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Introduction 1

1. Introduction

L’évolution du graphisme sur ordinateur

Le graphisme informatique a base de grilles est devenu aujourd’hui
quelque chose de parfaitement naturel. Il est utilisé par exemple
de plus en plus souvent dans des films, dans des spots publi-
citaires, par toutes sortes de sociétés ou méme par des amateurs
d’informatique. C’est pourquoi nombreux sont ceux, parmi ceux qui
achetent de nos jours un ordinateur graphique, qui ne peuvent
imaginer qu’il y a quelques années encore le graphisme sur
ordinateur relevait encore du domaine des gros ordinateurs. Pour
vous donner une idée du progrés vraiment exponentiel qui
caractérise ce domaine, voici une description dans ses grandes
lignes de I’évolution du graphisme sur ordinateur.

En 1966, les meilleurs ordinateurs disponibles disposaient d’une
capacité mémoire d’environ 16 K octets. Si vous comparez a un CPC
464, vous voyez tout de suite que ce dernier dispose aujourd’hui
d’une mémoire de travail quadruple, c’est-a-dire de 64 K octets. 16
K entiers sont d’ailleurs entiérement consacrés a la mémoire écran
responsable du graphisme. On ne pouvait autrefois réserver comme
mémoire écran que de trés petites zones de la mémoire de travail,
pour ne pas épuiser totalement la place mémoire disponible. Mais
comme c’est justement la taille de la mémoire écran qui détermine
la finesse des dessins sur ordinateur, on ne pouvait de ce fait
dessiner que des images tres grossieres. On finit donc par décider
de renoncer tout a fait a la sortie sur écran et de n’utiliser que
I’'imprimante comme machine de sortie des données.

On a développé pour les applications graphiques ce qu’on appelle le
systeme de graphisme vectoriel. Cela consistait a dessiner
directement des lignes sur un tube d’écran recouvert d’une épaisse
couche de phosphore au moyen d’un rayon cathodique. L’ordinateur
lui-méme n’avait a produire qu’un nombre trés réduit d’informations
qui se limitaient simplement a la commande du rayon d’électrons.
Comme I’écran continuait de briller pendant une heure du fait de
I’épaisse couche de phosphore, I'ordinateur pouvait étre utilisé a
d’autres taches pendant ce temps.
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Cette méthode se révéla cependant vite trés peu pratique car tout
effacement prématuré de I’image provoquait un éclair désagréable
qui empéchait de réaliser des dessins animés de mouvements
continus. Ce probleme tracassait beaucoup les experts en graphisme
sur ordinateur de 1’époque et c’est ainsi que furent bientot
utilisés des tubes d’image avec régénération. Ces tubes
renouvelaient 1’image 50 fois par seconde, permettant ainsi
d’obtenir une image qui ne tremblote pas. L’image ne garde
toutefois son apparence stable que si les vecteurs (les lignes) ne
dépassent pas une longueur déterminée car il devient sinon
impossible  d’éviter des interférences. Ces problemes de
synchronisation apparaissent parce que l’intervalle entre deux
moitiés d’image augmente (phases de construction de I’'image). Mais
ce systeme a également des inconvénients. Il était par exemple
impossible de représenter sur I’écran des surfaces pleines au moyen
du graphisme vectoriel.

Le graphisme vectoriel s’est cependant maintenu jusqu’a
nos jours car il se préte parfaitement bien a la repré-
sentation d’objets a trois dimensions. C’est pourquoi un
chapitre entier de ce livre y sera également consacré.

Quelques années plus tard le moniteur de données put s’imposer
grace a Il'accroissement continu de la capacité mémoire des
ordinateurs. Ainsi apparut le premier systeme de graphisme
informatique fondé sur une grille; la résolution était cependant
encore tres faible. A I'aide des caractéeres de [I’écran les
scientifiques purent pour la premiére fois sortir sur un appareil
de wvisualisation de données des graphiques simples tels que des
histogrammes rudimentaires ou tels que [Iillustration grossiére
d’une courbe sinusoidale. Le graphique obtenu pouvait aussi étre
transformé en n’importe quelle autre structure sans grand travail
de programmation. On pouvait également mélanger sans probleme du
texte avec du graphisme puisque le graphisme lui-méme n’était
obtenu qu’a partir de caractéres de texte.

Ces dessins rudimentaires ne suffirent naturellement pas a
satisfaire a jamais les programmeurs; il était par exemple
impossible de dessiner des cercles ou des droites sur I’écran. Pour
rendre cela possible, on intégra dans le jeu de caractéres des
caracteres speéciaux tels que les traits, les cercles et les
triangles.
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Les graphiques obtenus avec ces caractéres étaient déja nettement
plus abstraits et permettaient de représenter des images plus
complexes s’ils étaient habilement employés. Les PCs (=ordinateurs
personnels) de la premiére génération n’avaient d’ailleurs pas
d’autres possibilités graphiques que celles offertes par ce type de
jeux de caractéres. La résolution graphique du légendaire TRS 80
(128 fois 48 points) était par exemple basée sur 64 caracteres
spéciaux prédéfinis.

Mais cette méthode avait encore des inconvénients. D’abord, du
fait de la faiblesse de la résolution, on ne pouvait représenter
n’importe quelle forme et d’autre part une animation graphique sans
a-coups restait impossible sur de nombreux ordinateurs. Pour
pouvoir éliminer également ces deux facteurs, un jeu de caracteres
librement programmable fut intégré dans l’ordinateur. Il permettait
au programmeur de définir des caractéres personnels, adaptés a une
application particuliére, ce qui permettait, avec un travail de
programmation non négligeable, de pouvoir manipuler n’importe quel
point de I’écran graphique.

Nous bénéficions aujourd’hui, en tant que possesseurs du CPC
AMSTRAD, du graphisme informatique fondé sur un systeme de
grille. Cette méthode consiste a réserver une partie importante de
la mémoire de travail pour le stockage d’une page de graphisme a
haute résolution. Chaque bit de cette mémoire représente dans un
tel systeme un point allumé ou éteint sur I’écran. Cette méthode
permet de composer point par point des objets de toute sorte, comme
dans une mosaique. La résolution ainsi obtenue ne dépend ici que de
la place mémoire disponible. Si on veut produire un graphisme en
couleur, il faut méme multiplier par un certain facteur la quantité
de cellules de mémoire consacrée a la mémoire écran.

Vous retrouverez dans cet ouvrage toutes les méthodes de production
de graphisme exposées ci-dessus car le CPC AMSTRAD dispose de
propriétés graphiques exceptionnelles malgré son prix extraordi-
nairement bas. Nous vous apprendrons a employer de fagon optimale
les différentes méthodes de fagon a ce que vous puissiez a I'avenir
exploiter pleinement les possibilités de votre ordinateur.
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2.  Point, virgule, trait...

En examinant le message initial aprés allumage des ordinateurs CPC,
rien n’indique quelles propriétés graphiques insoupgonnées ces
ordinateurs recelent. Ils offrent en effet, par exemple, une
résolution graphique identique (640 fois 200 points) a celle d’un
IBM PC avec carte graphique couleur, et cela en série. Mais ce
n’est pas tout, la résolution des CPCs n’est pas fixée une fois
pour toutes mais peut au contraire étre définie sur trois niveaux
différents. Chacun de ces niveaux, également appelés modes,
détermine outre la finesse de la résolution le nombre de couleurs
disponibles.

Comme I’une des particularités de tous les CPCs est de permettre de
représenter également du texte sur I’écran en mode graphique, les
trois modes dont nous venons de parler agissent aussi bien sur la
représentation du texte que sur celle du graphisme. La possibilité
de représenter du texte en mode graphique fait que le CPC peut sans
aucun probléeme mélanger a loisir les éléments de texte et de
graphisme.

Les modes déterminent en premier lieu la finesse de résolution
pouvant étre obtenue sur I’écran mais aussi, comme le texte est
représenté sous forme graphique, le nombre de caracteres pouvant
étre représentés sur une ligne. Comme la place mémoire réservée aux
informations représentées sur I’écran est limitée, il s’ensuit
nécessairement qu’une résolution croissante entraine une diminution
du nombre de couleurs pouvant étre représentées simultanément sur
I’écran. Il en va nécessairement ainsi parce que les informations
sur les couleurs sont liées de fagon inséparable aux informations
d’image et que ces deux sortes d’informations sont placées ensemble
dans la mémoire écran. Vous voyez dés a présent toute I'importance
des modes, importance qui nous a conduit a commencer par la
description des modes notre exploration des possibilités graphiques
du CPC.

Aprés allumage, 'ordinateur se trouve automatiquement en MODE
1, c’est-a-dire qu’il peut représenter 40 caractéres par ligne
avec quatre des 27 couleurs possibles. Pour passer alors dans un
autre mode, il suffit de donner l'instruction MODE suivie d’un
espace et du numéro du mode voulu.
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Apres confirmation de I’entrée avec la touche RETURN, I’ordinateur
effacera I'écran, activera le nouveau mode et se déclarera prét a
recevoir la prochaine instruction avec un "Ready" dans le coin
supérieur gauche de I’écran (position HOME = maison, origine).

La table suivante vous montre les effets des différentes
instructions MODE disponibles :

Mode 0 : 20 caractéres par ligne
160 fois 200 points
16 des 27 couleurs

Mode 1 : 40 caracteres par ligne
320 fois 200 points
4 des 27 couleurs

Mode 2 : 80 caracteres par ligne
640 fois 200 points
2 des 27 couleurs (monochrome)

Il est évident que le mode le plus intéressant variera en fonction
des circonstances et de vos objectifs; nous conseillons par exemple
le MODE 2 avec résolution de 80 caractéres pour le traitement de
textes et le MODE 1 pour les graphiques devant étre rendus sur
I’écran de fagon assez fine. Reste le MODE 0 qui ne sera employé,
du fait de sa faible résolution écran, que lorsqu’on voudra repré-
senter en méme temps le plus grand nombre de couleurs possible.
Exemples d’applications: les programmes d’analyse et de jeux.

2.1 LE PREMIER POINT APPARAIT

Le graphisme du CPC AMSTRAD appartient, comme nous vous
I’avons déja indiqué dans le chapitre d’introduction, a la caté-
gorie des systemes graphiques basés sur une grille. La notion de
"grille" signifie ici que I'image est composée a partir de nombreux
petits points qui peuvent étre allumés, éteints ou coloriés un par
un. Ces points sont appelés en anglais "pixels" ce qui est une
abréviation du terme "picture elements", autrement dit éléments
d’image.
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La gestion d’un graphisme de grille de ce type est trés compliquée,
le chemin suivi par un pixel pour apparaitre sur I’écran est
parfaitement incompréhensible pour un non-initié car cela suppose
de solides connaissances de programmation en langage machine. Le
CPC dispose donc heureusement d’un interpréteur BASIC tres puis-
sant, doté d’options graphiques exceptionnelles, ce qui fait
que méme un pur programmeur BASIC peut exploiter a fond une
grande partie des possibilités graphiques de son ordinateur.
Cela est possible méme lorsqu’on ne sait pas précisément comment
les choses fonctionnent a I’intérieur de ’ordinateur lui-méme.

L’instruction PLOT est un bon exemple d’une instruction de ce type
en BASIC Locomotive. Cette instruction permet en effet de fixer un
point sur I’écran. Pour préciser I’action de I’instruction PLOT,
quatre parameétres sont nécessaires. Les deux premiers parametres
fixent la position absolue dans laquelle le point doit étre fixé;
ces indications sont absolument indispensables pour que la syntaxe
de I'instruction soit compléte. Les deux parametres suivants sont
facultatifs. Ils permettent de déterminer la couleur du point
d’image a fixer ainsi que son interaction avec le fond de I’écran.
Ces derniéres indications ne nous intéresseront cependant pas pour
le moment.

Syntaxe .
PLOT coordonnée X, coordonnée Y [,crayon couleur [,mode couleur]]
Le mode couleur ne peut étre indiqué sur le CPC 464.

Examinons d’abord I’instruction PLOT en détail : PLOT a pour
premier effet de placer simplement un point sur I’écran; suivant le
MODE (finesse de résolution) sélectionné, la sortie obtenue sur
I’écran sera cependant différente. Le point fixé paraitra en effet
plus ou moins gros en fonction de MODE. Si on étudie ce phénomene
de plus pres, on constatera qu’un point en MODE 0 est exactement de
la grosseur de deux points en MODE 1 ou de quatre en MODE 2. On
s’apercevra en outre que le méme point peut étre fixé en MODE 0
avec huit instructions PLOT différentes et de méme qu’un seul et
méme point peut étre fixé en MODE | avec quatre instructions
différentes et avec deux en MODE 2. L’explication en est tres
simple contrairement a ce qu’il peut sembler au premier abord.
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Le CPC calcule, de fagon interne, toujours d’aprés une résolution
théorique de 640 fois 400 points. La résolution Y maximale
correspond donc au double de la résolution Y effective. Ce fait est
important pour éviter toute distorsion de I'image en MODE 2 et il
explique le fait que chaque point d’image (indépendamment de
MODE) puisse étre adressé avec deux coordonnées Y différentes.

Comnre la résolution interne de I’ordinateur est identique pour les
trois modes dans le sens des X (c’est-a-dire horizontalement) a
celle du MODE 2, cela signifie obligatoirement qu’un point
apparaitra plus gros dans un MODE de résolution inférieure a
celle du MODE 2. C’est pourquoi un point se compose, arithmé-
tiquement, en MODE 0 et en MODE 1 de plusieurs points et c’est
pourquoi il peut de ce fait étre adressé (c’est-a-dire défini
dans l'espace) avec différentes coordonnées X. Le CPC convertit
automatiquement les coordonnées entrées pour les adapter au niveau
de résolution sélectionné et le point apparait sur I’écran avec
I’épaisseur imposée par le MODE fixé.

Cette méthode qui peut sembler un peu illogique au premier abord
présente cependant un avantage décisif. L’utilisateur n’est pas en
effet obligé de recalculer les coordonnées graphiques lorsqu’il
sélectionne un mode différent. La figure 1, sur la page suivante,
illustre encore une fois ce principe global :
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MODE 0 MODE 1 MODE 2

PLOT 4,4 PLOT 4,4 PLOT 4,4
PLOT 4,5 PLOT 4,5 PLOT 4,5
PLOT 5,4 PLOT 5,4
PLOT 5,5 PLOT 5,5
PLOT 6,4
PLOT 6,5
PLOT 7,4
PLOT 7,5
Figure 1 : Effet des MODEs sur 'instruction PLOT

Outre le principe dont nous venons de parler, I'instruction PLOT a
encore une fonction dont I'importance ne doit pas étre sous-
estimée. En plus de la sortie directement apparente d’un point
d’image, elle positionne également, par ses parametres X/Y, un
curseur graphique invisible.

Ce curseur graphique, contrairement au curseur de texte habituel,
n’est jamais montré a I’écran. Il constitue simplement une position
de référence gérée par [Dordinateur qui conserve les derniéres
coordonnées dans lesquelles une sortie sur I’écran graphique a été
effectuée. La position du curseur graphique telle qu’elle a pu étre
par exemple modifiée par une instruction PLOT reste dans la mémoire
de ’ordinateur méme apres exécution de cette instruction.
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Ce fait est intéressant dans de nombreux cas car certaines
instructions graphiques n’autorisent pas une définition intégrée de
coordonnées, c’est-a-dire qu’elles ne déterminent les coordonnées
qu’au vu de la position du curseur graphique. Pour que de telles
instructions ne dépendent pas exclusivement des instructions avec
définition de parameétres dont D’effet est visible sur D’écran, le
jeu d’instructions de votre CPC comporte une instruction spéciale
qui permet de positionner le curseur graphique sur n’importe quel
point de I'écran, il s’agit de I'instruction MOVE. Sa syntaxe est
identique a celle de I'instruction PLOT, a part bien sir le mot-<clé
lui-méme.

Syntaxe :
MOVE coordonnée X, coordonnée Y [,crayon couleur [,mode couleur]]
Le mode couleur ne peut pas étre indiqué sur le CPC 464.

La figure 2, contrairement a la figure 1, matérialise simplement de
fagon symbolique la position du curseur graphique qui reste en
réalité invisible sur I'écran. Elle ne signifie donc pas qu'un
point soit mis ou ne soit pas mis a cet endroit. Les trois modes
ont ici aussi les mémes effets que pour PLOT.

L’instruction MOVE, c’est-a-dire le positionnement du curseur
graphique, est surtout utilisée en liaison avec les instructions
graphiques relatives ou avec la représentation de texte en mode
graphique. Elle permet en effet de déterminer au point preés le
point de départ d’un texte. Les instructions graphiques relatives
fonctionnent fondamentalement de la méme fagon que leurs
équivalents absolus avec cette seule différence que leurs
parametres X et Y représentent une distance qui doit étre ajoutée
aux coordonnées du curseur graphique.
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MODE 0 MODE 1 MODE 2

MOUVE 4,4 MOUVE 4,4 MOUVE 4,4
MOUVE 4,5 MOUE 4,5 MOUE 4,5
MOUVE 5,4 MOUVE 5,4

MOUVE 5,5 MOUE 5,5

MOUVE 6,4

MOUVE 6,5

MOUVE 7,4

MOUE 7,5

Figure 2 : Effet des MODEs sur I'instruction NMOVE

2.2 DU POINT A LA LIGNE

Récapitulons un peu les outils dont nous avons appris a nous servir
jusqu’ici. Nous savons que dans le cadre du graphisme de grille,
toutes les sorties sur écran sont composées a la base de points
isolés. 11 doit donc étre possible de créer un élément graphique
plus grand, une ligne, en partant des seules instructions PLOT et
MOVE.

De nombreux points allumés consécutivement sur I’écran donneront
au spectateur I'impression qu’il s’agit d'une ligne continue.
Avec une boucle FOR-TO-NEXT et Il'instruction PLOT, on peut
produire sur I’écran une ligne horizontale ou verticale. Les
programmes suivants montrent comment une ligne peut étre
constituée a partir de nombreux points.
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10 REM TRACER UNE LIGNE HORIZONTALE
20 CLS

30 FOR X=0 TO 639

40 PLOT X,200

50 NEXT

60 END

10 REM TRACER UNE LIGNE VERTICALE
20 CLS

30 FOR Y=0 TO 399

40 PLOT 320,Y

50 NEXT

60 END

Pendant I'exécution des programmes présentés ci-dessus, vous
pouvez parfaitement suivre la fusion des différents points image.
La vitesse d’exécution est trées faible comme il s’agit ici de
programmes BASIC et c’est pourquoi a été intégrée dans le systéeme
d’exploitation du CPC AMSTRAD une routine qui permet de
dessiner des lignes beaucoup plus vite. Cette routine peut
étre appelée, a partir du niveau du BASIC, avec [I'instruction
DRAW.

Syutaxe :
DRAW coordonnée X, coordonnée Y [,crayon couleur [,mode couleur]]
Le mode couleur ne peut pas étre indiqué sur le CPC 464.

Les coordonnées de départ d’une ligne produite avec I’instruction
DRAW correspondent a la position actuelle du curseur graphique
dont nous avons déja parlé. C’est pourquoi deux coordonnées
suffisent a définir une instruction DRAW, ces deux coordonnées
indiquant le but de la ligne a tracer. Ici aussi s’appliquent,
comme pour toutes les autres instructions graphiques, les
explications données pour PLOT et MOVE au sujet des différents
modes graphiques. La figure 3 illustre a titre d’exemple la
construction d’une ligne en MODE 1.
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MODE 1
T
MOUVE 2,2 DRAW 34,12
MOUVE 2,3 DRAW 34,13
MOUVE 3,2 DRAW 35,12
MOUE 3,3 DRAW 35,13
Figure 3 : Exemple d’une ligne en MODE 1

La ligne représentée peut étre obtenue sur I’écran avec n’importe
quelle combinaison d’une des instructions MOVE et d’une des
instructions DRAW présentées dans la figure 3. Les coordonnées de
départ et de destination peuvent d’ailleurs étre librement inter-
changées car la routine DRAW du systeme d’exploitation replace
automatiquement les coordonnées dans ’ordre qui convient.

