMAGEI.

[J Ce sous programme posséde une boucle d’attente de la frappe
d’une touche, puis la vérification que la réponse est bien 1 ou 2 ; si
c’est le cas, on affiche la réponse, sinon on continue d’attendre.
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Méme remarque que pour la fonction sauvegarde pour les change-
ments de HIMEM.

REMPLISSAGE D’UNE ZONE

Touche d’appel Z comme Zone.
ceedl GOSUR &SBe20:LOCATE 17, 22:FRINT "Z20
FE" 1LOCAHTE 1,24:PRINT "RECTAMGLE (13 TRI
ARGLE ©&2) CERCLE (30 GR&MND RECTHMGLE o
g
20010 agE=IMKEY$:1IF &F="" THEW 28614 ELS
A=ASCOAE 1GOSUER 488461 1F A48 OR AX52
HEN 118@:ELSE OW &-48 GOTO Z@1ee,2ez268,2
Baee,z2ed404

_'

Nous proposons quatre types de zones : rectangle, triangle, cercle,
grand rectangle ; nous commengons donc par 1’affichage d’un menu.

[J Transfert IMAGE1 vers IMAGE3.

[J Affichage du menu.

[J Boucle d’attente de la réponse de 1’utilisateur, transfert de IMAGE3
vers IMAGEL1 puis test de la validité de la réponse. Si la réponse n’est
pas valable : retour en 1100.

[] Aiguillage par un ON GOTO.

Rectangle

A166 GOSUB S$0030:L0CATE 15,22:FRINT “RE
CTAMGLE" : LOCATE 1,24 :PRINT “UNIFORME

(1) RAYE HORIZONTAL (23" i LOCATE 1,
25:PRINT "R&YE VERTICAL (3) COULEURS ALT
ERNEES ¢4)";

26118 A%="":1WHILE A%="":1A$=INKEY$ WEND &
=ASCIAE) 1G0SUE 68040:1F A<4E OR A>SZ THE
M 1188:ELSE LOCATE 1,24:PRINT "COULEUR 1

=  COULEUR 2 =":LOCATE 1,25:PRINT "X1
= V1= % 3= va=";
20138 LOCATE 13,24:INPUT "",P1:IF P1<6 O
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R F133 THEN LOCATE 13,24: FRINT E$:GOTO
20136

26146 LOCATE 28,24:INPUT "",FZ2:IF FZ<8 O
R PZ:3 THEN LOCATE 23,24:PRINT E$:G0TO Z
@148

ZH1S8 LOCATE S,25:IMPUT "",%1:LOCATE 15,
DS IMPUT " ,Y¥1:LOCATE 25,25:INMPUT "' ,X3:
LOCATE 25,25: INFUT " ,%3:GOSUE 46848 : 0N

“—-48 GOTO 20140 ,Z68178,20156, 20150

ZE148 FOR I=Y1 TO Y3:MOVE Z#X1,2%]:DRaEW
Z¥X3,2%1 ,P1iNEXT:G0TO 1188

ZE170 FOR I=¥1 TO ¥3 STEF 2:MOVE ZxX1,2%
1:DRA&W Z¥X3,2%1,P1iMOVE Z*x1,2%C1+1) 1 DR&

W ZExT,Z2%(1+1) P2NEXT1GOTO 1166

26188 FOR I=x1 TO X3 STEF Z:MOVE 2%1,Z2%Y
1:DRAW 2%1,2%Y3,P1MOVE Z2%C1+1) ,2%Y1 :DRA

W 2141 ,2%¢3, P2 tNEXT :GOTO 11606

28158 FOR I=¥1 TO ¥Y3:FOR K=x1 TO X3 STEF
2:PLOT 2%K,2%1 ,P1:PLOT 2%(K+1) ,2%]1 ,P2Z:N
EXT:P=P2:F2=P1 :P1=F:NEXT:GOTO 11BA

Nous donnons de nouveau quatre possibilités et donc un menu de
choix : rectangle uniforme, rectangle rayé horizontalement, rectangle
rayé verticalement, rectangle avec deux couleurs alternées.

[J Boucle d’attente du choix de l'utilisateur. Test de la validité du
choix ; si le choix n’est pas accepté, retour en 1100, ce qui permet
de sortir de cette fonction si on s’est trompé sur la sélection.

[J Acquisition des deux couleurs avec test de la validité et acquisition
des coordonnées des sommets inférieur gauche et supérieur droit du
rectangle sans test de validité puisque les fonctions graphiques du
BASIC acceptent des coordonnées en dehors des limites de 1’écran.

[0 Rappel de IMAGE3 vers IMAGEI et aiguillage sur le type de
rectangle demandé.

Ligne 20160

Elle colorie le rectangle avec une seule couleur en tragant des lignes
horizontales pour le remplir, la boucle est donc en Y. On a un MOVE
pour se placer a2 gauche et un DRAW pour tracer la ligne horizontale.
Retour en 1100.
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Ligne 20170

Elle colorie le rectangle en tragant une ligne horizontale avec la
couleur P1 et une ligne horizontale avec la couleur P2 et ainsi de
suite. La boucle est donc sur Y. Retour en 1100.

Ligne 20180

Elle colorie le rectangle en tragant une ligne verticale avec la couleur
P1, une ligne horizontale avec la couleur P2 et ainsi de suite. La
boucle est donc en X. Retour en 1100.

Ligne 20190

Elle colorie le rectangle avec un pixel de la couleur P1, puis un
pixel de la couleur P2, puis P1 et ainsi de suite. On a alors deux
boucles imbriquées en X et Y avec utilisation de PLOT et permutation
des couleurs. Retour en 1100.

Triangle
Zezaw GOSUBE &13z86 PIE2HINB-NZ
P2 D=0 E-HE 0 S2SL 1A= E]
MTOL sMOVE Z2%x1, =¥ 2 1 DREAW
I KLZFiFOR J=1 TO AiMOVE Zex1,Z2%7 1 1 I=1+Dx
th=E+DY s DRAW T K, FPINE=T :G0TO 1168

[J Appel du sous-programme qui permet de faire I’acquisition des
coordonnées des trois sommets du triangle et du numéro d’encre.

[J La coloration du triangle se fera en tragant des droites issues du
sommet X1, Y1 en direction du c6té opposé. On détermine les pas
de calcul DX et DY pour faire varier les coordonnées d’arrivée de

cette droite et on trace les droites successives avec une boucle. Retour
en 1100.

Pour certains triangles, vous constaterez que quelques pixels ne
sont pas colorés ; pour les colorer il suffit habituellement de recommen-
cer la coloration en effectuant une permutation circulaire sur 1’ordre
des sommets.
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Cercle

ZB3668 GOSUB &1ZzZ88:FOR I=-PI 2 TO FPI 2 ST
EF 1/R:K=2.2#R=COSCI tORIGIN 2%xC-K, 2%
+Z#RESIMNCT ) tDRAW Z2%K,8,PiNEXT:ORIGIN @,8
GOTO 11e@

(23]

(] Appel du sous-programme qui permet 1’acquisition des coordonnées
du centre du cercle, de son rayon et du numéro d’encre. On colorie
le cercle en tragant des rayons successifs dont 1’angle avec I’horizontale
varie. Retour en 1100.

Grand rectangle

L’Amstrad posseéde un sous-programme qui permet de colorer des
rectangles. Les coordonnées de ces rectangles sont définies comme
pour 'ordre BASIC LOCATE ; de plus on définit la couleur par la
valeur de l’octet qui détermine quatre pixels successifs. Le résultat
sera de grands rectangles composés d’un motif se répétant tous les
quatre pixels horizontaux (les verticaux seront d’une méme couleur).
Le programme appelé étant en langage machine, cette opération sera
trés rapide.

Comme pour le programme de remise a zéro du scrolling, nous
écrivons un petit programme en langage machine pour transférer les
valeurs adéquates et appeler le sous-programme de 1’Amstrad. Il faut
introduire :

La valeur de ’octet qui détermine le motif dans I’accumulateur A.
La limite gauche dans le registre H.

La limite droite dans le registre D.

La limite supérieure dans le registre L.

La limite inférieure dans le registre E.

L’adresse d’appel du sous-programme de 1’Amstrad est 48196, soit
68-188.

Nous implantons notre sous-programme entre 1’adresse 26118 et
I’adresse 26129 :

26118 LD A
26119 valeur 2 introduire dans A
26120 LD HL
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26121 ) valeur 2 introduire dans HL
25122)

26123 LD DE

26124 ) valeur 2 introduire dans DE
26125)

26126 CALL 48196

26129 RET

En langage machine, on obtient :

26118 62
26119 -
26120 33
26121 -
26122 —
26123 17
26124 -
26125 -
26126 205
26127 68
26128 188
26129 201

Les mémoires d’adresses 26119, 26121, 26122, 26124 et 26125
seront remplies par le programme en langage BASIC placé en fin du
programme d’acquisition.

Zad4el GOSUE &8648:L0CATE 1,L4 FRIMT "COu
LEUR = 1= =" LOCHTE 13,
ZEPRINT "xZ= We="

28418 LOCATE 11,24:INFPUT """ ,F1:IF Fl1<@ O
FOPLE255 THEM LOCATE 11 ,24:FRIMNT E£:G0TO

2E414d

28428 LOCKTE Z2,24:IWPUT """, x1:IF =1<8 0
B ox1:3% THEM LOCATE Z22,24:FRIMT EE GOTO
2R4za

26428 LOCATE 232,24 :IMPUT " ,w1:IF vi<@ O
R W1xZd THEM LOCATE 22,249:PRINT E£:G0TO
243

—
|_,|
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20448 LOCATE 22,25:INPUT "" ,X2:IF X2<8 0O
R X2>3% THEN LOCATE 22,Z23:PRIMT E%:G0OTO

28444

20458 LOCATE 23,2S5:INPUT "",¥2:1IF ¥Zd{@ 0
R Y2>24 THEN LDCﬁTE 33,25 :PRINT E$:G0TO

28454

28448 GOSUB &s8@4@:POKE 24117,P1:POKE 2Z&1
21,¥Y1 POKE 26122,X1 :POKE 24124 ,¥2 :POK
E 261253,X2:CALL 24117:G0OTO 11@a@

[J Rappel de IMAGE3 vers IMAGE1 pour nettoyer ’écran.

[J Acquisition de la couleur, et coordonnées du grand rectangle avec
test de validité des réponses et effacement des réponses erronées (la
couleur peut varier entre 0 et 255 ; les abscisses entre 0 et 39 ; les
ordonnées entre 0 et 24).

[J Rappel de IMAGE3 vers IMAGEL. Ecriture des valeurs dans les
mémoires de notre programme en langage machine. Appel du sous-
programme. Retour en 1100.

RECOPIE D’UNE IMAGE DANS IMAGE1

Touche d’appel R comme Recopie.
21806 GOSUEB &@e1e:G0T0 1166

[J Transfert d’IMAGE?2 vers IMAGEI1 et retour en 1100.

AIDE A L’UTILISATEUR POUR LES COULEURS

Touche d’appel X comme eXplications.

22888 GOSUB s8830:CLS:FRINT "6 NOIR
7  WERT 18 VERT WIF 1 BLEU
1@ TURQUOISE 1% VERT MARIN 2 BLEU VIF
11 BLEU CIEL 28 TURGQUOI WIFZ ROUGE
12 JAUNE 21 YERT CITROMNG MAGENTA
13 BLANC 22 VERT PASTELY

- 170 -



22618 PRINT "3 MAUVE 14 BLEU PAST 2
& TURGU PAST & ROUGE VIF 15 ORANGE 2
4 JAaUMNE VIF 7 POURPRE 14 ROSE 2
3 JAUNME PAST 8 MAGEWN VIF 17 MAGEN PARIST 2
& BLAMC BRILL"

22828 PRINT "INITIAL 1-24-1&-8" :PRINT:PR
INT "ACTUEL ";163113;12;3;12;" BORDURE :";E

. o

22628 WHILE INKEY$="":WEND:GO5UE &S0646:05
aTo 11ae

[J Transfert IMAGE1 vers IMAGE3.
[J Nettoyage écran.
[ Affichage des différentes couleurs disponibles.

[ Rappel des couleurs initiales et affichage des couleurs actuellement
utilisées.

(] Boucle d’attente pour permettre la lecture.
(] Rappel IMAGE3 vers IMAGEI.
[J Retour en 1000 puisque 1’on a utilisé un CLS.

COPIE D’UNE IMAGE DANS IMAGE2

Touche d’appel C comme Copie.

]

228868 GOSUER 0608 :6G0TO 11a4a

s

Transfert d’IMAGE1 vers IMAGE?2 et retour en 1100.

TRACER UNE FIGURE

Touche d’appel F comme Figure.
29888 GOSUE 40828 :L0OCATE 1&,22:FRIMT "FI
GURE" : LOCATE 1,24:PRINT "RECTAMGLE (1
» TRIAMGLE (Z» CERCLE (Z0"
24016 AS=INKEY$:1F &%="" THEN 24818 ELSE

A=AE0TAE)
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Z4aza GOSUB s6848:1F ~<48 OR &XS1 THEN 1
186 :ELSE ON A-48 GOTO 24198 ,24266,24306

Nous proposons trois types de figures : rectangle, triangle, cercle ;
nous commengons donc par 1’affichage d’un menu.
[J Transfert IMAGE1 vers IMAGE3.

(] Affichage du menu.

[ Boucle d’attente de 1a réponse de 1’utilisateur, transfert de IMAGE3
vers IMAGE]1, puis test de la validité de la réponse. Si la réponse
n’est pas valable : retour en 1100.

(J Aiguillage par un ON GOTO.

Rectangle
241 LOCATE 1,29 :FPRINT "COULEUR =
1 = 1o =" LDCATE 1P, 250 PRIMT A3
= ' Ev — n
24118 LOCATE 11,24 IHFUT ", FiIF P<3 OR
P:2 THEM LOCATE 11 ,29:FPRIMT E£:G60T0 2411
E1
29128 LOCATE 22,24 IMPUT Y “.'"-"' (LOCHTE 23

v oG IMPUT " YL s LOCATE 22,25 TRPUT 0 W3

LOCHETE 22,25 IMPUT " w2 |_1|_1_|_IE &4 nqﬁ

24138 HH' 'E Ii:~:i.1 .,;:1*'1'1 DRl DR
2% s DRl E»:»:?z::i L2

=z 1._*|

';‘.:' l‘ J

Al 2

i GHTU 11UU

[J Acquisition du numéro d’encre et des coordonnées du sommet
inférieur gauche et supérieur droit avec test de la valeur de I’encre.

Tracé du rectangle et retour en 1100.

Triangle
Z4zZ60 GOSUB &1z84
Z4z18 MOVE 2%:1 ,241 1:DRAL Z=X2, 292 ,P:1DR
Al 22,257V DRal 2xk1, 21 i60TO 11046

[J Appel du sous-programme qui permet de faire I’acquisition des
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coordonnées des trois sommets et du numéro d’encre avec test de la
validité de I’encre.

(J Tracé du triangle et retour en 1100.

Cercle

ZECHCHL (1 wRY 2%
STERP 1-7F:DR&AW 2
-2 2%k, M*Fv x5 IHl Iy PiNEZT:ORIG

I
IM 6,8:60TO 11606

(J Appel du sous-programme qui permet 1’acquisition des coordonnées
du centre du cercle, de son rayon et du numéro d’encre.

[J Tracé du cercle a I’aide d’une boucle qui affiche le point de
coordonnées X = RxCOS et Y = R«SIN et retour en 1100.

[(J Transfert IMAGE1 vers IMAGE3.

Suivant la version de CREIMAGE utilisée, vous avez a votre
disposition I’'une des trois possibilités suivantes : juxtaposition d’images,
symétrique d’une image (image vue dans un miroir), permutation de
couleurs. Ces trois fonctions ne sont pas disponibles en méme temps,
car I’espace mémoire de 1’Amstrad est insuffisant ; d’autre part ces
fonctions sont utilisées peu fréquemment et n’ont pas besoin de
coexister. Nous allons décrire les trois programmes correspondants qui
utilisent les mémes numéros d’instructions et qui seront donc introduits
dans trois versions de CREIMAGE différentes.

JUXTAPOSITION D’IMAGES

Touche d’appel J comme Juxtaposition.

Comme nous aurons a charger une image supplémentaire, nous
aurons besoin de déplacer le HIMEM, ce qui conduit 4 une version
CPC 464 et une version CPC 6128.
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Programme pour CPC 464

ISREE GOSUE & PLOCATE 1,24:INFPUT " IM&
SE A SUPERPOSER 1 ' AEGOSUE £884A:GOSUE
@S s LOosD v—'i GOZUE 488s8:G0SUE S8828 60
SUE SREEE

1 FOR K=%72& TO 2410%:1F FEEK(K)=a T
HEN 25140 ELSE m$=EINE(PEEK(K+35424) 8
E#=E1MEFEEK(K) , &)

EEI1E AaE=RIGHTS (A%, 1) tBES=RIGHTS(BF, 1)
AAE=MIDE (A%, 9,10 1EA=MI0DE.E%,4,17:1F B6%
L3URY OOR B4R A" THEN AB$=BO%:A4%=E(4%
ZE1ZE AlE=MIDE A, 7,10 1B1$=MIDE(EE, 7,10
AEE=MIDE(AE, 3,10 1BS$=MIDS(B$,3,11:1F Bl
{xUE OR BSEC A" THEM Al3=B1%:14S5%=E5%
ZE13E AZE=MIDECAT, 4,10 tBEE=MIDE(ES, 4,10
AEI=MIDE(A%,2, 1) : BeE=MIDE(EE,2,10:1F BT
3Bt OR BEBC:"E" THEM &Z3=EB2% :as3=B4%
25148 FEE=MIDE (A%, 5, 1) tBIE=MIDS(E$,5, 1)
A7E=MIDE A%, 1,10 1E7PS=MIDE B, 1,10 :1F B3%
£xU@" OR BF$4r"8" THEM AZ$=BIt:1&7$=E73%
25156 POKE K+35424,128%0aLIA7H) +&4xUaL (4
S+ 3ExUALIATE ) + 1 EXUALIAGE) +BsUALIAZE) +4
*UALCEZE D + ZRUALCA1E) +UAL TABE)

ZS148 MEXT:GOTO 1164

o"&

Programme pour CPC 6128

25000 GOSUB s6638:LOCATE 1,25:INPUT "IMA
GE A SUPERPOSER :",A%:G0OSUB ©0648 :MEMORY
16384:L0AD A$:MEMORY 9724:G0SUB s@azo
25100 FOR K=9726 TO 26168%9:1F PEEK(K)=0 T
HEN 25160 ELSE A$=BIN®(PEEK(K+39426),8):

B¥=BIN$ (PEEK(K) ,8)

25110 ABE=RIGHT$(A$,1) :BOS=RIGHT$(B%,1>:
AAE=MIDHE(A%,4,1) :B4$=MID$(B$,4,1)>:]IF Bo%
{>"8" OR B4%<{(>"8" THEN A0$=BO%:A4$=EB4%
25120 Al$=MID$(A%,7,1):B1$=MIDS(B%,7,1):
ASH=MID$ (A% ,3,1): Bu$—MID$‘B$,u,1):IF Bls
{>"@8" OR BS$<>"G“ THEN Al1$=B1%:A5%=B5%
23138 AZ$=MID$(A%,46,1) :B2$=MID$(B%,6,1):
ASE=MIDE(A%,2,1) :B6E=MID$(B%$,2,1):1F B2%
<>"@8" OR Bé#<>"8" THEN AZ$=B2%:As$=Bs%
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25148 A3E=MID${(A$,5,1):B3$=MID$(B%,5,1):
R7F=MID$(A%,1,1) :B7e=MID$(B$,1,1):IF B3%$
£>"8" OR B7$<>"60" THEN A3%=B3%:A7$%=B7%
251508 POKE K+3%2426,128®VAL(A7%) +54xVALIA
&%) +32¥VAL(ADH) +1 6xVAL (A4%) +B*VAL(AS$) +4
Al (a2 +2xUal (Al $) +VAL(ARBS)

25180 NEXT:GOTO 1100

Le principe de la juxtaposition est le suivant : IMAGEI1 est 'image
sur laquelle on va effectuer la juxtaposition et IMAGEJ I'image que
I’on va juxtaposer. Si un point de IMAGE]J est de 1’encre 0, on gardera
pour ce point I’encre de IMAGE], par contre si ce n’est pas 1’encre 0,
on adoptera 1’encre de IMAGE] (habituellement 1’encre O constitue le
fond de I’image a juxtaposer).

