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PRÉFACE

L'Amstrad CPC464 est l'u n  des ord inateurs fam iliaux les plus in té 
ressants parm i ceux qu i on t été lancés en 1984. Il a déjcà été large
ment adopté par ceux qu i recherchent une m achine proposant un 
langage et un système d 'e xp lo ita tio n  particu liè rem ent perform ants 
ainsi q u 'u n  excellen t rapport qua lité -p rix . Par nature, les m ic ro 

ord inateurs sont des appareils com pliqués et les esprits curieux ne 
tardent pas à se dem ander com m ent fonctionnent leurs différents élé
ments. Cela n'est jamais très facile  à com prendre  et nous espérons 
que ce livre répondra à la p lupart des questions qu i se posent im m é
diatem ent, tou t en m on tran t com m ent s'est dérou lée notre propre 
“ e xp lo ra tio n ” .

T im M o o r e  

septembre 1984, 
Kuma Com puters Ltd.
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INTRODUCTION

Bienvenue dans le m onde de l'Am strad CPC464 ! Ce système puis
sant et passionnant a reçu de nombreuses critiques favorables depuis 
sa prem ière  apparition  au cours de l'année 1984. Ce n'est pas é ton 
nant, car il offre un excellent rapport qualité-prix, et procure de nom 
breuses possibilités sous une présentation solide et soignée.

Ce livre s'adresse à tous les possesseurs de l'Am strad et à ses u tili
sateurs potentie ls, quel que soit leur niveau. Il a été conçu pour aug
m enter les in form ations fourn ies dans le m anuel. Mais p lu tô t que 
reprodu ire  s im p lem ent les données du m anuel, ce livre s 'attarde sur 
certains des aspects les plus exceptionnels du système, et en particu 
lier sur deux de ses traits caractéristiques : le graphisme et le son. 
De nom breux exem ples de programmes sont donnés pour perm ettre 
au lecteur de tester lu i-m êm e les techniques concernant ces aspects.

L 'in térê t et la va leur d 'u n  o rd ina teu r fam ilia l résident p rinc ipa le 
m ent dans sa capacité d 'augm ente r les connaissances et le ta lent de 
l'u tilisa teu r. Il n'est pas intéressant de cop ie r de nom breux p ro 
grammes sans com prendre  que lle  était l'in te n tio n  de l'au teur. Par 
conséquent, ce livre veut exp liquer p o u rq u o i les choses fonctionnent, 
et pas s im p lem ent ce q u 'il faut taper. Cela devrait perm ettre  au lec
teur de faire des ajouts aux programmes décrits dans le livre, d 'écrire  
ses propres jeux et d 'a m é lio re r les exemples donnés. L 'auteur pense 
que l'on  ne d o it pas ren ier les jeux, car ils peuvent se révéler pa rti
cu liè rem ent éducatifs si le lecteur se donne la peine de regarder de r
rière la façade.

Toutefois, si vos préoccupations dépassent le simple cadre des jeux, 
vous pourrez être intéressé par la c inqu ièm e partie de cet ouvrage, 
qu i décrit un program m e com p le t de gestion fam ilia le . Elle m ontre 
que l'Am strad peut être parfa item ent utilisé pour des app lica tions 
sérieuses.

Jo h n  B r a g a . 

septem bre 1984.
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I

SE FAMILIARISER 
AVEC LA MACHINE

C e tte  partie fait le po in t sur les diverses caractéristiques de l'Amstrad, 
et do it être considérée com m e nécessaire pour bien com prendre  les 

parties suivantes.



1____________________________________________

LES POSSIBILITÉS DE L'AMSTRAD

Dans ce chapitre , nous donnerons une vue d 'ensem ble  du système 
Amstrad CPC464 et nous présenterons les éléments qu i seront décrits 
plus précisém ent par la suite.

UNE MÉMOIRE D'ÉLÉPHANT !

L'Am strad a une m ém oire  généreuse. Les jours sont bien lo inta ins 
où les ord inateurs fam iliaux devaient se con ten te r d'1 K ou de 2K de 
RAM. Vous pouvez m aintenant p ro fite r de 64K. Cela ne signifie peut- 

être pas grand-chose en soi. Il n'est pas rare q u 'u n  système pré ten
dant disposer de 64K n 'o ffre  en fait q u 'u n e  m ém oire  considérable 
ment plus réduite à l'u tilisa teu r lorsque l'o rd in a te u r a rem pli tou te  
la partie de la RAM qui lui est nécessaire pour sa mise en route ! Ce 
n'est pas le cas de ce lu i-c i, car l'u tilisa teu r peut disposer de 42K en 

BASIC, ce qu i est bien suffisant pour des program m es "à  l'éche lle  
hum aine” , com m e nous le verrons. Certains systèmes om ettent sour
noisement de préciser qu 'une  bonne partie de la précieuse m ém oire 
est accaparée par la gestion de l'écran lors de l'u tilisation du graphisme 
haute résolution. Mais l'Amstrad utilise constamment 16K pour l'écran, 
que lle  que soit la résolution graphique, et la m ém oire  n'est donc pas 
d im inuée  lo rsqu 'on  chois it la haute réso lution.

En fait, vous disposez de plus de 64K, car il y a en plus deux ROM 
de 16K (ou une ROM de 32K, pour être plus précis) qu i con tiennent 
le système d 'e xp lo ita tion  et l'in te rp ré te u r BASIC p roprem ent dit. 
Com m e le Z80 ne peut adresser que 64K, une techn ique  particu lière 
permet aux ROM de pouvo ir "apparaître”  ou "d ispara ître " à volonté. 
La répartition  de la m ém oire  est la suivante :

1 2  -



N orm alem ent, cet "a p p e l”  des ROM est tou t à fait invis ib le  pour 
qui program m e en BASIC. Q uand vous désirez lire une adresse (avec 
PEEK), les ROM sont masquées et vous ne voyez que la RAM.

PLUS QU'UN SIMPLE BASIC...

Le BASIC est un langage aisément com préhensib le , qu i possède 
de nombreuses caractéristiques intéressantes. En plus des possib ili
tés auxquelles vous pouvez norm alem ent vous attendre, le BASIC de 
l'Am strad est "é te n d u "  afin de gérer le graphisme, le son, et de per
mettre également une utilisation multitâche. Contrairem ent à d'autres 
systèmes, qui ob ligen t les program m eurs à recourir à de nombreuses 
instructions PEEK et POKE dès q u 'ils  veu len t réaliser que lque  chose 
d'in téressant, le BASIC de l'Am strad est rem arquab lem ent lisible.

Le BASIC de l'Am strad est un BASIC com p le t ; il n'est donc pas 
nécessaire de rajouter des extensions particulières pour accéder à cer
tains types de com m andes. En conséquence, il ne vous sera que très 
rarem ent nécessaire d 'u tilise r l'assem bleur pour bénéfic ier de tous 
les avantages du matériel — presque tous peuvent être exploités grâce 
au langage BASIC. Cela fait de l'Am strad un système très facile  à u ti
liser par q ue lq u 'u n  qu i n'est pas encore très fam iliarisé avec 
l'in fo rm a tique .
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Et il est rapide. Assez rapide pour que l'on puisse program m er d irec
tem ent de nom breux jeux, même ceux qu i requièrent une an im a
tion  graph ique — mais bien entendu, un em p lo i ju d ic ie u x  de sous- 
program m es en assembleur peut perm ettre  d 'augm ente r encore la 
vitesse. L'assembleur est tra ité  dans la quatrièm e partie, et les jeux 
de la tro is ièm e partie con tiennen t des sous-programmes en assem
b leur perm ettant d 'am é lio re r la gestion de l'écran .

AVEZ-VOUS DÉJÀ PROGRAMMÉ ?

Nous avons déjà dit que l'Amstrad était un excellent ord inateur pour 
les nouveaux venus à l'in fo rm a tique . Mais le p rogram m eur expéri
m enté n'a aucune raison de se sentir lésé. L 'Am strad peut paraître 
inhab itue l en ce sens que son manuel techn ique  exp lique  tous les 
détails matériels de la machine. Il décrit assez bien le système d 'exp lo i
ta tion  et le véritab le  enthousiaste se do it de le lire  sérieusement. En 
fait, il est rem arquab lem ent facile de p rogram m er l'Am strad en code 
m achine car on peut u tiliser à tou t m om ent les fonc tions  offertes par 
le système. Cela facilitera grandem ent la tâche  des éditeurs de log i
ciels qu i désireront éd ite r des program m es de tra item en t de texte ou 

des tableurs.

UN CLAVIER TRÈS SOUPLE

Le c lav ier a une d isposition com m erc ia le  standard, il est d 'u ne  u ti
lisation agréable duran t de longues périodes et il possède un pavé 
num érique  com ple t. Si vous n 'a im ez pas l'agencem ent des touches, 
vous pouvez le m od ifie r car la va leur de chaque touche  peut être 
"re p ro g ra m m é e ". Vous pouvez m êm e supprim er ou changer la 
vitesse de la répétition  autom atique. Vous n'êtes pas non plus lim ité  
par le large assortiment de caractères disponib les, puisque vous pou
vez aisément créer vos propres caractères — quelques monstres pour 

un jeu d 'a rcade ou même tou t un nouvel a lphabet si vous le désirez. 
Nous en reparlerons plus tard.

Une simple touche  peut également être utilisée pour a fficher une 
chaîne de plusieurs caractères en redéfinissant une touche de fonction.
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LES CASSETTES SONT BONNES POUR LA HI-FI...

La plupart des utilisateurs de systèmes à cassettes s'efforcent de pas
ser aux disquettes dès q u 'ils  en on t l'occasion. En vérité, les casset
tes ne sont pas idéales pour conserver les inform ations, car elles sont 
très lentes et peu fiables en com paraison des disques souples. Mais 
le lecteur de cassettes de l'Am strad est intégré à la m achine et nous 
n'avons eu aucun problèm e d 'e rreu r de lecture. Il n 'y  a pas à s 'occu 
per du réglage de la tona lité , et le con trô le  du vo lum e vous perm et 
s im p lem ent d 'é cou te r la lecture ou l'é c ritu re  du program m e si vous 
le désirez. L'absence de câbles, le fait q u 'il n 'y  ait pas d 'un ités  sépa
rées, tou t cela est un avantage certain. Pour la p lupart des utilisateurs, 
un un ique  câble d 'a lim en ta tion  sera relié au m on iteu r (cou leur ou 
m onochrom e) de l'o rd ina teu r. S im plic ité  !

Une autre caractéristique utile  de l'Am strad : l'u tilisa teur peut sau
vegarder ses programmes à vitesse doub le  s'il le désire — à 2 000 bps 
au lieu de 1 000 bps. Il est vrai que le risque d 'e rre u r augm ente à 
grande vitesse, mais en em ployant des cassettes de bonne qualité (Cl 2 
ou C30 de préférence), il ne devrait pas y avoir de problèm es. Nous 
avons tou jou rs  utilisé la grande vitesse dans des cond itions  normales 
et la vitesse lente pou r effectuer des copies.

ET L'ÉCRAN ?

Les fenêtres (sur l'écran, bien sûr !) sont très à la m ode actue lle 
m ent en in form atique. Pour le texte, l'u tilisa teu r peut avo ir jusqu 'à  
huit fenêtres, qui peuvent se superposer de n 'im porte  quelle manière. 
De plus, il dispose d 'une  fenêtre graph ique indépendante  qu i peut 
co uv rir l'ensem ble  de l'écran s'il le désire. Il est bon de noter q u 'il 

n 'y  a pas de restrictions au m ixage du texte et du graphism e dans 
une zone donnée. En règle générale, le graphisme est tel q u 'il per
met des jeux très élaborés, et des applications sérieuses peuvent être 
rendues beaucoup plus attrayantes si l'o n  em plo ie  astucieusement 
les couleurs.

A propos des couleurs, l'Am strad en offre 27, bien qu 'on  ne puisse 
pas toutes les a ffiche r s im ultaném ent sur l'écran. Il y a une re lation 
entre l'éventa il des couleurs et le degré de résolution. Si vous ch o i
sissez d 'a ffiche r 80 co lonnes sur l'écran (haute réso lution), vous ne 
disposerez que de 2 couleurs ; par contre , si vous réduisez la résolu
tion  à 20 co lonnes, vous disposerez de 16 couleurs sur l'écran.
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Pour la p lupart des utilisateurs, le mode in te rm éd ia ire  constituera 
un com prom is satisfaisant : 4 couleurs et 40 colonnes.

Les tro is modes perm ettent d 'a ffiche r 25 lignes.

UN PAYS DE COCAGNE SONORE !

L'Am strad, sans doute  conscient de la spécia lité  de sa com pagnie, 
possède d 'im pressionnantes possibilités sonores. Il dispose de trois 
canaux sonores et d 'un  canal de bru it, qui peuvent être manipulés 
et synchronisés pour produ ire  les meilleurs résultats. Une fois encore, 
on peut accéder à toutes ces possibilités à partir du BASIC, mais les 
com m andes S O U N D , ENVELOPPE et ENT sont très com plexes et il 
n'est pas facile  d 'o b te n ir les effets désirés si l'on  n 'a pas é tud ié  ces 
com m andes de manière appro fond ie . C'est pou rquo i la deuxièm e 
partie a pour ob je t de m on tre r ce qu i peut être réalisé dans ce 

dom aine.
D'autres ordinateurs fam iliaux offrent également d'intéressantes pos

sibilités sonores, mais celles-ci sont lim itées par l'em p lo i d 'u n  m inus
cu le  haut-parleur in terne. L 'Am strad dispose d 'u ne  sortie qu i peut 
être connectée à un système hi-fi stéréo, ce qu i rend les effets sonores 
beaucoup plus impressionnants. Mais bien entendu vous pouvez u ti
liser le haut-parleur in terne si vous le désirez.

ET ENSUITE ?

La plupart des utilisateurs voudront étendre leur système. Pour beau
coup, le prem ier cho ix  se portera sans doute  sur une im prim an te , 
et le système peut être relié à une unité possédant une sortie indus
tr ie lle  standard du type "C en tron ics  para llè le " qu i perm et la com 
pa tib ilité  avec un large éventail de machines. Pour les joueurs, les 
manettes de jeu seront particu liè rem ent appréciées. Pour les utilisa
teurs plus sérieux, le lecteur de d isquette constituera une aubaine 
inestim able qui a joutera beaucoup à la vitesse et à la fle x ib ilité  du 
système. L'Amstrad pourra alors p ro fite r des logiciels utilisables sous 
CP/M.

Une autre so lu tion  consiste à a jou te r des logiciels spécialisés sous 
form e de ROM. L'Amstrad est conçu pou r perm ettre  l'a jo u t de 240 
(!) ROM supplémentaires de 16K chacune, grâce à des cartes d 'exten 
sion. Ces ROM d 'expansion  occupent toutes le même cham p
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d'adresse et le système n 'en utilise q u 'u n e  seule à la fois, les autres 
étant "invisib les” . Elles se sont révélées très populaires avec le système 
Acorn BBC et l'on  peut espérer que l'Am strad disposera très p rocha i
nem ent, grâce à cette m éthode, de tableurs, de tra item ents de texte, 
et d 'autres langages, tels que le Pascal et le Forth. Amstrad a déjà 
pub lié  un guide sur la manière de créer des ROM pour le système 
CPC464 ; c 'est un signe encourageant.

En exam inant la figure décrivant l'im p lan ta tion  de la m ém oire, pré
sentée un peu plus tô t dans ce chap itre , vous verrez que la partie 
supérieure de la m ém oire est occupée par une ROM de 16K con te 
nant le BASIC. C'est cette ROM qui peut être "re c o u v e rte " par une 
ROM d'expansion. La ROM inférieure, contenant le système d 'e xp lo i
ta tion , ne do it jamais être "re co u ve rte ” .

V ivem ent le Pascal !

RÉSUMÉ

Comme vous avez pu le constater, nous avons été vivem ent impres
sionnés par le soin considérable apporté à la conception de l'Am strad 
CPC464. Les possibilités offertes récom pensent largem ent les efforts 
d 'une  étude appro fond ie , que nous a llons entam er m ain tenant...
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2________________________________
UNE VISITE GUIDÉE EN BASIC

Le but de ce livre n'est pas de vous enseigner le BASIC. Il existe des 
douzaines d'ouvrages qui se proposent de le faire. Son but n'est même 
pas de vous apprendre les instructions du BASIC de l'Am strad, car 
pou r cela vous devez é tud ie r le m anuel fou rn i avec l'appa re il. Dans 
ce chap itre , nous considérerons que vous com prenez au m oins les 
rud im ents du BASIC, et nous nous pencherons donc sur certaines 
des caractéristiques les plus inhab itue lles ou les plus complexes.

Les com m andes du son et du graphisme seront p lu tô t détaillées 
dans des chapitres u ltérieurs.

La version du BASIC la plus com m une est le MBASIC de M ic ro 
soft, que l'on  trouve  sur divers systèmes 8 bits ou 16 bits. Le BASIC 
de l'Am strad, déve loppé par Locom otive  Software, est très com ple t 
et possède de nombreuses sim ilitudes avec le MBASIC ; vous ne 
devriez donc pas rencon tre r beaucoup de d ifficu ltés si vous désirez 
conve rtir des programmes d 'un  BASIC à l'autre. Il dispose également 
de quelques com m andes supplém entaires dédiées au graphism e en 
cou leu r et aux possibilités sonores de l'Am strad.

L 'in terpréteur BASIC est très im portant et occupe les 16K de la ROM 
supérieure. Ses capacités sont équivalentes de celles de la p lupart 
des systèmes du com m erce  ; aucune possib ilité  n 'a été réduite  sous 
prétexte q u 'il s'agit surtout d 'u n  o rd ina teu r fam ilia l. Il possède tou t 
un éventail de fonctions consacrées aux chaînes (dont certaines sont 
orig inales, com m e UPPER$ et LOWER$), toutes les fonctions num é
riques essentielles, il peut tra ite r des entiers ou des nom bres réels, 
des tableaux multidimensionnels, etc. Il semble également bien adapté 
à l'é c ritu re  de program m es sérieux, de jeux d 'a rcade, de réalisation 
de graphes, et peut encore être fort utile pour les "devo irs  de maths".

De plus, l'utilisation du clavier est extrêm em ent souple et l'ensemble 
du prochain chapitre sera consacré au clavier et au jeu de caractères.
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PROGRAMMATION STRUCTURÉE
Ce sujet a été largem ent exp lo ré  au cours des dernières années. 

Le BASIC de l'Am strad offre les habituelles instructions de con trô le  
FOR... N EXT, CO SU B... RETU RN, O N  X GOSUB, ainsi que des ins
tructions m oins com m unes (mais très utiles) com m e W H ILE...W END . 
Il perm et à l'u tilisa te u r de dé fin ir des fonctions — un iquem en t des 
fonctions "à  ligne u n iq u e " — mais n 'autorise  ni les procédures ni 
les variables locales.

Bien que l'o n  puisse regretter l'absence de ces structures, on peut 
d ire  néanm oins qu 'e lles sont largem ent compensées par les possibi
lités de tra item ent de tâches m ultip les, qu i fac iliten t de nombreuses 
structures difficiles à program m er de manière élégante avec des BASIC 
m oins élaborés. Nous parlerons u lté rieu rem ent des tâches m ultip les 
dans ce chap itre .

FICHIERS SUR CASSETTE
La gestion des entrées-sorties constitue une des tâches im po rtan 

tes que d o it pou vo ir faire n 'im p o rte  quel BASIC. Il sera intéressant 
de vo ir jusqu 'à  quel po in t le BASIC de l'Am strad sera adapté au lec
teur de disquettes lorsque ce lu i-c i pourra être connecté  à l'u n ité  cen
trale. Pour l'instant, bien sûr, nous devons nous con ten te r du lec
teu r de cassettes. Évidem m ent, un fich ie r sur cassette est tou jou rs  
séquentiel, et il est facile à créer. Le programm e suivant écrit d ix nom 
bres dans un fich ie r sur cassette in titu lé  NUMFICHE et les relit ensuite 
(rien que pour le plaisir !) :

10 OPENOUT "NUMFICHE"
20 FOR J = 1 TO 10 
30 WRITE #9, J 
40 N EXT J 
50 CLOSEOUT
60 PRINT "RELECTURE DES DONNÉES"
70 OPENIN "NUMFICHE"
80 IF EOF THEN 150 
90 INPUT #9, J 

100 PRINT J 
110 GOTO 80 
150 CLOSEIN 
160 END
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Ce program m e est peut-être assez sim ple, mais il est intéressant 
d 'observer certains points :

•  Les noms des fich iers peuvent avo ir une longueur m axim ale de 
16 caractères. (Les noms plus longs sont réduits à 16 caractères 
avant d 'ê tre  utilisés.)

•  Pour placer des données dans un fich ie r, on em p lo ie  o rd ina ire 
m ent l'ins truc tion  WRITE, mais l'on  pourra it égalem ent utiliser 
PRINT. O n préfère généralem ent WRITE, car cette instruction écrit 
les données d 'une  manière qu i perm et à INPUT de les relire 
d irectem ent.

•  Le "c a n a l”  associé aux entrées-sorties du lecteur de cassettes est 
le canal 9, c'est pou rquo i nous avons écrit "W RITE # 9 ". Il n'est 
pas nécessaire de l'u tilise r com m e une constante. Lors de la mise 
au po in t d 'u n  program m e, il peut être préférable d 'éc rire , par 
exem ple :

20 OUTFICH = 3 

30 WIN DOW #3,30,40,1,5 
40 OPENOUT "NUMFICHE"

100 WRITE #OUTFICH

150 CLOSEOUT

De cette manière, nous verrons que les données écrites apparais
sent dans une petite fenêtre située en haut à d ro ite  de l'écran . Si 
tou t semble fonc tionner correctem ent, on peut m od ifie r la ligne 20 
en "OUTFICE1 = 9 "  et supprim er la ligne 30.

Dans l'exem p le  précédent, les lignes 40 et 150 ne sont utiles que 
si le canal 9 est précisé à la ligne 20, mais elles ne gênent pas l'exé 
cu tion  du program m e. Cependant, O PENO UT (ou OPENIN) affecte 
une zone tam pon (un b u ffe r )  de 4K ; nous é tud ierons cela en détail 
plus tard.

Il peut être rassurant de vo ir s'afficher des messages sur l'écran pen
dant la lecture ou l'é c ritu re  de blocs de données sur une cassette, 
mais cela peut parfois être un inconvén ien t. Ces messages peuvent
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être supprim és si l'o n  m od ifie  le nom du fich ie r dans une instruction  
OPENxx. V o ic i un exem ple  :

OPENOUT "INUMFICHE"

Le po in t d 'exc lam a tion  n'est pas com pris dans le nom du fich ier, 
mais signifie s im p lem ent au système d 'e xp lo ita tion  q u 'il ne d o it pas 
afficher sur l'écran  des messages concernant la cassette.

Au p rem ie r abord, vous pourriez peut-être c ro ire  q u 'il n 'y  a pas 
de com m ande de vérification ; certains systèmes en proposent ; vous 
pouvez ainsi vous assurer que la cassette est correctem ent écrite pen
dant que vous avez encore la possibilité d 'effectuer une nouvelle copie 
des données ou du program m e !

Il est vrai que l'Am strad n'a pas de com m ande de vérification exp li
cite, mais il nous offre  la com m ande CAT, qu i lit tou te  une cassette 
et affiche les noms des program m es ou des fich iers qu i s'y trouven t. 
Ce n'est pas la même chose, dans le sens où cette instruction ne com 
pare pas les données de la bande magnétique avec celles qui se tro u 
vent en m ém oire , mais ce qu i im porte  est q u 'e lle  puisse vé rifie r que 
la cassette est co rrec tem ent lisible.

PROGRAMMES SUR CASSETTE

Bien entendu, vous ne stockerez pas un iquem ent des données sur 
la bande m agnétique, mais aussi des programm es. Un sim ple :

SAVE "PR0G1”

pourra e ffectuer la sauvegarde de votre  chef-d 'œ uvre. Il existe p lu 
sieurs manières de le recharger le lendemain. En voici quelques-unes :

•  LOAD "PR0G1" évitera tous les autres fichiers, s'il y en a, et char
gera PROG1.

•  RUN "PR0G1" S'il est trouvé, le program m e sera chargé et sera exé
cuté sans qu 'aucune  autre in te rven tion  ne soit nécessaire.

•  MERGE "PR0G 1" effectuera une fusion de PROG1 avec le p ro 
gramme qu i se trouve  en m ém oire , s'il y en a un, et remplacera 
les lignes don t le num éro  est iden tique . Cette instruction  est u tile  
pour créer une b ib lio thèque  de sous-programmes.
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•  CHAIN "PR0G1" Le program m e en cours sera effacé de la mém oire 
et PROG1 sera chargé, puis exécuté, mais les variables du p ro 
gramme en cours seront conservées et pou rron t ainsi être utilisées 
par PROG1.

•  CHAIN MERGE "PR0G1" fonc tionne  com m e C H A IN , mais le p ro 
gramme existant sera conservé in tégra lem ent ou en partie  (selon 
les num éros de ligne).

•  N 'o u b lie z  pas que vous pouvez tou jou rs  u tilise r les touches CTRL 
et ENTER pour éviter de taper RUN

En résumé, toutes les possibilités de liaisons de programm es que nous 
pouvons souhaiter sont à notre d isposition.

Il n 'y  a pas que les program m es en BASIC qui peuvent être char
gés (avec LOAD) ou sauvegardés (avec SAVE). Des sous-programmes 
en assembleur peuvent être chargés dans des zones de la m ém oire, 
supérieures à ce lle  occupée par le BASIC. SAVE et LO AD sont u ti li
sés avec des paramètres supplém entaires qu i précisent les positions 
de départ et de fin  du sous-program m e (de la " ro u t in e " ) .  Les mêmes 

com m andes peuvent être em ployées pou r m an ipu le r des tableaux 
situés en m ém oire.

Les sous-programmes en assembleur seront traités dans la quatrième 
partie.

L'ORGANISATION OE LA MÉMOIRE

Nous avons indiqué que le BASIC affecte 4K au tam pon d 'un  fich ier 
sur cassette, et q u 'u n e  partie de la m ém oire  peut être occupée par 
des sous-programmes. Ces deux exigences entra înent une réduction  
de la place d ispon ib le  en BASIC, et la m ém oire  est utilisée en par
tant de la zone supérieure de cette lim ite  ; dans un cas, de manière 
autom atique  (lorsque l'on  em p lo ie  OPENIN ou OPENOUT), dans 
l'au tre  cas, grâce à la com m ande MEMORY qu i effectue un "a jus te 
m e n t"  de la lim ite  supérieure.

Lorsque vous mettez le système en m arche, l'espace utilisé par 
l'in te rp ré teu r BASIC s'étend de l'adresse (en code hexadécim al) &40 
à l'adresse &AB7F, et l'ins truc tion  H IM EM , qu i donne l'adresse de 
l'o c te t le plus élevé de la m ém oire  utilisée par le BASIC, possède la 
va leur &AB7F (ou 43903 en décim al, mais lo rsqu 'on  parle d'adresse
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la nota tion  hexadécim ale est m ieux adaptée). Si vous souhaitez lais
ser une zone libre — au-dessus de celle utilisée par le BASIC — pour 
une rou tine  en assem bleur ou pour tou te  autre raison, vous devez 
em ployer la com m ande MEMORY afin de préserver cette zone. Sup
posons que vous chargiez un sous-programme (une routine) long de 
128 octets, qu i a été conçu pour être placé à l'adresse &AB00.

10 MEMORY &AAFF R E M  L IM IT E R  LA  Z O N E  D U  B A S IC

S O U S  LA  Z O N E  DE LA  R O U T IN E

20 LOAD "  ! SU B1 "  R E M  C H A R G E R  LA  R O U T IN E

30 SUBI =&AB00 R E M  AD R ESSE DE LA  R O U T IN E

100 CALL SUBI

Remarquez que la com m ande LO AD  n'a ffecte pas le program m e 
en BASIC qui se trouve  déjà en m ém oire, car la rou tine  a été sauve
gardée sous form e de fich ie r b inaire. En fait, la sauvegarde aurait dû 
être accom plie  par une instruction  de ce genre :

SAVE "S U B I” ,B,&AB00,&B0,&AB00

qui perm et d 'enreg is tre r sur la cassette l'adresse de départ, la lon 
gueur et le po in t d 'en trée , de sorte que LOAD puisse u lté rieurem ent 
p lacer le fich ie r à la bonne adresse.

Si vous n 'avez besoin d 'u tilise r la routine SUBI que d 'une  manière 
tem pora ire , vous pourrez par la suite regagner de la place en récu
pérant la zone réservée. Si vous a joutez au program m e des instruc
tions telles que :

5 ORIGMEMORY = HIMEM

et

200 MEMORY ORIGMEMORY

vous restaurerez la m ém oire  sous sa form e in itia le . (Mais n'essayez 
plus d 'appe le r la rou tine  S U B I!)

Ce qui précède a m ontré com m ent le sommet de la zone du BASIC 
peut être m an ipu lé  par le program m eur. Si le système a besoin de
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4K de m ém oire  parce que vous avez ouvert un fich ie r sur cassette, 
il réduira au tom atiquem ent la va leur de H IM EM , com m e vous pou r
rez vous en apercevoir si vous entrez :

PRINT HIMEM 
OPENOUT "TEST"
PRINT HIMEM

et vous restituera, s'il le peut, la zone nécessaire au tam pon dès q u 'il 

aura fin i de charger la rou tine  :

CLOSEOUT 
PRINT HIMEM

Toutefois, si vous réduisez HIMEM après que les 4K auront été affec
tés par le système, ce lu i-c i ne pourra pas " re m o n te r"  H IM EM  après 
avo ir rencontré l'ins truc tion  CLOSEOUT, et il lui laissera sa va leur !

OPENOUT "TEST"
PRINT HIMEM 
MEMORY HIMEM -  1 
CLOSEOUT 
PRINT HIMEM

Les 4K ne seront quand même pas perdus, car si vous ouvrez par 
la suite un fich ie r sur cassette, le BASIC utilisera la m ême zone tam 
pon au lieu d 'en  occuper une nouvelle . M algré tou t, vous pré fére 
rez peut-être dé fin ir la zone réservée à vo tre  rou tine  avant d 'o u v rir  
le m o indre  fich ie r sur cassette, et de cette m anière le tam pon  du lec
teu r de cassette sera libéré après la ferm eture  du fich ie r.

L 'u tilisa tion  de l'ins tru c tio n  MEMORY ou ce lle  du lecteur de cas
sette ne sont pas les seules raisons pour lesquelles H IM EM  est m od i
fiée, com m e nous le verrons dans le prochain chap itre , qu i exp lique 
également com m ent sont employés les 128 octets situés entre &AB00 
et &ABFF.

LE TRAITEMENT DES TÂCHES MULTIPLES

Nous avons gardé pour la fin du chapitre  l'une  des caractéristiques 
les plus intéressantes de ce BASIC : le tra item ent des tâches multiples.
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Normalement, un programme n'exécute qu 'une  tâche à la fois. Lors
que vous tapez RUN, le program m e com m ence par la prem ière ins
truc tion  et se poursu it jusqu 'au  m om ent où il rencontrera l'in s tru c 
tion  END. Évidem m ent, la p lupart des program m es con tiennen t des 
boucles, car les ordinateurs exécutent les instructions à une très grande 
vitesse ; sans cela les tem ps d 'exécu tion , même ceux des p rogram 
mes très longs, seraient extrêm em ent courts.

O n s'attend parfo is à ce que le program m e fasse une pause — par 
exem ple, afin de recevoir des in form ations du c lav ier — mais on sait 
qu 'il parcourt les instructions d 'une  manière prévisible et séquentielle.

Bien en tendu, le système in te rrom pt de tem ps en tem ps le dé rou 
lem ent du program m e. Nous savons, par exem ple, q u 'un e  in te rrup 
tion  se p ro du it toutes les’ 20 m illisecondes pour perm ettre  un rafraî
chissement de l'écran, de manière à conserver un affichage constant. 
Le système d o it égalem ent accom p lir d 'autres corvées ménagères, 
com m e l'avance du com pteur (TIME) qui fonctionne com m e une hor
loge du système.

Le BASIC de l'Am strad perm et à l'u tilisa teu r de dem ander que son 
program m e soit in te rrom pu  à des intervalles de temps de son cho ix 
afin d 'e ffec tue r des tâches prio rita ires. Chaque tâche a un niveau de 
priorité , et une tâche de p rio rité  in férieure peut être in terrom pue par 
une tâche ayant une p rio rité  supérieure. V o ic i un exem ple de 
program m e :

10 EVERY 100,0 GOSUB 3000 
10 CLS 
30 ...

999 END
3000 REM TACHE DE PRIORITE 0
3010 ...
3999 RETU R N

Le program m e p rinc ipa l va de l'ins tru c tio n  10 à l'ins truc tion  999. 
L 'instruction 10 entraîne la création d 'une  sous-tâche ayant un niveau 
de p rio rité  de 0. Cette tâche (ou sous-tâche) pourra exécuter toutes 
les instructions nécessaires, mais devra tô t ou tard atte indre l'ins truc 
tion  3999.

Après l'ins truc tion  10, le program m e princ ipa l ne reviendra sans 
doute  jamais à cette sous-tâche. Il con tinuera  d 'exécu te r ses propres 
instructions, sachant que le système d 'e xp lo ita tion  a entam é un
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com pte  à rebours et que la sous-tâche sera exécutée toutes les 
2 secondes (le com pte  se fait en c inquantièm es de seconde et nous 
en avons dem andé 100 à la ligne 10).

Quand la sous-tâche (le sous-programme) reçoit le contrô le  de l'exé
cu tion  à la ligne 3000, elle  sait q u 'e lle  possède un con trô le  absolu 
sur le dérou lem ent des opérations jusqu 'au  m om ent où elle  rencon
trera l'ins tru c tio n  3999 et rendra le con trô le  au program m e p rin c i
pal qu i poursu ivra son travail in te rrom pu. Les sous-tâches ont une 
p rio rité  supérieure à celle du program m e p rinc ipa l.

Il s'agit d 'une  caractéristique particulièrem ent utile pour toutes sortes 
d 'app lica tions . Dans l'exécu tion  d 'u n  jeu, cela peut servir à dép la 
cer des figures sur l'écran à intervalles réguliers (vo ir les jeux dans 
la tro is ièm e partie), ou à a fficher et faire avancer une horloge sur 
l'écran :

2 ON BREAK GOSUB 3000
3 CLS
5 WINDOW #0,1,30,1,25 : WINDOW #1,31,40,25,25 

10 INPUT "Donnez les heures, les minutes, les secondes: ", 
HEURES,MINS,SECS 

20 EVERY 50 GOSUB 2000 
30 FOR J = 1 TO 500 
40 PRINT J 
50 N EXT J 
60 GOTO 30

2000 REM TACHE DE PRIORITE 0 TOUTES LES SECONDES 
2005 SECS = SECS+ 1
2010 IF SECS = 60 THEN SECS = 0:MINS = MINS + 1 
2020 IF MINS = 60 THEN MINS = 0:HEURES = HEURS + 1 
2030 IF HEURES = 25 THEN HEURES = 0 
2100 PRINT #3, USING "# # :# # :##";HEURES,MINS,SECS
2999 RETU R N
3000 REM ARRET 
3010 MODE 1 
3020 STOP

Le program m e précédent nous m ontre  une tâche p rinc ipa le  assez 
ennuyeuse allant de la ligne 5 à la ligne 60, une sous-tâche aux lignes 
2000-2999 et un sous-programme, à la ligne 3000, pour arrêter l'exé
cu tion  du program m e si vous en avez assez.
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Bien entendu, vous pouvez penser q u 'u n e  in te rrup tion  toutes les 
secondes constitue  une servitude inu tile . Dans ce cas, m od ifiez  la 
ligne 20 en EVERY 3000 (au lieu de EVERY 50), m od ifiez  la ligne 10 
pour n 'en tre r que les heures et les m inutes, et supprim ez l'a ffichage 
des secondes dans l'exécu tion  de la sous-tâche (ligne 2100). A insi, 
votre  horloge n 'avancera que toutes les m inutes.

Il est deux points im portants don t il faut ten ir com pte  lo rsqu 'on  
constru it ce genre de sous-programme :

•  Assurez-vous que le program m e princ ipa l et le sous-program m e 
n 'u tilisen t pas invo lon ta irem ent les mêmes variables. Par exem ple, 
si le sous-program m e m od ifia it la variable  J, le program m e p rin c i
pal pou rra it donner des résultats im prévisib les !

•  Si vous exécutez le program m e précédent, puis pressez une fois 
sur la touche ESC, le programm e s'arrête provisoirem ent (c'est une 
pause). Si vous pressez ESC une seconde fois, le programme s'arrête 
dé fin itivem en t (achèvem ent de l'exécution). Mais si vous pressez 
la barre d 'espacem ent, le program m e continue. Faites cela après 
d ix  secondes de pause, et regardez avec que lle  rap id ité  l'ho rloge  
se remet à l'heure ! Cela nous m ontre que le système n'a pas oublié  
les in terrup tions q u 'il n'a pas pu exécuter, mais qu 'e lles sont enre
gistrées et q u 'il les exécute plus tard, dès q u 'il le peut (jusqu'à un 
m axim um  d 'e nv iron  127 in terruptions).

A insi, l'exécu tion  de sous-tâches peut être assez aisée, mais il y a 
quelques précautions à prendre. Dans l'exem p le  précédent, la sous- 
tâche a fficha it l'heure  dans une fenêtre (w in d o w )  d iffé rente  de celle 
utilisée par le program m e princ ipa l. Q ue se passerait-il si le sous- 
program m e et le program m e p rinc ipa l u tilisa ient la même fenêtre ? 
Envisageons le cas d 'u n  program m e qu i possède le sous-programme 
suivant :

100 LOCATE X,Y 
104 PEN 2 
106 PRINT A,B,C 
110 FOR J = 1 TO 25 
120 . . .  .

et une sous-tâche contenant cette instruction  :

4020 LOCATE XPLACE,YPLACE : PEN3 : PRINT A$
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Si l'in te rru p tio n  de la sous-tâche se p ro du it entre les instructions 
106 et 110, ou entre  110 et 120, tou t peut a ller pour le m ieux, mais 
vous verrez ce qui se passe si l'in te rrup tion  a lieu quand le programme 
se trouve  entre les lignes 100 et 104 — nous nous sommes soigneu
sement placés en X,Y et, avant d 'a vo ir la m o indre  chance d 'a ffiche r 
q u o i que  ce so it, nous som m es e n tra înés  à la p o s itio n  
XPLACE,YPLACE. Lorsque l'exécution de la sous-tâche se term ine (par 
une instruction  RETURN), le program m e p rinc ipa l passe en PEN 2 
et affiche A, B et C — mais bien entendu il y a très peu de chances 
pour que la position soit alors correcte  et le résultat paraîtra p lu tô t 
bizarre.

Le prob lèm e est encore plus grave si l'in te rru p tio n  se p rodu it après 
l'exécution  de l'ins truction  104 ; non seulement les valeurs qu i s'affi
cheront ensuite seront mal placées, mais leur cou leur sera incorrecte !

Fort heureusem ent, ce p rob lèm e peut fac ilem ent être évité si on 
a bien com pris pourquo i il risque de se poser. Le BASIC de l'Am strad 
nous offre les instructions DI (D isa b le  In te rru p t,  annulation d 'une  inter
rup tion) et El (E na b le  In te r ru p t ,  rétablissement d 'u ne  in te rrup tion ) ; 
nous pouvons les placer au début et à la fin  des passages délicats 
du program m e. Dans l'exem p le  précédent :

99 DI 
108 El

pourra ien t résoudre notre problèm e, en nous assurant que nous ne 
risquons pas d 'ê tre  in terrom pus entre le pos itionnem ent (ligne 100) 
et l'a ffichage (ligne 106). Nature llem ent, nous devons lim ite r autant 
que possible le nom bre  des instructions situées entre  DI et El, car 
nous ne souhaitons pas que les in terrup tions dem euren t tro p  long
tem ps dans la " f ile  d 'a tte n te " ; cependant, nous savons qu 'e lles ne 

seront (tas oubliées, mais s im plem ent retardées, et que rien ne sera 
perdu.

Ne confondons pas les " in te rru p tio n s "  don t nous parlons ici avec 
les in terrup tions du système qui se produisent au m oins toutes les 
20 m illisecondes. DI n'a aucun effet sur les in te rrup tions  propres au 
système.

L 'exem ple  précédent nous a m ontré  une sous-tâche, mais on peut 
en avoir jusqu'à 4 au m axim um , ce qui fait un total de 5 si l'on  compte 
le program m e princ ipa l. Le num éro  de la sous-tâche, de 0 à 3, est 
indiqué par le second paramètre de l'instruction  EVERY, com m e ceci :
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10 EVERY 100,1 GOSUB 1500 
20 EVERY 80,2 GOSUB 3400

Ces deux lignes in trodu isen t deux sous-tâches, num érotées 1 et 2. 
Comme d 'hab itude , 0 est le num éro de tâche "p a r défaut" (im plicite).

Il s'agit ici d 'u n e  p rio rité  stricte ; la sous-tâche n° 3 ayant la p rio 
rité m axim ale et le program m e p rinc ipa l ayant la p rio rité  m in im ale. 
Par conséquent, si une sous-tâche de p rio rité  1 est en cours d 'e xécu 
tion , e lle  peut être in te rrom pue  par une sous-tâche de p rio rité  2 ou 
3, mais les interruptions associées à une sous-tâche de priorité  0 seront 
"re ta rd ée s" jusqu 'à  la fin de l'exécu tion  de la sous-tâche 1, qu i pas
sera alors le con trô le  à la sous-tâche 0 au lieu de le rendre au p ro 

gram m e princ ipa l.

Jusqu'à présent, nous avons sim plem ent cité la com m ande EVERY, 
qui perm et des in te rrup tions  régulières. Il existe égalem ent la co m 
mande AFTER, qu i ne p ro du it q u 'u n e  in te rrup tion .

Bien entendu, une sous-tâche peut lancer une autre sous-tâche, 

ou se relancer e lle-m êm e. Nous pouvons avoir :

10 AFTER 1000 GOSUB 3000

3000 REM SOUS-TACHE 0

3100 AFTER 500 GOSUB 3000 
3110 RETURN

La fonc tion  REMAIN nous est également très utile  pour em pêcher 
des in terruptions ultérieures. REMAIN (numéro de sous-tâche) annule 
toutes les in te rrup tions  en attente associées à la sous-tâche en ques
tion . Dans tous les cas, les sous-tâches sont annulées lorsque le p ro 

gramme rencontre  une com m ande END.

QUELQUES MOTS O'AVERTISSEMENT

Vous pouvez vous rendre com pte  que la création des sous-tâches 
vous est particu liè rem ent facilitée. Les quelques rares pièges possi

bles peuvent être aisément évités.
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Piège n° 1

Nous en avons déjà parlé. V érifiez que vous n 'em ployez pas invo 
lonta irem ent dans une sous-tâche une variable qu i est également u ti
lisée dans un autre sous-program m e ou dans le program m e p rin c i
pal, car vous risqueriez d 'o b te n ir  des résultats im prévisib les.

Piège n° 2

Assurez-vous de placer entre DI et El les parties de program m e qui 
ne do iven t pas être in terrom pues.

Piège n° 3

Il est inu tile  d 'écrire  EVERY 50 GOSUB 3000 s'il faut plus d 'une  
seconde pour exécuter la sous-tâche qui débute  en 3000 ! Vous res
terez tout le temps dans la sous-tâche et le programme principal n'aura 
jamais l'occasion de reprendre le con trô le ... Si cela s'avère néces
saire, vous pouvez vérifier la durée d 'exécution d 'un  sous-programme 
en plaçant au début l'ins truc tion  T = TIME, et à la fin  l'ins truc tion  
PRINT T IM E -T . La va leur affichée donnera  la durée (l'un ité  est le 
1/300 de seconde).

En résumé, les commandes d 'in te rrup tion  et de tra item ent de tâches 
m ultip les de l'Am strad sont rem arquab lem ent utiles et puissantes ; 
elles perm ettent de tra iter facilem ent des situations qu i seraient com 
plexes avec d 'autres BASIC.

EXTENSIONS FUTURES

Un excellent présage pour l'aven ir est que le BASIC est conçu pour 
être étendu, et les extensions futures ne devraient pas être des b rico 
lages à retardem ent (com m e c'est m anifestem ent le cas dans bien 
d 'autres systèmes !). La syntaxe est la suivante : les com m andes pré
cédées d 'u ne  barre vertica le  " I "  seront considérées par le BASIC 
com m e des com m andes externes, c 'est-à-dire des com m andes qui 
seront traitées par une autre ROM.

Reste à savoir com m ent cela fonc tionne ra  ; mais le co n trô le u r de 
d isquette de l'Am strad contiendra  sans doute une ROM qui com por
tera quelques nouvelles commandes en BASIC afin de permettre l'a ffi
chage des catalogues de disquettes, la lecture et l'é c ritu re  de fichiers
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à accès d irect, etc. G râce à cette conven tion  concernant les "c o m 
mandes externes” , la nouve lle  ROM pourra effectivem ent é tendre 
les capacités de la ROM actuelle, en rem plaçant des fonctions exis

tantes ou en ra joutant de nouvelles fonctions.
Ce n'est encore  q u 'u n e  simple con jectu re , mais ce serait une 

m éthode beaucoup m oins coûteuse et moins dou loureuse  que la 
m éthode (classique !) consistant à re tire r les anciennes ROM pour 
les rem placer par des nouvelles !
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3__________________________________

TOUCHES ET CARACTÈRES

Le clavier de l'Am strad est d 'u ne  concep tion  très satisfaisante, à la 
fois par son con fo rt d 'u tilisa tion  et grâce au logic ie l qu i lui est asso
cié. Dans ce chapitre , nous exam inerons la po lice  de caractères de 
l'Am strad, les moyens de la m od ifie r et la manière don t le clavier peut 
être adapté à vos besoins.

CARACTÈRES DÉFINIS PAR L'UTILISATEUR

Au cours du C hapitre  2, nous avons vu com m ent la lim ite  supé
rieure du BASIC pouva it être "re m o n té e " ou "aba issée". Il existe 
une autre fonction  du BASIC qui provoque une réduction de la valeur 
de H IM EM  : c'est la com m ande SYMBOL AFTER. L'Amstrad autorise 
l'affichage de 256 caractères différents. Norm alem ent, les 32 premiers 
caractères ne sont pas visibles, car ils sont in terprétés com m e des 
caractères de contrô le , mais en fait vous pouvez les a fficher en les 
faisant précéder de CHR$( 1 ).

10 REM AFFICHAGE DE TOUS LES CARACTERES, 0 A 255 
20 FOR J = 0 TO 31 
30 PRINT C H R $ ( 1 ) ;
40 PRINT CHR$(J);
50 N EXT J
60 FOR J = 32 TO 255 
70 PRINT C H R $ ( J ) ;
80 N EXT J 
90 END

Une caractéristique très utile de l'Amstrad permet à n 'im porte  lequel 
de ces 256 caractères d 'ê tre  rem placé par un autre, et c'est pour
quo i vous pouvez concevo ir des caractères spéciaux qu i vous con 
v iennent. Q uand vous mettez en marche le système, vous disposez
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déjà de la possib ilité  de redé fin ir jusqu 'à  16 caractères (les num éros 
240 à 256), mais vous pouvez am é lio re r cette possib ilité  afin de pou 
vo ir redé fin ir les 256 caractères si vous le désirez.

Com m e les défin itions des caractères sont norm alem ent contenues 
en ROM (sauf celles des 16 derniers caractères) et que vos propres 
défin itions devron t év idem m ent se trouve r en RAM, le système do it 
disposer d 'u n e  zone réservée ; c'est pou rquo i la va leur de H IM EM  
est réduite  si vous entrez la com m ande SYMBOL AFTER. L 'ins truc 
tion  SYMBOL AFTER 200 signifie que vous souhaitez pouvo ir redéfi
n ir tous les caractères à partir du 200e. SYMBOL AFTER 0 perm et de 
redé fin ir les 256 caractères.

A yant utilisé SYMBOL AFTER, si cela s'avère nécessaire (n 'oub liez  
pas q u 'il existe im p lic item en t un SYMBOL AFTER 240 lorsque vous 
déclenchez le système) vous pouvez utiliser la com m ande SYMBOL 
pour dé fin ir le nouveau caractère. Chaque caractère est considéré 
com m e une m atrice de 8 x  8 pixels ; vous placez un p ixel à l'é ta t 
' 'O N '' (affichage) en lui donnan t la va leur 1 ou vous le placez à l'é tat 
"O F F '' (non-affichage) en lui donnan t la va leur 0, en com m ençan t 
par la prem ière  rangée de la matrice. Le caractère A — CHR$(65) —, 
par exem ple, pou rra it être défin i com m e ceci :

SYMBOL 65, &18,&3C,&66,&66,&7E,&66,&66,0

. . . * * . . .  &18 

. . * * * * . .  &3C
_ *  *   ̂ *  *  _

* * # # * * # $<0(3
. * * * * * *  ̂  &7E 

. * * . . * * .  &66
* * # # # &66 

  &00

Ne nous im aginons pas q u 'un  pixel est identique à un sim ple po in t 
de l'écran. Cela est exact en mode 2 (haute résolution) ; mais en mode 
1, un p ixel est représenté par deux points, et en m ode 0 par quatre 
points.