23 FORMES GEOMETRIQUES SIMPLES

Certains interpréteurs BASIC commercialisés fournissent des
instructions dessinant sur I’écran des structures géométriques de
base simples telles que les triangles, les rectangles et les
cercles. Le BASIC Locomotive ne comporte cependant pas de
telles instructions, ce qui signifie pour [lutilisateur qu’il
doit les reconstituer lui-méme.
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Il lui faut pour cela se servir de combinaisons des instructions
MOVE, PLOT et DRAW. Les structures géométriques a bords
pointus sont assez faciles a réaliser car il n’est pas nécessaire
pour produire de tels objets d’avoir recours a des fonctions trigo-
nométriques. Le programme suivant vous propose une possibilité de
dessiner un carré sur ’écran avec des instructions DRAW. Vous
pourrez en méme temps constater une fois de plus tout I'intérét de
I’emploi du curseur graphique dont nous avons parlé plus haut car
chaque instruction DRAW n’a besoin que de deux coordonnées de
destination (X2, Y2) pour dessiner une ligne. Les coordonnées de
départ de la ligne (X1, Y1) correspondent a la position du curseur
graphique qui est automatiquement actualisée a la suite des
coordonnées de destination indiquées pour chaque instruction DRAW.

10 REM DESSIN D'UN CARRE
20 MODE 1

30 CLS

40 MOVE 100,100

50 DRAW 100,200

60 DRAW 200,200

70 DRAW 200,100

80 DRAW 100,100

90 END

Avec la méme technique que celle utilisée pour produire notre
carré, nous pouvons naturellement réaliser n’importe quelles autres
structures telles que les triangles ou les polygones. 11 suffit de
reprendre le programme ci-dessus en modifiant simplement le nombre
et les parameétres des instructions DRAW. Pour produire un triangle,
il nous faudra par exemple trois instructions DRAW.

10 REM DESSIN D'UN TRIANGLE
20 MODE 1

30 CLS

40 MOVE 100,100

50 DRAW 150,200

60 DRAW 200,100

70 DRAW 100,100

80 END
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Les cercles et les ellipses ne peuvent par contre étre calculés
qu’a l'aide d’algorithmes compliqués car leur périmetre ne
peut étre calculé qu’avec les produits COS(ALPHA)*X et
SIN(ALPHA)*Y qu’il faut ensuite amener sur I’écran avec [|’ins-
truction PLOT. La production d’'un cercle prend par ailleurs
beaucoup de temps car il faut calculer un sinus et un cosinus
pour chaque point a dessiner. Le programme qui suit maintenant
trace un cercle d’aprés cette méthode classique. A la suite de ce
programme, nous découvrirons une technique qui permet de réduire
considérablement le travail de calcul nécessaire.

10 CLS

20 DEG

30 FOR A=1 TO 360

40 MOVE 320,200

50 PLOT 320+190*COS(A),200+ 190*SIN(A)
60 NEXT

Un cercle peut étre défini comme un polygone possédant un nombre
illimité d’angles. Nous pouvons utiliser ce fait pour remplacer la
routine de calcul ci-dessus par un algorithme qui dessinera en
réalité un polygone dont les angles seront reliés par des lignes.
Le nombre d’angles devra étre choisi de fagon a ce que le polygone
produit ne puisse se distinguer, du fait de la résolution de
I’écran, d’un cercle.

Pour augmenter encore la vitesse d’exécution de la routine, on peut
utiliser la routine dite du "quart de cercle". Cette technique du
quart de cercle consiste a ne calculer qu’un quart du cercle a
dessiner et a construire les trois autres quarts de la
circonférence du cercle par réflexion comme avec un miroir.

Le programme suivant réalise le dessin de polygone en combinaison
avec la technique du quart de cercle que nous venons de vous
présenter. Comme elle raméne au minimum nécessaire le temps de
calcul d’une circonférence de cercle, nous lutiliserons désormais
dans tous les programmes BASIC fonctionnant avec une fonction
de cercle.
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100
110
120
130
140
160
180
190
200
210
230
250
260
270
280

300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550

CLS

DEG

INPUT "CENTRE COORDONNEE X";XP%

INPUT " COORDONNEE Y";YP%
PRINT
INPUT "RAYON PROFONDEUR X";XR%

INPUT " PROFONDEUR Y";YR%
CLS

'PREMIERE COORDONNEE
i%=0

GOSUB 560

x1%=x2%

y1%=y2%

'AUTRES COORDONNEES
FOR j%=6 TO 90 STEP 6
GOSUB 560

'DESSIN DU CERCLE
MOVE xp%+x1%,yp%+y1%

DRAW xp%+x2%,yp%+y2%
MOVE xp%+x1%,yp%-y1%+ 1
DRAW xp%+x2%,yp%-y2%+1
MOVE xp%-x1%+1,yp%-y1%+1
DRAW xp%-x2%+1,yp%-y2%+ 1
MOVE xp%-x1%+1,yp%+y1%
DRAW xp%-x2%+1,yp%+y2%

)

x1%=x2%:y1%=y2%

NEXT

END
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560
570
580
590
600
610
620

)

'DETERMINER LES COORDONNEES

x2%=INT(COS(j%)*xr%+0.5)
y2%=INT(SIN(j%)*yr%+0.5)

RETURN

Description du programme :

100-260

270-550

Initialisation

Cette partie du programme vide I'écran, fixe la
mesure en degrés nécessaire pour le sinus et le
cosinus et charge en lignes 140 et 150 les
coordonnées du centre du cercle dans les variables
XP% et YP% a l'aide de l'instruction INPUT. Les
lignes 210 et 230 transmettent par ailleurs les
longueurs X et Y du rayon aux variables XR% et
YR% avec des instructions INPUT. Comme cette
routine de cercle permet également de dessiner des
ellipses, on demande maintenant a [Iutilisateur
d’entrer deux rayons. Si le rayon dans la direction
X est le méme que celui dans la direction Y, le
résultat produit sur I’écran sera un cercle (forme
particuliere d’ellipse).

Comme le dessin du cercle ne se fait pas avec
I'instruction BASIC PLOT mais avec linstruction
DRAYVW, il faut chaque fois calculer un point de
départ et un point de destination pour la ligne a
dessiner. Le point de départ pour la premiére ligne
(0 degré) est calculée dans la partie PREMIERE
COORDONNEE du programme, les coordonnées
se trouvant finalement dans les variables X1% et
Y1%. Dans la boucle FOR-TO-NEXT des lignes
370 a 530, toutes les autres coordonnées (de 6 a
90 degrés) sont ensuite calculées par étapes de
6 degrés. En ce qui concerne les coordonnées,
remarquons encore qu’elles figurent toutes sans
exception dans le premier quart du cercle.



18 La Bible du Graphisme sur CPC

Les coordonnées pour les trois autres quarts de
cercle sont calculées par réflexion (par symétrie)
par rapport au centre du cercle. En examinant la
partie DESSIN DU CERCLE du programme, on
comprend vite comment le dessin du cercle est
précisément réalisé. Une fois une ligne tracée, son
point final devient le point de départ de la ligne
suivante (ligne 510). Une fois que le cercle a été
entierement dessiné, le programme rencontre END.

560-Fin Le sous-programme DETERMINER LES
COORDONNEES calcule les coordonnées des points
placés sur la circonférence du premier quart de
cercle, a I'aide des outils de la géométrie. J%
contient l’indication de la position en degrés pour
laquelle doivent étre calculées les coordonnées
correspondantes (X2%, Y2%). Aprés calcul d’un
couple de coordonnées, on retourne au programme
principal.

2.4 LA COULEUR ENTRE DANS LE JEU

Nous n’avons pu jusqu’ici réaliser que des dessins monochromes,
c’est-a-dire en deux couleurs. Le BASIC AMSTRAD vous offre
cependant des possibilités trées étendues pour introduire de la
couleur dans vos créations.

Comme nous l’'indiquions déja dans le chapitre introductif, notre
CPC AMSTRAD dispose de 27 couleurs différentes. Suivant le
MODE employé, 2, 4 ou 16 de ces couleurs peuvent étre utilisées
simultanément. Les 27 couleurs de base peuvent étre comparées a
une palette qui mettrait a notre disposition 27 peintures dif-
férentes. L’utilisateur disposera donc de 2, 4 ou 16 pinceaux
auxquels il pourra chaque fois attribuer une couleur. C’est a cela
que sert sur le CPC AMSTRAD VUlinstruction INK. Ink signifie
encre en anglais. L’instruction Ink permet donc de colorier un
pinceau avec une couleur déterminée tirée de notre palette. Sur le
plan de la programmation, cela signifie que deux parametres doivent
étre attribués a I'instruction INK. En voici un exemple :

INK 2,5
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Le premier paramétre indique ici le pinceau utilisé. Sa valeur peut
varier de 0 a 15 en fonction du MODE. Le second parameétre
représente le code de la couleur de base souhaitée. Sa valeur doit
toujours étre comprise entre 0 et 26. Contrairement a ce qui se
passe avec un "vrai" pinceau, il est toutefois également possible
d’attribuer deux couleurs au pinceau. Ces deux couleurs ne seront
pas mélangées mais elles seront sorties par intermittence pour le
pinceau correspondant. Pour intégrer ce second parameétre de couleur
dans la syntaxe de I'instruction INK, il suffit d’ajouter un nombre
supplémentaire compris entre 0 et 26, aprés une virgule.

Une fois que toutes les couleurs de pinceau ont été ainsi définies,
I’utilisateur n’a plus qu’a indiquer a son ordinateur quel pinceau
il veut utiliser pour le dessin. Le BASIC Locomotive du CPC
comporte a cet effet linstruction PEN. L’instruction PEN doit
toujours comprendre un parameétre qui indique le numéro du pinceau
voulu. La valeur de ce parametre peut étre comprise, suivant le
MODE activé, entre 0 et 1, 0 et 3 ou 0 et 15.

PEN 11

activera par exemple le pinceau 11, c’est-a-dire que les sorties
sur écran se feront désormais dans la couleur du pinceau 11.

Notez par ailleurs que le manuel AMSTRAD ne parle pas de pinceau
mais de crayon de couleur. Nous avons malgré cela préféré utiliser
le terme de pinceau dans les exemples que nous venons d’expliquer
pour ne pas compliquer encore la description de phénoménes qui ne
sont déja pas tres simples. Il nous semble en effet que la
comparaison avec un pinceau est plus appropriée puisqu’il est
possible de changer la couleur d’un pinceau mais pas celle d'un
crayon de couleur. Comme AMSTRAD utilise cependant le terme de
"crayon de couleur" et non de "pinceau", nous vous demanderons
désormais de vous en tenir au terme utilisé par AMSTRAD.

25 UN PETIT PROGRAMME DE DESSIN

Nous avons réuni, en conclusion de ce chapitre, toutes les méthodes
étudiées jusqu’ici pour produire des dessins sur I’écran pour en
faire un programme d’application complet, le "petit programme de
dessin".
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Le programme divise I’écran en trois zones ayant chacune une
fonction tout a fait différente. La zone placée sur le bord gauche
de I'écran représente la feuille de dessin sur laquelle vous
réaliserez vos dessins. Sous la feuille de dessin se trouve une
seconde zone dans laquelle sont énumérées les options et leurs
méthodes de sélection rapide. Si on veut par exemple amener un
point sur I’écran, on cherchera dans la liste des options I’option
"(P)oint". On tapera ensuite sa sélection rapide (la lettre entre
parenthéses), un "P" donc en [I'occurrence. Sur la troisiéme
fenétre, qui se trouve sur le bord droit de I’écran, le message
"POINT" apparaitra. La troisieme fenétre est une fenétre de
dialogue qui affiche d’une part toutes les options appelées et qui
sert d’'autre part a demander les coordonnées nécessaires pour le
dessin.

La copie d’écran 1 montre la division de I’écran dans le programme
de dessin; on distingue nettement les différentes fonctions de la
feuille de dessin, de la fenétre d’option et de la fenétre de
dialogue.

Copie d’écran 1 : Exemple d’application du programme de dessin
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Pour représenter un point, il faut entrer deux coordonnées qui
déterminent la position du point sur la feuille de dessin. Si on
veut placer sur la feuille de dessin d’autres éléments du programme
de dessin, on peut utiliser les coordonnées écrites dans la fenétre
de dialogue comme points de départ.

Outre la possibilité d’amener des points sur la feuille de dessin,
le programme de dessin offre aussi les options suivantes :

- (L)igne
Trace une ligne de la position X1/Y1 a la position X2/Y2.

- (C)arré
Dessine sur la feuille de dessin un carré dont I’angle
inférieur gauche est déterminé par les coordonnées X1/Y1 et
donc [I'angle supérieur droit est déterminé par les
coordonnées X2/Y2.

- (E)llipse

Dessine sur la feuille de dessin un cercle ou une ellipse.
Le centre de cette forme géométrique est fixé par les
coordonnées X1 et Y1. Les indications XR et YR permettent
de fixer le rayon dans les directions X et Y. Si les
valeurs entrées pour XR et YR sont identiques, c’est un
cercle (forme particuliere d’ellipse) qui apparaitra sur la
feuille de dessin.

- (T)exte
L’option "Texte" permet de sortir des caractéres sur
I’écran. Les entrées X et Y déterminent la position de
I’angle supérieur gauche de la matrice (cadre théorique)
dans laquelle est inscrit le premier caractére du texte a
sortir.

- (D)isque
L’option "Disque" permet de sauvegarder sur disquette un
dessin que vous avez réalisé. Le dessin est stocké sous
forme d’un fichier binaire qui pourra étre ensuite ramené
sur I’écran a tout moment, méme en dehors du programme de
dessin (LOAD "Nom.BIN").
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- (O)uvrir
Cette option permet de ramener sur la feuille de dessin un
dessin stocké sur disquette sous forme de fichier binaire.
Aprés chargement d’un dessin, toutes les indications de la
fenétre de dialogue sont effacées.

- (F)in
Cette option permet de mettre fin au programme aprés avoir
répondu a une question de sécurité. Une fois que vous étes
passé par cette partie du programme, tous les dessins non
sauvegardés sont perdus irrémédiablement.

C’est en essayant de réaliser des dessins avec ce programme de
dessin que vous apprendrez le mieux a vous en servir. Essayez de
comprendre comment le programme fonctionne en lisant la description
du programme au fur et a mesure que vous dessinerez.

100 MODE 1

110 °

120 CM$="PLCETDONF"
130’

140 DEG

150 °

160 ORIGIN 1,64,1,479,399,64
170 °

180 BORDER 13

190 °

200 INK 0,26

210 INK 1,0

220 INK 2,13

230 INK 3,8

240 °

250 WINDOW #0,1,30,1,21
260 WINDOW #1,1,30,22,25
270 WINDOW #2,31,40,1,25
280 °

200 PAPER #0,0

300 PEN #0,1

310 CLS #0

320’

330 PAPER #1,2

340 PEN #1,3
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350
360
370
380
390
400
410
420
430

CLS #1
PAPER #2,2
PEN #2,0
CLS #2

'SORTIR LES OPTIONS

)

PRINT #1,"(P)OINT (L)IGNE (C)ARRE (E)LLIPSE (T)EXTE

(D)ISQUE (O)UVRIR (N)OUVEAU (F)IN"

440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750

'SAUT AUX DIFFERENTS SOUS-PROGRAMMES
IUV$=INKEY$

IUV$=UPPER$(IUV$)

FOR IX=1 TO 9

IF IUV$<>MID$(CM$,IX,1) THEN NEXT:GOTO 440
ON IX GOSUB 550,650,780,940,1420,1580,1670,1770,1890

GOTO 440

'FIXER UN POINT
PRINT #2,"POINT"
INPUT #2,"X:";XP
INPUT #2,"Y:";YP

)

PLOT XP,YP

)

RETURN

'TRACER UNE LIGNE
PRINT #2,"LIGNE"
INPUT #2,"X1:";XP1
INPUT #2,"Y1:";YP1
INPUT #2,"X2:";XP2
INPUT #2,"Y2:";YP2
MOVE XP1,YP1
DRAW XP2,YP2
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760 °

770 RETURN

780 '

790 'DESSINER UN CARRE
800 ’

810 PRINT #2,"CARRE"
820 INPUT #2,"X1:";XP1
830 INPUT #2,"Y1:";YP1
840 INPUT #2,"X2:";XP2
850 INPUT #2,"Y2:";YP2
860 ’

870 MOVE XP1,YP1

880 DRAW XP1,YP2

890 DRAW XP2,YP2

900 DRAW XP2,YP1

910 DRAW XP1,YP1

920 '

930 RETURN

940 '

950 'DESSINER UNE ELLIPSE
960 ’

970 PRINT #2,"ELLIPSE"
980 INPUT #2,"X:";XP

990 INPUT #2,"Y:";YP
1000 XP%=INT(XP)

1010 YP%=INT(YP)

1020 INPUT #2,"XR:";XR
1030 INPUT #2,"YR:";YR
1040 XR%=INT(XR)

1050 YR%=INT(YR)

1060 ’

1070 'PREMIERE COORDONNEE
1080 '

1090 j%=0

1100 GOSUB 1350

1110 x1%=x2%

1120 y1%=y2%

1130 ’

1140 'AUTRES COORDONNEES
1150 ’

1160 FOR j%=6 TO 90 STEP 6
1170 GOSUB 1350
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1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590

)

'DESSINER UNE ELLIPSE
MOVE xp%+x1%,yp%+y1%
DRAW xp%+x2%,yp%+y2%
MOVE xp%+x1%,yp%-y1%+1
DRAW xp%+x2%,yp%-y2%+1
MOVE xp%-x1%+1,yp%-y1%+1
DRAW xp%-x2%+1,yp%-y2%+1
MOVE xp%-x1%+1,yp%+y1%
DRAW xp%-x2%+1,yp%+y2%

x1%=x2%:y1%=y2%

)

NEXT

RETURN

'CALCUL DES COORDONNEES
x2%=INT(COS(j%)*xr%+0.5)
y2%=INT(SIN(j%)*yr%+0.5)

)

RETURN

)

'SORTIR UN TEXTE
PRINT #2,"TEXTE"
INPUT #2,"X:";XP
INPUT #2,"Y:".YP
INPUT #2,"TEXTE:";TE$

TAG
MOVE XP,YP
PRINT TES$;

TAGOFF

RETURN

)

'SAUVEGARDER LA FEUILLE DE TRAVAIL
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1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950

)

PRINT #2,"DISQUE"
INPUT #2,"NOM:";NM$
CLS #2

SAVE NMS$,B,&C000,&4000

RETURN

)

'CHARGER LA FEUILLE DE TRAVAIL

PRINT #2,"OUVRIR"

INPUT #2,"NOM:";NM$

IF UPPER$(RIGHT$(NM$,4))<>".BIN" THEN NM$=NM$+" BIN"
CLS #2

LOAD NMs$

RETURN

'EFFACER LA FEUILLE DE TRAVAIL

PRINT #2,"NOUVEAU"

PRINT #2,"SUR? ";

S$=INKEY$

IF S$="" THEN 1820

IF S$<>"O" AND S$<>"o" THEN PRINT #2,"N":RETURN
CLS #0

CLS #2

RETURN

'FIN DU PROGRAMME
CALL &BBA4E
CALL &BBFF

END
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Description du programme

100-390

Définitions et dimensionnements. La variable de texte
CMS$ se voit affecter une suite de caracteres
contenant les initiales des options du programme de
dessin. A l'aide de CMS$, la section de programme
SAUT AUX DIFFERENTS SOUS-PROGRAMMES
peut voir si la touche enfoncée doit ou non entrainer
I’appel d’un sous-programme.

L’ordinateur passe en mesure en degrés, la couleur
du cadre est fixée (BORDER) et les couleurs
des crayons de couleur 0 a 3 sont définies. Enfin
trois fenétres sont constituées qui auront la
signification suivante :

#0 : Feuille de travail sur laquelle le dessin sera
réalisé. Les limites de cette fenétre coin-
cident avec la délimitation de la zone gra-
phique de I’écran qui a été définie en ligne
160.

#1 . C’est dans cette fenétre que sont sorties les
options du programme (ligne 430) ou elles
restent pendant tout le déroulement du
programme.

#2 : Fenétre de dialogue. C’est a travers cette
fenétre qu’est conduit le dialogue entre
I’ordinateur et I’utilisateur. L’ordinateur
indique par exemple ici dans quelle sous-
routine il se trouve ou bien il vous demande
d’indiquer des coordonnées. L’utilisateur tape
alors au clavier les indications demandées qui
sont ensuite copiées dans la fenétre #2.