Traduisons maintenant cette juxtaposition au niveau des octets consti-
tuant ’image. Rappelons qu’un octet correspond 2 quatre points succes-
sifs (ou pixels si vous préférez), I’encre de chaque point est déterminée
par un couple de bits de cet octet : le premier point correspond aux
bits 0 et 4, le deuxieme aux bits 1 et 5, le troisiéme aux bits 2 et 6,
le quatrieme aux bits 3 et 7. Pour une série de quatre points successifs
de I’image, on a donc en présence un octet correspondant 3 IMAGEL1
dont nous appelons les bits : A0, Al, A2, A3, A4, A5, A6, A7 et un
octet correspondant 2 IMAGEJ dont nous appelons les bits : BO, B1,
B2, B3, B4, BS, B6, B7. Si BO et B4 sont nuls, le premier point de
IMAGE] est de I’encre 0, nous gardons alors AO et A4 ; par contre,
si BO ou B4 ou les deux ne sont pas nuls, nous remplagons AQ par
BO et A4 par B4. Méme raisonnement pour les couples (A1,AS),
(A2,A6) et (A3,A7). Passons au programme qui est la traduction exacte
de ce que nous venons d’exposer :

[J Transfert IMAGE1 vers IMAGE3.
[J Demande du nom de fichier de ’image 2 juxtaposer.
[J Rappel de IMAGE3 vers IMAGEI.

[J Cette image est obligatoirement une image normale et pas une
image compressée ; on la charge de la méme maniére qu’une image
normale, mais on la transfére en IMAGE3 au lieu de IMAGE]1, puis
on transfere IMAGE1 vers IMAGE2, ce qui protege 1’image obtenue
avant juxtaposition et permettra d’utiliser la fonction R(ecopie) si I’on
n’est pas satisfait du résultat.

[J Boucle pour comparer les octets de IMAGE1 et IMAGE3. Si un
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octet de IMAGES3 est nul, il n’y a rien a juxtaposer, ce n’est pas la
peine de faire de test et on passe a I'octet suivant (cela accélere la
juxtaposition).

[] On transforme la valeur lue dans les mémoires en nombre écrit
en binaire dans une variable alphanumérique.

(J On effectue les comparaisons décrites précédemment pour décider
quels bits formeront IMAGEL.

(J On écrit finalement la valeur retenue pour 1’octet de IMAGE1
apres avoir calculé sa valeur en syst¢tme décimal. Retour en 1100.

Remarque

Ce programme de juxtaposition est en BASIC ; il est donc assez
lent (environ 5 a 10 minutes suivant la complexit¢ de l’image a
juxtaposer), nous n’en avons pas fait une version en langage machine,
car il est assez peu utilisé.

SYMETRIQUE D’IMAGE
Touche d’appel J.

29016 PRINT "<P> : POSITION DU FPOINT":PR
INT "<M> : MOUVEMEMT DU POINT":PRINT "<B
> ¢+ COULEUR BORDURE" :PRINT "<J> : IMAGE
SYMETRIQUE" :PRINT "<I> : COULEUR DES ENC
RES" :PRINT "<X> : CODES DES ENCRES"

25600 GOSUB 40800:CLS:CALL 24118:A4=45152
-808:C=24203

25618 FOR I=08 TO 7:A=A+1%20848:C=C+[%2648
25028 FOR J=0 TO 24:A=A+80:C=C+80

25658 FOR K=86 TO 79

25100 A$=BIN$(PEEK(C-K),8)

25110 AB$=RIGHT$(A$,1) :A4$=MID$(A%$,4,1)
25120 A1$=MID$(A$,7,1) :ASE=MIDH(A$,3,1)
25130 A2$=MID$(A%,6,1) 1AL$=MIDS(A%,2,1)
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251408 A3%=MID$(A%,5,1) :A7$=MIDSE(A$,1,1)
251568 POKE A+K,128%UAL(A4%) +44%VAL(ASSE) +
32xVAL(ALH) +1 6X¥VAL (A7$) +8¥VAL(ABS) +4xVAL
(A1$) +2xVAL (AZ$) +VAL (A3$)

25160 NEXT:NEXT:A=49152-80:C=26283:NEXT:
GOTO 116@

Nous effectuons une symétrie du type image vue dans un miroir.

(O Transfert de IMAGE1 vers IMAGE2, c’est IMAGE2 qui sera la
source pour réaliser notre image symétrique. Nettoyage écran, remise
a z€ro du scrolling.

(J Rappelons que les lignes écran sont écrites par paquets de 25,
chaque ligne comporte 80 octets, et entre chaque paquet de 25 il y a
48 octets inutilisés. La symétrie va consister en une permutation des
octets dans une ligne : ’octet 0 devient ’octet 79, I’octet 1 devient
le 78, ..., octet 78 le 1, ’'octet 79 le 0. A l’intérieur de l’octet, le
bit O devient le bit 3, le bit 4 le 7, le bit 1 le 2, le bit 5 le 6, le bit 2
le 1, le bit 6 le 5, le bit 3 le O et le bit 7 le 4. Nous effectuons cette
opération par une triple boucle pour faire le travail sur les octets d’une
ligne, sur un paquet de lignes, sur ’ensemble des paquets.

[] Permutation dans 1’octet, reconstitution de 1’octet, écriture de 1’octet
dans IMAGET1 2a I’endroit adéquat.

(] Retour en 1100.

PERMUTATION DE COULEURS
Touche d’appel J.

29818 PRINT "<P> : POSITION DU POINT":PR
INT "<M> : MOUVEMEMT DU POINT":PRINT "<B
> 1+ COULEUR BORDURE" :PRINT "<J> : PERMUT
ATION D7 ENCRES" :PRINT "<I> : COULEUR DES
ENCRES" : PRINT "<X» : CODES DES ENCRES"

- 177 -



25000 I3=PEEK(&5531):11=PEEK{45533) : POKE
65533,13:POKE 45531 ,I1:INK 1,I1:INK 3,1
3:60SUB 6008008:FOR K=26284 TO 42587:A%=BI
N& (PEEK(K) ,8)
25010 ABE=RIGHT$(A%,1) :A4$=MID$(A%,4,1):
IF AB$="0" AND A4%="1" THEN AB%="1":ELSE
IF AB$="1" AND Ad4%="1" THEN Abs="8"
25020 A1E=MID$(A$,7,1) :ASE=MID$(A$,3,1):
IF Al$="0" AND AS$="1" THEN Al1$="1":ELSE
IF Al$s="1" AND AS%¥="1" THEN Al$="08"
250308 AZ$=MID$(A%,46,1) 1ASE=MIDS(A$,2,1):
IF A2%="0" AND Aé%="1" THEN A2%="1":ELSE
IF AZ2$="1" AND Aé¥="1" THEN AZ$="0"
25840 A3$=MIDH(A%,5,1) :A7$=MID$(A%,1,1):
IF A3%="0" AND A7%="1" THEN A3%="1":ELSE
IF A3$="1" AND A7$="1" THEN A3%="0"
25650 POKE K+22948,128*VAL(A7$) +44xVALIA
6%) +32%¥VAL(ASSH) +1 6%VAL (A4%$) +B8*xVAL(A3E) +4
*VAL (A2%) + 2¥VAL (A1 $) +VAL (AB$)
25166 NEXT:G0TO 1168

Il peut arriver qu’aprés avoir fait une image vous désiriez permuter
les couleurs associées a deux encres sans changer I’image de couleur.
Nous allons réaliser un programme qui effectue cette fonction en
prenant pour exemple la permutation de I’encre n° 1 et ’encre n° 3.
Au niveau des octets qui composent 1’image, les couples de bits (0,1)
qui définissent ’encre n° 1 deviendront des couples (1,1) ; les couples
(1,1) qui définissent I’encre 3 deviendront des couples (0,1) qui définis-
sent 1’encre 1.

(] On commence par permuter les valeurs qui ont été attribuées aux

variables I1 et I3, et on inscrit ces nouvelles valeurs aux adresses
65531 et 65533.

[J Transfert de IMAGE1 vers IMAGE2, c’est IMAGE2 qui sera notre
source de données pour réaliser 1’image.

(] On préleve ensuite chaque octet de I’image, on le met sous forme
binaire dans une variable alphanumérique et on 1’analyse pour déterminer
les modifications a lui faire subir.

[J On effectue I’analyse et la transformation éventuelle des couples
décrites ci-dessus.
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[1 On écrit enfin le nouvel octet dans ECRANI, apres 1’avoir recons-
titué. Retour en 1100.

NETTOYAGE ECRAN

Touche d’appel N comme Nettoyage.

24888 GOSUE &88320:L0CATE 1,Z24:FRIMNT "COM
FIRMER LE METTOYAGE ECRAMN <OUT MOR®

2818 AE=IMKEY$:IF A%="" THEM Z2£4018:ELSE
IF UFPERF(&F»="0" THEM CLZ:G0TO 18a6:EL

SE GOSUR £804@:G60T7T0 160848
) Transfert IMAGE1 vers IMAGE3.

[J Le nettoyage de I’écran étant une action presque irréversible
(presque, car I’on peut récupérer IMAGE?2 ou IMAGE3), nous envoyons
un message de demande de confirmation.

(] Boucle d’attente sur la frappe d’une touche.

[J Si la réponse est O pour OUI, on nettoie 1’écran, et on retourne
en 1000 pour réinscrire les couleurs, car le CLS remet a zéro toutes
les mémoires de la zone écran, y compris celles ol nous inscrivons
les couleurs choisies.

(J Pour toute autre réponse, nous n’effectuons pas le nettoyage écran.
(J Transfert IMAGE3 vers IMAGEL.
[J Retour en 1100.

CATALOGUE DE LA DISQUETTE
Touche d’appel T comme Table des mati¢res.

27068 GOSUE &40@838:CLS:LOCATE 1,1:IDIR
27610 WHILE INKEY$="":WEND:GOSUB 6060840:G
gTO 1e06

] Transfert IMAGE1 vers IMAGE3.

[J Nettoyage de 1’écran.

- 179 -




[J Appel du catalogue disquette 2 1’aide de I’ordre adéquat de
I’AMSDOS.

[J Boucle d’attente pour laisser 1’utilisateur en prendre connaissance.
(J Rappel IMAGE3 vers IMAGEI.

(] Retour en 1000 pour réinscrire les couleurs qui ont été effacées
par ’ordre CLS.

ANNULATION D’UN FICHIER SUR LA DISQUETTE

Touche d’appel A comme Annulation.

28000 GOSUB 406838 :LOCATE 1,23:INPUT "ANN

ULATION DU FICHIER :" ,B$:PRINT "CONFIRME

R L'ANNULATION DE " ;B$:PRINT " <OUI/NON>"

28010 AL=INKEY$:IF A$="" THEN 28018:ELSE
IF UPPER$(A%$)="0" THEN |ERA,JB%

28020 GOSUB 60040:GOTO 11060

(J Transfert IMAGE!1 vers IMAGE3.
[J Message pour demander le nom du fichier A annuler.

[ Lorsque le nom a été donné, on envoie un message de demande
de confirmation, car une annulation de fichier est irréversible.

[J Boucle d’attente de la réponse.

[J Si la réponse est O, on effectue I’annulation 2 1’aide de 1’ordre
adéquat de I’AMSDOS.

[J Quelle que soit la réponse, on rappelle IMAGE3 dans IMAGEI.
J Retour en 1100.

AIDE A L’UTILISATEUR

Touche d’appel E comme Explications.

27886 GOSUB &0820:CLS:PRINT "<5> 1 SAUVE
GARDE IMAGEL" :PRINT "<{L> : CHARGE IMAGE!
"1PRINT "<C»> : COFIE IMAGEL > IMAGEZ":FPR
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IMT "<R> : COFIE IMAGEZ > IMAGEL" :PRINT
"R o NETTOYAGE IMAGEL" :PRINT "<T> : Cw
TALOGUE" :PRIMNT "<Aa> @ ANNULATION FICHIER
27818 PRINT "<P> : POSITION DU POIMNT":FPR
INT "<M> @ MOUVEMEMT DU POIMNT" :PRINT "<B
COULEUR BORDURE" :PRINMT "<J: 1 JUXTAF
OSITION D IMAGES" :PRINT "«<I> : COULEUR D
ES EMCRES" :PRINT "<x:* : CODES DES EMNCRES
27828 PRINT "<D> : DROITE (COORD AEBSO":F
RINT "<¥> : DROITE (COORD RELAT?":PRINT
"CFr 1 FIGURE" :PRINT "<Z23: ¢ ZONE" :PRINT:
PRIMNT "<@5,<13,4<2>,43» : STYLOS" :PRINT:P
RINT "FLECHES : DEPLACEMENT"
271868 WHILE IMKEY#®="":WEND:GOSUE 40848:G
oTo 1eaa

Transfert IMAGE1 vers IMAGE3.
Nettoyage écran.

Impression des différentes fonctions de CREIMAGE.

Boucle d’attente pour permettre la lecture.
Rappel IMAGE3 vers IMAGEL.
Retour en 1000 puisque 1’on a utilisé un CLS.

Ooo0oo0oooao

Pour finir, il ne vous reste plus qu’a introduire sur vos disquettes
les trois CREIMAGE correspondant a votre type d’Amstrad. Sur la
disquette que vous pouvez acheter avec le livre, les noms sont les
suivants :

CREI464 CREI6128 CREIMAGE avec juxtaposition
CRES464 CRES6128 CREIMAGE avec symétrie
CREP464 CREP6128 CREIMAGE avec permutation

Quelques conseils d’ utilisation

[J Faites vos dessins sur une feuille de papier. Relevez les principales
coordonnées. Recopiez le dessin sur une feuille transparente que vous
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placerez sur 1’écran a 1’aide de papier adhésif.

[J Commencez par réaliser les zones en couleurs alternées. Si la
zone n’est pas un rectangle, vous pourrez ensuite la modifier en dessinant
d’autres zones qui viendront mordre dessus.

[J Faites trés souvent des copies dans IMAGE?2 : c’est votre protection
contre les erreurs de dessin (utilisation équivalente d’une gomme).

(J Pour déterminer les coordonnées d’un point, faites une copie dans
IMAGE?2, déplacez le curseur a 1’aide de la fonction D(éplacement)
puis avec les touches <—, —>, ’,‘ et , et relevez la position avec la
fonction P(osition), et terminez avec une recopie dans IMAGE1 pour
effacer la trace du curseur.

[J Faites souvent des sauvegardes en image compressée.

[J En cas de destruction d’'image totale ou partielle, n’oubliez pas
que IMAGE3 est disponible et récupérable si 'on n’a pas appelé de
fonction. Donc pas de précipitation et d’action intempestive : essayez
de recopier IMAGE2 avec R(ecopie) car cette fonction n’altére pas
IMAGES3, si IMAGE2 n’est pas bonne, faites ESC pour sortir du
programme, puis CALL 26110:GOSUB 60040:GOTO1000.

(J N’oubliez pas que si vous voulez faire apparaitre du texte dans
une image, avec une fenétre par exemple, le texte s’écrira avec I’encre 1
sur fond d’encre 0. Attention donc a ne pas choisir les encres 1 et 0
toutes les deux foncées ou toutes les deux claires.
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15. LES IMAGES DU JEU D’AVENTURE



Maintenant que vous avez tout compris ou presque sur le fonctionne-
ment de CREIMAGE, nous pouvons passer a la réalisation des images
pour notre jeu d’aventure, ainsi qu’a ’implantation des ordres adéquats
pour faire apparaitre ces images.

Chacun des lieux utilisés par le jeu d’aventure est caractérisé par
une valeur de la variable C. On prend pour régle d’appeler 1’image
correspondante CIM + le numéro du lieu. Ainsi le boudoir de la reine
est le lieu 19, I'image s’appellera CIM19.

Certaines images sont multiples en fonction des actions qui ont été
faites par le joueur (dans le cas d’image double, la deuxiéme se verra
ajouter un suffixe P). En voici la liste :

La
La
La
La
La
La
La
La

chambre de d’Artagnan.

chambre de d’Artagnan
chambre de d’Artagnan
chambre de d’Artagnan
chambre de d’Artagnan
chambre de d’Artagnan
chambre de d’Artagnan
chambre de d’Artagnan

Les écuries sans Bonami.

Les écuries sans Flambeau.

Les écuries sans Lafleche.

Les écuries sans Mirandole.

sans épée.

tiroir ouvert.

sans épée, tiroir ouvert.
armoire ouverte.

sans épée, armoire ouverte.
coffre ouvert.

sans épée, coffre ouvert.

L4 chambre de la maison de la veuve.

Les gardes du cardinal dans 1’estaminet.

Athos, Porthos et Aramis dans 1I’estaminet.

Athos, Porthos, Aramis et le patron dans 1’estaminet.
La campagne frangaise sans fleurs.

Le port de Calais avec le capitaine.

Le port de Douvres avec le capitaine.

Le champ en Angleterre sans fleurs.

La rue de Londres sans fleurs.

La secrétaire de Buckingham souriante.

La secrétaire de Buckingham dégue.

La cour de Buckingham aprés changement de cheval.
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Enfin les images suivantes ne correspondent & aucune valeur de la
variable C :

L’image de présentation.

Les soins lorsque 1’on est blessé.
La mer.

L’image si ’on a perdu.
L’image si ’on a gagné.