Remarquons que si nous entrons une seconde com m ande SYMBOL 
AFTER, tous les caractères redéfin is p récédem m ent seront effacés ! 
De plus, si vous avez ajusté la lim ite  supérieure de la zone utilisée 
par le BASIC depuis vo tre  dern ière  com m ande SYMBOL AFTER, le
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système refusera la nouvelle com m ande SYMBOL AFTER. Cela exp li
que pou rquo i vous ne pouvez pas em p loye r MEMORY afin de pré
server une zone pour un sous-program m e, et lancer ensuite une ins
truc tion  SYMBOL AFTER. Le système a exécuté sa com m ande im p li
cite SYMBOL AFTER 240 lorsqu'il a déclenchié le BASIC, et vous dépla
cez ensuite la lim ite  supérieure grâce à une com m ande MEMORY. 
Le remède consiste à lancer l'ins truc tion  SYMBOL AFTER avant toute 

com m ande MEMORY ou avant d 'u tilise r un fich ie r sur cassette.
En fait, c'est dans les 128 octets com m ençant à l'adresse &AB80 

que le système stocke les dé fin itions des caractères 240 à 255, à rai
son de 8 octets par caractère.

ÉTUDE DE CARACTÈRES

Le program m e qui suit peut vous servir à tester vos propres carac
tères. Il u tilise le M O DE 0 pour plus de clarté. Employez les touches 
flèches pour vous dép lacer dans la m atrice. En pressant la touche A, 
que lle  que soit vo tre  position , vous mettez le p ixel associé au cu r
seur à l'état "O N "  (allumé), en pressant E vous éteignez le pixel ("non- 
a ffichage"), et en pressant Q  vous arrêtez le program m e et faites affi
cher la dé fin ition  utilisée par la com m ande SYMBOL. Le caractère 
est affiché au form at réel à mesure q u 'il est dé fin i, et le code hexadé
cim al de chaque rangée de pixels est affiché pou r vous perm ettre  de 
m ieux saisir com m ent le caractère est défin i dans une com m ande 
SYMBOL.

1 REM DEFINITIONS DES CARACTERES PAR L'UTILISATEUR

5 ON BREAK GOSUB 6000

10 GOSUEi 1000 : REM 1 n i t i al i sat i on

20 GOSUB 2000 : REM conception des caractères»

30 END 

1000 MODE O 

1010 LOCATE 1,1 

1020 FOR RAN=1 TO 8 

1030 FOR C0L=1 TO 8 

1040 PRINT M. ";

1050 NEXT COL
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1060 PR INT "8<0"

1080 F'RINT 

1090 NEXT RAN

1100 LOCATE 5,22 : PRINT "Tapez A (Allumer), E (Eteindre) 

Q (Quitter) ou pressez une touche fléchée."

1200 WINDOW #1,10,10,20,20 

1210 PEN #1,2 

1220 SYMBOL AFTER 128 

1230 DIM PRAN(8,8>,PXRAN(B>

1240 GOSUB 3000 : REM DEFINIR CARACTERE 128

1250 D0TT=CHR*(143)
»

1260 UNDOTT="."

1270 D0TCURS0R*=CHR*(127)

1280 UNDOTCURSOR*="*“

1290 LOCATE 1,1 : X=1 : Y=1 : PRINT UNDOTCURSOR*;

1999 RETURN

2000 REM

2010 Z$=INKEY* : IF Z*="" THEN 2010

2015 Z*=UPPER*(Z:T>

2020 Z=INSTR("AEQ"+CHR*(240)+CHR$(241)+CHR*(242)+C 

HR*(243>,Z*>

2030 IF Z=0 THEN 2010 

2035 NX=0 : NY=0

2040 ON Z GOSUB 2100,2200,2300,2400,2500,2600,2700 

2045 LOCATE X*2-1,Y*2-1

2050 IF PRAN <X,Y)=1 THEN PRINT DOT*; ELSE PRINT UNDOT*; 

2060 X=X+NX : Y=Y+NY : LOCATE X*2-1,Y*2-1 

2070 IF PRAN(X,Y)=1 THEN PRINT DOTCURSOR*; ELSE 

PRINT UNDOTCURSOR*;

2080 LOCATE 19,Y*2-1 : PRINT " " : LOCATE 19,Y*2-1 :

PRINT HEX*(PXRAN(Y))
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2090 GOSUB 3000

2095 PRINT #1,CHR*(128>;

2099 GOTO 2010

2100 REM A (ALLUMER)

2110 PRAN(X,Y)=1

2120 PXRAN (Y) =PXRAN (Y) OR 2''(B-X>

2199 RETURN

2200 REM E (ETEINDRE)

2210 PRAN( X , Y )=0

2220 PXRAN (Y) =PXRAN (Y) XOR 2''(B-X>

2299 RETURN

2300 REM Q (QUITTER)

2310 LOCATE 1,22 : PRINT CHR* (20) PRINT 

"CARACTERE X,";

2320 FOR RAN=1 TO 7

2330 PRINT ;HEX$(PXRAN(RAN)

2340 NEXT RAN

2350 PRINT ;HEX* (PXRAN (RAN) ) ;

2360 END

2400 REM FLECHE HAUT 

2410 IF Y>1 THEN NY=1

2499 RETURN

2500 REM FLECHE BAS 

2510 IF Y<8 THEN NY=1

2599 RETURN

2600 REM FLECHE GAUCHE 

2610 IF X>1 THEN NX=-1

2699 RETURN

2700 REM FLECHE DROITE 

2710 IF X<8 THEN NX=-1 

2799 RETURN
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3000 REM DEFINITION CARACTERE 128

3010 SYMBOL 128,PXRAN(1),PXRAN(2),PXRAN(3),PXRAN( 

4),PXRAN(5),PXRAN(6),PXRAN(7),PXRAN(8) 

3999 RETURN 

6000 REM ARRET 

6010 MODE 1 

6020 STOP

CARACTÈRES SUR LA TOUCHE

Si vous créez vos propres caractères en em ployant la m éthode 
décrite  précédem m ent, vous voudrez peut-être pouvo ir les a fficher 
sur l'écran en frappant s im p lem ent une touche  p lu tô t q u 'en  entrant, 
par exem ple, PRINT CHR$(220). Cela peut se faire assez facilem ent 
car l'Am strad vous perm et de redé fin ir n 'im p o rte  que lle  touche  en 
lui donnan t n 'im po rte  que lle  va leur — ou plus exactem ent n 'im po rte  
laquelle  parm i 3 valeurs, car la touche  peut être "n o rm a le " , ou bien 
utilisée en pressant simultanément la touche CTRL ou la touche SHIFT.

De plus, vous pouvez choisir ou non la répétition automatique d 'une  
touche, c'est-à-dire la répétition de l'affichage d 'un  caractère tant que 
la touche est maintenue enfoncée. Vous pouvez même tester la vitesse 
de répé tition  pour tro uve r une vitesse qu i vous conv ien t, grâce à la 
com m ande SPEED KEY.

Pour com prend re  cela, vous devez savoir que chaque touche  pos
sède un num éro. Vous devez penser que la deuxièm e touche  de la 
tro is ièm e rangée, en partant de la gauche, est la " to u ch e  A " ,  mais 
c'est un iquem en t par conven tion  q u 'e lle  affiche la lettre A, et e lle 
peut être modifiée, si vous le désirez, pour vous fourn ir un autre carac
tère. Mais le num éro  de la touche  ne change jamais — ou p lu tô t 
devrions-nous d ire  le num éro  de la touche  ou du jo y s t ic k  (manette 
de jeu) car les manettes de jeu sont considérées com m e faisant par
tie  du clavier.

Un tableau présentant les num éros des clefs est contenu dans le 
manuel de l'Am strad, A ppend ice  III, page A3.16. En se référant au 
num éro de la touche, nous pouvons m od ifie r le caractère associé à
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une touche que lconque, soit lors d 'une  frappe simple, soit lorsqu'elle  
est frappée con jo in tem en t avec une pression sur la touche  SHIFT ou 

la touche CTRL. Par exem ple :

KEY DEF 69,1 ,&62,&42,2

ind ique  au système de m od ifie r la touche  69 (qui donne norm ale 
ment a, A, ou C T R L -A ) pour faire en sorte q u 'e lle  donne b, B ou 
C T R L - B. La va leur 1 signifie que nous souhaitons une répétition  du 
caractère tant que la touche  est enfoncée. Faites un essai !

L 'ensem ble du c lav ier peut être reprogram m é de cette manière si 
vous le désirez (sauf les touches SLfIFT et CTRL), et vous pouvez ainsi 
transfo rm er le c lavier QWERTY en un clavier DVORAK, ou en un 
c lav ier AZERTY (sans pouvo ir tou te fo is  changer les caractères d ispo
sés sur les touches elles-mêmes, m alheureusem ent).

Transform er la touche  A pour q u 'e lle  donne la lettre B ne paraît 
pas très sensé, mais vous pouvez aussi bien la m od ifie r pour qu 'e lle  
vous donne un caractère peu usité, que vous aurez défin i vous-même. 
Supposons que vous ayez utilisé la com m ande SYMBOL pour créer 
3 symboles graphiques, 220, 221 et 222. Vous pouvez peut-être éga
lem ent vous dispenser pendant un m om ent des touches de crochets.

En vous référant à l'A ppend ice  III du m anuel de l'Am strad, vous 
verrez que le num éro de la touche du crochet gauche est le 17 et 
que ce lu i du crochet d ro it est le 19. Vous pouvez alors entre r l'in s 
truc tion  suivante :

KEY DEF 17,1,220,221,222

qui m odifiera  la touche du crochet gauche afin q u 'e lle  affiche le 
sym bole 220 en m ode "n o rm a l" ,  le caractère 221 en m ode majus
cule (SHIFT) et le symbole 222 si on frappe la touche en pressant simul
taném ent CTRL. (La valeur 1 signifie que la répétition  est validée.) 
La touche  19 peut être préservée pour d 'autres usages.

En exam inant le clavier, nous verrons q u 'il y a de nombreuses to u 
ches "d e  réserve" qu i peuvent être em ployées de cette manière.

DES PHRASES ENTIÈRES SUR UNE TOUCHE

O n pourra it penser que l'exem ple  précédent à dém ontré  la grande 
fle x ib ilité  du clavier de l'Am strad. Mais ce n'est pas tou t ! Vous pou 



vez redéfin ir n 'im p o rte  que lle  touche  pour que, lo rsqu 'on  la presse, 
elle affiche une phrase entiè re  p lu tô t q u 'u n  seul caractère.

Cela est possible en réservant certaines valeurs (entre 128 et 140) 
comme étant des “ caractères d 'expansion". Lorsqu'une touche donne 
une de ces valeurs, le système consulte  un "tab leau  des phrases" 
(il s'agit de chaînes de caractères) et en extrait le caractère ou la chaîne 
appropriée. Ainsi, le caractère d'expansion 128 peut faire afficher LIST, 
le caractère 129 peut faire a fficher RENUM, etc.

En fait, le système prévoit, "p a r d é fa u t" , que les touches du pavé 
num érique donnen t les valeurs 128 à 140, qui sont définies au départ 
pour a fficher les valeurs " 0 "  à " 9 "  du code ASCII, plus le po in t déc i
mal. De plus, la petite touche ENTER du pavé num érique  a été dé fi
nie de te lle  sorte que, si on la presse sim ultaném ent avec la touche 
CTRL, la chaîne RUN "  + CHR$(13) soit affichée. Cela explique pou r
quo i, dans ce cas, il faut u tiliser la petite touche  ENTER, et non la 
grande.

Cet em p lo i des caractères d 'expansion et l'é ta t in itia l du "tab leau  
de chaînes" sont présentés dans le manuel, Appendice III, page 13.15.

En tapant la com m ande KEY (qu 'il ne faut pas con fondre  avec la 
com m ande KEY DEF em ployée précédem m ent), vous pouvez éta
b lir une liste de chaînes don t chacune sera associée à un caractère 
d 'expansion particu lie r. Par exem ple, si vous écrivez un long p ro 
gramme qui utilise d ifférentes couleurs, encres, etc., vous pourriez 
apprécier de disposer d 'u ne  chaîne com m e celle-ci :

CLS:INK 0,1 :INK 1,24:PAPER 0:PEN 1:LIST

qui redonnera it à l'écran une présentation convenable. Mais cette 
instruction  est assez longue à entrer, surtout si vous écrivez en verf 
v if sur un fond vert c itron  !

M alheureusem ent, vous ne pouvez pas assigner tou te  la chaîne à 
une seule touche, car la lim ite  est de 32 caractères par chaîne. Mais 
vous pouvez la coupe r en deux parties.

KEY 138,CHR$(13) + "CLS:INK 0,1:INK 1,24" + CHR$(13)
KEY 139,CHR$(13) +"PAPER 0:PEN1 : LIST" + CHR$(13)

Ces deux lignes perm ettron t à la touche  du po in t décim al et à la 
petite touche  ENTER d 'a ffiche r les instructions voulues quand vous 
le désirerez.
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Tout cela fait m ontre d 'une  considérable ingéniosité. Par exem ple, 
si vous définissez une touche  pour q u 'e lle  affiche LIST, vous pou 
vez, soit enferm er la chaîne entre deux CHR$(13) afin q u 'u n e  pres

sion sur la touche  puisse p rodu ire  im m édia tem ent un défilem ent du 
program m e, soit ne pas inc lu re  le second CHR$(13) de fin  de ligne. 
Dans ce dern ie r cas, la com m ande LIST est affichée, mais le système 
attend que vous com p lé tiez l'ins tru c tio n . Vous pouvez alors chois ir 
de presser la touche ENTER (la grande touche, pas la petite), ou de 
sé lectionner les lignes du program m e qui seront affichées.

Deux questions peuvent se poser à vous :

•  Q ue se passe-t-il si vous souhaitez, par exem ple, que la touche 
" 7 "  du pavé num érique  affiche le CEHR$(135) au lieu de considé
rer 135 com m e un caractère d 'expansion à chercher dans le tableau 
des chaînes ? La réponse consiste s im plem ent à insérer CHR$(135) 
dans le tableau des chaînes :

KEY 135,CHR$(135)

•  Q ue se passe-t-il si vous lisez les in fo rm ations en provenance du 
c lav ier en utilisant la fonc tion  INKEY$ et q u 'u n e  des touches pres
sées donne une chaîne d 'expansion  ? La réponse est que la fonc 
tion  !NKEY$ prendra com m e va leur le p rem ie r caractère de la 
chaîne ; les instructions INKEY$ suivantes vous donneron t les autres 
caractères de la chaîne.

Cette caractéristique vous offre une rem arquable souplesse, et elle 
manque à de nom breux systèmes plus gros et plus coûteux. Employée 
à bon escient, e lle  peut faire gagner beaucoup de tem ps. Les restric
tions sont qu 'aucune  chaîne ne peut posséder plus de 32 caractères 
et que le tota l des caractères d 'expansion  ne peut pas être supérieur 
à 100 — vous ne pouvez donc pas d é fin ir les touches pour qu 'e lles 
a ffichent tous les mots clefs du BASIC.

N 'o u b liez  pas que vous n'êtes pas tenu de vous lim ite r au pavé 
num érique. Chaque touche  du c lav ier peut être défin ie  pour d on 
ner une va leur com prise entre 128 et 159 grâce à la com m ande KEY 
DEF, et il vous est ensuite possible d 'em p loye r KEY pour assigner une 
chaîne à la touche ainsi défin ie .

N 'oub liez  pas non plus que chaque touche est capable de produire  
3 caractères "n o rm a u x ”  ou 3 caractères d 'expansion, pu isqu 'une tou 
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che est définie pour une frappe "en  m inuscule", "en  majuscule" (avec 
SHIFT) et co n jo in tem en t avec CTRL.

C 'est sim ple ! Mais un avertissement est quand même nécessaire : 
n 'oub liez  pas que la touche  CAPS LOCK peut p lacer autom a tique 
m ent une tou ch e  en majuscule et que, si vous avez défin i l'é ta t de 
cette touche  en position m ajuscule en lui assignant une chaîne de 
caractères, vous risquez d 'a vo ir des surprises... Et ne cherchez pas 
à m od ifie r la touche ESC. Apparem m ent, cela dérange le BASIC et 
le système risquerait de se ré in itia lise r de m anière im prévis ib le .

LE TAMPON ASSOCIÉ AU CLAVIER

Afin  d 'achever notre  exp lo ra tion  du clavier, nous devons encore 
exam iner le tam pon  qu i lu i est associé. Sur de nombreuses m ach i
nes, vous risquez de perdre un caractère parce que le BASIC est trop  
lent pour vo tre  vitesse de frappe. C'est affreusement ennuyeux. Mais 
toutes les 20 ms le BASIC de l'Am strad effectue une vé rifica tion  afin 
de savoir si une touche  a été pressée, et dans l'a ffirm a tive  il place 
le caractère correspondant dans un tam pon. Lorsque vous travaillez 
en u tilisant INKEY$, le système n 'a ttend  pas im m édia tem ent q u 'un e  
touche  soit pressée, mais prend le p rem ier caractère en attente dans 
le tam pon, s'il s'en trouve  un. Vous pouvez donc entrer vos caractè
res indépendam m ent de ce qu 'accom p lit le programm e. Pour le véri
fier, exécutez le program m e suivant :

10 FOR J = 1 TO 10 
20 Z$ = INKEY$:IF Z$ = " "  THEN 20 
30 FOR J1 = 1 TO 1000: N EXT J1 
40 PRINT Z$;"
50 NEXT J

et observez com m ent le système progresse va illam m ent, sans ren
verser une seule goutte ...
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4___________________________________________

LA SPLENDEUR DU TECHNICOLOR

Dans ce chapitre , nous é tud ierons l'écran de l'A m strad , com m ent 
cet écran est géré et com m ent s 'effectue la sélection des couleurs. 
Cela nous donnera une base avant de passer à des possibilités gra
phiques plus étendues.

Toute sélection de cou leu r do it s 'appuyer sur une com préhension 

cla ire  des élém ents que nous offre le BASIC. (Espérons que vous dis
posez d 'u n  m on iteu r couleur.)

LA MÉMOIRE ÉCRAN

L'écran de l'Am strad peut parfois sem bler bien paisible, mais en 
vérité  il accom plit constam m ent une activ ité  fréné tique . Un m on i
teu r ou un poste de TV ne retient pas longtem ps une image ; il do it 

être "ra fra îch i”  à intervalles fréquents. Dans le cas de l'Am strad, le 
système " re p e in t"  l'ensem ble de l'écran 50 fois par seconde, c'est- 
à-dire toutes les 20 ms. Com m e l'œ il hum ain ne peut pas suivre à 
une te lle  vitesse, l'im age de l'écran lui apparaît fixe.

Les données ou les images affichées sur l'écran sont contenues dans 
une zone de la m ém oire  p rinc ipa le  de l'o rd in a te u r, débutan t no r
m alem ent à l'adresse &C000 (mais voyez le C hapitre  5). Si nous écri
vons que lque  chose dans cette zone, cela sera a ffiché sur l'écran en 
20 ms, c 'est-à-d ire la p rocha ine  fois que l'écran sera rafraîchi. L 'a ffi
chage nous semblera donc instantané.

M alheureusem ent, vous ne parviendrez pas à écrire  des données 
cohérentes sur l'écran en utilisant POKE pour les p lacer en m ém oire 
à partir de l'adresse &C000. La raison en est que la topograph ie  de 
la m ém oire  de l'écran est très com p liquée  ; un sim ple octe t ne co r
respond pas à un caractère, et une instruction  POKE &C000,65, par 

exem ple, ne fera pas apparaître un A m ajuscule en haut à gauche 
de l'écran . M alheureusem ent !
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La com p lex ité  de la zone m ém oire  associée à l'écran ne nous 
occupe généralement pas, car il y a des programmes, à la fois en BASIC 
et en assembleur, pour gérer l'écran à notre place. Si vous pensez 

q u 'il vous faut abso lum ent connaître  la re lation entre les pixels et les 
octets, vous devrez vous p rocurer le manuel techn ique  de l'Am strad.

MODE D'AFFICHAGE
Nous avons le cho ix  entre  3 types d 'a ffichage, il existe 3 modes 

d 'écran utilisables, et à tou t instant notre choix représentera une rela
tion  entre  la cou leu r et la réso lution . Chaque pixel (" la  plus petite 
po rtion  d 'é c ra n " adressable) d o it être défin i ind iv idue llem ent.

En m ode 1, qu i est le m ode "p a r  d é fa u t" dans lequel se place le 

système lors de sa mise en marche, nous avons 25 rangées de 
40 colonnes, autrem ent d it 1 000 caractères à dé fin ir en m ém oire, 
et la zone associée à l'écran dans l'Am strad est de Î6K , a llant géné
ralem ent de l'adresse &C000 à l'adresse &FFFF. Il y a donc 16 octets 
par caractère, plus quelques octets laissés pour com pte.

C om m e nous l'avons vu dans le Chapitre  3 (caractères défin is par 
l'u tilisateur), un caractère consiste en fait en une matrice de 64 pixels, 
et il y a donc 16/64 octets par p ixel, c 'est-à-d ire 2 bits. Avec 2 bits, 
on peut représenter 4 états : 00, 01, 10 ou 11 (autrem ent d it : 0, 1, 
2 ou 3). O n peut donc considérer chaque pixel com m e ayant une 
cou leu r parm i quatre — mais pas plus.

M aintenant, vous devriez facilem ent com prendre pourquoi le mode 
0 perm et d 'a vo ir 16 couleurs (parce q u 'il y a 4 bits par pixel) et pou r
quo i le m ode 2 n 'en autorise que 2 (il n 'y  a q u 'u n  seul b it par p ixel !) 
Dans tous les modes, la zone m ém oire  a llouée à l'écran est tou jou rs  
de 16K.

UN TEST SUR LES COULEURS

Donc, en revenant au m ode par défaut, le m ode 1, nous sommes 
constam m ent lim ités à 4 couleurs (bien que toutes les couleurs puis
sent être affichées par c lignotem ent, en faisant a lterner 2 couleurs, 
si vous tenez vra im en t à f in ir  par avo ir mal au crâne !). C om m en
çons par ré in itia lise r le système. Le signal READY s'affiche en jaune 
sur fond bleu — si vous possédez un m on iteu r cou leu r ! M anifeste
ment, seules 2 des 4 couleurs disponibles sont mises en évidence pour 
l'instant.
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Entrez le petit program m e suivant :

10 CLS
20 GOSUB 1000 
30 END

1000 FOR J = 1 TO 5 
1010 PRINT J;
1020 N EXT J 
1030 PRINT 
1040 RETURN

Exécutez le program m e. Nous com parons souvent l'é c ritu re  des 
caractères sur l'écran à l'u tilisa tion  d 'u n  stylo sur du papier. Nous 
pouvons donc d ire  que le papier est bleu et que nous avons écrit 
avec un stylo jaune.

Entrez m aintenant les m od ifica tions suivantes dans le program m e 

précédent :

30 PEN 2 
40 GOSUB 1000 
50 PEN 3 
60 GOSUB 1000 
70 END

et vous devriez vo ir 3 séries de caractères sur l'écran , chacune étant 
d 'u n e  cou leu r d ifférente. Avec le fond bleu, cela nous donne  bien 
4 couleurs. (Il est exact que nous pourrions co lo re r la bo rdure  avec 
une c inqu ièm e cou leu r perm anente, ou avec une c inqu ièm e  et une 
sixième couleurs qui apparaîtraient alternativem ent ; cependant, nous 
ne pouvons rien faire de la bordure , à part la co lo re r, et e lle  n'est 
pas prise en com pte dans les 16K de la m ém oire écran. Elle sera donc 

ignorée duran t le reste de cette étude.)
Si nous passions en m ode 0, nous pourrions a fficher 15 séries de 

caractères, chacune d 'une  co u le u r d iffé rente , en a jou tant PEN 4, 
PEN 5, etc. Nous pourrions im aginer PEN com m e un m oyen nous 
perm ettant de sé lectionner des couleurs sur une palette lim itée à un 
m axim um  de 16 couleurs (m ode 0), de 4 couleurs (m ode 1) ou de 
2 couleurs (mode 2). Il est vrai que nous avons 27 couleurs dans notre 
boîte de peintures, mais nous sommes lim ités dans notre  manière de 
les em ployer, car il faudra it 5 bits par p ixel pour pou vo ir sé lection 
ner 27 couleurs (avec quelques com bina isons de réserve).
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L'ARTISTE AU TRAVAIL

La com m ande INK nous perm et de changer les couleurs de notre 
palette. Elle ind ique  au système laquelle  des 4 couleurs nous vo u 
lons changer (p rem ier paramètre) et que lle  cou leu r nous allons m et
tre à la place (second paramètre). Q uelle  que soit la cou leu r que nous 
u tilis ions auparavant, elle est rangée dans la boîte. A insi, bien que 
nous soyons contra in ts à n 'u tilise r que 4 couleurs au m axim um  (en 
m ode 1), nous pouvons cho is ir n 'im p o rte  lesquelles parm i les 
27 cou leurs disponibles.

Essayez, par exem ple :

INK 2,4

et la seconde série de ch iffres (en fait, tou t ce qu i est écrit sur l'écran 
avec PEN 2 — le “ s ty lo ”  2) passera instantaném ent du turquo ise  v if 
au magenta.

N 'im p o rte  laquelle  des 4 "co u le u rs ”  peut être en réalité un jeu de 
2 couleurs in te rm itten tes. Essayez :

INK 1,20,8

et la p rem ière  série de chiffres, qu i a été écrite  avec PEN 1, c lignote  
en passant a lte rna tivem ent de la cou leu r 20 (turquoise vif) à la co u 
leur 8 (magenta vif).

Il faut adm ettre que l'analog ie  de la palette com m ence m aintenant 
à paraître un peu sommaire, puisqu 'en changeant sim plem ent l'encre 
de la palette nous m od ifions égalem ent la cou leu r de l'écran, pour 
peu q u 'u n e  petite partie de cette encre soit utilisée. L'artiste pein t 
à la vitesse de l'é c la ir !

Un dern ie r m ot d 'e xp lica tio n  sur la com m ande INK s'avère peut- 
être nécessaire. En m ode 1, nous l'avons déjà vu, nous sommes lim i
tés à 4 couleurs. Elles sont défin ies avec PEN et dans le p rem ier para
mètre de la com m ande INK, où l'on  peut leur donner une valeur allant 
de 0 à 3. Lorsqu 'on fa it dém arrer le système, le papier sur lequel on 
"é c r i t "  est défin i par INK 0, et le "s ty lo ”  par INK 1. Dans le p ro 
gramme précédent, nous avons écrit une suite de chiffres en u tili
sant l'encre  in itia le  des stylos — c'est-à-d ire 1 — puis nous avons pris 
le stylo 2, puis le stylo 3. Nous n 'avons pas m od ifié  la cou leu r du 
papier, qu i a conservé la cou leu r de l'encre  0. (Essayez donc de la 
changer. Par exem ple, entrez sim plem ent INK 0,6 et vous verrez dis-
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paraître la tro isièm e série de chiffres, puisque vous l'aurez alors écrite 
au stylo rouge sur du papier rouge.)

Tout com m e nous pouvons poser un stylo pour en prendre un autre 
(la com m ande PEN), nous pouvons chois ir un autre papier en u tili
sant la com m ande PAPER. PAPER 2 donne au " fo n d "  de l'écran la 
cou leu r qu i a été assignée à INK 2 pour toutes les applications 
ultérieures.

Il est im portant de com prendre qu 'en  entrant PAPER 2 ou PAPER 3, 
par exem ple, vous ne m od ifiez pas ce qu i se trouve  déjà sur l'écran, 
mais seulement ce qui sera écrit par la suite, et donc  que des instruc
tions ultérieures com m e INK 2,4 ou INK 0,6 auron t un effet im m é
d ia t (et souvent spectaculaire).

COULEURS LOGIQUES CONTRE COULEURS PHYSIQUES
V oic i, à titre  de référence, un tableau des num éros de cou leu r. Il 

devrait également vous a ider à vous rem ém orer la d iffé rence entre 
les COULEURS LOGIQUES (le prem ier paramètre de INK) et les C O U 
LEURS PHYSIQUES (le second paramètre).

COULEURS PHYSIQUES COULEURS LOGIQUES (PAR DEFAUT)

Numéro Description
de la de la Mode
couleur couleur O

0 Noi r 5
1 Bleu 0
2 Bleu vif 6
3 Rouge
4 Magenta
5 Mauve
6 Rouge vif 3
7 Pourpre
8 Magenta vif 7
9 Ver t
10 Tur quoi se 8
1 1 Bleu ciel
12 Jaune 9
13 B1 anc
14 Bleu pastel 10
15 Orange
16 Rose 1 1
17 Magenta pastel
18 Vert vif 12
19 Vert marin
20 Turquoise vif 2
21 Vert citron
22 Vert pastel 13
23 Turquoise pastel
24 Jaune vif 1
25 Jaune pastel
26 Blanc brillant 4

Intermittentes 1,24 14
Intermittentes 16,11 15

Mode Mode Papier Stylo 
1 2
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Le tableau précédent m ontre  que le papier "p a r dé fa u t" est défin i 
dans tous les modes par l'encre  0 et la cou leu r 1 (le bleu). De même, 
dans tous les modes, le stylo par défaut est défin i par l'encre  1 et la 
cou leu r 24.

n o t e : En utilisant une couleur logique dont le numéro serait supérieur à 
ceux qui sont autorisés (par exemple avec PEN 5 en mode 1 ), vous n 'in tro 
duirez pas d'erreur ; la valeur sera prise en considérant un reste sur 16 (en 
mode 0), sur 4 (en mode 1) ou sur 2 (en mode 2).

EFFETS SPÉCIAUX

Ne vous im aginez pas, à partir des explications précédentes, que 
toutes les couleurs do iven t tou jou rs  être différentes. Il peut parfois 
être u tile  de les rendre identiques. Par exem ple, entrez :

INK 0,1 
PAPER 0 
INK 1,24 
PEN 1

afin de donner un m e illeur aspect à votre écran clignotant, puis relan
cez le program m e, et entrez :

INK 1,1

La prem ière série de chiffres disparaît aussitôt ! Et si nous entrons : 

INK 1,23

elle réapparaît aussi rap idem ent, mais dans une cou leu r d ifférente. 
Cela fait appel à une caractéristique très im portan te  qu i nous sera 
très u tile  par la suite, lorsque nous é tud ierons le graphisme — la pos
s ib ilité  de co n trô le r l'appa rition  et la d isparition  des images. Une u ti
lisation correcte  des com m andes INK et PEN, associée à quelques
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program m es de con trô le , nous perm ettra  quelques “ astuces”  telles 
que :

•  faire apparaître et disparaître "ins tan taném en t”  des objets ;

•  donner l'illu s ion  q u 'il y a plusieurs plans (ou plusieurs épaisseurs) 
en perm ettant aux objets du p rem ier plan de passer "d e v a n t”  des 
objets du second plan et de cacher le " fo n d "  de l'écran ;

•  an im er des objets ou des personnages sur l'écran.

Nous en reparlerons plus tard ; il est tem ps de q u itte r la cou leu r 
pour passer au graphisme de l'Am strad !
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5____________________________

TEXTE ET GRAPHISME

P oursu ivan t notre  étude du chap itre  précédent sur les couleurs de 
l'Am strad, nous allons exam iner m aintenant les com m andes concer
nant le texte  et le graphisme, et les techn iques perm ettant de gérer 
l'a ffichage.

GRAPHIQUES DE BLOC

Tout le m onde com prend  le texte ; les caractères d 'u n  texte sont 
ceux du tableau du code ASCII, a llant du caractère 32 (l'espace) au 
caractère 127 (une sorte de dam ier réduit). Mais le graphisme a peut- 
être besoin d 'une  dé fin ition  pré lim ina ire . Avec l'Amstrad, nous avons 
deux sortes de graphiques, graphiques de b loc (ou mosaïques) et gra
phiques de ligne. Les graphiques de b loc sont de simples caractères 
qu i sont affichés com m e du texte. Par exem ple :

PRINT CHR$(224)

affiche un graph ique  de b loc : un visage souriant. Puisque les gra
phiques de b loc se com porten t exactem ent com m e des caractères 
a lphanum ériques ord ina ires, on peut dé fin ir ses propres graphiques 

si on le désire (voir Chapitre 3) et les com biner pour form er des carac

tères plus larges.

L'Amstrad propose to u t un ensem ble de graphiques de b loc fort 
utiles, y com pris des " je u x "  de caractères appréciables quand on veut 
dessiner des cadres ou des diagrammes. Examinez les matrices agran-
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dies du manuel (pages A3.2 à A3.13) et vous d istinguerez plusieurs 
groupes :

C a ra c tè re s  128 -143  Blocs. Chaque b loc représente 4 cellules, qui 
peuvent être "a llu m é e s" ou "é te in te s ".

C a ra c tè re s  144 -159  Lignes. Conçus pour re lie r le centre  d 'un

C a ra c tè re s  160-191

caractère au m ilieu d 'un  bord, selon d ifféren
tes com binaisons.

Caractères complémentaires. Vous remarque
rez divers caractères étrangers, com prenant 
des lettres grecques, des accents français, un 
po in t d 'in te rroga tion  renversé de l'a lphabet 
espagnol, etc.

C a ra c tè re s  192 -255  Symboles graphiques divers.

C a ra c tè re s  0 -31 Autres symboles divers. Com m e il s'agit éga
lem ent de caractères de com m ande, vous 
devez les faire précéder de CHR$(1) si vous 
désirez les faire a fficher sur l'écran (voir Cha
p itre 3), mais certains de ces symboles sont 
bien utiles, et il ne faut pas les oub lie r.

Q uand vous utilisez des graphiques de ligne norm aux, n 'o ub lie z  
pas q u 'il peut être avantageux de les m êler à des graphiques de b loc 
jud ic ieusem ent choisis, afin d 'o b te n ir  le m e illeu r effet.

GRAPHIQUES DE LIGNE

Les graphiques de ligne sont, com m e vous avez pu l'im ag ine r, fo r
més de lignes. Initialisez le système et testez le petit program m e sui
vant afin de dessiner un rectangle :

5 CLS
10 MOVE 300,200 
20 DRAW 340,200 
30 DRAW 340,300 
40 DRAW 300,300 
50 DRAW 300,200 
60 END
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Les graphiques de ligne sont tou jou rs  dessinés sur un é c ra n  g ra 

p h iq u e ,  alors que les graphiques de b loc et les textes sont "dess i
nés”  sur un é c ra n  d e  te x te . Chaque type d 'écran  a ses propres lim i
tes et son p ropre  curseur — mais le curseur graph ique est tou jours 
invis ib le  ! Il existe malgré tou t, et vous pouvez tou jou rs  tro uve r sa 
position selon des coordonnées de type  XY, en utilisant les fonctions 
XPOS et YPOS. Après l'exécu tion  du program m e précédent, XPOS 
— la position  horizon ta le  — aura la va leur 300 et YPOS — la position 
vertica le  — aura la va leur 200. Essayez :

PRINT XPOS, YPOS

pour vé rifie r la position  du curseur.

Les positions possibles de XPOS vont de 0 à 639, celles de YPOS 
vont de 0 à 399, car l'écran graph ique a une dé fin itio n  de 
640 x  400 points. Il n 'y  a en fait que 200 points possibles sur une 
vertica le, mais en doub lan t ce ch iffre  la distance entre, disons, 
10 points sera approx im ativem ent la même dans les deux d irections, 
vertica le  ou horizon ta le , et cela facilitera  les calculs lors de la co n 
ception  des graphiques.

L'écran graphique conserve la même taille, quel que soit votre mode 
de travail ; par conséquent, les program m es graphiques écrits pour 
un m ode donné  fo n c tio n n e ro n t aussi bien avec un autre m ode, bien 
que les résultats puissent paraître très d ifférents. En m ode 0, le mode 
ayant la plus fa ib le  réso lution , chaque pixel occupera 4 points ho ri
zontaux, et si vous entrez :

MODE 0 
PLOT 320,200 
PLOT 321,200 
PLOT 322,200 
PLOT 323,200

vous verrez q u 'u n  seul po in t a été dessiné (ou p lu tô t, que 4 points 
on t été dessinés au m êm e e nd ro it !).

Les positions sur l'écran graph ique sont tou jou rs  données en com 
m ençant par la coordonnée  X. La position 0,0 représente un po in t 
situé en bas à gauche, et 639,399 un po in t situé en haut à d ro ite .
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0399 639,639

320,200

0,0 639,0

Cette d isposition n'est pas mauvaise, mais elle est inversée par rap
port à ce lle  utilisée par les écrans de texte. Ils com p te n t les lignes 
à partir de 1 (et pas 0) et partent de la position en haut à gauche jusqu'à 
la position en bas à droite, et la coordonnée X varie de 20 (en mode 0) 
à 80 (m ode 2) en passant par 40 (en m ode 1)... Enfin, cela perm et 
de faire trava ille r nos méninges !

COMMANDES GRAPHIQUES

Pour en revenir aux graphiques de ligne : les com m andes sont sim
ples et peu nombreuses. DRAW  perm et de dessiner une ligne — dans 
la cou leu r du "s ty lo  g ra ph iq ue " — depuis la position  du curseur gra
ph ique  jusqu 'à  une nouve lle  position. La cou le u r utilisée, en termes 
de graphisme, est ce lle  que vous avez em ployée la fois précédente  ! 
Si c'est la prem ière fois q u 'un e  com m ande graph ique  est utilisée, la 
cou le u r sera celle de l'encre  n° 1.

Vous pouvez à tou t m om ent sélectionner une nouvelle cou leu r gra
ph ique  en a jou tant une cou leu r à la com m ande D RAW  elle-m êm e ; 
ainsi, DRAW  500,200,2 dessinera une ligne de la cou leu r de l'encre 2 
(INK 2), que lle  q u 'e lle  soit, et toutes les com m andes graphiques sui
vantes con tinueron t d 'u tilise r l'encre  2 tant que vous n 'aurez pas spé
c ifié  une autre encre.

MOVE positionne le curseur graph ique à n 'im p o rte  que lle  position 
XY de l'écran, mais sans rien dessiner, et PLOT dessine u-n simple 
p ixel (dont la ta ille  variera selon le m ode d 'écran) à l'em p lacem ent 
graph ique  spécifié. C om m e DRAW , la com m ande PLOT peut rece
vo ir pour troisième paramètre une cou leur qui deviendra alors la nou
ve lle  cou leu r graphique.
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TEST peut être em p loyé  afin de savoir dans que lle  cou leu r est des
siné un p ixel particu lie r. Cela peut être très utile  dans un program m e 
de jeu, par exem ple, lo rsqu 'on  se déplace sur un écran qu i a été par
semé d 'ob je ts  d ivers de m anière aléatoire.

DRAW , M O VE, PLOT et TEST utilisent tous des coordonnées XY 
absolues, mais il y a d ifférents types de com m andes qui u tilisent des 
adresses relatives — c'est-à-dire relatives à la position actuelle du cu r
seur. A insi, PLOTR 40,50 dessinera un po in t à l'em p lacem ent 
XPOS + 40, YPOS + 50.

Dans le petit program m e précédent, nous avons utilisé CLS pour 
effacer l'écran, mais à p roprem ent parler cette com m ande efface les 
écrans de texte et nous aurions dû em p loye r CLC, qu i efface l'écran 
graphique. Dans le program m e précédent, l'e ffe t était le même, en 
supposant que vous ayez d 'a bo rd  in itia lisé le système, mais ce ne 
sera pas tou jou rs  le cas. N orm alem ent, CLG restaure la cou leu r dé fi
nie par PAPER, que lle  q u 'e lle  soit (0 par défaut), mais vous pouvez 
redonner au fond  de l'écran  une cou leu r spécifique. CLC 2 donnera 
à l'écran la co u le u r de l'encre  n° 2 qu i pourra être ou non sa co u 
leur par défaut (cou leu r 20 — turquo ise  vif), et qu i restera la cou leu r 
de fond du graphism e tant que vous ne la changerez pas.

La seule com m ande  du graph ique de ligne qu i reste à é tud ie r est 
O R IG IN , qu i nous perm et de m od ifie r l'em p lacem ent de la position 
0,0 (in itia lem ent en bas à gauche de l'écran).

Par exem ple :

ORIGIN 320,200

placera le p o in t 0,0  au centre de l'écran et il y restera tant que nous 
ne le déplacerons pas. Tant que ce "p o in t d 'o r ig in e "  sera là, nous 
pourrons u tilise r des coordonnées négatives pour nous dép lacer à 
gauche ou en dessous du nouveau po in t 0,0. Par exem ple, pour dési
gner le co in  in fé rieu r gauche de l'écran, nous pourrions entrer :

DRAW -3 2 0 ,-2 0 0

et

DRAW 319 ,-200

pour tracer une ligne jusqu 'au  co in  in fé rieu r dro it.
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N orm alem ent, l'écran graph ique occupe tou te  la superfic ie  de 
l'écran physique (sauf la bordure  qu i ne fait partie  ni de l'écran du 
texte, ni de l'écran graphique). Mais nous pouvons lim iter le graphisme 

à une zone plus petite si nous le désirons, en utilisant une fois encore 
la com m ande O R IG IN .

ORIGIN 0,0,160,480,300,100

défin ira  une fenêtre graphique réduite au centre de l'écran physique. 

Essayez d 'en tre r

CLG 2

pour observer les lim ites de cette nouve lle  zone. Puis tapez CLS, en 
rem arquant que l'e ffacem ent de l'écran de texte efface égalem ent 
l'écran graphique, car ils se superposent. CLG restaure l'écran  gra
phique, et nous pouvons alors constater que le con flit entre les écrans 
obéit à une règle fort simple : c'est la dernière opération qu i com pte !

DESSINER DES CERCLES

A part TAG et TAGOFF (vo ir plus lo in), on n 'e m p lo ie  ici que les 
com m andes graphiques. Nous ne disposons pas de CIRCLE ou de 
FILL, ce qu i est dom m age. Mais avec ces quelques com m andes que 
nous venons d 'é tud ier, il est possible de faire bien des choses, com m e 
nous allons le voir.

V o ic i un sous-programme perm ettant de dessiner le bord d 'u n  

cercle.

1000 REM DESSIN D'UN CERCLE DE RAYON R EN CX,CY 

1010 DEG
1020 ORIGIN CX,CY
1030 FOR J = 1 TO 360
1040 PLOT R*COS(J),R*SIN(J)
1050 N EXT J 
1060 RETURN

M od ifions  ainsi la ligne 1040 :

1040 MOVE 0,0 : DRAW R*COS(J), R*SIN(J) 

si l'o n  veut ob ten ir un cercle p lein.
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Ce sous-program m e considère im p lic item en t (?) que l'o rig ine  est 
déplacée au centre du cercle . Si ce n'est pas ce que l'on  souhaite, 
nous pouvons écrire  :

1000 REM DESSIN D'UN CERCLE DE RAYON R EN CX,CY 
1010 DEG
1020 FOR J = 1 TO 360
1030 MO VE CX,CY
1040 PLOT R*COS(J),R*SIN(J)
1050 N EXT J 
1060 RETURN

Ces deux sous-programmes do iven t être appelés après avoir défin i 
CX, CY et R. Par exem ple :

10 CX= 320 : CY = 200 : R = 150 : GOSUB 1000

UN SYSTÈME TOLÉRANT

Q uand vous faites des essais avec d ifférents cercles et d 'autres fo r
mes, rem arquez que si, acc iden te llem ent ou à dessein, vous voulez 
dessiner une ligne ou un po in t à l'e x té rieu r de l'écran, le système 

calcule patiem m ent à quel endro it la ligne aurait abouti si l'écran avait 
été plus large, et q u 'il fait de son m ieux pour vous satisfaire. Essayez :

10 ORIGIN 0,0 
20 MOVE 320,200 
30 DRAW 0,200 
40 DRAW 320,900 
50 DRAW 1000,100 
60 DRAW 320,200

afin de vé rifie r le résultat. Il vaut m ieux cela q u 'u n  arrêt du système 
accom pagné d 'u n  message d 'e rre u r ! L 'un ique léger désagrément de 
cette to lérance est que, si vous vous trom pez com p lè tem ent dans 
vos calculs de coordonnées, des figures entières risquent d 'ê tre  “ des
sinées" en dehors de l'écran, ce qui peut év idem m ent vous faire per
dre beaucoup de temps.

En règle générale, si la com m ande graph ique ne semble rien d o n 
ner q u 'u n  inqu ié tan t silence, assurez-vous d 'abo rd  que vous ne des-
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sinez pas dans la même cou leu r que le fond de l'écran , et vérifiez 
ensuite les valeurs actuelles de XPOS et YPOS pour être certain que 
vous ne vous êtes pas aventuré tro p  lo in  dans la jung le  de 
l'ou tre-écran  !

DÉPLACER LA MÉMOIRE ÉCRAN

Dans le Chapitre  4, nous avons d it que la m ém oire  écran (la partie 
de la mém oire associée à l'écran) com m ence norm alem ent à l'adresse 
&C000. Il s'agit d 'une  adresse par défaut, mais vous pouvez position 
ner la m ém oire  écran dans n 'im p o rte  que lle  plage de 16K si vous 
le désirez ; une rou tine  du système d 'e xp lo ita tio n , située en &BC08, 
perm et de d é fin ir une nouve lle  adresse pour la m ém oire  écran. En 
théorie , cette adresse pourra it aussi bien être 0 que &4000 ou &8000, 
mais en pratique il y a une excellente raison qui fait que seule l'adresse 
&4000 peut être utilisée com m e adresse de rem placem ent. Si nous 
placions la m ém oire  écran en &0 ou en &8000, elle recouvrira it les 
zones allouées en permanence au système d 'exp lo ita tion , et cela p ro 
voquera it inévitab lem ent un blocage du système.

Si nous décidons de créer une nouve lle  m ém oire  écran à partir de 
l'adresse &4000, nous pouvons égalem ent créer un dessin en &C000 
et passer d 'u ne  adresse à l'au tre  pendant l'exécu tion  du program m e. 
C'est un m oyen perm ettant de créer des effets spéciaux sur l'écran 
— par exem ple de réaliser une an im ation. Exécutez le program m e 
suivant :

3 REM PROGRAMME ROUES 
10 EOSUB 1000
20 SCR-SCR XOR fcBO : GOSUB 2000 
30 GOTO 20
1000 REM INITIALISATION 
1010 MEMORY 16383 
1020 FOR J-0 TO 100 
1030 READ X
1040 IF X— 1 THEN 1100 
1050 POKE 8(8000+J , X 
1060 NEXT J
1070 DATA 8<3E , 8cC0,&CD , 8(8,8cBC, 8<C9 
1080 DATA -1
llOO SCR=l(CO ! GOSUB 2000 
1110 START-1 : GOSUB 1900 
1200 SCR-8(40 : GOSUB 2000 
1210 START=5 : G09UB 1900 
1299 RETURN 
1900 CLG s DEG
1902 RESTORE 1995
1903 FOR WHEEL=1 TO 2 
1907 READ GX,GY
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1910 GRIGIN GX,GY : DEG
1920 FOR J=1 TO 360
1930 PLOT 50*C0S(J),50*SIN < J ) , 1
1940 NEXT J
1950 FOR J=START TO START+360 STEP 8 
1960 MOVE 0,0
1970 DRAW 50*C0S(J),50*SIN(J)
1980 NEXT J 
1985 NEXT WHEEL 
1990 RETURN
1995 DATA 160,100,480,100 
2000 REM CHANGEMENT D'ECRAN 
2010 POKE 8c8001, SCR 
2020 CALL &8000 
2999 RETURN

Les instructions DATA créent un sous-program m e en assembleur 
qu i charge dans le registre A la va leur &C0 — c'est-à-d ire l'adresse 
supérieure de la m ém oire écran — et qui appelle la routine du système 
d 'e xp lo ita tion  située en &BC08. Le sous-program m e 2000 s'assure 
que la va leur placée dans le registre A est soit &40, soit &C0.

Il existe un m oyen de réaliser le même genre d 'e ffe t avec une seule 
zone de m ém oire  écran, mais en utilisant deux zones vous pouvez 
donner une d im ension supplém enta ire  à des graphiques complexes. 
Apprécions la ta ille  im portante  de la m ém oire de l'Am strad, qu i nous 
perm et d 'u tilis e r 32K de m ém oire  écran et nous laisse encore  de la 
place pou r un grand program m e en BASIC !