Une fois les trois fenétres définies, chacune se voit
attribuer des couleurs de premier plan et de fond
propres et leur contenu est effacé. Elles sont alors
prétes pour les sorties du programme.
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400430

440-540

550640

650-770

Sortir les options

La partie du programme SORTIR LES OPTIONS
écrit dans la fenétre #1 Ila liste des possibilités
offertes par le programme et vous indique a travers
quelle touche chaque option peut étre appelée. La
fenétre #1 ne sert pas a autre chose qu’a sortir
ces informations qui y demeureront pendant tout le
déroulement du programme.

Saut aux différents sous-programmes

Ces lignes de programme constituent la boucle
principale, c’est-a-dire en quelque sorte le poste
d’aiguillage du programme, d’ou partent tous les
sauts aux différents sous-programmes. C’est pour cela
que l'entrée effectuée au clavier est comparée avec
les différents ¢éléments de la variable CM$ (ligne
510). Si aucune identité n’apparait, la boucle Saut
aux différents sous-programmes est parcourue une
nouvelle fois. Si I’entrée correspond a un élément de
CMS$, on saute au sous-programme correspondant a
I'’entrée de I'utilisateur avec ON IX GOSUB, d’apreés
la valeur actuelle de I'index IX. Aprés qu’on soit
revenu du sous-programme appelé, la boucle principale
est 4 nouveau traitée.

Fixer un point

Le fait d’appuyer sur la touche "P" déclenche un saut
de la boucle principale a ce sousprogramme. La
fenétre de dialogue (#2) indique qu’il s’agit du
sousprogramme FIXER "POINT" et attend que
vous entriez les coordonnées X et Y du point. Les
valeurs a entrer doivent étre comprises relativement
a l'origine des coordonnées fixée (ORIGIN). Le
point est dessiné sur la feuille de travail avec
les coordonnées entrées (#0). Enfin retour a la
boucle principale.

Dessiner une ligne

Si la touche "L" a été actionnée, la boucle
principale saute a ce sous-programme. Sur la fenétre
de dialogue (#2), on vous indique qu’il s’agit du
sousprogramme DESSINER "LIGNE".
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780930

940-1410

On attend alors dans la fenétre de dialogue que vous
entriez les coordonnées des point de départ (X1, Y1)
et point final (X2, Y2). Conformément aux coor-
données entrées (relativement a l'origine fixée),
le curseur graphique est amené, sur la feuille de
travail, sur le point de départ de la ligne et la
ligne est dessinée jusqu’au point final fixé. Retour
a la boucle principale.

Dessin d’'un carré

Aprés que la touche "C" ait été enfoncée, la boucle
principale a sauté a ce sous-programme. Apres
I’indication "CARRE", la fenétre de dialogue vous
demande d’entrer quatre valeurs. Les deux premieéres
valeurs (X1, Y1) représentent le coin inférieur
gauche du carré. Le second couple de valeurs (X2, Y2)
représente le coin supérieur droit du carré. Ces
indications doivent elles aussi étre comprises
relativement a l'origine de coordonnées fixée. Le
carré est dessiné sur la feuille de travail confor-
mément aux valeurs entrées (lignes 870-910).

Dessin d’une ellipse

Si vous appuyez sur la touche "E", la boucle
principale saute a la ligne 940. Dans la fenétre de
dialogue apparait I'indication DESSINER "ELLIPSE"
sur le sous-programme actuellement traité. On vous
demande alors les coordonnées X et Y du centre du
cercle. Ces coordonnées sont immeédiatement placées
dans une variable entiére (plus grande vitesse de
traitement possible). Comme cette routine de cercle
permet plus généralement de dessiner toutes sortes
d’ellipses, on vous demande d’entrer deux rayons. Si
le rayon dans la direction X est identique au rayon
dans la direction Y, c’est un cercle (forme
particuliere d’ellipse) qui apparaitra sur I’écran.
Les deux rayons seront également stockés dans des
variables entiéres (XR%, YR%).

Comme le dessin du cercle ne travaille pas avec
I’instruction BASIC PLOT mais utilise I'instruction
DRAW, il faut calculer chaque fois un point de départ
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1420-1570

et un point final pour la ligne a dessiner. Le point
de départ pour la premiére ligne (degré 0) est
calculé dans la partie du programme PREMIERE
COORDONNEE, les coordonnées se trouvent
finalement dans les variables X1% et Y1%. Dans la
boucle FOR-TO-NEXT des lignes 1160 a 1320 sont
ensuite calculées toutes les autres coordonnées, par
étape de 6 degrés (de 6 a 90 degrés). Remarquons
encore, en ce qui concerne les coordonnées, qu’elles
se trouvent toutes sans exception dans le premier
quart de cercle. Les coordonnées pour les trois
autres quarts de cercle sont produites par réflexion
par rapport au centre du cercle. En examinant la
partie du programme DESSINER CERCLE, vous
comprendrez vite comment s’effectue concrétement
le dessin d’un cercle. Une fois qu’une ligne a été
tracée, son point final devient le point de départ
pour la prochaine ligne (ligne 1300). Une fois que le
cercle a été entierement dessiné, retour a la boucle
principale.

Le sousprogramme CALCULER LES COORDON-
NEES n’est pas géré par la boucle principale mais
est utilisé exclusivement par DESSINER CERCLE.
C’est dans ce sous-programme que les coordonnées
des points de la circonférence du premier quart de
cercle peuvent étre calculés a I’aide des outils de
la géométrie. J% contient une indication en degrés a
partir de la quelle seront calculées les coordonnées
correspondantes (X2%, Y2%).

Sortir un texte

Si la touche "T" a été actionnée, la boucle princi-
pale saute ici. Sur la fenétre de dialogue il vous
est indiqué qu’il s’agit du sous-programme SORTIR
"TEXTE". On vous demande ensuite d’indiquer la
position du curseur graphique a partir de laquelle
devra se faire la sortie de texte sur la feuille de
travail. A la suite du message "TEXTE:", vous
devez taper le texte qui devra apparaitre sur la
feuille de travail.
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1580-1660

1670-1760

En lignes 1500 a 1550, la sortie de texte est reliée
a la position du curseur graphique (TAG), le curseur
graphique est ramené sur I’emplacement du dernier
point entré, le texte (TE$) est sorti sur la feuille
de travail et la sortie de texte est a nouveau reliée
au curseur de texte (TAGOFF). Retour a la boucle
principale.

Sauvegarde de la feuille de travail

Pour que le dessin que vous avez réalisé ne soit pas
définitivement perdu dés que vous éteignez
I’ordinateur, I’option SAUVEGARDER FEUILLE
DE TRAVAIL a été intégrée dans le programme.
Elle est obtenue en frappant la touche "D". Dans la
fenétre de dialogue apparait I’indication "DISQUE"
et on attend que vous entriez un nom de fichier sous
lequel I’écran actuel sera sauvé sur disquette. Avant
la sauvegarde de I’écran, la fenétre de dialogue est
effacée (CLS #2) pour éviter toute complication dans
I'option CHARGER FEUILLE DE TRAVAIL. En
ligne 1640, la mémoire écran est alors entiérement
sauvegardée sur disquette sous forme d'un fichier
binaire.

Charger la feuille de travail

Pour pouvoir a nouveau travailler sur un dessin
transféré sur disquette avec I’option DISQUE, ce
dessin doit étre ramené dans la mémoire écran avec le
sous-programme CHARGER FEUILLE DE
TRAVAIL. C’est en appuyant sur la touche "O"
pour OUVRIR que vous demandez a la boucle
principale de sauter a cet endroit du programme.
Dans la fenétre de dialogue (#2) apparait un message
indiquant qu’il s’agit du sous-programme OUVRIR.
Le nom de fichier entré, NMS, se voit ajouter
I’extension ".BIN" pour fichier binaire s’il  ne
la contient pas encore. Aprés que la fenétre de
dialogue ait été effacée, le fichier sélectionné est
chargé dans la mémoire écran et vous pouvez continuer
a y travailler.
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1770-1880

1890-Fin

Effacer la feuille de travail

En appuyant sur la touche "N", vous faites sauter la
boucle principale a la sous-routine EFFACER
FEUILLE DE TRAVAIL. Sur la fenétre de dialogue
apparait I’indication "NOUVEAU" et le programme
s’assure, en vous demandant "SUR 7" que la touche
"N" n’a pas été frappée par erreur. Si vous répondez
autre chose que "O" ou "0" a la question "SUR 7",
un "N" apparait comme réponse dans la fenétre de
dialogue et le sous-programme rencontre un RETURN.
Si vous avez confirmé "SUR ?", la feuille de
travail et la fenétre de dialogue sont effacées.

Fin du programme

En sautant aux vecteurs &BB4E TXT INITIALISE
(initialisation compléte de la section Texte) et
&BBFF SCR INITIALISE (initialisation compléte
de la section écran), la sortie sur écran est ramenée
sur sa valeur défaut, c’est-a-dire que les couleurs
qui ont été redéfinies sont rétablies et que les
fenétres définies sont annulées.
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3. Le jeu de caractéres - une réserve

d’éléments graphiques

Le jeu de caracteres est certainement, sur chaque ordinateur, un
des éléments les plus importants. C’est sur la base de ce jeu de
caractéres que se déroulent toutes les communications, c’est-a-dire
bien sir la communication entre I'utilisateur et I’ordinateur mais
aussi par exemple I’échange de données entre ordinateurs.

Toute forme de communication est soumise depuis toujours a des
tendances puissantes d’unification. Sans normalisation, il n’est
pas garanti que deux partenaires voulant communiquer entre eux
puissent finalement se comprendre. La réussite de la communication
suppose donc que tous les participants utilisent le méme code,
c’est-a-dire un méme systeme de caractéres bien définis, pour se
faire comprendre. Cela signifie aussi bien que deux hommes doivent
parler la méme langue pour se comprendre ou encore que deux
ordinateurs doivent utiliser la méme norme de caractéres pour
échanger des informations.

Pour permettre la communication entre systemes informatiques
différents, on a développé dans le domaine de I'informatique un
code appelé code ASCII (American Standard Code for Information
Interchange) qui constitue une norme en matiere de jeux de
caracteres. Les constructeurs de systemes électroniques ne sont
bien sir pas obligés d’utiliser ce standard mais il est néammoins
respecté pratiquement sans exception parce qu’il rend possible la
compatibilité entre les systémes. Pour celui qui se contente d’étre
un utilisateur d’installations informatiques, le code utilisé par
l’ordinateur est sans importance mais, par contre, tous ceux qui
s’intéressent a la programmation des ordinateurs ne peuvent se
dispenser d’étudier le code ASCII.

Le code ASCII établit une norme pour tous les caracteres dont le
numéro de code appartient a la zone pouvant étre représentée au
moyen de sept bits (0-127). Ce standard fait donc que les
caracteres dont les codes se situent en dessous de cette limite
seront toujours les mémes sur tous les ordinateurs se conformant a
cette norme, comme c’est le cas notamment du CPC.
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Ainsi est donc remplie la principale condition pour un échange de
données fructueux entre deux ordinateurs différents.

La zone des 128 premiers caractéres contient les minuscules et les
majuscules, les nombres et les caractéres spéciaux ainsi que
certains caracteres de commande qui jouent un role pour la
communication entre deux ordinateurs. La table 1 vous indique ou
les caractéres figurent dans le standard ASCII. Cette table
représente en effet tous les caractéeres ASCII sans exception
avec leur numéro de code en formes binaire, décimale et
hexadécimale.

Examinons donc une case de la table ASCII. Légérement a droite
du milieu de la table, vous trouverez une case comportant un "A" et
le nombre 65. Cette table vous indique donc que la lettre "A" est
liée d’aprés la norme ASCII au numéro de code 65. Pour de
nombreuses applications du code ASCII il sera intéressant de
disposer non seulement du numéro de code décimal mais aussi de ses
équivalents hexadécimal et binaire. Pour vous éviter un travail
pénible de conversion d’un systeme numérique a ’autre, chaque code
vous est également donné dans la table dans les deux autres
systémes numeériques.

Revenons a I'exemple du "A"; si vous suivez la colonne dans
laquelle figure la case marquée 65 vers le haut jusqu’au trait un
peu plus épais, vous rencontrerez le nombre 4 qui est le premier
chiffre du code exprimé en hexadécimal. Le second chiffre peut étre
trouvé en suivant la ligne dans laquelle figure le 65 vers la
gauche jusqu’au trait un peu plus épais. Vous obtenez donc pour le
"A" le numéro de code hexadécimal 41.

De la méme fagon, vous pouvez lire d’aprés la table le numéro de
code binaire; il faut simplement, dans ce cas, que vous poursuiviez
les colonnes et les lignes jusqu’au bord extérieur de la table. Le
numéro de code binaire est toujours composé de 7 bits.
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[ ASCII 7 Bits
(American Standard Code for Information Interchange)
o [ R
N° de bit 000 Joor Joro Jor1 [ioo [ior [vio [
654 [3210 | Sede o 1 I 2 3 | a 5 6 IE;
| exa . J
'0000 Jo NUL 00| DLE 16|SP 32|10 48|@ 64 P 80| 9 |p 112
R SR B R S N
0001 1 SOH 01| DCI 17|t 33|17 49|A é5/Q 8lla 9q 113]
Rt (2 e e
joo1o0 |2 STX 02 DC2 18/ 342 50 B 66|R 82ib vaﬁ 114
L . | : S B
foorr | ETx 03! DC3 rﬂt 353 s1|c 67]s  83|c 99| 15
— - —_—t —t—— ~+— 71
0100 | 4 EOT 04| DC4 20§ 36|4 52, D 68T 84(d 100+ 116
[ T ’ﬁ"% S E S T A B 1
0101 |5 ENQ 05 NAK 21 % 375 53 E 69 U 85|e 101lu 117
b ——t 1t
‘o110 |6 ACK 06| SYN 22| & 386 S4F 70V 8 f 102|v 118
— U t——+ ————t
form 7 BEL 07/ ETB 23 ° 397 55/ G 71 W 871g 103 w 119
— -t ——
1000 | 8 BS 08 CAN 24 (  40|8 56 H 72 X 88| h 104 x 120
L B IR it St T G TNl A A B
1001 |9 HT 09 EM 250) 4119 57 0 73y 89 i 105!y 12
et T e T S 1
1010 | A LF 10/ Sy 261 - 42 . 583 74lZ 90 | 106 1 122
—_ 4+ e
1011 B VI 11 ESC 27 4+  431; 59 K 75 [ 9k 107 | 123
SRNRRRI (NN R S S D T I |
"11o00 ¢ FE 12 FS 28 . 44 < 60 L 76 92 1 108 1 124
— S EE S L e 4
1101 ) R 13GS 29/ - 45 = 41 M 77 ] 93 m 109 | 125
IEREIN SO 14 RS 30 6> 62 N 78 94 n 110 126 1
- . - —— ——— —
1 RERREN N sl 1slus 31 7,2 63 0 79 — 95 o 111 DEL 127

Caractére de

commande

Table 1 : Le code ASCII 7 bits

Comme c’est le cas pour tout autre type de norme, le standard du
code ASCII est lui aussi sapé. Clest ainsi qu'il y a des
ordinateurs qui suivent largement le standard ASCII mais en
s’écartant malgré tout de la norme pour quelques caracteres. Comme
certains caractéres sont sans importance pour les communications,
les développeurs de systemes les modifient volontiers. Cest
d’ailleurs également le cas du CPC bien qu’avec un jeu de
caractéeres de 256 caractéres il y ait suffisamment de place dans
les 128 caracteres les plus élevés pour faire preuve de créativite.

Les 128 codes de caracteres les plus élevés parmi les 256 mis a
votre disposition par le systeme d’exploitation ne sont pas
concernés par la norme ASCII 7 bits. Ils peuvent donc se voir
attribuer n’importe quels caractéres.
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Comme c’est également le cas sur beaucoup d’autres ordinateurs
dotés d’un jeu de caracteres de 256 caracteres, le bit de valeur
277 est destiné sur le CPC a vous ouvrir la voie des caractéres
graphiques. Certains efforts sont bien star faits pour introduire un
code ASCII 8 bits qui normaliserait aussi cette zone du jeu de
caracteres mais ils sont restés vains jusqu’a ce jour.

Nous découvrirons au cours de ce chapitre quelles entorses au
principe de I""American Standard Code for Information Interchange"
les développeurs du CPC ont faites et quels caractéres
supplémentaires ils ont ajoutés dans ses ROMs.

3.1  LE JEU DE CARACTERES DU CPC

Nous avons parlé des caractéeres et des numéros de code qui
constituent la base de toute communication. Ces deux notions
décrivent des choses qui restent cachées a [lintérieur de
I'ordinateur. La communication entre deux ordinateurs peut se faire
par transmission de numéros de code mais lorsque I’ordinateur sort
sur I'écran un message destiné a son utilisateur, il ne le fait pas
en se servant de numéros de code mais bien avec les caracteres
correspondants.

Pour que le CPC puisse sortir sur I’écran les codes de caracteres
produits sous forme de caracteres, il possede dans son systéme
d’exploitation des routines qui constituent ce qu’on appelle le
générateur de caractéres. Ces routines convertissent les codes de
caractéres en caractéres pouvant étre représentés sur 1’écran. Ils
emploient pour cela des modeéles de bits (matrices de caracteres)
placés dans la ROM qui définissent la forme de chaque caracteére. La
taille des caracteres sur I’écran est déterminée par le générateur
de caracteres en fonction du MODE fixé, de sorte qu’il est possible
de faire représenter soit 20, soit 40 ou encore 80 caractéres par
ligne. Le générateur de caractéres est également chargé de colorier
les caractéeres pour la sortie sur I'écran en fonction des
combinaisons de couleurs fixées.

Chaque matrice de caractere du CPC se compose de huit fois huit
points qui sont placés dans la ROM du CPC sous forme binaire. Les
matrices de caractere des 256 caractéres disponibles occupent dans
la ROM les adresses &3800 a &3FFF.
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Si vous essayiez toutefois de lire les matrices de caractére avec
la fonction BASIC PEEK, vous ne pourriez qu'échouer dans votre
tentative. L’électronique du CPC n’autorise en effet aucun acces a
la ROM 3 partir du niveau du BASIC. Il n’est donc pas possible de
lire les matrices de caractére placées dans la ROM de cette fagon.
Si vous voulez malgré tout utiliser les matrices de caracteres,
vous ne pouvez le faire que si vous maitrisez bien les mécanismes,
qui ne peuvent étre mis en oeuvre qu'en langage machine, qui
permettent de commuter entre différentes configurations de la
mémoire (RAM-ROM).

Le programme suivant écrit dans la mémoire du CPC une petite
routine machine qui permet de lire la ROM et qui vous montre
comment les matrices de caractére peuvent étre lues. Le programme
envoie sur I’écran tous les octets des matrices de caractéres sous
formes de valeurs hexadécimales.

100 'COMMUTATION RAM-ROM

110 °

120 DATA &01,&82,&7f “LD BC,&7F82!
130 DATA &ed,&49 2OUT (C),C
140 DATA &la °LD  A,(DE)
150 DATA &32,&7f&ab "LD  (&ABT7F) A
160 DATA &c9 “RET

170 °

180 MEMORY &A000

190 °

200 FOR a=&AB70 TO &AB79

210 READ d

220 POKE a,d

230 NEXT a

240 °

250 'LIRE LE JEU DE CARACTERES

260 °

270 FOR A=&3800 TO &3FFF

280 CALL &AB70,A

290 PRINT HEX$(PEEK(&ABTF))

300 NEXT A

1) Notez que sur le CPC 464 les commentaires placés dans des
instructions DATA provoquent des Syntax Error. Sur ce
modeéle, les commentaires ne doivent donc pas étre entrés.
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Les instructions machine que renferment les instructions DATA
sont écrites dans la mémoire par la premiére boucle FOR-TO-
NEXT et elless y forment une petite routine qui permet de
lire la ROM du CPC. La seconde boucle utilise cette routine
qu’il s’agit de lire un octet d’une matrice de caractére. Lors de
I’appel de la routine machine (CALL) I'adresse a partir de laquelle
doit étre lue la ROM lui est transmise. L’octet que la routine
trouve dans la cellule de mémoire concernée de la ROM est écrit
par celle<i dans I’adresse &AB7F de la mémoire RAM. Il pourra
y étre lu avec la fonction PEEK (ligne 290). La présentation de
tous les caracteres du CPC AMSTRAD que vous trouverez a la
suite de quelques phrases d’explication est basée sur les résultats
obtenus avec ce programme.