Nous obtenons alors la table suivante de correspondance entre les
lieux et les noms d’images :

Image de présentation CIMO
Rue de Trousse Chemise CIM1
Devant la maison de la veuve CIM2
Devant le boudoir de la reine CIM3
Devant la bibliotheque du duc CIM4
Devant les écuries CIMS
Devant la maison de 1’usurier CIMé6
Devant 1’estaminet CIM7
Devant les cuisines CIM8
Devant la salle des gardes CIM9
Devant le restaurant CIM10
Devant les douanes CIM11
Devant la grange CIM12
Devant la librairie CIM13
Devant le secrétariat CIM14
Devant la cour de Versailles CIM15
Devant la cour de Buckingham CIM16
Dans la chambre de d’Artagnan CIM1700
Chambre de d’Artagnan sans épée CIM1710
Chambre de d’Artagnan tiroir ouvert CIM1701
Chambre de d’Artagnan sans épée, tiroir ouvert CIM1711
Chambre de d’Artagnan armoire ouverte CIM1702
Chambre de d’Artagnan sans épée, armoire ouverte CIM1712
Chambre de d’Artagnan coffre ouvert CIM1703
Chambre de d’Artagnan sans épée, coffre ouvert CIM1713
Dans la maison de la veuve CIM18
Chambre de la maison de la veuve CIM18P
Le boudoir de la reine CIM19
Dans la bibliothéque du duc CIM20
Dans les écuries CIM21
Ecuries sans Bonami CCH1
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Ecuries sans Flambeau CCH2

Ecuries sans Lafleche CCH3
Ecuries sans Mirandole CCH4
Chez 1’usurier CIM22
Dans I’estaminet CIM23
Les gardes du cardinal dans 1’estaminet CIM23G
Athos, Porthos et Aramis dans 1’estaminet CIM23D
Athos, Porthos, Aramis et le patron dans 1’estaminet CIM23DP
Dans les cuisines CIM24
Dans la salle des gardes CIM25
Dans le restaurant CIM26
Dans les douanes CIM27
Dans la grange CIM28
Dans la librairie CIM29
Dans le secrétariat du duc CIM30
La secrétaire de Buckingham souriante CIM30F
La secrétaire de Buckingham dégue CIM30P
Dans la cour de Versailles CIM31
Dans la cour de Buckingham CIM32
La cour de Buckingham aprés changement de cheval CIM32Pp
La campagne frangaise CIM33
La campagne frangaise sans fleurs CIM33P
Le port de Calais CIM34
Le port de Calais avec le capitaine CIM34P
Le port de Douvres CIM35
Le port de Douvres avec le capitaine CIM35P
Le champ en Angleterre CIM36
Le champ en Angleterre sans fleurs CIM36P
Rue de Londres CIM37
La rue de Londres sans fleurs CIM37P
Le relais de la Jument bleue CIM38
Les soins lorsque 1’on est blessé CIMSOIN
La mer CIMMER
Image si I’'on a perdu CIMPRIS
Image si I’on a gagné CIM39

D’autre part, notre jeu avec ses images va occuper quatre faces de
disquette. Voici la répartition des images par face de disquette pour
obtenir le moins de changements de disquette en cours de jeu :
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FACE1 FACE2 FACE3 FACE 4

CIMO CIM1 CIM2 CIM4
CIMS5 CIM3 CIM10
CIM6 CIM8 CIM11
CIM7 CIM9 CIM12
CIM170 CIM15 CIM13
CIM171 CIM18 CIM14
CIM172 CIM18F CIM16
CIM173 CIM19 CIM20
CIM174 CIM24 CIM26
CIM175 CIM25 CIM27
CIM176 CIM31 CIM28
CIM21 CIM33 CIM29
CCH1 CIM33P CIM30
CCH2 CIM34 CIM30P
CCH3 CIM34P CIM30F
CCH4 CIM38 CIM32
CIM22 CIMSOIN CIM35
CIM23 CIMPRIS CIM35P
CIM23G CIMMER CIM36
CIM23D CIM39 CIM36
CIM23DP CIM37
CIMSOIN CIM37P
CIMPRIS CIMPRIS

CIMMER

Nous verrons plus loin que nous installerons un test dans le pro-
gramme qui vérifiera avant chargement d’une image que la bonne
disquette est bien dans le lecteur de disquette ; de plus, au changement
de disquette le test permettra aussi d’afficher quelle disquette doit étre
introduite.

Nous vous donnons en annexe les différentes images que nous avons

réalisées, ainsi que les couleurs associées aux quatre encres et a la
bordure.

Passons maintenant aux morceaux du programme qui sont spécifiques
du chargement des images.

En téte de programme nous avons bien sir le positionnement du
HIMEM en 34380, le chargement de la remise 2 zéro du scrolling entre
34381 et 34387, puis le chargement du décompresseur entre 42588 et
42619. Ces opérations sont faites dans le programme DEBUT, car le
fait de charger un autre programme par LOAD ou RUN ou CHAIN
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ou MERGE ne change pas le HIMEM, et ne remet pas a zéro les
mémoires situées au-dessus du HIMEM.

Ligne 1000

Nous installons un GOSUB 64000 et c’est 12 que nous traiterons le
chargement des images.

64000 IME=STR$(C) : IM$="CIM" +RIGHTS$(IM$,L
ENCIM$) -1)

64018 IF C=17 THEN IM$=IM$+RIGHT$(STR$(C
10%) , 1) +RIGHT$( STRE (CA%+2%CE%+3*CEL) ,1) 1
ELSE IF C=21 AND C11%<¢>8 THEN R$=STR$(C1
1%) : IM$="CCH" +RIGHT$(R$ ,LEN(R$)-1)
44028 1F (C=32 AND C11¥%=6) OR ((C=34 OR
C=35) AND C35%=1) OR (C=33 AND C3&¥=1) O
R (C=34 AND C3&4=2) OR (C=37 AND C36&%=3)
THEN IM$=IM$+"P"
44100 LOAD "D":I1=PEEK(45529)
64118 IF (C=1 OR C=5 OR C=6 OR C=7 OR C=
17 OR C=21 OR C=22 OR C=23) AND 1<(>2 THE
N 1=2:G0TO 444080:ELSE IF (C=2 OR C=3 OR
C=8 OR C=9 OR C=15 OR C=18 OR C=1% OR C=
24 OR C=31 OR C=33 OR C=34 OR C=38) AND
1¢>3 THEN 1=3:GOTO 44480
64138 IF (C=4 OR C=18 OR C=11 OR C=12 OR
C=13 OR C=14 OR C=1é OR C=28 OR C=24 OR
C=27 OR C=28 OR C=29 OR C=38 OR C=32 OR
C=35 OR C=34 OR C=37) AND I1<{>4 THEN I=4
:GOTO 44480:ELSE LOAD IM$
464260 INK 8,0:INK 1,8:INK 2,8:INK 3,08:CA
LL 34381:CALL 4258%:INK 8,PEEK(45538):IN
K 1,PEEK(45531) :INK 2,PEEK(45532) : INK 3,
PEEK(45533) : BORDER PEEK(45529) :WINDOW £0
,1,408,22,25:CLS:RETURN
64480 CLS5:PRINT "METTEZ L& FACE :";I:WHI
LE INKEY$="":WEND:CLS:GOTO 44160
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Ligne 64000

Nous effectuons la concaténation du mot CIM avec le numéro du
lieu qui est donné par la variable C, pour obtenir le nom de 1’image
a charger ; ce nom est dans la variable IMS$.

Ligne 64010

Nous traitons d’abord dans cette instruction le cas de la chambre
de d’Artagnan : toutes les images correspondant a ce lieu commencent
par le radical CIM17 car C = 17 ; nous calculons le suffixe en fonction
des conditions : avoir ouvert le tiroir, avoir ouvert 1’armoire, avoir
ouvert le coffre et avoir I’épée. Nous effectuons ensuite la concaténation
avec IM$. Lorsque le joueur prend la cape dans 1’armoire aprés 1’avoir
ouverte, la variable correspondant a la condition armoire ouverte est
remise a zéro pour revenir a la position armoire fermée ; on revient
alors a I’image armoire fermée. De méme pour le coffre et pour le
tiroir. Puis nous traitons le cas de I’écurie : & partir du moment ou le
joueur a pris un cheval le radical de I'image est CCH, le numéro du
cheval est contenu dans la variable C11 %, on effectue la concaténation
de CCH avec la valeur de C11 %.

Ligne 64020

Nous traitons dans cette instruction la plupart des lieux qui ont
deux images en fonction d’une condition, dans ce cas la deuxiéme

image, celle qui dépend de la condition, se voit ajouter le suffixe P
par concaténation :

C = 32 Courde Buckingham, C11% =6 avoir changé de cheval.
C =34 Port de Calais, C35 % = 1 avoir appelé le capitaine.
C =35 Port de Douvres, C35 % = 1 avoir appelé le capitaine.
C =33 Campagne anglaise, C36 % = 1 avoir cueilli les fleurs.
C =36 Champ frangais, C36 % = 2 avoir cueilli les fleurs.

C =37 Rue de Londres, C36 % = 3 avoir acheté les fleurs.

Ligne 64100

Test de la disquette : nous installerons sur chaque disquette un fichier
binaire correspondant a la mémoire d’adresse 65529 dont le nom sera
D et dans lequel nous inscrirons le numéro de la disquette. Nous
chargeons ici ce fichier, aprés chargement nous avons donc dans la
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mémoire 65529, le numéro de la disquette que nous copions dans la
variable I.

Lignes 64110 a 64130

Nous avons ici la table de correspondance entre les numéros de
faces de disquette et les numéros des lieux ; si la variable I ne vérifie
pas la correspondance, nous mettons le numéro de la disquette nécessaire
dans la variable I et nous effectuons un saut a I’instruction 64400 ;
s’il y a correspondance, nous chargeons 1’image.

Ligne 64200

On met toutes les encres a la couleur noire pour effacer I’écran
pendant les manipulations sans perdre I’image. On appelle la remise
a zéro du scrolling puis le décompresseur, on positionne les différentes
encres, on établit la fenétre pour les messages et on nettoie cette
fenétre. Retour au point ou le sous-programme a été appelé.

Ligne 64400

Affichage de la face de disquette demandée suivi d’une boucle
d’attente pour permettre 1a lecture et le changement de disquette.

Nous allons traiter maintenant les cas particuliers :

[J Chargement de CIMMER : en 1540 on trouve l’instruction qui
traite 1’embarquement et le passage en Angleterre, nous ajoutons
IM$ = “CIMMER?” et nous appelons le sous-programme de chargement
d’image en 64100 puisque nous n’avons pas besoin de déterminer le
nom de I'image. De méme pour le passage en France, nous ajoutons
IM$ = “CIMMER” dans I’instruction 1590.

1548 C13¥W=C13X-2306 :FRINT "TOUT LE MOMDE
EMEBAR I-J,LIE o LEVE LYAMCRE ET.. "t IME="CI
MHMEFR" :GDEUE’ s41BE:G05UR 45 EH'IL‘I

58 ClSk=C 1_1/ 28
BOARD &MD. : IH
GOSUE 45 BUE‘ =234 :C:

PRINT "EVERYEODY IS OM
"CIMMER" :GOSUE 64166 :
3v=1 1 CEEN=8 : C2&eY=0
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[J Traitement de I’estaminet : dans ce lieu il y a quatre images ;
nous traitons les trois images supplémentaires en 9530, 9550 et 12040.
Dans chacune de ces instructions nous ajoutons ’ordre correspondant
a I’image adéquate :

IM$ = “CIM23G” dans 9530
IM$ = “CIM23D” dans 9550
IM$ = “DIM23DP” dans 12040

ordre que nous faisons suivre d’un GOSUB 64100 comme précédem-
ment.

7538 IF NMM=328 THEM IME="CIMZIGE" :GOSLE 449
1 E FRIMT "CE S0MT LES GRARDES DU CARDIMA
L. PRIMT "ILS SOMT NOMEBREW ET BIEM ARM
ES":GOTO 1@

FESE IME="CIMZI0" 1 GOSUE &91@@:FRINT "CE
SOMT ATHOS, PORTOS ET ARSMIS." (PRIMT "aAF
ES EXPLICATIONS," tPRIMNT "ILS DECIDEMT D
wous SUIVRE" :C1&4=1:6G0TO téa

12848 IME="CIMZZDP" :GOSUE 4418@:PRINT "W
0% AMIS OMT BU FOUR S8 PISTOLES":C17k=1:
1@

o O
o
—
(]

[ Traitement du secrétariat du duc : dans ce lieu nous avons trois
images que nous traitons de la méme maniére en complétant les
instructions 6690 et 6700.

IM$ = “CIM30P” dans 6690
IM$ = “CIM30F” dans 6700

ordre que nous faisons suivre d’'un GOSUB 64100 comme précédem-
ment.
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A&678 IF C2&k=1 THEM IME=IME+"P" :GOSUE &4
188 :PRINT "THEY“WE TURKED TO FaDE." :PRIM
T "SECRETwRY IS VERY HURTED" :G0TO 1@
&708 IF C3&8¥:1 THEW C38k=1:IME="CIM3BF":
GOSUE 41868 :PRINT "GRATEFULL, SHE GIVES
YO A TEMDER PECK. THE DUKE IS WAITING F
OF vOU" :FPRINT "IN HIZ LIBR&RY" :C32&K=08:1G0
TGO 1@

(] Traitement de 1’écurie : lorsque ’on prend un cheval on ne repasse
pas 2 l’instruction 1000, on traite donc le changement d’image au
moment ou I’on traite ’action prendre un cheval, il suffit d’ajouter
dans I’'instruction 4185 GOSUB 64000.
4185 IF Cli¥<ra THEMW GOSUB &4886 :PRINT
WOUs AUVEZ Y sNOSOHNMY 1 GOTO 1@
[J Chez la veuve : méme probléme, si I’on embrasse la veuve on ne
repasse pas en 1000 ; on modifie donc I’'instruction 16510 qui traite
le verbe embrasser en lui ajoutant : IM$ = “CIM18P” : GOSUB 64100.
14518 IME="CIMISP" :GOQSUB &41686:PRINT "EL
LE WOUS EMNTR&IME DaMS SA CHAMBRE. .. " :PRI
MNT "U0US PASSEZ UNE FOLLE NMUIT DYaMOUR. .
LEPRIMT Y.L TROFP TaARD " :GOTO Seaba

(] On peut attaquer les gardes du cardinal dans deux lieux, on traite
I’apparition de ’'image CIMSOIN, de 1’image CIMPRIS ou le retour
dans I’entrée de l’estaminet, dans les instructions du verbe attaquer
(6030 a 6070) en ajoutant :

IM$ + “CIMPRIS” : GOSUB 64100 dans 6030
GOSUB 64000 dans 6040
GOSUB 64000 dans 6050
IM$ = “CIMSOIN” : GOSUB 64100 dans 6060
IM$ + “CIMPRIS” : GOSUB 64100 dans 6070

aeza IF C1ax<x1 THEM IME="CIMPRIS" :GOSUE
S41@aPRINT "UoUs HNaVESZ PAas DARME ET
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ILS VOUS FOMT ARRETER...":G0TO So6a@
s@d4a GOSUER 4888 :PRIMT "GRACE & WOTRE EP
PRIMT "ILS MHME FEUNVENT QUE YOUS RERO

T 0

Eq

USSER" : uDTH 1 A6

SASA IF Clax=1 AaND Clé&x=1 THEM GOSUE &4
@@ :FRINT "ILS VOUS REPOUSSENT" :GOTO 1@@6
SB&R IF Cléw=1 OR Cléx=1 THEM CAX=Cax+1S
$IME="CIMSOIN" : GOSUE &418@8:FRINT "ILS WO
US BELESSEMT" :PRINT "ET WOUS PERDEZ DU TE
MPS & VOUS SOIGMER" :GOTO 1@60

SB7@ IME="CIMFRIS" :GOSUE 44188 :FRINT "SE
UL ET SANS ARMES," sPRINT "UOUS VOUS FAIT
ES ARRETER...":GOTO S@06g

(J Nous avons traité le cas de la chambre de d’Artagnan a I’ordre
64010, et nous avons signalé que si le joueur prend I’objet situé dans
I’armoire; 1’armoire se referme, de méme pour le coffre et le tiroir.
Mais il reste le cas ou le joueur referme par exemple 1’armoire sans
prendre la cape. Pour traiter ce cas nous ajoutons en 5580 un GOSUB
64000.

o080 GOSUB 64688 :PRINT "UOILA C/EST FERM
E":GOTO 1@

Nous donnons maintenant le petit programme qui permet de créer
le fichier D qui contient le numéro de la disquette.

INFUT "D= ",D
POKE &552%,D
SEVE MDY B, 85527, 1

00 P
DoV s B}

Ce programme n’appelle pas de commentaires particuliers : vous
mettez la variable D 2 1 puis vous insérez la face 1 et vous exécutez
le programme, puis D a 2 la face 2 idem, puis 3, puis 4.
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16. L’ARCHITECTURE DU JEU




Une fois que ce programme de jeu d’aventure est réalisé, il n’y a
pas de problemes particuliers de taille de mémoire pour I’Amstrad,
tant que I’on n’a pas d’image. Si I’on ajoute les images en ne faisant
pas de traitement spécial, c’est-a-dire que l’on charge les images
directement dans 1a mémoire écran 2 partir de la disquette, tout continue
a bien se passer, mais 1’apparition des images a 1’écran se fait par
lignes entrelacées, ce qui n’est pas trés agréable, comme nous 1’avons
déja signalé. D’autre part il est nécessaire d’utiliser sept disquettes.
Nous avons donc opté pour la compression d’image. Dans ce cas,
comme nous 1’avons vu précédemment, nous sommes obligés de baisser
le HIMEM de 8K octets, ce qui ne laisse plus assez de place pour le
programme d’aventure.

Il est donc nécessaire de le couper en trois parties : la premiére,
que nous appellerons DEBUT, permettra de charger les programmes
en langage machine, de faire apparaitre le texte d’introduction et la
premiére image. Puis nous appellerons AVENT le programme qui
comportera tout le jeu d’aventure sauf sa fin. Cette fin de jeu s’appellera
bien slr FIN et sera chargée lorsque le joueur aura perdu ou gagné.
Celle-ci comportera I’image de fin gagnante ainsi que la musique pour
les deux fins possibles. Pour détecter si c’est une fin heureuse ou
malheureuse, nous allons transmettre du programme AVENT au pro-
gramme FIN une valeur 0 ou 1 respectivement a chacune des deux
situations. I n’est pas possible dans le BASIC de I’Amstrad de
transmettre la valeur d’une variable d’un programme a un autre, nous
allons donc faire un POKE de la valeur adéquate dans la mémoire
65528 (comme pour les couleurs des encres des images) au niveau
du programme AVENT, et nous récupérons cette valeur par un PEEK
au début du programme FIN, ce qui nous permettra de jouer la bonne
musique.

Le programme sera donc lancé par un RUN “DEBUT” situé sur la
face 1, on trouvera ensuite sur la face 1 le programme AVENT et
I’image CIMO. Le programme FIN sera situé sur les trois autres faces,
car le jeu peut se terminer en plusieurs endroits. De méme 1’image
CIMPRIS accompagnera le programme FIN. L’image CIM39 : “On a
gagné” se trouve uniquement sur la face 3.
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A. TABLE DES COULEURS
DES IMAGES



IMAGE

CIMO
CIM1
CIM2
CIM3
CIM4
CIM5
CIM6
CIM7
CIM8
CIM9
CIM10
CIM11
CIM12
CIM13
CIM14
CIM15
CIM16
CIM1700
CIM1710
CIM1701
CIM1711
CIM1702
CIM1712
CIM1703
CIM1713
CIM18
CIM18P
CIM19
CIM20
CIM21
CCH1
CCH2
CCH3
CCH4

BORDURE

»—l'—"—-'—‘v-‘OOOONNNNNNNNOON'—‘OOOOOOOONO'—'SQ

ENCRE 1
0

[
(=)}

CO OO0 OO OO0 OO0 O0OO0OO0OO0COCOOOWOOO

ENCRE 2

7

0
24
25
25
24
24
24
13
13
24
26
13
13
25
24
26
25
25
25
25
25
25
25
25
26
26
26
26
26
26
25
25
25

ENCRE 3

23

3
11

6
16
11
14
11
25
25
11
14

1

3
22
25

7
15
15
15
15
15
15
15
15
16
16

6

6
15
15
15
15
15

ENCRE 4
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IMAGE BORDURE| ENCRE 1 ENCRE 2 | ENCRE 3 ENCRE 4
CIM22 0 6 24 26 18
CIM23 5 0 24 6 26
CIM23G 5 0 24 6 26
CIM23D 5 0 24 6 26
CIM23DP 5 0 24 6 26
CIM24 2 0 24 6 26
CIM25 0 0 26 2 6
CIM26 0 0 26 6 11
CIM27 1 0 26 6 2
CIM28 0 0 24 13 15
CIM29 1 0 25 6 11
CIM30 1 0 26 6 11
CIM30F 1 0 26 6 11
CIM30P 1 0 26 6 11
CIM31 0 0 26 3 25
CIM32 0 0 26 20 24
CIM32P 0 0 26 20 24
CIM33 0 3 15 14 9
CIM33P 0 3 15 14 9
CIM34 2 0 24 1 26
CIM34P 2 0 24 1 26
CIM35 2 0 25 1 26
CIM35P 2 0 25 1 26
CIM36 0 3 25 11 18
CIM36P 0 3 25 11 18
CIM37 0 0 26 6 24
CIM37P 0 0 26 6 24
CIM38 0 0 25 11 3
CIMSOIN 1 0 25 26 6
CIMMER 0 0 26 1 2
CIMPRIS 0 0 7 23 26
CIM39 13 0 26 2 6
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B. LES IMAGES



Image de présentation

RLUE =3
TROUSSE
HEMISESE

=

Rue de Trousse Chemise
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Devant la maison de la veuve

g -

Devant le boudoir de la reine

203




| i ';up:f‘iu‘

.