LES ÉCRANS DE TEXTE -  LES FENÊTRES

O ublions le graphisme pendant un m om ent et retournons au texte. 
Dans ce chap itre , nous avons déjà parlé d 'u n  "écran  de te x te " et 
d 'u n  "écran  g ra p h iq u e ". En fait, il y a 8 écrans de texte, mais ils sont 
tous placés par défaut dans la même zone, c 'est-à-dire l'écran physi
que. Nous avons écrit sur l'écran 0, l'écran de texte par défaut, mais 
il en existe encore  7 autres, num érotés de 1 à 7. Il n 'existe toute fo is  
q u 'un  seul écran graph ique.

La ta ille  et la position d 'u n  écran de texte peuvent être défin ies par 
la com m ande W IN D O W , et c'est ainsi que nous pouvons faire coexis
ter plusieurs écrans sur notre un ique écran physique. A titre  d 'exem 
ple, nous pourrions v o u lo ir d é fin ir une fenêtre dans la partie supé
rieure dro ite  de l'écran physique. Initialisons d 'abord  le système, puis 
tapons :

WINDOW #1,21,40,1,12
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Cette instruction  d é fin it la zone de l'écran 1 (en m ode 1) com m e 
étant constituée des 20 co lonnes les plus à d ro ite  et des 12 lignes 
supérieures.

Le fait q u 'il y ait désormais deux fenêtres sur l'écran n'est pas im m é
d ia tem ent visib le, mais essayez d 'e n tre r et d 'exécu te r le program m e 
suivant :

10 CLS
20 FOR J = 1 TO 20 
30 PRINT J;TAB(5);SQR(J)
40 N EXT 
50 END

puis tapez la com m ande :

LIST #1

et le program m e s'inscrira dans le co in  supérieur d ro it sans affecter 
les chiffres placés à gauche, qui se trouven t bien év idem m en t sur 

l'écran 0.
Remarquez que CLS a été considéré par le système com m e l'é q u i

valent de CLS #0 et que l'écran 0 recouvre tou jou rs  l'ensem ble  de 
l'écran physique. En tapant :

WINDOW #0,1,20,1,25

vous réduirez l'écran 0 à la partie gauche de l'écran , et 

WINDOW #2,21,40,13,25

établira  une fenêtre dans la partie in férieure  d ro ite .

A partir de m aintenant, chaque fenêtre sera nettem ent séparée des 
autres. Chacune conservera son em placem ent de m anière tou t à fait 
indépendante, et l'a ffichage d 'u n  texte dans une fenêtre n 'affectera 
pas la position du curseur (invisib le, sauf si le program m e attend une 
réponse) dans les autres fenêtres. Une com m ande com m e PAPER #1,3 
ne m odifiera  que la cou leu r du fond d 'u n  seul écran, et ensuite une 
com m ande CLS #3 p rovoquera un changem ent de cou le u r instan
tané. (Dans certaines applications, cela peut constituer un moyen 
rapide de co lo re r tou t un rectangle d 'u n  seul coup.)



N 'o u b liez  pas que les fenêtres sont égoïstes et qu 'e lles n 'hésitent 
pas à effacer leurs concurren tes s'il le faut — c'est la dern ière  appe
lée qu i gagne !

Vous connaissez déjà les com m andes CLS et PRINT (utilisez 
PRINT #3,... pou r écrire  sur l'écran 3). LOCATE déplace le curseur 
de texte vers la position XY spécifiée, mais souvenez-vous bien que 
dans les écrans de texte les positions se ca lcu len t d iffé rem m ent de 
celles de l'écran graphique — il faut partir du haut de l'écran et la 
p rem ière  position est 1 (et pas 0).

Les fenêtres sont utilisées en particu lie r dans le program m e de ges
tion  personnelle décrit dans la c inqu ièm e  partie.

MÉLANGER GRAPHISME ET TEXTE

N orm alem ent, lorsque vous affichez des caractères, le système 
prend l'em placem ent du curseur com m e position de début d'affichage 
et, lorsque l'a ffichage est term iné, il positionne le curseur derrière 
les caractères. Mais l'Amstrad vous permet d 'écrire  du texte sur l'écran 
graph ique si vous le désirez. Après la com m ande TAC #1, tou t a ffi
chage sur l'écran 1 débutera en partant de la position du curseur gra
ph ique  et non plus de celle du curseur de texte. La position du cu r
seur graph ique sera avancée de 8 pixels chaque fois q u 'un  caractère 
sera affiché de cette manière.

La com m ande TAC est très u tile  pour a fficher des titres de g raph i
ques, de "ca m e m b e rts " ou d 'autres diagrammes. Pour revenir au 
mode d 'a ffichage norm al, em ployez la com m ande TAGOFF.

Il y a encore un p rob lèm e lo rsqu 'on  mélange du graphism e et du 
texte. Si vous vou lez annoter un d iagram m e com p liqué  en utilisant 
la com m ande TAC suivie d 'u ne  com m ande PRINT, il pourra it être 
ennuyeux que l'a ffichage du texte efface une partie  du graphisme. 
Cela se p rodu ira  parce que, lo rsqu 'il affiche un caractère, le système 
efface norm alem ent la m atrice de 8 x  8 pixels et lui donne la cou 
leur du fond  (la cou leu r du papier) avant d 'a ffich e r le caractère dans 
la cou leu r du stylo. L 'affichage du caractère est év idem m ent néces
saire, mais parfois nous aim erions bien que le système ne com m ence 
pas par effacer le fond.

Il est facile de résoudre ce problèm e ! Nous allons passer en "m od e  
transpa ren t". Cela signifie tou t s im plem ent que les caractères seront 
affichés sans que le fond soit d 'abord  effacé, exactement com m e nous 
le souhaitons. La transparence est é tablie en entrant le code de com-
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m ande 22 suivi du param ètre 1 dans la fenêtre de notre cho ix  — 0 
par défaut, bien entendu.

PRINT CHR$(22) + CHR$(1 );

va lidera la transparence sur l'écran 0 et 

PRINT CHR$(22) + CHR$(0)

la désactivera de nouveau.
Vous verrez c la irem ent quel effet cela p ro d u it si vous va lidez la 

transparence et que vous tapez ensuite :

LOCATE 1,1 
LIST

à supposer bien sûr qu 'un  programme existe. Les lignes du programme 
paraissent em brou illées car tous les caractères qu i se trouva ien t déjà 
sur l'écran n 'o n t pas été effacés pour céder la place aux nouveaux 
caractères.

Nous reparlerons de la transparence dans le C hapitre  11.

JEUX DE CARACTÈRES NATIONAUX

Tout com m e elle peut être im portan te  pou r l'anno ta tion  des d ia 
grammes, la transparence peut être très u tile  si nous vou lons d ispo 
ser des accents. Nous avons déjà rem arqué que le jeu de caractères 
com prend les accents ; vous vous êtes peut-être dem andé alors com 
m ent nous pourrions les utiliser sans effacer le caractère qu i se tro u 
verait déjà là. M a in tenant, il devrait vous paraître év iden t que

PRINT "e";CHR$(8);CHR$(167)

affichera un e accent grave (si la transparence a été va lidée aupara

vant) et que

PRINT "u";CHR$(8);CHR$(160)

affichera un u accent c ircon flexe . Bien en tendu, le CHR$(8) repré

sente le re tour arrière.
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Vous pourriez donc é tab lir vos propres caractères afin de disposer 
des caractères accentués, en utilisant peut-être le programme de DÉFI
N IT IO N  DES CARACTÈRES PAR L'UTILISATEUR du C hapitre  3, puis 
en faisant en sorte que les caractères accentués soit d irectem ent acces
sibles à pa rtir du c lavier, com m e dans l'exem p le  suivant :

5 REM CARACTERES FRANÇAIS.
10 SYMBOL AFTER 220 
20 GGSUB 1000 
30 GÜSUB 2000
40 FOR J=228 TO 235ïPRINT CHR*(J); !NEXT
999 END
1000 REM DEFINITION DES CARACTERES
1010 SYMBOL 228,S<18,S<18f &3C,S<66,8c7E,&60,&3C,0j REM E GRAVE 
1020 SYMBOL 229, & C , & 18 , &C , &66 , &7E, St60 , &3C , O : REM E AIGU 
1030 SYMBOL 230 ,&10,S<18, & 7 8 , & C , &7C, &CC, &76, O ï REM A GRAVE 
1040 SYMBOL 231 ,&10,S<38,8c7C,8<C,Sc7C,S<CC,S«76,0: REM A CIRCONFLEXE 
1050 SYMBOL 232, &66,8<0, Sc7C , & C , & 7 C , &CC,&76,0: REM A TREMA 
1060 SYMBOL 233 , &66,8<0 , 8t66,8c66 , &66 , Sc66,8t3E , O : REM U TREMA 
1070 SYMBOL 234 , & 18 , &3C, &0 , &66, &66 , &66 , &3E , O : REM U CIRCONFLEXE 
1080 SYMBOL 235,&0,0,&3C,$<66,&60,8(66,&3C, & 18 : REM C CEDILLE
1999 RETURN
2000 REM DEFINIR LES TOUCHES POUR L'ACCENTUATION 
2010 KEY 135,CHR* < 228)
2020 KEY 136,CHR$(229)
2030 KEY 137,CHR*(230)
2040 KEY 132,CHR$(231)
2050 KEY 133,CHR$(232)
2060 KEY 134,CHR*<233>
2070 KEY 129,CHR$(234)
2080 KEY 130,CHR$(235)
2999 RETURN

Essayez m aintenant d 'u tilise r le pavé num érique. C'est form idab le  ! 
Si vous voulez im p rim er vos résultats, il faudra néanm oins vérifie r 

que votre  im prim an te  dispose égalem ent des accents. C 'est le seul 
ennui possible.

note : Le G uide  de l'u tilis a te u r  du CPC464 vous propose également une 
méthode pour disposer des accents (Appendice X, page A l0.1).



6_____________________________

HI-FI PROGRAMMABLE !

Le synthétiseur de son intégré à l'Am strad est un com posant très éla
boré qu i nous offre :

•  3 canaux sonores et un canal de b ru it ;

•  8 octaves ;

•  le con trô le  du vo lum e et de la tona lité .

Pour pro fite r de toutes ces possibilités, il nous faut apprendre que l

ques com m andes assez complexes. Elles sont peu nombreuses, mais 
il est indén iab le  qu 'à  prem ière vue elles risquent de vous in tim ider. 
Ces com m andes sont les suivantes :

SOUND
ENV
ENT
ON SQO GOSUB 
RELEASE

auxquelles s'a joute une fonction  :

S Q O

LA COMMANDE SOUND

Dans ce chapitre , nous exam inerons la com m ande  S O U N D  : les 
autres com m andes seront étudiées dans la deux ièm e partie. Grâce 
à cette com m ande, nous pouvons donner à l'A m strad  la "h a u te u r"  

de son q u 'il devra p rodu ire , sa durée, le num éro  du canal stéréo et 
le vo lum e du son.

La com m ande SO UND peut recevoir d'autres paramètres, mais c'est 
déjà bien suffisant pour le m om ent !
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Consultez l'A ppend ice  VII du m anuel d 'u tilisa tion  de l'Am strad, 
qu i vous fo u rn it la liste des fréquences avec les périodes co rrespon 
dantes, et tapez l'in s tru c tio n  suivante pour avo ir une idée du fon c 
tionnem en t de la com m ande :

SOUND 1,284

Cela p ro d u it un la ayant une fréquence de 440 cps (cycles par 
seconde), également appelé " la  in terna tiona l". Nous n'avons pas spé
cifié  la hau teur proprem ent d ite, mais la période (284) qu i est ca lcu 
lée grâce à la fo rm u le  présentée au bas de la page A7.3. Pour l'ins 
tant, il nous suffit de sé lectionner nos notes à partir du tableau de 
l'A ppend ice  VII.

Nous choisissons de faire sortir ce son par le canal 1, ou A. Nous 
n 'avons spécifié ni la durée ni le vo lum e, et les valeurs par défaut 
sont alors prises en com pte  — 1/5 de seconde [tour la durée et 12 
pour le vo lum e. Répétez ce son en augm entant la durée :

SOUND 1,284,100

La durée est donnée en 1/100 de seconde, et cette foi-s le son a 
dû être p ro du it pendant une seconde.

Testons m ain tenant le vo lum e, don t la plage va de 0 (silence) à 7 
(m axim um ) si l'on  ne donne pas la va leur de l 'e n v e lo p p e  d u  v o lu m e ,  

et de 0 à 15 si l'on  utilise la com m ande ENV. Essayez :

10 FOR VOL = 0 TO 7 
20 SOUND 1,284,100,VOL 
30 N EXT VOL 
40 END

Nous pouvons égalem ent ajuster le son grâce à la m olette  qu i se 
trouve  sur le côté d ro it du boîtie r de l'Am strad.

Vous vous dem andez peut-être com m ent le program m e en BASIC 
peut s 'achever bien avant que le son ne cesse. Nous exp liquerons 
cela dans le p rocha in  chap itre .

Au cas où vous seriez m ain tenant lassé d 'en tend re  le la in te rna tio 
nal, nous allons ten te r de p rodu ire  d 'autres notes :

10 FOR PERIODE = 3822 TO 16 STEP -3 0  
20 SOUND 1,PERIODE,20,4
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A ffreux ! Une gam me très im parfa ite  ! L 'o rd ina teu r semble passer 
un tem ps fou dans les fréquences basses avant de glisser tro p  rapide
m ent vers les fréquences élevées. Il nous faut m anifestem ent trouver 
un m eilleur moyen de m onter ou descendre dans la gamme que celui 
qu i consiste s im plem ent à a jou te r une va leur fixe à la période. Nous 
pourrions créer un tableau des périodes, mais utilisons p lu tô t une 
fo rm u le  sim ila ire  à ce lle  que donne le m anuel :

10 FOR OCTAVE = - 3  TO 4 
20 FOR NOTE = 0 TO 12 
30 GOSUB 1000 
40 SOUND 1,PERIODE,50,4 
50 N EXT NOTE 

60 SOUND 1,0,100,0 
70 N EXT OCTAVE 
80 END

1000 REM CALCULER LA PERIODE SELON OCTAVE ET NOTE 
1010 FREQ = 261.626*(2?(OCTAVE + NOTE/12))
1020 PERIODE= ROUNDI125000/FREQ)
1030 RETURN

Voilà  qu i est m ieux ! Cela paraît presque musical. Nous possédons 
m ain tenant une fo rm u le  qu i nous donnera  la période  en fonc tion  de 
l'oc tave  et de la note. C 'est plus satisfaisant que de chercher sans 
cesse dans le tableau des périodes. Nous progressons !

NOTRE PREMIÈRE MÉLODIE

Maintenant que nous avons les moyens de ca lculer n 'im porte  quelle 
note de l'ensem ble  de la gamme, com m ent réaliser une m élodie  ? 
Il nous faut donner au program m e des in fo rm ations  sur les notes et 
leur durée, et sur la manière de produire  les sons. Bien entendu, nous 
pourrions chercher les notes dans l'Appendice VII du manuel, les con
ve rtir en périodes et les entrer sous form e de données (avec DATA), 
mais puisque nous avons é laboré une fo rm u le , il semble préférable 
d 'e n tre r les notes d 'u ne  m anière qu i se rapproche le plus possible 
de la nota tion  musicale habituelle, en laissant à l'o rd in a te u r le soin 

de ca lcu le r la période.
Pour les lecteurs qu i auraient échappé à une fo rm a tion  musicale, 

les bases en sont expliquées dans la deuxièm e partie de cet ouvrage ;
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peut-être devra ient-ils  poursu ivre  la lecture de ce chapitre , entre r la 
mélodie telle qu 'e lle  est donnée, et y revenir plus tard lorsqu'ils auront 
saisi les é lém ents de la nota tion  musicale.

Le program m e suivant joue  la m élodie du C o d s a v e  th e  q u e e n . Les 
instructions DATA qu i représentent les notes et leur durée sont p la 
cées dans les lignes 100 à 199. Le sous-program m e 2000 conve rtit 
chaque note de la notation semi-musicale de l'ins truction  DATA pour 
lui don n e r un num éro d 'octave  et un num éro  de note dans cette 
octave.

Le tem po  est donné par un seul ch iffre  qu i est utilisé pou r ca lcu ler 
la durée de chaque note. Cela permet de m od ifie r aisément le rythme 
de la m élodie en ne changeant q u 'u n e  valeur.

1 REM GOD SAVE THE QUEEN 
S TEMP0-20
7 ENT -1,1,1,3,2,-1,3,1,1,3 
10 READ NOTE*,DUR*
15 IF NOTE*-"" THEN END 
20 BOSUB 2000 
25 0CTAVE-0CTAVE+2 
30 GOSUB 1000
40 SOUND 1,PERIOD,DUR v 4 v O v1 
42 SOUND l,PERI0D,lf0 
45 GOTO 10
100 DATA C5, C ,C5,C,D5,C,B4,DC,CS,Q ,D5,C 
105 DATA E5, C «E5,C,F5, C,E5,DC,D5,Q,C5,C 
110 DATA D5,C,C5,C,B4, C ,C5,C
115 DATA C5,Q ,D5,Q,E5,Q,F5,Q,G5,C,G5,C ,G5,C ,G5,DC,F5,Q,E5,C 
120 DATA F5, C,F5,C,F5,C,F5,DC,E5, Q,D5, C,ES, C,F5, Q,E5,Q,D5,Q,C5,Q 
125 DATA E5,DC,F5,Q,G5vC tA5,Q,FS, □,E5, C,D5,C,CS,DC 
199 DATA
1000 REM CALCULER PERIODE AVEC OCTAVE ET NOTE 
1010 FREQ«261.626*(2~<0CTAVE+N0TE/12))
1020 PERI0D-R0UND<125000/FREQ)
1099 RETURN
2000 REM CALCULER NOTE, OCTAVE ET DUREE AVEC NOTE* ET DUR*
2010 Z*-LEFT*(NOTE*,1)
2020 NOTE-1NSTR("CCDDEFFGGAAB",Z *)-1
2030 IF N0TE<0 THEN OCTAVE-5*DUR-1 * GOTO 2999
2040 Z*-RIGHT*(NOTE*,1)
2050 IF Z*-"#" THEN NOTE-NOTE*1 
2060 IF Z*-"b" THEN NOTE-NOTE-1
2080 OCTAVE-VAL(MID*(NOTE*,2,1))-41IF 0CTAVE<0 THEN OCTAVE-1
2090 IF N0TE<0 THEN NOTE-OïOCTAVE-OCTAVE-1
2100 DUR-2^INSTR("HDSQCM", RIBHT* < DUR*,1))/16
2120 IF LEN(DUR*)—1 THEN 2200
2130 Z-1NSTR <"DT",LEFT♦< DUR*,1))
2140 IF Z-0 THEN 2200
2150 IF Z-l THEN DUR-1.5*DUR
2160 IF Z—2 THEN DUR-DUR/3
2200 DUR=DUR*TEMPO 
2999 RETURN

Si vous pensez que le résultat ressemble à la prestation d 'u n  v io lo 
niste ayant la trem b lo te , soyez patient. Les am élio rations v iend ron t 
plus tard !

Ce program m e n 'u tilise  pas la manière la plus efficace de p rodu ire  
des notes avec la com m ande SO U N D , mais il fonc tionne  et sert de
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dém onstra tion  au p rinc ipe  de création d 'u n e  m élodie. D 'autres raf
finem ents seront ajoutés dans la deuxièm e partie.

Le sous-program m e 1000 conve rtit l'oc tave  et la note en une 
période. Le tem po peut être ajusté en m od ifian t la ligne 5.

D ifférentes mélodies peuvent être jouées en transform ant les lignes 
100 à 125. La nota tion  utilisée pour les notes est "X Y Z " ; X repré
sente la note (de d o  à s i), Y représente le num éro  de l'octave  (de 
1 à 8) et Z constitue  un ind ica teur o p tionne l qu i m ontre  si la note 
do it être diésée ou non.

AJUSTEMENT DU VOLUME

La tona lité  est certes reconnaissable, mais elle  est indén iab lem ent 
m écanique. Néanm oins, on peut en d ire  autant d 'u n  orgue de Bar
barie ou d 'u ne  boîte à m usique de l'époque  v ic to rienne . Le vérita 
ble défi est de rendre le son de l'o rd in a te u r aussi musical que possi
ble en tenant com pte  de ses inévitables lim ites. Ne vous découragez 
pas, nous venons à peine de com m encer !

N otre  C o d  save  th e  q u e e n  a été joué  à un vo lum e  fixe. Vous avez 
vu que nous pouvons faire varier l'in tens ité  du vo lum e  avec la com 
mande SOUND. Cependant, nous ne pouvons pas le m odifier à l'in té 
rieur d 'u ne  seule com m ande, mais seulem ent d 'u n e  com m ande à 
l'au tre . C'est la com m ande ENV qui nous perm et de m od ifie r le 
vo lum e d 'u n  son qu i est joué, et cela fait beaucoup pou r am é lio re r 
l'e ffe t musical.

La com m ande ENV nécessite une exp lica tion  app ro fond ie  — qui 
sera donnée u lté rieurem ent — tou t com m e la com m ande  ENT qui 
nous autorise à m odifier la hauteur (c'est-à-dire la valeur de la période) 
pendant l'écoute  d 'un  son. Un exemple en a été donné  dans la m élo
d ie  précédente.

RÉSUMÉ DES POSSIBILITÉS SONORES

lusqu'à présent, nous n'avons fait qu'effleurer les possibilités sonores 
de l'Am strad, mais nous pouvons espérer que vous avez déjà appré
cié leur étendue. Dans la deuxièm e partie, nous poursu ivrons notre 
étude pour exam iner les varia tions de vo lum e et de hauteur, les files 
d 'a tten te  (queues), les mélodies à deux ou tro is  vo ix  séparées, la 
synchronisation et les effets spéciaux.

Toujours plus lo in, tou jou rs  plus haut...
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TRÈS COMPLET

C e tte  partie nous entraîne encore plus lo in  dans les mystérieuses 
possibilités sonores de l'Am strad.



7
LA NOTATION MUSICALE

Dans le dern ie r chapitre , nous avons établi les bases qu i nous per
m ettent de faire de la m usique avec l'Am strad, et nous avons pré
senté un program m e pouvant joue r une m é lod ie  sim ple. Puisqu 'il y 
a 3 canaux m usicaux, nous pouvons a jou te r 2 vo ix  supplém entaires 

afin de créer un son beaucoup plus satisfaisant.
Avant de faire cela , nous devons exp lique r com m ent fonc tionne  

l'é c ritu re  des sons sous une form e qu i perm ette  à d 'autres person
nes, n 'ayant jamais entendu la m élodie, de rep rodu ire  les in tentions 

du com positeur.

LES ÉLÉMENTS DE LA NOTATION MUSICALE

Si vous regrettez de ne pas connaître la notation musicale, rassurez- 
vous. Si vous maîtrisez le BASIC, la nota tion  hexadécim ale ou le lan
gage d'assemblage du Z80, la nota tion  musicale vous paraîtra bien 

sim ple en com paraison !
La gamme musicale est, par conven tion , divisée en octaves dans 

lesquelles la fréquence de la note supérieure est exactem ent le d o u 
ble de la fréquence de la note in férieure. L 'octave est divisée en 12 

parties égales appelées dem i-tons.
G énéra lem ent, dans la m usique occidenta le , toutes les notes sont 

sélectionnées à partir de ce 1/12 d 'octave , et une gam me consiste 
à m onter ou descendre l'éche lle  des dem i-tons et des tons. Un ton 

représente deux dem i-tons.
Bien évidem m ent, il n 'existe pas de lo i d iv ine  a ffirm ant qu 'une  

octave d o it être divisée en 12 parties ; il s 'agit s im plem ent de notre 
conven tion , et dans d 'autres parties du m onde la m usique utilise 
d 'autres intervalles, com m e les quarts de ton — que nous pourrions 
rep rodu ire  sur l'Am strad si nous le voulions.
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Une gam me com posée de tous les dem i-tons est appelée "gam m e 

ch ro m a tiq u e " :

1 REM GAMME CHROMATIQUE 
10 READ OCTAVE, NOTE 
20 IF 0CTAVE=99 THEN END 
30 GOSUB 1000 
40 SOUND 1 ,PERI0D,20,4 
50 GOTO 10
60 DATA 1,0,1,1,1,2,1,3,1,4,1,5,1,6,1,7,1,0,1,9,1,10,1,11,1,12,2,0 
70 DATA 99,0
1000 REM CALCULER PERIODE AVEC OCTAVE ET NOTE 
1010 FREQ=261.626*(2-'(0CTAVE+N0TE/12> )
1020 PERIOD=ROUND ( 12500O/FREQ)
1099 RETURN

Si vous disposez d 'un  piano, vous devriez vo ir qu 'une  gamme chro 
m atique se jo ue  en com m ençant par une note et en frappant toutes 
les touches, noires et blanches, jusqu 'à  ce que vous soyez une octave 

au-dessus de la prem ière note.
Chaque note de l'octave a reçu un nom. Les notes de l'octave repré

sentées par les sept touches blanches sont appelées, selon les pays, 
d o , ré , m i, fa, so l, la , si, ou encore C, D, E, F, G, A, B.

Vous remarquerez que la p lupart des touches blanches sont situées 
à un ton  en tie r des touches blanches voisines, c'est-à-d ire qu 'e lles 
sont séparées par une touche  noire don t le son se situe à un dem i- 
ton  de chacune des deux touches blanches voisines. Mais il n 'y  a 
q u 'u n  dem i-ton  entre  les touches m i et fa , et entre les touches s i et 

d o ,  et par conséquent une touche  noire  n'est pas nécessaire à cet 

em placem ent.

Notre gamme chrom atique  débute avec la note d o  parce que nous 
avons utilisé la fréquence du d o  dans notre fo rm u le . A insi, d o  est 
la note 0. Pour jo ue r la gam me de d o  m ajeur, nous devons m od ifie r 

ainsi l'in s tru c tio n  DATA :

60 DATA 1,0,1,2,1,4,1,5,1,7,1,9,1,11,1,12,2,0
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Cette gamme correspond aux touches blanches du clavier du piano, 
et l'octave ainsi jouée com m ence avec le d o  "m é d ia n " , qu i se trouve 
à peu près au centre du clavier. Les touches noires donnen t les dem i- 
tons in term édia ires, et la nota tion  # (dièse) ou 1? (bémol) est placée 
juste après la note. # relève la note d 'u n  dem i-ton  et b la descend 
d 'au tan t. Sur un c lav ier de p iano, il n 'y  a pas de d is tinc tion  entre un 

sol# et un la b , par exem ple.
Pour écrire  notre  m élod ie, nous utilisons un papier sur lequel sont 

imprimées cinq lignes horizontales assez rapprochées, constituant ce 
que l'on  appelle les portées musicales. Nous plaçons d 'abord  un signe 
au début de chaque portée pour ind iqu e r que lle  note sera représen
tée par te lle  ou te lle  ligne. Deux signes sont com m uném en t utilisés 
pour les instrum ents à clavier, mais il en existe d 'autres pou r des ins
trum ents com m e l'a lto . La c le f de s o l nous d it que la deuxièm e ligne, 
en partant du bas de la portée, représentera un so l, le s o l qui se trouve 
au-dessus du d o  m édian. A insi, le d o  m édian se trouve  juste en des
sous de la portée, et si nous devons inscrire un d o  m édian sur notre 
partition , il faudra p lacer la note sur un pe tit m orceau de ligne sup
p lém enta ire  appelée ligne ajoutée.

î
, D E F G A B C

l^ E E E ^ Ê à â  T  =
C D  E F G  A B  C

La cle f de fa nous ind ique que la deuxièm e ligne en partant du haut 
de la portée représente la note fa (la fa qu i précède le d o  médian) ; 
cette portée est donc m ieux adaptée, pour nous présenter les notes 
basses, que la portée en c le f de so l.

Si vous exam inez une partition pour piano, vous verrez que la partie 
dro ite  du clavier utilise généralement la clef de so l, qui est m ieux adap
tée pour l'é c ritu re  et la lecture des notes situées au-dessus du d o  

médian ; inversem ent, la "m a in  gauche" donne  les notes plus bas
ses et utilise la c le f de fa. Cela n'est pas une règle absolue !

Nous disposons donc désormais d 'u ne  base perm ettant de déte r
m iner la hauteur des notes, mais il faut égalem ent leur assigner une
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durée. Si nous donnons à la tr ip le  croche la va leur 1, une doub le  
croche aura pour va leur 2, et ainsi de suite jusqu 'à  la ronde (32). Ici, 
la durée est une notion  re lative et non une va leur absolue ; la durée 
effectivem ent accordée à une note varie énorm ém ent selon le tem po 
de la pièce m usicale, selon le jeu de l'in te rp rè te , etc.

J trip le  croche 1

doub le  croche 2

J croche 4

J noire 8

J blanche 16

O ronde 32

La longueur d 'u ne  note peut être augmentée de m o itié  en la fa i
sant suivre d 'u n  po in t. A insi, une blanche poin tée est l'équ iva len t 
d 'u ne  blanche et d 'u n e  noire, et a pour va leur 24.

RÉSUMÉ

M ain tenan t que nous savons com m ent représenter la hauteur et 
la durée d 'u ne  note, nous pouvons revenir au sujet qui nous occupe : 
com m ent écrire  des m élodies pour l'Am strad. Bien entendu, nous 
pourrions d ire  encore bien des choses à propos de la notation m usi
cale ; nous n 'avons pas parlé du rythm e, du tem po, du phrasé, etc., 
mais un lecteur qu i ne connaissait pas encore les partitions m usica
les devrait m aintenant pouvo ir suivre le développem ent qui suit ; cela 
pourra it l'encourager à é tud ier plus pro fondém ent ce qui peut devenir 
une véritab le  passion.
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8__________________________________________

VOLUME ET HAUTEUR D'UN SON

LA COMMANDE ENV

Si vous jouez une note sur un piano en maintenant la touche enfon
cée pendant quelques secondes, la note com m ence par une augmen
ta tion  rapide du vo lum e, suivie par une période duran t laquelle  le 
vo lum e baisse lentem ent. F inalem ent, le vo lum e  d im in u e  et le son 
m eurt rap idem ent lorsque vous relâchez la touche. Ce phénom ène 
peut être représenté ainsi :

A  =  A t ta q u e  

S =  T e n u e  

D =  C h u te  

R =  E x t in c t io n

N

\R

T E M P S  -----------

O n appelle  généralem ent les d ifférentes phases : A ttaque, Tenue, 
Chute et Extinction.

Si nous voulons p rodu ire  é lec tron iquem ent une note, nous pou 
vons donne r des valeurs précises aux d ifférentes phases, en spéci
fian t la durée de chaque phase et le vo lum e "gagné ”  ou "p e rd u "  ; 
autrem ent d it, si nous reprenons le d iagram m e précédent, nous 
devons donne r la longueur des lignes et la va leur des angles.

La com m ande ENV nous perm et une assez bonne s im ula tion  de 
cette action  car nous pouvons d é fin ir jusqu 'à  5 sections. Pour sim u
ler une note de p iano, nous pourrions d é fin ir 3 sections ; vo ic i ce 
que pourra it être l'enve loppe  d 'u ne  note ayant une durée de 2 
secondes :
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c o m p te  de  pas 9 
ta il le  d u  pa s  -  1 

te m p s  de  p a u se  20

compte de  pas  5 

ta il le  d u  pas 3 

te m p s  de  p a u se  2

c o m p te  de  pas 5 

ta il le  d u  pas  -  1 

te m p s  de  p a u se  2

Elle pou rra it être représentée par l'in s tru c tio n  :

ENV 1 ,5 ,3 ,2 ,9 ,-1 ,20 ,5 ,-1 ,2

dans laquelle  le p rem ier paramètre est le num éro de l'enve loppe  (de 
1 à 15) ; la prem ière  section (5,3,2) signifie : 5 pas ayant chacun une 
ta ille  de va leur 3 et une durée de va leur 2 (en 1/100 de seconde) ; 
la deuxièm e section (9, -  1,20) signifie : 9 pas de ta ille  -  1 et de durée 
20 ; bien entendu, la tro is ièm e section (5 ,-1 ,2 )  signifie : 5 pas de 
ta ille  -  1 et de durée 2. Ici, la durée représente le "tem ps de pause" 
de chaque pas.

Évidem m ent, les pas sont en fait une suite de petits sauts "e n  esca
lie r"  p lu tô t q u 'u n e  ligne régulière, mais l'e ffe t est à peu près id en ti
que dans la p lupart des cas.

Pour utiliser la com m ande ENV, nous a joutons un c inqu ièm e para
mètre à la com m ande SO U N D  ; une com m ande SO U N D  correspon
dant à la com m ande  ENV décrite  précédem m ent pourra it être 

celle-ci :

SOUND 1,284,200,0,1

qui sé lectionne 1 com m e va leur de l'enve loppe  de vo lum e et 0 
com m e vo lum e  de départ. Bien que vous puissiez faire débu te r le 
vo lum e à n 'im p o rte  que lle  va leur (autorisée), il est souvent plus log i
que de le faire débu te r à 0 si vous utilisez une com m ande ENV, ce 
qu i perm ettra  à toutes les m an ipu la tions du vo lum e de se faire sur 

un seul paramètre.
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Pour trava ille r sérieusement, il vaut m ieux se donner la peine de 
constru ire  le tableau suivant afin de vé rifie r les calculs :

N O M B R E T A IL L E L O N G U E U R L O N G U E U R V O L U M E

DE P A S D U  P A S D U  P A S T O T A L E F IN A L

V olum e de départ (com m ande SO UND) 0

Section 1 : 5 3 2 10 15

Section 2 : 9 -1 20 180 6

Section 3 : 5 -1 2 10 1

Bien que la va leur du vo lum e de départ donnée dans le tableau 
soit de 0, il faut savoir que la va leur du p rem ier pas de la com m ande 
ENV est ajoutée au vo lum e avant que le son ne soit p rodu it ; la valeur 
du p rem ier son entendu sera donc de 3 dans l'exem p le  précédent.

Vous pouvez aisément com prendre pourquo i il vous faut un crayon 
et du papier afin de déterm iner correctem ent l'enve loppe  de volum e. 
Vous devez vérifier que la durée est exacte et que la valeur du volum e 
n'est pas supérieure à 15 ou in férieure à 0. (Si vous dépassez ces lim i
tes, le système ne se b loquera pas ; le vo lum e  reviendra au départ 
et prendra une va leur entre 0 et 15, mais le résultat ne satisfera sans 

dou te  pas vos espérances.)
A propos, la durée ind iquée dans la com m ande  ENV a pou r valeur 

200, com m e dans la com m ande SO UND, mais que se passerait-il s'il 
y avait une d iffé rence entre la durée spécifiée dans la com m ande 
S O U N D  et ce lle  spécifiée dans la com m ande ENV ? En fait, c 'est la 

va leur de la com m ande S O U N D  qui prim e, mais il y a une ou deux 
exceptions. Examinons le tableau suivant :

(D u ré e  s p é c if ié e  dans)

S O U N D E N V

100 100 D uré e= 1 0 0 , c 'est-à-dire 1 seconde.

90 100 Durée = 90. La com m ande ENV n'est pas com 
p lètem ent exécutée.

100 90 Durée = 100. Le volum e dem eure constant durant 
les 10 derniers 1/100 de seconde.

0 100 Durée = 100.

- 5 10 La com m ande ENV est exécutée 5 fois ; la durée 
est donc de 50.
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Q uand on écoute une seule note, l'e ffe t est gâté par le "c liq u e tis ”  
des changem ents de vo lum e, mais en u tilisant les changements de 
tons et plusieurs vo ix, nous pouvons insuffler un peu de vie dans une 
m élodie.

MODIFICATION DE LA HAUTEUR -  LA COMMANDE ENT

Tout com m e la com m ande ENV est em ployée pour faire varier le 
vo lum e, la com m ande ENT peut être utilisée pour changer de ton 
pendant que  la note est jouée. Sa syntaxe est sem blable à ce lle  de 
la com m ande  ENV et peut égalem ent co n te n ir 5 sections. Chaque 
section com prend  les paramètres suivants :

•  nom bre  de pas,

•  ta ille  du pas,

•  longueu r du pas.

Une varia tion  rapide de la fréquence constitue un vib ra to . C'est 
une techn ique  em ployée couram m ent par les instrum entistes et les 
chanteurs. C om m e les m arteaux du p iano percutent les cordes, le 
pianiste ne peut pas réaliser de vib ra to , contra irem ent aux joueurs 
d 'ins trum ents à cordes ou à vent.

L 'Am strad en est capable, bien q u 'il fa ille  adm ettre  que le résultat 
est assez m écanique.

Pour le vérifie r, chargez à nouveau C o d  save  th e  q u e e n  et entrez 
les m od ifica tions suivantes :

7 ENT -1 ,1 ,1 ,8 ,1 ,-1 ,8
40 SOUND 1,PERIODE, DUREE, 4,0,1

qui dem andent au système d 'u tilise r l'enve loppe  de ton  n° 1 (le 
sixième paramètre de SO UND). Le prem ier paramètre de ENT donne 
à l'enve loppe  de ton  la va leur 1, mais cette va leur est négative pour 
indiquer que cette enveloppe do it être répétée pendant toute la durée 
de la note. Il y a ensuite deux sections : la prem ière spécifie 1 pas 
de 1 période et d 'u ne  durée de 8/100 de seconde ; la seconde spéci
fie 1 pas de ta ille  - 1  et d 'u n e  durée iden tique  à la prem ière.

Cela donne un v ib ra to  agréable et assez réaliste. Si vous n'êtes pas 
d 'accord , faites d 'autres essais. M od ifiez  un peu plus la hauteur :

7 ENT -1 ,1 ,2 ,8 ,1 ,-2 ,8
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Cela paraît presque extrêm e pour les longues notes, mais c'est 
acceptable pour des notes courtes. (La fréquence acceptable d 'un  
v ib ra to  est liée à un jugem ent personnel !)

Remarquez que ces deux instructions ENT ne fon t varier le ton  que 
"ve rs  le h a u t". Pour ob ten ir un véritab le  v ib ra to , entrez :

7 ENT -1 ,1 ,1 ,5 ,2 ,-1 ,5 ,1 ,1 ,5

qu i fait égalem ent varier le ton  en dessous du ton  in itia l. C 'est un 
v ib ra to  contenu qui devra it p la ire à la p lupart des oreilles.

En augm entant la valeur du temps de pause, le v ib ra to  paraîtra lent 
et paresseux, alors qu 'en  la réduisant vous ob tiendrez  un effet plus 
" te n d u " ,  jusqu 'au m om ent où vous jugerez sans dou te  que le son 
dev ien t réellem ent névro tique  !

C'EST POUR VOUS !

La com m ande ENT n'est pas seulem ent u tile  en m usique. Entrez :

10 ENT -1 ,1 ,1 ,2 ,1 ,-1 ,2  
20 GOSUB 1000 
30 GOSUB 1000 
40 SOUND 1,0,200,0 
50 GOTO 20 

1000 REM
1010 SOUND 49,70,50,15,0,1 
1020 SOUND 28,35,50,5,0,1 
1030 SOUND 42,17,50,5,0,1 
1040 SOUND 1,0,15,0 
1999 RETURN

Un observateur a tten tif peut rem arquer que le son p ro d u it par le 
program m e précédent n'est pas abso lum ent correct, car la période 
de la ligne 1030 devrait avo ir 17.5 com m e valeur idéale. Mais la p lu 
part des téléphones sont un peu "désaccordés" ; nous n 'aurons donc 
aucun repentir !

V o ilà  un bon m oyen d 'a m é lio re r vos program m es en les "e m b e l
lissant" grâce aux com m andes sonores !
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9_____________________________________________

HARMONIE A DEUX ET TROIS VOIX

Lorsque nous avons exp liqué  com m ent faire pour program m er une 
m élodie, dans le Chapitre 6, il a été spécifié que la m éthode présen
tée n 'é ta it pas la plus efficace. Dans ce chapitre , nous exam inerons 
une facette du BASIC de l'Am strad qu i perm et de program m er beau

coup  plus aisém ent des airs m usicaux.

LES QUEUES

En u tilisant la com m ande SO U N D , vous rem arquerez q u 'u n  p ro 
gram m e en BASIC qu i possède plusieurs instructions sonores se te r
m ine avant la m é lod ie  — il paraît capable de “ d istancer”  l'e xécu 
tio n , en que lque  sorte.

Et c 'est e ffectivem ent ce qu i se p rodu it. En fait, la com m ande 
S O U N D  place les instructions dans une queue (une file  d 'a ttente) 
sonore, et le système d 'e xp lo ita tio n  prend les sons qu i se trouven t 
au débu t de la queue pou r les donner, en tem ps vou lu  au synthéti

seur sonore.
La queue semble con ten ir 4 sons et le program m e en BASIC la rem

p lit très vite, puis attend que le prem ier son soit joué  et que les autres 
sont soient “ avancés”  dans la queue par le système d 'e xp lo ita tion , 
qu i donne  le deuxièm e son au synthétiseur. Le BASIC peut alors p la 
cer la c inquièm e note dans la queue, et attend im patiem m ent de pou
vo ir in trodu ire  le sixième son.

Cela paraît bien être une perte de temps, et le BASIC de l'Am strad 
est conçu de m anière à nous évite r une attente inu tile . Si le système 
sait que nous vou lons être in form és du m om ent où une place sera 
libre dans la file  d 'a ttente , nous pouvons aller tranqu illem ent p ren 
dre un bain de soleil en sachant que le BASIC viendra  nous réve ille r 
avec une tasse de thé fum ante  quand tou t sera prêt. En fait, il s'agit 
d 'une  in te rrup tion  semblable à celle que nous avons pu é tud ie r dans 
le Chapitre  2, avec la com m ande AFTER
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D onc, si nous envoyons des notes par le canal 1, nous précisons : 

ON SQ(1) GOSUB 3000

et chaque fois q u 'un e  place est lib re  dans la queue du canal 1, notre 
program m e sera in te rrom pu et passera la main au sous-programme 
3000, qu i glissera une autre note dans la queue grâce à une com 
m ande S O U N D  avant de rendre le con trô le  (avec RETURN) au p ro 
gram m e princ ipa l, qu i pourra poursu ivre  sa tâche un m om ent 
in terrom pue.

Avant que le sous-programme n'atteigne RETURN, nous devons nor
m alem ent lui proposer une autre instruction  O N  SQ(1) GOSUB 3000 
pour va lider à nouveau le m écanism e d 'in te rru p tio n . En supposant, 
bien sûr, q u 'il y ait d 'autres notes à jouer. C 'est sim ple !

Cette possib ilité  est particu liè rem ent u tile  lorsque nous a joutons 
de la musique pour soutenir une autre tâche de l'o rd inateur, par exem
ple un jeu. A pparem m ent, le BASIC de l'Am strad est le seul à possé
der une te lle  faculté.

L 'exem ple suivant illustrera ce que nous venons d 'é tu d ie r :

10 ON SQ(1 ) GOSUB 3000 
20 GOTO 20

3000 REM AJOUT AU CANAL 1 
3010 SOUND 1,284 + J*8,300,4 
3020 J = J + 1 
3030 PRINT J
3040 ON SQ(1 ) GOSUB 3000 
3050 RETURN

Vous verrez que les premiers nombres sont affichés très rapidement 
pendant que les prem iers sons se placent “ à la queue leu le u '' dans 
la file  d 'a tten te  ; ensuite, l'a ffichage est beaucoup plus lent. Bien 
entendu, dans un véritable  program m e, la ligne 20 accom p lira it une 
tâche u tile  au lieu de faire une sim ple boucle sur elle-m êm e.

SYNCHRONISATION

Jusqu'à présent, nous n 'avons utilisé q u 'un  seul canal, le canal 1 
ou A. Augmentons nos exigences et réquisitionnons les canaux B et C :
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10 SOUND 1,284,200 
20 SOUND 2,338,200 
30 SOUND 4,426,200

Remarquez que le canal C n'a pas la va leur 3, com m e vous p ou r
riez vous y a ttendre, mais 4, car le p rem ier paramètre de S O U N D  
représente un “ statut du ca na l" associé à un b it s ignificatif, et :

•  1 va lide  le b it 0 : d irige le son vers le canal A,

•  2 va lide  le b it 1 : d irige le son vers le canal B,

•  4 va lide  le b it 2 : d irige le son vers le canal C,

•  8 va lide  le b it 3 : synchronisation avec le canal A, etc.

L 'accord  ainsi déte rm iné  (un accord parfait en ré  majeur) semble 
débu te r par une “ frappe " simultanée des 3 notes, mais cette im pres
sion est s im p lem ent due au fait que le BASIC est rapide. Insérez :

25 FOR J = 1 TO 500 : N EXT J

et vous com prendrez le problème. Mais nous pouvons éviter cet ennui 
en p ro fitan t de la facu lté  de synchronisation.

N orm alem ent, lo rsqu 'un  son est placé dans la queue par la com 
mande SO UND, il est joué  dès q u 'il parvient au sommet de la queue. 
Mais vous pouvez lui associer des bits supplémentaires, ou des " in d i
ca teu rs", qu i m o d ifie ron t tou t cela.

Si vous envoyez un son vers le canal A en lui dem andant de se 
synchroniser avec le canal B, le son attendra sagement dans la queue 
jusqu 'à  ce q u 'u n  son soit arrivé au sommet de la queue du canal B 
— auquel on aura dem andé de se synchroniser avec le canal A ! Alors, 
et alors seulem ent, les queues des deux canaux libéreron t leur note 
respective et p ro d u iro n t ainsi un accord  m erve illeusem ent 
synchronisé.

Essayez :

SOUND 33,284,200

Il ne se passe rien. Nous avons entré  un son dans la file  d 'a ttente , 

mais nous avons va lidé le b it 5 et le bit 1 du p rem ier param ètre ; or,
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la va lida tion  du b it 5 signifie "synchron isa tion  avec le canal C " (dans 
le manuel de l'Am strad, on parle égalem ent de "ren d e z -vo u s " ; vo ir 
page 6.5).

Si nous tapons m ain tenant :

SOUND 4,426,200

nous entendons une note jouée par le canal C, mais il n 'y  a encore 
rien sur le canal A car il n 'é ta it pas précisé que la note envoyée vers 
le canal C devait être synchronisée avec une note du canal A. Nous 
devons entre r :

SOUND 12,426,200

et cette fois nous entendons deux notes, car la va leur " 1 2 "  valide 
les bits 2 et 3, et cela signifie "e n vo ye r la note vers le canal C en 
e ffectuant une synchron isation  (un rendez-vous) avec le canal A " .

La m ême m éthode peut être utilisée avec le canal B et nous pou 
vons d irige r des sons vers d ifférents canaux à d ifférents m om ents en 
sachant q u 'ils  seront joués sim u ltaném ent. Q ue l soulagem ent !

Ce n'est pas seulement vital pour la prem ière note d 'une  pièce musi
cale, mais également pour les accords u ltérieurs. Dans la p lupart des 
pièces, les d ifférentes vo ix p ro du iro n t des notes de durées d iffé ren 
tes, et le canal A peut vo u lo ir joue r 32 notes pendant que le canal 
B en joue  8 et que le canal C en joue  6 ! A insi, certaines notes seront 
synchronisées et d 'autres ne le seront pas.