Le jeu de caracteres du CPC AMSTRAD se compose de 256 carac-
teres dont les matrices de caractére sont chacune composées de
huit octets. Les matrices de caractere occupent donc 2 K octets de
la mémoire ROM du CPC. Pour que vous puissiez vous faire une
idée des 256 caracteres de votre ordinateur et de leurs formes
respectives, nous avons regroupé les octets obtenus avec le
programme que nous vous avons présenté par groupes de huit,
chaque groupe représentant la matrice d’un caractére. Comme la
représentation hexadécimale fournie par le programme se préte
parfaitement a une transformation mais pas a une représentation
visuelle des caracteres, nous avons converti les différents octets
en leurs équivalents binaires. Les bits mis (=1) qui représentent
des points marqués lors de la représentation d’un caractére ont été
figurés par un "H" alors que les bits annulés sont figurés par un
espace. C'est ainsi qu’ont été reconstituées les matrices huit
sur huit de chaque caractere sous une forme qui correspond a la
représentation des caracteres sur I’écran.

La représentation du jeu de caractéeres contient cependant encore
d’autres informations que la matrice de chaque caractére en
représentations binaire et hexadécimale. Il s’agit en effet des
adresses de la ROM ou peuvent étre trouvés les différents octets
de la matrice. Les adresses sont imprimées en forme hexadécimale.
Vous pouvez les utiliser dans le programme de lecture des matrices
de caractere imprimé plus haut pour examiner une matrice de
caractere isolément.
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La derniére information que vous puissiez tirer de cette présenta-
tion est le code de caractere figurant au dessus de chaque matrice
de caractere. Utilisé dans une instruction PRINT CHRS$, ce
code vous permet d’envoyer sur I’écran le caractére correspondant.

Si en examinant le jeu de caractéres et sa représentation vous
accordez une attention particuliére aux caracteres 32 a 127, vous vy
retrouverez les principes de la norme ASCII tels que nous les avons
décrits. Nous vous demandons de ne pas étudier de trop prés pour
le moment les caractéeres de commande ASCII qui figurent avant
cette zone car un chapitre particulier (3.2) traitera en détail
des caracteres de commande.

0 1 2 3
3800 wummmmmm FF 3808 mummmmmm FF 3810 [ 1] 18 3818 um 03
3801 mm mm C3 3809 mm co0 3811 [T] 18 3819 am 03
3802 mm mm C3 380A mm co 3812 [ 1] 18 381A mm 03
3803 mm mm C3 3808 mm co 3813 (1] 18 3818 am 03
3804 mm mm C3 380C mm co0 3814 [ 1] 18 381C am 03
3805 mm mm C3 380D mm co 3815 [ 1] 18 381D um 03
3806 mm mm C3 380E mm Co 3816 [ T] 18 381E mm 03
3807 wmmmmmmm FF 380F mm CO 3817 mwummmmmm FF 381F wummmmmm FF

4 5 6 7
3820 mm  OC 3828 mwmmmmmmm FF 3830 00 3838  wmmmm 3C
3821 (T 18 3829 mm mm C3 3831 m 01 3839 mm mm 66
3822 mm 30 382A mmm mmm E7 3832 mm 03 383A mm mm C3
3823 mmmmmm 7E 3828 mm mm mm DB 3833 mm 06 3838 mm mm C3
3824 s OC 382C mwm mm mm DB 3834 wm mm CC 383C mmsmmmmm FF

3825 [ 1] 18 3820 mmm mmm E7 3835 mmmm 78 383D " = 24
3826 mm 30 382E mm mm C3 3836 mm 30 383E mmm mmm E7
3827 00 382F wmmmmmmm FF 3837 00 383F 00
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8 9 10 1"
3840 00 3848 00 3850 [ T] 18 3858 [T} 18
3841 00 3849 00 3851 [T 18 3859 wmmmm 3C
3842 [ 1] 30 384A [ 1] 0Cc 3852 [ T} 18 385A mmmmam 7E
3843 mm 60 384B mm 06 3853 [ 1] 18 3858 mm mm mm DB
3844 mmummmmm FF 384C mmmmmmsm FF 3854 mm mm mm DB 385C [ 1] 18
3845 mm 60 384D mm 06 3855 mwmmmmm 7E 385D [ 1] 18
3846 mm 30 384E mm O0C 3856 wmmmm 3C 385E (1] 18
3847 00 384F 00 3857 [ 1] 18 385F [ 1] 18
12 13 14 15
3860 (1] 18 3868 00 3870 3878
3861 m mm m 5A 3869 3871 3879
3862 wmmmm 3C 386A 3872 387A
3863 m mm m 99 3868 3873 3878
3864 mm mm mm DB 386C 3874 387C
3865 mmmmmm 7E 386D 3875 387D
3866 [TTT] 3C 386E 3876 387E
3867 [T 18 386F 3877 387F
16 17 18 19
3880 mmmmmmmm FF 3888  wmmmm 3C 3890 wmmm 3C 3898 mmsm 3C
3881 mm mm C3 3889 mmmmmm 7E 3891 mm mm 66 3899 mm am 66
3882 mm mm C3 388A mm mm mm DB 3892 mm mm C3 389A mm mm C3
3883 mummmmmm FF 3888 mm mm mm DB 3893 mm mmmsm DF 3898 mummm mm FB
3884 mm mm C3 388C mm mmmms DF 3894 mm mm mm DB 389C mm ma mm DB
3885 mm mm C3 388D mm me C3 3895 mm mm mm DB 3890 mm mm mm DB
3886 mm mm C3 388t mm uwm 66 3896 wummmm 7E 389 mmmamm 7E
3887 mmmmmmmm FF 388F wmmm 3C 3897 wemm 3C 389F wmmmm 3C
20 21 22 23
38A0 mmmm 3C 38A8 00 3880 mmmmmm 7E 38B8 um 03
38A1 38A9 3881 mm mm 66 38B9 mm 03
38A2 38AA 3882 mm mm 66 38BA mm 03
38A3 mm mm mm DB 38AB 3883 mm mm 66 38B8 mummmmmm FF
38A4 mmmmm mm FB 38AC 3884 mm mm 66 38BC am 03
38A5 mm mm C3 38AD 3885 mm mm 66 38BD am 03
3806 mm mm 66 38AE 3886 mm mm 66 38BE am 03
38A7 mmmm  3C 38AF 3887 mam mmm E7 38BF 00
24 25 26 27
38C0 mmmmmmmm FF 38C8 [ 1] 18 3800 mmmm 3C 3808 wmmmm 3C
38C1 mm mm 66 38C9 [ 1] 18 3801 mm mm 66 3809 mm mm 66
382 wmmm  3C 38CA mmmm 3C 3802 mm mm 66 380A mm mm C3
38C3 [T] 18 38(B mmmm 3C 3803 mm 30 3808 wammmmmm FF
38C4 [T 18 38CC wmmmm 3C 3804 [T] 18 380C mm mm C3
38C5 mmmm 3C 38CD memm 3C 38D5 00 380D mm mm C3
38C6 mm mm 66 38CE [ 1] 18 3806 (1] 18 380E mm mm 66
38C7 mmmmmmmm FF 38CF [ 1] 18 3807 00 38DF mmmm  3C
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3940
3941
3942
3943
3944
3945
3946
3947

32

36

40

44

18
3E
58
3C
1A
7C

00

38E8
38E9
38EA
38€EB
38€EC
38ED
38EE
38EF

3908
3909
390A
3908
390C
3900
390E
390F

3928
3929
392A
3928
392C
392D
392E
392F

3948
3949
394A
3948
394C
394D
394E
394F

3968
3969
396A
3968
396C
396D
396E
396F

29

33
[ 1]

37

41
am
[ 1]
[ 1]
[ ]
L L}

45

30
18
0c
0c
0c
18
30
00

38F0
38F1
38F2
38F3
38F4
38F5
38F6
38F7

3910
3911
3912
3913
3914
3915
3916
3917

3950
3951
3952
3953
3954
3955
3956
3957

3970
3971
3972
3973
3974
3975
3976
3977

30

34

42

46

00
66
3C
FF
3C
66

00

38F8
38F9
38FA
38FB
38FC
38FD
38FE
38FF

3918
3919
391A
3918
391C
391D
391E
391F

3938
3939
393A
3938
393C
393D
393E
393F

3958
3959
395A
3958
395¢C
3950
395E
395F

3978
3979
397A
3978
397C
397D
397E
397F

(1] mm C3
[ 1] mm C3
mmmmmsnm fF

35

mm mm 6C

mm mm 6C

snmmmns fE
mm mm 6C

mammmnm fE
[T 1] 6C

[T T} 6C

00

39

[ 1] 18
[ 1] 18
[ 1] 30

43

00

[T] 18
[T] 18
summnm 7E
[T] 18
[T} 18

00

47

mm 06
[T} (0]o}
[ 1] 18
[ 1] 30

[ T] co
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48 49 50 51
3980 mmmmm 7C 3988 (1] 18 3990 wmmm 3C 3998 nmmmm 3C
3981 am  mm C6 3989 mmm 38 3991 mm mm 66 3999 mm mm 66
3982 mm mmm CE 398A [T] 18 3992 mm 06 399A mm 06
3983 mm m mm D6 398B [ 1] 18 3993 mmmm 3C 3998 [T1] 1C
3984 mmm mm E6 398C (1] 18 3994 mm 60 399C mm 06
3985 wm  mm C6 398D (1] 18 3995 mm mm 66 3990 mm mm 66
3986 mmmmm 7C 398E mmmmmm 7E 3996 mmmmmm 7E 399E mmmm 3C
3987 00 398F 00 3997 00 399F 00
52 53 54 55
39A0 1C 39A8 wmmmmmm 7E 3980 3C 3988 mmmmmm 7E
39A1 3C 39A9 mm m 62 3981 66 3989 mm mm 66
39A2 6C 39AA mm 60 3982 60 39BA mm 06
39A3 CC 39AB mmmmm 7C 39B3 7C 398BB mm OC
39A4 FE 39AC mm 06 39B4 66 39BC m 18
39A5 0C 39AD mm mm 66 3985 66 398D [ T] 18
39A6 mmmm 1E 39AE mmmm  3C 3986 wmmmm 3C 39BE (1] 18
39A7 00 39AF 00 3987 00 39BF 00
56 57 58 59
39C0 [ T11] 3C 39c8 (T11] 3C 3900 00 3908 00
39C1 mwm mm 66 39C9 mm mm 66 3901 00 3909 00
39C2 mm mm 66 39CA mm mm 66 3902 [ 1] 18 39DA [ 1] 18
39C3 wmmm 3C 39CB wmmmmm 3E 3903 [T 18 39DB [ 1] 18
39C4 mm mm 66 39CC am 06 3904 00 390C 00
39C5 mm mm 66 39C0 mm mm 66 3905 [ 1 18 390D [ 1] 18
39C6 mmmm  3C 39CE mmmm  3C 3906 [T 18 39DE (1] 18
39c7 00 39CF 00 3907 00 390F wmm 30
60 61 62 63
39€E0 sm 0C 39E8 00 39F0 mm 60 39F8 wmmm  3C
39E1 [ 1] 18 39E9 00 39F1 [ 1] 30 39F9 mm mm 66
39E2 mm 30 39EA wmmmmmm 7E 39F2 (T 18 39FA mm mm 66
39E3 mm 60 39EB 00 39F3 mm  0C 39FB mm OC
39E4 [ 1] 30 39EC 00 39F4 [T] 18 39FC [ 1] 18
39ES5 (T} 18 396D mmmmmm 7E 39F5 mm 30 39FD 00
39E6 mm 0C 39EE 00 39F6 mm 60 39FE [ 1] 18
39E7 00 39EF 00 39F7 00 39FF 00
64 65 66 67
3A00 7C 3A08 [T 18 3A10 FC 3A18 wmmmm 3C
3A01 C6 3A09 wmmmm 3C 3A11 66 3A19 mm mm 66
3A02 DE 3A0A mm mm 66 3A12 66 3A1A mm co
3A03 mm mmmm DE 3A0B mm mm 66 3A13 7C 3A1B mm co
3A04 mm mmmm DE 3A0C mmmmmm 7E 3A14 66 3A1C mm co
3A05 mm CO 3A00 mm mm 66 3A15 mm mm 66 3AND mm mm 66
3A06 mmmmm 7C 3A0E mm mm 66 3A16 ummmmm FC 3A1E [ T11] 3C
3A07 00 3AOF 00 3A17 00 3A1F 00
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68 69 70 71
3A20 wmmmm F8 3A28 mummmmm FE 3A30 mwammmmm FE 3A38 [TT1] 3C
3027 mm mm 6C 3A29 mm m 62 3A31 mm 0w 62 3A39 mm mm 66
3022 mm mm 66 3A2A mm = 68 3A32 mm m 68 3A3A mm co
3023 mm mm 66 3A2B mmmm 78 3A33 mmmm 78 3A3B mm co
3024 mwm mm 66 3A2C mm m 68 3A34 mm m 68 3A3C mm mmm CE
3025 mm mm  6C 3A2D mm m 62 3A35 mm 60 3A3D mm mm 66
3A26 mmmmm F8 3A2E mmmmmmm FE 3A35 mmmm FO 3A3E ummmm  3E
3A27 00 3A2F 00 3A37 00 3A3F 00
72 73 74 75
3A40 3A48 mmmmam 7E 3AS0 mumm 1E 3A58 mmm mm E6
3A41 3A49 [ 1] 18 3A51 mm  0C 3A59 mm mm 66
3A42 3A4A [ 1] 18 3A52 mm 0C 3A5A 6C
3A43 3A4LB [T 18 3AS53 mm  0C 3ASB 78
3A44 3A4C (T} 18 3AS54 mm mm CC 3ASC 6C
3A4L5 66 3ALD [T] 18 3A55 mm mm CC 3AS5SD 66
3A46 mm mm 66 3A4E mmmmmm 7E  3A56 mmmm 78 3ASE E6
3A47 00 3A4F 00 3A57 00 3ASF 00
76 77 78 79
3A60 mmmm FO 3A68 C6 3A70 mm  mm C6 3A78 mmm 38
3A61 Bm 60 3A69 EE 3A71 mmm mm E6 3A79 mm mm 6C
3A62 mm 60 3A6A FE 3A72 mmmm mm F6 3A7A mm mm C6
3A63 mm 60 3A6B FE 3A73 DE 3A78B mm mm C6
30646 mm . w62 3A6C D6 3A74 CE 3A7C sm mm C6
3065 mm mm 66 3A6D C6 3A75 C6 3A7D mm mm  6C
3A66 mmmmmmm  FE  3A6E C6 3A76 mm mm C6 3ATE [ TT] 38
3A67 00 3A6F 00 3A77 00 3A7F 00
80 81 82 83
3A80 mmmmam FC 3A88 mam 38 3A90 smmmmm FC 3A98 wmmmm 3C
3A81 66 3A89 mm mm 6C 3A91 mm mm 66 3A99 mm mm 66
3A82 66 3A8A mm mm C6 3A92 mm 66 3A9A mm 60
3A83 7C 3A88 mm mm C6 3A9I amm 7C  3A9B smmm 3C
3A84 60 3A8C mm mm m DA 3A94 mm 6C 3A9C mm 06
3A85 60 3A80 mm mm CC 3A95 mm mm 66 3A90 wmm mm 66
3A86 mmmm FO 3A8E mmm mm 76 3A96 mmm mm E6 3A9E [ TTT] 3C
3A87 00 3A8F 00 3A97 00 3A9F 00
84 85 86 87
3AA0 mmmmmm 7E 3AA8 mm mm 66 3AB0 mm mm 665 3AB8 mm  mm C6
3AAT mmmm S5A 3AA9 mm mm 66 3AB1 mm mm 66 3AB9 mm mm C6
3AA2 (1] 18 3AAA mm mm 66 3AB2 mm mm 66 3ABA
3AA3 [ 1] 18 3AAB mm mm 66 3AB3 mm mm 66 3ABB
3AAL [ 1] 18 3AAC mm mm 66 3AB4 mm mm 66 3ABC
3AAS [T] 18 3AAD mm mm 66 3ABS 3C 3ABD
3AA6 mmmm 3C 3AAE mmmm  3C 3AB6 [ T] 18 3ABE
3AA7 00 3AAF 00 3AB7 00 3ABF
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3ACO
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3AE1
3AE2
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96
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100

104
umn
um um
umm Em
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3AEA
3AEB
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3808
3809
380A
3808
3B0C
380D
3B0OE
380F

3828
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3828
3B2C
382D
3B2E
3B2F

3B48
3B49
3B4A
3B4B
3B4C
3B4D
3B4E
3B4F

89

93

97

101

66

66
3C
18
18

00

3ADO
3AD1
3AD2
3AD3
3AD4
3ADS
3AD6
3AD7

3AFO
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3AF2
3AF3
3AF4
3AF5
3AF6
3AF7

3810
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3B15
3816
3817

3830
3831
3832
3833
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3835
3B36
3837

3850
3851
3852
3853
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3B55
3856
3857

90

94

98
L1}

102

106
LT
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3AD9
3ADA
3ADB
3ADC
3ADD
3ADE
3ADF

3AF8
3AF9
3AFA
3AFB
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3AFD
3AFE
3AFF

3818
3819
3B1A
3818
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381D
3B1E
3B1F

3838
3B39
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3B5C
385D
3B5E
3B5F

95

99

103
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108 109 110 11
3860 mmm 38 3B68 00 3870 00 3B78 00
3B61 (1] 18 3B69 00 3871 00 3879 00
3B62 [ 1] 18 3B6A 6C 3872 mm mmm DC 3B7A wmmmm 3C
3B63 [ T] 18 3B6B FE 3873 mm mm 66 3B7B mm mm 66
3B64 (1] 18 3B6C D6 3B74 mwm mm 66 3B7C mm mm 66
3B65 [T 18 3B6D D6 3B75 mm mm 66 3B7D mm mm 66
3B66 [TTT] 3C 3B6E C6 3B76 mm mm 66 3B7E [ TT1] 3C
3B67 00 3B6F 00 3877 00 3B7F 00
112 13 114 115
3880 00 3B88 00 3B90 00 3898 00
3881 00 3889 00 3891 00 3899 00
3882 wm mem  DC 3B8A mmm mm 76 3892 mm mmm DC 3B9A wmmmm 3C
3883 mm mm 66 3888 mm mm CC 3893 mmm mm 75 3898 mm 60
3884 mm mm 66 3B8C mm mm CC 3894 mm 60 3B9C wmmmm 3C
3885 mmmmm 7C 3B8D mmmmm 7C 3B95 mm 60 3B9D mm 06
38865 mm 60 3B8E [ 1] 0C 3B96 mmam FO 3B9E mmmmm 7C
3887 mmmm FO 3B8F mmmm  1E 3B97 00 3B9F 00
116 117 118 19
3BA0 mm 30 3BA8 00 3880 00 3888 00
3BA1 =mm 30 3BA9 00 3BB1 00 3BBY 00
3BA2 mmmmm 7C 3BAA mm mm 66 3BB2 mm mm 66 3BBA cé
3BA3 [T] 30 3BAB mm mm 66 3BB3 mm mm 66 3BBB D6
3BA4  mm 30 3BAC mm mm 66 3BB4 mm mm 66 3BBC D6
38A5 mm mm 36 3BAD mm mm 66 3BBS mmmm  3C 3BBD FE
3BAS mmm  1C 3BAE wmmmmm 3E 3BB6 [ 1] 18 3BBE 6C
3BA7 00 3BAF 00 3BB7 00 3BBF 00
120 121 122 123
3BC0O 00 3BC8 00 3BDO 00 38D8 mmm  OE
3BC1 00 3BC9 00 38D1 00 38BD9 T 18
3BC2 em mm C6 3BCA mm mm 66 3B02 mmmmmm 7E 3BDA [T} 18
38C3 mmmm 6C 38CB mm mm 66 3BD3 m mwm 4C 3BDB mam 70
38C4 mmm 38 3BCC mm mm 66 3BD4 [T] 18 3BDC [ 1] 18
38C5 mm mm 6C 3BCD wmmmmm 3E 3BDS mm m 32 3BDD [ 1] 18
38C6 mm wmm C6 3BCE mm 06 3BD6 mmmmmm 7E 3BDE mmm  OF
3BC7 00 3BCF mmmmm 7C 3BD7 00 3BDF 00
124 125 126 127
3BEO [ 1] 18 3BE8 mmm 70 3BF0 mmm mm 76 3BF8 mm mm cc
3BE1 [T 18 3BE9 [ 1] 18 3BF1 mm mmm DC 3BF9 mm =mm 33
3BE2 [ 1] 18 3BEA [T] 18 3BF2 00 3BFA mm mm CC
3BE3 [ T] 18 3BEB mmm 0FE 3BF3 00 3BfFB =mm mm 33
3BE4 [ 1] 18 3BEC [ 1] 18 3BF4 00 3BFC mm mm CC
3BES [ 1] 18 3BED [T 18 3BFS 00 3BFD us amm 33
3BE6 [T] 18 3BEE mmm 70 3BF6 00 3BFE msm mm CC
3BE7 00 3BEF 00 3BF7 00 3BFF mm mm 33
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3C00
3C01
3c02
3c03
3C04
3C05
3C06
3co7
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128