;

Devant les écuries




Devant la maison de I’ usurier

Devant I'estaminet



Devant les cuisines

Devant la salle des gardes




Devant le restaurant

Devant les douanes
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Devant la grange

Devant la librairie




Devant le secrétariat

Devant la cour de Versailles
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Devant la cour de Buckingham

T

R
e

Dans la chambre de d’Artagnan
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[




Chambre de d'Artagnan sans épée

Chambre de d’'Artagnan tiroir ouvert
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L B R 1S
Il HINIE

Chambre de d'Artagnan sans épée, tiroir ouvert

L e

Chambre de d’'Artagnan armoire ouverte
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s A

Chambre de d’'Artagnan coffre ouvert
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Chambre de d'Artagnan sans épée, coffre ouvert

Dans la maison de la veuve
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Chambre de la maison de la veuve

Le boudoir de la reine
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v

Dans la bibliothéque du duc

Dans les écuries

216




Ecuries sans Bonami

Ecuries sans Flambeau

217



engy

Ecuries sans Lafléche

Ecuries sans Mirandole



Chez l'usurier

Dans I'estaminet



Les gardes du cardinal dans I'estaminet

Athos, Porthos et Aramis dans [ estaminet
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Dans les cuisines




Dans la salle des gardes

Dans le restaurant




Dans les douanes

Dans la grange




Dans la librairie

Dans le secrétariat du duc



La secrétaire de Buckingham souriante

La secrétaire de Buckingham dégue



Dans la cour de Versailles

Dans la cour de Buckingham

226




o

La cour de Buckingham aprés changement de cheval

La campagne frangaise
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La campagne frangaise sans fleurs

RO

Le port de Calais

228




Le port de Calais avec le capitaine

Le port de Douvres

229



Le champ en Angleterre

- 230 -



Le champ en Angleterre sans fleurs

Rue de Londres




s,

La rue de Londres sans fleurs

Le relais de la Jument bleue




Les soins lorsque I'on est blessé




Image si I'on a perdu

Image si I'on a gagné




C. LISTING DU LOGICIEL CREIMAGE
VERSION CPC 464




S OM ERROR GOTO 420@8

18 MEMORY $724:MODE 1:DaTa 33,8,8,205,5,
182,201 ,8,862,,33,,,17,,,205,42,158,201,0
,9,33,9,1?2,1,?1,1@2,22,1,=J,35,125,233,
255,194,42,162,124, 235,255,202, 44,102,12
3,1%6,1%4,57,182,20,262,54,1082,195,27,16
2,22,255,0,3,123,2,122,3,2,175

28 DATA 26,182,3,2,122,3,2,287,47,77, 162
J281,8,,,8,1,8,489,17,,,33,,,257,174,201,
8,33,8,172,1,%1,124,3,18,87,3,16,114,35,
&1,194,104,186,125,235,255,174,7%,148,12
4,238,255,174,57,144,201 ,0

26 FOR I=24118 TO 24203:FEAD &:POKE 1,4:

NEXT:FOR I=4258% TO 42419:READ &:POKE 1,

ﬁ:NE*T:SPEED KEY 18,1:E3="m '

40 :10=1:11=24;12=58:15=14:P=06:EORCER

1: bU UE 14U4U:LDEHTE 1;,1.FRINT TOREATIO
MDD IMAGES" s LOCATE 1S5, 12:PRINT "EXPLICAT
TONS" tLOCATE 17,20 :FRINT "TRPEZ <E:" tllHI
LE IMEEYZ:="" lENDCLE

taan GOSUE 14858 :BORDER B:IME @,I18:IRHK 1

G I aIME 2 T2 IRK 2,120 PLOT H,Y,P

11UL Cabl Zetildy =N LHILE AE=" " rnEs RN
EYE s LIERD &= JHFPEREOAE IR AXET MDA
152 THEM F=

242y lE wad THEM

—
—_
—

U]
o)

SN
!

D

—_
—_ = e e
ey
D)

wrra i

PIF R THER

(RN

=8

1144

Rl leaa

1iad ZREg,ZTeaR, 1a00
B,zZ% Gd@e,z25ees, 1160
y 17 ZRBE 1 18a,Z21aa8
y 18 BE,Zoeed, 1780a,
zZna

P Ly 2d:FREINT "BUR

L I
e O

M = Taper control G.
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12818 LOCATE 11,24:INPUT "",B:IF B<@ OR

B>26 THEN LOCATE 11,24:PRINT E%:G0TO 128
18:ELSE GOSUB &8848:G0T0 1o@6e

138668 GOSUE &8B36@:LOCATE 1,249:PRINT "POS
ITION @ X= ";xXPOS 23" Y= "31YPOS/2

13616 WHILE INKEY$="":WEND:GOSUB 46846:0G

aTo 11ea

14888 GOSUBR &0838:LOCATE 16,22:FPRINT "PA

LETTE :":LOCATE 1,24:PRINT "l@= I1=

12= I13= (@-2&1";

14816 LOCATE 4,24:INPUT "",I@:IF I1@<{@ OR
1824 THEN LOCATE 4,Z24:PRINT E$:G0TO 14

al1e

14028 LOCATE 12,24:INPUT "",I1:IF I1<B O

R 11324 THEM LOCATE 12,24:PRINT E%:G0OTO
14626

14630 LOCATE 26,24:INPUT "",12:IF 12<8 O

R 12>2&4 THEN LOCATE 20,24:PRINT E%:G0TO
148306

14646 LOCATE 28,24:INFPUT "",I3:IF I3<8 O

R 12726 THEN LOCATE 28,24:PRINT E#%:G0T70
14648 :ELSE GOSUB £8@40:G0TO 1866

14858 POKE &55326,1@:FPOKE &65531,11:POKE &

5532,I1Z2:FPOKE 655?5,13:PDKE cSS:v B:RETUR

M

158688 GOSUE 48638 LGC&TE 1,29:PRINT "DEF

LACEMENT" : GOSUB &1108 :X=2#X1:¥=2%Y1:60T0
1a6e

14868688 GOSUE &£863230:L0OCATE 18,25:PRINT "CO

ORDONNEES ABSOLUES" :GOSUB &£1660:DRAW Z2%X

1,2#v1 ,FP:GOTOD 110@

17068668 GOSUB <8@368:L0CATE 18,25:PRINT "CO

ORDONMEES RELATIVES" :GOSUB 41068 :DRAWR 2

#¥1,2%y1 ,P:GOTO 1166

1 uum GU:UB ARBA6E:GOSUE &88328:LOCATE 1

Z:FRINT "SAUNVEGHRDE WORMALE 1) COMPRES

EE 2y :"3;:GOSUE 1%1686:INPUT “NUM 1", B

GOSUE <aad6:1F A=58 THEW Call 24132:C=F

EK{Z&81289 ) +254#FEEK (2417080 24283 :ELSE GO

UE <paSa:SAVE BF,B,24234,14284:G0T0 126

3

=
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18018 LOCATE 1,24:PRINT C;:IF C»B8192 THE
N PRINT " IMAGE > SK":WHILE INKEY$="":WE
ND:GOSUB 4004@:G0TO 1188
18620 FOR I=8 TO S80:NEXT:POKE 24194,32:
POKE 261%&,92:POKE 28197,134:FOKE 26197,
92:POKE 24200,102:CALL 26192:POKE 24194,
44:GOSUB 48040:GOSUB 46050 :SAVE B%,B,343
94,C:GOSUE 46000
18630 GOSUB &@0&0:G0TO 1164
19609 GOSUB &8@38:LOCATE 1,23:PRINT "CHA
RGEMENT NORMAL (1) DECOMPRESSE (2) :";:G
OSUB 191@@:INPUT "NOM :",B%:GOSUE 46@50:
LOAD B$:1F A=5@ THEN CALL 42587:GOSUE &0
800 :ELSE GOSUB 40@1@
15818 GOSUB 48046:18=PEEK(45538) :11=PEEK
(45531) : 1 2=PEEK(45532) : | 3=PEEK( 45533) : B=
PEEK(&552%) :GOTO 1868
19160 A$=INKEY$:IF a$="" THEN 19186:ELSE
A=ASC(AS) 1 IF AC4% OR A>SE THEM GOSUB &@
842:G0T0 11608 :ELSE PRINT A%$;:RETURN
28060 GOSUB 4@@30:LOCATE 17,2Z:PRINT "Z0
NE" :LOCATE 1,24:PRINT "RECTANGLE ¢1) TRI
ANGLE (2) CERCLE (3)  GRAND RECTANGLE ¢
4)::
20010 AS=INKEY$:1F A%="" THEM 26016 ELSE
4=ASC(A$) :GOSUB 4064@:1F A48 OR A»S2 T
HEM 1106:ELSE ON A-42 GOTO 20168 ,26208,2
BI06,20400
28160 GOSUE &£8@3@:LOCATE 15,22Z:FRINT "RE
CTANGLE" :LOCATE 1,24:PRINT "UNIFORME
(1) RAYE HORIZONWTAL ¢2)";:LOCATE 1,
2Z5:PRINT "RAYE VERTICAL (3) COULEURS ALT
ERNEES ©4)";
28118 A%="":WHILE A%="":A%=INKEY#:WEND A
=ASCIA) 1GOSUB 40046:1F A48 OR A»S52 THE
N 1188:ELSE LOCATE 1,24:PRINT "COULEUR 1

= COULEUR 2 =":LOCATE 1,25:PRIMNT "X1
= W= ®a= TE="y

281328 LOCATE 13,24:INPUT "",P1:IF F1<@ O
FROF1>23 THEM LOCATE 13,24: FRINT E#%:G50TO0
Z2@e1:za
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26148 LOCATE 28,24:INPUT "' ,P2:1F P2<@ O
R P2>3 THEN LOCATE 28,24:PRINT E$:GOTO 2
@14
28150 LOCATE 5,25:INPUT "",X1:LOCATE 15,
25: INPUT "",¥1:LOCATE 25,25:INPUT "",X3:
LOCATE 35,25: INPUT "% ,Y3:GOSUB &B040 : 0N
4-4%8 GOTO 20148,20170,20180,20196
26148 FOR I=v1 TO Y3:MOVE 2%X1,2%1:DRAW
2%%3,2%1 ,P1:NEXT:GOTO 1160
28178 FOR I=Y1 TO ¥3 STEP Z:MOVE 2*X1,2%
1:DRAW 2%X3,2%1,P1:MOVE 2%X1,2%(1+1) :DRA
W 2%X35,2%(1+1) ,P2ZiNEXT :GOTO 1160
26188 FOR I=X1 TO X3 STEP 2Z:MOVE 2%1,2%Y
1:DRAW 2%1,2%Y3,P1:MOVE 2#{1+1),2%Y1 :DRA
W 2%(1+1) ,2%¥3,P2: :NEXT:GOTO 1160
268198 FOR I=Y1 TO Y3:FOR K=X1 TO X3 STEP
2:PLOT 2%K,2%1,P1:PLOT 2%(K+1),2%1,P2:N
EXT:P=F2:P2=P1 :P1=P:NEXT :GOTO 11060
20200 GOSUB 61366 :L=50R((X3-X2) " 2+(Y3-Y2
)" 20 1 D= (K I-X2) /2L 1 DY=0Y3-Y2) /2/L 1A=4 %]
MTCL)Y :MOVE 2%X1 ,2%71: 1=2%X2:K=2%Y 2 : DRAW
1,K,P:FOR J=1 TO A:MOVE 2#X1,2#%71:1=1+DX
sK=K+DY¥ 1 DRAW 1 ,K,PiNEXT:GOTO 1106
26308 GOSUB &1288:FOR I1=-P1/2 TO PI/Z ST
EF 1/R:K=2.2%R*COS(1) :0RIGIN 2¥XC—K,2%YC
+2#R*¥SIMNCI ) :DRAW 2#K,8 ,P:NEXT:ORIGIN @,8
(GOTO 1168

26488 GOSUE £0@46:L0OCATE 1,24:FRINT "COU
LEUR = XK1= Y1=":LOCATE 18,
2S:PRINT "x2= r2="

Zad1le LOCATE 11 ,24:IWPUT "",P1:IF P1<a O
R OP1>255 THEW LOCATE 11,24:FPRINT E%:G070
28414

268428 LOCATE 22,24:IWNPUT "",x1:IF Xi<8 O
R #1:2% THEM LOCATE 22,24:FPRIMT E%:GOTO
Ze4z28

28438 LOCKTE 332,24 :IWNFUT "
,F1:IF w148 OR ¥13:24 THEMN LOCATE 232,249:F
FIHT E+:G0TO 2a43@

z ]

2448 LOCATE 2Z2,25:IWPUT ", &KZ:IF ®KZ«
R =2:2% THEM LOCATE 22,25:FRINT Ef:G60
Za440
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20458 LOCATE 23,250 IMPUT “",v2:1F Y2<6 O
R vZ2x24 THEN LOCATE 33,25:PRINT E%:GOTO
26454

28448 GOSUE &eedE:FOKE 24119 ,P1:POKE Z2&1
21,Y1 (POKE Z26122,%1 :POKE 2&124,W2 POK
E 2&8125,x2:0ALL 24117 :GOTO 11648
21688 GOSUE <@81@:G0T0 1164
22888 GOSUE &BOS6:CLS:FRINT "4 MNOIR
7 MERT 18 VERT WIF 1 BLEU
g TURQUOISE 1% VERT MaRIM & BLEU VIF
11 BLEU CIEL 286 TUuRQuUOI WIFZ ROUGE
12 JAUNE 21 VERT CITROMG M&GENTA
13 BLANC 22 VERT PASTEL";
22818 PRINT "S5 MAUVE 14 BLEUW PRST 2
3 TURQU PAST & ROUGE VIF 15 ORANGE 2
4 JeUNE WIF 7 FOURFRE 14 ROSE z2
o JAUNE PAST 8 MAGEM YIF 17 MAGEM PAST 2
& BLAMC BRILL"

22BZ6 FRIMT "INITIAL 1-24-14-58":iFRINT:FR
INT "ACTUEL ";I@;113;12;13;" EBORDURE :";E
22A328 WHILE INKEY$="":WEND:GOSUE &B040:0G
OTO 11@@

23000 GOSUB &0@68:GOTO 11@a

24000 GOSUB &BES0:LOCATE 1&,22:FRINT "FI
GURE" :LOCATE 1,24:FRINT "RECTAMNGLE ©1
) TRIANGLE ¢2) CERCLE (3)"

24010 A$=INKEY$:IF a$="" THEN 24818 ELSE
E=ASCAS)

24828 GOSUE &40048:1F A<43 OR A>S1 THEM i
186 :ELSE OM &-48 GOTO 2410@,24200,24300
24188 LOCATE 1,24:FRINT "COULEUR =

X1 = ¥1 =" :LOCATE 17,25:FPRINT "X3
= I."_ =II

24118 LOCATE 11,24:IMFUT "",F:IF F<B OR
P3>3 THEN LOCATE 11,24:FRINT E$:GOTO 2411
%]

24128 LOCATE 22,24:INFUT "",%1:LOCATE 3
241 INFUT "",¥1:LOCATE 22,251 IMFUT "7 %
:LOCATE 33,25:INPUT "",¥3:GOSUE s0846
24138 MOVE 2#X1,2%v1:DRAW Z¥X3,2#Y1,P:DR
Al ZEX3, 2873 DRAW 2Kl , 2¥Y3iDRAW Z¥X1, 2%
Y1:G60TO 1160

0 00
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z4z0@ GOSUE 413688
24718 MOVE 2#X1,2%V1:DRAW 2*X2,2%V2,F:0R
Al ZEXD, VS iDRAW 2%X1,2¥V1:G0TO 1166
24308 GOSUB &£1208:0RIGIN Zx(XC+1.1%R) ,2Z¥
¥Ci1FOR I=@ TO 2Z*FI+({1-R) STEF 1/R:DRAW Z
LERRECOS(1) -2, 2R, 2%R*SINCI) ,PINEXT : ORIG
IN &,8:G0TO 1160
25600 GOSUE 40828 :LOCATE 1,24:INFUT "IM&
GE & SUPERPOSER :",A$:GOSUE 48646 :G0SUE
SEE50:L0AD A%:GOSUE 48040 :G0SUB &6026:G0
SUE 40860
25188 FOR K=572& TO 2&189:1F PEEK{K)=8 T
HEM 251408 ELSE A$=BIN${PEEK(K+37424),8):
E$=EIN®(PEEK(K) ,8)
25110 ABE=RIGHTS(A%,1) :BAS=RIGHT$(B%,1):
Ga%=MID$ (A%, 4,10 1B4E=MIDE(E%,4,1):IF BOS
<>"@" OR B4%<3"@" THEN A8%$=B0%:A43=E4%
ZS1208 Al$=MIDS(A%,7,1)9 :B1$=MIDE(EE,7,1):
AES=MIDE (A% ,3,1) 1BESE=MID$(B%,3,1):IF B1$
£3"@" OR BSE<>"8" THEN Al$=EBl1$:A53=E5%
25130 AZE=MIDE(A%,s,1) B2$=MIDE(B%, 4,10
fés=MIDE (A%, 2,10 1B4$=MID$ (B, 2,101 1F EB2%
£3vE" OR B&$<"@" THEN AZ$=B2%:04%=B4%
25148 AZ$=MIDE(A%,5,1) 1E23$=MID$(B$,5,1)
G7E=MIDS (A%, 1,1) 1B7$=MIDS(BE,1,1):IF B3%
£y"@" OR B7$<:"8" THEN A33=B2%:473=E7%
25150 POKE K+39424,128%UALIATSE) +64%UAL (A
A3+ IZRUALASE) + 1 ExUALTAIE) +EXUAL (A3 +4
AL CA2E) + Z¥UALCALS) +UALAEBS)
25160 NEXT:GOTO 11@@
26000 GOSUB 48030:LOCATE 1,24:PRINT "CON
FIRMER LE NETTOYAGE ECRAN <OUI/NON>"
26010 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 26810:ELSE
IF UPPER$(A$)="0" THEN CLS:GOTO 1@80:EL
SE GOSUB 40046:G0T0C 1000
27600 GOSUB &48038:CLS:LOCATE 1,1:IDIR
27010 WHILE INKEY$="":WEND:GOSUB &8048:G
0TO 1068
280060 GOSUB &8830:LOCATE 1,23:INPUT "ANN
ULATION DU FICHIER :",B#:PRINT "CONFIRME
R L‘ANNULATION DE " ;B#:PRINT *<OUI/NON>"
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28010 AE=INKEY$:IF A$="" THEN 28016:ELSE
IF UPPER$#(A$)="0" THEN I|ERA,JB%
280286 GOSUB 40040:GOTO 1166
2980086 GOSUB 608830:CLS:PRINT "<S»> : SAUVE
GARDE IMAGE1" :PRINT "<L> : CHARGE IMAGE!
"IPRINT "“<C> : COPIE IMAGE1 > IMAGEZ2":PR
INT "<R> : COPIE IMAGEZ > IMAGEL":PRINT
"<N> : NETTOYAGE IMAGE1":PRINT "<T> : CA
TALOGUE" :PRINT "<A> : ANNULATION FICHIER
29010 PRINT "<P> : POSITION DU POINT":PR
INT "<M> : MOUVEMEMT DU POINT":PRINT "<B
> ¢+ COULEUR BORDURE":PRINT "<J> : JUXTAP
OSITION D’ IMAGES" :PRINT "<I> : COULEUR D
ES ENCRES" :PRINT "<X> : CODES DES ENCRES
270628 PRINT "<D> : DROITE (COORD ABS)":P
RINT "<Y> : DROITE (COORD RELAT)>":PRINT
“<F> : FIGURE" :PRINT "<2> : ZONE":PRINT:
PRINT "<8>,<1>,<2>,<3> : STYLOS" :PRINT:P
RINT "“FLECHES : DEPLACEMENT"
29106 WHILE INKEY$="":WEND:GOSUB 608040:G
OTO 10600
60000 POKE 26196,92:POKE 26197,182:POKE
26199,0:POKE 26200,1%92:CALL 26192:RETURN
46010 POKE 261%96,8:POKE 26197,192:POKE 2
6199 ,92:POKE 26200,1082:CALL 261 92:RETURN
saaza POKE 28174,254:FOKE 28177 ,37:1FOKE
26199,92:POKE 24280 ,182:CALL 24172 :RETUR