UN CADRE POUR L'HARMONIE

Forts de notre  nouveau savoir, nous allons conce vo ir un cadre qui 
nous perm ettra  de réaliser des airs à deux ou tro is  vo ix  en utilisant 
la synchronisation et les queues sonores. La m é lod ie  chois ie  pour 
vé rifie r notre  cadre est une bourrée de Haendel

5 REM COPYRIGHT (C) 1984 JOHN BRAGA 
10 REM JOUER UNE MELODIE DE 1 A 3 VOIX
15 TRUE=-1 :FALSE=0:DONE(1)=TRUE:DONE(2)=TRUE : DONE(4)=TRUE 
20 NUMVOICE=3
30 SYNCHA=8 : SYNCHB=16:SYNCHC=32 
40 TEMP0=4
50 GOSUB 1000 : REM INITIALISATION 
60 ON 4—NUMVOICE GOTO 70,80,90 
70 ON SQ(4) GOTO 4100 
80 ON SQ(2) GOTO 4050
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90 ON SQ(1) GOTO 4000
100 IF DONE(l) AND D0NE<2) AND D0NE(4) THEN 110 ELSE 100 
110 INPUT "ENCORE UNE FOIS ";Z*
120 IF UPPER*(Z*)<>"0" THEN 200
130 DONE <1)=0:DONE(2)=0:DONE(4)=0:NOTE(1)=0:NOTE(2)=0:NOTE(4)=0:GOT 
0 60 
200 END
1000 REM INITIALISATION
1010 DIM PERIOD(4,200),DUR( 4,200),SYNCH(4,200)
1020 FOR J=1 TO NUMVOICE 
1030 CHANNEL=2~(J-l)
1040 NUMN0TES=0
1050 DONE(CHANNEL)=FALSE
1060 IF CHANNEL=1 THEN RESTORE 5000
1070 IF CHANNEL=2 THEN RESTORE 5400
1080 IF CHANNEL=4 THEN RESTORE 5700
1100 READ NOTE*,DURATION,SYNCH*
1110 IF NOTE*="" THEN 1500
1120 GOSUB 2000 : REM CALCUL DE PERIODE AVEC NOTE*
1200 NUMNOTES=NUMNOTES+1
1210 PERIOD(CHANNEL,NUMNOTES)=PERIOD
1220 DUR < CHANNEL,NUMNOTES)=DURATION*TEMPO
1230 SYNCH(CHANNEL,NUMNOTES)=SYNCH
1240 GOTO 1100
1500 PERIOD(CHANNEL,0)=NUMNOTES 
1510 NEXT J
1600 ENT -1,1,1,7,1,-l,7
1999 RETURN
2000 REM CALCUL D'OCTAVE ET NOTE AVEC NOTE*
2010 Z*=LEFT*(NOTE*,1)
2020 NOTE=INSTR("C D EF G A BR",Z*)-1
2025 IF NOTE=12 THEN OCTAVE=0:GOTO 2100
2030 IF NOTE<0 THEN 0CTAVE=5 : DUR=1 : GOTO 2999
2040 Z*=RIGHT*(NOTE*, 1 )
2050 IF Z*="#" THEN NOTE=NOTE+1 
2060 IF Z*="b" THEN NOTE=NOTE—1
2080 OCTAVE=VAL(MID*(NOTE*,2,1))—3 : REM SI OCTAVECO ALORS 0CTAVE=1 
2090 IF N0TE<0 THEN N0TE=0 ï OCTAVE=OCTAVE-1 
2100 GOSUB 3000 
2110 SYNCH=0
2120 FOR J 1 = 1 TO LEN(SYNCH*)
2130 IF MID*(SYNCH*,J1,1)="AM THEN SYNCH=SYNCH+SYNCHA 
2140 IF MID*(SYNCH*,J1,1)="B" THEN SYNCH=SYNCH+SYNCHB 
2150 IF MID*(SYNCH*,J1,1)="C" THEN SYNCH=SYNCH+SYNCHC 
2160 NEXT J1
2999 RETURN
3000 REM CALCULER PERIODE AVEC OCTAVE ET NOTE 
3005 IF NOTE=12 THEN PERIOD=0 : GOTO 3999 
3010 FREQ=261.626*(2~(0CTAVE+N0TE/12))
3020 PERI0D=R0UND(125000 !/FREQ)
3999 RETURN
4000 CHANNEL=1 
4040 GOTO 4200 
4050 CHANNEL=2 
4090 GOTO 4200 
4100 CHANNEL=4
4200 NOTE(CHANNEL)=NOTE(CHANNEL)+1 
4205 V0L=5 
4207 T0NE=0
4210 SOUND CHANNEL+SYNCH(CHANNEL,NOTE(CHANNEL)),PERIOD(CHANNEL,NOTE 
(CHANNEL)),DUR(CHANNEL,NOTE(CHANNEL)),V0L,0,T0NE
4220 IF NOTE(CHANNEL)>=PERIOD(CHANNEL,0) THEN DONE(CHANNEL)=TRUE:GO 
TO 4999
4300 J=CHANNEL
4310 IF J>3 THEN J=3
4320 ON J GOTO 4400,4420,4440
4400 ON SQ(1) GOSUB 4000
4410 GOTO 4999
4420 ON SQ(2) GOSUB 4050
4430 GOTO 4999
4440 ON SQ(4) GOSUB 4100
4999 RETURN
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5000 REM DONNEES POUR LE CANAL A
5010 DATA D5,6,C,R,2,,D5,7,C,R,1,,B4,6,C,R,2,,C5,4,C ,B4,4,,A4,4,C,G 

4,3,,R,1," "
5015 DATA E5,6,C,R,2,,G5,14,C,R,2,,F5#,4,C ,E5,3,,R,1," "
5020 DATA D5,5,C ,R ,3,,C5,4,C ,B4,3,,R ,1,,A4,4,C ,B4,4,,C5,4,C ,A4,3,,R 
, 1 , " "
5025 DATA B4,6,C ,R ,2,,G4,14,C ,R ,2,,A4,6,C ,R ,2," "
5030 DATA B4,4,C ,C5#,4.,,D5,4,C,B4,3, ,R,i. ,C5#,4,C ,D5,4,,,E5,4,C,C5#,

3 , , R , 1 , " ‘ 
5035 DATA D5,4,C ,E5,4,,,F5#,4,C ,D5,3, ,R, 1 ,,E5,4,C ,F5#,4,,,G5,4,C,E5,3

, ,R,1," "
5040 DATA F5#,4,C,G5,4,,A5,4,C,R,4,,A4,4,C,R,4,,C5#,4,C ,R ,4,,D5,20, 
C , R , 4 , " "
5050 DATA A5,6,C,R,2,,A5,8,C ,F5#,6,C ,R ,2,,G5,4,C ,F5#,4,,E5,4,C,D5,3

5055 DATA G5,6,C,R,2,,B5,14 , C , R , 2 ,,E5,7,C,R,1," "
5060 DATA D5#, 8 , C ,E5, 8 , C ,F5#,7,C,R,1,,65,4,C,A5,3,,R,1,“ "
5065 DATA G5,6,C ,R ,2,,E5,14,C ,R ,2,,D5,14,C ,R ,2,“ "
5070 DATA C5,4,C ,B4,3,,R ,1,,C5,5,C,R ,3,,C5,14,C
5075 DATA R,2,,B4,4,C,A4,3,,R,1,,B4,6,C,R,2,,D5,6,C,R,2," "
5080 DATA E5,4,C ,F5#,4,,G5,4,C,E5,3,fR,l,,F5#,4,C ,G5,4,,A5,4,C,F5#, 
3, , R , 1 , " "
5085 DATA G5,4,C ,A5,4,,B5,4,C ,G5,3,,R ,1,,A5,4,C ,B5,4,,C6,4,C ,A5,3,,
R , 1 , " "
5090 DATA B5,5,C,R,3,,A5,4,C,G5,3,,R,1,,F5#,4,C ,G5,4,,A5,4,C ,F5#,3, 
, R , 1 , " "
5095 DATA G5,4,C ,A5,4,,B5,4,C ,G5,3,,R ,1,,A5,6,C ,R ,2,,C6,6, C , R , 2, " " 
5100 DATA B5,6,C ,R ,2,,A5,4,C ,G5,3,,R ,1,,F5#,4,C,G5,4,,A5,4,C ,F5#,3, 
, R , 1 , " "
5105 DATA G5,4,C ,A5,4,,B5,4,C ,G5,3,,R,1,,A5,4,C ,B5,4,,C6,4,C ,A5,3,,

R * 1 » " "
5110 DATA B5,4,C,C6,4,,D6,7,C ,R ,1,,B5,7,C,R,1,,A5,4,C ,G5,4,M "
5115 DATA R ,2,BC,R ,6,,G5,24," "
5399 DATA "M,0," "
5400 REM DONNEES POUR LE CANAL B
5410 DATA R ,2,AC,R ,3,,B3,27," "
5699 DATA " " ,0," *'
5700 REM DONNEES POUR LE CANAL C
5705 DATA G3,5,A ,F3#,7,A ,G3,5,A ,D4,6,A ,E4,5,A 
5710 DATA C3,6,A,C4,5,A,R,3,,B3,4,,C4,5,A
5715 DATA F3#,6,A ,G3,6,A ,C3,6,A ,D3,6,A ,G2,6,A ,G3,14,A ,D3,6,A 
5720 DATA G3,6,A ,F3#,6,A ,E3,6,A ,A3,5,A ,F3#,6,A ,D4,5,A ,C4#,6,A ,A3,5, 
A ,D4,4,A ,F3#,4,A ,A3,4,A ,A2,4,A ,D3,8,A ,D4,4,,C4#,4,,D4,6," "

,A3,5,A ,D4,6,A ,C4,5,A 
,4,A,A3,4,,B3,8,,C4,7,A 

,A3,8,A ,B3,7,A
,A,R,4,,E4,14,A,B3,6,A,R,2," ”

, 8,A ,A3,6,A ,A2,6,A ,R ,2," "
, 8,A ,G3,6,A ,B2,4,A
4,A,D4,4,A,C4,4,A 
(4,A,F4#,4,A,D4,4,A 
,4,A ,D4,4,A ,D3,4,A 
,4,A,F3#,4,A,D4,4,A 
,4,A ,D4,4,A,C4,4,A 
4,A,F3#,4,A,D3,4,A 
,5,A ,D4,5,A ,D3,5,A

5725 DATA D3,5,A ,D4
5730 DATA B3,5,A ,G3
5735 DATA B3,8,A ,E3
5740 DATA E3,4,A ,R ,*
5745 DATA E3,8,,G3#
5750 DATA D3,8,,F3#
5755 DATA C3,4,A,A3
5760 DATA B3,4,A,G4
5765 DATA G3,4,A ,B3
5770 DATA E3,4,A ,C4
5775 DATA G3,4,A ,B3
5780 DATA B3,4,A ,G3
5785 DATA G3,5,A ,B3
5790 DATA R,2,AB,G3
5899 DATA " " , O , " "

COMMENTAIRE SUR LA BOURRÉE

La partie principa le  du program m e occupe les lignes 10 à 200. Cer 
taines variables sont initialisées et un saut est accom pli jusqu 'au sous 
programme 1000 où sont définis les tableaux qui contiennent les notes
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Ensuite, les sous-programmes d 'in terrup tion  sont amorcés par les lignes 
70-90 et le program m e fait une boucle  à la ligne 100 jusqu 'à  ce que 
toutes les vo ix  a ient achevé leur partition .

Le sous-programme 1000-1999 défin it 3 tableaux, PERIODE, DUREE 
et SYNCH, qu i con tiennen t les valeurs de chaque note pour chaque 
vo ix. Les valeurs représentent év idem m ent la période, la durée et la 
synchron isa tion . Les notes sont lues par les instructions DATA com 
m ençant à la ligne 5000 et le sous-program m e 2000-2999 est utilisé 
pou r conve rtir une note en une période. Les instructions RESTORE 
des lignes 1060-1080 sont superflues si les 3 vo ix sont utilisées, mais 
sont utiles au cas où vous faites jo ue r un seul canal (vo ir plus loin).

Le sous-programme 3000-3999 est appelé par le sous-programme 
2000 .

Le sous-program m e 4000-4999 con tien t des instructions qu i sont 
appelées par le BASIC chaque fois q u 'il y a une place vide dans une 
queue. Il co n tie n t la com m ande S O U N D  qui prend les notes des 
tab leaux (définis en 1000-1999) pour les placer dans les queues. 
Remarquez que le sous-program m e d 'in te rru p tio n  m usicale d o it se 
ré in itia liser avant de donner le contrô le  au programm e principal avec 
la com m ande  RETURN.

Les instructions DATA débu ten t en 5000 et sont divisées en trois 
sections, une section pour chaque vo ix. Remarquez l'u tilisa tion  de 

R pour créer un "res te ” , c 'est-à-d ire  une période de silence.

INTERPRÉTATION

Il est fascinant de vo ir com m ent on peut m od ifie r l'in te rp ré ta tion  
de la bourrée (et bien entendu de n 'im p o rte  que lle  autre m élodie) 
en effectuant s im p lem ent de petits changements parm i les instruc
tions DATA. Nous allons présenter quelques-uns de ces changements ; 
bien d 'autres possibilités vous sont offertes.

Vous vous dem andez peut-être pou rquo i les instructions DATA du 
program m e con tiennen t tant de restes, et pou rquo i les valeurs de 
durée des noires vont de 4 à 8. La réponse est que certaines notes 
do iven t être jouées s ta c c a to  (brèves et bien détachées) et qu 'e lles 
ont des durées plus courtes. La va leur entière est com plétée par un 
reste dans le cas du canal A, mais ce n'est généralem ent pas néces
saire pour le canal C car la synchronisation oblige de tou te  manière 
ce canal à "a tte n d re "  le canal A.
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Des restes de fa ib le  va leur sont utiles pour que la note suivante 
paraisse "a rt ic u lé e " p lu tô t que " l ié e " .  Avec le program m e précé
dent, il est possible de réaliser de nombreuses expériences sur la durée 

des notes et sur les effets des restes. Vous pouvez nettem ent trans
fo rm er l'in te rp ré ta tio n  si vous le désirez.

Une enve loppe de ton est utilisée par les canaux B et C, mais pas 
par A, car nous pensons que le plus petit v ib ra to  réalisable est exces
sif sur des notes élevées. O n aim erait, de m anière idéale, pouvo ir 
réaliser un v ib ra to  avec des valeurs inférieures à une période dans 
le registre supérieur, et ce n'est m alheureusem ent pas possible. Mais 
n 'hésitez pas à trava ille r sur la com m ande ENT de la ligne 1600 et 

sur l'ins truc tion  de la ligne 4207. Essayez :

4207 TONE = 0

pour ne pas avoir de v ib ra to , puis :

4207 IF CANAL = 4 THEN TONE=1 ELSE TONE = 0 

pour un v ib ra to  sur le canal bas un iquem en t, puis :

4207 TONE = 1

pou r un v ib ra to  sur les tro ix  canaux — ou m od ifiez  com p lè tem ent 

la com m ande ENT !
Testez aussi le con trô le  de vo lum e de l'in s tru c tio n  4205. Il n 'y  a 

pas de com m ande ENV, mais vous pouvez essayer de don n e r une 
p rédom inance à la vo ix  supérieure si vous le désirez. Essayez :

4205 IF CANAL = 1 THEN VOL = 5 ELSE VOL = 4

ou que lque  chose de ce genre.

Remarquez com m ent est défin ie  la dernière mesure (lignes 5115, 
5410 et 5790). Il y a au début de la mesure un p e tit reste synchronisé 
qu i, à p roprem ent parler, n 'est pas dans le tem po . Cela donne l'e ffet 
d 'u n  léger glissement. Ensuite, les notes sont légèrem ent "déca lées" 
à partir des basses pouur p rodu ire  un effet d 'a rpège. Ce style est par
ticu liè rem en t couran t dans la m usique pour c lavecin , et cette bou r
rée a été écrite pour le c lavecin. Enfin, la dern iè re  note a une durée 
plus longue que prévu. Il ne s'agit pas d 'u ne  e rreur !

-  84 -



ENTRER UNE MÉLODIE

Bien en tendu, le program m e précédent peut être utilisé com m e 
base pour créer de nombreuses pièces musicales. Dans la p lupart des 
cas, il suffira de m od ifie r les instructions DATA des lignes 5000-5399 
(canal A), 5400-5699 (canal B) et 5700-5899 (canal C).

Créer un a ir est un processus laborieux et il vaut m ieux l'a ccom 
p lir par étapes. Chargez d 'a bo rd  le program m e de bourrée et sup
p rim ez toutes les instructions DATA, à l'e xcep tion  des instructions 
"fin a le s ”  (lignes 5399, 5699 et 5899).

Entrez d 'a bo rd  les instructions DATA du canal A, puis effectuez 
les m od ifica tions suivantes avant d 'exécu te r le program m e :

20 NUMVOIX = 1
30 REM ...

Cela supprim e effectivement la synchronisation. Vérifiez "à  l'o re ille ”  
la va leur et la durée des notes. Testez de petits restes pour ob ten ir 
l'a rticu la tion  voulue. Vous verrez que votre  tâche sera considérable
m ent s im plifiée  si vous em p loyez des instructions DATA p lu tô t co u r
tes — généralem ent, une instruction  par mesure ; cela facilitera  la 
recherche des erreurs. Vous pouvez m od ifie r 2 instructions qu i ser
vent à la vé rifica tion  de la m é lod ie  :

1105 PRINT NOTES;"
1505 PRINT

Entrez ensuite la "p a rt it io n ”  des basses. Il n'est pas très utile  d 'exé 
cu te r cette partie  tou te  seule, car e lle  d o it être synchronisée avec le 
canal A, et e lle  paraîtra p lu tô t b izarre si vous avez placé une com 
mande REM à la ligne 30. Mais rendez aux lignes 20-30 leurs valeurs 
correctes et entrez :

4205 IF CANAL = 4 THEN VOL = 4 ELSE VOL = 0

qui perm ettra  de n 'en tend re  que les basses. Une fois encore, vous 
pouvez jong le r avec l'a rticu la tion  des notes. M od ifiez  ensuite la ligne 
4205 pour pouvo ir entendre  s im ultaném ent les d ifférentes vo ix.
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S'il le faut, a joutez la vo ix  m édiane de la même manière, en l'exé 
cutant d 'abo rd  séparément, puis avec la vo ix  supérieure, et fina le 
ment avec les deux autres vo ix. Tout cela peut être réalisé en m od i
fian t l'ins truc tion  4205.

LE JUGEMENT MUSICAL

Espérons que les considérations qu i p récèdent vous auron t c la ire 
ment m ontré com bien il serait d iffic ile  de faire joue r "m usica lem ent”  
à un o rd ina teu r une pièce de m usique classique. Plus on cherche 
à ob ten ir un effet agréable, plus on com prend  à quel po in t l'exécu 
tan t s 'é lo igne de la partition  écrite, dans l'in té rê t d 'u n  jugem ent per
sonnel. Cependant, la pra tique d 'u n  m usicien l'am ène à un niveau 
où il n'a pas besoin de penser consciem m ent à l'a ltération de la durée 
d 'u ne  note, car il reconnaît in tu itivem en t si " le  son est b o n ". Nous 
devons par contre  trouve r et co rrige r chaque note avec une chaîne 
in tro du ite  par une instruction  DATA !

Certaines personnes peuvent c ritiq u e r le program m e précédent en 
considérant que le son est "é le c tro n iq u e " et l'e ffe t m écanique, m al
gré nos efforts pour l'hum aniser. Il est exact que l'e ffe t musical ne 
sera jamais très réaliste. Mais sa valeur est justem ent liée à notre appré
c ia tion  du réalisme, à nos efforts pou r reconnaître  ce que l'exécu 
tant hum ain offre "e n  p lus ", afin de pou vo ir nous approcher un peu 
de ce q u 'il accom plit. Notre apprécia tion  de la m usique et du ta lent 
d 'u n  m usicien ne peut qu 'ê tre  augmentée par un te l exercice.
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10_____________________

E F F E T S  S P É C IA U X

Ju sq u 'à  présent, nous n 'avons p ra tiquem ent considéré le synthéti
seur sonore que d 'un  po in t de vue purem ent musical. C om m ent l'u t i
liser pour agrém enter des jeux ?

LE CANAL DE BRUIT

Il existe un param ètre supp lém enta ire  de la com m ande S O U N D  
que nous n'avons pas encore examiné dans cet ouvrage. Une période 
de b ru it peut être a joutée au son, et sa va leur peut varie r de 1 à 31. 

Entrez les lignes suivantes pour écouter l'e ffe t p ro d u it :

10 FOR J = 1 TO 31 

20 SOUND 1,0,100,4,0,0,J 

30 NEXT J

et vous verrez que le son devient plus "p ro fo n d ”  à mesure que s'élève 
la va leur de la période de b ru it. Essayez :

5 FOR J = 1 TO 2 

10 FOR J1 = 16 TO 31 

20 SOUND 1,0,5 + J1,5,0,0,J1 

30 N EXT J1

40 FOR J1 =31 TO 12 STEP -  1 
50 SOUND 1,0,7,6,0,0,J1 

60 N EXT J1 

70 NEXT J

et vous entendrez les rafales du vent qu i souffle en tem pête...
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BRUITS DE PAS, EXPLOSIONS, SCIES...

L'exem ple  précédent u tilisa it un iquem ent le canal de bru it. Il peut 
néanm oins être com b iné  avec des tons "n o rm a u x ” . Essayez :

10 FOR VOL= 1 TO 7 STEP 0.25 
20 SOUND 1,95,1,VOL,0,0,1 
30 SOUND 1,400,1,VOL,0,0,31 
40 SOUND 1,0,20,0 
50 N EXT VOL

Cet exem ple sim ple peut subir bien des m od ifica tions et être u ti
lisé dans de nom breux jeux afin de p rodu ire  des bruits de pas, de 
bom be à re tardem ent, d 'ho rloge , etc. (Dans certains cas, il vous fau
dra beaucoup d 'im ag ina tion .)

Le son suivant évoque le b ru it d 'u ne  scie c ircu la ire  entam ant un 

tronc  coriace :

10 ENT 1,10,1,8 
15 ENV 1,5,1,5,1,0,200 
20 SOUND 1,50,200,6,1,1,3 
30 SOUND 1,48,50,5,1,1,6 
35 SOUND 1,48,10,5,1,1,1 

40 SOUND 1,50,150,6,1,1,3

Vous pouvez baptiser vous-m êm e les bruits horrib les que vo ic i, en 
espérant que vous pourrez leur trouve r une u tilisa tion ...

10 FOR J = 1 TO 5 
20 ENV 1,1,1,20 
30 ENT -1,1,3,1 
40 SOUND 1,284,-5,10,1,1,3 
50 N EXT J

et

10 ENT -1 ,1 ,4 ,2 ,1 ,-4 ,2  
20 SOUND 1,50,100,4,0,1

C'est un excellent dom aine d 'expérim en ta tion . Il y a peu de règles,
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mais une bonne com préhension de la syntaxe des diverses com m an
des sonores vous aidera à d écouvrir de nom breux sons fascinants.

L'ATTENTE ET LE "FLUSH"

Lorsqu 'on veut a jou te r des sons à un jeu, la généreuse com m ande 
S O U N D  peut nous o ffr ir une astuce don t nous n 'avons pas encore 
parlé. Vous vous souvenez que chaque canal possède une queue 
sonore. Si l'on  crée un son et q u 'o n  lui associe l'in d ica te u r FLUSH 
(en va lidant le b it 7), tous les sons qu i se trouven t dans la queue — 
et même celui qui est joué à ce m om ent — sont instantanément annu
lés et le son associé au FLUSH est p rodu it par le canal correspon
dant. De cette manière, si vous synchronisez une explosion avec une 
action particu liè re  se dérou lan t sur l'écran, vous pouvez lier d irecte 
m ent ce son à la frappe d 'u ne  touche  déterm inée.

Com m e le FLUSH est défin i par le b it 7, vous devrez avoir une ins
tru c tion  de ce genre :

10 FLUSH = 128 

1010 SOUND 1 + FLUSH,...

Le b it 6 — de valeur 64 — est appelé b it d 'a tten te  ; s 'il est va lidé, 
il ob lige  le p rem ier son (et tous ceux qu i le suivent dans la queue) 
à dem eurer en attente jusqu 'au m om ent où il sera libéré. La co m 
m ande de libéra tion  est la com m ande RELEASE ; ainsi :

RELEASE 4

libérera tous les sons en attente dans le canal C, sans affecter les autres 
canaux. Vous pouvez ainsi préparer les queues sonores puis, grâce 
cà une simple com m ande RELEASE, libérer toutes les forces de l'enfer...

Si aucun son n'est en attente dans un canal au m om ent où une 
com m ande RELEASE est exécutée, cela n 'aura  aucune conséquence 
fâcheuse.
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LES POSSIBILITÉS 
GRAPHIQUES

C e tte  partie revient aux délices graphiques de l'Am strad et exp lore  
certaines possibilités concernant la m anipulation des couleurs et l'an i
m ation, en proposant égalem ent des exem ples d 'u tilisa tion  du gra
phism e pour les schémas et les diagrammes.



U _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

A N IM A T IO N  E T  IL L U S IO N

A vec  une an im ation  très s im plifiée, nous vou lons dép lacer un per
sonnage sur l'écran . Pour cela, il nous faudra a fficher le personnage, 
puis l'e ffacer et l'a ffiche r à une position voisine.

5 PERSON$ = CHR$(250)

10 CLS
20 Y = 23 : LOCATE 1,Y : PRINT PERSON$;
30 FOR X = 1 TO 39
40 LOCATE X,Y

50 PRINT "  ";PERSON$;
60 N EXT

Vous avez pu rem arquer que le personnage se déplace d 'u ne  
m anière un peu saccadée, avec des à-coups. Si vous insérez :

45 CALL &BD19

l'ac tion  sera nettem ent plus régulière. Cela est dû au fa it que vous 
utilisez m ain tenant une rou tine  (un sous-program m e) du système 
d 'exp lo ita tion  qui attend le "re to u r de tram e". C'est la période durant 
laquelle  le système ne rafraîchit pas l'écran, et c 'est donc le m e illeur 

m om ent pour écrire  sur l'écran.
Le re tour de tram e est d irectem ent lié au temps, et le résultat sera 

donc d iffé rent selon la position que vous donnerez au personnage. 

M od ifiez  la ligne 20 en :

20 Y = 8 : ...

et vous com prendrez ce que cela signifie ! Des tests sont manifeste

m ent nécessaires.
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UNE BALLE QUI REBONDIT

En am é lio ran t la techn ique  sim ple exposée précédem m ent, nous 
pouvons écrire un program m e perm ettant de faire rebondir une balle 
tou t au tou r de l'écran . Chaque fois q u 'e lle  touchera un bord, elle 

rebond ira  selon un angle particu lie r. Le program m e de base est le 
suivant :

10 CLS
20 BALL$ = CHR$(231 )
30 X = 20 : Y = 21 
40 XDIR = 1 : YDIR = 1 
50 LOCATE X,Y : PRINT "
60 X = X + XDIR : Y =  Y + YDIR 
70 IF X <  1 THEN X =1  : XDIR = 1 
80 IF X > 4 0  THEN X = 40 : XDIR= -1  
90 IF Y <  1 THEN Y = 1 : YDIR = 1 

100 IF Y > 2 5  THEN Y = 25 : YDIR = - 1  
110 LOCATE X,Y 
120 PRINT BALL$;
130 GOTO 50

Cela marche, mais on peut am é lio re r le program m e. A jou tez :

15 BORDER 6 
115 CALL &BD19

Sur certaines lignes, la balle est encore effacée avant même d 'ê tre  
affichée ! Essayons de la ra lentir un peu.

125 FOR J = 1 TO 5 : N EXT J

V oila  qu i est beaucoup m ieux ! Si q ue lq u 'un  veut réaliser un jeu 
avec un c itron  qu i rebond it, nous avons ce q u 'il faut...

La ligne 125 représente une perte de temps. Il vaudrait m ieux, dans 
un véritab le  jeu, considérer le program m e précédent com m e une 
sous-tâche que nous pourrions appeler à intervalles réguliers com m e 
ceci :

EVERY 10 GOSUB
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Q uelques tests nous perm ettron t de tro uve r la vitesse idéale.
Nous pourrions a jouter un peu de variété, des obstacles pour m od i

fier la tra jecto ire  de notre balle ? Pour l'instant, sa d irection  ne change 
que lo rsqu 'e lle  a tte in t le bord de l'écran . Pour “ gé re r" les obstacles, 
il nous faudra une m éthode perm ettant de vé rifie r si la position de 
l'écran à laquelle  nous voulons placer la balle est lib re  ou non. Cela 
n'est pas d irectem ent possible avec le BASIC (à m oins de prendre 
en considéra tion  la com m ande TEST), mais il existe une rou tine  du 
système d 'e xp lo ita tio n  in titu lée  TXT RD CHAR qu i accom p lit exac
tem ent ce que nous souhaitons en lisant et en donnan t la va leur du 
caractère situé à la position actue lle  du curseur. Les jeux des C hapi
tres 12 et 13 utilisent tous deux cette routine, et vous pouvez la copier 
dans vos propres programmes.

JONGLER AVEC LES ÉCRANS ET LES ENCRES

La techn ique  qui consiste à effacer et redessiner successivement 
une image est em ployée dans de nom breux jeux. Elle est aisée à p ro 
gram m er et se révèle assez efficace, mais elle  a bien sûr des lim ites, 
car si vous voulez déplacer simultaném ent plus d 'u n  caractère, il vous 
faudra effacer plusieurs emplacements avant de les redessiner, et vous 
aurez un program m e plus lent.

Il existe d 'autres moyens perm ettant de dép lacer des objets sur 
l'écran. Dans le Chapitre  5, nous avons m ontré que  nous pouvions 
conserver en RAM deux zones de m ém oire écran et les faire a lter
ner. L 'exécu tion  était quasi instantanée et pouva it d o n n e r l'im pres
sion d 'u n  m ouvem ent rapide. O n dessine un ob je t à un em place
m ent donné en utilisant la m ém oire écran norm ale, débutan t en 
&C000, et on le redessine à un em placem ent légèrem ent d ifférent 
en utilisant la zone débutan t à l'adresse &4000. Ensuite, il suffit de 
faire passer l'écran d 'u ne  zone à l'autre.

Cela nous p rocure  un avantage : l'ob je t peut être bien plus large 
q u 'u n  sim ple caractère. Mais il y a égalem ent un inconvén ien t : il 
faudra généralem ent plusieurs secondes pour dessiner le caractère,
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et son déplacem ent sera lent. Les programmeurs avertis peuvent amé
lio re r cette idée en exécutant un dérou lem ent (s c ro ll in g )  de la 
m ém oire écran, de sorte que le caractère semble bouger, ou en exé
cutant des instructions POKE qui p lacent d irectem ent des données 
dans une m ém oire  écran tandis que l'au tre  est affichée. De telles 
m éthodes sont com m uném ent utilisées dans les m eilleurs jeux 
d 'a rcade, et elles sont programm ées en langage d'assemblage.

A la fin  du Chapitre 4, nous avons d it q u 'un  em p lo i jud ic ieux  des 
encres pouva it donner l'illu s ion  que des objets apparaissaient et dis
paraissaient. Si nous sommes en m ode 1, nous disposons de 
4 couleurs. Une couleur est norm alem ent assignée au fond de l'écran ; 
cela nous en laisse 3 pou r dessiner. Si nous donnons à chaque encre 
la cou leu r du fond , nous pouvons alors dessiner sur l'écran 3 images 
différentes (non superposées), à raison d 'u ne  image par cou leu r de 
stylo, mais sans q u 'au cun e  de ces images n'apparaisse. L'écran est 
apparem m ent v ide. Ensuite, en m odifian t successivement les encres, 
nous pouvons faire apparaître ou disparaître les objets à volonté, c'est- 

à-dire les dép lacer !

Bien entendu, si nous utilisons le mode 0 et deux zones de mém oire 
écran, nous pourrons dessiner 15 objets dans chaque zone et m on 

tre r un ob je t à 30 positions d ifférentes...

PLANS MULTIPLES

Tout cela peut être très avantageux dans certaines circonstances, 
mais vous aurez rem arqué que les images ne do iven t pas se super
poser, sans quo i l'im age du "p re m ie r p la n " effacerait l'im age du 
"second  p la n ". C om m ent créer l'illu s ion  d 'u n  ob je t émergeant de 

derrière un autre ?
Imaginons trois plans : un prem ier plan, un second plan, et un fond. 

Nous devons être capables de m ontre r :

•  le fond (une sim ple couleur) ;

•  un ob je t au second plan (cachant le fond) ;

•  un ob je t au p rem ier plan (cachant le fond) ;

•  un objet au prem ier plan (cachant à la fois le second plan et le fond).
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Cela fait 4 états d ifférents. Et en m ode 1 nous avons 4 encres d iffé 
rentes, ce qui devrait vous amener à réfléchir. Si nous utilisions l'encre 
0 pour le fond , l'encre  1 pour le second plan, et les encres 2 et 3 

pou r les 2 états du p rem ier plan ?

Cette idée semble prometteuse, mais com m ent pouvons-nous, lors
que nous écrivons au p rem ier plan, déc ide r rap idem ent s 'il faut u ti
liser l'encre  2 ou 3 à un em placem ent pa rticu lie r ? Et com m ent effa
cer un objet du prem ier plan sans effacer également l'image du second 
plan q u 'il pourra it cacher ?

Il devrait y avoir une réponse à cela. Et bien sûr il y en a une (sinon, 
nous ne nous serions pas donné la peine de fa ire  to u t ce déve loppe 
m ent !). La réponse réside dans le “ m ode d 'encre  g ra ph iq ue ".

Nous n 'en avons pas encore  parlé. Q uand vous écrivez un carac

tère ou dessinez une ligne en utilisant, par exem ple, l'encre  1, vous 
pensez peut-être que tous les pixels nécessaires à sa com position  ont 
la cou leu r de l'encre  1. Et ce peut e ffectivem ent être le cas si le mode 
d 'encre  graphique est défin i com m e m ode norm al, mais pas néces
sairem ent s'il est dans un état d iffé ren t ! Il possède 4 états, et dans 
3 d 'e n tre  eux la nouve lle  encre réagit d 'u ne  certa ine m anière avec 
l'anc ienne.

É tat 0  (M ode forcé) La nouve lle  encre recouvre l'anc ienne. C 'est 
l'état normal, et celui que nous avons tou jours utilisé jusqu'à 
présent.

É tat 7 (M ode XOR — ou m ode O U  exclusif) La cou leu r du pixel 
est le résultat d 'u ne  opéra tion  de type  O U  exclus if entre 
la nouve lle  encre et l'anc ienne.

É tat 2  (M ode A N D  — ou mode ET) Résultat d 'une  opération A N D  
(et) entre  la nouve lle  cou le u r et l'ancienne.

État 3  (M ode OR — ou m ode O U ) Résultat d 'u ne  opéra tion  OR 
(ou) entre la nouve lle  cou leu r et l'ancienne.

(Pour vous rem ém orer la signification des expressions A N D , OR 

et XOR, consultez le m anuel de l'Am strad, C hap itre  4).
Im aginons que nous avons mis le m ode d 'e nc re  graph ique à l'état 

3 — en m ode OR. M ain tenant, si le fond  est co lo ré  par l'encre  0 et 
le second plan par l'encre  1, nous pouvons dessiner au p rem ier plan
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à l'encre  2. En fait, nous n 'écrivons jamais avec l'encre  3. Le résultat 
sera :

A N C IE N N E  EN C R E N O U V E L L E  EN C R E R É S U L T A T

0 (fond) 0 0 (fond)

0 1 1 (second plan)

0 2 2 (prem ier plan

1 (second plan) 1 1 (second plan)

1 2 3 (prem ier plan 
cachant le
second plan)

Bien entendu, les encres 2 et 3 do iven t être de la m ême cou leu r 
pou r que l'im age paraisse tou jours iden tique , mais en fait elles sont 
différentes car nous devons être capables de faire la différence lorsqu'il 
faut les effacer ! Néanm oins, en ce qu i nous concerne, nous "m e t
tons”  dans notre  stylo de l'encre  2, nous écrivons tranqu illem ent, 
et les pixels déterm inés seront co lorés à l'encre  2 ou 3 selon la co u 
leur in itia le  de leur em placem ent.

En fait, nous avons sacrifié une des couleurs de notre  palette pour 
avo ir la possib ilité  d 'é c rire  sur tro is plans différents.

C om m ent effacer un ob je t du prem ier plan qu i cache partie llem ent 
un ob je t du second plan ? Ou effacer un ob je t du second plan sans 
laisser de trace sur le fond  ? A ucun problèm e. Il nous suffit de faire 
passer le m ode d 'encre  graph ique à l'é ta t 2 (m ode A N D ) et de sélec
tionne r la cou leu r de stylo appropriée, 2 (pour effacer le second plan) 
ou 1 (pour effacer le p rem ier plan). Supposons que nous vou lions 
effacer un ob je t du second plan. Nous utilisons l'encre  2 avec notre 
stylo et les résultats sont les suivants :

A N C IE N N E  EN C R E  N O U V E L L E  EN C R E  R É S U L T A T

1 (second plan) 2 0 (fond)

3 (prem ier plan 2 2 (prem ier plan)
cachant le 
second plan)

A insi, le p rem ier plan reste apparem m ent in tact (bien qu 'en  réa
lité il soit passé de l'encre  3 à l'encre  2). De la même manière, si

-  97 -



nous dem eurons dans l'é ta t 2 de l'encre  graph ique  et que nous u tili
sons l'encre  1 avec notre stylo, nous pouvons effacer un ob je t du 
p rem ier plan sans déranger le second plan :

A N C IE N N E  EN C R E

2 (prem ier plan)

3 (prem ier plan 
cachant le 
second plan)

N O U V E L L E  EN C R E

1

1

R É S U L T A T

0 (fond)

1 (second plan)

Le program m e suivant est u tile  pour vé rifie r ce que nous venons 
de vo ir. Remarquez que la transparence est égalem ent validée.

10 MODE 1
20 INK 0,1:INK 1,24:INK 2,20:INK 3,6:PAPER 0:PEN 1 
25 PRINT CHR*(22)+CHR*(1); : REM TRANSPARENCE 
30 INK 1,6:INK 2,24
35 F0REPEN=2:MIDPEN=1:FÜRERÜB*1 :MIDRUB=2
40 PRINT CHR*(23)+CHR*(3); : REM SELECTION ENCRE GRAPHIQUE ETAT 3 

(OU) POUR DESSIN DU FOND OU IMAGES SECOND PLAN OU TEXTE.
50 PENCIL=FOREPEN:GOSUB 1000:REM DESSIN FOND 
60 PENCIL=MIDPEN:GOSUB 2000:REM DESSIN SECOND PLAN 
65 LOCATE 10,25:PRINT “Pressez une touche ";
70 Z*=INKEY*:IF Z*="" THEN 70
80 PRINT CHR*(23)+CHR*(2); : REM SELECTION ENCRE GRAPHIQUE ETAT 2 

(AND) POUR EFFACER FOND OU IMAGES SECOND PLAN OU TEXTE.
90 PENCIL=MIDRUB:GOSUB 2000: REM EFFACEMENT IMAGE SECOND PLAN 
100 PRINT CHR*(22)+CHR*(0); : REM SUPPRIMER LA TRANSPARENCE 
110 PRINT CHR$(23)+CHR$(O); : REM SELECTION ENCRE GRAPHIQUE 

ETAT NORMAL (FORCE)
120 END
1000 REM AFFICHAGE OU EFFACEMENT TEXTE 
1010 LOCATE 20,12 
1020 PEN PENCIL
1030 PRINT " Ce texte est affiché sur le fond";
1999 RETURN
2000 REM AFFICHAGE OU EFFACEMENT TRIANGLE 
2010 MOVE 100,100
2020 DRAW 540,100,PENCIL 
2030 FOR J=100 TO 540 STEP 2 
2040 MOVE 320,360 
2050 DRAW J,100,PENCIL 
2060 NEXT J 
2999 RETURN

Cette m éthode est très puissante et vaut largem ent la peine d 'ê tre  
explorée !

ON SE MONTRE ET ON SE CACHE !

Le même genre de trucage est utilisé dans le program m e suivant, 
qu i nous m ontre  com m ent deux images peuvent être dessinées au



même end ro it, puis affichées a lte rna tivem ent pour donner l'im p res 

sion de d isparaître et de réapparaître :

10 MODE 1 s DEB
20 GOSUB 1000 ! REM DESSIN IMAGE 1
30 GOSUB 2000 » REM DESSIN IMAGE 2
40 GOSUB 6000 s REM DESSIN LEGENDE
50 FOR SCREEN=* 1 TO 10
60 GOSUB 3000 t REM AFFICHAGE IMAGE 1
70 GOSUB 4000 ! REM RETARD
80 GOSUB 5000 s REM AFFICHAGE IMAGE 2
90 GOSUB 4000 : REM RETARD
100 NEXT SCREEN
110 INK 0,1
120 INK 1,24
130 INK 2,20
140 INK 3,6
150 PAPER 0
160 PEN 1
170 PRINT CHR*(23)+CHR*(0);
180 END
1000 REM DESSIN IMAGE 1 
1010 PRINT CHR*(23)+CHR*<3)j 
1020 FOR Z-l TO 360 
1030 PLOT 320,200,1
1040 DRAW 320+90*C0S(Z),200+90*SIN(Z),1
1050 NEXT z
1999 RETURN
2000 REM DESSIN IMAGE 2 
2010 PRINT CHR*(23)+CHR*(3>j 
2020 PLOT 100,100,2
2030 DRAW 540,100,2 
2040 DRAW 320,360,2 
2050 DRAW 100,100,2 
2060 MOVE 320,360,2
2999 RETURN
3000 REM AFFICHAGE IMAGE 1 
3010 INK 0,2
3020 INK 1,1 
3030 INK 2,2 
3040 INK 3,1
3999 RETURN
4000 REM RETARD 
4010 TM=TIME+300 
4020 WHILE TIMECTM 
4030 WEND
4999 RETURN
5000 REM AFFICHAGE IMAGE 2 
5010 INK 0,4
5020 INK 1,4 
5030 INK 2,0 
5040 INK 3,0
5999 RETURN
6000 REM AFFICHAGE LEGENDE 
6010 LOCATE 18,24
6020 PRINT CHR*(23)+CHR*(0);
6030 PEN 3
6040 PRINT "Ceci est une légende";
6999 RETURN

Remarquez que le program m e précédent m od ifie  le fond ; mais 
ce n'est pas nécessaire, et dans la p lupart des cas l'illu s ion  sera plus 
grande si vous ne changez pas la cou leu r du fond.
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Remarquez aussi que le sous-titre est a ffiché avec les deux images. 
Les techniques précédentes ne sont que de petits exemples de tou t 

ce qu i peut être réalisé. Il est essentiel de com prend re  ces méthodes 
si vous vou lez trava ille r sur des dessins en tro is  d im ensions, des soli
des en ro tation , des dessins p roportionne ls , etc.

FUTURS HORIZONS

Avant d 'abandonne r ce sujet, considérons un m om ent le fa it que 
nous avons utilisé le m ode 1. C om m ent faire en m ode 0, qu i nous 
permet d 'em ployer 16 encres ? Et si, au lieu de 3 plans, nous en avions 

4 ? Il nous faudra it :

•  fond ;

•  tro is ièm e plan ;

•  deuxièm e plan ;

•  deuxièm e plan cachant le tro is ièm e plan ;

•  p rem ier plan ;

•  p rem ier plan cachant le tro is ièm e plan ;

•  p rem ier plan cachant les deuxièm e et tro is ièm e plans.

Cela réqu is itionnera it 7 de nos encres. Nous pourrions utiliser les 
autres pour différentes couleurs de p rem ier plan, ou de deuxièm e 
plan, ou pour faire apparaître et disparaître des objets du p rem ie r 
plan, etc. Il vous faudra un crayon et du papier pour ca lcu ler les effets 
des opérations O U  sur les diverses encres. Faites une co lonne  pour 
l'anc ienne  encre, une pour la nouvelle  encre, et une pou r le résul
tat... Vous verrez que de nombreuses com bina isons sont possibles.
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12__________________________________________

JEU N ° 1 -  LE HEFFALUMP AFFAMÉ

JEUX SUR ORDINATEUR -  ARCANE OU ARCADE ?

Nous ne nous excusons pas de présenter des jeux ! Bien conçus, 
ils peuvent être très amusants et éducatifs. Les talents de p rogram 
m ation nécessaires pour réaliser un jeu attrayant sont parm i les plus 

dignes, et b ien des program m eurs les on t précisém ent acquis parce 
q u 'ils  é ta ient amenés à créer des jeux de plus en plus intéressants.

Les personnes qui dénigrent les jeux d 'arcade ne considèrent géné
ra lem ent que le résultat final (souvent lim ité , il est vrai) et ne vo ien t 
pas les efforts qu i on t précédé leur création. La p lupart des p rogram 
meurs passent très peu de tem ps à joue r avec le jeu qu i est le p ro 
du it de leur trava il ; ils sont tro p  occupés à concevo ir leur p rocha ine 
oeuvre.

AVEC TOUTES NOS EXCUSES à A. A. MILNE

N otre p rem ie r jeu présente un heffa lum p simple d 'esprit don t la 
tanière se trouve  dans le co in  nord-est d 'u n  bois. Il est inu tile  de vous 
rappeler que le heffa lum p a une mauvaise vue et q u 'il fait surtout 
confiance à son odora t lo rsqu 'il chasse une proie.

Dans le cas qu i nous occupe, les v ictim es sont les membres d 'un  
groupe d 'exp lo ra teu rs  qu i ten tent, un par un, de traverser le bois en 
partant du coin nord-ouest pour atte indre le coin sud-est, où se trouve 
une rivière. L'aversion du heffa lum p pour l'eau est bien connue, et 

s'ils parv iennent à p longer dans la riv ière ils seront saufs et pou rron t 
sifflo ter un petit a ir de v ic to ire  m éprisant pour exprim er leur 
soulagement.

Le jo ue u r con trô le  le dép lacem ent des explorateurs grâce aux to u 
ches flèches. Lorsqu 'ils sont envoyés dans une d irec tion , les exp lo 
rateurs couren t d ro it devant eux dans une panique aveugle, rebon 
dissant sur les arbres et regardant certa inem ent d 'u n  air effrayé par-
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dessus leur épaule pour vo ir où se trouve le monstre m aladroit. Appa
rem m ent, ils ne cherchent pas la d ifficu lté  ; ils se dép lacent presque 
tou jou rs  en ligne d ro ite  et paraissent apprécier les angles droits.

Le monstre, qu i se guide à l'odeu r, a égalem ent tendance à se 
cogner aux arbres, mais com m e il possède un cerveau encore plus 
petit que ses victim es potentie lles, il ne cherche pas à con tourne r 
l'obstacle et pousse vainement dans la d irection  où il c ro it devo ir aller. 
Cependant, à mesure que le jeu avance, sa vitesse augm ente de plus 
en plus, soit parce q u 'il est fu rieux  de vo ir ses v ictim es s'échapper, 
soit parce que son goût du sang devien t plus vif. Le de rn ie r exp lo ra 
teu r qu i tente la traversée a bien peu de chances de s 'échapper, car 
la bête est prise d 'u ne  véritab le  frénésie sanguinaire...

Vous avez dû m ain tenant vous rendre com pte  de la p ro fondeur 
in te llec tue lle  de ce jeu, et nous a llons donc entam er sa program 
m ation.

COMMENTAIRE SUR LE PROGRAMME

Le program m e princ ipa l est assez co u rt p u isq u 'il n 'occupe  que les 
lignes 5 à 170. Les lignes 10 à 40 insta llen t la scène, les lignes 50 à 
120 constituen t le corps du program m e et les lignes 130 à 170 fo r
m ent la conclus ion .

5 REM HEFFALUMP AFFAME COPYRIGHT (C) 1984 JOHN BRAGA
10 GOSUB 1000 
20 GOSUB 2000 
30 GOSUB 2500 
40 GOSUB 3000

REM INITIALISATION 
REM DESSIN DE LA BORDURE 
REM DESSIN DE LA FORET 
REM PLACER LE HEFFA 

50 FOR EXPLO = 1 TO NOMBREXPLO 
60 GOSUB 3400 : REM DEPART EXPLORATEUR
70 GOSUB 3800 : REM DEPART HEFFA
80 GOSUB 4000 : REM DEPLACEMENT EXPLORATEUR
90 GOSUB 5000 : REM RETOUR POSITION DE DEPART

120 N EXT EXPLO
130 GOSUB 6000 : REM MESSAGE FINAL 
140 CLS 
150 PEN 1
160 SPEED KEY 20,3 
170 END
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Si vous le désirez, la conclus ion  peut restaurer les couleurs 

originales.

1000 REM INITIALISATION
1010 EXPLO$ = CHR$(249) : BORD$ = C H R $ ( 143 )
1020 NOMBREXPLO=10
1040 ARBRE$ = CHR$(229):NOMBREDARBRES = 40 
1050 RIVIERES = CHR$(207):HEFFA$ = CHR$( 184)
1060 LIGNEHAUT = 2:LIGNEBAS = 25:LIGNEGAUCHE= 1: 

LIGNEDROITE = 40 
1070 HEFFAINTERVALLE = 5 
1080 VRAI = -  1 :FAUX = 0 
1090 ECHAPPE = 0 :CAPTURE = 0 
1100 MODE 1 
1110 INK 0,9 
1120 PAPER 0 
1130 INK 1,24 
1140 PEN 1 
1150 INK 2,20 
1160 INK 3,6 
1170 SPEED KEY 4,2 
1200 MEMORY &AB77 
1210 RESTORE 1250 
1220 FOR J = 1 TO 8
1230 READ X:POKE HIMEM + J,X:NEXT J 
1240 DATA &CD,&60,&BB,&32,&7F,&AB,&C9,0 
1250 RDCHAR = &AB78 :CHREAD = &AB7F 
1999 RETURN

En 1000 se trouve le sous-programme d 'in itia lisation. Comme il n'est 
exécuté q u 'u n e  fois, il serait plus correct de l'in c lu re  dans le p ro 
gramme p rinc ipa l, mais si l'on  veut être m éthod ique , il vaut m ieux 
placer ensemble toutes les lignes d 'in itia lisa tion .

Vous voudrez certa inem ent tester de nombreuses variables de ce 
jeu, et a jou te r vos propres am élio rations. Il est possible de m od ifie r 
la va leur de NOMBREXPLO (le nom bre des explorateurs) à la ligne 

1020.