132

140
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148 149 150 151
3CAQ 00 3CA8 [ 1] 18 3CBO 00 3cB8 [T] 18
3CA1 00 3CA9 [ 11 18 3CB1 00 3CB9 18
3CA2 00 3CAA [T 18 3CB2 00 3CBA 18
3CA3 (1] 18 3CAB [ T] 18 3CB3 smmn OF 3CBB 1F
3CAL [ 1] 18 3CAC° =mm 18 3CBé4 smmmm 1F 3CBC 1F
3CAS [ 1] 18 3CAD [ 1] 18 3CBS [ 1] 18 3CBD 18
3CAb [T 18 3CAE [T 18 3CB6 [T 18 3CBE 18
3CA7 [ 1] 18 3CAF [ 1] 18 3CB7 (1] 18 3CBF 18
152 153 154 155
3Cco 00 3cc8 [ 1] 18 3CDO 00 3cD8 [T 18
3ce 00 3cc9 [T 18 3CD1 00 3CD9 T 18
3cc2 00 3CCA [ T 18 3CD2 00 3CDA [T} 18
3CC3 mmmmm F8 3CCB mmmmm F8 3CD3 wmmmmmmm FF 3CDB mmmmmmmm FF
3CC4 mummm F8 3CCC mmmm FO 3CD4 mmmmmmmm FF 3CDC mmmmmmmm FF
3CCS5 00 3ccd 00 3CD5 00 3CDD 00
3ccé 00 3CCE 00 3CD6é 00 3CDE 00
3cc7 00 3CCF 00 3co7 00 3cCDF 00
156 157 158 159
3CEOQ 00 3CE8 (1] 18 3CFO 00 3CF8 [T} 18
3CE1 00 3CE9 [ 1] 18 3CF1 00 3CF9 == 18
3CE2 00 3CEA [T] 18 3CF2 00 3CFA [T 18
3CE3 mmmm FO 3CEB mmmmm F8 3CF3 mmmmummm FF 3CFB mmmmmmmm FF
3CE4 mmmmm F8 3CEC mmmmm F8 3CF4/ mmmmmmmm FF 3CFC mmmmmmmm FF
3CES [T] 18 3CED [ 1] 18 3CF5 [T] 18 3CFD [ 1] 18
3CE6 [ 1] 18 3CEE (1] 18 3CFé [T} 18 3CFE [T} 18
3CE7 [ 1] 18 3CEF [ T 18 3CF7 (1] 18 3CFF [T} 18
160 161 162 163
3D00 = 10 3008 me O0C 3010 wm mm 66 3018 wmmmm 3C
3001 [ TT] 38 3009 [ T] 18 3011 mm mm 66 3019 mm mm 66
3002 wm mm 6C 300A mm 30 3012 00 3D1A mm 60
3003 mm mm C6 3D0B 00 3p13 00 3018 mmmmm F8
3004 00 300C 00 3Dp14 00 301C mm 60
3005 00 300D 00 3D15 00 300 mm mm 66
3006 00 3DOE 00 3016 00 301E wmmmmmm FE
3007 00 3DOF 00 3Dp17 00 3D1F 00
164 165 166 167
3020 mam 38 3028 mmmmmm 7E 3D30 mmmm 1E 3D38 [ 1] 18
3021 m m 44 3029 mmmm m  F4 3D31 [ 1] 30 3039 [ 1] 18
3022 w mmm m BA 3D2A mmmm m F4 3032  wmam 38 3D3A s OC
3023 mm w A2 3028 mmm m 74 3033 mm mm 6C 3D3B 00
3024 w smm m BA 302C wmm 34 3034 wmam 38 3D3C 00
3025 m w446 3020 mm w34 3035 [ T] 18 303D 00
3026 mmm 38 302E wmmm 34 3036 mmmm FO 3D3E 00
3027 00 3D2F 00 3037 00 3D3F 00
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3040
3041
3D42
3D43
3D44
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3047
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168

172

176

180

184

00

73
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DE
73
00
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30
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30
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00
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3068
3D69
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3D68B
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177

181

185
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3002
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188 189 190 191
3DEO 00 3DES8 00 3DF0 wmmmmmm FE 3DF8 00
3DE1 wam mm E6 3DE? 00 30F1 msm mm C6 30F9 mmmmm 7C
30E2 wmmm 3C 3DEA mm mm 66 3DF2 mm 60 3DFA mm mm C6
3DE3 [T 18 3DEB mm mm C3 3DF3 mm 30 3DFB mm mm C6
3DE4 (11} 38 3DEC mm mm mm 30F4 mm 60 30FC mm wmm C6
3DES5 mm mm 6C 3DED m 30F5 mm  mm C6 3DFD mm mm  6C
3DE6 mm  mmm C7 3DEE 3DF6 mmmmmmm FE 3DFE mmm mmm EE
3DE7 00 3DEF 3DF7 00 3DFF 00
192 193 194 195
3E00 (1] 18 3E08 [T] 18 3E10 00 3e18 00
3E01 [T 30 3e09 mm  O0C 3eN 00 3E19 00
302 mm 60 3EOA mm 06 3E12 00 3E1A 00
3E03 mm CO 3EeO0B mm 03 3E13 m 01 3EB m 80
3E04 m 80 3EOC m 01 3E14 mm 03 3E1C mm co
3E05 00 3EOD 00 3E15 me 06 3E1D mm 60
3E06 00 3EQE 00 3E16 mm O0C 3E1E == 30
3E07 00 3EeOF 00 3e17 [T] 18 3E1TF [T 18
196 197 198 199
3e20 [T] 18 3E28 [T] 18 3E30 00 3e38 [T 18
3E21 mmmm 3C 3E29 mm  0C 3E31 00 3E39 == 30
3622 mm mm 66 3E2A mm 06 3E32 00 3E3A =mm 60
3E23 mm mm C3 3EZB mm 03 3E33 m m 81 3E3B mm co
3E24 m m 81 3E2C mm 03 3E34 mm mm C3 3E3C mm co
325 00 3Ee2D mm 06 3E35 mm mm 66 3E3D mm 60
3E26 00 3EZ2E mm OC 3E36 wmmm 3C 3E3E [ 1] 30
3e27 00 3E2F [T 18 3e37 [T} 18 3E3F =a 18
200 201 202 203
3E4O [1] 18 3E48 [ 1] 18 3ES50 [T] 18 3ES8 mm am C3
3E41 [ 1] 30 3E49 sm  0C 3ES memm  3C 3ES59 mmm wmam E7
3642 mm 60 3E4A mm 06 3ES2 mm mm 66 3ESA
3E43 mm m C1 3E4B m mm 83 3ES53 mm mm C3 3ESB
3E4L m mm 83 3E4LC mm s C1 3ES54 mm mm C3 3ESC
3E45 mm 06 3E4D mm 60 3E55 mm mm 66 3ESD
3E46 mm  0C 3E4E [ 1] 30 3E56 wmmmm  3C 3ESE
3E47 [T 18 3E4F [T] 18 3ES7 [T 18 3ESF
204 205 206 207
3E60 mm 03 3E68 mm CO 370 mm mm CC 3E78 mmmm AA
3E61 mam 07 3E69 mmm E0 3E71 mm mm CC 3E79 mmmm>55
3E62 mam OE 3E6A mmm 70 3E72 sm mm 33 3E7A mmmm AA
3E63 sam  1C 3E6B mmm 38 373 wmm mm 33 3E7B mmmm55
3E64 mmm 38 3E6C (11} 1C 3E74 mm mm CC 3E7C mmmm AA
3E65 mmm 70 3E6D sem OE 3E75 mm mm CC 37D mmmm55
3E66 mmm EO0 3E6E mam 07 3E76 mm mm 33 3E7E mmmm AA
3E67 mm CO 3E6F mm 03 3E77 ms wm 33 3E7F mmmmb55
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213
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3EBO ]
3EB1 [ 1]
3EB2 [ TT]
3EB3 [TT1]
3EB4 [ TTT T
3EBS [ TTTTT]
3EB6 mmmmmEm
3EB7 mmmmmmmm

218
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3E9A
3E9B
3E9C
3E9D
3E9E
3EQF

3EB8
3EB9
3EBA
3EBB
3EBC
3EBD
3EBE
3EBF

3ED8
3ED9Y
3EDA
3EDB
3EDC
3EDD
3EDE
3EDF

3EF8
3EF9
3EFA
3EFB
3EFC
3EFD
3EFE
3EFF

3F18
3F19
3F1A
3F18
3F1C
3F1D
3F1E
3F1F

215

219

10
38
7C
FE
7C

00
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228 229 230 231
3F20 mm mm 6C 3F28 ] 10 3F30 00 3F38 00
3Ff2] mmmmmmm FE 3F29 wmmm 38 3F31 summ 3C 3F39 mmmm 3C
3F22 wmmmmmm FE 3F2A mummm 7C 3F32 mm mm 66 3F3A mmmmms 7E
3F23 FE 3F2B mmmmmmm FE 3F33 mm mm C3 3F38 mummmmmm FF
3F24 7C 3F2C wmmmmmm FE 3F34 mm um C3 3F3C wmmmmmmm FF
3F25 38 3F2D [] 10 3F35 mm mm 66 3F3D wmmmmmm 7E
3F26 = 10 3F2¢ [T1] 38 3F36 (T11] 3C 3F3E [ TT1] 3C
3F27 00 3F2F 00 3F37 00 3F3F 00
232 233 234 235
3F40 00 3Fs48 00 3F50 msmm OF 3F58  wmmmm 3C
3f41 mmmmmm 7E 3F49 mmmmmm 7E  3F51 mam 07 3FS59 mm mm 66
3F42 mwm mm 66 3FLA mmmmmm 7E  3F52 ma m 0D 3FS5A mm mm 66
3F43 mm mm 66 3F4B mmmmmm 7E 3F53 mmmm 78 3FSB mm mm 66
3F4t mm mm 66 3FLC mmmmmm 7E 3F54 mm mm CC 3FSC [ T11] 3C
3F45 mm mm 66 3F4D wmmmmm 7E  3F55 mm  mm CC 3FSD [T} 18
3F46 mmmmmm 7E 3F4E mmmmmm 7E  3F56 um amm CC 3FS5E mmmmmm 7E
3F47 00 3F4F 00 3F57 mmmm 78 3FSF [T} 18
236 237 238 239
3F60 mm  0C 3F68 (1] 18 3F70m mwm m 99 3F78 n 10
3F61 [ T] 0C 3F69 [ T1T] 1C 3F71 m mm m 5A 3F79 [ T1] 38
3F62 [ 1] 0C 3F6A mmmm 1E 3F72 m m 24 3F7A [ TT] 38
3F63 mm  0C 3F6B mm um 1B 3F73 mm sm C3 3F7B [T1] 38
3F64 mm  0C 3FéC [ T 18 3F74 mm mm C3 3F7C mmm 38
3F65 [T11] 3C 3F6D mumm 78 3F75 .= 24  3F7D [T1] 38
3F66 mmmmm 7C 3F6E mummm F8 3F76 m mm m 5A 3F7E mmams 7C
3F67 mam 38 3F6F mmm 70 3f77 w mm m 99 3F7F mm m mm D6
240 241 242 243
3r80 [T] 18 3F88 1] 18 3F90 u 10 3F98 08
3F81 mmmm 3C 3F89 [T] 18 3F91 [T] 30 3F99 0c
3F82 wmmmmm 7E 3F8A [ T] 18 3F92 mmm 70 3F9A 0E
3F83 mmmmmmmm FF 3F8B [ 1] 18 3F93 mummmmmm FF 3F98 mmmmmmmm fF
3F84 (1] 18 3F8C wammmmamm FF 3f9, mummmmmm FF 3f9C mmmmmmmm FF
3F85 [ 1] 18 3F80) mmmmmm 7E 3F95 mmm 70 3F9D mmm OF
3F86 [ 1] 18 3F8E mmmm 3C 3F965 mm 30 3FQE T 0C
3r87 [T] 18 3F8F [T] 18 3F97 n 10 3F9F ] 08
244 245 246 247
3FAQ 00 3FA8 00 3FBO0 m 80 3FB8
3FA1 00 3FA9 00 3FfB1 EO 3FB9
3FA2 [ 1] 18 3FAA F8 3FBA
3FA3 mmmm 3C 3FAB FE 3FBB
3FA4L mmmmmm 7E 3FAC F8 3FBC
3FAS mmmmmmmm FF 3FAD mumm  3C 3FBS5 mmm EO 3FBD
3FA6 mmmmmmmm FF 3FAE [ 1] 18 3FB6 m 80 3FBE
3FA7 00 3FAF 00 3FB7 00 3FBF
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248 249 250 251

3FCO0  mmm 38 3FC8 mmm 38 3FD0 mmm 38 3FD8 mmm 38
3FC1 [T1] 38 3FCY9 mam 38 3FD1 [ 1T 38 3FD9 mmm 38

3FC2m m m 92 3FCA n 10 3FD2 s = 12 3FDAm = 90
3FC3 mmmmm 7C 3FCB mmmmmmm FE 3FD3 mmmmm 7C 3FDB mmmmm 7C
3FC4 ] 10 3FcCC [] 10 3fFDbm m 90 3FDC m m 12
3FCS5 [l ] 28 3FCD [ ] 28 3FD5 mm 28 3FOD mwm 28
3FC6 [ 28 3FCE = ] 44  3FD6 | T ] 24 3FDE m =m 48
3FC7 mm 28 3FCF m m 8 3fD7 w =m 22 3FDFm =m 88
252 253 254 255
3FEO 00 3FE8 wmmmm 3C 3FFO T 18 3FF8 00

3FE1 mmmm 3C 3FES mmmmmmmm FF  3FF1 memm 3C 3FF9 m m 24
3FE2 [ 1] 18 3FEA mmmmmmmm FF 3FF2 mmmmmm 7E 3FFA wmm mm 66
3FE3 mmmm 3C 3FEB [T] 18 3FF3 [ T 18 3FFB smmmmmmm FF

3FE4 wmmmm 3C  3FEC mm  O0C 3FF4 (1] 18 3FFC mm mm 66
3FES [ TT1] 3C 3FED [ 1] 18 3FF5 mmmmmm 7E 3FFD " = 24
3FE6 (1] 18 3FEE mm 30 3FF6 wmmmm 3C 3FFE 00
3FE7 00 3FEF [T] 18 3FF7 T 18 3FFF 00

3.2 CARACTERES DE COMMANDE BASIC

Vous avez certainement déja remarqué que certains caractéres du jeu
de caractéres du CPC AMSTRAD ne peuvent étre rendus visibles sur
I’écran sans que cela pose quelques problémes. Si vous faites par
exemple tourner le programme suivant, vous constaterez que des
choses assez curieuses se produisent :

10 FOR 1=0 TO 255
20 PRINT CHRS$(1);
30 NEXT I

Sur le plan de la logique pure, il semble que les 256 caracteres
disponibles auraient dua s’afficher proprement sur I’écran les uns a
la suite des autres. Mais il n’en est rien : un bip retentit,
’écran se colore en rouge et quelque temps aprés le message
"Ready" apparait dans I’angle supérieur gauche de I’écran. La faute
de ce résultat surprenant incombe aux caractéres de codes 0 a 31,
qu’on appelle les caractéres de commande. Si on sort ces caracteres
avec PRINT CHRS, ils déclenchent des phénomeénes prévus dans le
systeme d’exploitation de I'ordinateur.
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Isolons donc a titre d’exemple 1'un de ces caractéeres de commande
et voyons ce qui se passe.

PRINT CHRS$(7)

Aprés que cette entrée ait été confirmée avec la touche RETURN,
vous entendez a nouveau le son qui nous avait déja surpris lors de
notre premiére tentative. Aprés ce son, la file d’attente sonore
est vidée. Ce caractére de commande fait partie de ceux qui sont
tirés de la norme ASCII. Il peut étre utilisé de fagon trés simple
et profitable dans vos programmes personnels; il convient
parfaitement pour signaler I’apparition d’une erreur.

De nombreux autres caractéres de commande doivent d’abord étre
dotés d’autres parameétres pour pouvoir produire des résultats
intéressants; certains sont rendus superflus par des instructions
BASIC équivalentes. Pour plus de détails, étudiez la liste suivante
qui vous présente tous les caractéres de commande avec les
applications possibles.

Chaque caractére de commande est suivi du nom qu’il porte dans le
standard ASCII. Ce nom n’est pas toujours le plus adapté lorsqu’on
utilise les caractéres de commande sur le CPC mais nous l'avons
malgré tout indiqué dans la liste pour pouvoir désigner les
caractéres de commande non seulement par leurs codes mais aussi par
leurs noms.

CHRS$(0) NUL

Aucun effet (Pointeur sur RET).

CHR$(1) SOH

Les caractéres de 0 a 31 sont normalement toujours exécutés comme
caracteres de commande. Mais si on veut représenter sur l’écran un
des caractéeres de cette zone au lieu de le faire exécuter comme
caractére de commande, cela peut étre obtenu avec CHR$(1).

Le programme suivant illustrera le fonctionnement du caractere de
commande CHR$(1).
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10 FOR CARACTERE=0 TO 31

20 PRINT CHR$(1);CHR$(CARACTERE);
30 NEXT CARACTERE

40 FOR CARACTERE=32 TO 255

50 PRINT CHR$(CARACTERE);

60 NEXT CARACTERE

Ce programme sort les 256 caractéres du CPC sur I’écran. Dans la
premiere boucle FOR-TO-NEXT, qui est chargée de la représentation
des caracteres 0 a 31, nous avons utilisé le code CHRS$(1). Il
entraine la représentation graphique des caractéres de commande.

La seconde boucle FOR-TO-NEXT ne sort que des caractéres pouvant
étre représentés sans probleme. Il n’est donc pas nécessaire de les
faire précéder d'un CHR$(1).

CHR$(2) STX

L’exécution du CHRS$(2) désactive le curseur de texte. L’effet de ce
caractere de commande est identique a celui de [linstruction
BASIC CURSOR avec un zéro comme parameétre pour le commutateur
utilisateur.

Un INPUT a normalement pour effet de faire représenter le curseur
dans I’emplacement de I’écran dans lequel I’entrée est attendue. Si
vous ne voulez pas que le curseur soit représenté, vous pouvez
utiliser CHRS$(2) dans un tel cas. La ligne de programme suivante
illustre ce principe :

10 PRINT CHR$(2):INPUT "VALEUR";VALEUR
La représentation du curseur a été interdite avec le code de
commande CHR$(2).
CHRS$(3) ETX
L’exécution de CHRS$(3) active le curseur de texte. L’effet de ce

caractere de commande est identique a celui de I’instruction BASIC
CURSOR avec un 1 comme parameétre pour le commutateur utilisateur.
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Si le curseur de texte a été désactivé a l'intérieur d’un programme
BASIC avec CHR$(2), il peut étre a nouveau activé avec CHRS$(3).

10 PRINT CHR$(2):INPUT "PREMIERE VALEUR";PVALEUR
20 PRINT CHR$(3):INPUT "SECONDE VALEUR";SVALEUR

Le curseur de texte a été désactivé a la ligne 10 du programme,
PINPUT sera donc exécuté sans curseur (4 cause de CHRS$(2)). Pour
le second INPUT en ligne 20, le curseur de texte apparaitra a
nouveau car il a été réactivé avec CHRS$(3).