4LAAZA PWFE 26176 ,253:FOKE 26177 ,37 :FPOKE
26192%7,8:POKE 24280 ,172:CALL Lol?g LOCATE
1,25 FPINT FREC" ") :LOCATE 1,25 :PRINT "

tRETURN
@848 FOKE 2481%&6,0:POKE 28197 ,1%2:1POKE 2
41%%,253:POKE 246288,37:CALL 286172:RETURN
s@858 FOKE 442@8,1U1 FOKE 44&88,181 :RETU
RN
480848 POKE 45288 ,37:POKE 44648 ,37 tRETURN
dlamd LOCATE 1,24:PRINT "EMNCRE=

- 242 -



sl@étlae LOCATE 2,24 IMPUT """ ,FP:IF F<@ OR F
3 THEWN LOCATE 2,249:FRINT Ei GOTO &1@14
altaa LOCATE 18, 249:PRIMT "x = i

1118 LOCARTE 22,24 IRPUT " 1 s LOCATE 24

23 INPUT """ %1 1 GOSUB 28898 :RETURN

Sl1Zaa GOSUBR 48844 :LOCATE 1,:4 FRIFT "COu
L= Ry Of= W= V="

S1 218 LOCATE 7,29 IWFUT """ ,P:IF FP<B OR P

>3 THEM LOCATE 7,24:PRINT E$:GOTO 41214
41228 LOCATE 18,24: INPUT """ ,R:LOCATE 27,
243 INPUT """, %C:LOCATE 3&,24: INPUT "V ,¥C:
GOSUE 48046 :RETURN
41300 GOSUB 40848 :L0CATE 1,23:PRINT "COU
LEUR = W1= s X 2=
¥ 2= X 3= Y
318 LOCATE 11,23:INPUT " ,P:IF P<B OR
HEN LOCATE 11,232:PRINT E$:G0TO 4131

1

[N
_.‘

328 LOCATE 25,23:IMPUT "",X1:LOCATE 25
y 230 IMPUT "', 1 LOCATE 5,249 IMNPUT "', xK2:
LOCATE 15,24 : IMPUT "' ,v2:LOCATE 25,24:1M
PUT """, x2:LOCATE 35,24 IMNPUT "' ,¥3:GOSUR
&0@4a RETURM

SZEEE GOSUEBE £9838:CLS:PRINT "ERREUR B&ASI
C":WHILE IMNKEY#$="":LEND:GO5UB <9846 :RESU
ME 1868

1
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D. LISTING DES MODIFICATIONS
DE CREIMAGE POUR CPC 6128



18068 GOSUB 48060:G0SUB 46030 :L0CATE 1,2
3:PRINT "SAUVEGARDE NORMALE (1) COMPRESS
EE (2) :";:G0SUB 19166:INPUT "NOM :",B%:
GOSUB 608040:1F A=58 THEN CALL 26132:C=PE
EK(2618%9) +256*PEEK(26178)-26203:ELSE MEM
ORY 16384:5AVE B%,B,26236,16384:60T0 18a@
30

180206 FOR: I=8 TO 500:NEXT:POKE 261%4,32:
POKE 26196,92:FOKE 26197,134:POKE 26199,
92:POKE 26200,102:CALL 2&4192:POKE 26194,
64:6G0SUB 60040 :MEMORY 16384:5AVE B%,B,34
396,C:6G0SUB 4600606

18830 MEMORY 9724:G0T0 1100

19000 GOSUB 60630:LOCATE 1,23:PRINT "CHA
RGEMENT NORMAL ¢1> DECOMPRESSE (2> :";:06
OSUB 1921606:INPUT "NOM :",B%:MEMORY 1&384
:LOAD B$:IF A=58 THEN CALL 4258%:G0SUB o
veee:ELSE GOSUB sB@1@

19610 MEMORY 9724:108=PEEK(&65536) :11=PEEK
(65531) : 1 2=PEEK(&5532) : 1 3=PEEK(65333) :B=
PEEK(45529) :GOTO 1000

25068 GOSUB 480830:L0CATE 1,25:INPUT "IMA
GE A SUPERPOSER :" ,A%:G0SUB 680640 :MEMORY
16384:L0OAD A% :MEMORY $£724:G0SUB &0062a@
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E. LISTING DU PROGRAMME
D’AVENTURE DEBUT. AVENT. FIN.



PROGRAMME DEBUT

1 MODE 2

1@ PRINT "> > > > » > 2 ¥ > % 3 > ¥ ¥ 3
AVERTISSEMENT LONE O O O S G S G SR G

LG GO

20 PRINT "

38 PRINT:PRINT :PRINT " LES DE

UX DISQUETTES QUE VOUS VENEZ D°ACRUERRIR
ONT ETE CONCUES FOUR SERVIR DE SUFPPORT
AU LIVRE “AVENTURE SUR AMSTRADY EDITE CH

EZ SYBEX. VOUS POUVEZ"
35 PRINT "CEPENDANT, SI VOUS NE POSSEDEZ
FAS CET OUWRAGE, LES UTILISER TOUT & Fé
IT NORM&- LEMENT."
48 PRINT:PRINT © CET OUVRAGE
VOUS AFPPREND, EN DETAIL, COMMEMT COMCEWC
IR, REALISER ET PROGRAMMER LOUS-MEME UN
JEU D’AVENTURE SUR UOTRE CHER AMSTRAD. W
OUS DECOUMRIREZ FEUT-ETRE AUSSI, DES TRU
CS 0OU ASTUCES GUE VOUS POURREZ UTILISER
DANS D AUTRES"
45 PRINT "PROGRA&MMES."
S8 PRINT:FRINT * LES FETITS F
OUINEURS QUI ONT EU L& CURIOSITE DE REGH
RDER LE CATALO- GUE DE CES DISQUETTES, O
NT FEUT-ETRE ETE SURFPRIS DY DECOUVRIR L
ES FROGRAMMES®
48 PRINT “"‘CREI4é4° ET ‘CREI&1ZE°. IL S°
AGIT, TOUT SIMPFLEMENT, DE PROGRAMMES DE
CREATION D IMAGES FUISSANTS, ET CEPEMDA
NT SIMPLE DEMPLOI. ILS ONT SERVI AUX au
TEURS FOURREALISER LES IMAGES DE CE JEU.
VOUS TROUWWEREZ, DANS AVENTURE SUR AMST
R&D, LES®
78 FRINT "ExFLICATIONS DETAILLEES DE CES
FROGRAMMES, &INSI QUE LE MODE O EMFLOI.
26 FRINT:PRINT:FRINT "3 rrssrsridsrdd:
ET MAINTENANT, FRAFPEZ UNE TOUCHE ET



8 PRINT "....... Ce s e s e st ne s Caeaaa
BGPJ;‘rﬁUSEh‘EI\JT " ® 3 8 & E 8 8 ® ® 8 8§ 8 B BN B " o

1aa NHILE INFEfi—“" tWEND
1688 MEMORY 324288:DATA 32,6

3
Ze81,8,33,8,1%2,1,%1, 1g4,h,18
y3T,61, 144 184, 106 1”5,2“8 2
&y lad.hoo,qu_lvd §;,15o,2
1816 FOR 1=24381 TO 24387
AOMNEXT i FOR I=42588 TO 42461
I,ANEXT
18z MODE 1:LOaD "CIMA":INK @,8:IMK 1,
INK 2,8:INK 3,8:CALL 343°1.LHLL 42587 BG
RDER FEEK{&SS529)>:INK 8 ,PEEK{&55262 : INK 1
yFEEK{ &5521 0 1 INK 2,PEEK(&45532) : INK 3,PEE
K{&SS23) : GOSUB 46808 :RUN "&SVENT .BAS"
468008 RESTORE 40648 :E=6:ENV 1,3,-5,3:ENU
2,1,-15,a
48816 FOR I=1 TO 2
48815 READ F1,D1,EL1,F2,D2:IF Fi=-1 THEN
46838 ELSE IF Fil=-2 THEM I=2:E=1:G0TC 44
azae
4928 IF INKEY#<{>"" THEMN RETURM ELSE S0OU
ND L ,FL,DL,1S5,E1:S0UND 2,F2,D02,4:G0TD 46
A1s
48838 RESTORE 4e@848:NEXT:IF Fi=-2 THEMN 4
pe1a ELSE IF E=1 THEN RETURW ELSE RESTOR
E 4aasa:50TO 4818
48048 DATA 24,14,0,47,14,24,14,8,48,14,2
4,14,5,47,14,4& 14,8,52,14,38,14, I,Jﬁ 14
,6,14,2,88,14,28, 14 1,88,14,8, 14.h. Sa18
JoB,14,1,48, 14.2L,14 1,495, 14.L4 14,1, 4
14,2" 14 1.4_.14,14 14,1 4?,14 U,14.-.4G
14,348 14 1, 4“ 14,8, 14,h.nu_14,g4.14 é,
?,14,~4 14
48858 DETH '3.1
2,14,28,14,1,48
sa,14, B,l4.¢.4?
,E@ 14,;4 14,1,
3 ,\.‘JE’ \_'l_,"'i 1 1

A0 &:POKE T,
AL APOKE

I'Tl

4,24,14,08,43,14,48,14
4,8,14,2,56,14,20,1

,,_n 14,1,40,14,22,
14,27,14,1,53,14,3
1

]
.1
,14
&3,
1,
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46640 DATA 32,14,0,43,14,30,14,08,608,14,2
7,14,1,53,14,6,14,2,63,14,24,14,1,8a,14,
6,14,2,53,14,27,14,1,50,14,6,14,2,43,14,
24,14,1,80,14,8,14,2,63.14,27,14,1,53,14
,30,14,1,47,14,32,14.1,53,14,30,14,1,47,
18,27,14,1,53,14,0,14,2,40,14,32,14,8,32
,14,30,14,8,30
30670 DATA 14,27,28,1,27,28,32,14,0,43, 1
4,30,14,0,40,14,27,28,1,53,28,20,25,1,48
,28,21,14.1,45,14,20,14,1,53,14,18,14,1,
40,14,21,14,1,71,14,20,4,0,580,4,18,4,08,7
1,6,20,4,0,80,6,18,6,0,71,4,20,&4,0,80,5,
18,6,@,71,6,2@,6,8,8@,6,18,@,@,?1,6,28,8

40080 DATA -2,1,1,1,1

- 250 -



PROGRAMME AVENT

N° Lignes

0- 5

10- 290
500- 880
1000- 1420
1500- 1590
2000- 2050
2500- 2540
3000- 3040
3500- 3660
4000- 4220
4500- 4550
5000- 5090
5500- 5580
6000- 6070
6500- 6710
7000- 7010
7500- 7640
8000- 8170
8500- 8710
9000- 9120
9500- 9550
10000-10200
10500-10540
11000-11050
11500-11590
12000-12060
12500-12550
13000-13080
13500-13560
14000-14060
14500-14540
15000-15020
15500-15520
16000-16080
16500-16510
17000-17700
45000-45010
-50000
64000-64400

Initialisation
Analyse de syntaxe
Tests de direction
Description des lieux
Bateau
Dictionnaire
Calais

Douvres

Voir (1)
Prendre )
Sortir 3)
Ouvrir 4)
Fermer 5)
Attaquer (6)
Donner @)
Laisser ®)
Descendre  (9) + Monter (10)
Inventaire  (11)
Entrer (12)
Demander (13)
Aller (14)

Changer (15)
Soigner (16)

Ferrer a7
Payer (18)
Appeler (19)
Faire (20)
Montrer (21)
Frapper (22)
Lire (23)

Cueillir (24)

Manger (25)

Dormir (26)

Acheter 27)

Embrasser (28)

Sauver (33) + Reprendre (34)
Musique « petit navire »

Appel prog. Fin

Test + chargement images

Liste des parties du programme principal.

- 251 -




S _POKE &5528,0:DIM VES(34) ,NOS{35) :EN=37
tC17%=1:C20%=1 1C21%=1 1 C224=1 :C=17 : C33M=1
WINDOW #@,1,48,22,25:CLS:LOCATE 1,22:PR
INT "JOUS ETES MONSIEUR DE D-ARTAGNAN.

":GOTO zaaa
18 COX=CBX+1:K=@:INFUT"-->" R$:R$=UFPER%

CRED
28 IF LENCR%)=8 THEMW 18
38 IF R$="1" THEMN ZS86&

48 IF LEMiR%)=1 THEMW S0&
S8 IF RIGHT®(R#%,1:=" " THEN 7@

D]

RE=RE+"

VEB=@ 1 UR$=""

RE$="" :NM=0 : R=0

968 A=R+1:R=INSTR(A,R$," ")

1868 RE$=MID$(R$ &, R-&)

116 IF MID$(RE$,2,1)=""" THEN RE$=MID%(R

E$,3)

115 IF K=@ THEN \V$=RE% ELSE N$=RE%$

1268 IF LEN(RE$)>& THEN RE$=LEFT$(RE%$,4):
GOTO 1S

120 RF=ASC(RIGHT$(RE$,1))

148 IF RP<&S OR RP>%8 THEN RE$=LEFT$(RE%
,LEN(RE$) -1

156 IF K=1 THEN Z22@

146 FOR I=1 TO MY

178 IF VE#(I)=RE$ THEN VE=1:UR$=UE$(I):1

=NV 1 K=1

188 NEXT 1:IF R=LEN{R$) AND VE=8 THEM IF
C33%=1 THEN FRINT "JE NE COMPREND PAS":
GOTO 18 ELSE PRIMT "1 DON‘T UNDERSTAND"
:GOTO 1@

198 IF VB=11 THEN S@@@
5 IF VB=33 OR VE=34 THEN 17086

288 IF VEY2S THEN R$=LEFT#(UR$,1):G0TO S

O ) e
oo

21w IF K=1 THEW 26 ELSE 76

; FOR I=1 TO NM

IF MNOFCIo=URE THEN 258

IF NO%<1)=RE% THEMN NM=I:I=NN
NEXT 1

IF R<GLENCRE? AND NM=8 THEMN %@

R BB PR
LS I O O O AN
S o
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276 IF NM=1 THEN 8069
286 IF MM>1 AND NM<& THEN R$=LEFT#({RE%,1
) 1GOTO S68
9@ ONW VB GOTO 2
4BBE , 500,700 ,7
Y500, 10860, 10566
, 130686,
A3, 1 &£5048
IF REC"N" AND REC"S" AND RECGUE" A
£3"0" AMD RECF'W" OR RE="0" AMD 033
¢ RE="lL" AND CEEW=1 THEM 2&@
Cr1é AND C<31 THEM IF C32M=1 THEM
"JOUS ETES & LY INTERIEUR DY UME FI
ECE":50T0 1@ ELSE PRINT "vOU ARE INSIDE
& ROOM" :GOTO 18
526 IF C37 AND CCI7 AND CCX14 OR CY3E TH
IF K=8 THEM 18

4686 ,45806,2000 ,35048,
?SBB,SBB@ 256a ,70aa,
BEa lquU 120686 ,125046
45@U .GBU 15586 ,146

[xn]

v
b
—
o
n
facn ]
[y
—
L
o
Do
Do S,

T -

N
1 T
1

e o
e

o
[l

a3
T H

on
o= |i
b3 B
—
— T3

(X ERYy]
[
i e

O
- f
D ]
=

-

—
[

—_ e s e T
U ]

onoch o

[

(]
nocnoCn s

(]
i R A e A

)

:, —_ s ]

)
=

mcuz
-
I'd

(O

- Rl -
o

-
onon e
[}

- .
[ )

-4H IF Rf="R" THEM C=5:G50T0 1888 ELSE IF
RE="5" THEM C=s:007T0 ja60 ELSE IF EE="E
"OTHER C=FaG07TO 1asa ELSE TR0
558 IF RE="E" THEM GOSUB 216:1F E=1 THEM
SZ2:G0TO 1aed ELSE 1@
F REf="0" THEMW C=7:060T0 1aad ELSE 7%

o n
a3
[}
-

il

.