La bordure  du jeu est installée par la ligne 1060, mais vous pouvez 

joue r en m ode 2, sur 80 co lonnes, en m od ifian t cette ligne et la ligne 
1100. Bien entendu, il faudra alors changer les instructions INK et
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PEN en tenant com pte  du fait que vous ne disposerez plus que de 
deux couleurs.

La ligne 1070 nous aide à co n trô le r la rap id ité  des réactions de 
l'heffa . M od ifiez-la  en fonc tion  de vos préférences et de votre  dexté 
rité. Ceux qu i n 'a im en t pas perdre devra ien t donne r à HEFFAINTER- 
VALLE une va leur m in im ale  de 10... Voyez aussi la ligne 3805.

L 'instruction SPEED KEY utilise la caractéristique très utile  de l'Am s
trad perm ettant de dé fin ir la vitesse à laquelle  les touches réagissent 
à vo tre  frappe. Le seul ennu i, avec cette m éthode, est que si vous 
exécutez le program m e et que vous faites une erreur de frappe, vous 
vous rendrez com pte  que le c lav ier devien t p ra tiquem en t in con trô 
lable ! Pour év ite r ce prob lèm e, entrez les instructions :

2 ON ERROR GOTO 200
3 ON BREAK GOSUB 150

200 PRINT "ERREUR";ERR;"A LA LIGNE";ERL
210 GOTO 150

Le sous-program m e d 'a ffichage de la bo rdure  est très sim ple et ne 
requie rt aucun com m enta ire  :

2000 REM DESSIN DU BORD
2010 FOR J = LIGNEGAUCHE TO LIGNEDROITE
2020 LOCATE J,LIGNEHAUT : PRINT BORD$;
2030 LOCATE J,LIGNEBAS : PRINT BORD$;
2040 N EXT J
2050 FOR J = LIGNEHAUT TO LIGNEBAS
2060 LOCATE LIGNEGAUCHE,J : PRINT BORD$;
2070 LOCATE LIGNEDROITE,J : PRINT BORD$;
2080 N EXT J
2100 RI VIER EXPOS = LIGNEDROITE:RIVIEREYPOS = LIGNEBAS - 3
2110 LOCATE RIVIEREXPOS,RIVIEREYPOS: PRINT RIVIERES;
2499 RETU R N

V ient ensuite le sous-program m e qui place les arbres. Vous pou r
rez m od ifie r le nom bre  d 'arbres affiché.

2500 REM DESSIN DE LA FORET
2510 RANDOMIZE TIME

2520 FOR J = 1 TO NOMBREDARBRES
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2530 X% = RND(1 )*LIGNEDROITE + LIGNEGAUCHE : IF
X% >  = LIGNEDROITE OR X% <  = LIGNEGAUCHE THEN 2530 

2540 Y% = RND(1 )*LIGNEBAS + LIGNEHAUT : IF
Y% >  = LIGNEBAS OR Y% <  = LIGNEHAUT THEN 2540 

2550 LOCATE X% ,Y%  : PRINT ARBRE$;
2560 N EXT J

2570 LOCATE RIVIEREXPOS -  1,RIVIEREYPOS : PRINT "
2999 RETU R N

L'instruction  RANDO M IZE nous perm et d 'a ffiche r chaque fois une 
fo rê t d ifférente.

Remarquez la ligne 2570 qui s'assure que les victim es disposent 
bien d 'u n  chem in  lib re  pour s 'échapper !

3000 REM PLACER LE HEFFA

3010 HEFFXPOS = LIGNEDROITE- 1 : HEFFYPOS = LIGNEHAUT + 1 
3015 PEN 3
3020 LOCATE HEFFXPOS,HEFFYPOS : PRINT HEFFA$;
3399 RETU R N

Un heffa est dessiné en rouge v if dans le co in  supérieur d ro it de 

l'écran.

3400 REM DEPART EXPLORATEUR 
3405 PEN 2
3410 LOCATE LIGNEGAUCHE + 1,LIGNEHAUT + 1 :PRINT EXPLO$; 
3420 EXPLOXPOS = LIGNEGAUCHE + 1 :EXPLOYPOS = LIGNEHAUT + 1 
3430 CHASSE = VRAI:TROUVE= FAUX 
3799 RETU R N

Remarquez que CHASSE et TROUVE sont considérées com m e des 
variables booléennes, assez fam ilières à ceux qu i program m ent en 

Pascal.

3800 REM DEPART HEFFA
3805 J = HEFFAINTERVALLE + (NOMBREXPLO -  EXPLOH2 

3810 EVERY J GOSUB 7000 
3999 RETU R N
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7000 REM TACHE SEPAREE POUR DEPLACER LE HEFFA VERS 
L'EXPLORATEUR

7005 X = HEFFXPOSiY = HEFFYPOS

7010 IF HEFFXPOS >  EXPLOXPOS THEN X = HEFFXPOS-1
ELSE IF HEFFXPOS <  EXPLOXPOS THEN X = HEFFXPOS + 1 

7020 IF HEFFYPOS >  EXPLOYPOS THEN Y = HEFFYPOS-1
ELSE IF HEFFYPOS <  EXPLOYPOS THEN Y = HEFFYPOS+ 1 

7025 LOCATE X,Y:CALL RDCHAR
7027 IF PEEK(CHREAD) =32 THEN 7030
7028 IF PEEK(CHREAD)ASC(EXPLO$) THEN CHASSE=FAUX:

TROUVE = VRAI:CAPTURE = CAPTURE+ 1 ELSE 7999 
7030 LOCATE HEFFXPOS,HEFFYPOS: PRINT "  PEN 3:

LOCATE X,Y:PRINT HEFFA$;: HEFFXPOS = X:HEFFYPOS = Y 
7032 CALL &BD19 
7999 RETU R N

Le dép lacem ent du heffa est effectué par une sous-tâche séparée 
ui est in itia lisée par le sous-program m e 3800. La ligne 3805 est cru- 
iale pour dé te rm iner la rap id ité  des réactions du heffa, et vous pou 

vez ra lentir le monstre en trichan t un peu.

4000 REM MOUVEMENT DE L'EXPLORATEUR 
4005 IF NOT CHASSE THEN 4999 
4007 DI
4010 Z$ = INKEY$ : IF Z$ = "  "  THEN 4800 
4020 Z = ASC(Z$)

4030 IF Z <  240 OR Z >  243 THEN 4010 
4040 Z = Z -  239
4050 ON Z GOSUB 4100,4200,4300,4400
4100 REM HAUT
4110 XDIR = 0 : YDIR = - 1
4120 GOTO 4800
4200 REM BAS
4210 XDIR = 0 : YDIR = 1
4220 GOTO 4800
4300 REM GAUCHE
4310 YDIR = 0 : XDIR = - 1

4320 GOTO 4800
4400 REM DROITE
4410 YDIR = 0 : XDIR = 1
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4800 X =  EXPLOXPOS + XDIR : Y = EXPLOYPOS + YDIR

4805 LOCATE X,Y: CALL RDCHAR : CH$ = CHR$(PEEK(CHREAD)): 

IF CH$ =  RIVIERES THEN C H A SSE=FA U X : GOTO 4900

4810 IF CH$ =  HEFFA$ THEN CHASSE = FAUX:TROUVE = VRAI:

CAPTURE = CAPTURE + 1 : LOCATE EXPLOXPOS,EXPLOYPOS: 

PRINT " GOTO 4930

4820 IF CH$ <  > "  " THEN X D IR = 0 -X D IR  : YDIR = 0 -  YDIR: 

GOTO 4930

4900 LOCATE EXPLOXPOS,EXPLOYPOS:PRINT " LOCATE X,Y: 

PEN 2: PRINT EXPLO$;:EXPLOXPOS = X: EXPLOYPOS = Y
4930 El

4940 GOTO 4005

4999 RETU R N

Le sous-programme 4000 constitue la boucle interne du programm e 
princ ipa l. L 'o rd ina teur exécute ce sous-programme jusqu 'au m om ent 
où l'e xp lo ra te u r est capturé ou parvient à s 'échapper, mais bien 
entendu le sous-programme est régulièrement in terrom pu par la sous- 
tâche qu i déplace le heffa.

Si une touche  est pressée, e lle  est analysée. Seules les touches flè 
ches sont valables, et toutes les autres touches sont ignorées. De cette 
manière, il est assez facile  d 'adap te r ce jeu pour l'u tilise r avec un 
jo y s t ic k .

Les lignes 4100 à 4410 dé te rm inen t la d irec tion . Une fois dé te rm i
née, elle dem eure inchangée. Vous pouvez m od ifie r le program m e 
pour perm ettre  à l'e xp lo ra te u r de to u rn e r à 45 degrés p lu tô t qu 'à  90 
degrés. Cela augm entera it son agilité  lo rsqu 'il est sur le po in t d 'ê tre  
capturé.

La ligne 4800 place la position  souhaitée dans les variables X et Y. 
La position actue lle  est m ain tenue à EXPLOXPOS, EXPLOYPOS. 
Ensuite, on appelle un sous-programme en langage d'assemblage qui 
a été chargé duran t la phase d 'in itia lisa tion . Ce sous-programme lit 
le caractère qui se trouve  à la position souhaitée pour éviter les c o lli
sions. Si le caractère est RIVIERES ou HEFFA$, la chasse est term inée 
— du m oins pou r ce joueu r. Si le caractère n'est pas un espace, il 
doit s'agir d 'un  arbre ou de la bordure, et la d irection est alors inversée.

Remarquez les instructions DI et El, qu i sont essentielles si vous 
ne voulez pas que des explorateurs rouges apparaissent n 'im p o rte  
où. (Cela peut arriver si l'in te rru p tio n  de la rou tine  de dép lacem ent 
du heffa se p ro du it après que vous ayez placé le curseur en
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EXPLOXPOS,EXPLOYPOS, mais avant que vous ayez pu afficher 
l'exp lorateur en bleu ; quand vous retournez dans le sous-programme, 
la position a été m odifiée  et le stylo est rouge !)

Le sous-program m e 5000 remet to u t en ordre.

5000 REM REMISE EN ORDRE

5005 DI

5007 PEN 1

5010 LOCATE RIVIEREXPOS,RIVIEREYPOS : PRINT RIVIERES;

5015 EXPLOXPOS = LIGNEDROITE-  1 :EXPLOYPOS =  LIGNEHAUT + 1

5017 LOCATE 1,LIGNEHAUT -  1 : PRINT "ECHAPPES:";

EXPLO-CAPTURE;". CAPTURES:";CAPTURE
5020 El

5030 IF CAPTURE THEN GOSUB 10000 ELSE GOSUB 9000

5999 RETU R N

La riv ière  est replacée au bon end ro it, pou r plus de sûreté. Une 
nouve lle  position est préparée pou r a fficher le nouvel exp lora teur, 
s'il en reste. Ensuite, le score est affiché sur la ligne supérieure. Enfin, 
le program m e chois it la m é lod ie  adaptée au résultat.

9000 REM CHANT DE VICTOIRE !

9010 RSTORE 9800 

9020 READ T 

9030 IF T =  — 1 THEN 9900 

9040 SOUND 1 ,T,20,5 

9050 GOTO 9020

9800 DATA 80,60,47,80,60,47,80,60,47 

9810 DATA -  1

9900 WHILE SQ(1 ) >  127 : WEND  

9999 RETU R N

10000 REM CHANT FUNEBRE !

10010 RESTORE 10800 

10020 READ T,L 

10030 IF T = — 1 THEN 10900 

10040 SOUND 1,T,L*40,5  

10045 SOUND 1,0,5,0 

10050 GOTO 10020

10800 DATA 478,2,478,1.5,478,.5,478,2,402,1.5,426,.5 

426,1.5,478, .5,478,1.5,536, .5,478,2

108 -



10810 DATA - 1 , - 1
10900 WHILE SQ(1) >  127:WEND
10999 RETU R N

6000 REM MESSAGE FINAL 
6010 J = REMAIN(O)

6999 RETU R N

Ce sous-program m e met fin  aux activités du heffa lum p en suppri 
mant la sous-tâche. A vous de program m er, si vous le voulez, le mes 

sage fina l...
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13_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
JEU N ° 2 -  FANTÔMES EN BOUTEILLE !

N o te  d e  l 'a u te u r  : Je ne peux pas m 'a ttr ib u e r la concep tion  de ce 
jeu, qu i a été imaginé par m on fils, âgé de d ix  ans. Je n'a i pas cher
ché à savoir d 'où  il avait pu tire r une te lle  idée.

Le program m e et le com m enta ire  sont donnés dans ce chapitre, 
pour que vous puissiez suivre la logique du jeu et (qui sait ?) l'am é
lio re r encore.

SCÉNARIO

Le "scéna rio " est simple. Un héros (vous, bien sûr) vo it le jo u r dans 
le co in  supérieur d ro it d 'u n  écran assez désertique. Les seuls objets 
qu i s'y trouven t sont une bou te ille  (dans le co in  in fé rieu r gauche) 
et une tom be (en bas à dro ite).

Soudain, un fantôme à l'a ir mauvais émerge de la bouteille  en pous
sant un gémissement, b ientôt suivi à intervalles réguliers par plusieurs 
de ses semblables. Ils paraissent décidés à fa ire vo tre  connaissance 
et se d irigent vers vous d 'u ne  m anière assez déconcertan te  en fo r
mant une hideuse caravane.

Votre  un ique  chance de survie consiste :

•  à reboucher la bou te ille  avant q u 'u n  tro p  grand nom bre de fan tô 
mes se soient échappés ;

•  en jouan t le rôle d 'appât, à les entra îner dans la tom be (en pas
sant par la porte  supérieure), à vous échapper par la porte  in fé 
rieure, que vous devrez re ferm er derrière vous avec une pierre, 
puis à faire le tou r de la tom be pour les enferm er en b loquan t la 
porte  supérieure avec une autre pierre.

Si vous échouez, vous êtes voué à fu ir é te rne llem ent, pourchassé 
par les fantômes. Une autre so lu tion , to u t aussi dépla isante, consiste
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à vous enfe rm er invo lon ta irem en t dans la tom be, où vous dem eure 
rez à tou t jam ais tandis que les fantôm es con tin u e ro n t leurs gém is

sements à l'ex té rieu r.

N o te  d e  l 'a u te u r  : Inutile  de m 'écrire  pou r me faire rem arquer que 
des fantôm es qu i se respectent ne sont pas arrêtés par une simple 
pierre. L 'idée  n'est pas de m oi, je me suis contenté  de concevo ir le 

p rogram m e...

COMMENT JOUER ?

Q uand  vous aurez chargé le program m e de la m anière habituelle, 
u tilisez les quatre touches flèches pour vous dép lacer sur l'écran , et 
la touche  COPY pour b loquer l'en trée  et la sortie de la tom be. Cette 
dern iè re  touche  peut être pressée lorsque vous vous trouvez exacte
m ent devant l'entrée ou la sortie — sinon, elle ne produ it pas le m o in 
dre effet.

Notez bien que vous devez absolum ent faire entrer les fantôm es 
par l'issue supérieure, et donc b loquer d 'abo rd  l'issue in férieure  ! 
Essayez le con tra ire  et vous verrez ce que nous voulons d ire ...

Pour boucher la bou te ille  (la prem ière  chose à faire si vous possé
dez la m o indre  parcelle  de bon sens), il vous suffit de vous placer 
devant le gou lo t. Il n 'est pas nécessaire de presser une touche.

COMMENTAIRE SUR LE PROGRAMME

Le program m e utilise diverses techn iques semblables à celles que 
nous avons em ployées dans le p rem ier jeu, mais il y a deux sous- 
tâches indépendantes et une rou tine  en assembleur beaucoup plus 
longue. Elle sert à co n trô le r la vitesse. Si l'on  utilisa it un iquem en t le 
BASIC, il serait un peu long de dé te rm ine r les m ouvem ents des d ix 
spectres. L 'em ploi jud ic ieux de l'assembleur nous fourn it une réponse 

satisfaisante à ce prob lèm e.
Nous é tud ierons le m oyen de créer un sous-programme en assem

b leur dans le C hapitre  16.
Les lignes 7 à 50 s 'occupent d 'in s ta lle r le décor. Des instructions 

GOSUB envo ient en 1000 (in itia lisa tion), en 2000 (dessin de la bou 
te ille  et de la tom be), en 3000 (affichage du héros) ; une sous-tâche
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séparée (4000) est exécutée toutes les 2 500 ms et fera chaque fois 
ém erger un fantôm e, jusqu 'à  un m axim um  de d ix  ou bien jusqu 'à  
ce que vous ayez réussi à boucher la bou te ille .

7 REM COPYRIGHT (C) 1984 JOHN BRAGA 
10 REM FANTOMES EN BOUTEILLE!
20 GOSUB 1000 
30 GOSUB 2000 
40 GOSUB 3000 
50 EVERY 50 GOSUB 4000

Le jeu proprem ent d it est exécuté duran t un un ique  appel au sous- 
programme 5000, lancé par la ligne 60. Il déplace simplement le héros, 
car l'apparition  des fantômes et leurs m ouvem ents sont contrô lés par 
des sous-tâches séparées ; c'est une m éthode sim ple (avec cette ver
sion du BASIC !) et qu i vous décharge des problèm es de synchro
nisation.

60 GOSUB 5000

Les routines finales se trouven t aux lignes 70 à 300. Les m ouve
ments des spectres (ou leurs apparitions) sont in te rrom pus et le p ro 
gram m e calcule leurs positions pour vo ir s'ils se trouven t à l'in té rie u r 
ou à l'e x té rieu r de la tom be. S'ils se tro uve n t tous à l'in té rie u r, un 
message de rem erciem ent est a ffiché, mais si certains sont encore 
à l'exté rieur, c'est un message de condam nation . Si un fantôm e vous 
attrape, le message "V O U S  ETES PRIS!" s 'affichera.

70 X =  REMAIN(0):Y = REMAIN(1)
80 IF NOT FREE THEN 200 

100 FOR J = 1 TO NUMSPECTRE
110 GX = PEEK(GXSTORE + 2*J -2 ):G Y  = PEEK(GXSTORE + 2*J -  1) 
120 IF GX <  31 OR GX >  33 OR GY <  16 OR GY >  20 

THEN DOOMED = TRUE 
130 N EXT J

140 IF DOOMED THEN LOCATE 15,1:PRINT "VOUS ETES
CONDAMNE A FUIR ETERNELLEMENT!! !":GOTO 210 

150 LOCATE 20,1 : PRINT "L'HUMANITE ENTIERE VOUS REMERCIE!" 
160 GOTO 210
200 LOCATE 20,1 : PRINT "VOUS ETES PRIS!!!!!";

112



210 FOR J = 1 TO 4000: N EXT J 
220 CLS
240 SPEED KEY 10,10 
250 PEN 1 
300 END

Le sous-programme d 'in itia lisation débutant en 1000 réserve d 'abord 
une partie  de la m ém oire pour la rou tine  en assembleur, et la charge 
ensuite à partir de l'adresse 7000h. Le chargem ent s'effectue en lisant 
les instructions DATA et en exécutant des instructions POKE p lu tô t 
qu 'en  chargeant un fich ier binaire conservé sur cassette. C'est un petit 

avantage supplém entaire.

De plus, au lieu de taper "m a n u e lle m e n t"  toutes les instructions 
DATA, ce qu i est une tâche assez longue et qu i peut entra îner des 
erreurs, nous avons utilisé ZEN pou r a fficher en haut de l'écran le 
contenu de la zone où est stocké le code obje t, puis nous sommes 
passés en BASIC et avons utilisé la com m ande COPY pour créer les 
instructions D ATA l'u n e  après l'au tre , chacune contenan t 8 octets. 
Une fois les données "ca p tu rées" de cette manière, nous avons co r
rigé les lignes pou r a jou te r les virgules et les " & "  entre les valeurs 
des octets.

1000 REM INITIALISATION
1005 TXTRD = &7000: RDCHAR = &7007:MVGHOST = &7008:

DONEFLAG = &70FE:NUMGHOSTS = &70FF:MXSTORE = 
&7100:GXSTORE = &7102 

1010 CLS
1015 MEMORY &6FFF 
1017 SPEED KEY 8,3
1020 BOTTLECOLOUR = 1 :MANCOLOUR = 2:GHOSTCOLOUR = 3 
1030 MAN$ = CHR$(249): GHOST$ = CHR$(225):EDGE$ = CHR$(143) 
1040 TRUE = -  1:FALSE = 0 
1050 STOPPERED = FALSE 
1060 INK 3,6,5
1070 FREE = TRUE:PLAYING = TRUE: TOMBSTONES = 0:

DOOMED = FALSE 
1080 STOPPER$ = CH R $(210)
1085 ENT -1,10,10,3
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1090 POKE NUMBGHOSTS,0: POKE DONEFLAG,FALSE
1100 GOSUB 7000: CLS
1500 RESTORE 1900
1510 FOR J = 0  TO 2000
1520 READ X:IF X =  -1  THEN 1590
1530 POKE &7000 + J,X
1580 N EXT J
1590 REM
1900 DATA &CD,&60,&BB,&32,&07,&70,&C9,0
1910 DATA &AF,&32,&FE,&70,&3A,&FF,&70,&32

1911 DATA &FD,&70,&2A,&00,&71 ,&E5,&C1 ,&21
1912 DATA &2,&71,&05,&56,&23,&5E,&23,&E5
1913 DATA &D5,&79,&BA,&28,&06,&38,&3,&14
1914 DATA &18,1,&15,&78,&BB,&28,6,&38
1915 DATA 3,&1C,&18,1,&1D,&EB,&E5,&CD
1916 DATA &75,&BB,&CD,&60,&BB,&D1,&E1,&D5
1917 DATA &FE,&F9,&20,&A,&3E,1,&32,&FE
1918 DATA &70,&32,&FD,&70,&18,4,&FE,&20
1919 DATA &20,&1C,&CD,&75,&BB,&3E,&20,&CD
1920 DATA &5D,&BB,&E1,&E5,&CD,&75,&BB,&3E
1921 DATA &E1 ,&CD,&5D,&BB,&D1 ,&E1 ,&2B,&2B
1922 DATA &72,&23,&73,&23,&E5,&D5(&3A,&FD
1923 DATA &70,&3D,&32,&FD,&70,&D1,&E1,&C1
1924 DATA &20,&A0,&C9, - 1  
RETURN

Les instructions sont affichées par le sous-program m e 7000. 

7000 REM INSTRUCTIONS
7010 LOCATE 10,1:PRINT "FANTOMES EN BOUTEILLE!"
7020 PR INT
7030 PRINT "Vous êtes poursuivi par des fantômes "
7040 PRINT "qui s'échappent d'une bouteille."
7050 PRINT "Vous devez d'abord courir jusqu'à la "
7060 PRINT "bouteille (grâce aux touches fléchées)"
7070 PRINT "e t la boucher en touchant le goulot. "
7080 PRINT "Cela empêche l'apparition d'autres "
7090 PRINT "fantômes. Vous devez alors entraîner les"
7100 PRINT "spectres gémissants vers la TOMBE et les"
7110 PRINT "enfermer pour toujours! N'oubliez pas de"
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7120 PRINT "fermer d'abord l'issue INFERIEURE (quand"
7130 PRINT "les fantômes sont entrés). Si vous y "
7140 PRINT "parvenez, courez alors jusqu'à la porte"
7150 PRINT "SUPERIEURE et fermez-la derrière eux.

7160 PRINT
7170 PRINT "Pour fermer une issue, appuyez sur la "
7180 PRINT "touche COPY lorsque vous vous trouvez"
7190 PRINT "exactement devant la porte." :PRINT
7200 INPUT "Pressez ENTER pour commencer à jouer.,.",Z$
7999 RETURN

Le sous-programme perm ettant de dessiner la bou te ille  et la tom be 
ne m érite pas de com m enta ire , sauf pour préciser que si vous dési
rez placer ces objets à un autre endro it, vous devrez également effec
tue r des m od ifica tions dans le sous-program m e qui vérifie  si tous les 
fantômes sont enferm és dans la tom be, et dans le sous-programme 
qu i vérifie  si le héros a bouché la bou te ille .

2000 REM DESSIN DE LA BOUTEILLE ET DE LA TOMBE

2010 LOCATE 1,21
2015 PEN BOTTLECOLOUR
2020 PRINT CHR$(209); EDGE$;CHR$(211 )
2030 CHR$(214); EDGE$;CHR$(215)
2040 PRINT STRING$(3,EDGE$)
2050 PRINT STRING$(3,EDGE$)
2100 LOCATE 30,15
2110 PRINT EDGE$;EDGE$;" ";EDGE$;EDGE$

2120 FOR J = 1 TO 5
2130 LOCATE 30,J + 15:PRINT EDGE$;" ";EDGE$
2140 N EXT J
2150 LOCATE 30,21:PRINT STRING$(3,EDGE$);" ";EDGE$
2999 RETU R N

Le sous-program m e 3000, "d é p a rt du héros", enregistre la posi
tion  M X,M Y et MXSTORE,MYSTORE pour la passer au sous- 
program m e en assembleur. Ensuite, il in te rd it tou te  in te rrup tion  afin 
de pouvo ir tranqu illem en t dessiner le héros sur l'écran (cette in te r
d ic tion  peut paraître superflue puisque les sous-tâches n 'o n t pas 
encore été créées. Disons q u 'il s'agit d 'u ne  précaution en vue de 

m od ifications u ltérieures!).
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3000 REM DEPART DU HEROS
3010 MX = 40 : MY = 1
3020 NMX = MX : NMY = MY
3030 POKE MXSTORE,MX : POKE MXSTORE+1,MY
3040 DI : LOCATE MX,MY : PEN MANCOLOUR : PRINT MAN$; : El
3999 RETU R N

En 4000 se trouve  une sous-tâche qu i est appelée toutes les 2 500 
ms ; e lle vérifie  si la bou te ille  est bouchée ou si les d ix  fantôm es ont 
déjà été lâchés sur le pauvre m onde. Si c 'est le cas, la sous-tâche 
annu le  po lim en t toutes ses futures prestations grâce à une instruc
tio n  REMAIN et abandonne le con trô le  de l'exécu tion  sans plus 

attendre.
S'il s'avère que son travail n'est pas term iné, elle libère un fantôme. 

Remarquez la technique simple qui consiste à dessiner une ligne, puis 
à la faire disparaître en la redessinant dans la cou leu r du fond.

4000 REM SORTIE D'UN FANTOME
4005 NUMSPECTRE= PEEK(NUMGHOSTS)
4010 IF STOPPERED OR (NUMSPECTRE= 10) THEN J = REMAIN(O): 

GOTO 4999
4020 DI : PEN GHOSTCOLOUR : PLOT 20,82,GHOSTCOLOUR: 

DRAW 40,360,GHOSTCOLOUR : LOCATE 5,1 :
PRINT GHOST$ :PLOT 20,82,0 : DRAW 40,360,0 : El

4030 SOUND 1,0,20,7
4040 POKE NUMGHOSTS,NUMSPECTRE+ 1:POKE GXSTORE + 2 

*NUMSPECTRE,5:POKE GXSTORE + 1 +2*NUMSPECTRE,1

4050 EVERY 30,1 GOSUB 6000
4999 RETU R N

Le dérou lem ent du jeu se fait par itération dans le sous-programme 
5000 tandis que les deux sous-tâches agissent de manière asynchrone 
et indépendante. Seules les quatre touches flèches et la touche  COPY 
sont vérifiées ; les autres touches sont ignorées. Le sous-program m e 
s'achève lorsque les deux pierres tom bales on t été placées devant 
les issues, ou lorsque l'ind ica teu r FREE est placé (extérieurem ent) à 

l'é ta t faux.

5000 REM MOUVEMENT DU HEROS
5010 IF NOT (FREE AND PLAYING) THEN 5999
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5015 Z$ = IN KEY $ : IF Z$ = "  "  THEN 5010
5020 Z = ASC(Z$):IF Z = 224 THEN Z = 244
5030 IF Z <240  OR Z >244 THEN 5010 ELSE Z = Z -2 3 9
5040 N M X= MX:NMY = MY
5050 ON Z GOTO 5100,5200,5300,5400,5500
5100 REM * * *  HAUT
5110 IF M Y > 1  THEN NMY = MY -  1
5120 GOTO 5600
5200 REM ***  BAS
5210 IF MY <  25 THEN NMY = MY + 1
5220 GOTO 5600
5300 REM ***  GAUCHE
5310 IF MX >  1 THEN NMX = MX -  1
5320 GOTO 5600
5400 REM * * *  DROITE
5410 IF MX < 4 0  THEN N M X = M X + 1
5420 GOTO 5600
5500 REM ** *  TOUCHE COPY
5510 IF MX = 32 AND MY = 15 THEN DI:LOCATE MX,MY: PEN 

BOTTLECOLOUR:PRINT EDGE$;:NMX = 32:NMY = 14: 

GOTO 5530
5520 IF MX = 33 AND MY = 21 THEN DhLOCATE MX,MY: PEN 

BOTTLECOLOUR:PRINT EDGE$;:NMX = 33:NMY = 22: 
GOTO 5530 

5525 GOTO 5540
5530 TOMBSTONES = TOMBSTONES + 1:1F TOMBSTONES = 2 THEN 

PLAYING = FALSE 
5540 GOTO 5705 
5600 REM ***  TEST
5610 DhLOCATE NMX,NMY:CALL TXTRD : IF

PEEK(RDCHAR) <  >  32 THEN EhGOTO 5720 
5700 DhLOCATE MX,MY:PRINT "
5705 LOCATE NMX,NMY:PEN MANCOLOUR:PRINT MAN$;:

MX = NMX : MY = NMY : El 
5710 POKE MXSTORE,MX: POKE MXSTORE+1,MY 
5712 IF MX = 2 AND MY = 20 THEN DI : STOPPERED = TRUE: 

LOCATE 1,20: PEN BOTTLECOLOUR:PRINT STRING$( 
3,STOPPER$);:NMX = 4:NMY = 20:GOTO 5705 

5720 GOTO 5010 
5999 RETU R N
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Le sous-program m e 6000 est une sous-tâche indépendante  appe
lée par le sous-program m e 4000 (qui fa it apparaître les fantômes). 
Il possède la p rio rité  la plus élevée et les instructions Dl/EI sont donc 
parfa item ent superflues.

Sa fonc tion  p rinc ipa le  est d 'appe le r le sous-programme en langage 
d'assemblage qui déplace les fantôm es (vo ir C hap itre  16).

Il p rodu it également le gémissement des fantômes, en utilisant une 
enve loppe de ton  défin ie  duran t la rou tine  d 'in itia lisa tion .

6000 REM MOUVEMENT DES FANTOMES 
6010 DI

6020 PEN GHOSTCOLOUR 
6030 CALL MVGHOST
6040 IF PEEK(DONEFLAG) = 1 THEN FREE= FALSE :

X = REMAIN(O) : Y = REMAINO)
6050 SOUND, 1,350,40,4,0,1
6990 El
6999 RETU R N

Bonne chasse aux fantôm es !
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14____________________________

L'ENVIRONNEMENT ZEN

Aussi u tile  que soit le BASIC, il a rrive un m om ent où nous désirons 
quelque chose de plus, et nous nous tournons vers l'assembleur. Pour 
diverses raisons possibles :

•  La nécessité d 'une  plus grande rapidité : les programmes en assem
b leur peuvent opérer beaucoup plus v ite  que les program m es en 
BASIC.

•  Le besoin d 'économ iser de la m ém oire : les programmes en assem

b leu r sont beaucoup plus concis que  leurs équivalents en BASIC.

•  Le besoin d 'accéder à des possibilités du système que le BASIC 
ne peut pas utiliser : toutes les caractéristiques du système sont 
accessibles au program m eur en assembleur ; il n 'est lim ité  que par 

ses propres connaissances !

Bien entendu, dans sa concep tion , l'A m strad  est une m achine qui 
" fo n c tio n n e ”  en BASIC, puisque le BASIC est d ispon ib le  en ROM 
et que la m achine charge le langage BASIC dès q u 'e lle  est mise en 

m arche. Mais elle  n'est pas lim itée  au BASIC !

ZEN

Kuma Com puters propose, pou r l'Am strad, un assem bleur baptisé 
s im plem ent ZEN qui perm et à l'u tilisa teu r :

•  d 'écrire  des programmes complets en assembleur, qu i peuvent être 
sauvegardés sur cassette et rechargés u lté rieurem ent pour être exé
cutés indépendam m ent du BASIC.

•  d 'éc rire  des program m es qui seront conçus com m e des sous- 
program m es destinés à être appelés par le BASIC et qu i pou rron t 
donc "c ô to y e r"  les program m es en BASIC.
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De plus, ZEN con tien t un désassembleur, qui peut être utilisé pour 
écla irer les mystères du système d 'e xp lo ita tion  de l'Am strad si on le 
désire.

Des versions de ZEN ont été conçues pour d 'autres systèmes, 
com m e les ord inateurs Sharp, Newbrain, Epson et MSX ; il s'agit donc 

d 'u n  p ro d u it qu i a largem ent fait ses preuves et qui peut être recom 
m andé à tous les possesseurs d 'A m strad fam iliarisés avec le langage 
d'assemblage, ou bien à ceux qui souhaitent l'apprendre. Le manuel 
fou rn i con tien t un listing com p le t du code source de ZEN ; l'expert 
peut m od ifie r le p rodu it selon ses besoins et l'é tud ian t a la possibi
lité d 'exam iner un grand programme d'assemblage écrit pour le m icro
processeur Z80.

COMMENT CHARGER ZEN

ZEN est d ispon ib le  sur cassette. Lorsqu 'il est en m ém oire , il réside 
à l'adresse 4000b (adresse de départ), c'est-à-d ire en p lein m ilieu  de 
la zone qui est hab itue llem ent réservée au BASIC, et c'est pou rquo i 
il est nécessaire d 'e n tre r au préalable une instruction MEMORY pour 
lim ite r à 3FFFh (ou 16383) la lim ite  supérieure de la zone du BASIC. 
ZEN peut alors être chargé par une sim ple com m ande LO AD "  ''e t  
l'on  pourra ensuite y accéder en entrant :

CALL 16384

Il a ffichera alors son ind ica tif :

ZEN >

En vitesse lente, le chargem ent dure environ  une m inute.

TOPOGRAPHIE DE LA MÉMOIRE

A ce m om ent-là, l'u tilisa teur souhaite généralement entrer du code 
source — soit en le tapant, soit en le chargeant à partir d 'u ne  cas
sette — afin de le m od ifie r ou de l'é tendre , puis de l'assembler. 
L'adresse par défaut du code source est 6000h, mais elle peut fac ile 
ment être changée.

ZEN trava ille  en m ém oire . Si l'on  désire exécuter le program m e 
réalisé, et c 'est norm alem ent le cas, il faut réserver de la place pour 
le code objet lorsque ZEN assemble le programme source. Cette zone
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du code ob je t do it en général se trouve r au-dessus de ce lle  du code 
source, disons à l'adresse 8000h.

ZEN a besoin d 'une  zone de travail pour installer la table des symbo
les contenant tous les noms des variables de la source ; cette table 
com m ence juste au-dessus de ZEN lu i-m êm e, à l'adresse 593Ch, et 
s'étend jusqu 'au début du code source, situé en 6000h. Si cette zone 
se révèle insuffisante, l'adresse de départ du code source peut être 
m odifiée.

La seule autre zone de la m ém oire  qu i do it être m entionnée est 
ce lle  constituée par les 4K nécessaires à la lecture et à l'é c ritu re  des 
cassettes. Q uand vous entrez l'ins truc tion  de chargem ent (LOAD) de 
ZEN, le BASIC fait son to u r de passe-passe hab itue l et réduit HIMEM 
de 4096 octets, lui donnant dans ce cas la va leur 2FFFh. ZEN s'attend 
donc à trouve r un tam pon (b u ffe r)  de lecture en 3000h et un tam 
pon d 'é c ritu re  en 3800h. Si vous voulez les placer a illeurs dans la 
m ém oire, ZEN en sera très satisfait, à co nd itio n  bien sûr que vous 
l'in fo rm ie z  de la m od ifica tion  des deux pointeurs.

La position du po in teu r est con trô lée  par l'u tilisa teu r ; il est donc 
parfa item ent possible d 'a vo ir plus d 'u n  program m e source en 
m ém oire  — chaque program m e source étant te rm iné  par une ins
tru c tion  END — et d 'assem bler a lte rna tivem ent l'un  ou l'au tre .

En résumé, vo ic i la topograph ie  norm ale de la m ém oire  lorsque 
ZEN est chargé. Com parez cette figure avec celle qu i est présentée 
dans le Chapitre  1.

T O P O G R A P H IE  DE L A  M É M O IR E  L O R S Q U E  ZE N  E S T  C H A R G É

F F F F
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M ém oire écran _ X  In te rp ré teu r A .
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A C 0 0
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6 0 0 0
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4 0 0 0 ZEN

3 0 0 0 Tampons de cassette
k  Système * 

-y d exploitation N "
0 0 4 0 Programm es BASIC

0 0 0 0
U tilisé  par
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Il faut bien préciser que cette topograph ie  est celle d 'u ne  utilisa
tion  norm ale, mais q u 'e lle  n'est pas absolue. Des programmes BASIC 
plus im portants peuvent y trouve r leur place si l'on  repousse les tam 
pons de cassette au-dessus de la zone occupée par ZEN, et les lim i
tes des zones réservées au code source et au code obje t peuvent être 
m odifiées par l'u tilisa teur.

En général, la ta ille  de la m ém oire dédiée au BASIC ne constitue 
pas un p rob lèm e. Il existe sur le m arché bien d 'autres systèmes qui 
seraient heureux d 'en  avoir autant ! Si vous voyez que votre  p ro 
gram m e BASIC est trop  grand pour coexister en m ém oire  avec ZEN, 

n 'o u b lie z  pas que, lorsque vous avez testé vo tre  rou tine  en assem
b leu r grâce à un m inuscule  program m e BASIC, le program m e ob je t 
peut être chargé sans que la présence de ZEN ou du code source 
soit nécessaire, et il pourra  être appelé d irectem ent par vo tre  p ro 
gram m e BASIC — dans ce cas, la va leur de H IM EM  sera p robab le 
m ent égale ou supérieure  à 7FFFh.

LES COMMANDES DE ZEN

Après avo ir chargé ZEN en m ém oire, com m e ind iqué  précédem 
ment, de quelles com m andes disposez-vous ? Elles sont toutes repré
sentées par une seule lettre, certaines étant suivies d 'u n  paramètre.

A Assemble O O ut

B Bye (Retour au BASIC) P Print

C C opy Q Q uery

D D ow n R Read

E Enter S Sort

F Fill T Target

G G oto U Up

H H ow b ig W W rite

I In X eXamine

K Kill Z Zap

L Locate c Catalogue

M M od ify d Disassemble

N New u Unscram ble

Vous pouvez constater que ZEN nous offre les bases d 'u n  contexte 
de déve loppem ent com plet. Toutes les opérations d'assemblage sont
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faites d irectem ent en m ém oire, et le code ob je t est aussitôt d ispon i
ble, en cas de besoin.

Les programmes source sont entrés grâce à la com m ande E, assem
blés par la com m ande A, et peuvent être effacés par la com m ande 
Ki11 (K). Q uand l'assemblage est "p ro p re ” , ils peuvent être exécutés 
par une com m ande G oto  (G). Un po in t d 'a rrê t peut être déterm iné 
pour que l'exécu tion  se fasse par étapes, en a ffichant l'é ta t des regis
tres et de la m ém oire  à chaque halte.

ZEN ne nous offre pas un éd iteu r d 'écran  com p le t pour entrer le 
code source, mais des com m andes nous perm ettent d 'a ffiche r une 
ligne ou plusieurs lignes (P), de localiser une chaîne de caractères 
spécifique (L), de nous rendre à une ligne particu liè re  (T), de faire 
m on te r ou descendre sur l'écran un certa in  nom bre  de lignes (U et 
D), ou d 'e ffacer une ou plusieurs lignes (Z).

Les données peuvent être créées par Fill (F), C opy (C) ou M od ify  
(M) ; elles peuvent être exam inées par Q ue ry  (Q) ou X (qui affiche 
l'é ta t des registres).

Vous pouvez sauvegarder des fich iers source ou des fich iers ob je t 
grâce à la com m ande W , et les re lire avec la com m ande R. La liste 
des fich iers de la cassette peut être donnée par la com m ande cata lo 
gue (c — " c "  m inuscule).

Le désassembleur est appelé par la com m ande  d, et vous disposez 
égalem ent d 'u n e  op tion  très u tile  de mise au p o in t qu i peut désas
sem bler 8 instructions à la fois.

Les résultats de la com m ande Assemble (A), de la com m ande de 
tri et d 'a ffichage de la tab le  des symboles (S), et du désassembleur 
(d) peuvent être affichés sur l'écran ou envoyés vers un appareil exté
rieur, c'est-à-d ire une im prim ante .

L 'u tilisa teur peut se servir de la com m ande B pour passer de ZEN 
en BASIC, il pourra ensuite entre r CALL 16384 pour revenir à ZEN. 
Dans une zone com m e dans l'au tre , vous retrouverez les p rogram 
mes tels que vous les avez laissés.

RÉSUMÉ

ZEN est un p rodu it fo rt u tile, qu i offre un e nv ironnem en t com pré 
hensible et bien docum enté  à ceux qu i souha iten t p rogram m er en 
assembleur. La connaissance du langage d'assemblage constitue un 
capita l énorm e et nous ouvre  bien des portes, c 'est pou rquo i nous 
invitons les hésitants à p longer. L'eau est bonne !
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15_________________________________

INTERFACE AVEC LE BASIC

La p lupa rt des utilisateurs qu i approchen t l'assem bleur pour la pre
m ière fois on t l'in te n tio n  d 'é c rire  des sous-programmes élaborés à 
partir du BASIC p lu tô t que des program m es d'assemblage indépen 
dants. Dans bien des cas, des paramètres devront être transférés d 'un  
langage à l'autre. Ce chap itre  exam ine les techn iques perm ettant de 
passer tranqu illem ent du BASIC à l'assem bleur, puis d 'y  revenir.

Les exemples donnés s 'app liquen t particu liè rem ent à l'e n v iro n n e 
m ent de l'assem bleur ZEN, mais si un autre assem bleur est utilisé, 
les différences devra ien t être m inim es, car ce que nous é tud ions en 
réalité, ce sont les conventions du BASIC de l'Am strad.

COMMENT DÉVELOPPER UN SOUS-PROGRAMME

Les p rogram m eurs en BASIC on t l'hab itude  de trouve r et de c o rr i
ger des fautes dans leurs programmes ; bien peu d 'e n tre  nous peu
vent se targuer d 'é c rire  un program m e im portan t sans faire de fau 
tes. Lorsque nous exécutons le programme et qu 'une  erreur est révélée 
— une boucle sans fin, par exem ple — nous arrêtons l'exécution , co r
rigeons l'e rreu r, et re lançons le program m e. S'il s'agit d 'une  d iv is ion 
par zéro, nous effectuons une vérifica tion  supplém entaire pour nous 
assurer que cette s ituation  ne peut pas se reprodu ire .

Avec l'assem bleur, une e rreur de program m ation peut effacer en 
quelques m icrosecondes le travail de tou te  une soirée !

C 'est la raison pour laquelle  nous invitons les utilisateurs à effec
tue r fréquem m ent des sauvegardes de leurs program m es source. Le 
code ob je t peut être restauré en quelques secondes si la source est 
intacte. Par contre , le rem placem ent du code source peut prendre 
des heures.

V o ic i une suite d 'opé ra tions  que nous vous proposons d 'e ffec tue r 
lorsque vous déve loppez des sous-programmes en assembleur avec 
ZEN. Cela vous évitera de v ie illir  avant l'âge...
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1. Tapez une com m ande MEMORY 16383 et chargez l'assembleur 
ZEN au-dessus du BASIC.

2. Entrez ZEN et tapez le code source.

3. Créez un program m e subsidiaire — qu i pourra  éventue llem ent 
être abandonné — à côté du program m e p rinc ipa l, afin d 'y  ins
ta ller les registres et les données qu i apparaîtront lorsque le sous- 
program m e sera appelé à partir du BASIC.

4. Procédez à l'assemblage et débarrassez-vous des erreurs telles 
que fautes d 'o rthog raphe , symboles non déclarés, etc.

5. Sauvegardez (deux fois) le code source sur la cassette. METTEZ 
UNE ÉTIQUETTE SUR LA CASSETTE !

6. Lancez le programm e subsidiaire et arrêtez-le en plaçant un point 
d 'a rrê t au début du sous-programme p rinc ipa l ; vérifiez q u 'il ins
ta lle  l'env ironnem en t com m e prévu.

7. Relancez le program m e subsidiaire, en p laçant cette fois le po in t 
d 'a rrê t plus lo in dans le program m e. V érifiez que les zones des 
registres et des données sont co rrec tem ent m anipulées.

8. Si (ou p lu tô t lorsque !) une e rreur se p rodu it, notez les co rrec 
tions à faire par n 'im p o rte  quel m oyen — en faisant une note 
au crayon sur le dos d 'u ne  enve loppe, ou en envoyant un nou 
vel assemblage d irectem ent vers l'im p rim a n te , en ind iquan t la 
date et l'heure.

9. M od ifiez  le num éro de la version (qui devra it se tro uve r dans 
une ligne de com m enta ire  au débu t du program m e) et faites une 
nouvelle sauvegarde dès que vous avez changé quelques instruc
tions. NE SAUVEGARDEZ PAS CETTE VERSION PAR DESSUS LA 
DERNIÈRE COPIE DU PROGRAMME SOURCE ; utilisez une autre 
cassette, pour avoir au moins deux cassettes de travail. Ind iquez 
l'heure dans le titre du programme que vous sauvegardez, comme 
ceci :

SAVE "ABC3 4.30 23/8” ,B,...

10. Quand le programme semble fonctionner tou t à fait correctement, 

re tournez au BASIC avec la com m ande BYE, écrivez un p ro 
gram m e BASIC pour appe ler le sous-program m e et recom m en
cez les tests en utilisant toutes les com bina isons de données.
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11. Revenez à ZEN et effacez le program m e subsidiaire qu i installe 
les données. Puis e ffectuez un réassemblage.

12. Sauvegardez le code ob je t (pour la prem ière fois) sur cassette.

13. Réinitialisez l'ensem ble du système. (Vous pourrez le faire en sau
tant à l'adresse 0, par exem ple !)

14. Entrez le programme BASIC pour défin ir les limites de la mémoire 
et chargez le m odule  ob je t en assembleur. Appelez ensuite le 
m odule  pour vé rifie r que l'opé ra tion  est correcte.

Si vous trouvez cela plus d iffic ile  que la p rogram m ation en BASIC, 
vous avez parfa item ent raison ! Mais il y a néanm oins des avantages, 
com m e vous vous en rendrez com pte  lorsque votre  p rem ier p ro 
gramme fin ira  par fon c tio nn e r com m e vous le souhaitez...

UN MOYEN SIMPLE DE FAIRE PASSER DES INFORMATIONS

Prenons com m e exem ple un sous-program m e simple. Le système 
d 'e xp lo ita tion  de l'Am strad est p le in de routines très utiles que nous 
pouvons appe ler d irec tem en t à partir du BASIC, ou utiliser avec des 
sous-programmes en assembleur. Une liste des routines les plus in té 
ressantes est donnée dans le procha in  chapitre, et une liste com plète  
se trouve  dans le m anuel techn ique  de l'Am strad.

Si nous voulons, par exem ple, lancer une balle sur l'écran, nous 
souhaitons bien sûr savoir si nous allons rebond ir sur que lque chose.

Cela semble constituer un problèm e ! En BASIC, aucune com m ande 
ne nous ind ique  quel caractère se trouve  cà un em placem ent donné 
de l'écran ; nous pourrions utiliser TEST ou TESTR pour vé rifie r la 
présence d 'u ne  co u le u r spécifique, mais cela serait insuffisant dans 
de nombreuses app lica tions. Nous pourrions lire la m ém oire  écran 
(avec PEEK), mais sa topograph ie  est très com plexe  et le déchiffrage 
serait extrêm em ent d iffic ile . Cependant, il existe une rou tine  du 
système d 'e xp lo ita tio n  appelée TXT RD CE1AR qui correspond exac
tem ent à ce que nous souhaitons.

Pour utiliser cette routine  (ce sous-programme), nous devons nous 
placer sur le “ ca rré " en question, grâce à la com m ande LOCATE, 
puis appe ler la rou tine  qu i donnera au registre A la va leur du carac
tère — 32 pour un espace, 65 pour un " A "  majuscule, 250 pour une 
silhouette  hum aine, etc. Si aucun caractère valide ne se trouve à cet
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em placem ent (ce qu i peut a rrive r lo rsqu 'un  caractère se superpose 
à un autre), l'ind ica teu r de retenue (c a rry  fla g ) est mis à zéro et le 
registre A donne zéro.