CHRS$(4) EOT

L’effet de ce code de commande est le méme que celui de
Pinstruction BASIC MODE X (X=0 3 2).

PRINT CHR$(4);CHR$(0) correspond a MODE 0
PRINT CHR$(4);CHRS$(1) correspond a MODE 1
PRINT CHR$(4);CHR$(2) correspond a MODE 2

Remarquez que le parametre utilisé pour CHR$(4) n’est pas la valeur
entrée mais le reste de la division de cette valeur par quatre. De
cette fagon, il est possible d’entrer des parameéetres supérieurs a 2
méme si cela ne change rien au résultat obtenu.

PRINT CHRS$(4);CHR$(1)
et
PRINT CHR$(4);CHRS$(5)

auront donc la méme signification et placeront tous deux le CPC en
MODE 1.

CHRS$(5) ENQ
Apres un CHRS$(5) le caractere suivant sera sorti dans la position
actuelle du curseur graphique. Le programme suivant illustre son

fonctionnement :

10 CLS
20 FOR I=0 TO 399
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30 MOVE 11
40 PRINT CHR$(5);".";
50 NEXT

Ce programme fait glisser sur I’écran un point du bas a gauche
vers en haut a droite. Une boucle FOR-TO-NEXT produit a cet effet
toutes les valeurs entieres de O a 399. La ligne 30 déplace le
curseur graphique avec ces valeurs comme paramétres. La ligne 40
place ensuite un point dans I’emplacement actuel du curseur
graphique grace 8 CHRS$(5). Lors de chaque parcours de la boucle, la
position du curseur graphique est modifiée et avec elle également
I’emplacement de I’écran dans lequel apparait le point.

CHR$(6) ACK

Ce caractéere de commande active 4 nouveau l’écran de texte aprés
qu’il ait été désactivé avec CHR$(21) (voir CHR$(21)).

10 PRINT CHR$(21)
20 FOR I=1 TO 40
30 PRINT "0";

40 NEXT

50 PRINT CHRS$(6)
60 FOR I=1 TO 40
70 PRINT "17;

80 NEXT

La ligne 10 désactive d’abord I'écran de texte. Dans cet état,
’écran ne réagit plus a aucune entrée. Les lignes 20 a 40
sortiraient 40 zéros sur I’écran si I’écran était activé. Aprés un
CHRS$(21) cette représentation de caractéres ne se fera pas.

La ligne 50 active enfin a nouveau I’écran de texte avec CHRS$(6) de
sorte que les caractéres sortis par les lignes 60 a 80 apparaissent
sur I’écran.

CHRS$(7) BEL

PRINT CHRS$(7) produit un son, le "bip" de l’ordinateur. Aprés
exécution de ce son, la file d’attente des notes est vidée.
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CHR$(8) BS

Le curseur est ramené d’un emplacement de caractére sur la gauche.

CHR$(9) TAB

Le curseur est avancé d’un emplacement de caractere sur la droite.

CHRS$(10) LF

Le curseur descend d’une ligne.

CHR$(11) VT

Le curseur remonte d’une ligne.

CHRS$(12) FF

PRINT CHRS$(12) correspond a I'instruction BASIC CLS. Il vide la

fenétre de texte et place le curseur dans le coin supérieur gauche
(HOME).

CHR$(13) CR

PRINT CHRS$(13) correspond au fait d’appuyer sur la touche
d’entrée (RETURN).

CHRS$(14) SO

Le caractéere de commande CHRS$(14) a le méme effet que I'ins-
truction BASIC PAPER. La valeur suivante est utilisée comme
parametre pour la couleur, comme avec PAPER. La valeur fournie
n’est toutefois pas utilisée directement comme parametre mais
seulement le reste de la division de cette valeur par 16.
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CHRS$(15) SI

Le caractéere de commande CHRS$(15) a le méme effet que I’ins-
truction BASIC PEN. La valeur suivante est utilisée comme
parameétre pour la couleur, comme avec PEN. La valeur fournie
n’est toutefois pas utilisée directement comme paramétre mais
seulement le reste de la division de cette valeur par 16.

CHR$(16) DLE

Ce caractere de commande supprime le caractére dans I’emplacement
du curseur et remplit le vide ainsi créé avec la couleur PAPER.
Notez bien que CHRS$(16) efface le caractére mais ne raméne pas
les caracteres pouvant éventuellement suivre ce caractére d’une
position sur la gauche pour refermer le vide apparu.

CHR$(17) DC1

CHRS$(17) efface sur la ligne actuelle tous les caractéres du bord
gauche de la fenétre de texte jusqu’a I’emplacement du curseur
(inclus). Le vide apparu est rempli avec la couleur PAPER comme
pour CHRS$(16).

CHR$(18) DC2

CHR$(18) efface sur la ligne actuelle tous les caractéres a partir
de I’emplacement du curseur (inclus) jusqu’au bord droit de la
fenétre de texte. Le vide apparu est rempli avec la couleur PAPER
comme pour CHRS$(16).

CHR$(19) DC3

CHRS$(19) efface tous les caractéres du coin supérieur gauche de la
fenétre de texte jusqu’a l’emplacement du curseur (inclus). Le vide
apparu est rempli avec la couleur PAPER comme pour CHRS$(16).
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CHR$(20) DC4

CHRS$(20) efface tous les caracteres a partir de I'emplacement du
curseur (inclus) jusqu’a la fin de la fenétre de texte (coin
inférieur droit). Le vide apparu est rempli avec la couleur PAPER
comme pour CHR$(16).

CHR$(21) NAK

Ce caracteére de commande désactive I’écran de texte (voir CHR$(6)).
L’écran de texte ne réagit plus a aucune entrée apres ce code de
commande. CHR$(6) permet d’activer 4 nouveau I’écran de texte.

CHR$(22) SYN

CHRS$(22) est un commutateur pour le mode transparent. Le
programme suivant illustre bien ce que cela signifie :

10 CLS

20 PRINT CHR$(22);CHR$(1)
30 LOCATE 10,10

40 PRINT "AAAAAAAAAA"
50 LOCATE 10,10

60 PRINT "////////]]"

70 PRINT CHRS$(22);CHR$(0)
80 LOCATE 10,12

90 PRINT "AAAAAAAAAAA"
100 LOCATE 10,12

110 PRINT “//////111]]"
120 END

Si CHR$(22) est suivi du parametre 1, le mode transparent est
activé comme ici a la ligne 20. Les deux chaines de caractéres qui
sont ensuite sorties dans le cours du programme dans le méme
emplacement de I’écran se superposent (mode transparent activé!).

CHRS$(22) suivi d’une valeur de parameéetre O désactive le mode
transparent (ligne 70). Les deux mémes chaines de caractéres que
dans la premiére partie du programme ne se superposeront plus
maintenant.
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Les premiers caractéres seront entierement effacés par la seconde
chaine de caracteéres.

Ici également ce n’est pas la valeur entrée qui est utilisée
directement comme paramétre mais le reste de la division de cette
valeur par 2.

CHR$(23) ETB

CHRS$(23) fixe le mode décriture graphique. Les valeurs de
parametre autorisées sont 0 a 3. Toute valeur supérieure est
divisée par quatre et c’est son reste qui sera utilisé comme

parametre.

Signification du _parametre :

0 = Réglage normal

1 = Opération XOR entre premier plan et fond
2 = Opération AND entre premier plan et fond
3 = Opération OR entre premier plan et fond

Suivant le parametre fixé, les sorties subiront aprés un CHR$(23)
les opérations logiques XOR, AND ou OR avec le fond. L’opération
logique entre le premier plan et le fond se fait bit par bit.

10 CLS

20 INPUT "PARAMETRE";P
30 TAG

40 MOVE 200,200

50 PRINT n-t*--t-u-****n;

60 TAGOFF

70 PRINT CHR$(23);CHRS$(P)
80 TAG

90 MOVE 200,200

100 PRINT "#### ###H###";
110 TAGOFF

En ligne 20 la question "PARAMETRE?" vous demande d’entrer
une valeur qui définira le type d’opération logique entre le
premier plan et le fond (voir la table des parametres). Les
lignes 30 a 60 produisent un fond.
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La ligne 70 fixe ensuite le type d’opération (d’aprés votre
sélection). Une sortie est enfin effectuée sur le fond. Le premier
plan et le fond sont combinés d’aprés les regles de I'opération
logique sélectionnée.

CHRS$(24) CAN

Le caractére de commande CHR$(24) échange les crayons de couleur
de PAPER et PEN.

CHR$(25) EM

CHRS$(25) correspond a [Ilinstruction BASIC SYMBOL. Comme
SYMBOL, CHRS$(25) doit étre complété par neuf parameétres
dont les valeurs doivent étre comprises entre 0 et 255.

La premiére valeur suivant le caractere de commande fixe la matrice
de caractere qui devra étre remplacée par une nouvelle matrice
définie par [I'utilisateur. Les huit parametres suivants définissent
alors la matrice.

10 SYMBOL AFTER 0

20 PRINT CHR$(25);

30 PRINT CHR$(123);

40 PRINT CHR$(&X11011011); ‘mm mm mm

41 PRINT CHR$(&X00111100); ' mmsm

42 PRINT CHR$(&X01100110); ! mm mm

43 PRINT CHR$(&X01100110); ' mm mm

44 PRINT CHR$(&X01111110); ! smmmam

45 PRINT CHR$(&X01100110); ! am mm

46 PRINT CHR$(&X01100110); ' mm =mm
1

47 PRINT CHR$(&X00000000);

Les commentaires placés en fin des lignes 40 a 47 servent
uniquement a permettre au lecteur de mieux comprendre le
principe utilisé. Vous ne devez pas les taper.

Ce programme redéfinit le caractere 123 ({) en un "A".
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Nous avons choisi la notation binaire pour les huit derniers
parametres pour que vous saisissiez plus aisément le rapport entre
ces parametres et la matrice de caractéere. Chaque bit mis dans
ces huit parametres correspond a un point allumé dans la matrice
du caractere.

CHRS$(26) SUB

Le caractere de commande CHR$(26) correspond a I'instruction
BASIC WINDOW (sans indication d’un canal). Ce code de commande
est suivi de quatre parameétres qui fixent la taille de la fenétre.
Les deux premiers parameétres fixent les bords gauche et droit de
la fenétre. L’ordre de [I'entrée est sans importance, c’est
automatiquement la plus petite des deux valeurs qui sera prise
comme limite gauche de la fenétre, la plus grande valeur étant
prise comme limite droite.

Il en va de méme pour les deux derniers parametres. Le plus petit
des deux fixe la limite supérieure, le plus grand la limite
inférieure de la fenétre.

CHRS$(27) ESC

Aucun effet (Pointeur sur RET).

CHR$(28) FS

Le code de commande CHR$(28) correspond a l’instruction BASIC
INK. Comme INK, ce caractere de commande doit étre suivi de
trois parametres. Le premier paramétre ou le reste d’une division
de ce parameétre par 16 fixe le crayon de couleur qui sera modifié
par les indications de couleur suivantes. Le reste des deux
parametres suivants divisés par 32 fixe les deux couleurs pour
le crayon de couleur voulu.

Exemple :

PRINT CHR$(28);CHR$(1);CHR$(0);CHR$(13)
correspond a

INK 1,0,13
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CHR$(29) GS

Le caractéere de commande CHRS$(29) correspond a I’instruction
BASIC BORDER. Le caractere de commande est suivi de deux
parametres qui représentent les deux valeurs de couleur pour
le bord de I’écran.

Pour déterminer les valeurs de couleur, les paramétres ne sont pas
utilisés directement mais c’est leur reste aprés division par 32
qui est utilisé.

CHRS$(30) RS

Le code de commande CHRS$(30) place le curseur dans le coin
supérieur gauche de la fenétre de texte (HOME).

CHR$(31) Us

Comme Il’instruction BASIC LOCATE, le caractéere de commande
CHRS$(31) place le curseur dans I’emplacement indiqué de la
fenétre de texte. L’emplacement sur lequel le curseur doit étre
amené est fixé par les deux parameétres suivant le caractére de
commande. Le premier paramétre indique la position de colonne, le
second la position de ligne. Si les paramétres sont supérieurs aux
limites de la fenétre, le curseur est placé dans I’emplacement
autorisé le plus prés des valeurs indiquées.

33 PLUSIEURS CARACTERES FORMENT UNE IMAGE

Maintenant que vous avez étudié le jeu de caracteres complet du CPC
et que vous savez comment venir a bout des caractéres de commande
les plus coriaces, nous allons vous présenter une méthode simple
pour réaliser des dessins a partir des caracteres disponibles.

Cette méthode est aussi simple que possible : on prend une image
qui servira de modeéle, cela peut étre un modele que vous aurez
réalisé vous-méme ou bien une image toute faite, et on commence par
se poser quelques questions de base. Il faut d’abord fixer la
taille que I'image devra avoir plus tard sur I'écran et en fonction
de cette taille il faut décomposer le modele en éléments d’image
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carrés correspondant a la taille d’un caractéere. Une fois que le
modéle aura été préparé de cette fagon, il faut trouver pour chaque
élément de I'image un caractere qui lui corresponde le plus
possible. Il ne reste plus alors qu’a faire envoyer les différents
caracteres sur I’écran par un programme approprié et votre dessin
est terminé.

Voyez maintenant comment appliquer ces explications théoriques
dans la pratique! Nous allons prendre pour modéle pour le dessin
a réaliser la figure 4.

Figure 4 : Modeéle pour le dessin a base de caractéres

Comme cette illustration ne représente pas un détail tel qu’on
pourrait en rencontrer dans la programmation de jeux et qu'il
s'agit d’'un motif complet, il faudra qu’il remplisse 1’écran tout
entier. Si 'on travaille en MODE 1, cela signifie que le modéle
devra étre divisé en 40 fois 25 éléments d’image. Pour chacun des
mille éléments d’image il faudra maintenant trouver un caractére
qui le restitue le mieux possible. Pour que ce travail ne dégénere
pas en un travail de titan, nous nous sommes limités dans la
digitalisation du dessin a diverses nuances de gris, ce qui ne
contredit en rien le principe utilisé.
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Les différentes nuances de gris sont produites avec les caractéres
143 (noir), 207 (gris), 206 (gris clair) et 128 (blanc).

143 207 206 128
] EEEE B m W m | @ am
[] aEEn (W B m § =N an
[] anun m & = (W | an am
(] aEEE | m m w |m OO0 am
O] EEEE B 8 = 8 | = O
O] 00100 B m m m mm (]
m aEaE B BORCIE (1] au
(] 000 m m m w an 00

Aprés qu’ait été trouvé un caractere correspondant a chaque élément
d’image du modéle, les codes de caractere de ces caracteres doivent
étre rassemblés dans des lignes DATA. En réalisant les instructions
DATA, nous avons veillé a ce que les codes de caractere
correspondant a des caractéres qui figureront plus tard sur une
méme ligne de I’écran soient toujours rassemblés sous le meéme
numéro de ligne. Chacune des 25 lignes DATA comporte donc
précisément 40 codes de caractére ce qui facilite considérablement
la détection de l’origine d’erreurs de frappe éventuelles.
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B
SRR R R R A AT A,
% 7

AR ]
A ]

AR
g

Copie d’écran 2 : Plusieurs caractéres forment une image

La méthode qui consiste a faire apparaitre le dessin sur I’écran a
partir des mille DATAs dans lesquelles est codifié le modele de
I’'image est un exercice tel qu’on peut en faire dans la deuxiéme
séance d’un cours de BASIC. Les DATAs sont lues et envoyées
sur I’écran avec PRINT CHRS$ dans une boucle FOR-TO-NEXT
qui est parcourue 1000 fois trés précisément. L’image reproduite
par la copie d'écran 2 est ainsi construite du haut a gauche au
bas a droite.

100 MODE 1

110 INK 1,0

120 INK 0,13

130 °

140 FOR i=1 TO 1000
150 READ d

160 PRINT CHR$(D);
170 NEXT i

180 °
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190 DATA 143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,14
3,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,207,207,2
07,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207
200 DATA 143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,14
3,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,207,207,2
07,207,207,143,143,143,143,207,207,207,207,207,207
210 DATA 143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,14
3,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,207,207,2
07,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,207,207
220 DATA 143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,14
3,143,143,143,143,143,143,1%3,143,143,143,143,143,207,207,2
07,143,143,207,207,207,143,143,128,128,207,207,207
230 DATA 143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,14
3,143,143,143,143,207,207,143,143,143,143,143,143,143,207,2
07,207,207,128,128,128,143,143,128,207,207,207,207
240 DATA 143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,14
3,143,143,143,207,207,207,143,143,143,143,143,143,143,207,2
07,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207
250 DATA 143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,143,14
3,207,207,207,207,207,207,207,143,143,143,143,143,143,207,2
07,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207
260 DATA 128,143,143,143,143,143,143,143,143,207,207,207,20
7,143,143,207,207,207,207,207,143,143,143,143,143,143,207,2
07,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207
270 DATA 128,128,128,143,143,207,207,207,143,143,207,207,20
7,207,143,207,207,207,207,207,207,143,143,143,143,143,207,2
07,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207
280 DATA 128,128,128,207,207,207,207,207,143,143,207,207,20
7,207,143,207,207,207,207,207,207,143,143,143,143,206,207,2
07,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207
200 DATA 128,128,128,207,207,207,207,207,207,128,207,207,20
7,207,207,207,207,207,207,207,207,207,143,143,143,206,207,2
07,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207
300 DATA 128,128,128,128,207,207,207,207,207,207,207,207,20
7,207,207,207,207,207,207,207,207,143,143,143,143,206,207,2
07,207,207,207,207,207,207,143,207,143,207,143,207
310 DATA 128,128,128,128,207,207,207,207,207,207,207,207,20
7,207,207,207,207,207,207,207,143,143,143,143,206,206,207,2
07,207,207,207,207,207,207,143,207,207,207,207,207
320 DATA 128,128,128,128,207,207,207,207,207,207,207,207,20
7,207,207,207,207,143,143,207,143,143,143,143,206,206,207,2
07,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207
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330 DATA 128,128,128,128,207,207,207,207,207,207,207,207,20
7,207,128,207,207,207,143,143,143,143,143,206,206,206,206,2
07,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207

340 DATA 128,128,128,128,207,207,207,207,207,207,207,207,20
7,207,143,143,207,207,143,143,143,143,143,206,206,206,206,2
07,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207

350 DATA 128,128,128,128,128,207,207,207,207,207,207,207,20
7,207,128,143,207,143,143,143,143,143,206,206,206,206,206,2
07,207,207,207,207,207,207,207,143,143,143,143,143

360 DATA 128,128,128,128,128,207,207,207,143,207,207,207,20
7,207,207,128,143,143,143,143,143,143,206,206,206,206,206,2
07,207,207,207,207,207,207,143,207,207,207,207,207

370 DATA 128,128,128,128,128,207,207,207,143,207,207,207,20
7,207,143,143,143,143,143,143,143,206,206,206,206,206,206,2
07,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207

380 DATA 128,128,128,128,128,143,207,143,207,207,207,207,20
7,143,143,143,143,143,143,143,143,206,206,206,206,206,206,2
07,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207

390 DATA 128,128,128,128,128,143,143,143,207,207,207,207,14
3,143,143,143,143,143,143,143,206,206,206,206,206,206,206,2
07,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207

400 DATA 128,128,128,128,128,207,143,207,207,207,207,143,14
3,143,143,143,143,143,143,206,206,206,206,206,206,206,128,2
07,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207

410 DATA 128,128,128,128,128,143,143,207,207,207,143,143,14
3,143,143,143,143,143,143,206,206,206,206,206,206,206,128,1
28,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207

420 DATA 128,128,128,128,128,143,207,207,143,143,143,143,14
3,143,143,143,143,143,206,206,206,206,206,206,206,206,128,1
28,128,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207

430 DATA 128,128,128,128,128,207,143,143,143,143,143,143,14
3,143,143,143,143,143,206,206,206,206,206,206,206,206,128,1
28,128,128,207,207,207,207,207,207,207,207,207,207

440

450 GOTO 450
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34 L’EDITEUR DE JEU DE CARACTERES

Nous avons jusqu’ici toujours considéré le jeu de caractéres comme
quelque chose d’immuable dont les éléments sont fixés a I'intérieur
de lordinateur sans qu’il soit possible d’y toucher. Nous allons
cependant vous montrer maintenant qu’il est tout a fait possible de
transformer entiérement les différents caractéres et nous vous
fournirons en méme temps un outil vous permettant de le faire.