4

Dot

ot
T
)

]
LR

3 AND RE="0" OR O=% AND RE=
AMD R$="E" THEM C=31:GOTO 1868 EL

Tt

0

ﬂﬂﬁrﬂﬂjﬁlI=ﬂ—{ﬁ!mjﬂa

FD RE=" S

L

%
X

T D aF ©
D=1 G0TD 18aEs BELSE 9
IF R#="0" THEM C=1:G0TO
UEY THER C=2:G07T0 18686 BELS :
IF R#E="g" THEW C=11:007T0 1808 ELSE 2

RE="N"

-~ n

[

ii

Dl r"',

R
-
o

IF RE="RH" THERM. C=32E& =
dR=LOTHER U==16:0G000 1aode ELSE SB4a

- 253 -

T Ok
-



@ IF R¥="3" THEMW C=32&6:G0T0 1688 ELSE &

0000

IF RE="MN" THEW C=2

U]
LN ]

=)

:GOTO 18668 ELS

0 &k
I
[acx]
)
m
o

[

IF R$="S" THEM C=3

£
[fA]

1GOTO 186

[acx]
[xx]
m
~
)]
m
=)

@ IF RE="W" THENW C=237:G0T0 1888 ELSE 2

U N A
R RO O

78 IF CZé&k=1 THEM PRIMT "D '&CCORD, M&IS
PAas A CHEVALY :G0OTO 1@

&858 IF RE="E" THEM IF C3IFX<x@8 THEW C=32:06

OTo 18@d ELSE PRIMT "UM GARDE WOUS EMPEC
HE DE FPARSSER" :G0TO 14

[

IF RE="r" THEM C=%:G0T0 1688 ELSE IF
FRE="0" THEWM C=2:G0T0O {888 ELSE 7+@
78 IF CZ2s¥=1 THEMW FRIWT "0OK, BUT MWOT WI
TH WOUR HORSE" :GO7TQ 14
718 IF RE="E" THE®M C=4:G0
FEF="MN" THEM C=14:G0T0 (8¢ E
728 IF RF="KH" THEN C=15:G0T0 1a@8E
F RE="E" THEM ZSgd ELZE IF RE="gS"
=228:6G07T0 18868 ELSE IF RE="0" THENW
TO 1eéa ELSE 2én
T2 OIF RE="0" OTHEW C=3232:G0TO 1aGa
Y
748 IF RE="E" THEW C=Z&:G07T0 1gaa
F REE="%" THEW C=11:60T0 18686 ELS
o IF RE="W" THEW C=12:G0T0 1886
F RE="E" THEMN C=27:6G0T0 1888 ELSE
“LIYOGOTO Zaada ELSE 06
el IF RE="E"™ THEM IF CZ29%=1 @anb CZ24¥=1
THEM C=1&:6G0T0 1888 ELSE IF C2d¥=0 THEM
FRINT "0 RE LOST I LONDOM. .. T0O0 LATE
TaGOTO Seead ELZE IF C2%%9=8 THEM FRIMNT
"B BOEBEY A&SK O WOUR RESIDEMCE PEREMITY :GOTO

e

m

IF

T =m
o

i
Cr = Mmoo
= = m

k2 Mo

5)
m

—

oy O o
am m m
— bt J

— [T M
H
i

ulak-S

ig
SYa IR RE="IDYOTHEM C=12:507T0 1888 ELSE I
FoEE="LW" THEM C=3&4:G0T0 1@ ELSE 206
FEE IR RE="MW" O THEW C=32:G0T0 1664
T B

7o PRINT "PaS PaR Le @ 1L FAU
LIMITESZ AU JEU '":GOTO 1@
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gae PRIMNT "MNOT IN THAT DIRECTION @ THIS

GaME REQUI-RES LIMITES !'":GOTO 1@

218 K=B:I1F CZ&¥=8 THEW IF C33¥=1 THEMN PR
INT "& FPIED YOUS PERDEZ DU TEMPS" :RETURM
ELSE PRIWNT "WALKIMNG 7 vOU‘LL WASTE TIME
" RETURM

828 kK=1:RETURM

Zél IF C23=1 THEM FPRINT R®;" N EST FRS

DIRECTION" : GOTO =254

=
m

578 PRINT F%;" IS NOT & DIRECTION®

558 R$E="":G0TO 1@

166@ GOSUE &d@@a

1865 ON C GOTO 1@1&,1&2@,1@33,1@4@,1@5@,
1640 ,1076,10880,108508,1180,1116,1128,1138,
1146 ,1150,1148,1170,1180,1158,1266,1218,
1260,1270,1280,1270,13680,1316,1320,1424,
1230, 1340 ,13508, 1340, 1370, 1386, 1370, 14608,

1418

1618 FRINT "RUE DE TROUSSE-CHEMISE," :FRI
T "DEWVASNT WOTRE CHSMBRE" :GOTO 1@

128 PRIMT "ICI HABITE UNE CHARMANTE VEU
VE...":GOTO 1@

19328 PRINT "L& FPORTE DU BOUDODIR DE LA RE
IME." :GOTO 1@

jed48 PRIMNT "HERE I3 THE DOOR OF THE DUKE
5 LIBRARY" :GOTO 1@

1858 FPRINT “WOICI LYENTREE DE VOTRE ECUR
IE...":GOTO 1@

igéa PRIWNT "L ECHOPE DE L USURIER...":FH
IMT "DOMMEZ BEAUCOUR POUR AVOIR PEUY :GOT

o oi@

1@7@ FRIMNT "LYEMTREE DE L ESTAMIMET DU
OIN,":PRIMT "REWMDEZ-VOUS PRIVILEGIE DES

GaRDES ET DESHMOUSOUETAIRES" :GOTO 1@

1aea PRIMT "LE FUMET Ul S ECH&NPRE DE CE
TTE CUISIME Wouz EXCITE LES MN&RIMES" :GOT

= o

PRIMT "PALS~AMEBLEW ! WOUS ETES DEYVAR
SALLE  DES GARDES DU CARDIMAL" :GOTO

I

[ ]
mcamr“ujwrnﬂjm'"a

FRIMT "vOU CAM SEE THE EMTRANCE OF
STAURSNT " 1G0TO 16

R
mom
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1118 PRINT "¥0OU ARE IN FRONT OF THE CUST
OM HOUSE" :GOTO 1@
11268 PRINT "& LITTLE Ba&RN aND, INSIDE, W
ELCOMING H&Y" :GOTO 1@
1128 PRINT "vOU ARE STENDING IN FRONT OF
& BOOKSHOP" :GOTO 1@
1148 FPRINT "PIMED ON THIS DOOR, & PANMEL
INDICATE  ‘SECRETARIAT OF THE DUKE " :G
oTo 1
1158 PRINT "WOICI LYEMTREE DU PAL&IS DE
VERSAILLES" :GOTO t@
1148 PRINT "HERE WE &RE ' THE EMTR&NCE O
F BUCKIMNGHAM PaLACE" :GOTO 1@
1178 PRINT "Da&MNS VOTRE CHAMERE IL Y &
UM COFFRE, UNE CHEMINEE, UME PORTE, UME
ARMOIRE, UM BUREAL, UNE PATERE" :GOTO
18
11868 FRINT "W&OUH ¢ S1 JEUME, S1 BELLE..
LUGPRIMT "ET POURTAMT SI VEUVE..." :GOTO
1@
1158 FPRINT "WOUS ETES DEVAMT L& REIME. ..
"LGOTO 18
1208 PRINT "H&LF OF vOUR TRIF 1S &CHIEVE
D :":PRIMT "HERE IS THE DUKE OF BUCKINGH
At e GOTO 18
1218 CLS:FRIMT YOICI VOS CHE
Vel 3v i IF C19%=1 THEM LOCATE S,2:PRIMT
ME DT
1228 IF C2B¥=1 THEN LOC&TE 13,Z:FRIMT "F
LetBESL"
23@ IF C2iv=1 THEM LOCATE 22,2:FRIMT "L
“FLECHE"
1248 IF C2Z¥=1 THEM LOCATE 31,2:PRIMT "M
I REMHDOLE "
S@ GOTO @
&8 PRINT "LYUSURIER S &FFELLE MaT&MTE"
OTO 14
1278 PRINT "L& FUMEE LAISSE DEVIMER LE P
ATROM ET DESGEMS aTTABLES & GAUCHE " :IF
C1&¥=8 THEM FRIMT "ET & DROITEY :GOTO 1@
ELSE GOTO 18

- 256 -



iZsg PRINT "QUE DE BOMRES CHOSES DAbbE: CE
T MERREMITESY G‘D's 018

P27 PRINT "L o GRDES DU CERDIMSL S0RT
TREZ TRES LH’EHMT e EOT0 1 e

Pzae FRINT “XHEIDL THE RESTAURESHT, THE O
LHER" cPRIMT "WELCOMES wOU" s GOTO 14

P2t PRINT "OE, THE UsUsL FORMELITIES AR
E DOME. IF 50U WEED ARYTHIMNG BELSE PLEAS
E COME BACE" :G0TO 16

P3EH FRINT "THE H&y 1S S0FT AMD FRESH.
T GOTO 1w

BOPRIMT "THIS SMeSHING BAREEREYSOAER 13

SURFOSED TO BE & SECEETARY" :GOTD 1@

1298 PRIMT "WOLWE N AVEZ Pas LE TEMPS D&
DI RER La COUR DU CHATESL" G070 1e
1258 PRIMT "THE wwRD OF THE PFeaLACE. FRIS
Ey HORSES FRE WAITIRG. . "1 GOTD 18

SaE PRIWNT "DOUCE CAMPEGHE PSRIEMEE DE F
LEURS, TL % @& U PeskdrdEsl s GOTO 18
12768 FPRIMNT "WOICI LE FORT DE CAL&AIS." GO0
TO 14

2846 PRINT "vOU &RE OW THE DOVER"S FIER.
TaGOTO LE
27E FRIMT "WH&T & GUTET FIELD Y PRETTY
OWERS WOULD BE & TERDER GIFT" :GOTO
5

5!

1:
Fi

!

L.

i

1480 PRINT @& STREET OF LONDON. & COSTER

MONGER SELLSFLOWERS." :GOTO 1@

1418 PRINT "LE RELAIS DE L& JUMENT ELEUE
Lév STATIOMSERVICE DE LY EPOGUE. LE FATR

O TREWSTIL- LE. LN FAMMNEAL EST ACCROCHE

& L FORTE" :GOTO 14

1428 FRINT "THE BOOKSELLER FROFPOSE : FEM

CILS, BOOKS,MAPS, MEWSPFAPERS....":GOTO 1

g IF C=3235 THEM 15&8

1 IF C3I3%x=8 THEM FRINT "LE CARPITAIME
WMOEST Pas L GOTO 14
1528 IF Cl12=8 THEM 1888 BELSE IF C13M<3
a8 THEN 14
15498 Cl3=C13-308 PRINT "TOUT LE MOMDE
EMBARGUE, ON LEVE L ANCRE ET...":IME="CI
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MHMER®" 1 GOSUR &a4188: 505U 450488

124% IF Ci&k=8 THEM PRIMN
T "LOUs ‘ET SEUL ET LYESUIPRPAGE WOUS VOl
E.":C3Z-=0:013=0:0150=0
1558 IF vorl THEM FPRIMT " ... WOUS MOUR
RES D IH:DLHTIHH P GOTO Seaes ELSE C=35

PLEEE=R 00N =0 C2aM=0 0 GOTD 28048

1Ga IF C38H=8 THEW FRIMNT "THE CAPTaIn I
S MOT HERE" :GOTO 14

1578 IF CiS=8 THEM 1&0874&

1526 IF 428 THEM 1&B54@

1574 P153=E15.—‘U FRIMNT "EVERYECDY IS OM
BOARD AMD. IME="CIMMER" :GOSUE &3106
GOEUE 45UUU._—24 Cazk=11 C:55=E:“”’/

28688 pU=34:11F C33x=1 THEN MNH=35

2828 ELSE MR=1Z:RESTORE 20448

2818 FOR I=1 T0O MV:READ VEFCD ) sMEXT 1:FO
FoI=1 TO MH:READ MOFCD ) sHEXT [:G50T0 igaa

1
2626 DATA WOIR,PRENDR,SORTIR,OUVRIR, FERM
ER  ATTEQU, DONNER , L&A1 SSE , DESCEN , MONTER , IH
VENT , EMTRER , DEMAND , &L LER , CHAMGE , 501 BME , F
ERRER,FAYER ,APFELE, F& I RE ,MONTRE , FRAFFE, L
IRE,CUETLL ,MAMNGER , DORMIR ACHETE , EMER&S M
ORD, SUD,EST, QUEST , S&UVER , REFREM
2838 DATA INVENT MORD,SUD,EST,OUEST, COMY
00, CHEVAL , FLEURS ,SRGENT , LIVRES , REVERE , T
PITé, BATEAU, FORTE , CHAMER , CHEMIMN,, BURE&U , &
FMOIR,COFFRE, TIROIR, PATERE , CAFE , CHAFER , S
“BUF-C ,EFEE,BIJOUX , PANNES ,FISTOL, DROITE G
AUCHE , FATRON , EONEMT , FLAMEBE , LAFLEC M1 REND
2640 DaTa LOOK,GET,0UT,0FEN, SHUT ,aTTACK ,
GIVE ,LET , DOWN (UF , TNWVENT , TH, &5K , GO, CHAMNGE
, TREAT , SHOE , PAY , CaLL, DO, SHOW, KNOCK , READ,
F1CK, EAT , SLEEF , BLY , K155 ,MORTH , SOUTH , EAST
JWEST , S&4UE ,RESTOR
256 DATA TNVENT NORTH, SOUTH, EAST (WEST R
ES1DE ,HORSE , FLOWER ,MOMEY , POUNDS , BOW , C&PT
Al ,BOAT ,DOOR ,, DUKE , RING ,M&F , FERRET
2568 IF Cl1%=1 THEN PRINT "BON&MI ETALT
MALADE ET IL MEURT...":GOTO S8480
2518 IF C11%=2 THEM PRINT "FLAMEEAU ETal
T TROP LENT...":GOTO SB888

- 258 -



2528 IF Cll¥=9 THEW FRINT "MIRSHDOLE ETA
IT M&L FERRE. IL SE C&S55E UME JAMEBE. ..
1G0T ﬁﬁaﬁﬁ

2528 IF Calk:7a FHEH FFIHT AOLE AMJEEZ PER
LU TROF DE TET“TF"E-. PEOTO SEaae

2548 C=: -4 GOTO 1:13£

IeEe IF Cl1Mds THEM PRINT "SIMCE FRAMCE,

Y0 RIDE THE SetiE HORSE. HE DERD TIRED
OUT ... TOO LATE" :GOTO Saaap
818 IF C27¥W=8 THEW FRIMT "SIMCE THE BEG

IMMIMG WITHOUT SLEEFRIMG ! vOU ARE COMPL
ETELY EX HH USTEDR &0 wau SLEEF DURIMG
THREE DAY TOD LaTE" s GOTO S6880

FBZE IF CZEW=& THEW FRINT "SINCE vOUR DE
FARTURE wOU HAUE MOT EAT. VOU FALL SICK
WITH STOMACH CRAMPS. . . TOO LATE '":G
OTO SEa0E

2036 IF COX>266 THENM PRINT "“‘u~wE WESTE
D TOO MUCH TIME...":G0TO S08

Sade C=35:60TO0 1HEE

3584 IF HH"H THER 1885

2585 IF C=17 THEW 2518 ELSE IF C=23 THEM
2448 ELSE IF C=33 0OR C=3228 GOTO 3456 ELS
E IF C=2Z8 THEM 3&£8 ELSE GOTO 481@

51 IF mMM:21 OR MM<Ld THER PRIMT "A FRE
MIERE “WUE JE ME 0135 PSS CELA TCIY :GOTO
18 '
3528 IF MM=1% THEM GOTO 19868 ELSE IF MNM=

14 THEM FRINT "ELLE & ETE RAMOMMEE IL Y
/ FEU DE TEMFIS":G0OTO 18 ELSE IF HM=17 TH
3550

-
<

EM 2

3528 IF NM =13 THEW IF C&kx=8 THEN '":o'fﬁ E
LEE IF CPMrd THEM 3£36 ELSE PRIMT "IL ¥
s UNE CARPE®" :GOTO 1@

2548 IF MM =1% THEM IF C2x=8 THEM 24356 E
LSE IF C®4:da THEW Z&zZ8 ELSE PRIMT "IL Y
A UM CHARPEAU" :GOTO 1@

558 IF HM =z8 THEM IF Cd4x=8 THEN =Z&38 E
LSE IF C3¥:8 THEMN 3&63Z8 ELSE PRINWNT "IL Y
A DES EIJUUA" tGOTO 18

3548 IF MM =21 THEN IF C1@k>@8 THEMN 3630
ELSE PRINWT "WOTRE EFEE v EST PENDUE" :GOT
0 1@
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I5VE IF MM =14 THEM IF C24¥=8 THEM 254

ELZE PRIMT "ELLE EST OUMERTE ET WO CRES

FMOTERZ SONT TOWJOURS et s GO0TO 1@

5 Clk=1:FRINT "SUR LE DESSUS OM FEUT

LYOTR

2378 IF C2l=8 THEM FRINT "UME COMULOCHTIO
' C 1 THEM 18

s@e TF C3k= THEM FRIMT "N SeUF-Conbu]
EO0TO 18

FRIMNT "RIEM FUISGUE WOUS SVES TOUT

SUaGE0TO 1

FREIMNT "C7EST PLEIM DE WIDE " :GOTO

—
<

-
as
—
i
-

o~ 2

r.

D1 =
-~
oS

1

2y
2!

3 = L1 0
Ay S § |

.,

2
.L';
[

IF MM=31 THEM 128688 ELSE FRIMT “La&

FUMEE JOUS EMFECHE DE UOIR.":FRINT "DE O

UEL COTE WOULEZ WOUS &LLER ?':GOTO i@

2456 IF MM=27 THEM 14888 ELSE PRINT "BEM

IL MY & RIEM & EM DIRE":GOTO 18

366 IF NM=15 THEN IF C33i=1 THEN PRINT
"I TOLD ¥0OU THE DUKE 15 IM HIS LIEBR&RY":

GOTO 18 ELSE IF MNM=15 THEN PRINT "SORRY,
HE‘S INW COMFEREMCE" :GOTO 1@ ELSE PRINT
"RIOTHIMNG 1S5 MOTEWORTHY" : GOTO 1@

A@@H 1F MM=8 THEM 4218

4985 IF C=17 THEN 4838 ELSE IF C=21 THEM
414@ ELSE IF C=33 OR C=3& THEM 4Zaa

4018 IF C33¥=1 THEM PRIMT "MON ' ICI, IL
NYY & RIEN & ";W$:G0TO 16

4628 PRIMT "MO ' HERE, THERE®S MOTHIMG T

O iU GOTO 1@

A82E IF MM=& THEM IF Civ=8 THEM 41328 ELS

E IF CZ¥=1 THEMN 4118 ELSE C2¥=1: GOTO 41
=41

4840 IF MM=24 THEN IF Ci1¥=86 THEN 4138 EL
SE IF C3¥=1 THEM 4118 ELSE C3¥=1:G0T0 41

e L1

AESH IF MM=25 THEM IF C1e%<»8 THEM 4118

ELSE Cle¥=1:G0TO 4126

4u&E IF NM=24 THEM IF C4¥=8 THEN 41 w EL

SE IF CS¥<>8 THEM 4118 ELSE CS¥=1:0C4%=0:

GOTO 4126

1

,..

i)
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478 IF NM=23 THEN IF C&x=#
SE IF C%-<>8 THEN 4116 ELSE
GOTO 41Za
4a86 IF NM=zZ2 THEN IF C&lki=d
SE IF C¥7ld{:@8 THEN 4118 ELSE
GOTO 4128
4168 PRINT
LAa":GOTO 1@
4185 FRINT
16
4i1a PRINT
4115 PRINT
14
4128 FRINT “"Wous
SERVIR" :GOTO 1aad
4138 PRINT "D aCCoRD,
4148 IF Ci1W<x8 THEM dilo
4158 IF PMH=32 THEW Ci7<=a
a3
41 &6

“OUs NME FOUVEZ

1] ‘s'.’ ':l LI

"UOUS AVEZ
"YOUVE ALREADY

ALEZ

IF MM=23 THEM CZ@k=a

IF MM=24 THEM CZils=

ol —
B

IF MA=35 THEN CREX
25 IF CLiM<r8 THEM
BUEZ " gNE I GOTO
4158 PRINT "GUEL CHEVAL
OTO i0Ee

4788 IF MM=3 THEM 14568
47 IF C33vw=1 THEH
LOULED " 3l
rELL ME

FRIMT
GOTO
ldHAT

LICHS
G2
F:G0TO
SEEA }F

14

FRIMT
113

ok

S EOTO i |1
d=1a THEM C©1%=68
=8 THEM FPRINT

WURSTLLE" sBOTO 16
FRINT *UME ARMEE DE
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PAS
CANT " Ut ;"

DEJ& CELA"
GOT OME"

Réx 1 SON,
METS QU e
d01 1

HES I e

VIULEZ —~

ELZE
TRERECISED

ELZE IF

HEIRIRK;
RN RE-

CRESMNCIERS

THEN 41z8 EL

CHra=1:108x=8a:

THEN 4138 EL
C7v=1:C&%=0:
" ;ldli ; " ’:E
TH&T " : GOTO

fGOTO 1a
: GOTO
CELA PEUT

:GOTO 14
=] :G0TO 41
=2 GOTO 41

=2 6070 41

L R s

GOTO d4aia
CE o

TOU WeENT TO " U

4526
"ETES

ELZE
PaS LE

LTS



ATTEND DEVAMT WOTRE PORTE" :GOTO 1@

THEN C17h=6: 360
"G T DTTOLE

LES CORSORMeT I

e
k]

. ".'.?-"i

o

Cnoonon

nr

-'\4‘ ia
4 JL GOTO

=
=
—x

oM

[X]

SHTB IF Cen=1 THEM CFv=1 TH
Er Shef ELSE Ca A CEV=R00TO Sach
SegE IF C8¥=1 THEM S¢ SE CFa=1 TH
Er D@48 ELSE 28 S 070 S63R
SEZE IF Cdvi=1 TH CSi=1 TH
e SRse ELSE T4 i 1 GOTO Seea
SE el T O "CE MYES ‘S LH FEINE r MG
]

Dend

m

DN =
—r T

FT "Mals CTEST DEJA QUVERT! :GOTO

GOSUE 44660
PRINT “UOILa COEST OUVERT':GOTO 19
IF C<¢»17 THEM 4@1g

IF HM=# 1 az

IF MBO1E AND NMO:14 OR MM>ZE THEN 4

(A I o R o)

-

ot
ML

IF Mr=1% &MD CEX=1 THEM CEM=3:60T0

nin <cn n |'_n Dol o ] -'!
S W U S OB T  ACUR Y T B

T S

N n o~ cn e onon on

] i

o
[y}
£
(o)
-
T
W
—
T
I
)
]
LER}
&
W
—
—
I
m
]
[ER]
Ee)
I

Do)
[y]
i
_|

SESE IF MM=15 AMD Cén=1 THEM CéX=0:G0TO

SDen IF MM=28 AFD C4¥=1 THEM Cadk=8:G0T0

555

SETE O PRINT "Mels C7EST DEJA FERME" :GOTO
1@

5528 GoOSUR £A480@:PRINT "WOILs CYEST FERM

E":GOTU 18

SE88 IF C=17 THEW &@28 ELSE IF C=2
=25 THEN <658

OF C
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sdale [F C33¥=1 THEM PRINT "ALLONS, ALLON
... RESTOMNS CALME":GOTO 18 ELSE IF C334
=& THEWM FPRINT "COOL, BUDDY, KEEP COOL":G
G 1@

-
b

IF C34ﬁ=ﬁ THEMN &618@

IF C1@x<>»1 THEW IM#E="CIMPRIS" :GOSUE
BE:FFINT "UJOUSs MOAVEZ PAE DYARME ET
ILH Vous FOMT ARRETER...":GOTO S58da8a@
&eqd GDGUE 44888 :FRINT "GRACE A& WVOTRE EFP
EE,":PRIMT "ILS NE PEUVENT QUE WOUS REFOD
LISSER" :Eil]Tl'l 1aan
SE5E IF Clek=1 ahD Cléx=1 THEN GOSUEB &48
e :PRIMNT "ILS YOUS REPOUSSENT" :GOTO 1806
s@s8 IF Clék=1 OR Cléx=1 THEM CBX=CEX+15
PIME="CIMEOIM" : GOSUE &d41@@:FRIMNT "ILS WO
US BLESSEWNTY :PRINT "WOUS PERDEZ DU TEMFES

A VOUs SO0I6GMER" $:GOTO 1e6a
SEFE IME="CIMPRIS" :GOSUE s41068:FPRINT "S
L ET SAME ARMES " tPRIMNT "WOUS WOUS FAIT
ES ARRETER...":GOTO S06048
4588 IF MM=8 THE®M 4218
A528 IF C=17 OR C=1 THEM £5&8 ELSE IF C=
22 THEM 1BB%8 ELSE IF C=30 THEM &a&7@
S538 IF O=1% THEW PRIMT "MHE LUI DONMNEZ R
TEN" :PRIMT “WOUs RISGUERIEZ DE L& VEXER®
:GOTO 18
A548 IF M=% OFR MM=18 O0R MNHM=28 THER 11354

it}
SEEE IF C23k=1 THEM FPRIMNT "MOH ! WMOUS RI
QUERIEZ D7EM AVOIR BESOIM" :GOTO 168:ELSE
FRINT "HO ' PERHSFS ITLL BE USEFULL L&T
TaE0TO 18

B IF HMH=2z THEM
CPe=2:G0T0 24854

1

[ O B
IO A I
h*'$|

D

. [T1
0oy oon
ik

-~} M

N

D

IF C/edsl THEM &&d8 E

L

LETROIF HH~£3 THEM IF C¥9<x1 THER &£&498 E
LEE CP¥=2:G0T0 S&50

508 ] F Ciak<rx1 THEM &&du

F Hbi=25 THER

—
=
i

m
_
=
e

= T

b [T o

’-:d THEM IF CS¥<:1 THEM £&48 E
G070 A4508

=% THEM IF C13H=
5 ELSE C13W=@8:015K

i

Mo W o m

=y
Lt

[
[Rx]

2o}

[}

i

[}
r. g_ﬂ —
H
|
G‘l 'l

D D1SY=a T
SEOTO S8

D_‘_'i k. LT
32
£
[

m =
—

i

M

o
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@ IF HM=Z22 THEWN IF C13¥=8 THEW &548 E
Cl3¥=0:607T0 &458

F MNM=18 THEW IF C1S¥=8 THEN &£&480 E
SY=0 6070 £4548
"RIMNT "CELA ME LES INTERREESSE PASY:

@ PRIMT MHE+" 7 POUR L7IMSTAMNT VOUS N7

AJEEZ PaS 1" aGOTO 18

-\._-4 FRINT HE+" & IN THAT TIME, %0OU HAWVE

HMORE" :GOTO 18

SaSE PRIMT "CELA ME SUFFIT PARS. .U iFRINT
"FOUR EPOMGER WOS DETTES":GOTO 14

5 IF WM<:2 THEM &£558

'r-mrjr r"lu r“l_r I"‘r_r..
W’

: IF C33%=1 THEM FRIMT "%OU HAVE ALEE
D GIVER FLOWERZ" GOTO 18
A&FA TR C3sk=1 THER C: 1:IbiE=IME+"P" 16
OB £4188:FPRIMNT "THEY“WE TURMED TD F&DE
"SPRIMT "SECRETARY IO HHFTED“ GOTO 14
A7EA IF Czav:>1 THEM O P IME="CIMZAF" 2
GOSUB &4108 :PRIMT ”GHHTEFULL, SHE GIVES
YO s TEMDER PECE. THE DUKE 1% WSITING F
OF YOu.," :C3&k=u G070 14d

e

718 GOTO &&£45

TEEe IF o210 THEM IF C2EW=1 THEM 41668 E
LSE 4185

Tl IF MM=8 THEM 4218 ELTE SOTO {a83a
Fodn IF C=3 0OF C=8 OF C=% THEMN &s548

PEie IF C=4 0OR C=14 THEM £445

FR )

-4

IF C11¥=8 THEM IF C =1 THEM FRIMT
U H’QUEE Fexs DE CHE 0T 18 ELz
YLD HE e 0 GOTO 14
B IF Crles Akb Ex_l " THEM FR
IHT ”MHN. Frazs & L IH1EFIEHF [l PIECE.
TaROTO 18
FE4a IF Cxie amD o321 &b O = THER PR
IFT "ROT IMETID OO s THERE I MEITHE
R STEIRCARSE OR HORSE" $GOTO 16
S56 IF (C=324 0OF C=32%, &RD MMs=L13 THER F&

i'ﬂ
nT' i h_'l —

D]
i
-
<o
—

(
i
-

3 KIS

31
T ‘-:,.= A=
& RIMT "JE LOUS

i CROU |
Pt |




NALE QUE VRUS ETES DEJA™:IF WB=F THEN PR
TRT " BTEDRY «GOTH 18 FLSE FPRIMNT "E CHEWS
OO e

=
i

AHD CDREL=E AND VEBST OR G
1) THEM FRINT "BUT YU &RE
ey THENM PRIMT bl IHG"
PRIDIMG G070 1 il
33v=1 THEM CZeds
P ) T ERSHT " 2
THEM CZ

L FEHD
O7T0 16

T "EH BIE
FLYn IR WVE=s? L3 : ‘e
T "RELL, vOu LrﬁjihHL PO 2 GOTO 13

Fean TF WE=1G &hD =] THEM CZ&=1:FRI
HTO"EH OBIEM TROTTES HHIHTEHHNT" GOTO 1w
FaiE IR WEs1d @D OZEW=a THEM CZek=1iPRI
T ’Imlt PO CAb TROT MWt cGOTO 18
S2d TR C=35 THEM F&add
I B8R THEM FRIMT "LE CAFPITAIMNE
FOEST Paz L POUR WOLEE BN DORKNER LS&LITO
RISAHTION" GOTO 18 ELSE PRIMT "I FAUT PA
YER LE FRIX® :GOTO 1@

Fadn IF O g THEMN PRIMT "THE CAPT&IRM I
SOROT HERE TO GIVE THE FERMIZZI 0" 2
O7T0 1 ELSE FRIMT "yOu MUST PAY THE FRIL
E" iQOTO 14

SEHE WIMDOL #8148 ,1 (25 CLEFPRINT "UWOUS
FOSSEDES 1" :I=0

£ THEM FRIMNT "Le& COMVOCAT IO

1 1=1

THEM PRIMT "UM SEUF-CORGLT

@

&

o=
T et
i

Ane IF CS¥=1 THEM FRINT "LEZ BIJOUK"1I=

]
Lo
facn]
—
m

~
]

i
—

THEM FRIMT "WOTRE CHFE":I=

D8 B 0 o
"y
M
n
facx(}
Tt
R
[
In]
—

THEM PRIMT "WVOTRE CH&PEAL

—t
o o

[xcn)
T
—
m
1
—t
l“x

iv=1 THEM FRIMT "YOTRE EFEE":I

ped sl THEM FRINT C13%;" FISTOL

b
I

moosn oog e
D sy

1

_._l

—t

m

il

—t

T}
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Y

T rd THEM PRIMT D15 " LIVERE

0
1

i i

[aon]
LR
-
[ ke
I

—
—
xT
o
]
i
et

"RTHDOS, PORTOS

—

=1 THEM FRIMT "L& BeGUE DE L

“axs THEMN FRIMT "UW BOUGULET D

om0 T 00 e

2126 IF C27u=1 THEW FRINT "& RESIDEMCE F
ERMIT" : 1=1

2136 IF C24¥=1 THEN FRINT "& M&F OF LOND
OM" s I=1

S148 1F C1Zv=1 THEM FRINT "LES FERRETS O
E L& REIME":1=

2156 IF C11M<»8 THEN FRINT “UN CHEWAL" I
=1

2146 IF I=8 THEM FPRIMT "J Al BEAU FOUILL
ER WOTRE BES&CE...":PRINT "JE ME VOIS RI
ETJ "

S176 IF INMKEYE="" THEM S178 ELSE CALL 34
21:CALL 4ZSB7WINDOW #8,1,48,22,25:CLS:

..l

k] 1 1

o IF C=15% 0OR C=14 THEM &8558

= F=—=i Oy -2%0 Cxd m/D Tl 50 ]
1) 21w CEEA H/D liaaw—dff :

e oM K GOTO 2418 ,35328,3504a8, .qé@B
o IF CZ&s=1 @b ESHA—I THEN "ET

ST OM ERTREAIT CHEZ WOUS A CHEWVA ":FRIN
T "QUEM FEMSERAIT WOTRE TeFIS FERSQH "
:GOTO 14

2540 IF CZ2é&n=1 ahlDh C2Z9=8 THEM FRINT "AN
G LHAT ABOUT YOUR FERSAM CARPET. .. " :PRIM
T "IF SOMEBOQDY WAt RIDIMG IN YOUR HOME 7

"GOTO 18
S58 C=C+14:GOTO 1860
s68 IF C33i=l THEN PRINT "MALS VOUS ETE

JH A LT IMTERIEUR" : GOTO 14
IHT "BUT YOU aRE ALREADY INSIDE":

T Lh
iﬂﬂﬂﬁﬂ*&"‘&cﬂu
;3 oM Doyl

D)

'EEf—l THEM FRINT "DANS GQUELLE D
PULEOTO 1@
IHT "WHICH DIRECTIOM 7" :GOTO 1@

R By B KR I X Y]

N

GWﬁ
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2&88 PRIMT "CYEST PRIVE, IL EST IMTERDIT
Doy ERMTRER" :GOTO 14

2ale OM O GOTO 2428 ,5450,84878,82708

Eélﬁ IF CZ&x=1 THEN FRIMT "PAS & CHEVAL,
F

RIMT "UM FEU DE TENUE TOUT DE MEME '
(GOTO 14
2428 IF MM<x14 THEW PRINT "STTERTIOMN '
FPIHT "ILES CREAMCIERS ZO0MT TOUJOURS LA, .
_1UTI | 1 r-‘!

; £ THER FRINT "COITES," :FRIMNT
“UF HE REMTRE PARS & CHEWAL CHEZ LES GEM
"o iEI ITH 1‘3
66 Cll= 20:G0OTO 2558
@ IF C.:-Et».--u THEM PRIMT "ALLOMEZ, ALLOR

sPRIMNT "SI Le REIME ETAIT EM GaLANT

'_: APHGEHTE " G0TO 18
SEE IF C12=1 THEM C=C+1s&:IME="CIMI?" 15
—UE AGEEE 1 FOKE S5S528,1:PRIMNT "MOMNSTEUR
D ERTEGAR D PRINT "WOUE AUVESZ REUSET WOT
RE MISSION !'":PRIMT "JE WOUS SERAIS RECO
FESTSSSNTE & JaMsIS P e GOTO Seaoa
24878 IF C22¥=1 THEMW FRIMT "JE R°Al PLUS
RIEM & WOUS DIRE." :PRINT "WOUS FERDEZ WO
TRE TEMPS":GOTO 18 ELZE GOTO 25548
S7Ee IF C38¥=8 THEM FRINT "OH ! SHOCKING

PR PRINT "FERH&FS THE DUKE IS BARE '":G
a7 1@
2718 IF CiZ¥=1 THEM PRIMNT "SORRY, I CARS
T TELL oUW AMYTHIMG MORE.  vOU HAWVE MOT
IME TO SPARE" :C=C+14:G0T0 18 ELSE 2554
IF C{528 AMD COx27 &b Cx2? THEM 4

C

{l
T o 51
5]

w0
X

—
mn
b}
1
[l
47}
...i
X
m
-4
|A|
l"l
)

ELSE IF C=27 THEM

Ty
Dx ) Z [ 'q:l b
o G303 T RO e I
(s

l::l — T X I g

IF C2i¥=/ THEMW FRINT "vOU ARE VERY
WITE, MUSKEETEER !":GOTO 1@

IF Nﬁgxi_ THEM FRINT "S0RREY, I CAMS
VE vOU THAT" :GOTO 14

IF C23¥=8 THEW PRINT "SORRY, MONSIE
y I DONST ERNOW wOoU" :GOTO 16

e R
P
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FASE FRINT "OK, HERE &RE THE FERFETE.":@
RIMT "FLE&SE, GIVE THE SUEEM v BEST REG
ARDS" s012M=1 1 GOTD 18

FHAE IF Mi<r17 THEM PRIMT "vOU DOM'T MEE

D THAT": GOTO {d

IF Cedu=1 THEM 4115

IF C1S%<2 THEM 14B5E

B CZgu=1:0180=0150-2

E MAF" :GOTO 14

188 IF MM<ra THEW PRIMT "1 H&UE MOT TH

HIMG” :GOTO 16

; CEFH=1 THEM 4115

6 C tPRIMT "HERE 1% vOUR RESIDEMC

ERMIT." tFRIMT "THAT 5 FREE." 15070 18

A OIF Crlé AMD G201 aMD CorE3 THEM IF

=1 THEW FRIMT "& L°INTERIEUR 0°UME F

TECE," :FRIMT "OM ME FEUT ALLER MULLE PR

T":GOTO 16 ELSE PRIMT "IMSIDE & ROOM THE

RE 1S MO WAy TO GO":GOTO 1@

FS1@ IF 0017 OR C338 THEM IF Casvs=1 THEN
FRIMT "DAMS QUELLE DIRECTION 7" :G0OTO 10
ELZE PRINT "WHICH DIRECTION 7":GOTO i@

FS2B IF MNM<Z¥ OR MM3>38 THEM PRINT "DE QU

EL COTE 7":GOTO 1@

PS30 1F NM=38 THEMN IM$="CIMZ3G":GOSUB &4

168 :FRINT "CE SOMT LES GARDES DU CARDIMA

L."tPRINT "ILS SOMT BIEW ARMES " :GOTO 1
1

w4

PPRIMT "HERE IS5 7T

Qi £ I S S -
3 :|

O e D~ D DD

Clak=1 wmhDh ClEx=8 THEMN PRIMNT "Pg&
S 5AMNS PARYER LES COMSOMMATIOMS" :GO0TO 1@
Fo4a IF Clek=1 THEMN FRIMT "IL MY & PLUS
FERSOMME" : GOTO 1@

FEEE IME="CIMZZ0" 1GOSUE sd41@@:PRINT "CE

SOMNT ATHOS, FORTOS ET ARAMIS." iPRIMNT "AF
RES EXFLICATIONS," :PRIMT "ILZS DECIDENT D
E wous SUIVRE" :C1&k=1:60T0 14@

tadgeas IF MNM=8 THEM 4216

tee1a IF C=21 THEM 18838 ELSE IF C=22 TH
EM 1@@sa ELSE IF C=3z THER 16178 ELZE IF

C=38 THEM 1Bzase

leaze GOTO 4818
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180036 IF NM{P7 abDb MNMC22 THEN IF WE=2 TH

EM &£558 ELSE 4188

1648 IF Clik=8 THEN &&48

1euse IF Cliks4d THEN FRIMT "CE M EST PRS
L&y PEIME @ WOTRE CHEWAL ESTEM PARFAIT E

TaT":GOTO 1@

IGHQB IF C1l¥=1 THEN Ci1%k=1:G0T0O 18478 E
SE IF Cli¥=2 THEN CZ8lk=1:G07T0 1887 =

E IF Cli1¥=3 THEW C21¥=1:6G0T0 18@7¢

Cz22x=1

18678 Cillk=a:1F WeB=8 THEM PRINT "C EST F

AIT ¢ WOTREE CHEVAL & REINTEGRE SE STAL
LE" :FOR I=1 TO Z@@a:MHNEXT 1:60T0O {6ua
teese PRIMNT "WOUS POUVEZ PREMDRE UN AUTE

E CHEWAL" :FOR I=1 TO ZBA@:MNEXT 1:607T0 1@

aa

tears IF MMOXZs abD MeOEY abD WM a:28 THE

MOPRIMT "ICT OM ME CHARGE QUE DU BOM ARG
ENMT OU LGEZ OBJETES DE WaLEUR" :GOTO 1@
1ai1@a IF MM=24 HND LF“=ﬁ OF COpp=% OFR [NM

=280 D 1 =80 G

1611 IF PrM=2.

VOIS LES Al

TOLES" :G50T0 18

1128 TF MM=Zea THEM CSh=2:C012=%80 1 FRINT
"LAOICT wae PISTOLES ER ECHSMGE" 1GOTO 1@
ielde IF Clgdik=1 THEM FREIMNT "OW ME FELT C
HislHGER L LME DLE FOIS" :GOTO 1@

taise IF Ci3kad4%a THEM [saad

lﬁiéﬁ FRIMNT "WOICT 4% LIVREES ARMNGLATISES" @
Clgkn=1C15=q0 01 2=a5a 50T0O 1©

1u1?‘u IF MMy THEM <185

teige 1IF Cll"b THER FRIMT "vOU H3WE ~LE
EmDy PH%HGED FOLR HORSE" G070 16

18156 Clilk=ai0O30E s98an i FPRINT "OkK, vOur

WVE GOT A HLLJI!HF ENaGOTO 18

1Bz IF MM AaD MeMczZs THEM 4188 ELEE

¢ THEN FRIMT ".JE
- CONTRE DES FI1S

""II;