Il nous faut donc un petit sous-programme en assembleur que nous 
pourrons appe ler à partir du BASIC, et qu i appellera à son tou r le 
sous-program m e TXT RD CHAR afin de p lacer le contenu du regis
tre A à une adresse de la m ém oire  où le BASIC pourra le lire.

Cet échange d 'in fo rm a tio n  peut se faire de deux manières :

•  en passant le nom d 'une  variable du BASIC contenant le caractère ;

•  en écrivant le sous-programme en assembleur afin q u 'il puisse pla
cer le caractère à une adresse précise que le BASIC pourra lire avec 
une instruction  PEEK.

Cette seconde m éthode n'est pas très élégante, mais elle  est rem ar
quab lem ent facile ; c'est ce lle  que nous présenterons tou t d 'abord .

Norm alem ent, H IM EM  a pour valeur AB7Fh (ou 43903, si vous pré
férez). N otre  sous-program m e sera p robab lem ent court ; nous l'ins 
ta llerons en AB60h et nous lui ferons p lacer le caractère en AB7Fh.

La rou tine  TXT RD CHAR est située en BB60h. Elle n 'ex ige pas de 
paramètres d 'entrée , mais deux résultats sont possibles :

•  Retenue mise à 1 et caractère dans le registre A.

•  Retenue mise à 0 et registre A mis à 0 (erreur).

Pour les besoins de notre exem ple, nous ignorerons le cas d 'e rreu r 
et supposerons que le caractère re tourné  par notre  rou tine  est to u 
jours correct. V o ic i cette rou tine , entrée avec ZEN.

ORG 0AB60H 

LOAD $

CALL 0BB60H 

LD (0AB7FH),A 

R ET 

END

; Position de départ 

;Génération du code objet 

;Appeler TXT RD CHAR 

; Stocker le résultat 

;Retourner au BASIC

L'assemblage de cette rou tine  n 'occupe  que 7 petits octets (nous 
avions bien d it que l'assem bleur était concis !) à partir de l'adresse 
0AB60h.
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Si nous suivions notre propre mise en garde, te lle  qu 'e lle  a été d on 
née précédem m ent, nous devrions effectuer tou te  une série d 'o p é 
rations pou r tester notre  rou tine  ; cependant, les règles sont faites 
pour ne pas être suivies aveuglém ent, et nous testerons ce sous- 
program m e grâce au BASIC, car il est plus facile  de se dép lacer sur 

l'écran avec l'ins tru c tio n  LOCATE.
Retournons au BASIC et entrons le program m e suivant :

10 CALL &AB60 

20 PRINT PEEK (&AB7F)

Effaçons l'écran et lançons le program m e. Vous devriez vo ir a ffi
chée la valeur 32, qu i est celle d 'u n  espace. Com m e RUN, suivi de 
ENTER, a été tapé à la deuxièm e ligne de l'écran, le système a placé 
le curseur sur la p rem ière  co lonne  de la tro is ièm e ligne de l'écran, 

où est affiché un espace.
Parfait ! M a in tenan t, sans effacer l'écran, entrons :

5 LOCATE 2,3

et tapons de nouveau RUN. Cette fois, vous devriez vo ir affichée la 
va leur 51, car le caractère qu i se trouve  sur la deuxièm e co lonne  de 
la tro is ièm e ligne (où nous avons placé le curseur) est un " 3 " ,  et, 
com m e vous pouvez le vérifie r en exam inant la tab le  des caractères 
du G u id e  d e  l 'u t i l is a te u r  (Appendice III — p. A3.1 ), le ch iffre  3 a la 
va leur 51 dans le code ASCII.

Vous pouvez im aginer d 'autres tests ; ils devraient nous prouver 
que, tan t que nous nous plaçons à une position correcte, le sous- 
program m e fonctionne  com m e nous le souhaitons. Bravo !

UTILISONS DES PARAMÈTRES

M aintenant que nous disposons de notre première routine en assem
bleur, nous allons deven ir am b itieux  et p lacer le résultat dans une 
variable p lu tô t que dans une adresse fixe de la mémoire. Ce que nous 
voulons, c'est vérifie r q u 'u n  espace se trouve  à une position donnée 
en tapant :

CALL &AB60,A$

IF A$ <  >  " " THEN...
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Mais cela ne marchera pas, quelles que soient les m odifications que 
nous pourrions apporter à notre sous-programme en assembleur ! La 
raison en est que les paramètres du BASIC de l'Am strad sont tou jours 
passés e n  ta n t q u e  va leu rs . Cela signifie que, dans l'exem ple  précé
dent, le BASIC va stocker que lque  part une copie  de A$ et la passer 
au sous-programme. Com m e il s'agit d 'u ne  copie, vous pouvez la 
m od ifie r au (jo in t de deven ir rouge de fureur, cela n 'a ltérera  en rien 

le contenu orig inal de A$, qu i dem eure inchangé.

Heureusement, il existe une solution simple. Le BASIC de l'Amstrad 
nous offre un opérateur peu connu appelé "  @ "  qui signifie “ au lieu 
de passer une copie  de la va leur de la variable, passer l'adresse de 
la variab le ” . Nous pouvons ainsi u tiliser l'adresse pour accéder à la 
variable orig inale et la m odifier. Avant d 'appe le r la routine, notre pro
gram m e en BASIC do it dé fin ir une constante ayant une longueur de 
1 (car l'assem bleur ne peut pas altérer la longueur d 'u n e  variable du 
BASIC). Le program m e de vérifica tion  sera :

10 A$ = "Z "
20 CALL &AB60, © A$
30 PRINT A$

et nous verrons la variable A$ passer de la va leur “ Z "  à une autre 
valeur.

TYPES DE PARAMÈTRES

Avant d 'in d iq u e r les changem ents du sous-program m e en assem
bleur, nous devons faire une différence entre les divers types de para
mètres, et m on tre r com m ent ils sont stockés en BASIC.

Il y a tro is types de variables : les chaînes, les nom bres entiers et 
les nom bres réels.

Com m e vous le savez, les chaînes de caractères sont généralem ent 
représentées par un nom qui se term ine  par le caractère " $ "  (bien 
que ce ne soit pas tou jours le cas — vo ir la com m ande  DEFSTR). Ils 
peuvent avoir jusqu 'à  255 octets de long. Une variab le  chaîne est 
en fait stockée en deux parties, le d e s c r ip te u r  d e  c h a în e  et le c o rp s  

d e  c h a în e . Le descripteur con tien t la longueur (en un seul octet, et 
c'est pourquoi sa valeur maximale est 255) suivie de l'adresse du corps. 
Le corps con tien t les données de la variable.
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La va leur d 'u n  entie r peut a ller de -  32768 à + 32767. Si vous co n 
naissez le langage d'assemblage du Z80, vous com prendrez ce que 
cela signifie : cette va leur est stockée dans 2 octets.

Les réels sont utilisés pour des valeurs plus grandes que celles qui 
peuvent être attribuées aux entiers, et pour indiquer les fractions. Leur 
représentation interne est assez com p liquée  car elle utilise une m an

tisse et un exposant.

PARAMÈTRES : LES CHAINES

Sachant cela, nous voudrions que la chaîne A$ de notre exem ple 
soit stockée (après la ligne 10) de cette manière :

Descripteur — DB 1 longueur
— DW corps ;adresse du corps

Corps — DB 'Z'

Q ue le param ètre soit une va leur ou une adresse, le registre IX 
"p o in te "  vers lui dès l'en trée  du sous-programme. N otre sous- 
program m e en assem bleur pourra it donc être m od ifié  com m e ceci :

ORG 0AB60H

LOAD $

CALL 0BB60H ;APPELER TXT RD CHAR

LD L,(IX + 0) ;ADRESSE DU DESCRIPTEUR DE A$

LD H(IX + 1)

INC HL ;IGNORER LA LONGUEUR

LD E,(HL) ;LIRE L'ADRESSE DU CORPS

INC HL

LD D,(HL) ;DANS DE

LD 

R ET

(DE),A ;STOCKER VALEUR DE A DANS LE 
CORPS

et le sous-program m e en BASIC devra it être m od ifié  com m e précé

dem m ent pour inc lu re  l'opéra teu r "  @ " .
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Vous devriez pouvo ir vous placer en divers endroits de l'écran pour 
vé rifie r que le sous-program m e fonc tionne  correctem ent.

PARAMÈTRES : LES ENTIERS

Le form at du param ètre d 'u n  entie r est plus simple. La va leur est 
contenue sous la form e d 'u n  nom bre  b ina ire  signé de 16 bits, ayant 
une va leur com prise entre -3 2 7 6 8  et +32767  (utilisant une nota
tion  en com p lém ent à deux dans le cas des valeurs négatives). Une 
fois encore, si nous voulons m od ifie r la va leur de la variable passée 
duran t le sous-programme, nous devons passer son adresse en u tili
sant l'opéra teu r "  @ " .  Si nous souhaitons s im p lem ent lire la valeur 
sans la m od ifie r, il est inu tile  de nous encom bre r du "  @ " .  Notre 
sous-programme pourrait donc utiliser un nom bre entier p lutô t qu 'une 
variable chaîne :

10 Z% = 0
20 CALL &AB60, @ Z%
30 PRINT Z%

et le sous-programme en assembleur pou rra it être m od ifié  ainsi :

ORG 0AB60H

LOAD $

CALL 0BB60H

LD L, ( IX + 0)

LD H,(IX + 1 )

LD (HL),A

R ET

Effectuez les vérifica tions habituelles.

PARAMÈTRES : LES RÉELS

Ayant maîtrisé les chaînes et les entiers, il nous reste les réels. M a l
heureusem ent, leur fo rm at est com plexe  ! Un exposant de 4 octets 
est suivi par une mantisse de 1 octe t qu i est “ décalée de 128". Ce 
form at est exp liqué plus en détail dans l 'A m s tra d  C o n c is e  B A S IC S p e -
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c if ic  S p é c if ic a t io n  (SOFT 157) qu i décrit le BASIC de l'Am strad d 'une  
manière plus app ro fond ie  que le guide standard. Si vous désirez é tu 
d ier le fo rm at de d ivers nom bres réels, nous vous suggérons d 'éc rire  
un sous-program m e qui place les 5 octets dans des zones spécifiques 
de la m ém oire , puis affiche leur va leur en revenant au BASIC. Ce 
program m e suffira :

10 Z = 32
20 CALL &AB60, @ Z 
30 FOR J = &AB7B TO &AB7F 
40 PRINT HEX$(PEEK(J));"
50 N EXT J 
60 PRINT

et vous l'associerez à ce sous-program m e en assembleur :

ORG 0AB60H

LOAD $

CALL 0BB60H

LD L,(IX + 0)

LD H ,(IX+ 1)

LD DE,0AB7BH

LD BC,5

LDIR

R ET

En m odifiant la ligne 10, vous obtiendrez des résultats de ce genre :

0 0 0 0 0 z = 0

0 0 0 0 81 z = 1

0 0 0 0 82 z = 2

0 0 0 80 81 z = —

Dans cet exem ple, nous avons passé l'adresse du nom bre réel et 
non sa va leur e lle-m êm e, grâce à l'opéra teu r @ . I l  faut préciser que 
si vous tentez de passer la va leur e lle-m êm e, le BASIC conve rtit le 
nom bre réel en un nom bre entie r non signé, et que vous passez alors 
un nom bre  de 2 octets et non pas un nom bre com plexe occupant
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5 octets com m e celu i que nous venons de m ontrer. Bien entendu, 
la conversion d 'un  nom bre réel en nom bre  entie r entraînera géné
ra lem ent une perte d 'in fo rm a tio n  car les fractions seront arrondies 

à l'e n tie r le plus proche.
A m oins d 'éc rire  vos propres routines m athém atiques en assem

b leur pour ca lcu ler ces nom bres com plexes, vos paramètres seront 
sans doute  rarem ent des nom bres réels !

PLUSIEURS PARAMÈTRES

Pour l'instant, nous avons un iquem ent é tud ié  le m oyen de faire 
passer un paramètre. Mais il est possible d 'en  faire passer plusieurs, 
et nous pouvons mêler des va le u rs  et des adresses  si nous le dési
rons. Q uel que soit le type choisi, le param ètre sera tou jou rs  repré
senté par un nom bre de 2 octets.

Lorsque vous entrez le sous-program m e, le BASIC place dans le 
registre A le nom bre de paramètres (à partir de 0). Com m e nous 
l'avons déjà vu, le registre IX est défin i de manière à po in te r vers les 
paramètres eux-mêmes, mais notez bien q u 'il po in te  vers le dern ie r, 
et non pas vers le prem ier. Pour illustrer cela, exam inons le fragm ent 

suivant :

5 A% = 5 : ABC$ = "HELLO" : Z = 3.5 
10 CALL &8000, @ A% , @ ABC$,Z, -  1

Il y a quatre paramètes : deux adresses et deux valeurs. A insi, la 
va leur in itia le  de A sera 4 et le registre IX sera chargé com m e ceci :

Registre IX ------ » D W  -1

D W  valeur de Z

D W  adresse du descripteur de ABC$

D W  adresse de A%

ce qui est peut-être l'inverse de ce que vous a ttendiez.

Q uand nous avons testé le programme précédent, nous avons enre
gistré les valeurs suivantes ; si vous entrez les mêmes valeurs, il y aura 
peut-être des petites d ifférences (selon vo tre  version du BASIC et de 
ZEN, ou si vous tapez des espaces supplém entaires), mais les résul

tats devraient être identiques.
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Le registre IX contena it BFF6h. Et à l'adresse BFF6h, nous trouvons :

BFF6: FF FF
BFF8: 04 00 CA 01 C2 01 ...

et vous pouvez constater que les paramètres sont tous stockés en tant 
que nom bres de 2 octets, et que IX pointe bien vers -  1 ( F F F F h ), suivi 
de 4 (Z converti à l'e n tie r le plus proche), suivi des deux adresses 
O ICAh et 01C2h. En 01CAh nous trouvons le descrip teur de chaîne 
contenant la longueur, 05h, suivie par une adresse, 0185h, qui pointe 
correctem ent vers le corps de la chaîne ABC$ :

0185: 48 45 4C 4C 4F HELLO

Finalement, à l'adresse 01C2h, nous trouvons 05 00 qui est la valeur 
de A% .

Dans cet exem ple, nous pourrions m od ifie r les valeurs de A% et 
de ABC$, mais non pas ce lle  de Z ni (bien évidem m ent) ce lle  de -  1.

Tout est bien c la ir ?
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16__________________________________________________________

LES ROUTINES DU SYSTÈME D'EXPLOITATION

M a in te n a n t que vous pouvez é tab lir des re lations entre le BASIC et 
les routines en assembleur, vous êtes certa inem ent désireux de tes
ter quelques idées.

BLOCS JUMP

Le système d 'exp lo ita tion  de l'Am strad a été conçu pour être acces
sible aux utilisateurs. Il contient un grand nom bre de sous-programmes 
qu i lui sont d irectem ent nécessaires pour le bon fonc tionnem en t de 
l'o rd ina teu r, mais qui sont égalem ent docum entés et accessibles aux 

program m es de l'u tilisa teur.
Un prob lèm e qui se pose tou jou rs  aux concepteurs est in tro du it 

par le fait que les sous-programmes peuvent se tro uve r à des em pla 
cements d ifférents selon les versions du système d 'e xp lo ita tio n , en 
fonc tion  des corrections et des am élio rations qu i lu i sont apportées. 
Si l'u tilisa teu r écrit son program m e en pensant que la rou tine  
TXT RD CHAR se trouve  à l'adresse BB60h et découvre  q u 'e lle  se 
trouve  en BB68h dans une version u ltérieure de l'A m strad , il risque 
d 'ê tre  p lu tô t m écontent, tou t com m e les autres utilisateurs de son 

program m e.
Dans le cas de l'Am strad, ce p rob lèm e est résolu par des "b locs  

JU M P". Com m e leur nom l'ind iq ue , les blocs JUMP sont to u t bon 
nem ent des suites d 'instructions JUMP qui envoient vers diverses rou
tines du système d 'explo ita tion . Ces blocs sont contenus dans les ROM 
et copiés en RAM lors de l'in itia lisa tion  du système. Ils sont tou jours 
placés au même endro it, et l'u tilisa teur peut ainsi être sûr q u 'il y aura 
tou jours une instruction TXT.RD.CHAR à l'adresse BB60h, tandis que 
le concep teur est lib re  de dép lacer TXT RD CHAR là où il le désire, 
pourvu q u 'il m od ifie  le b loc JUMP en conséquence. C 'est sim ple !

La m orale de cette h istoire : fiez-vous aux blocs JUMP, et ne cher
chez pas à les éviter. Pensez qu 'au  bout de deux ans, un Amstrad
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disposant d 'un  lecteur de disquette et de ROM supplémentaires pourra 
posséder une mémoire très différente, mais que les blocs JUMP seront 
ce rta inem ent identiques.

Il y a quatre  blocs JUMP au to ta l. Le m anuel techn ique  de l'A m s
trad les déta ille  d 'une  m anière appro fond ie  et insiste sur les co n d i
tions d 'en trée  et de sortie de chaque routine . Si vous envisagez de 
program m er sérieusement en assembleur, la lecture du manuel tech 

n ique  vous sera absolum ent nécessaire. Nous ne cherchons pas à 
le rem p lacer ici, mais seulem ent à préciser quelles sont les routines 
les plus importantes.

Les utilisateurs confirm és peuvent noter q u 'il leur est possible de 
m od ifie r une instruction de saut (JUMP) d 'un  b loc JUMP afin de po in 
te r vers leur propre routine  en RAM p lu tô t que vers la rou tine  in i
tia le  du système, qu i se trouve en ROM. Si les cond itions  d 'en trée  
et de sortie sont respectées par la nouvelle routine, d'autres program 
mes peuvent l'u tilise r de manière satisfaisante. Mais vous devez être 

sûr de ce que vous faites...

LE BLOC JUMP PRINCIPAL

Le b loc JUMP p rinc ipa l — celui auquel les utilisateurs souhaitent 
généralem ent avo ir accès — se situe en BBOOh - BD37h. Il con tien t 
190 instructions de 3 octets, mais en fait la p lupart d 'en tre  elles ne 

sont pas des sauts ! Vous vous souvenez que les ROM de l'Am strad 
se superposent à la RAM aux deux extrém ités de la m ém oire. La p lu 
part des rubriques du b loc JUMP princ ipa l sont en fait composées 
d 'une  instruction RST 8 suivie par l'adresse d 'une  routine, et qui place 
les indicateurs dans les bits les plus significatifs. Cela provoque le saut 
dem andé vers le bas de la m ém oire , mais perm et égalem ent de va li
der ou d 'in h ib e r les ROM, selon l'é ta t des indicateurs. Il s'agit en effet 
d 'une  instruction supplém enta ire  du Z80 qui nous d it : “ effectuer un 
saut et dé te rm ine r l'é ta t de la R O M ".

Certaines des rubriques les plus utiles de ce b loc JUMP sont les 

suivantes :

• BB00 Keyboard Manager Initialise est utilisée pour rem ettre le c lavier 
dans son état in itia l (qui suit la mise en route du système). Toutes 
les expansions retrouvent leurs valeurs "pa r défaut", le tam pon (buf- 
fer) est v idé, les vitesses de répétition  re trouvent leur va leur in i

tia le, etc.
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BB06 Keyboard Wait Char attend le prochain caractère venant du cla
vier. C 'est généralem ent le p rocha in  caractère tapé, mais ce peut 
être, par exemple, le prochain caractère d 'une  chaîne d'expansion, 
ou un caractère d 'une  "ta b le  de tra d u c tio n " de touches. Le regis
tre A con tien t le caractère.

BB09 Keyboard Read Char C ontra irem ent à la rou tine  précédente, 
ce lle-ci re tourne im m éd ia tem ent une valeur, q u 'u n  caractère soit 
prêt ou non. Si un caractère est trouvé , il est placé dans A et l 'in d i
cateur de retenue est mis à 1. Sinon, la retenue est mise à 0.

BB24 Get Joystick dé te rm ine  l'é ta t des joysticks. Un octe t d 'in fo r 
m ation est donné pour chaque joystick  (q u 'il soit ou non branché 
sur l'Am strad). Le registre H con tien t la va leur du joystick  0 et le 
registre L la va leur du joystick  1. Les bits sont :

0 — haut

1 — bas

2 — gauche

3 — dro ite

4 -  FIRE 2

5 -  FIRE 1

BB4E Txt Initialise Initialisation com plète du texte de l'un ité  de visua
lisation, com m e lors d 'une  remise en marche du système. Tous les 
" f lu x "  (canaux) re trouvent leur valeur par défaut, l'écran est effacé 
et le curseur est placé dans le co in  supérieur gauche.

BB5A Txt Output envo ie  un caractère vers le canal actue llem ent 
sélectionné. Le caractère, contenu dans le registre A, peut être un 
caractère de con trô le , auquel cas il n'est pas affiché.

BB5D Txt Wr Char écrit un caractère par le canal actuellem ent sélec
tionné . C ontra irem ent à la rou tine  Txt O u tpu t, les caractères de 
con trô le  sont affichés com m e les autres.

BB60 Txt Rd Char lit un caractère à partir de l'écran. Si vous avez 
utilisé les exemples de ce livre, vous devriez bien conna ître  cette 
rou tine  ! Si un caractère va lide se trouve  à la position  sé lection 
née, il est placé dans le registre A, avec l'in d ica te u r de retenue à
1. Sinon, l'ind ica teu r de retenue est mis à 0.

BB63 Txt Set Graphie Cette rou tine  est à la fois utilisée pour va lider



et in h ibe r l'é c ritu re  des caractères graphiques. La va leur de A est 
d iffé rente  de zéro pour la va lidation , et zéro pour l'in h ib itio n . Cela 
équ ivau t à l'u tilisa tio n  de TAG et de TAGOFF en BASIC.

• BB6C Txt Clear W indow efface la fenêtre sélectionnée. Elle re trouve 
la va leur de l'encre  du papier du flux actue llem ent sélectionné.

•  BB6F Txt Set Column Le registre A con tien t le num éro de la co lonne 
sélectionnée. Cette rou tine  donne la position horizon ta le  du 
curseur.

• BB72 Txt Set Row Le registre A con tien t le num éro de la ligne.

•  BB75 Txt Set Cursor Le registre H con tien t le num éro de la co lonne  
choisie et le registre L le num éro  de la ligne choisie. Cette rou tine  
accom plit une tâche équ iva lente  de celles des deux routines 
précédentes.

• BB90 Txt Set Pen Le registre A con tien t la valeur de l'encre  à u ti li
ser. Le système masque cette valeur pour s'assurer qu 'e lle  ne dépas
sera pas les lim ites autorisées.

• BB96 Txt Set Paper Le registre A con tien t la va leur de l'encre  a ttr i
buée au papier.

• BB9F Txt Set Background Si A est égal à zéro, la transparence est 
inhibée. Si A est d iffé rent de zéro, la transparence est validée. Cela 
affecte l'écriture des caractères sur l'écran en mode texte ; si la trans
parence est validée, le fond  n'est pas préalab lem ent effacé et les 
caractères sont écrits sur ce qu i se trouve  déjà sur l'écran . Cette 
rou tine  est surtout utilisée pour sous-titrer des diagrammes, etc. 
(R e m a rq u e  : En m ode graphique, le fond est TOUJOURS effacé 
préalab lem ent, que la transparence soit validée ou non.)

• BBB4 Txt Stream select Le registre A con tien t le num éro du flux 
(canal), entre  0 et 7, qu i est sé lectionné pour l'é c ritu re  u ltérieure.

• BBBA Gra Initialise Le flux graph ique de l'u n ité  de visualisation est 
in itia lisé, com m e lors d 'u ne  mise en marche du système.

• BBCO Gra Move Absolute Le registre DE con tien t l'adresse X sélec
tionnée (position horizonta le) et le registre HL contien t l'adresse Y. 
Ces positions peuvent se tro uve r en dehors de l'écran.

•  BBDB Gra Clear W indow La fenêtre graph ique est effacée et prend 
la cou leu r de l'encre  a ttribuée au papier graphique.
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• BBDE Gra Set Pen L 'encre graph ique prend la va leur de l'encre  
contenue dans le registre A.

• BBE4 Gra Set Paper La cou leu r du fond  est in itia lisée par la va leur 
contenue dans A.

• B BEA Gra Plot Absolute Un po in t est affiché à la position  dé te rm i
née par la coordonnée  X (contenue dans DE) et par la coordonnée 
Y (contenue dans HL).

• BBF6 Gra Line Absolute Une ligne est dessinée jusqu 'à  la position 
déterm inée par les coordonnées X et Y (contenues dans DE et HL).

• BBFC Gra Wr Char Un caractère, contenu dans le registre A, est écrit 
sur l'écran à la position du curseur graphique.

• BC14 Scr Clear L'écran est effacé et prend la cou le u r de l'encre  0.

Évidemm ent, il y en a bien d 'autres, et nous pourrions donner de 
nom breux détails supplém entaires sur l'u tilisa tio n  de ces routines. 
Consultez le manuel techn ique  pou r des exp lica tions plus app ro fon 
dies. Les indications précédentes ont pou r but de vous faire entre 
vo ir tou t ce à quo i vous pouvez avo ir accès.

UN EXEMPLE DE SOUS-PROGRAMME

Le sous-program m e suivant est tiré  du program m e "Fantôm es en 
b o u te ille " (Chapitre 13). Il m ontre  com m ent sont appelées tro is des 
routines décrites précédem m ent, et vous propose une m anière pos
sible de re lier vos program m es en BASIC et des routines du système 
d 'exp lo ita tion .

Ce sous-program m e con tien t en fa it deux routines. La prem ière, 
à l'adresse 7000h, lit le caractère situé à la position actue lle  du cu r
seur, stocke le caractère dans SAVECHAR (7007h) et re tourne  au 
BASIC. Le BASIC peut récupérer le caractère en lisant l'adresse 7007h 
(grâce à une com m ande PEEK).

La seconde routine , beaucoup plus longue, s 'occupe  du dép lace
m ent des fantôm es sur l'écran. Sa tâche consiste à lire  successive
ment la position de chaque fantôm e et à le dép lacer en d irec tion  du 
héros (dont la position est déterm inée par les coordonnées MX et 
MY que le BASIC a placées en RAM grâce à des com m andes POKE).
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Les coordonnées de chaque fantôm e sont m odifiées selon que le 
héros se trouve  plus haut ou plus bas, plus à d ro ite  ou plus à gau
che. Cela nous donne une nouve lle  série de coordonnées qu i sont 
placées sur la p ile  par l'ins tru c tio n  G4. Le curseur est installé dans 
la nouve lle  position  et le caractère qui s'y trouve  déjà est exam iné. 
S'il s'agit du héros, la poursu ite  est te rm inée et l'ind ica teu r DONE- 
FLAG est mis à l'é ta t 1 pour in fo rm er le BASIC de la s ituation. Si ce 
n 'est pas un espace, aucune action n'est accom plie . Mais si la vo ie  
est libre, un espace est affiché à la position actue lle  du fantôm e et 
ce dern ie r est redessiné à sa nouve lle  position. Les nouvelles co o r
données sont alors stockées pour la prochaine exécution de la routine.

I HAN: ECU 249

2 GH05T : EQU 225
3 SP h CE: ESU 7*)OA
4 0RG 7 0 0 0 “
3 LDAD 1

6 TXTSETCUR: ECU CEB75H

7 TXTHRCHAR: EQU 0BS5DH

8 TXTRDCHAR: EQU 0B86OH

9 7 0 0 0  CD60BB RD: CALL TXTRDCHAR

10 7 0 0 3  3 2 0 7 7 0 LD (S A V E C H A R ! , A

I l  7 0 0 6  C9 RET

12 7 0 0 7  00 SAVECHAR: 08 0

13 NVGH0STS; EQU )

H  7 0 0 8  AF X0R A

15 7 0 0 9  3 2 F E 7 0 LD ( D 0 N E F L A 5 ) , A . a t t e n t e
16 700C 3A FF 70 LD A , ( N U H 5 H C Ï T S )
17 7 0 0 F  3 2 F 0 7 0 LD (T E M F 5 H 2 S T S ) , A
18 7 0 12 2 A 0071 LD h l , m u .p lace r  coo rd .  M a n  dans  HL

19 7 0 15 E5 PUSH HL
20  7 016  C l F0P BC ; c hange r  en BC

21 7 0 1 7  2 1 0 2 7 1 LD H L , S I »
22  7 0 1 A C5 G0: PUSH EC

23 7 0 1 5  36 LD D,  (HL 1 ; D-  s i
24  7 0 IC  23 INC HL
25  7 0 1 D 5E LD E , ( H L ) ; î z 3 ï
26  7 0 1 E 23 INC HL
27  7 0 1 F  E5 PUSH HL ;P t r  ve rs  nouve l l es  coord .

28  7 0 2 0  05 PUSH DE .nouve l l es  coo rd ,  f a n t ô m e

29  7 021  79 LD A .C
30  7 0 2 2  BA CP n

31 7 0 2 3  2 8 0 6 JR 2 , 6 2
32  7 0 2 5  3 8 0 3 JR C,G1

33  7 0 2 7  14 INC D ; G W
34 7 0 2 8  1801 JR G2

35  7 02A  15 G ! : DEC D ; 5 M
36  7 02B  78 G2: LD A ,B ;HY

37  702C BB CP E
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38 7 0 2 D 2 8 0 6 JR 2 ,  GA
39 7 0 2 9 3 8 0 3 JR C , 3 3

AO 7 0 3  1 IC IN C E
A l 7 0 3 2 1 6 0 ! JR 34
A2 7 0 3 A 13 E 3 : c e : E
43 7 0 3 5 ES 34  : E< C E , H .
44 7 0 3 6 65 PUSH HL
45 7 0 3 7 C D 7 5 E 3 C A L 1. n i S E T C U R
46 7 0 3 A C D 6 0 E E C A L L TKT R D C H AR

47 7 0 3 0 2 ! c : p DE
48 7 0 3 6 E l 9 2  = HL
49 7 0 3 F 55 = J S - r j r

50 7 0 4 0 9 9 9  = - : “ AN

51 7 0 4 2 2 0 0 A JR ’- C . N C T C C N E
52 2 2 6 6 : 6 3 . î

53 7 0 4 4 3 6 0 1 û ,  1

5 4 7 0 4 6 3 2 F E 7 C ( D O N E F L A G ) , A
55 7 0 4 9 ' E ‘ : G - 2 S T G : , A
56 7 0 4 C 1 8 0 4 JR « E T E
5? N C ’ CCNE; E D I 1 }
5 6 7 C 4E PE2C C r S - A C E
' 0 ? ■ ' 1 7 ■ :

6 0 V  : * E ; E ‘ - !

61 7 0 5 2 C D 7 5 5 3 C AL ' . T H S E ' C U R
6 2 7 0 5 5 3 6 2 0 LD A , S = A G E
53 7 0 5 7 6 0 5 0 6 5 C A . . 7XT H R C H AR
64 7 0 5 A E l PCR HL
65 7 0 5 8 65 9 J S  A HL
6 6 7C5C C D 7 5 E 6 C A L L T ï T E E ’ CUR
67 7 0 5  F J EE  : LD A , G H C S 7
68 7 0 6 1 CD 5D EP C ALL 7 XTWRCHAR
69 7 0 6 4 DI 9 2 F CE
7 0 7 0 6 5 E l 9 3 = HL
71 7 0 6 6 28 DEC HL
72 7 0 6 7 2E DEC HL
73 7 0 6 8 7 1 LD ( H L ) , D
74 7 0 6 9 i. 3 INC HL
75 7 0 6 8 73 . 0 : h ü  ,E
76 7 0 6 E 23 i.NC HL
77 ' 0 6 5 65 P J 5 H HL
75 7 0 6 0 D3 F L S r DE
79 N G P P E : 1
5 0 7 C 6E 3AF D 7 C LD a . l ' E r F G H G S T S )
81 I D n r r A
37 7 0 7 2 ! 2 F [ '  : l? • e ' : g = : s : g .' , a

67 ' 0 7 5 Di r ; ? : e
84 7 0  7 r El F C P
85 7 0 7 7 C l P3 P PL

86 7C 76 2 0  A0 JR N 2 , -GO
87 7 0 7 A C9 P E '
68 CRG 7 7 F 3 K
89 LC A 3 î
90 7 0 F D 0 0 • [ " P G - 3 6 ' 6 : DE
91 7 Or E c e 2 : 6 9 9 . 8 3 : 3 : o
' 2 70  FF c: N j r G H C S ’ S: : e o
93 7 1 0 0 c o o o MX : DW 0
9 4 7 1 0 2 c o c o G U : DW 0

95 7 1 0 4 c o o o 3 2 » : C'A 0

9 6 7 1 0 6 OC 0 0 3 3 1 : D W 0

G Y M  

S V - 1

sauvegarder NGX,NGY

;Ptr vers nouvelles coord.

;retour au BASIC
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9? 7 ! 08 0 0 0 0 6 « DW 0

9 6 7 1 OA 0 0 0 0 G5X DW 0

99 7 i OC 0 0 0 0 G6X CW 0

CO7 10E 0 0 0 0 G7K DW 0

Oi 7 1 1 0 0 0 0 0 GSX DW D
c : 7 : 1 2 0 0 0 0 G9X DW 0

7 :  : 4 CO 00 Z i  0 ; : w :
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V

APPLICATIONS SÉRIEUSES

C e tte  partie résume les élém ents don t il faut ten ir com pte  lo rsqu 'on  
réalise des program m es en vue d 'app lica tions  à vocation  profession
nelle. Elle examine en particulier la présentation de l'affichage, la sélec
tion des options et les entrées de données par l'utilisateur. Elle contient 
également un program m e com p le t de com p tab ilité  personnelle.



17
L A  C O N C E P T I O N  D ' U N  P R O G R A M M E  

D E  C O M P T A B I L I T É  P E R S O N N E L L E

Les programm es que nous avons réalisés jusqu 'à  présent sont p lu tô t 
des aventures légères, écrites pour notre p ropre  divertissem ent. Il est 
temps de se pencher sur un programme ayant un ob jectif plus sérieux : 
un program m e qui nous perm ettra  de tr ie r notre  com ptab ilité .

Il ne faut pas considérer l'Am strad com m e un sim ple o rd ina teur 
de jeux. Le BASIC est assez rapide pour des app lica tions sérieuses 
et possède plusieurs caractéristiques qu i nous perm ettent de m an i
pu le r des chaînes de caractères, d 'a ffiche r des co lonnes, etc.

Évidemm ent, n 'ayant pas (encore !) de lecteur de d isquette , nous 

sommes contra in ts à certaines restrictions ; nous ne souhaitons pas 
lire ou écrire  tro p  souvent des fich iers sur cassette, car ces opéra 
tions seraient tro p  longues. Par contre , la RAM d ispon ib le  est suffi
samment im portante pour que nous puissions placer en m ém oire tout 
ce que nous voulons tra iter, m an ipu le r les données de la RAM, et 
les enregistrer sur cassette seulem ent lorsque nous avons term iné 

toutes les opérations.

QUELLES FONCTIONS ?

Q ue do it faire un program m e de com p tab ilité  personnelle  ? Nous 
d ire  à tou t m om ent “ où nous en som m es" (si nous avons le courage 
de supporter la vérité !), nous aider à vérifier nos comptes en banque, 
analyser nos dépenses pour nous perm ettre une m e illeure  prévision, 
m a in ten ir l'é q u ilib re  pour que, dans le cas où un com pte  est app ro 

v is ionné alors q u 'u n  autre — disons un com pte  de carte de créd it — 
se trouve “ en rouge", nous puissions effectuer un transfert afin d 'éviter 

de payer des intérêts.
Cela suffit pour un début. V oilà  pour les tâches. Si nous passions 

à la concep tion  du program m e ?
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LA CONCEPTION DANS SES GRANDES LIGNES

Nous attendons du program m e que son utilisation soit aisée et q u 'il 
a ffiche rap idem ent les in form ations. Nous ne sommes pas des as de 
la dacty log raph ie  et nous voulons avoir le m in im um  d 'in fo rm a tions  
à taper, ce qui signifie que le programme doit éventuellem ent pouvo ir 
considérer des valeurs par défaut. Nous devons disposer de ce rta i
nes opéra tions de vé rifica tion  qu i nous préviendrons si nous tapons 
une date dans un cham p a ttribué  à des m ontants — mais sans 
rechercher à tou t prix les vérifica tions rigoureuses des programmes 
com m erciaux. Après tou t, nous n 'avons pas besoin de nous protéger 
nous-mêmes contre  la fraude !

Et l'affichage ? D o it-il se faire sur 40 ou sur 80 co lonnes ? Appa
remment, aucune raison ne nous em pêche d 'u tilise r successivement 
l'un  ou l'autre mode. Allons-nous em ployer la couleur, ou bien celle-ci 
est-elle inu tile  pou r ce genre de program m e ?

Bien entendu, nos réponses à toutes ces questions peuvent être 
différentes de celles que vous auriez données ; c'est la raison pour 
laquelle le code source est inclus à la fin  de l'ouvrage, afin que vous 
puissiez e ffectuer les m odifications que vous jugerez bonnes.

SÉLECTION "A  LA CARTE"

Un des prem iers problèm es de conception  que nous rencontrons 
consiste à savoir com m ent l'u tilisa teu r pourra sé lectionner un sous- 
program m e. Nous pouvons déjà im aginer q u 'il y aura de nom breux 
sous-programmes, com m e “ A ffichage des so ldes", “ Liste de toutes 
les dépenses du m ois", ou encore "Liste de toutes les dépenses d 'au to 
m ob ile  depuis sep tem bre ". Nous devons pouvo ir faire notre cho ix 
en tapant le m in im um  de touches.

Il y a plusieurs options. La plus sim ple, que vous rencontrerez fré 
quem m ent dans les program m es com m erciaux, est le menu 
num éroté :

1. A ffichage des soldes actuels.

2. Liste des dépenses.

3. Analyse des dépenses par catégorie.

4. ...
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Sélectionnez un num éro de rub rique  et pressez ENTER.
Tout cela est facile  à réaliser, et cela m arche très bien s 'il n 'y  a pas 

plus d 'une  vingtaine d 'options (environ). Au-delà, l'écran devient trop 
encom bré  et vous devez passer à des sous-menus, ou menus secon
daires. De plus, lorsque les options sont tro p  nombreuses, il est d iffi
c ile  de se souvenir des num éros et cela entra îne un risque d 'e rreur.

Une autre so lution consiste en un menu à partir duquel vous sélec
tionnez une rubrique en tapant la ou les premières lettres de l'op tion  :

Liste des Soldes 

Liste des Dépenses 

Analyse des Dépenses

Tapez les lettres majuscules de l'o p tio n  choisie  : [ ] et l'u tilisa teur 
peut alors taper LS, LD ou AD.

L 'u tilisa teur peut plus fac ilem ent se rappeler les options, à co n d i

tion  que leurs titres soient bien choisis et ne se ressemblent pas trop. 
Néanm oins, s 'il y a près d 'u ne  vingta ine d 'o p tio ns  d isponib les, les 
d ifficu ltés réapparaissent et cette m éthode perd de son attrait.

Une tro is ièm e m éthode, très en vogue actue llem ent, consiste à 
"p o in te r ”  une flèche ou un curseur vers l'o p tio n  et à la sé lectionner 
ensuite avec la touche ENTER. Lorsque l'o p tion  princ ipa le  est choisie, 
une liste d 'o p tio ns  secondaires peut être affichée, et la sélection 
s 'effectue alors de la même manière.

Il existe plusieurs méthodes de ce genre, utilisant généralement une 
"so u ris ", mais l'industrie  du logiciel, dans son ensemble, paraît assez 
réservée sur le déve loppem ent de cet ou til. S'agit-il s im plem ent d 'u n  
gadget ?

Il faut adm ettre  que la souris est u tile  pour la sélection des options 
d 'u n  menu. Le geste qu i consiste à po in te r est assez nature l, et peu 
im porte  que l'o p tio n  de vos désirs se trouve "dans la pièce d 'à  cô té " 
ou dans le co in  de l'écran, la distance n'est pas un problèm e.

L'Am strad n'a pas (encore !) de souris mais aucune raison ne nous 
em pêche d 'u tilise r la techn ique "po in tage  et sé lec tion " pour le menu 
de notre program m e de com ptab ilité  personnelle. Il n 'y  a pas encore 
de réponse défin itive  perm ettant d 'a ffirm er q u 'un e  m éthode est supé
rieure aux autres, mais dans ce cas précis nous allons p rendre une 
décision arb itra ire .
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L'AFFICHAGE

On pou rra it écrire  un livre entie r sur la manière de présenter des 
données sur un écran (il est sans doute  déjà écrit !). Il suffit de d ire 
que nous d iv iserons notre  écran en tro is zones logiques — l'en-tête , 
le corps et l'in d ica tif. L 'en-tête occupera les 7 lignes supérieures, le 
corps (qui contiendra  la p lupart des inform ations) occupera les lignes 
8 à 23 ; il y aura une seule ligne pour les indicatifs ; les messages 
d 'e rreu rs  apparaîtront à la ligne 25. Il est rassurant pour l'u tilisa teu r 
de d isposer d 'un  écran ayant une présentation précise.

Pour en revenir à la question des 40 ou 80 co lonnes, nous avons 
décidé  d 'u tilise r, tant que faire se peut, un écran de 40 co lonnes, et 
de passer en 80 colonnes lorsque nous y sommes obligés par la nature 
des données affichées. La p lupart des entrées de données peuvent 
se faire sur un écran de 40 colonnes.

Nous avons égalem ent décidé de sé lectionner le no ir com m e co u 
leur de fond et le b lanc com m e cou leu r du stylo. Ce cho ix est recom 
m andé pour un m axim um  de clarté en m ode 2 sur un écran cou 
leur, et nous l'avons donc adopté. Le bleu clair est utilisé pour m ontrer 
à l'u tilisa teu r à que l e nd ro it sa réponse est a ttendue (sauf avec un 

affichage sur 80 co lonnes, évidem m ent).

ENTRER DES DONNÉES

V o ilà  pou r l'a ffichage. Parlons m aintenant de la manière d 'e n tre r 
les inform ations. Il peut sembler évident que les com mandes à utiliser 
soient INPUT ou LINE INPUT ; pourtant, ce n'est pas le cas, et il vaut 

m ieux évite r ces com m andes. Si vous program m ez :

INPUT "Indiquez le total: ";Z  

et que l'u tilisa teu r tape par e rreur 

solde actuel

BASIC réagira en a ffichant le message “ R e d o  f ro m  s ta r t"  ("R ecom 
m encez") qu i va déranger vo tre  belle présentation, car il y a peu de 
chances pour que ce message soit affiché à la ligne 25, com m e les 

autres messages d 'e rreu r.
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L'usage de la com m ande  INPUT peut en tra îne r d 'autres 
inconvénients :

•  Le program m eur ne peut rien faire pendant l'en trée des données ; 
vous n 'avez aucun con trô le  sur les in form ations tant que l'u tilisa 
teu r n'a pas pressé ENTER. S'il a entré des lettres dans un cham p 
num érique, vous ne le saurez que lo rsqu 'il aura fin i de taper.

•  S'il continue  de taper sans presser ENTER, il peut entrer 256 carac
tères avant que le BASIC ne mette le holà, et vo tre  bel affichage 
sera réduit à néant.

Ne croyez pas que nous prenions l'u tilisa teu r pou r plus bête q u 'il 
n'est. Nous pensons sim plem ent que, lorsqu'on écrit ce genre de pro
gramme, il vaut m ieux prévoir le pire. Vous ne pouvez pas vous garan
t ir  contre  un sabotage délibéré, mais vous pouvez et vous devez p ro 
téger vos program m es contre  les erreurs des utilisateurs "te ch n iq u e 
m ent naïfs".

N otre  prem ière tâche consiste donc à écrire  un sous-programme 
bâti au tour de l'u tilisa tion  de la com m ande INKEY$. Ce qu i signifie 
que :

•  Nous pouvons a ttribuer une longueur m axim ale à chaque cham p, 
et éviter que l'u tilisa teu r la dépasse.

•  Nous pouvons choisir le genre de données qui do ivent être entrées, 
les vérifie r (jusqu'à un certain poin t) à mesure qu 'e lles sont tapées, 
en refusant par exemple que des symboles graphiques soient insérés 
dans des noms, ou que des lettres de l'a lphabet rem placent des 
chiffres, etc.

•  Nous pouvons ind iquer v isuellem ent les lim ites du cham p qui do it 
con ten ir les données.

•  Nous pouvons utiliser le même sous-program m e pour les cas où 
nous ne voulons pas a ttendre la frappe de la touche  ENTER — par 
exem ple, lorsque nous déplaçons une flèche sur l'écran afin de 
cho is ir une op tion  du menu.

Dans le program m e de com p tab ilité  personnelle, ce sous- 
program m e est situé aux lignes 8000 à 8999 et nous espérons que 
vous pourrez le réutiliser dans d 'autres programmes. Notez bien que
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ce n'est pas une so lu tion  dé fin itive  ; vous pourriez décider d 'e ffec 
tue r des vérifica tions plus rigoureuses, mais cela devrait vous d o n 
ner des idées pour p rocéder à vos propres am éliorations. Ce sous- 
program m e est décrit plus précisém ent dans le Chapitre 19.

151



18____________________________________

C O M P T A B I L I T É  P E R S O N N E L L E  

L E S  I N S T R U C T I O N S

L ensem ble du program m e de co m p tab ilité  personnelle  est déta illé  
dans le chap itre  suivant. C 'est un long program m e et il vous faudra 
du tem ps pour le taper, avec quelques risques d 'e rreu r.

Réinitialisez le système ; pour exécuter le program m e, insérez la 

cassette et m aintenez enfoncée la touche  CTRL en pressant la petite 
touche  ENTER. C om m e le program m e est long, il faudra plusieurs 
m inutes pour le charger s'il a été enregistré en vitesse lente. Pour 
gagner du temps, il vaut m ieux le sauvegarder en vitesse rapide.

Le programme vous dem ande la date. Donnez-la sous la form e d 'un  
nom bre  de 6 chiffres (form at jjm m aa — jour/m ois/année).

Un ind ica tif vous dem ande un nom de fich ie r. Le program m e peut 
tra ite r plusieurs centaines de dépenses et de recettes et jusqu 'à  une 
d iza ine  de comptes. Pour la p lupart des utilisateurs, il sera pratique 
de conserver sur une cassette les in form ations d 'u n  trim estre, et vous 
pouvez appe ler vos fich iers 1T85, 2T85, etc. Cela vaut la peine 
d 'in c lu re  la date, c 'est-à-d ire la date de créa tion  du fich ie r ; un nom 
com plet pourra it donc être "1T85 4 /5 /85". Vous avez d ro it à un maxi

mum de 16 caractères.
O n vous dem ande ensuite si le fich ie r existe déjà. Si c 'est la pre

m ière fois que vous utilisez ce program m e, le fich ie r n 'existera év i
dem m ent pas, et la réponse sera N (non). Bien entendu, vous devrez 
avoir une ou deux cassettes vierges à portée de la m ain.

SÉLECTION D'UNE OPTION

L'écran propose alors un menu, et une flèche po in te  vers le choix 
actuel (il y a six options). Au départ, la flèche po in te  vers l'o p tion  
"C o m p te s ", et une liste des options secondaires ("o p tio n s  m ineu 
res") est affichée sur la partie d ro ite  de l'écran .
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Les touches flèches “ haut”  et “ bas" sont utilisées pour dép lacer 
la flèche de l'écran à vo tre  convenance. Pressez toutes les touches 
et vous verrez que seules c inq d 'e n tre  elles produ isent un effet sur 
l'e xécu tion  du program m e :

•  La touche  ESC (que vous ne devriez pas presser, car vous n 'avez 
aucune raison de vo u lo ir in te rrom pre  le program m e).

•  Les touches flèches “ h a u t" et "b a s " . Si vous pressez la touche 
“ h a u t" alors que vous êtes déjà sur la ligne supérieure, vous pas
serez à la ligne in férieure . Et inversem ent.

•  La touche ENTER sélectionne l'o p tio n  en "b lo q u a n t"  la flèche à 
gauche de l'écran et en affichant une seconde flèche devant la liste 
des options secondaires.

•  La touche  CLR vous perm et de revenir au menu des op tions p rin 
cipales si vous êtes dans le menu des options secondaires. Si vous 
vous trouvez déjà dans la partie  gauche de l'écran, e lle  place la 
flèche devant l'o p tio n  FIN.

La présentation de l'écran est conçue pour un usage aisé. Faites 
des essais pou r vous hab ituer à la sélection des options.

C O M P T A B IL IT É ; P E R S O N N E L L E

O P T IO N S  M A J E U R E S

C O M P T E S

R E C E T T E S

D É P E N S E S

T R A N S F E R T S

V IR E M E N T S  A U T O .

FIN

O P T IO N S  M IN E U R E S  

É T A T  D E S  S O L D E S  

A J O U T S
L IS T E  D ES N O M S

S U P P R E S S IO N
R E P O R T

A J U S T E M E N T  O U V . 