Nous vous avons déja indiqué qu’un caractére déterminé se compose
de huit fois huit points d’image, chaque point contribuant a
définir Dapparence d’un caractére. Nous allons maintenant vous
montrer comment un caractére peut étre redéfini pour recevoir
n’importe quelle autre forme. Nous vous demandons pour cela de bien
vouloir prendre une feuille de papier quadrillé et un crayon.

Délimitez sur le papier, avec le crayon, une surface carrée de huit
fois huit cases. Dessinez alors un caractére quelconque dans cette
surface. Peu importe qu’il s’agisse d’un signe reconnaissable ou
d’un caractére totalement imaginaire. Coloriez alors les cases les
plus importantes pour l’apparence du caractére. Vous aurez ainsi
déja une premiére idée de I'apparence qu’aura plus tard ce
caractére sur I’écran.

La prochaine étape consiste a traduire ce caractére sous une forme
compréhensible pour ’ordinateur. Il vous faut pour cela examiner
isolément chaque ligne de la matrice que vous avez dessinée sur le
papier et écrire a cOté de chaque ligne une série de zéros et de
uns. Yous écrirez un zéro pour une case non coloriée et un un pour
une case coloriée. Une fois ce travail réalisé pour les huit lignes
de la matrice de caractere, votre feuille devra se présenter, dans
le principe, de la méme fagon que la figure 5, page suivante.
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[ ] 11011011
00111100
01100110
01100110
gr1iimo
01100110
01100110
00000000

Figure S : Définition de caractére a la main

Maintenant que le caractére existe tout au moins sur le papier,
reste la question de savoir comment placer ce caractére dans
I’ordinateur. Les deux instructions du BASIC Locomotive

SYMBOL AFTER x
et
SYMBOL x,r1,r2,r3,r4,r5,r6,r7,r8

sont prévues speécialement pour cela. Pour comprendre le mode de
fonctionnement de ces instructions, il faut choisir un caractére
quelconque qui devra étre remplacé par la nouvelle matrice de
caractéere. Dans notre exemple, nous remplacerons le caractére
numéro 123 ({) par notre création. La marche a suivre est aussi
simple que possible. SYMBOL AFTER 123 vous permet de redéfinir
les caracteres a partir du numéro de code 123. SYMBOL
123 r1,r2,r3,r4,  r5,r6,r7,r8 vous permet ensuite d’intégrer
la matrice réalisée dans le jeu de caractéeres. Vous devez écrire
a la place de rl a r8 les lignes de zéros et de uns que vous
avez écrites sur le papier a coté de la matrice de caractére.
Notez bien qu’il s’agit d’'un mode d’écriture binaire de nombres
et que chaque valeur doit par conséquent étre précédée d’un "&X".
Appliqué a I'exemple que nous vous donnons dans le livre, cela
donnerait le programme suivant :
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10 SYMBOL AFTER 123
20 SYMBOL 123,&X11011011,&X00111100,&X01100110,8X01100110,&
X01111110,&X01100110,&X01100110,&X00000000

Une fois que ce programme a été exécuté, vous pouvez essayer le
caractere que vous venez de définir. Il vous suffit pour cela de
I’envoyer sur I’écran avec PRINT CHRS$(code de caractere)!

La méthode que nous avons choisie pour redéfinir un caractére ne
constitue qu’un exemple parmi bien d’autres voies possibles mais
elle montre bien en tout cas tout le travail que nécessitent la
définition d’un seul caractére et son intégration par l'ordinateur.
Vous pouvez facilement imaginer le travail que représenterait dans
ces conditions la définition d’un jeu de caracteéres entier.

La fonction principale d’un ordinateur est cependant d’accélérer
les processus de travail. Il serait donc bienvenu de pouvoir se
décharger sur le CPC d’une partie du long travail de définition de
caracteres. Pour que le CPC puisse remplir cette tache, il faudrait
écrire un programme permettant d’éditer (c’est-a-dire d’examiner et
de modifier) le jeu de caractéeres. Quelles possibilités devrait
offrir un tel éditeur du jeu de caractéres ?

1. L’éditeur devra disposer d’une zone d’édition comparable a
la surface de huit fois huit cases que vous avez dessinée
sur le papier. Il faut qu’on puisse charger et modifier une
matrice de caractére dans cette zone.

2. Le programme doit posséder un curseur d’édition qui puisse
étre déplacé a I'intérieur des limites de la zone d’édition
a l’aide des touches curseur.

3. Pour modifier le caractére dans la zone d’édition, il faut
qu'on puisse fixer ou effacer un point image dans
I’emplacement actuel du curseur. Cette opération équivaut
au fait de colorier ou de gommer une case sur le papier.

4. L’éditeur doit permettre d’intégrer les caractéres achevés
dans le jeu de caracteres actuel du CPC pour qu’ils soient
dorénavant a la disposition de I'utilisateur.
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5. Pour que les caractéres une fois modifiés puissent étre
conservés pour pouvoir aussi étre utilisés ultérieurement,
il faut qu’on puisse écrire les caractéres modifiés sur
disquette. 11 faut pour cela que les caractéres soient
stockés sous forme d’un fichier de programme prét a
fonctionner qui pourra en cas de besoin étre chargé a la
suite d’autres parties de programme mais qui pourra aussi
fonctionner de fagon indépendante.

En partant de ces exigences, nous avons écrit pour vous un éditeur
de jeu de caractéres dont nous allons vous expliquer d’abord le
mode d’emploi avant de vous présenter le listing du programme.

Apres que le programme ait été lancé avec RUN, une surface de huit
fois huit cases est encadrée sur I’écran, surface qui fonctionnera
plus tard comme zone d’édition. A droite de cette zone sont sorties
les options du programme avec les méthodes permettant de les
appeler. Dans I’angle supérieur gauche (position par défaut) de la
zone d’édition apparait le curseur d’édition. Il a la forme d’un
caractére plein marbré et il peut étre déplacé librement avec les
touches curseur a l’intérieur de la zone d’édition. Si lors de son
déplacement le curseur bute contre le cadre de la zone, un son
retentit pour indiquer que la position voulue n’'est pas autorisée.

Des indications sonores d’erreur retentissent chaque fois que vous
demandez au programme quelque chose qui n’a pas de sens ou qui est
impossible. Si vous appuyez par exemple, a3 ce moment précis, sur
n’'importe quelle touche autre que "N" et "Q", cela entrainera un
message d’erreur (un bip sonore). En appuyant sur la touche "Q",
vous mettrez fin au programme. Si vous actionnez par contre la
touche "N" pour NOUVEAU CARACTERE, le programme
vous demandera d’entrer un code de caractére. Une fois qu’un numéro
de code aura été entré, confirmé avec RETURN et accepté par le
programme, c’est-a-dire qu’il n’y aura pas eu de message d’erreur
provoqué par un nombre sortant des limites autorisées, alors I’édi-
teur sortira dans le coin supérieur gauche de I’écran le caractere
correspondant a votre entrée. Il sera alors recopié agrandi dans la
zone d’édition a partir de cet emplacement. Il sera alors a4 nouveau
effacé de la position HOME (coin supérieur gauche de I’écran).
Une fois que vous serez parvenu jusqu’a ce point dans l'utilisation
de [I'éditeur, vous pourrez appeler toutes les options affichées.
Examinons les autres options dans le détail :
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F : En appuyant sur la touche "F", vous fixez le point image
a I’emplacement actuel du curseur d’édition.

S: En actionnant la touche "S" vous supprimez au contraire
le point image se trouvant a la position du curseur.

I: Cette option vous permet de faire intégrer dans le jeu
de caractéres un caractéere tel qu'il figure dans la zone
d’édition. Une fois que vous avez modifié un caractere,
vous ne devez bien sar pas vous étonner de le voir
apparaitre au beau milieu d'un message affiché par
I’éditeur.

Q: L’option QUITTER LE PROGRAMME n’est pas
aussi simple qu’on pourrait le penser a premiere vue
car elle ne met fin au programme que si

1. soit aucun caractére n’a été sélectionné pour étre
édité (Option N).

2. soit aucun des caracteres édités n’a été intégré
dans le jeu de caractéres (Option I).

Si un caractéere a été intégré dans le jeu de caracteres,
lorsque vous appuyez sur la touche "Q", la question
suivante apparaitra : "Voulez-vous sauver les caracteres
édités sur disquette sous forme d’un fichier programme
(O/N)". Si vous répondez par non a cette question, le
programme est interrompu et les caracteres redéfinis ne
seront disponibles que dans la mémoire ou ils seront
conservés jusqu’a ce que la mémoire soit vidée ou
modifiée. Si vous répondez par oui a la question, le
programme vous demandera d’entrer un nom de fichier
aprés quoi il écrira les caracteres édités  sur
disquette. Le programme rencontre ensuite END et
s’interrompt.

Yous pouvez, si vous le voulez, reprendre comme premier essai
d’utilisation du programme I’exemple de définition d’un a tréma
majuscule avec lequel nous avons illustré la définition manuelle
d’un caractére. Aprés lancement du programme, actionnez la touche
"N" et entrez comme code de caractére le nombre 123, comme dans
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notre exemple. Le programme reproduira alors dans la zone d’édi-
tion I'tmage d’un crochet "{". C’est en effet ce caractére qui
correspond normalement a ce code. Vous pouvez maintenant réaliser
avec les touches curseur et les options FIXER POINT et SUPPRIMER
POINT le a tréma majuscule que vous commencez certainement a bien
connaitre. Une fois la définition terminée, I’écran devra se
présenter comme sur la copie d’écran 3.

1+3+4—>: DEPLACER CURSEUR
F: FIXER POINT
S: SUPPRIMER POINT
MH: NMNOUUEAU CARACTERE
Ir: INTEGRER
Q: QUITTER PROGRAMME
Copie d’écran 3 : Définition d’'un a tréma majuscule

Vous appuyez ensuite sur la touche "I" pour faire intégrer dans le
jeu de caracteres du CPC le a tréma majuscule a la place du crochet
"{". Si vous chargez ensuite le fichier de programme qui aura été
écrit sur disquette par I'option QUITTER LE PRGGRAMME et
si vous le faites afficher sur I’écran avec LIST, il devra se
présenter ainsi :

1 'FICHIER PROGRAMME CREE AUTOMATIQUEMENT
2 SYMBOL AFTER 0
10 SYMBOL 123, 219, 60, 102, 102, 126, 102, 102, 0

Vous pouvez charger et faire tourner ce programme n’importe quand,
il intégrera toujours un a tréma majuscule dans votre ordinateur.
VYous voyez qu’il est beaucoup plus facile de concevoir et de
modifier un caractere avec I’éditeur de jeu de caractéres. Le
travail avec 1’éditeur de jeu de caractéres se révele particu-
lierement pratique lorsqu’on veut modifier de nombreux caracteres
comme on est amené a le faire pour beaucoup d’applications dans le
domaine de la programmation graphique.
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100 2 3% 3 ok ok ok KoK oKk kK ok ok ok ok K K s ok oK sk ok ok ok ok ke ok ok KOk ok koK koK kKO kKK sk K kK K K oK ik K ROk kK K Ok ok

110 "*** *ok ok
120 T*** EDITEUR DE JEU DE CARACTERES JST 21.8.1986 ***
130 TH** .
T4 7R Rk sk R o kKK K KRR S K KR R R KK KKK K KRR KRR KR K
150 ’

160 MODE 1

170 SYMBOL AFTER 0

180 WINDOW#1,1,40,22,25

190 °

200 DIM CAR(255,7)

210 DIM EZ(255)

220 °

230 CX=5

240 CY=9

250 °

260 'DESSINER LE CADRE DE LA ZONE D’EDITION
270

280 MOVE 60,141

200 DRAWR 134,0

300 DRAWR 0,134

310 DRAWR -134,0

320 DRAWR 0,-134

330 °

340 'SORTIR LE MENU

350 °

360 LOCATE 16,9:PRINT CHR$(240);CHR$(241);CHR$(242);CHR$(243);": DE
PLACER CURSEUR"

370 LOCATE 16,11:PRINT " F: FIXER POINT"

380 LOCATE 16,12:PRINT " S: SUPPRIMER POINT"
390 LOCATE 16,14:PRINT " N: NOUVEAU CARACTERE"
400 LOCATE 16,15:PRINT " I: INTEGRER"

410 LOCATE 16,16:PRINT " Q: QUITTER PROGRAMME"
420

430 GOSUB 650

440

450 'BOUCLE PRINCIPALE

460

470 B=1

480

490 E$=UPPER$(INKEY$)

500 IF E$="" THEN 490
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510 IF E$=CHR$(240) OR E$=CHR$(241) OR E$=CHR$(242) OR E$=CHR$(243)
THEN B=0:GOSUB 600

520 IF E$="F" OR E$="S" THEN B=0:GOSUB 850
530 IF E$="N" THEN B=0:GOSUB 1080

540 IF E$="1" THEN B=0:GOSUB 970

550 IF E$="Q" THEN B=0:GOSUB 1400

560 '

570 IF B=1 THEN PRINT CHRS$(7);

580 °

500 GOTO 440

600 ’

610 'DEPLACER CURSEUR AVEC BUFFER
620’

630 LOCATE CX,CY

640 PRINT BUFFERS;

650 °

660 'DEPLACER CURSEUR SANS BUFFER
670’

680 IF E$=CHR$(240) THEN CY=CY-1

690 IF E$=CHR$(241) THEN CY=CY+1

700 IF E$=CHR$(242) THEN CX=CX-1

710 IF E$=CHR$(243) THEN CX=CX+1

720 °

730 IF CX<5 THEN PRINT CHR$(7);:CX=5
740 IF CX>12 THEN PRINT CHR$(7);:CX=12
750 IF CY<9 THEN PRINT CHR$(7);:CY

760 IF CY>16 THEN PRINT CHR$(7);:CY=16
770 °

780 LOCATE CX,CY

790 BUFFER$=COPYCHRS$(#0) 1

800 ’

810 LOCATE CX,CY

820 PRINT CHR$(207);

830 ’

840 RETURN

850 '

860 'FIXER POINT - SUPPRIMER POINT
870 °

880 IF FLAG=0 THEN PRINT CHR$(7);;RETURN
890 °

900 LIGNE=7-(CY-9)

910 SUM=2"(8-(CX-4))
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920 ’

930 IF E$="F" AND BUFFER$=" " THEN BUFFER$=CHR$(143):CAR(CARACTERE,
LIGNE)=CAR(CARACTERE,LIGNE)+SUM

940 IF E$="S" AND BUFFER$=CHR$(143) THEN BUFFER$=" ":CAR(CARACTERE,
LIGNE)=CAR(CARACTERE,LIGNE)-SUM

950

960 RETURN

970 ’

980 'INTEGRER

990 ’ @

1000 IF FLAG=0 THEN PRINT CHR$(7);:RETURN

1010 °

1020 SYMBOL CARACTERE,CAR(CARACTERE,7),CAR(CARACTERE6),CAR(CARACTE
RE,5),CAR(CARACTERE 4),CAR(CARACTERE,3),CAR(CARACTERE,2),CAR(CARACT
ERE,1),CAR(CARACTERE,0)

1030’

1040 ZZ=ZZ+1

1050 EZ(ZZ)=CARACTERE

1060 °

1070 RETURN

1080 °

1090 'NOUVEAU CARACTERE

1100 °

1110 INPUT#1,"VEUILLEZ CHOISIR UN CARACTERE";CARACTERE

1120 CLS#1

1130’

1140 IF CARACTERE<0 OR CARACTERE>255 THEN PRINT CHR$(7);;GOTO 1110
1150 *

1160 IF CARACTERE<32 THEN LOCATE 1,1:PRINT CHR$(1);CHR$(CARACTERE);
:GOTO 1190

1170 LOCATE 1,1:PRINT CHR$(CARACTERE);

1180 °

1190 FOR LIGNE=0 TO 7

1200 *

1210 CAR(CARACTERE,LIGNE)=128*TEST(1,385+ LIGNE*2)+ 64*TEST(3,385+ LIG
NE*2)+32*TEST(5,385+ LIGNE*2)+ 16*TEST(7,385+ LIGNE*2)+ 8*TEST(9,385+ LI
GNE*2)+4*TEST(11,385+ LIGNE*2)+ 2*TEST(13,385+ LIGNE*2)+ 1*TEST(15,385+
LIGNE*2)

1220 °

1230 LOCATE 5,(8-LIGNE)+38

1240’

1250 FOR I=7 TO 0 STEP -1
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1260 IF (CAR(CARACTERE,LIGNE) AND 2°I)=2"1 THEN PRINT CHR$(143); EL
SE PRINT " ";

1270 NEXT 1

1280 PRINT

1290 °

1300 NEXT LIGNE

1310’

1320 LOCATE 1,1

1330 PRINT " ";

1340 °

1350 GOSUB 650

1360 °

1370 FLAG=1

1380 ’

1390 RETURN

1400 °’

1410 'QUITTER LE PROGRAMME

1420 ’

1430 IF ZZ=0 THEN CLS:END

1440 ’

1450 PRINT#1,"VOULEZ-VOUS SAUVER LES CARACTERES EDITES SUR
DISQUETTE SOUS FORME D'UN FICHIER PROGRAMME (O/N)"

1460 E$=INKEY$

1470 IF E$="" THEN 1460

1480 ’

1490 IF UPPER$(E$)<>"O" THEN CLS:END

1500 °

1510 CLS#1

1520 INPUT#1,"ENTREZ UN NOM DE FICHIER:";FICHIER$

1530 IF LEN(FICHIER$)>8 THEN 1510

1540 OPENOUT FICHIERS$

1550 °

1560 PRINT#9,"1 'FICHIER PROGRAMME CREE AUTOMATIQUEMENT"
1570 PRINT#9,"2 SYMBOL AFTER 0" #

1580 °

1590 FOR I=1 TO 2Z

1600 PRINT#9,STR$(1*10)+" SYMBOL "+STRS$(EZ(I))+","+STR$(CAR(EZ(I),7
))+","+STR$(CAR(EZ(1),6))+","+ STR$(CAR(EZ(I),5))+","+ STR$(CAR(EZ(I)
,4))+","+STR$(CAR(EZ(1),3))+","+STR$(CAR(EZ(I),2))+","+STR$(CAR(EZ(
1),1))+","+ STR$(CAR(EZ(I),0))

1610 NEXT L

1620
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1630 CLOSEOUT

1640’
1650 CLS

1660 END

Modification du programme pour le CPC 464 :

1O kR Rk

20 DATA &CD,&60,&BB,&32,&7D,&01,&C9,&00
30 FOR A=374 TO 381

40 READ D
50 POKE AD
60 NEXT A

790 CALL 374:BUFFER$=CHR$(PEEK(381))

Description du programme :

100-240

Définitions, dimensionnements et pré-affectations.
L’écran est placé en MODE 1, la redefinition de
tous les caractéres ese rendue possible par SYMBOL
AFTER 0) et une fenétre de dialogue est définie.
Cette fenétre servira au cours du déroulement du
programme d’interface d’entrée/sortie entre
I’ordinateur et I'utilisateur.

La variable indicée CAR est dimensionnée comme un
tableau 4 deux dimensions de 256 fois 8 éléments.
Cette variable doit recevoir les matrices de
caractére qui seront éditées pendant le déroulement
du programme. Le premier indice du tableau
correspond au code du caractére concerné, le second
indice étant le numéro de ligne a l'intérieur d’une
matrice de caractére, chaque matrice de caractére
devant étre comprise comme se composant des lignes
7 a4 0. Le nombre ainsi appelé sera toujours compris
entre 0 et 255. Il reflétera les points fixés et
non fixés a l'intérieur de la ligne sélectionnée du
caractere voulu.

La variable indicée EZ est dimensionnée comme un
tableau de 256 éléments. Elle recevra le numéro des
caracteres édités. Le dimensionnement a 256
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250-320

330410

430

440-590

éléments a été choisi pour que chacun des 256
caracteres du CPC puisse étre redéfini. La variable
ZZ contiendra pendant le déroulement du programme
I'index de la derniére case occupée dans EZ(x).