TR0 28 THEM IF C2Zh=1 THEM FRIMNT
SR ETES PaE UHEZ UW aFOTHICALE
PGOTO 18 ELSE PRIMY "IT S MOT A& AFOTHE
TR e BOTO 1o
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18518 IF C11X<»1 THEN PRINT "FOURQUOI 7
IL EST EN BONNE SANTE":GOTO 1@
16520 1F C134=6 THEN 14@58
18538 IF C13%<z88 THEN 14848
16548 C11%=5:0134=C13%-200 :PRINT "IL & B
U DE LA POTION MAGIGUE. CELA WOUS COUTE
Ze@ PISTOLES" :GOTO 1@
11868 IF C{»33 THEN IF C33¥=1 THEM PRINT
"WOUS NYETES PAS CHEZ LE MARECHAL-FERRA
ND":G0TO 18 ELSE PRINT "IT°S NOT & BLACK
SMITHS" :GOTO 16
11818 IF C11%<:4 THEM FRINT "FOURGUOI
IL EST BIEN FERRE":GOTO 1d
11826 IF C13%=8 THEN 14856
11836 IF C13%<2@8 THEM 1
11848 C11X=5:C130=C13%-28
PRINT "WOICI UME OCCAS
"{tELSE PRINT "LOILA
UFs";
11856 PRINT "CELA VOUS COUTE 288 FISTOLE
":GOTO 18
1566 IF C13=n AND C23%=1 THEW 18880
11518 IF C1SW=6 &ND C334=8 THEN 14078
11520 IF C=1 OR C©=17 THEM NM=%:G0TO &&88
SE IF C=23 THEM 11576 ELSE IF (=34 OR
C=35 THEM 1568
11530 IF C=24 AND CEEN
C2dn=1 0OR C=37 &MD C=3
S DOMNEY 1 GOTO 1d
11548 IF C=2& &MD ©
M=B OR C=37 AND C3ex
HAT THING 2" :GOTO 14
11558 IF C=38 AMD C11x=5 THEM PRIMT "C°
EST FAIT':GOTO 1@ ELSE IF C=38 THEM FRIM
T "POURDUOT FAIRE 7":GOTO 1@
11566 GOTO 4816
11578 IF C1ax=1 THEM FRINT "UOUS &UEZ OE
Jf PevE" 1 GOTO 14
11588 IF C17%=8 THEW FRINT "C°
ROM QU7 1L FalUT PEvER' :GOTO 1@
0056 THEN 14648

115%8 ClEk=C01l3k-28 01 E8W=1 :PRIMT "LE COMF

A

1 _hl I“'I r"u
(1.8

)

tIF WE=15 THEM
FRESGUE MNEWWE
A DES PRELE MNE

&
28
L

10
I

I OR C2SH=Z7 AMD
THEMN PRIMT "THaT*

L=8 OF C=2F AMD CZ24
'3 THEM FRINT "FOR b




E v EST... MERCI":GOTO 1@

2@@@ IF C=23 THEM 12028 ELSE IF C=324 O

C=35 THEM 12858

12818 IF C33=1 THEW PRINT "CE N’EST Pa
LA PEIME DY&PPELER" ELSE PRIMT "DON'T

ALL, ¥OU LOSE TIME":GOTO 16

12628 IF MM<>31 THEN FRINT "PERSONNE N°E

NTEMD" : GOTO 18

12658 IF Cléx=8 OR C18%=1 THEN PRINT "LE
PATROM N°A PAS LE TEMPS":GOTO 19

12048 IM$="CIMZIDF" :GOSUE 44188 :FPRINT "\

05 AMIS OMT BU POUR S8 FISTOLES":C174=1:

GOTO 18

12656 IF MM<>1Z THEM IF C=34 THEM FRINT
"CHUT ' LES CALAISIENS FONT L& SIESTE '
:GOTO 18 ELSE FRINT "HUSH ! THE CITIZENS
HAVE @& MaP 1 :GOTO 18

12846 C3SW=1:1F C=34 THEM GOSUE &£4000:PR
INT "BOMJOUR, 51 VOUS VOULEZ TRAVERSER":

FRIMT "IL F&UT PAYER 3868 FISTOLES '":GOT

0 18 ELSE FRIMT "IF YOU WaWT TO CROSS TH
E CHAMMEL" :PRINT "¥OU MUST P&y 28 FOUMDS
D GOTO L@

12588 IF C=1% THEM 12528 ELSE IF C=29 TH

EM 12548

12519 GOTO 4610

12526 IF MM<>11 THEW PRINT "DITES DONC,

MOUSEUETAIRE" tPRINT "WOUS ETES TRES IMPO
LI P" e GOTO 14

12536 C31W=1:032W=1:PRIMNT "IL ¥ W& DE Mé&
VIE !":PRINT "&LLEZ DEMAMDER AU DUC DE
EUCKIMNGHSM" :PRINT "DE WOUS REMETTRE LES

FERRETS, "

12535 IF IMKEY#="" THEM 12535 ELSE PRINT
“UOUS AVEZ 3 JOURS POUR REUSSIR. WOICI

UME EAGUE GUI WOUS FERS RECOMMATITRE. " :

GOTO 18

12546 IF MM<x11 THEM PRIMT "vOU H&UE BET

TER TO DO TO BE POLITE !":GOTO 1@

12558 C3ix=1:FPRIMT "G0O0D MORMIMG, MOMSIE
UR U iPRIMT "WHaT CAM T DO FOR 70U 7" G0

TO i@

T
1

a

[ |||
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IF MM=8 THEMN 42198

IF C=2z8 THEM 13848 ELSE IF C=31 TH
158 ELSE IF C=32F THEM 12688@

GOTO 4e1s

IF C21¥x=a THEM FRINT "¥OU aARE IMFRO
ITE, MONSIEUR '":G0OTO 18 ELSE IF RMI>14
THERN FRIMT “"H&VE OU Al OTHER THIMG TO

SHOW P GO0TO 1@

128328 IF C3Z2k=8 THEM &£4%5 ELSE CZ23¥=1:FPR
IMT "HAVE YOU SOMETHIMG TO ASK ME ?":GOT

=

T )
O A R ]

O L)
(]

N N Rl £ B

Y
!

I 11 e
—

12848 IF Cl12¥=8 &MD MMOxs OR C12¥=1 atb

‘4 THEM FRIMT "CELA MHE WOUS AUTORISE
‘e oA ENTRER" :GOTO 1U

278 IF Cl12¥=8 AND CZK=1 0OF Cl2¥=1 ArD

THER FRIMT "SOUS POUNEZ PHSSER":1CE
:UDTD 18 ELSE PRIMT "WOUS rRMYaVED PAS
GUSTL FaUT" :GOTO 1@

A IF C2%v=8 THEM FRIMNT "%OU HAVE HNOT
S FRFER... TOO LATE '" G070 S@0Es EL
PT U THAMS vOU, STIR P GOTO 1@

TF MM=8 THERM 4218 ELTE IF rmM<x14 T
IF CZik=1 THEM 4186 ELSE 4145
3 IF C=2 THEW 12528 ELZE IF C

=4 THER

38 IF Il —1 D CElF 228 THEM PRIMT ¢
F TARD ! LH REIME EZT EM FPRISON ET...
ALLES Le REJOIMDRE. . " :GOTOD S@088

13548 Cabv=1tPRINT *EMTREZ® :BOTO 18
13556 1F C3EM=0 THEM FRIMT "THE DUKE H&S
A MEETING, DON‘T DISTURE" :GO0TO 16

3SeB C3OM=1:PRINT "COME IM":GOTC 1@
a0BE [F Mi=6 THEN 4216 ELSE IF C(317 TH
4 14828 ELSE IF MM=& AMD ClX=8 THEM 413

— T [T e
<

—
Loy
yo

daiad IF MM=& THEW FRIMT "Mr D7&RTEGHSM
LOEST DU PLUZ H&AUT IMTE-RET OQUE WOLS U
EMIES ME REMCOMNTRER R&FI- DEMEMT . SIGHE

LWOTRE REIME" :GOTO 18 ELSE GOTO 14848
Taazi IF CoxX32 anb D28 THEM 4816 ELSE
TF MM :27 THEM 14846

- 272 -



16858 IF C=232 THEM FRIMNT "L& JUMERT EBLEU
E oo e FRIMT "CLIMIGUE VETERINSIRE, AU SUD
CLE0TO I8 ELRE PRINT O'ICI, OM FPEUT REFAE
EROUR CHEVSL " sGOT0 1

Paess PRIMNT "CE MEST At THTERREZSART "
RUIS G

THEM d1a8

THEM GRS

GOSUE 4806 FR
AVES T GOTO

"HERM
VOB

|‘1'1 0
._..]

SGOSUE 90848 FR
PraROTO 14

AuHHB IF C z THEH IF C22=1{ THEM FRIMT
"CE OMYEST FaS U RESTAURSHT, TCOT" o GOTO
ida ELSE PEINMT "0 aRE MOT I & REZTSEURS

T, HERE" : G070 1@
18 1IF Tl THFH &850
ol I O —ﬁlcf-lﬂ =] sPREINT "sH D W0
L &EL FETTFF” FEINT “E T owOUR FPURZE LOS
T g sEOTD 18
CarEE THER IF C23k=1 TRHEM FREIMT

"CE TEST MI OLE LIEU, MWI LE MOMEMT" $ GOT
016 EL“E FRIMNT "I1T7°= HEITHER THE FL&CE
OF THE TIME" $GOTO 14
1%95ie IF C Cx 1l THEM PREIMT "vOU &RE HOT
PROTECTED &GEIMST COLD . w0l GET & SORE T
HECEST ., .. TOO0 LATE '":G0OTO SEEad
15528 C270=1:FRIMNT "EVERYEODY IZ REST MO
W s GOTO 15

: C

¢>29 AND C<>37 THEN 4810
N=@ THEN 4216 ELSE IF CiSi=0 T

a2
[ o]
— T
— 5

v T} OF 1)
] T m

7 12 ELSE IF RM<x1T
-LE5E IF C15.ﬂ; THEM 1a8%8 ELDS
2i024¥=1:1FRIMNT "HERE I% YOUR
FOURDS" : GOTO 1@
HH 38 THEM 1‘64ﬁ EL‘F IF Q13
A58 ELSE C13-=C13 103&V=20PR1
= FRETTY EUUuUET FUE S POUMD
Ad@aeG0TO 18

[
. —t I:! — et
T -
- |"'|
T
!_ll

T
0 =
—
[
~L

m-ﬁj*I**H
5 2.
Fa
B

HT "HEF
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FRIMT "MO 0 1 DOMCT SELL vOU THAET!
1

FRIFMT 70U HAUVE MOT EMOUGH MOMEY"
16

FRIMT "LOUS MOAUVEZ FLUS AESEZ O° AR
GOTO 16

FRIMT MO EMGLISH MOMEY IM YOUR FLU
fSOTO e
28 PRINT "WOTRE BOURSE EST WIDE":GOTO

a2
(]

,_.
iy

S e T en =

i v we e
[y
Dan])

D

!

§ o=
.

'
o T
T

RN S S £ 0 o S O

. i
T et

SONRN
=

oY
!

[ A B
—Tm T AT & ma

o=

-

—

= THEM IF C32¥=1 THEHM FRIMNT
LOS, f s SERIEUE YUy GOTO 18 ELS
E IHT "HELL, LONCT GIVE WeY TO LAUGHTE
ForraGoTo 1|

1518 IME="CipiaP" s 30ZUE 4188 :FREIMT "EL
LE WOz EMTRAIMNE Dakds Se CHaMBRE., D" i PRI
MT TLAOLES PESESES UNE FOLLE WNUTIT Drarour,
(PRIMNT "L, JTROF TaRD P GOTO S08aa
FAed GOSUR 1FFedIF VE=3d THEM (7588
ZHU HFEHUU "I PRIMNT 7 ,EMPRIMT #9,0

o S L N g IR e —--_.
S _ e ..ﬁ,lu.‘L-“.dbh

—nr"'.

IZ;

H»—*l"-»—&pa.-

S I B A v

DA TR S

'}Zﬁt.

-

- a

[ I

HE RS i

.
1

!
o DSV, CéV

s
o
by
A
1
C
C

A, 011 SOl 0

SR L TR

CE7Y, CF I CoE

CESY, CI&w, 037, LOSEIN: GOTO ZAAE
17788 CLS:PRINT "METTEZ FACE 1":WHILE IN
KEvE=""WEND:CLS:LO&D "D IF PEEK{&4S52%)

HEM 17788 ELSE RETURM
FF TORE 4S@1@:ENY §,1,8,15,2,-7,2:
,1,8,15,3,-1,1:FOR I=1 TO 18:READ F
zumMDinlﬂ 15,E,,1:S0UND 1@,

r". —_

4:
EN‘
D

Dox]
ynhjm-%u DA

Fg,3.—+D.J.LfE MEXT : RETURN

A5a10 DATE 47,25,1,56,47,28,1,54,47,28,1
,56,88,56,0,75,47,54,0,54,45,28,6,53,47,
28,1 ,56,47,54,8,54,53,25,1,43,52, 28,1, 43
V53, 28,1,43,55,28,1,43,80,56,8,75,53, 56,
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3 4P, 28,8,55,02,28,1,432,52,54,8,53, 48

)
RUH "FIM, Bt
A IME=STHEEC s IMSE="CIM" +FIGHTECIME, L
FMEI -1 3
iB IF O=17 THEMN IME=IME+RIGHT %!
::,1?+RIGHT$£5TF$“P4Z ZECEY+ Dl K
= IF C=21 aMb Ciiiid:a THER FE~:TF$-|1
i IH¥=“L~H"+FIHHT$ Fi LtH FFEr—-12
4@23 IF fC=32 H“F lll N C =3
- S /D D3R5
R ID=348 ARD C2a¥=Z
O IME=IME+" B
g LosD "D I=PEEK &252%)
4 14 IF (C=1 Or C=5% 0OR C=& OR C=7 0ORF C=
! OF C=21 OF =22 DR C=22r Akb Ii?f THE
MOI=Z2i G070 &4948 C=z
=3 0OF C=% 0OFr C=
i

DR

.
!

=b : Lo O pim
T O ) ) Ry
m e B U v
AL

. Ok

R

”F C=1& OF C
(s l:

24 OR C=321 OR C:

I1<>2 THEW I=2:G607
s31 28 .. ! OF C=31
C=123 : OF =246
C=27 . ¥ OR C=324
C=325 0OFR ProAbD IT<9x9 THEM I=4
P GOTOD A4488ELSE IM%
Sq2aE TWE @, 8:IMKE 1 ,8: IHP 2,8 IMNK 2,8: 08
LL 243231 :CAall 342587 IME 8 ,FEERCS252368 2 1 IR
o1 FEERCASS3L 0 0 THE L,FEEF':55::3'INF 2y
FEEK{ &55232) : BORDER FEEEC&S52% 0 tbIINDOL HE
1,88 ,22,259:CLSRETURM
4488 CLS:PRIMNT "METTEZ L& FACE " ;'I sliHI
E

IMEEY®="" LEMD:CLT: GOTO &4188
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PROGRAMME FIN

AgEan IF Gou
THE L oTa
2 R
EEi FEEK
&5 ZyPEERC, Sy aRES T!Ft EEGE
=8 Sy, EERY 2,1, 15,80 ELSE Saal

B FOR I=1 TO 2
S reEmD FL,D1L,EL,F2,02:1IF Fl=-1 THERM
38 ELZE IF Fi=-2 THEM I=2Z:E=1:64T0 44

Doy

LG R O SR s T £ I
. =
Do I ot

[ sl
(3]

Gan2E 1F IHFETE’E““ THER EMD ELSE S0OUND
1R, DL LS, B s S0UND Q.FZ_DE,q GUTO 4ea1s
Gaaza rE'THFE Biwn MEXT:IF Fl=-2 THEM 4
GB ELSE IF E=1 THEM EMD ELSE RESTORE 4

"R
2]
-,
o

1 ROTO d48@]iE
i DETe 24

D)
e

',1.4 14 ‘-“1 1‘..2

£
-
[n)
-
= L
d

I
3@ o @ ) L i‘:‘)

FO
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Pt e

P M e

b
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B .
L
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T i R

a0,

,45.14,L4 14 1 47,
J1,47,14, u,x4,*.4n
4,2,80,14,24,14,8,

-

e

1 -
£
._|'.-

— .
[l S O
| ]
] |
— J; ——

-
—_ T s

3 3 s 4!
7.14,24,14,8
ARESE DaTa S0,14,24,149,08,43,14,40,14,8,5
3,14,30,14,1,46,14,0,14,2,56,14,20,14,1,
A0,14,8,14,2,47,14,20,14,1,48,14,22,14,1
S0,14,24,14,1,43,14,27,14,1,53,14,320,54
{88,548, -1 ,1,1,1,1
1A&E D 2,1

T

— e
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Y
Xl

) o e
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oo
ot

-t
Ay R

i, =

—
| R
.

I
-

I

et e TH
OO0 e
. .

)
[

[} ! H
B,6,8,71,8,20,5,8
0,80,

=
-
=

oo

e B oU S DU
T AT ;

o
~
I
1
Dol oed
-
—
-
-
-
—

b
i
h

b

-
—
ASER R ]
Bt
.j o

Dl

JLrEOUMD 2, A7,
Pyl i S0UND 2,3
1Ty s 2t SOUND

L I B

' 1@ I=I+1 tWEMD: FRIMT
UDHLE”—“HU; FEJOUER ©OS0s Y
48 RE=IMREEYE:IF RE="" THEM Z8048
SE IF REC"OT OTHEM CLZ:FRIMT "AU REND
: ERD
& lL— FRIMNT "METTEZ FAOE 1" dWHILE IH
HFHF:uUHD "D IF FEEEDSSEZ27D 00

Poull S

¢

C Doul

1

SR
g
IR"
T
E

m - @
ﬁ'(r |:r-.
it

1 -

P

LOBD "CIMG" TME B0 INK § B TR 2,
3,0:080L 34381 DALL 4% S EORDER P
(C&SE2T) L INK B JFEEKC&5830) 1 INK 1, PEEK!
553101 INK 2, PEEK VMK 2, PEEKC&5ES
3 RUN EVENT L BAE"
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Ce livre vous guide pas a pas dans la
réalisation d'un jeu d’aventure.

Vous trouverez, en premiere partie, les
constituants d'un tel jeu, puis la mise en
place du scénario, du plan et des conditions,
suivie de la réalisation du programme BASIC.
Pour finir, le tout sera agrémenté d'une
partie son, largement commentée.

Tous les exemples fonctionnent sur
les Amstrad CPC 464, 664 et 6128.

Un jeu d’aventure nécessite bien sar
["utilisation d'images graphiques en grand
nombre. Pour vous faciliter la tache, vous
trouverez, en seconde partie, la description
complete d'un logiciel d'aide a la création
d‘images doté d'un compresseur/
décompresseur d'images graphiques, qui vous
permettra un gain de place trés important
pour le stockage de vos images sur disquette.

Ce livre se termine par le listing complet
d’un jeu d'aventure dont la solution n’est pas
explicitée.
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