R E T O U R  A U  M E N U

FAMILIARISEZ-VOUS !

Nous vous conse illons v ivem ent de vous fam iliariser avec toutes 
les options du program m e avant de chercher à entrer de "v ra ie s " 
données. D onnez quelques noms de comptes, quelques catégories 
et méthodes de paiem ent et de recettes, et entrez une v ingta ine ou 
une trenta ine  de transactions, puis affichez les soldes courants,
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l'analyse des dépenses, etc. Cela vous aidera à cho is ir les catégories 
que vous désirez utiliser. Il est préférable de les dé te rm iner dès le 
début p lu tô t que de les m od ifie r par la suite, même si le program m e 
vous perm et de le faire.

L'ENTRÉE DES DONNÉES INITIALES

En supposant que ce soit la première utilisation du programme, vous 
devez entrer quelques constantes et il vous faut ré fléch ir sérieuse
ment, avant de les taper, à la m anière don t seront traitées les d o n 
nées. Le program m e vous autorise à changer d 'avis u lté rieurem ent 
et à a jou te r de nouvelles catégories ou divers é lém ents nouveaux, 
mais en choisissant une structure bien défin ie  il vous sera plus facile 
de com parer deux périodes.

A ce stade, les décisions à prendre sont les suivantes :

•  nom bre de comptes,

•  catégories de dépenses,

•  méthodes de paiem ent,

•  catégories de recettes,

•  méthodes d'encaissem ent.

De plus, vous devrez entrer des inform ations sur les virements auto
m atiques et sur les retraits directs.

POSSIBILITÉS DU PROGRAMME

Com m e il s'agit d 'un  système qui utilise des cassettes, nous stockons 
toutes les données en m ém oire et nous les enregistrons sur cassette 
lorsque le tra item ent des in form ations est term iné. Cela signifie q u 'il 
y a des limites au nom bre de données que nous pouvons tra iter sim ul
taném ent. Voic i ces lim ites :

•  10 comptes,

•  30 catégories de dépenses,

•  15 catégories de recettes,
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•  20 méthodes de paiem ent,

•  10 m éthodes d'encaissem ent,

•  150 opéra tions de paiem ent,

•  100 opérations d 'encaissem ent,

•  20 v irem ents autom atiques ou retraits directs,

•  20 transferts de com pte  à com pte.

Vous constaterez peut-être que l'exécu tion  du program m e ra lentit 
lorsque vous approchez des lim ites. C'est parce que des calculs sont 
effectués fréquem m ent afin de libérer de la place en m ém oire  pour 
la m an ipu la tion  des variables — ce q u 'on  appelle le passage du 
"ram asse-m iettes '' qu i récupère de l'espace m ém oire. Il vaut donc 
m ieux rester en dessous des lim ites. Il existe un sous-programme qui 
perm et de transférer les données constantes, et les balances de c lô 
ture d 'une  période deviendront les balances d 'ouvertu re  de la période 

suivante.
Lorsque vous serez fam iliarisé avec le program m e, vous vous aper

cevrez peut-être q u 'il vous faut davantage de catégories de paiement 
(par exem ple), mais que vous n 'u tilisez jamais plus de tro is catégo
ries d'encaissement. Vous devez absolum ent m od ifie r le program m e 
pour réduire les lim ites et donner aux variables les valeurs m axim a
les qu i vous conv iennen t. Le program m e est conçu pour fac ilite r ce 
genre de m od ifica tions. Reportez-vous au chap itre  suivant, qui vous 

d ira  quelles sont les lignes à changer.

OPTION 1 -  COMPTES

Dans le contexte de ce programme, un com pte peut être un com pte 
couran t bancaire, un com pte  de dépôt, un com pte  de virem ents, un 
com pte de carte de créd it, etc. Si vous utilisez une carte de créd it, 
vous préférez peut-être conserver un iquem ent les enregistrements 
de votre com pte courant, et considérer com m e paiements les chèques 
envoyés à la com pagnie  chez laquelle  vous avez une carte de créd it. 
(Même si cela exige un peu plus de travail, nous trouvons plus pratique 
de conserver les traces du solde et des opérations relatives à la carte 

de créd it, et c'est pourquo i nous la considérons com m e un com pte  ; 
par conséquent, si un chèque est tiré  sur le com pte  courant afin d 'a li-
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m enter le com pte  de la carte de créd it, cela constituera  un transfert 
et non un paiem ent.)

L 'o b je c tif d 'u n  program m e com m e ce lu i-c i est de vous perm ettre 
de gérer vos affaires de la m anière qu i vous conv ien t le m ieux, et 
non pas de vous ob lige r à suivre une dém arche qui vous est to ta le 
ment étrangère. Testez le program m e pour découvrir la m éthode qui 
vous semble la m ieux adaptée !

Choisissez l'o p tio n  COMPTES ; 7 options m ineures vous sont alors 
proposées :

ETAT DES SOLDES 
AJOUTS
LISTE DES NOMS
SUPPRESSION
REPORT
AJUSTEMENT D'OUVERTURE 
RETOUR AU MENU PRINCIPAL

Comptes : option secondaire 1 -  État des soldes

A ffiche  tous les com ptes avec les soldes d 'ouve rtu re , les dépen
ses, les recettes, les transferts et les soldes de c lô tu re . Cette op tion  
exige un écran de 80 co lonnes. Elle est fréquem m ent dem andée !

Comptes : option secondaire 2 — Ajouts

Permet d 'a jo u te r un nouveau com pte . Il suffit d 'e n tre r le nom du 
nouveau com pte, qu i peut avo ir une longueur m axim ale de 20 
caractères.

Comptes : option secondaire 3 — Liste des noms

Les noms de tous les com ptes sont affichés.

Comptes : option secondaire 4 -  Suppression

N 'im porte  quel compte peut être supprimé. Cependant, si vous sup
prim ez un com pte non soldé, vos calculs seront faussés ; cette option 
d o it être très rarem ent dem andée.
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Comptes : option secondaire 5 -  Report

Lorsque vous avez te rm iné  un fich ie r pour une période pa rticu 
lière et que vous désirez passez à la période suivante parce que le 
nom bre de vos données approche de la lim ite  perm ise par le p ro 
gramme, utilisez cette op tion , qu i :

•  calcule le solde de chaque compte, afin de le reporter com m e solde
d 'o uve rtu re  sur la période suivante ;

•  efface tous les détails concernant les dépenses, les recettes et les
transferts de l'anc ienne  période.

Les données constantes, en particu lie r les noms des com ptes, les 
catégories et les m éthodes de paiem ent, les catégories et méthodes 
d 'encaissem ent et les virem ents autom atiques, sont conservées ; il 
n'est donc pas nécessaire de les entre r à nouveau lorsque vous enta
mez une nouve lle  période.

Notez bien que cette option  ne  c ré e  pas  un nouveau fich ier ; il vous 
faudra encore  sauvegarder les données de la nouve lle  période avant 
de q u itte r le program m e. Bien entendu, il vous aura fallu sauvegar
der les données de l'ancienne période avant de demander cette option 
secondaire.

Comptes : option secondaire 6 -  Ajustement d'ouverture

Il vous faudra donner le solde d 'ouvertu re  de tous les comptes exis
tants lorsque vous exécuterez le program m e pour la prem ière fois, 
car il y a peu de chances q u 'il soit à zéro. Bien entendu, pour les 
périodes suivantes, les soldes d 'ouve rtu re  ne seront pas créés avec 
cette  op tion  mais en reportant les soldes de la période précédente, 
grâce à l'o p tio n  secondaire n° 5.

Si vous avez choisi l'o p tio n  secondaire 5 pour reporter les soldes 
d 'une  période précédente et que vous découvrez ensuite une erreur 
(commise duran t cette période  précédente) qu i vous oblige à m o d i
fie r les données, vous pouvez u tiliser cette op tion  pour réaliser un 
ajustem ent du solde et corriger les effets de cette erreur.

Comptes : option secondaire 7 -  Retour au menu principal

Cette op tion  efface la flèche située devant la co lonne  des options 
secondaires et vous renvoie devant le menu des options majeures 
(co lonne gauche).
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OPTION 2 -  RECETTES

Il y a 11 options m ineures : 

AJOUT
SUPPRESSION
LISTE
RECAPITULATIF 
LISTE DES CATEGORIES 
AJOUT DE CATEGORIE 
SUPPRESSION DE CATEGORIE 
LISTE DES METHODES 
AJOUT DE METHODE 
SUPPRESSION DE METHODE 
RETOUR AU MENU PRINCIPAL

Recettes : option secondaire 1 — Ajout

Vous pouvez stocker jusqu 'à  100 recettes (au m axim um ). Les don 
nées seront sans doute  reprises d 'u n  carnet à souche ou des avis de 
créd it. Les recettes sont enregistrées un com pte  après l'autre.

Le program m e vous dem ande le nom du com pte . Entrez la pre
mière lettre du com pte ; si elle est valable, le nom com plet du compte 
est affiché. Vous pouvez alors entre r jusqu 'à  16 recettes; pour 
chacune, les données seront :

•  La d a te , au form at JJMMAA. Après l'en trée  de la prem ière ligne, 
le program m e enregistre la date, et il la prendra de nouveau, par 
défaut, si vous tapez s im plem ent ENTER par la suite.

•  U n  id e n t if ic a te u r  d 'o p é ra t io n .  Sa longueur maximale est de 3 carac
tères a lphanum ériques, mais vous pouvez l'om e ttre  en tapant sim
p lem ent ENTER.

• Le m o n ta n t.  Sa valeur m axim ale peut être de #32767 (plus 2 déc i
males), ce qu i devrait suffire pour la p lupart d 'e n tre  nous.

•  La c a té g o r ie . Elle vous perm et d 'ana lyser vos recettes sur une 
période donnée. Vous pouvez leur assigner des titres com m e 
SALAIRE, INTERETS, CADEAUX (si vous êtes chanceux !), REM
BOURSEMENTS D 'IM P O T (tout le m onde peut rêver), etc. Bien
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entendu, vous ne pourrez pas utiliser cette op tion  tant que vous 
n'aurez pas sélectionné et fourn i les catégories au programme grâce 
à l'o p tio n  secondaire n° 6. Les catégories sont identifiées par les 
deux prem ières lettres de leur nom.

16 entrées devraient suffire à la p lupart des utilisateurs, mais si vous 
désirez en enregistrer davantage, l'écran s'effacera et vous pourrez 
con tinuer. Si vous remplissez les 100 em placem ents prévus, le p ro 
gramme vous inform era q u 'il n 'y  a plus de place et vous pourrez alors 
utiliser une autre op tion  secondaire pour reporter toutes les données 
sur une nouve lle  période.

Notez bien que si vous faites une erreur en entrant des données, 
vous pouvez revenir en arrière dans le cham p et effectuer les co r
rections en u tilisant la touche  flèche (flèche po in tant vers la gauche) 
ou la touche  DEL. Si vous rem arquez une erreur après avo ir pressé 
ENTER mais avant d 'avo ir term iné la ligne, vous pouvez presser ENTER 
quand le program m e vous dem andera une catégorie ou un m ontant, 
et le système reviendra en arrière et vous replacera dans le cham p 
précédent. Si vous rem arquez seulement l'e rreu r une fois la ligne te r
minée, vous devrez vous servir de l'op tion  SUPPRESSION pour annu
ler cette entrée, puis revenir à l'o p tio n  AJOUT pour enregistrer co r
rectem ent les données.

Vous désirerez sans doute  entrer les données par o rdre  ch ro n o lo 
gique, mais ce n'est pas ob liga to ire .

Recettes : option secondaire 2 — Suppression

Utilisez cette op tion  pou r supprim er une ligne de recette erronée. 
Vous pouvez vé rifie r la liste des recettes en vous servant des touches 
flèches ("m o n ta n te "  et "descendan te ") pour vous déplacer sur la 
page, ou bien la flèche gauche et la touche  ENTER pour passer à la 
page précédente ou à la page suivante. Lorsque la flèche se trouve 
devant l'en trée  que vous souhaitez annuler, tapez S ou s et l'en trée 
sera aussitôt supprim ée. Ne vous trom pez pas !

Pressez la touche  CLR pour re tourner au menu.

Recettes : option secondaire 3 -  Liste

Utilisez cette op tion  pour lire l'ensem ble  des recettes. Reportez- 
vous aux instructions de l'op tion  secondaire n° 2 pour vous déplacer 
dans la liste.
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Recettes : option secondaire 4 -  Récapitulatif

Cette op tion  analyse toutes vos recettes de la période courante, 
par catégories, et en donne la liste.

Recettes : option secondaire 5 — Liste des catégories

Utilisez cette op tion  pou r re trouver toutes les catégories que vous 
avez sélectionnées (15 au m axim um ).

Recettes : option secondaire 6 — Ajout de catégorie

Cette op tion  perm et d 'a jo u te r une nouve lle  catégorie de recettes. 
Les deux prem iers caractères du nom do iven t être spécifiques à la 
catégorie entrée ; votre  sélection sera rejetée si ces caractères cons
titue n t déjà le début du nom d 'u n e  autre catégorie. C'est parfois un 
peu gênant, mais cela offre un avantage certain  pour m ém oriser les 
codes sans avoir à u tiliser des num éros (com m e 1 pour SALAIRE, 2 
pour INTERETS, etc.) que l'o n  o ub lie  tou jours.

Recettes : option secondaire 7 -  Suppression de catégorie

Vous pouvez supprim er à to u t m om ent une catégorie de recettes, 
mais vos calculs seront faussés si vous annu lez une catégorie utilisée 
par le program m e (c'est-à-dire con tenan t des données). Dem andez 
d 'abo rd  l'o p tio n  secondaire 5 pou r vé rifie r le statut de la catégorie 
en question.

Recettes : option secondaire 8 -  Liste des méthodes

Vous pouvez choisir de d ifférencier les diverses méthodes d 'encais
sement. Cela peut être utile pour des vé rifica tions u ltérieures. Q u e l
ques exemples de méthodes : CARNET A SOUCHE n° 1, AJUSTE
MENT, VIREMENT A U TO M ATIQ U E. Bien en tendu , si vous ne dési
rez pas pro fite r p le inem ent de cette op tion , il vous suffit de créer une 
seule m éthode in titu lée  DIVERS !

Recettes : option secondaire 9 -  Ajout de méthode

Vous pouvez d é fin ir 10 méthodes d 'encaissem ent au m axim um .
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Recettes : option secondaire 10 -  Suppression de méthode

Prenez garde de ne pas annu ler une m éthode utilisée par le 
program m e.

Recettes : option secondaire 11 -  Retour au menu principal

Vous qu ittez  l'o p tio n  RECETTES et re tournez au menu princ ipa l.

OPTION 3 -  DÉPENSES

Il y a également 11 options secondaires, com m e pour l'o p tio n  
RECETTES :

AJOUT
SUPPRESSION
LISTE
RECAPITULATIF 
LISTE DES CATEGORIES 
AJOUT DE CATEGORIE 
SUPPRESSION DE CATEGORIE 
LISTE DES METHODES 
AJOUT DE METHODE 
SUPPRESSION DE METHODE 
RETOUR AU MENU PRINCIPAL

mais vous entrerez sans doute  plus de dépenses que de recettes, et 
il vous faudra certa inem ent spécifier davantage de catégories et de 
méthodes.

Dépenses : option secondaire 1 -  Ajout

Vous pouvez en tre r un m axim um  de 150 dépenses. Les questions 
du program m e seront identiques à celles de l'o p tio n  RECETTES. Le 
num éro d 'opéra tion  (optionnel) sera sans doute utilisé pour conserver 
les tro is derniers chiffres du num éro  de chèque et vous sera d 'une  
aide précieuse pour vé rifie r vos comptes.

Dépenses : option secondaire 2 -  Suppression

Utilisez cette op tion  pour annu ler une dépense entrée par erreur. 
V o ir l'o p tio n  équ iva lente  de RECETTES.
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Dépenses : option secondaire 3 -  Liste des dépenses

V o ir l'o p tio n  équ iva lente  de RECETTES.

Dépenses : option secondaire 4 — Récapitulatif

V o ir l'o p tio n  équ iva lente  de RECETTES.

Dépenses : option secondaire 5 — Liste des catégories

Utilisez cette op tion  pour re trouver les catégories que vous avez 
spécifiées. Un m axim um  de 30 catégories est autorisé. Vous aurez 
certa inem ent plus de catégories de dépenses que de catégories de 
recettes. V o ic i quelques exem ples de catégories typ iques : A U T O 
MOBILE, ORDINATEUR, EAU, GAZ, ELECTRICITE, INTERETS, HYPO
THEQUES, MENAGE, VACANCES, etc. Notez bien que les deux pre
mières lettres de chaque catégorie doivent constituer un code unique. 
Vous ne pouvez donc pas avoir s im u ltaném ent deux postes com m e 
CHauffage et CHarges sociales (dans ce cas, entrez p lu tô t “ CS — 
charges sociales” ). En général, il n'est pas d iffic ile  de trouver un autre 
nom .

Dépenses : option secondaire 6 -  Ajout de catégorie

V o ir l'o p tio n  équ iva lente  de RECETTES.

Dépenses : option secondaire 7 — Suppression de catégorie

V o ir l'o p tio n  équ iva lente  de RECETTES.

Dépenses : option secondaire 8 — Liste des méthodes

Exemples de m éthodes typ iques : CHEQUE, INTERET, RETENUE 
A LA SOURCE, VIREMENT A U TO M A TIQ U E.

Notez que si vous sélectionnez l'op tion  VIREMENT AUTO M ATIQ UE 
(vo ir plus lo in), vous devez égalem ent créer une m éthode de paie
m ent in titu lée  VIREMENT A U TO M A TIQ U E, car cette  op tio n  place 
les dépenses dans la catégorie don t le code est “ V I" .

Un m axim um  de 20 méthodes est autorisé.

Dépenses : option secondaire 9 — Ajout de méthode

V o ir l'o p tio n  équ iva lente  de RECETTES.
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Dépenses : option secondaire 10 -  Suppression de méthode

V o ir l'o p tio n  équ iva lente  de RECETTES. Une fois encore, prenez 
garde de ne pas supprim er une m éthode utilisée par le program m e.

Dépenses : option secondaire 11 — Retour au menu principal

Vous qu ittez  l'o p tio n  DEPENSES et re tournez au menu princ ipa l.

OPTION 4 -  TRANSFERTS

L'option TRANSFERTS est utilisée pour enregistrer les transferts entre 
deux de vos comptes, qui ne constituent pas des dépenses ni des recet
tes, car ils n 'a ffecten t pas le solde to ta l, mais précisent sim plem ent 
où se trouve  vo tre  argent. Un m axim um  de 20 transferts est autorisé 

pour une période  donnée.
Les options secondaires sont les suivantes :

LISTE
AJOUT
SUPPRESSION

RETOUR AU MENU PRINCIPAL

Transferts : option secondaire 1 -  Liste

A ffiche  la liste de tous les transferts effectués duran t la période en 
cours, sur un écran de 80 colonnes.

Transferts : option secondaire 2 -  Ajout

Lorsque vous a joutez un nouveau transfert, le program m e vous 
dem ande :

•  " C o m p te  d é b ité  ? "  Vous donnez le nom du com pte  sur lequel le 
m ontant est tiré . Vous pouvez, par exem ple, placer de l'a rgent sur 
votre  carte de créd it afin de l'a lim en te r ; dans ce cas, le com pte  
déb iteu r sera sans dou te  le com pte  couran t bancaire.

•  La d a te { jjm m aa). La date de la prem ière  entrée peut ensuite être 
prise par défaut.
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•  U n  n u m é ro  d 'o p é ra t io n  (optionnel). Vous pouvez ind iquer les trois 
derniers chiffres du num éro de chèque, ou toute référence qui vous 
convient.

•  Le m o n ta n t.

•  "C o m p te  c ré d ité  ? "  Le nom du com pte sur lequel l'argent est placé.

Une fois de plus, vous avez la possib ilité  de reven ir en arrière pour 
co rrige r des erreurs, si vous les découvrez avant d 'a vo ir fin i de taper 
la ligne.

Transferts : option secondaire 3 -  Suppression

U tilisez cette op tion  pour co rrige r tou te  e rreur com m ise lorsque 
vous a jou tiez des transferts (avec l'o p tio n  précédente).

Transferts : option secondaire 4 — Retour au menu principal

Vous quittez l'op tion  TRANSFERTS et vous pouvez sélectionner une 
nouve lle  op tion  principa le .

OPTION 5 -  VIREMENTS AUTOMATIQUES

Cette op tion  est utilisée à la fois pour les virem ents autom atiques 
et pour les retraits directs. Elle ne concerne  que les dépenses et n'a 
pas d 'équ iva len t pour les recettes, car la p lupa rt des gens n 'o n t en 
général q u 'u n e  seule recette régulière — leur salaire.

Le fich ie r des virem ents autom atiques ne constitue  q u 'u n  fich ier- 
m ém orandum , rien ne se passe tant que vous n'avez pas utilisé 
l'o p tio n  m ineure C O N FIR M ATIO N , qu i utilise les in form ations rela
tives au v irem ent pour e ffectuer le paiem ent.

Dans ce fich ier, il n'est pas nécessaire que le mois soit donné  pour 
chaque entrée. Par exem ple, si un v irem ent d o it être effectué le 16 
de chaque mois, donnez la date 1600 (c'est-à-dire 00 pou r le mois). 

Rien ne sera affiché u lté rieurem ent à l'em p lacem en t du mois, mais 
vous saurez q u 'il s'agit d 'un  paiem ent mensuel. Dans le cas d 'un  v ire 
ment annuel, vous devez entrer la date com plè te .
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Les options secondaires sont :

LISTE
AJOUT
SUPPRESSION 
CONFIRMATION 
RETOUR AU MENU

Virements automatiques : option secondaire 1 -  Liste

Vous pouvez donner un m axim um  de 20 virem ents autom atiques 
ou retraits directs. Souvenez-vous que l'existence d 'un  virem ent dans 
la liste ne signifie  pas que le paiem ent est fait au tom atiquem ent. Il 

n'est fait que  lorsque vous le va lidez avec l'o p tion  C O N FIR M ATIO N .

Virements automatiques : option secondaire 2 -  Ajout

U tilisez cette  op tion  pour a jou te r un nouveau v irem ent. Reportez- 
vous à "O p tio n  5 — Virem ents au tom a tiques" pour les instructions 
conce rnan t l'en trée  de la date.

Virements automatiques : option secondaire 3 -  Suppression

U tilisez cette op tion  pour supprim er un v irem ent. Cela n 'affectera 
pas les paiements qu i ont déjà été effectués quand ce système de v ire 
m ent autom a tique  était en fonction .

Virements automatiques : option secondaire 4 -  Confirmation

Vous devriez exam iner les virements automatiques une fois par mois 
pour les con firm er. C 'est seulement au m om ent de la con firm a tion  
qu 'une  opération est réellem ent effectuée. Lorsque vous utilisez cette 
op tion , vous avez la possib ilité  de corriger le m ontant du v irem ent, 
qu i varie parfois très légèrement.

Virements automatiques : option secondaire 5 -  Retour au menu principal

Utilisez cette op tion  pour re tou rner au menu princ ipa l.
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OPTION 6 -  FIN

Vous sé lectionnez cette op tion  p rinc ipa le  lorsque vous avez te r
m iné votre session de travail et que vous désirez quitter le programme. 
Si vous avez s im plem ent relu les données sans rien m od ifie r, vous 
pouvez qu itte r d irectem ent le program m e ; mais si vous avez effec
tué  le m o indre  changem ent, le program m e ne vous lâchera pas tant 
que vous n 'aurez pas inséré une cassette dans le lecteur et sauve
gardé le fich ier.

Évidemment, n'enregistrez pas par-dessus vos plus récents fichiers ! 
Si l'enreg istrem ent se faisait mal (pour une raison que lconque), vous 
perdriez de précieuses in form ations. Conservez vos données sur p lu 
sieurs cassettes ; les cassettes 0  2 ne sont pas bien chères.
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C O M P T A B I L I T É  P E R S O N N E L L E  -  C O M M E N T A I R E

Le program m e de co m p tab ilité  personnelle  est écrit de m anière a 
être assez fac ilem ent com pris  et m od ifié . C om m e il s'agit d 'u n  long 
program m e, et q u 'il est destiné à tra ite r de très nombreuses données 
en m ém oire, il d o it être écrit dans un style condensé, avec très peu 

de remarques, et con tenan t souvent plusieurs instructions sur une 
même ligne. Ce chap itre  décrit le program m e.

Le program m e p rinc ipa l est court et va de la ligne 5 à la ligne 999. 
L 'in terruption  (BREAK) est inhibée pour éviter toute perte de données. 
Vous pouvez tou jou rs  débrancher la prise d 'a lim en ta tion ...

L 'in itia lisa tion  se fait aux lignes 1000 à 1999. Testez les couleurs 
en m od ifian t les lignes 1010 à 1020. Vous pouvez changer les valeurs 
maximales en a ltérant les instructions des lignes 1100 à 1180.

Si vous souhaitez envoyer une chaîne d 'in itia lisa tion  vers l'im p r i
mante, p lacez l'in s tru c tio n  dans cette zone du program m e.

Le fich ie r est chargé par les lignes 2000 à 2499 et sauvegardé par 
les lignes 2500 à 2999. Bien entendu, tou te  m od ifica tion  du form at 
des données do it être "répe rcu tée " dans les autres sous-programmes.

Le fo rm a t de la date est J jM M AA  (Jour/M ois/Année). Notez bien 
que les dates ne sont pas vérifiées ; vous pouvez ind iquer le 31 février 
si vous y tenez. Dans un program m e com m erc ia l, les vérifica tions 
seraient beaucoup plus sévères.

Le menu est présenté par les lignes 3000 à 3999. Remarquez l 'u t i 
lisation qu i est faite des fenêtres (grâce au BASIC de l'Am strad) pour 
fac ilite r le dép lacem ent des flèches et l'a ffichage des listes d 'op tions.

Le sous-program m e 4000 efface l'écran . Cette opéra tion  est e ffec
tuée par un sous-program m e pour que la variable LN, utilisée par
fois com m e com p teu r de lignes, puisse être remise à zéro.

4100 affiche le message "Pressez ENTER pour con tinue r" sur la der
nière ligne de l'écran et attend la frappe d 'u ne  touche.

4200 place l'écran en mode 2 (80 colonnes). La valeur 80 est stockée 
dans SCRWIDTH, qu i est utilisé par les sous-programmes pour centrer 
les titres.
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4300 remet l'écran en m ode 1 (40 colonnes).

4400 dem ande à l'u tilisa teu r s'il veut envoyer les données vers 
l'écran ou vers l'im p rim an te , et donne  une va leur à l'ind ica teu r en 
fonc tion  de la réponse de l'u tilisa teur.

4500 vérifie  la " f in  de page", sur l'écran ou l'im p rim an te .
4600 fait avancer le papier si les données sont envoyées vers 

l'im p rim an te .
4700 installe les fenêtres.

4800 prépare l'écran pour l'a ffichage des données.
4900 prépare l'im p rim a n te  pour l'im pression des données.
5000 effectue un branchem ent vers la fonc tion  appropriée  selon 

la sélection de l'o p tion  p rinc ipa le  (Y2) et de l'o p tion  secondaire (Y3).
6000 affiche la liste des noms de comptes. Il faudra m odifier ce sous- 

program m e si vous augm entez trop  le nom bre  des com ptes ; env i
ron 16 com ptes peuvent être affichés sim u ltaném ent sur l'écran.

6500 perm et d 'a jo u te r un nouveau com pte. Remarquez qu 'une  
variable  UPDATED est redéfin ie  lo rsqu 'un  nouveau com pte  a été 
ajouté. Tous les sous-programmes qui m od ifien t les données (AJOUT, 
SUPPRESSION, CO NFIRM ATIO N) altèrent la valeur de cet indicateur 
pour que le système puisse savoir si un fich ie r do it être enregistré 
lorsque vous avez term iné  votre  session de travail.

7000 supprim e un com pte. Des instructions pourra ien t être a jou 

tées afin de ca lcu ler le solde de c lô tu re  et de re je ter la dem ande de 
suppression si ce solde est d iffé ren t de zéro, mais ce n'est pas vra i
m ent nécessaire dans un program m e de co m p ta b ilité  personnelle. 
Après tout, nous n 'avons pas ici à cra indre  le com ptab le , et nous 
n 'avons aucune raison de tr ich e r !

7500 ca lcule  et affiche le solde de chaque com pte. Ces opérations 
sont réalisées assez rapidement, même lo rsqu 'il y a un grand nom bre 
de données.

8000 est le sous-programme général d 'entrée des informations ; vous 
le trouverez souvent bien utile. Il a ttend l'entrée des paramètres 
suivants :

T Le type de données attendues. Peut avoir pou r va leur 1 (A -Z ,  
a - z ,  espace, guillemets et trait d 'un ion  uniquem ent), 2 (nombre 
com pris entre + 32767 et -  32768), 3 (n 'im po rte  quel caractère 
affichable), 4 (le caractère do it être contenu dans la chaîne X2$), 
ou 5 (nom bre dépassant les lim ites précédentes et utilisé p rin 
c ipa lem ent pour les dates).
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L Longueur m axim ale autorisée. N 'est pas utilisé pour T = 4, qu i 
n 'a ttend  tou jou rs  q u 'u n  seul caractère.

X3$ V a leur par défaut (op tionne lle ). Si la va leur de X3$ est défin ie, 
e lle  est a ffichée ; si l'u tilisa teu r presse ENTER, la va leur de X3$ 
est prise par défaut, mais si l'u tilisa teu r presse n 'im p o rte  que lle  
autre  touche, la va leur par défaut est perdue et une nouve lle  
donnée do it être entrée.

Le sous-programme efface le contenu de X3$, et cette valeur 
d o it être redéfin ie chaque fois que le sous-program m e est 
appelé.

XE$ Pour T = 4 un iquem ent. Une chaîne de caractères autorisés. 
L 'entrée de n 'im p o rte  lequel de ces caractères mettra un term e 
à l'e xécu tion  du sous-programme.

Les données entrées sont retournées com m e ceci :

Si T = 1 Données dans XI $, longueur dans ZO.

Si T = 2 Données dans ZO et dans X 1 $.

Si T = 3 Données dans X1 $, longueur dans ZO.

Si T = 4 La position du caractère de X2$ est re tournée dans ZO. 

Si T = 5 Données dans X 1 $, longueur dans ZO.

Si l'u tilisateur presse la touche CLR au cours de l'entrée des données 
(CLR est utilisé ici à la place de ESC, car ESC est in tercepté par le 
BASIC), les opéra tions suivantes sont effectuées :

•  l'in fo rm a tio n  déjà entrée est annulée ;

•  l'in fo rm a tio n  affichée à l'écran est effacée ;

•  T prend la va leur - 5 .

CLR représente donc la vo ie  d 'échappem ent norm ale.
Notez que le sous-program m e utilise et peut m od ifie r les valeurs 

de X, Y, XI $, ZO, X3$ et Z$.
9000 à 9499 a joute  une dépense ou une recette. Les dépenses et 

les recettes utilisent des sous-programmes communs, car les séquences 
de tra item ent sont généralem ent les mêmes. Notez que les traces des
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opérations sont enregistrées, d 'u ne  m anière économ ique , dans des 
chaînes de 21 octets ayant le fo rm at :

Am m ddddnnnaaaaaaaaacc

qui se décom pose ainsi :

A = code du com pte

mm = code de la m éthode de paiem ent

dddd = date (jjm m  ou jour/m ois)

nnn = code de l'opéra tion

aaaaaaaaa = m ontant

cc = code de la catégorie de dépense

9500 à 9999 est le sous-programme perm ettant de supprim er l'opé 
ration de paiem ent ou d 'encaissem ent.

10000 à 10999 est le sous-program m e qu i gère les erreurs et les 
in terrup tions.

11000 à 11299 s 'occupe de l'a ffichage des opéra tions (paiements 
ou encaissements). Il y a un sous-program m e en 11300 qu i s 'occupe 
de l'a ffichage p roprem ent d it et qu i peut être égalem ent appelé par 
le sous-program m e de suppression. Le sous-program m e d 'a ffichage 
est conçu pour perm ettre  la consu lta tion  page à page (avec avance 
ou re tour arrière).

11500 à 11999 perm et d 'é ta b lir  un récap itu la tif des dépenses et 
des recettes.

12000 à 12499 donne la liste des catégories de paiem ent (2 par 
ligne).

12500 à 12999 ajoute une nouve lle  catégorie de dépenses ou de 
recettes tandis que 13000 à 13499 supprim e une catégorie.

13500 à 1 3999 donne la liste des méthodes (2 par ligne, ici aussi), 
alors que 14000 à 14499 ajoute une nouve lle  m éthode et que 14500 
à 14999 supprim e une m éthode.

15000 à 15499 donne la liste des virem ents autom atiques, 15500 
à 15999 ajoute un nouveau v irem ent au tom atique  et 16000 à 16499 
en supprim e un. 16500 à 16999 con firm e  un o rd re  de v irem ent et 
a joute une opéra tion  de paiem ent.
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Les virem ents autom atiques sont contenus dans le tableau SO$() 
don t les élém ents se présentent sous ce form at :

Addddaaaaaaaaacc

qui se décom pose ainsi :

A

dddd

aaaaaaaaa = 

cc =

code du com pte

date (jjm m ) ; la va leur de mm peut être nulle 

m ontant

code de la catégorie

Les o p é ra t io n s  de transfert sont prises en c o m p te  p a r  le sous- 
programme 17000 à 17499, qu i en donne la liste ; le sous-programme 
17500 à 17999 a joute  un transfert, le sous-programme 18000 à 18499 

en supprim e un.
Le sous-program m e 18500 effectue le report sur une nouve lle  

période et le sous-program m e 19000 s 'occupe de l'a justem ent des 

soldes d 'ouve rtu re .
Les transferts sont stockés dans le tableau XFER$() sous ce fo rm at :

FddddxxxaaaaaaaaaT

qu i se décom pose ainsi :

F

dddd

xxx

aaaaaaaaa

T

code de com pte  débité  

date (jjmm)

num éro  d 'opé ra tion  (optionnel) 

m ontan t

code de com pte  créd ité

5 ON BREAK GOSUB 10020
10 REM PROGRAMME COMPTA PERSONNELLE
20 REM COPYRIGHT (C) 1984 JOHN BRAGA
30 ON ERROR GOTO ÎOOOO
40 GOSUB ÎOOO
50 GOSUB 2000
60 GOSUB 3000
65 IF Y2=CH0ICES THEN 10
70 GOSUB 5000
80 GOTO 60
100 IF UPDATED THEN GOSUB 2500 
110 GOSUB 4000 
999 END
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1000 REM INITIALISATION 
1005 DEFINT 1 ,S, X
1010 BKC0L=0: INC0L = 2:PENC0L=26: TITLEC0L=20
1020 MODE 1 : BORDER BKCOL:INK 0,BKC0LïINK 1VPENC0L:INK 2,INC0L:INK 3 
,T ITLECOL:PAPER 0:PEN 1 
1025 SCRWIDTH=40:ESC=16
1040 BK#=CHR#(8):SIGN#="—  >”:LFT*="CHR# <242):UP#=CHR#(240):DOWN#=CH 
R#(241):ENTER#=CHR#(13):CLEOSC#=CHR#(20):CLEOL#=CHR#(18):BEL#=CHR#(
7)
1050 TRUE=-1 : FALSE=0
1060 PRLENGTH=66:PRLINES=60:SCRLINES=16 
1070 GOSUB 4700:SCREEN=TRUE
1100 ACC0UNTS=0:MAXAC-10:DIM BALO(MAXAC),BALC(MAXAC),ACNAME#(MAXAC) 
1110 RECCATS=0:MAXRECCATS=15:DIM RECCAT#(MAXRECCATS)
1120 PAYCATS=0:MAXPAYCATS=30:DIM PAYCAT#(MAXPAYCATS)
1130 PAYMETHS=0:MAXPAYMETHS=20:DIM PAYMETH#(MAXPAYMETHS)
1140 RECMETHS=0:MAXRECMETHS=10: DIM RECMETH#(MAXRECMETHS)
1150 PAYS=0:MAXPAYS=150:DIM PAY#(MAXPAYS)
1160 RECS=0:MAXRECS=100:DIM REC#(MAXRECS)
1170 S0S=0:MAXS0S=20:DIM SO#(MAXSOS)
1180 XFERS=0:MAXXFERS=20:DIM XFER#(MAXXFERS)
1999 RETURN
2000 REM CHARGEMENT
2010 X#="COMPTBILITE PERSONNELLE":Y=3:GOSUB 4050
2025 LOCATE 9,12:PRINT "Date (jjmmaa) "; :T=5:L=6:GOSUB 8000: IF Z O O  
6 THEN 2025 ELSE DATE#=LEFT# ( X 1 #, 2) + " / " +MID# ( X 1 #, 3,2) +" / "+RIGHT# ( X 1 
$ ,  2 )

2030 LOCATE 9,14:PRINT "Nom du fichier ";:T=3:L=16:GOSUB 8000:IF XI 
# = "" THEN 2030 ELSE F#=UPPER# ( X 1 * )
2040 LOCATE 5,16:PRINT "Ce fichier existe-t-il? (0/N) "; :T=1:L=1 : GO
SUB 8000
2050 X1*=UPPER*(Xl#>
2060 ID X1#="N" THEN 2499 ELSE IF X1#<>"0" THEN 2040 
2100 LOCATE 1,18:PRINT "Chargement de la cassette"
2110 OPENIN F i

2120 INPUT #9,Xi ,F i ,ACCOUNTS,PAYS,RECS ? SOS,XFERS,PAYCATS,RECCATS,PA 
YMETHS,RECMETHS
2130 FOR Z0=1 TO ACCOUNTS:INPUT #9,ACNAME#(ZO),BALO(ZO):NEXT ZO
2140 FOR Z0=1 TO PAYS:INPUT #9,PAYS(ZO):NEXT ZO
2150 FOR Z0=1 TO RECS:INPUT #9,REC*(ZO):NEXT ZO
2160 FOR Z0=1 TO SOS:INPUT #9,SO#(ZO):NEXT ZO
2170 FOR Z0=1 TO XFERS:INPUT #9,XFER#(ZO):NEXT ZO
2180 FOR Z0=1 TO PAYCATS:INPUT #9,PAYCAT#(ZO):NEXT ZO
2190 FOR ZO=l TO RECCATS:INPUT #9,RECCAT#(ZO):NEXT ZO
2200 FOR Z0=1 TO PAYMETHS:INPUT #9,PAYMETH#(ZO):NEXT ZO
2210 FOR Z0=1 TO RECMETHS:INPUT #9,RECMETHS(ZO):NEXT ZO
2290 CLOSE IN
2499 RETURN
2500 REM ECRITURE
2510 GOSUB 4000:X#="COMPTASILITE":Y=1:GOSUB 4050
2520 LOCATE 1,7:PRINT "Nom du nouveau fichier "; :X3#=F i :T=3:L=16: GO
SUB 8000
2525 IF X 1#=" " THEN 2520 THEN F#=X1#
2530 OPENOUT F i
2540 WR I TE #9,DATE#,F t ,ACCOUNTS,PAYS,RECS,SOS,XFRES,PAYCATS,RECCATS 
,PAYMETHS,RECMETHS

OUNTS:WRI TE #9,ACNAME#(ZO) ,BALO(ZO):NEXT ZO

RECS:WRI TE #9,REC#(ZO):NEXT ZO

2550 FOR ilO TO
2560 FOR Z0=1 TO
2570 FOR Z0=1 TO
2580 FOR Z0=1 TO
2590 FOR- ZO=l TO
2600 FOR Z 0=1 TO
2610 FOR- Z0=1 TO
2620 FOR Z 0=1 TO
2630 FOR Z0=1 TO

XFERS:WRITE #9,XEER#(ZO):NEXT ZO

RECCATS:WRITE #9,RECCAT#(ZO):NEXT ZO 
PAYMETHS:WRITE #9,PAYMETH#(ZO):NEXT ZO

2640 UPDATED=FALSE 
2700 CLOSEOUT
2999 RETURN
3000 REM MENU
3010 GOSUB 4000:X#="COMPTABILITE":Y=1:GOSUB 4050 
3020 CHOICES=6 
3030 RESTORE 3055
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3040 LOCATE 5,7:FRINT "OPTIONS MAJEURES"; TAE< (25);"OPTIONS MINEURES" 
3050 X2$=UP* + D0WN-t+ENTER*+CHR* (ESC) : RESTORE 3055
3055 DATA COMPTES,RECETTES,DEPENSES,TRANSFERTS,VIREMENT AUTO,FIN 
3060 CLS #1:IF Y2=0 THEN Y2=l
3070 FOR Z0=1 TO CHOICESsREAD XfîPRINT #1,XT:NEXT ZO 
3080 CLS #2:LOCATE #2,1,Y2: PRINT #2,SIGN$;
3090 CLS #4:ON VP0S<#2) GOSUB 3300,3350,3400,3450,3500,3550
3100 IF Y3>0 THEN 3170
3105 T=4 :L=0:GOSUB 8000
3110 ON ZO GOTO 3120,3140,3160,3545
3120 IF Y2=1 THEN Y2=CH0ICES ELSE Y2=Y2-1
3130 GOTO 3080
3140 IF Y2=CH0ICES THEN Y2=l ELSE Y2=Y2+1 
3150 GOTO 3080 
3160 Y3=1
3165 IF SUBCHOICES=0 THEN 3900
3170 CLS #3:LOCATE #3,1,Y3:PRINT #3,SIGN*;
3175 T=4:L=0:GOSUB 8000
3180 ON ZO GOTO 3190,3200,3230,3220
3190 IF Y3=l THEN Y3=SUBCH0ICES ELSE Y3=Y3-1
3195 GOTO 3165
3200 IF Y3=SUBCH0ICES THEN Y3=l ELSE Y3=Y3+1 
3210 GOTO 3165 
3220 Y3=SUBCH0ICES 
3230 GOTO 3900
3300 RESTORE 3340:SUBCHOICES=7 
3310 GOTO 3600
3340 DATA ETAT DES SOLDES,AJOUT,LISTE DES NOMS,SUPPRESSION,NOUV. PE 
RIODE,AJUSTEMENT OUV.,RETOUR AU MENU 
3350 RESTORE 3390:SUBCHOICES=11 
3360 GOTO 3600
3390 DATA AJOUT,SUPPRESSION,LISTE,RECAPITULATIF,LISTE CATEG.,AJOUT 
CATEG.,SUP. CATEGORIE,LISTE METHODE,AJOUT METHODE,SUP. METHODE,RETO 
UR AU MENU
3400 RESTORE 3390:SUBCHOICES=11 
3410 GOTO 3600
3450 RESTORE 3490:SUBCH0ICES=4 
3460 GOTO 3600
3490 DATA LISTE,AJOUT,SUPPRESSION,RETOUR AU MENU 
3500 RESTORE 3540:SUBCHOICES=5 
3510 GOTO 3600
3540 DATA LISTE,AJOUT,SUPPRESSION,CONFIRMATION,RETOUR AU MENU
3545 Y2=CH0ICES
3550 SUBCHOICES=0
3600 FOR Z0=1 TO SUBCHOICES
3610 READ X$:PRINT #4,X*
3620 NEXT ZO 
3699 RETURN 
3900 REM
3910 IF Y3=SUBCH0ICES THEN CLS #3:Y3=0:G0T0 3050
3999 RETURN
4000 CLS:LN=0:RETURN 
4010 REM CENTRAGE
4020 X=(SCRWIDTH-LEN(Xlt))/2:X1=LEN(X1$)
4030 LOCATE X,Y:PRINT X1S;
4049 RETURN
4050 REM TITRE
4060 X = <SCRWIDTH—2—LEN(X$))/2:X1=LEN(X$)
4062 IF SCREEN THEN 4070
4064 PRINT #8,TAB(X + 1);X$;TAB(SCRWIDTH-8); DATE*
4066 PRINT #8,TAB(X + l); STRING*(XI," = ")
4068 FOR X1=3 TO 6:PRINT #8:NEXT X1 :LN=6
4069 GOTO 4099
4070 LOCATE X,Y
4080 PEN 3:PRINT CHR*<135); STRING*<X1,CHR*(131)>;CHR*(139)
4085 LOCATE X,Y+l: sPRINT CHR*(133); X»;CHR*(138);TAB(SCRWIDTH-8); DAT 
E t

4090 LOCATE X,Y+2:PRINT CHRS(141); STRING*(X1,CHR*(140));CHR$(142);
4099 PEN 1:RETURN
4100 REM PAUSE
4110 IF NOT SCREEN THEN 4199
4120 PRINT #6,"Pressez ENTER T=1:L=0:GOSUB 8000:CLS #6
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4199 RETURN
4200 REM MODE 2 
4210 MODE 2 
4220 SCRWIDTH=80
4230 BORDER Oï INK 0,0:INK 1,26 
4240 GOSUB 4700
4299 RETURN
4300 REM MODE1 
4310 MODE 1 
4320 SCRWIDTH=40
4330 BORDER BKCOL: INK 0,BKC0L:INK 1,PENC0L 
4340 GOSUB 4700
4399 RETURN
4400 REM ECRAN/IMPRIMANTE
4410 PRINT #6,"ECRAN OU IMPRIMANTE <E/I>?";
4420 T=4:L=0:X2S=ENTERS+"EeIiGOSUB 8000 
4430 ON ZO GOSUB 4800,4800,4800,4900,4900
4499 CLS #6:LN=0:RETURN
4500 REM PAGE
4510 IF LN=LINES THEN GOSUB 4600 
4520 LN=LN+1
4599 RETURN
4600 REM SAUT
4610 IF SCREEN THEN GOSUB 4100:CLS #5:GOTO 4699 
4620 FOR LN=LN+1 TO PRLENGTH:PRINT #8:NEXT LN
4699 LN=0:RETURN
4700 REM FENETRES
4710 WINDOW #1,5,20,10,25:WINDOW #2,1,4,10,25:WINDOW #3,21,24,10,25 
:WINDOW #4,25,40,10,25:WINDOW #5,1,80,8,23:WINDOW #6,1,80,25,25
4799 RETURN
4800 REM ECRAN
4810 PRDEV1=0:PRDEV2=5:LINES=SCRLINES:CLS #5:SCREEN=TRUE:RETURN 
4900 REM IMPRIMANTE
4910 PRDEV1=8:PRDEV2=8:LINES=PRLINES:SCREEN=FALSE:RETURN 
5000 REM BRANCHEMENT
5010 ON Y2 GOTO 5020,5100,5200,5300,5400,5500 
5020 REM OPTION 1 - COMPTES
5030 ON Y3 GOSUB 7500,6500,6000,7000,18500,19000
5099 RETURN
5100 REM OPTION 2 - RECETTES 
5110 PAY=FALSE
5120 GOTO 5210 
5200 REM OPTION 3 
5205 PAY=TRUE
5210 ON Y3 GOSUB 9000,9500,11000,11500,12000,12500,13000,13500,1400 
0,14500
5299 RETURN
5300 REM OPTION 4
5310 ON Y3 GOSUB 17000,17500,18000
5399 RETURN
5400 REM OPTION 5
5410 ON Y3 GOSUB 15000,15500,16000,16500
5499 RETURN
5500 REM OPTION 6 
6000 REM LISTE COMPTES 
6010 GOSUB 4400
6020 GOSUB 4000:X$="NOMS DES COMPTES":Y=1:GOSUB 4050
6030 FOR Z9=1 TO ACCOUNTS:GOSUB 4500:PRINT #PRDEV2,ACNAME*(Z9)
6050 NEXT Z9 
6060 GOSUB 4600 
6070 GOSUB 4800
6499 RETURN
6500 REM AJOUT COMPTE
6510 GOSUB 4000:X*="ADDITION NOUVEAU COMPTE":Y=1:GOSUB 4050 
6515 IF ACCOUNTS=MAXAC THEN PRINT #6,"PLUS DE NOMS POSSIBLES! PRESS 
EZ ENTER ";:T=1:L=0:GOSUB 8000:GOTO 6999 
6520 CLS #5
6530 FOR Z0=1 TO ACCOUNTS
6540 PRINT #5,ACNAME$(ZO):NEXT ZO
6600 CLS #6:PRINT #6, "Nouveau compte "; :LOCATE 16,25:T=1:L=20:GOSU
B 8000:CLS #6
6610 IF Xl*="" THEN 6999 ELSE X1$=UPPER$(X1*>
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6620 FOR Z0=1 TO ACCOUNTS
6630 IF LEFT* ( X 1 * , 1 )=LEFT*(ACNAME*(ZO) , 1 ) THEN 6600 
6640 NEXT ZO
6650 ACCOUNTS=ACCOUNTS+1:UPDATED=TRUE:ACNAME*(ACCOUNTS)=X1*
6660 PRINT #5,X1$
6670 IF ACCOUNTS<MAXAC THEN 6600
6680 CLS #6:PRINT #6,"PLUS D'AJOUT POSSIBLE! PRESSEZ ENTER";ïT=1:L= 
O:GOSUB 8000:CLS #6
6999 RETURN
7000 REM SUP COMPTE
7010 GOSUB 4000:X$="SUPPRESSION DE COMPTE":Y=1:GOSUB 4050
7020 CLS #5
7030 FOR Z0=1 TO ACCOUNTS 
7040 PR INT #5,ACNAME*(ZO)
7050 NEXT ZO
7100 CLS #6:PRINT #6,"PREMIERE LETTRE DU COMPTE A SUPPRIMER"; :LOCAT 
E 33,25:T=1:L=1:GOSUB 8000 
7110 IF Xl*="" THEN 7499
7120 FOR Z0=1 TO ACCOUNTS:IF UPPER*(X1*)=LEFT*(ACNAME*(ZO,1) THEN 7
200
7130 NEXT ZO
7140 CLS #6:PRINT #6,"Ce compte n'existe pas! Pressez ENTER ";:T=1: 
L=0:GOSUB 8000:CLS #6:GOTO 7100 
7200 IF BALO(ZO)=0 THEN 7300
7210 CLS #6:PRINT #6,"IMPOSSIBLE DE SUPPRIMER UN COMPTE NON SOLDE.
";:T=1:L=0:GOSUB 8000:CLS #6:GOTO 7100 
7300 ACCOUNTS=ACCOUNTS-1:UPDATED=TRUE 
7305 IF Z>ACCOUNTS THEN 7330
7310 FOR Z=Z0 TO ACCOUNTS:ACNAME*(Z)=ACNAME*(Z+l):BALO(Z)=BALO(Z+l)
:NEXT Z
7330 GOTO 7020
7499 RETURN
7500 REM SOLDE
7505 IF ACC0UNTS=0 THEN 7990 ELSE GOSUB 4400 
7507 GOSUB 4200
7510 X*="Soldes actuel s":Y=1:GOSUB 4050
7520 LOCATE 1,7:GOSUB 4500:PRINT #PRDEV1,TAB(20);" OUVERTURE REC 
ETTES TRANSFERTS DEPENSES CLOTURE"
7530 W0=0:TG=0:TS=0:TC=0 
7532 FOR Z0=1 TO ACCOUNTS
7534 FOR Zl = l TO XFERS:IF LEFT*(XFER*(Z 1) ,1)=LEFT*(ACNAME*(ZO) ,1) T 
HEN AX=AX—VAL(MID*(XFER*(Z 1) ,9,9) )
7536 IF RIGHT*(XFER*(Z1) ,1)=LEFT* <ACNAME*(ZO) ,1) THEN AX=AX+VAL(MID 
* (XFER*(ZI),9,9))
7538 NEXT ZI
7542 FOR Z 1 = 1 TO PAYS:IF LEFT*(PAY*(Z 1),1)=LEFT*(ACNAME*(ZO) ,1) THE 
N AS=AS+VAL(MID*(PAY*(Zl),11,9))
7544 NEXT Zl
7546 FOR Zl = l TO RECS:IF LEFT*(REC*(Z 1),1)=LEFT*(ACNAME*(ZO) ,1) THE 
N AG=AG+VAL(MID*(REC*(Zl),11,9))
7548 NEXT Zl
7550 AO=BALO(ZO):BALC(ZO)=AO-AS+AX+AG:TS=TS+AS:TG=TG+AG:TC=TC+BALC( 
ZO):WO=WO+AO
7560 GOSUB 4500:PRINT #PRDEV2,ACNAME*(ZO);TAB<21);
7570 PRINT #PRDEV2,USING "######.##"; ABS(AO);:IF A0<0 THEN PRINT #P 
RDEV2,"cr "; ELSE PRINT #PRDEV2," ";
7580 IF AG>0 THEN PRINT #PRDEV2,USING "######.## ";AG;AG=0 ELSE P
RINT #PRDEV2,SPACE*(12);
7590 IF A X O O  THEN PRINT #PRDEV2,USING "######.## ";AX;AX=0 ELSE
PRINT #PRDEV2,SPACE*(12);
7600 IF AS>0 THEN PRINT #PRDEV2,USING "######.## ";AS;AS=0 ELSE P
RINT #PRDEV2,SPACE*(12);
7610 PRINT #PRDEV2,USING "######.##";ABS(BALC(ZO));:IF BALC(Z0)<0 T 
HEN PRINT «PRDEV2,"cr"; ELSE PRINT #PRDEV2 
7620 NEXT ZO
7630 GOSUB 4500:PRINT #PRDEV2
7640 GOSUB 4500:PRINT #PRDEV2,"TOTAL";TAB(21);
7650 PRINT #FRDEV2,USING "######.##";ABS(WO);:IF W0<0 THEN PRINT #P 
RDEV2,"cr "; ELSE PRINT #PRDEV2," ";
7660 PRINT #PRDEV2,USING "######.## ";TG,0,TS;
7670 PRINT #PRDEV2,USING "######.##";ABS(TC);:IF TC<0 THEN PRINT #P 
RDEV2,"cr"; ELSE PRINT #PRDEV2
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7990 GOSUB 4600
7999 GOSUB 4300:GOSUB 4800:RETURN
8000 REM GET
8005 REM T=1 (ALPHA) , 2 (NUMERIQUE) , 3 (N ' IMPORTE) ,4(X2* > ,5 <NUM>32767) 
8010 Y=VPOS(#0):X=POS(#0)
8012 IF SCRWIDTH=80 AND L>0 THEN PRINT BK*;"C";
8020 PAPER 2:PRINT STRING*(1," ") ;
8022 IF SCRWIDTH=80 AND L>0 THEN PRINT "]";
8023 LOCATE X,Y
8025 IF X3*<>"" THEN PRINT X3*; : LOCATE X,Y 
8030 Xl*=""
8040 Z*=INKEY*:IF Z*="" THEN 8040
8045 IF T = 4 THEN Z*=UPPER*(Z*) : GOTO 8095
8050 ZO=ASC(Z*)
8060 IF Z0=13 THEN 8992 
8070 IF ZO=ESC THEN 8990
8080 IF LEN(XI*)>0 THEN IF Z0=242 OR Z0=127 THEN 8800
8090 IF LEN(XI*)=L THEN 8040
8095 ON T GOTO 8100,8200,8300,8400,8200
8100 REM ALPHA
8105 IF Z0=32 OR Z0=39 OR Z0=45 THEN 8500
8110 IF Z0<48 OR Z0>122 THEN 8040
8120 IF Z0>57 AND Z0<65 THEN 8040
8130 IF Z0>90 AND Z0<97 THEN 8040 ELSE 8500
8200 REM NUM
8210 IF (ZO>=45 AND Z0<58) AND Z0<>47 THEN 8500 ELSE 8040 
8300 REM NIMPORTE
8310 IF Z0<32 THEN 8040 ELSE 8500 
8400 REM X2*
8410 ZO=INSTR(1,X2*,Z*) : IF Z0=0 THEN 8040 ELSE 8999 
8500 PRINT Z*;: X1*=X1* + Z*
8510 IF LEN(X1 *)=1 THEN PRINT SPC(L-1>;:LOCATE X + 1,Y 
8520 GOTO 8040 
8800 REM BK
8810 PRINT BK*-*-" " +BK*; : X 1 *=LEFT* ( X 1 * ,LEN ( X 1 *) -1 )
8820 GOTO 8040
8990 T=—5:X1*="":X3*="":Z0=0:LOCATE X,Y:PRINT SPC(L);:GOTO 8999
8992 IF Xl*="" AND X3*<>"" THEN X1*=X3*
8993 X3*=""
8995 IF T = 2 THEN IF LEN(X1*)>0 AND Xl*<>"." THEN Z0=VAL<X1*) ELSE Z
0=0
8996 IF T< >2 THEN Z0=LEN(X1*>
8999 PAPER OrRETURN
9000 REM AJOUT TRANS
9005 IF PAY THEN TRANS=PAYS:MAXTRANS=MAXPAYS:METHS=PAYMETHS:CATS=PA 
YCATS:X*="Nouvel 1 es dépenses" ELSE TRANS=RECS:MAXTRANS=MAXRECS:METH 
S=RECMETHS:CATS=RECCATS:X*="Nouvel 1 es recettes"
9007 IF METHS=0 OR CATS=0 OR ACC0UNTS=0 THEN 9499 
9010 GOSUB 4000:Y=1:GOSUB 4050 
9012 IF TRANS=MAXTRANS THEN 9450
9020 LOCATE 1,6:PRINT CLEOL*+"COMPTE T=3:L=1 :GOSUB 8000:IF Xl*=" 
" THEN 9499 ELSE X1*=UPPER*(X1*)
9030 FOR Z0=1 TO ACCOUNTS: IF LEFT*(X1*,1)=LEFT*(ACNAME*(ZO) ,1) THEN
9045

9040 NEXT ZO:GOTO 9020 
9045 XO*=X1*+SPACE*(20)
9050 LOCATE 1,6:PRINT ACNAME*(ZO); TAB(25);"METHODE";
9055 IF METHSM THEN 9060
9057 IF PAY THEN X1*=LEFT*(RECMETH*<1>,2)
9058 GOTO 9070
9060 LOCATE 32,6:T=3:L=2:GOSUB 8000:IF Xl*="" THEN 9020 ELSE X1*=UP 
PER*(XI*)
9070 FOR Z0=1 TO METHS: IF PAY THEN X*=PAYMETH*<ZO> ELSE X*=RECMETH*
(ZO)
9072 IF LEFT*(X1*,2> =LEFT*(X*,2) THEN 9090 
9080 NEXT ZO:GOTO 9060
9090 MID*(XO*,2,2>=X1*:LOCATE 25,6:PRINT CLEOL*+X*
9100 LOCATE 1,7:PRINT "JJMM No. COMPTE CATEGORIE":LN=8:X3*=LEFT*< 
DATE*,2)+MI D*(DATE*,4,2)
9110 CLS #6:PRINT #6,"D0NNEZ LA DATE (JJMM) OU PRESSEZ CLR"; : LOCAT 
E 1,LN: PR INT CLEOL*;:T=2:L=4:GOSUB 8000:CLS #6:IF LEN(X1*)=0 OR XI 
*="0000" THEN 9000
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9120 MID*(X0*,4,4)=X1*
9150 FRINT #6,"DONNEZ LE CODE DE L'OPERATION OU PRESSEZ ENTER";:LOC 
ATE 6 , LN: PR INT CLELS*; : T = 2: L = 3: GOSUB 8000: CLS #6 
9160 MID*(X0*,8,3)=LEFT*<X1*+" ",3)
9200 PRINT #6,"INDIQUEZ LE MONTANT (CLR POUR CORRIGER)"; :LOCATE 10, 
LN:FRINT CLEOL*;:T=2î L=9:GOSUB 8000:CLS #6: IF Z0=0 THEN 9110 
9210 LOCATE 10,LN:PRINT CLEOL*;USING ZO;
9220 MID*(XO*,11,9)=MID*(STR*(ZO)+" ",2,9)
9230 LOCATE 20,LN:PRINT CLEOL*;
9232 IF CATS>1 THEN 9238
9234 IF PAY THEN X1*=LEFT*(PAYCAT*(1),2) ELSE X1*=LEFT*(RECCAT*(1), 
2 )

9236 GOTO 9250
9238 PRINT #6,"INDIQUEZ LE CODE DE LA CATEGORIE (CLR POUR CORRIGER) 
":T=3:L=2:GOSUB 8000:CLS #6
9240 IF Xl*="" THEN 9200 ELSE X1*=UPPER*(X1*)
9250 FOR Z0=1 TO CATS:IF PAY THEN X*=PAYCAT*(ZO) ELSE X*=RECCAT*(ZO 
)
9255 IF LEFT*(X1*,2)=LEFT*(X*,2) THEN 9300 
9260 NEXT ZO:GOTO 9230 
9300 LOCATE 20,LN:PRINT X*
9310 MID*(XO*,20,2)= X1*
9320 TRANS=TRANS+1:UPDATED=TRUE:IF PAY THEN PAYS=TRANS:PAY*(PAYS)=X 
O* ELSE RECS=TRANS:REC*(RECS)= X0*
9330 IF TRANS=MAXTRANS THEN 9450
9340 IF LN=23 THEN GOSUB 4100:GOTO 9000
9350 LN=LN+1:X3*=MID*(XO*,4,4): GOTO 9110
9450 IF PAY THEN X*="PLUS DE PLACE POUR LES DEPENSES!" ELSE X*="PLU 
S DE PLACE POUR LES RECETTES !"
9460 CLS #6:PRINT #6,X*; :T=1:L=0:GOSUB 8000:CLS #6
9499 RETURN
9500 REM SUP. TRANSFERT 
9505 GOSUB 4200
9510 IF PAY THEN X*="SUPPRESSION DE DEPENSE'" ELSE X*="SUPPRESSION 
DE RECETTE !"
9515 Y=l:GOSUB 4050
9520 LOCATE 1,7:X2*=CHR*(242)+CHR*(16)+CHR*(13)+CHR*(240)+CHR*(241) 
+ "Ss"
9530 PRINT "COMPTE DATE METHODE No. MONT
ANT CATEGORIE"
9540 IF PAY THEN TRANS=PAYS:METHS=PAYMETHS:CATS=PAYCATS ELSE TRANS=
RECS:METHS=RECMETHS:CATS=RECCATS
9545 Z8=1 :X4*="":X5*="":GOSUB 4800
9550 GOSUB 11300:LN=0:PTR=8
9555 LOCATE 77,PTR:PRINT " <=";
9560 CLS #6:PRINT #6,"-DEPLACEMENT: ENTER, CLR OU ";LFT*;" -SELE 
CTION: ";UP*;" OU ";DOWN*;" -SUPPRESSION: S.";T=4:L=0:GOSUB 8000 
:CLS #6
9570 ON ZO GOTO 9580,9999,9600,9700,9700,9800,9800 
9580 Z8=Z8-16:IF Z8<1 THEN Z8=l 
9585 GOTO 9550
9600 IF Z9< =TRANS THEN Z8=Z9+1:G0T0 9550 ELSE 9999 
9700 LOCATE 77,PTR:PRINT "
9710 IF Z0=4 THEN PTR=PTR-1 ELSE PTR=PTR+1 
9720 IF PTRC8 THEN PTR=8 
9730 IF PTR>23 THEN PTR=23
9735 IF PTR—7XTRANS-Z8+1) THEN PTR=PTR-1
9740 GOTO 9555
9800 Z1=Z8+PTR-8
9810 FOR Z9=Z1 TO TRANS-1
9820 IF PAY THEN 9840
9830 REC*(Z9)=REC*(Z9+1):GOTO 9850
9840 PAY*(Z9)=PAY*(Z9+1)
9850 NEXT Z9
9860 UPDATED=TRUE:IF PAY THEN PAYS=PAYS-1 ELSE RECS=RECS-1 
9870 TRANS=TRANS—1 
9880 GOTO 9550
9999 GOSUB 4300:RETURN
10000 REM ERREUR
10010 PRINT "ERREUR";ERR;"EN";ERL 
10020 PAPER O:PEN 1 
10030 MODE 1
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10999 STOP
11000 REM LISTE TRANS 
11005 GOSUB 4400
11007 IF SCREEN THEN GOSUB 4200
11010 IF PAY THEN X*="LISTE DES DEPENSES" ELSE X$="LISTE DES RECETT 
ES"
11015 GOSUB 4000:Y=l:GOSUB 4050
11020 LOCATE 1,7:X2*=CHR$(242)+CHR*(16)+CHR*(13)
11022 PRINT "COMPTE (TAPEZ ENTER POUR TOUS LES COMPTES"T=3:L=1: GO 
SUB 8000
11023 X4*=UPPER*(X1$)
11024 LOCATE 1,9:PRINT "CATEGORIE (TAPEZ ENTER POUR TOUTES LES CATE 
GORIES";:T=3:L=2:GOSUB 8000
11025 X5$=UPPER*(XI*)
11027 LOCATE 1,7: PRINT CLEOSC*;
11030 GOSUB 4500:PRINT #PRDEV1,"COMPTE DATE METHODE

No. MONTANT CATEGORIE"
11040 IF PAY THEN TRANS=PAYS:METHS=PAYMETHS:CATS=PAYCATS ELSE TRANS
=RECS:METHS=RECMETHS:CATS=RECCATS
11045 Z8=1
11050 GOSUB 11300
11055 IF NOT SCREEN THEN lllOO ELSE LN=0
11060 CLS #6:PRINT #6,"TAPEZ ENTER POUR AVANCER, ";LFT*;" POUR REÇU 
LER, OU CLR POUR RETOURNER AU MENU T=4:L=0:GOSUB 8000:CLS #6
11070 ON ZO GOTO 11080,11250,11100 
11080 REM RECUL
11090 Z8=Z8-16:IF Z8<1 THEN Z8=l 
11095 GOTO 11050 
11100 REM AVANCE
11110 IF Z9< =TRANS THEN Z8=Z9+1:G0T0 11050 
11250 REM RETOUR
11255 IF NOT SCREEN THEN GOSUB 4600 
11260 GOSUB 4300
11299 GOSUB 4800:RETURN
11300 REM LISTE DEPENSE OU RECETTE
11302 CLS #5
11305 FOR Z9=Z8 THEN TRANS
11310 IF PAY THEN X*=PAY$(Z9) ELSE X$=REC$(Z9)
11312 IF X4*<>"" THEN IF X4$<>LEFT $(X$,1) THEN 11420
11313 IF X5f<>”" THEN IF X5f<>RIGHT*(X*,2) THEN 11420 
11315 XO*=LEFT*(X*,1)
11320 FOR Z 1 = 1 TO ACCOUNTS: IF XO$=LEFT*(ACNAME*(Z 1) ,1) THEN 11330 
11325 NEXT ZI : GOTO 11335 
11330 XO$=ACNAMET(ZI)
11335 GOSUB 4500:PRINT #PRDEV2,X0$;TAB(22); MID*(X*,4,2);"/";MID*(X$ 
,6,2);"
11340 IF PAY THEN METH*=PAYMETH*(Z 1) ELSE METH$=RECMETH*(Z 1>
11345 IF XO$=LEFT$(METH$,2) THEN 11355 
11350 NEXT ZI : GOTO 11360 
11355 XO*=METHS
11360 PRINT #PRDEV2,XO*;TAB(45);MID*(X*,8,3);" ";
11365 PRINT #PRDEV2 ,USING "######.## " ; VAL (MID$ ( X* , 11 ,9) > ;
11370 XO*=RIGHT*(X$,2)
11375 FOR Z 1 = 1 TO CATS
11380 IF PAY THEN CT*=PAYCAT*(Z 1) ELSE CT*=RECCAT*(Z 1)
11385 IF XO*=LEFT*(CT$,2) THEN 11395 
11390 NEXT Z 1 : GOTO 11400 
11395 XO*=CT*
11400 PRINT #PRDEV2,X0*
11410 IF LN=LINES THEN 11499 
11420 NEXT Z9
11499 RETURN
11500 REM RECAPITULATIF TRANS 
11502 GOSUB 4400
11510 IF PAY THEN X*="RECAPITULATIF DES DEPENSES" ELSE X$="RECAPITU 
LATIF DES RECETTES"
11515 GOSUB 4000:Y=1:GOSUB 4050 
11520 T2=0
11525 IF PAY THEN TRANS=PAYS:CATS=PAYCATS ELSE TRANS=RECS:CATS=RECC 
ATS
11530 FOR Z9=1 TO CATS:Z2=0
11535 IF PAY THEN XS=PAYCAT*(Z9) ELSE X$=RECCAT$(Z9)
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11540 FOR Z 1 = 1 TO TRANS
11545 IF PAV THEN XO*=PAY*(Z 1> ELSE XO*=REC*(Z 1)
11550 IF RIGHT*(XO*,2)=LEFT*(X*,2) THEN Z2=Z2+VAL(MID*(XO*,11,9))
11560 NEXT ZI
11565 IF Z2=0 THEN 11590
11570 GOSUB 4500:PRINT #PRDEV2,X*;TAB(20);
11580 PRINT #PRDEV2,USING "######;##";Z2 : T2=T2+Z2 
11590 NEXT Z9
11600 GOSUB 4500:PRINT #PRDEV2,"TOTAL"; TAB(20);
11610 PRINT #PRDEV2 , USING "######;##*• ; T2 
11620 GOSUB 4600
11999 GOSUB 4800:RETURN
12000 REM LISTE CATEGORIES 
12005 GOSUB 4400
12010 IF PAY THEN X*="CATEGORIES DE DEPENSES" ELSE X*="CATEGORIES D 
E RECETTES"
12015 GOSUB 4000:Y=l:GOSUB 4050
12025 IF PAY THEN CATS=PAYCATS ELSE CATS=RECCATS 
12030 FOR Z0=1 TO CATS
12040 IF Z0/2=INT(ZO/2) THEN X=21 ELSE X=l:GOSUB 4500
12060 PRINT #PRDEV2,TAB(X); : IF PAY THEN PRINT #PRDEV2,PAYCAT*(ZO);
ELSE PRINT #PRDEV2,RECCAT*(ZO);
12070 NEXT ZO 
12080 GOSUB 4600
12499 GOSUB 4800:RETURN
12500 REM AJOUT CATEGORIE
12510 IF PAY THEN CATS=PAYCATS:MAXCATS=MAXPAYCATS:X*="NOUVELLE CATE 
GORIE DE DEPENSE" ELSE CATS=RECCATS:MAXCATS=MAXRECCATS:X*="NOUVELLE 
CATEGORIE DE RECETTE"
12515 GOSUB 4000:Y=l:GOSUB 4050 
12517 PRINT CLEOSC*;:LN=6 
12520 FOR Z0=1 TO CATS
12530 IF Z0/2=INT(ZO/2) THEN X=21 THEN X=1:LN=LN+1
12540 LOCATE X,LN : IF PAY THEN PRINT PAYCAT*(ZO); ELSE PRINT RECCA 
T»(ZO);
12560 NEXT ZO
12570 IF CATS=MAXCATS THEN 12900
12575 IF PAY THEN X*="NOUVELLE CATEGORIE DE DEPENSE" ELSE X*="NOUVE 
LLE CATEGORIE DE RECETTE"
12580 LOCATE 1,25:PRINT CLEOL*+X*;:T=3:L=15:GOSUB 8000 
12590 IF Xl*="" THEN 12950
12595 IF LEN( X 1 *) <2 THEN PRINT BEL*;:GOTO 12580 ELSE X1*=UPPER*(X1*
)
12600 FOR Z0=1 TO CATS
12605 IF PAY THEN XO*=PAYCAT*(ZO) ELSE XO*=RECCAT*(ZO)
12607 IF LEFT*(X1*,2)=LEFT*(XO*,2) THEN 12580 
12610 NEXT ZO
12620 CATS=CATS+1:UPDATED=TRUE:IF PAY THEN PAYCAT*(CATS)=X1* ELSE R 
ECCAT*(CATS)=X1*
12630 GOTO 12517
12900 IF PAY THEN X*="PLUS DE PLACE POUR LES CATEGORIES DE DEPENSE!
" ELSE X*="PLUS DE PLACE POUR LES CATEGORIES DE RECETTE!"
12910 LOCATE 1,25:PRINT CLEOL*+X*;:T=1:L=0:GOSUB 8000 
12950 IF PAY THEN PAYCATS=CATS ELSE RECCATS=CATS
12999 RETURN
13000 REM SUPPRESSION CATEGORIE
13010 IF PAY THEN CATS=PAYCATS:X*="SUPPRESSION: CATEGORIE DE DEPENS 
E" ELSE CATS=RECCATS:X*="SUPPRESSION: CATEGORIE DE RECETTE"
13015 GOSUB 4000:Y=l:GOSUB 4050 
13025 IF CATS=0 THEN 13499 
13030 FOR Z0=1 TO CATS
13040 IF Z0/2=INT(ZO/2) THEN X=21 ELSE X=l:GOSUB 4500 
13060 PRINT #5,TAB(X); : IF PAY THEN PRINT #5,PAYCAT*(ZO); ELSE PRINT 
#5,RECCAT*(ZO);
13070 NEXT ZO
13080 LOCATE 1,25-.PRINT "CATEGORIE SUPPRIMEE T=3 : L=2 : GOSUB 8000 
13090 IF Xl*="" THEN 13499 ELSE X1*=UPPER*(X1*)
13100 IF LEN(X1 *)< >2 THEN 13080
13110 FOR Z0=1 TO CATS:IF PAY THEN X*=PAYCAT*(ZO) ELSE X*=RECCAT*(Z
O)
13115 IF X1*=LEFT*(X*,2) THEN 13150 
13120 NEXT ZO
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13130 GOTO 13080
13150 FOR Z1=Z0 TO CATS-1
13160 IF RAY THEN PAYCAT*(Z 1)=PAYCAT*(Z 1 +1) ELSE RECCAT*(Z 1)-RECCAT 
$(Z1)+1 
13170 NEXT ZI
13180 CATS-CATS-1 :UPDATED-TRUE: IF PAY THEN PAYCATS=CATS ELSE RECCAT
S-CATS
13190 CLS #5
13200 GOTO 13025
13499 RETURN
13500 REM LISTE METHODES 
13505 GOSUB 4400
13510 IF PAY THEN METHS=PAYMETHS:X*="METHODES DE PAIEMENT" ELSE MET 
HS=RECMETHS:X*="METHODES D'ENCAISSEMENT"
13515 GOSUB 4000:Y=1 :GOSUB 4050 
13530 FOR Z0=1 TO METHS
13540 IF Z0/2=INT(ZO/2) THEN X=21 ELSE X=l:GOSUB 4500
13560 PRINT #PRDEV2,TAB(X); : IF PAY THEN PRINT #PRDEV2,PAYMETH*(ZO);
ELSE PRINT #PRDEV2,RECMETH*(ZO);
13570 NEXT ZO 
13580 GOSUB 4600
13999 GOSUB 4800:RETURN
14000 REM AJOUT METHODE
14010 IF PAY THEN METHS=PAYMETHS:MAXMETHS=MAXPAYMETHS:X*="DEPENSES" 
ELSE METHS=RECMETHS:MAXMETHS=MAXRECMETHS:X*="RECETTES"
14012 GOSUB 4000:Y=1:GOSUB 4050 
14015 PRINT CLEOSC*;:LN=6 
14020 FOR Z0=1 TO METHS
14030 IF Z0/2=INT(ZO/2) THEN X=21 THEN X=1:LN=LN+1
14040 LOCATE X,LN : IF PAY THEN PRINT PAYMETH*(ZO); ELSE PRINT RECM
ETH*(ZO);
14050 NEXT ZO
14060 IF METHS=MAXMETHS THEN 14400
14062 IF PAY THEN X*="NOUVELLE METHODE DE PAIEMENT" ELSE X*="NOUVEL 
LE METHODE D'ENCAISSEMENT"
14065 LOCATE 1,25:PRINT CLEOL*+X*;:T=3:L=15:GOSUB 8000 
14070 IF X1$=,,M THEN 14499
14075 IF LEN( X1*)<2 THEN PRINT BEL*;:GOTO 14065 ELSE X1*=UPPER*(X1*
)
14080 FOR Z0=1 TO METHS:IF LEFT*(X1*,2)=LEFT*(X*,2) THEN 14065 
14090 NEXT ZO
14100 METHS-METHS+1:UPDATED—TRUE: IF PAY THEN PAYMETHS=METHS:PAYMETH 
* (PAYMETHS)=X1* ELSE RECMETHS-METHS:RECMETH*(RECMETHS)=X1*
14110 GOTO 14015
14400 CLS #6:PRINT #6,"PLUS DE PLACE POUR LES M E T H O D E S T = 1 :L=0:G 
OSUB 8000:CLS #6
14499 RETURN
14500 REM SUPPRESSION METHODE
14510 IF PAY THEN METHS-PAYMETHS:X*="METHODES DE PAIEMENT" ELSE MET 
HS=RECMETHS:X*="METHODES D'ENCAISSEMENT"
14515 GOSUB 4000:Y=l:GOSUB 4050:LN=0:GOSUB 4800 
14525 IF METHS=0 THEN 14999 
14530 FOR Z0=1 TO METHS
14540 IF Z0/2=INT(ZO/2) THEN X=21 ELSE X=l:GOSUB 4500
14560 PRINT #5,T AB(X); : IF PAY THEN PRINT #5,PAYMETH*(ZO); ELSE PRIN
T #5,RECMETH*(ZO);
14570 NEXT ZO
14580 LOCATE 1,25:PRINT "METHODE SUPPRIMEE T=3:L=2:GOSUB 8000 
14590 IF XI*-"" THEN 14999 ELSE X1*=UPPER*(X1*)
14600 IF LEN (XI*) 0 2  THEN 14580
14610 FOR Z0=1 TO METHS:IF PAY THEN X*=PAYMETH*(ZO) ELSE X*=RECMETH 
* (ZO)
14615 IF X1*=LEFT *(X*,2) THEN 14650
14620 NEXT ZO
14630 GOTO 14580
14650 FOR Z1=Z0 TO METHS-1
14660 IF PAY THEN PAYMETH*(Z 1)-PAYMETH*(Z 1 +1) ELSE RECMETH*(Z 1)=REC 
METH*(ZI)+1 
14670 NEXT ZI
14680 METHS=METHS-1 :UPDATED=TRUE: IF PAY THEN PAYMETHS=METHS ELSE RE
CMETHS—METHS
14690 CLS #5
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14700 GOTO 14525
14999 RETURN
15000 REM LISTE VIREMENTS 
15005 GOSUEf 4400
15007 IF SCREEN THEN GOSUB 4200
15010 X$="VIREMENTS AUTOMATIQUES":Y=1:GOSUB 4050
15020 LOCATE 1,7:GOSUB 45GO;pRINT #PRDEV1,"COMPTE JJM
M MONTANT CATEGORIE"
15030 X2T=CHR$(742)+CHR$(16)+CHR*(13)
15040 Z8=l 
15050 GOSUB 15300
15055 IF NOT SCREEN THEN 15100 ELSE LN=0
15060 CLS #6:PRINT #6,"TAPEZ ENTER POUR AVANCER, ";LFT*;" POUR REÇU 
LER, OU CLR POUR RETOURNER AU MENU T=4:L=0:GOSUB 8000:CLS #6
15070 ON ZO GOTO 15080,15250,15100 
15080 REM RECUL
15090 Z8=Z8-16:IF Z8<1 THEN Z8=l 
15095 GOTO 15050 
15100 REM AVANCE
15110 IF Z9< =SOS THEN Z8=Z9+1:G0T0 15050 
15250 REM RETOUR
15255 IF NOT SCREEN THEN GOSUB 4600 
15260 GOSUB 4300
15299 GOSUB 4800:RETURN
15300 REM LISTE VIREMENTS 
15305 CLS #5
15310 FOR Z9=Z8 THEN SOS
15315 FOR Z 1 = 1 TO ACCOUNTS:IF LEFT*(S0$(Z9) ,1)=LEFT*(ACNAME*(Z 1) ,1) 
THEN 15330
15320 NEXT Z 1 :XO*=LEFT$(S0$(Z9) ,1): GOTO 15335 
15330 XO*=ACNAME$(ZI)
15335 GOSUB 4500:PRINT #PRDEV2,XO*;TAB(22);MID*(S0$(Z9) ,2,2) ;"/"; MI 
D$(S0$(Z9),4,2);" ";
15340 FRINT #PRDEV2,USING "######.## "; VAL(MID*(SO*(Z9) ,6,9) );
15350 FOR Z 1 = 1 TO PAYCATS
15360 IF RIGHT*(S0$(Z9),2)=LEFT$(PAYCAT$(Z1),2) THEN 15380 
15370 NEXT Z 1 :X0$=LEFT$(PAYCAT*(Z 1) ,2): GOTO 15400 
15380 XO$=PAYCAT$(ZI)
15400 PRINT #PRDEV2,XO$
15410 IF LN=LINES THEN 15499 
15420 NEXT Z9
15499 RETURN
15500 REM AJOUT VIREMENT
15510 GOSUB 4000:X$="VIREMENTS AUTOMATIQUES":Y=1 :GOSUB 4050 
15520 IF SOS=MAXSOS THEN 15950
15530 LOCATE 2,6:PRINT CLEOL*+"COMPTE ";:T=3:L=1:GOSUB 8000:IF Xl*= 
"" THEN 15999 ELSE X1*=UPPER$(X1*)
15540 FOR Z0=1 TO ACCOUNTS:IF LEFT*(X1$,1)=LEFT$(ACNAME*(ZO),1) THE 
N 15580
15545 NEXT ZO:GOTO 15530 
15580 XO$=X1$+SPACE$(15)
15590 LOCATE 1,6:PRINT CLEOL$+ACNAME$(ZO)
15600 LOCATE 1,7:PRINT "JJMM MONTANT CATEGORIE":LN=8
15610 CLS #6:PRINT #6,"Donnez la date (le mois est facultatif)
15612 LOCATE 1,LN:T=2:L=4:GOSUB 8000:CLS #6:IF LEN(X1*)=0 OR X1$="0 
000" THEN 15500
15615 IF RIGHTT(X1$,2)="G0" THEN X1 $=LEFT $(X1$,2)+"
15620 MID$(X0$,2,4)=X1$
15630 LOCATE 6,LN:PRINT CLEOL^;:T=2:L=9:GOSUB 8000:IF Z0=0 THEN 156 
10
15640 LOCATE 6,LN:PRINT CLEOL*;USING "######.##";ZO 
15645 MID^(X0^,6,9)=MID^(STR^(Z0)+" ”,2,9)
15650 LOCATE 16,LN:T=3:L=2:GOSUB 8000
15660 IF Xl*="" THEN 15630 ELSE X1*=UPPER$(X1*)
15670 FOR Z0=1 TO PAYCATS
15680 IF LEFT*<X1$,2)=LEFT$<PAYCAT*<Z0),2) THEN 15700
15690 NEXT ZO:GOTO 15650
15700 LOCATE 16,LN:PRINT PAYCATS(ZO)
15710 MID^(XO^,15,2)=X1*
15720 SOS=SOS+1:SO*(SOS)=X0*:UPDATED=TRUE
15730 IF SOS=MAXSOS THEN 15950
15740 IF LN=23 THEN GOSUB 4100:GOTO 15500
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15750 LN=LN+1: GOTO 15610
15950 CLS #6:PRINT #6,"PLUS DE PLACE POUR LES VIREMENTS AUTOMATIQUE 
S!"; :T=1:L=0:GOSUB 8000:CLS #6
15999 RETURN
16000 REM SUP. VIREMENT 
16010 GOSUB 4200
16020 X*="SUPPRESSION DE VIREMENT AUTOMATIQUE":Y=1:GOSUB 4050 
16030 LOCATE 1,7:X2*=CHR*(242)+CHR*<16)+CHR*(13)+CHRS(240)+CHR*(241 
)+"Ss"
16040 PRINT "COMPTE DATE MONTANT CATEGORIE"
16050 Z8=l:GOSUB 4800
16060 GOSUB 15300:LN=0:PTR=8
16070 LOCATE 57,PTR:PRINT " <=";
16080 CLS #6:PRINT #6,"-DEPLACEMENT: ENTER, CLR OU ";LFT$;" -SEL
ECTION: ";UP$;" OU ";DOWN*;" -SUPPRESSION: S.";T=4:L=0:GOSUB 800 
O:CLS #6
16090 ON ZO GOTO 16100,16499,16200,16300,16300,16400,16400 
16100 Z8=Z8-16:IF Z8<1 THEN Z8=l 
16110 GOTO 16060
16200 IF Z9< SOS THEN Z8=Z9+1:G0T0 16060 ELSE 16499 
16300 LOCATE 57,PTR:PRINT " ";
16310 IF Z0=4 THEN PTR=PTR-1 ELSE PTR=PTR+1
16320 IF PTR<8 THEN PTR=8
16330 IF PTR>23 THEN PTR=23
16340 IF PTR—7>(SOS-Z8+1) THEN PTR=PTR-1
16350 GOTO 16070
16400 Z 1 = Z8+PTR—8
16410 FOR Z9=Z1 TO SOS-1
16420 SO*(Z9)= S0$(Z9+1)
16430 NEXT Z9
16440 S0S=S0S-1:UPDATED=TRUE 
16450 GOTO 16060
16499 GOSUB 4300:RETURN
16500 REM CONFIRME VIREMENT 
16510 GOSUB 4200
16520 GOSUB 4000:X*="CONFIRMATION DE VIREMENT AUTOMATIQUE":Y=1:GOSU
B 4050
16530 LOCATE 1,7:X2$=CHR$(242)+CHR$(16)+CHR$ <13)+CHR*(240)+CHR$(241
)+"Cc"
16540 PRINT "COMPTE DATE MONTANT CATEGORIE

MOIS CONFIRME"
16545 IF PAVS=MAXPAYS THEN 16974
16550 Z8=l:GOSUB 4800
16560 GOSUB 15300:LN=0:PTR=8
16570 LOCATE 57,PTR:PRINT CLEOL$;" <=";
16580 CLS #6:PRINT #6,"-DEPLACEMENT: ENTER, CLR OU ";LFT*;" -SEL 
ECTION: ";UP*;" OU ";D0WN*ï " -SUPPRESSION: S.";T=4:L=0:GOSUB 800
O:CLS #6
16590 ON ZO GOTO 16600,16999,16700,16800,16800,16900,16900 
16600 Z8=Z8-16:IF Z8<1 THEN Z8=l 
16610 GOTO 16560
16700 IF Z9< SOS THEN Z8=Z9+1:G0T0 16560 ELSE 16999 
16800 LOCATE 57,PTR:PRINT " ";
16810 IF Z0=4 THEN PTR=PTR-1 ELSE PTR=PTR+1
16820 IF PTR<8 THEN PTR=8
16830 IF PTR>23 THEN PTR=23
16840 IF PTR-7>(SOS—Z8+1) THEN PTR=PTR-1
16850 GOTO 16570
16900 Zl=Z8+PTR-8:LOCATE 58,PTR:PRINT CLEOL*;
16910 XO*=SO*(ZI):X$=STRING*(21," "):MID*(X*,1,3)=LEFT$(X0$,1) «-"VI" 
16915 X4*=MID*(X0*,2,4> : IF RIGHT*(X4$,2)<>" " THEN 16930
16917 PRINT #6,"INDIQUEZ LE MOIS " ;
16920 LOCATE 58,PTR:T=2:L=2:GOSUB 8000:CLS #6:IF Xl*="" THEN 16570 
16925 MID$(X4$,3,2)=LEFT$(X1$+"OO",2)
16930 MID«(X»,4,4)=X4f
16932 PRINT #6,"CONFIRMEZ LE MONTANT A PAYER ";
16935 LOCATE 65,PTR:T=2:L=9:X3^=MID*(X0$,6,9):GOSUB 8000:CLS #6 
16940 IF Z0=0 THEN LOCATE 58,PTR:PRINT CLEOL*;:GOTO 16570 
16950 MID*(X*, 1 1 ,9)=MID* (STR* (ZO)-*-" ”,2,9)
16960 MID*(X$,20,2)=RIGHT*(X0$,2)
16970 PAYS=PAYS+1 :UPDATED=TRUE:PAY*(PAYS)=X*
16972 IF PAYS<MAXPAYS THEN 16570
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16974 CLS #6: PRINT #6,"PLUS DE PLACE POUR LES PAIEMENTS 1"; :T=1:L=0: 
GOSUB 8000:CLS #6
16999 GGSUB 4300:RETURN
17000 REM LISTE TRANSFERTS 
17010 GOSUB 4400
17015 IF SCREEN THEN GOSUB 4200
17020 X$="TRANSFERTS ENTRE COMPTES":Y=1:GOSUB 4050
17030 LOCATE 1,7:GOSUB 4500:PRINT #PRDEV1,"DU COMPTE D
ATE No. MONTANT AU COMPTE"
17040 X2$=CHR$(242)+CHR*(16)+CHR*(13)
17050 Z8=1
17055 IF NOT SCREEN THEN 17100 
17060 GOSUB 17300
17070 CLS #6:PRINT #6,"TAPEZ ENTER POUR AVANCER, ";LFT$;" POUR REÇU 
LER, OU CLR POUR RETOURNER AU MENU ";:T=4:L=0:GOSUB 8000:CLS #6 
17080 ON ZO GOTO 17085,17250,17100 
17085 REM RECUL
17090 Z8=Z8-16:IF Z8<1 THEN Z8=l 
17095 GOTO 17060 
17100 REM AVANCE
17110 IF Z9<=XFERS THEN Z8=Z9+1:GOTO 17060 
17120 IF NOT SCREEN THEN GOSUB 4600 
17250 REM RETOUR
17299 GOSUB 4300:GOSUB 4800:RETURN
17300 REM LISTE TRANSFERTS 
17305 CLS #5
17310 FOR Z9=Z8 THEN XFERS 
17312 X*=XFER*(Z9)
17315 FOR Z 1 = 1 TO ACCOUNTS:IF LEFT*(X*,1)=LEFT*(ACNAME*(Z 1) ,1) THEN
17330

17320 NEXT Z 1:XO*=LEFT$(X*,1>+"??":GOTO 17335 
17330 XO*=ACNAME*(ZI)
17335 GOSUB 4500:PRINT #PRDEV2,X0$;TAB(22);MID$(X$,2,2);"/";MID$(X$ 
,4,2);" ";
17340 PRINT #PRDEV2,MID*(X$,6,3>;" " USING "######.## ";VAL(MI
D$(X*,9,9));
17345 FOR Z 1 = 1 TO ACCOUNTS
17350 IF RIGHT$(X$,1)=LEFT*(ACNAME$(Z1>,1) THEN 17365 
17360 NEXT Z 1 :XO$=RIGHT$(XFER*(Z9> ,1>+"??":GOTO 17370 
17365 X0$=ACNAME*(Z1>
17370 PRINT #PRDEV2,X0$
17400 IF LN=LINES THEN 17499 
17410 NEXT Z9
17499 RETURN
17500 REM AJOUT TRANSFERT
17510 GOSUB 4000:X$="AJOUT DE TRANSFERT":Y=1:GOSUB 4050 
17520 IF XFERS=MAXXFERS THEN 17950
17530 LOCATE 1,6:PRINT CLEOSC$+"DU COMPTE T=3:L=1:GOSUB 8000:IF
Xl*="" THEN 17999 ELSE X1*=UPPER$(X1*)
17540 FOR Z0=1 TO ACCOUNTS:IF LEFT*(X1$,1)=LEFT*(ACNAME*(ZO),1) THE
N 17580
17545 NEXT Z0:G0T0 17530 
17580 X0*=X1*+SPACES(17)
17590 LOCATE 1,6:PRINT CLEOL$;"DU COMPTE: ";ACNAME*(ZO)
17600 PRINT "JJMM No. MONTANT AU COMPTE":LN=8
17610 LOCATE 1,25:PRINT CLEOL*+"DONNEZ LA DATE (JJMM) ";
17612 LOCATE 1,LN:PRINT CLEOL*;:T=2:L=4:GOSUB 8000:IF LEN(X1$)=0 T 
HEN 17530
17620 MID*(X0*,2,4)=X1$
17625 LOCATE 1,25:PRINT CLEOL*;"DONNEZ LE No. DE L'OPERATION (FACUL 
TATIF)";
17630 LOCATE 6,LN:T=3:L=3:GOSUB 8000 
17635 MID*(X0$,6,3)=X1$
17640 LOCATE 1,25:PRINT CLEOL»;"DONNEZ LE MONTANT";
17645 LOCATE 10,LN:PRINT CLEOL*; :T=2:L=9:GOSUB 8000 
17650 IF Z0=0 THEN 17610 
17660 MID$(X0$,9,9)=X1*
17670 LOCATE 1,25:PRINT "DONNEZ LE CODE DUCOMPTE";
17680 LOCATE 21,LN:T=3:L=1:GOSUB 8000
17690 IF Xl$="" THEN 17640 ELSE X1*=UPPER*(X1 *)
17695 IF X1$=LEFT% (X0$,1) THEN 17680 
17700 FOR Z 1 = 1 TO ACCOUNTS
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17710 IF X1*=LEFT*(ACNAME*(Z1),1) THEN 17730 
17720 NEXT Z 1 : GOTO 17680 
17730 MID*(XO$,18,1)=X1$
17740 LOCATE 21,LN:PRINT ACNAME$(Z1)
17750 XFERS=XFERS+1 :UPDATED=TRUE:XFER$(XFERS)=X0$
17760 IF XFERS=MAXXFERS THEN 17950 
17770 IF LN=23 THEN GOSUB 4100:GOTO 17530 
17780 LN=LN+1 : GOTO 17610
17950 CLS #6:PRINT #6,"PLUS DE PLACE POUR LES TRANSFERTS! M;:T=1:L= 
O:GOSUB 8000:CLS #6
17999 RETURN
18000 REM SUP. TRANSFERT 
18010 GOSUB 4200
18020 X*="SUPPRESSION DE TRANSFERT":Y=1:GOSUB 4050
18030 LOCATE 1,7:X2*=CHR*(242)+CHR*(16)+CHR*(13)+CHR$(240)+CHR$(241 
)+"Ss"
18040 PRINT "DU COMPTE DATE No. MONTANT AU COMPTE"
18050 ZB=1:GOSUB 4800
18060 GOSUB 17300:LN=0:PTR=8
18070 LOCATE 67,PTR:PRINT " <=";
18080 CLS #6:PRINT # 6 -DEPLACEMENT: ENTER, CLR OU " ;LFT$;" -SEL 
ECTION: ";UP*;" OU ";DOWN*;" -SUPPRESSION: S.";T=4:L=0:GOSUB 800
O:CLS #6
18090 ON ZO GOTO 18100,18499,18200,18300,18300,18400,18400 
18100 Z8=Z8-16: IF Z8<1 THEN Z8=l 
18110 GOTO 18060
18200 IF Z9< XFERS THEN Z8=Z9+1:G0T0 18060 ELSE 18499 
18300 LOCATE 67,PTR:PRINT " ";
18310 IF Z0=4 THEN PTR=PTR-1 ELSE PTR=PTR+1 
18320 IF PTR<8 THEN PTR=8 
18330 IF PTR>23 THEN PTR=23
18340 IF PTR-7>(XFERS-Z8+1) THEN PTR=PTR-1
18350 GOTO 18070
18400 Zl=Z8+PTR-8
18410 FOR Z9=Z1 TO XFERS-1
18420 XFERf(Z9>=XFER*(Z9+1)
18430 NEXT Z9
18440 XFERS=XFERS-1 :UPDATED=TRUE 
18450 GOTO 18060
18499 GOSUB 4300:RETURN
18500 REM NOUVELLE PERIODE 
18510 IF NOT UPDATED THEN 18600
18520 CLS #6:PRINT #6,"SAUVEGARDE DE L'ANCIEN FICHIER AVANT LE REPO 
R T . T = 1 :L=0:GOSUB 8000 CLS #6:GOTO 18999 
18600 GOSUB 7500
18610 FOR Z0=1 TO ACCOUNTS:BALO(ZO)=BALC(ZO):XFERS=0:PAYS=0:RECS=0: 
BALC(ZO)=0:NEXT ZO
18620 F$="NOUVEAU FICH1ER":GOSUB 2500
18999 RETURN
19000 REM AJUSTEMENT 
19010 GOSUB 4000
19020 LOCATE 1,6:PRINT CLEOSC$;:CLS #6:PRINT #6,"CODE DU COMPTE ";: 
T=3:L=1:GOSUB 8000:CLS #6
19030 IF Xl* = "" THEN 19499 ELSE X1*=UPPER*(X1 $)
19040 FOR Z9=1 TO ACCOUNTS
19050 IF X1$=LEFT*(ACNAME*(Z9),1) THEN 19070 
19060 NEXT Z9:GOTO 19020
19070 LOCATE 1,6:PRINT CLEOSCS+ACNAME*(Z9);TAB(22);USING "######.##
";BALO(Z9)
19080 CLS #6:PRINT #6,"NOUVEAU SOLDE D 'OUVERTURE";:LOCATE 22,7:T=2: 
L=9:GOSUB 8000:CLS #6
19090 IF T=-5 THEN 19499 ELSE BALO(Z9)=Z0:UPDATED=TRUE: GOTO 19020 
19499 RETURN
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L'Amstrad CPC464 possède l'un des meil
leurs BASIC actuellement disponibles. A 
ceux qui ont déjà acquis les rudiments du 
BASIC, ce livre permettra d'approfondir 
leur connaissance de la programmation 
tout en découvrant les particularités qui 
font de l'Amstrad un des ordinateurs les 
plus puissants de sa catégorie. Après une 
première partie consacrée à la présenta
tion de la machine, on étudiera en détail 
les possibilités graphiques et sonores du 
BASIC Amstrad. Trois chapitres concer
nent l'utilisation de l'assembleur ZEN et 
décrivent la programmation en assem
bleur, l'interfaçage avec le BASIC et l'u ti
lisation des routines du système d'exploi
tation. De nombreux exemples de pro
grammes viennent illustrer chaque sujet.
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