Les variables CX et CY qui contiennent la position
actuelle du curseur d’édition sont fixées sur leurs
valeurs par défaut (coin supérieur gauche de la
zone d’édition).

Dessiner le cadre de la zone d'édition

Une ligne est dessinée autour de la surface de huit
fois huit caracteres qui servira plus tard a
I'édition des caracteres.

Sortir le menu

La liste des options du programme et les méthodes
de sélection de ces possibilités est sortie a coté
de la zone d’édition.

Le curseur d’édit;pn est placé sur la position par
défaut de la zone d’édition (DEPLACER CURSEUR
SANS BUFFER).

Boucle principale

La boucle principale  constitue le poste
d’aiguillage central de [Iéditeur de jeu de
caracteres. C’est a partir de 12 que sont effectués
les sauts aux divers sous-programmes.

Au début de la boucle principale, la variable B est
fixée sur la valeur 1. Si cette valeur de B n’a pas
été modifiée a la fin de la boucle, c’est qu’une
entrée non autorisée a été effectuée et un signal
sonore retentit pour signaler une erreur. Une
entrée autorisée fixera la valeur de B sur zéro et
entrainera un saut au sous-programme voulu
(GOSUB). Apres retour du sous-programme, la
boucle principale sera a nouveau parcourue.
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600-640

650-840

850-960

Déplacement du curseur avec buffer

Le fait d’appuyer sur une des quatre touches
curseur fera que la boucle principale sautera a ce
sous-programme. Dans la position actuelle du
curseur sera sorti le contenu de la wvariable
BUFFERS. Le traitement ultérieur est pris en charge
par DEPLACER CURSEUR SANS BUFFER.

Déplacement du curseur sans buffer

La direction du mouvement du curseur est d’abord
déterminée a partir de la touche curseur enfoncée
(E$) et la position du curseur, qui figure dans les
variables CX et CY, est recalculée en fonction de
cette direction. Si le déplacement voulu débouche
sur une position du curseur qui se situerait en
dehors de la fenétre d’édition, un message d’erreur
acoustique retentit. La position du curseur est
automatiquement ramenée sur la derniére valeur
autorisée. Le caractére figurant dans la position
de cyrseur d’édition calculée est lu dans la
mémoire écran et sauve dans la variable BUFFERS
(voir déplacement du curseur avec buffer). Ce n’est
que de cette fagon qu’on peut rendre possible un
déplacement du curseur d’édition sans destruction
du contenu de la zone d’édition. Le curseur
(CHRS$(207)) apparait alors enfin dans I'emplacement
voulu de la zone d’édition. Retour!

Fixer point - supprimer point

En appuyant sur les touches "F" ou "S" on ameéne la
boucle principale a poursuivre ici ’exécution du
programme. Si la variable FLAG (=drapeau dans le
sens d’indicateur) a la valeur 0, c’est qu'aucun
caractére n’a encore été sélectionné pour étre
édité. Il n’y a donc pas de raison que
I'utilisateur tente de fixer ou de supprimer un
point; message d’erreur sonore et retour a la
boucle principale.

Un indice (LIGNE) est calculé a partir de la
position actuelle du curseur (CY). Cet indice
permettra 1’acces a la variable CAR(x,y) en
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970-1070

1080-1390

fonction de la sortie sur écran. A partir de la
position de colonne du curseur (CX), toujours en
fonction de la représentation dans la zone
d’édition, est calculée la valeur (SUM) du point de
la matrice de caractére correspondant a la position
du curseur.

La prochaine étape est trés simple : si le point
dans I’emplacement du curseur doit étre fixé
(E$="F") et ¢s’il n’était pas fixé auparavant
(BUFFERS$=""), alors la variable BUFFER$ sera
manipulée de fagon a laisser derriére elle lors du
prochain déplacement du curseur un point d’image
fixé (CHR$(143)). Le contenu de la variable CAR,
indicée par le code du caractéere actuel et par
I'indice résultant de la position actuelle du
curseur d’édition (LIGNE), est augmenté de la
valeur du point correspondant (SUM). Il en va de
méme pour la suppression d’un point.

Intégration

Le fait d’actionner la touche "I'" a entrainé
I’appel de ce sous-programme qui sera abandonné
immédiatement, avec un message d’erreur sonore, si
aucun caractere n’a encore été sélectionné pour
étre édité (FLAG=0).

Si un caractere a éditer a été choisi, la variable
CARACTERE contient le code du caractére
actuellement traité. CARACTERE permet d’accéder
a CAR(x,y) et la matrice de caractére actuelle
peut étre intégrée sous son code de caractére dans
le jeu de caracteres du CPC (ligne 1020). Cela
fait, le contenu de la variable ZZ est augmenté de
1 et EZ(ZZ) regoit le code du caractére actuel.

Nouveau caractere

Le fait d’appuyer sur la touche "N" a fait sauter
le programme de la boucle principale au sous-
programme NOUVEAU CARACTERE. Le programme
attend maintenant que vous entriez un code de
caractere a travers la fenétre de dialogue (#1).
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1400-Fin

Si l’entrée sort du cadre autorisé, on vous
demandera a nouveau d’entrer un code de caractere.
Si le contenu de la variable CARACTERE est compris
dans [lintervalle autorisé, de 0 a 255, les
caractéeres de commandes qui ne peuvent étre
représentés directement (0-31) doivent d’abord étre
igplés (ligne 1160). Le curseur de texte est placé
sur la position 1,1 qui permet la sortie graphique
de caractéeres de commande (voir CHRS$(1)) et le
caractére est sorti dans cet emplacement. La sortie
des caractéres ordinaires (code de caractére
supérieur a 31) est sautée. Si la comparaison des
caractéeres a révélé qu'il ne <s’agit pas d’un
caractéere de commande, le caractére est sorti en
ligne 1170.

Dans la boucle FOR-TO-NEXT (lignes 1190-1300),
le caractére actuel est lu point par point en
position de caractere 1,1, dans la mémoire écran,
et la variable CAR est remplie conformément a son
indexation. Les lignes 1250 a 1270 ont pour seule
fonction de réaliser I'agrandissement du caractére
actuel dans la zone d’édition. Aprés exécution de
cette boucle, le caractére est a nouveau effacé du
coin supérieur gauche; il se trouve désormais aussi
bien dans la variable CAR(x,y) que, sous une forme
agrandie, sur I’écran.

Avant le retour a la boucle principale, le curseur
est encore placé dans la zone d’édition, sans
sortir BUFFERS, et la variable FLAG est fixée sur
la valeur 1, ce qui indique qu'un caractére est
disponible.

Fin du programme

Si la touche "Q" a été actionnée a l'intérieur de
la boucle principale, on saute au sous-programme
QUITTER LE PROGRAMME (Attention, il n’est
pas possible de revenir a la boucle principale
une fois qu’on se trouve dans cette partie du
programme!).
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La premiére possibilité pour que le programme
prenne fin est que la variable ZZ vaille 0, c’est-
a-dire qu’aucun nouveau caractére n’ait été intégré
dans le jeu de caracteres.

La seconde possibilité de fin du programme est une
réponse autre que "O" a la question de savoir si
les caracteres édités doivent étre sauvegardés sur
disquette sous forme d’un fichier de programme. Si
vous avez répondu en appuyant sur la touche "O",
I'ordinateur vous demande dans la fenétre de
dialogue quel nom il doit donner au fichier de
programme a créer. Une fois le nom correctement
entré, un fichier est ouvert en sortie, sous ce
nom, sur la disquette.

Dans ce fichier est tout d’abord écrit le com-
mentaire indiquant qu’il s’agit d’un fichier de
programme créé automatiquement. On y écrit
ensuite l'instruction SYMBOL AFTER 0 qui
autorise une redéfinition du jeu de caracteres
tout entier. Aprés cela, tous les caractéres
redéfinis sont écrits dans le fichier de sortie
sous forme de lignes de programme BASIC
completes, avec des numéros de ligne croissants,
avec l'instruction SYMBOL, avec les codes de
caracteres et les matrices de caractere
correspondantes. Le jeu combiné de la variable ZZ
et de la variable indicée EZ permet de s’assurer
que ne soient sauvegardés sur disquette que les
caractéres qui ont réellement été redéfinis. Tous
les autres sont donc ignorés ici.

La troisieme et derniére possibilité de fin du
programme est donc que les caractéres édités aient
été sauvegardés sur disquette sous la forme d’un
fichier de programme.
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35  LES ACCENTS POUR LE CPC

I vous semble certainement, comme a nous, insupportable de
devoir se passer des accents lorsqu’on travaille sur le CPC.
L’absence d’accents et le remplacement de ¢ par ¢ dans des mots
frangais paraissent toujours artificiels et étranges sans parler de
certains cas ou les accents aident a lire tel ou tel mot ou a
éviter une confusion possible. C’est pourquoi nous avons réalisé
les matrices de caractére pour les lettres a, é, e, U et ¢ en nous
basant sur la forme des caractéres déja existants pour que les
lettres accentuées s’harmonisent bien avec le reste du jeu de
caracteres.

Comme les accents sont d’un emploi fréquent en frangais, il est
souhaitable qu’on puisse les taper sur l’ordinateur directement au
clavier, exactement comme les autres caractéres, sans avoir a
jongler péniblement avec les codes CHRS$. Nous avons donc redéfini
les touches suivantes :

Code caractere Ancien caracteére Nouveau caractére
64 @ a
91 [ °
92 \ ¢
93 ] g
123 { é
124 | u
125 } e

Nous reconnaissons bien volontiers qu’un clavier ainsi redéfini a
quelque chose de curieux et de paradoxal puisqu’il s’agit bien en
réalit¢ d’un clavier américain (QWERTY) avec des accents
frangais. Nous avons cependant renoncé a redéfinir I'emplacement
des touches non accentuées pour éviter tout risque de confusion
entre l'affectation des touches normales en BASIC et celles
qui seraient utilisées uniquement pour le traitement de texte. Si
vous préférez toutefois disposer d’un véritable clavier frangais
(AZERTY), vous pouvez redéfinir I’emplacement des touches a tout
moment avec KEY DEF.
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1000
1001
1002
1003
1004

R e iR it riosietitesoesiesieisniiiesieissiteitedi
1 Xli
i ACCENTS POUR LE CPC JST 2.4.1986 .3

il 1334
IRt e iR et iR eipeeiityiiiotsistsiateiitcisisiiteisiofiti

1005 ’

1006 SYMBOL AFTER 63
1007 ’

1008 FOR I=0 TO 6
1009 °

1010 RERD CH
1011’

1012 FOR J=0 TO 7
1013 READ X

1014 TX(J)=X

1015 NEXT J
1016’

1017 SYMBOL CH,TX(0),TX(1),TX(2),TX(3),TX(4),TX(5),TX(b),TX(7)

1018’

1019 NEXT 1
1020 ’

1021 NEW
1022 °

1023 DATA 64
1024 ’

1025 DATA &X01100000 ' n
1026 DATA &X00110000 T n
1027 DATA &X01111000 ' nn
1028 DATA &X00001100 ’ 1"
1029 DATA &X01111100 i
1030 DATA &X11001100
1031 DATA &X01110110
1032 DATA &X00000000
1033 7

1034 DATA 91

1035’

1036 DATA &X00011000
1037 DATA &X00100100
1038 DATA &X00100100
1039 DATA &X00011000

. e e

- e w =



Le Jeu de Caracteres

87

1040 DATA &X00000000
1041 DATA &X00000000
1042 DATA §X00000000
1042 DATA &X00000000
1044 °

1045 DATA 92

1046 °

1047 DATA &X00000000
1048 DATA &X00000000
1049 DATA &X00111100
1050 DATA &X01100110
1051 DATA &X01100000
1052 DATA ¥X01100110
1053 DATA &X00111100
1054 DATA &X00011000
1035 °

1056 DATA 93

1057 °

1058 DATA &X00011110
1039 DATA &X00110000
1060 DATA &X00111000
1061 DATA &X01101100
1062 DATA ¥X00111000
1063 DATA &X00011000
1064 DATA &X11110000
1063 DATA &X00000000
1066 *

1067 DATA 123

1068 ’

1069 DATA &X00001100
1070 DATA &X00011000
1071 DATA &X00111100
1072 DATA &X01100110
1073 DATA LX01111110
1074 DATA &X01100000
1075 DATA &X00111100
1076 DATA &X00000000
1077 °

1078 DATA 124

1079’

1080 DATA &X00110000
1081 DATA &X00011000
1082 DATA &X01100110
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1083 DATA &X01100110 SNTRNT
1084 DATA &X01100110 TR
1085 DATA &X01100110 "on
1086 DATA &X00111111 o
1087 DATA &X00000000 ’

1088 ’

1089 DATA 125

1090 ’

1091 DATA &X00110000 o
1092 DATA &X00011000 o
1093 DATA &X00111100 T
1094 DATA &X01100110 nnon
1095 DATA &X01111110 ST
1096 DATA &X01100000 'n
1097 DATA &X00111100 T

1098 DATA &X00000000 ’

Description du programme :

L’en-téte du programme est suivi en ligne 1006_ par [’instruction
BASIC SYMBOL AFTER 64 qui permet la redéfinition des caracteres
a partir du caractéere de code 64. Les lignes 1008 a 1019 contien-
nent une boucle FOR-TO-NEXT qui integre les caracteres
"a°¢ & éue" dans le jeu de caractéres. Si vous l’examinez de
plus prés, vous verrez que cette boucle lit d’abord une instruction
DATA qui contient le code de caractere. Dans une seconde boucle
FOR-TO-NEXT sont ensuite lues, toujours dans des instructions
DATA, les huit valeurs numériques contenant la matrice de
caractere; ces valeurs sont affectées aux variables indicées
TX(0) a TX(7). La matrice est enfin intégrée dans le jeu de
caracteres sous le code de caractere actuel (CH) (ligne 1017). On
procéde de méme pour les sept caractéres. Une fois la redéfinition
terminée, le programme est vidé de la mémoire (ligne 1021)!

De la ligne 1022 4 la fin du programme figurent des instructions
DATA par groupes de neuf. Le premier DATA de chacun de ces
groupes contient le numéro du caractéere qui doit étre redéfini.
Les huit DATAs suivants contiennent la matrice de caractére.
Pour les sept groupes de neuf, les matrices de caractére ont été
imprimées en écriture binaire pour que vous puissiez plus aisément
faire le rapprochement entre les valeurs numériques et les formes
de caractere qu’elles représentent.
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Les commentaires que vous trouverez dans les lignes d’instructions
DATA répondent également a ce méme souci de concret et ils ne
doivent pas étre tapés dans votre programme.

3.6 UN JEU DE CARACTERES ALTERNATIF

POUR LE CPC

Les CPCs se distinguent notamment par le fait qu’ils peuvent
représenter sur I’écran 80 caractéres par ligne. Ce simple fait
donne a ces ordinateurs un aspect de professionnalité qui est
cependant atténué par le fait que les caracteres du jeu de
caracteres intégré sont un peu fatigants a lire en MODE 2. Si I'on
utilise son CPC pour des applications professionnelles, comme par
exemple le traitement de texte ou la programmation, on aspire vite
a pouvoir disposer d’un jeu de caracteres semblable a ceux utilisés
sur les bons terminaux de texte.

Il s’agit en effet de jeux de caractéres qui frappent surtout par
leur simplicité, les traits verticaux ou horizontaux sont ainsi en
général d’une largeur d’un point simple. Les éléments simples de
ligne peuvent cependant causer des problemes d’affichage, surtout
sur les moniteurs couleur, mais I’expérience révele que ces
problemes dépendent beaucoup de la combinaison de couleurs
utilisée.

Pour écrire tous les programmes nécessitant un temps de travail
important, nous avons utilisé systématiquement le jeu de caracteres
que nous allons maintenant vous proposer. Nous avons constaté ce
faisant que la combinaison de couleurs la plus lisible en mode 80
colonnes est la suivante :

BORDER 0
INK 0,0
INK 1,11

Si vous souhaitez bénéficier vous aussi de notre jeu de caractéres
alternatif dans votre travail, vous avez le choix soit de taper le
programme dont voici le listing, soit de reproduire a I'aide de
Iéditeur du jeu de caracteres les formes de caractéres que nous
avons fait imprimer a cet effet sous forme de commentaires a coté
des matrices.
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Notez bien d’ailleurs que les commentaires placés dans les
instructions DATA ont simplement pour but de vous faciliter la
lecture du programme et qu’il ne faut pas les taper.

O 3338333808000 3R323830703038083830303030308080¢80¢83¢83308%¢

1001 "¥xx 1931
1002 %1% UN JEU DE CARACTERES ALTERNATIF POUR LE CPC %3
1003 ’¥1% JST/TAV 2.6.1986 134
1004 11 X

VIR $ 2303032870800 080 000030080008 00 0083000838 3003383%3¢84
1006 ’

1007 SYMBOL AFTER 33

1008 ’

1009 FOR [=33 TO 125

1010 °

1011 FOR J=0 TO 7

1012 READ X

1013 TX(J)=X

1014 NEXT J

1015’

1016 SYMBOL I,TX(0),TX(1),TX(2),TX(3),TX(4),TX(3) ,TX(6),TX(7)
1017’

1018 NEXT I

1019’

1020 NEW

1021’

1022 !

1023 7

1024 DATA &X00001000 ’
1025 DATA &X00001000 ’
1026 DATA &X00001000 ’
1027 DATA &X00001000 ’
1028 DATA &X00001000 ’
1029 DATA &X00000000 ’
1030 DATA &X00001000 ’ '
1031 DATA &X00000000 ’
1032’

1033 7"

1034 °

1035 DATA X00100100 T
1036 DATA &X00100100 T
1037 DATA &X00100100 T
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1038 DATA &X00000000
1039 DATA &X00000000
1040 DATA &X00000000
1041 DATA X00000000
1042 DATA &X00000000
1043

1044 4

1045

1046 DATA &X00100100
1047 DATA &X00100100
1048 DATA &X01111110
1049 DATA &X00100100
1050 DATA &X01111110
1031 DATA &X00100100
1032 DATA &X00100100
1033 DATA &X00000000
1034 *

1055 '¢

1036 ’

1037 DATA &X00001000
1038 DATA &X00011110
1039 DATA &X00100000
1060 DATA &X00011100
1061 DATA &X00000010
1062 DATA &X00111100
1063 DATA 4X00001000
1064 DATA &X00000000
1065 ’

1066 %

1067 ’

1068 DATA &X00000000
1069 DATA &X01100010
1070 DATA &X01100100
1071 DATA &X00001000
1072 DATA &X00010000
1073 DATA &X00100110
1074 DATA &X01000110
1073 DATA &X00000000
1076

1077 *&

1078 ’

1079 DATA &X00110000
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1080 DATA &X01001000
1081 DATA &X01001000
1082 DATA &X00110000
1083 DATA &X01001010
1084 DATA &X01000100 [
1085 DATA &X00111010 R TTI
1086 DATA &X00000000 ’

1087 °

1088 *’

1089 ’

1090 DATA &X00001000 ’ '
1091 DATA &X00010000
1092 DATA &X00100000
1093 DATA &X00000000
1094 DATA &X00000000
1095 DATA &X00000000
1096 DATA &X00000000 ’

1097 DATA &X00000000 ’

1098 ’

1099 ’ (

1100 ’

1101 DATA &X00000100 ’ '
1102 DATA &X00001000 ’ '
1103 DATA &X00010000 o
1104 DATA &X00010000 T
1105 DATA &X00010000 oo
1106 DATA &X00001000 ’ '
1107 DATA &X00000100 ’ '
1108 DATA &X00000000 ’
1109’

1110 )

SRR

1112 DATA &X00100000 P
1113 DATA ¥X00010000 T
1114 DATA &X00001000 ’ 1
1115 DATA &X00001000 ’ '
1116 DATA &X00001000 ’ '
1117 DATA ¥X00010000 o
1118 DATA &X00100000 '
1119 DATA &X00000000 !
1120’

1121 '8
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122

1123 DATA %00001000
1124 DATA %X00101010
1125 DATA &X00011100
1126 DATA &X00111110
1127 DATA &X00011100
1128 DATA &X00101010
1129 DATA &X00001000
1130 DATA &X00000000
131

1132 7+

1133

1134 DATA %X00000000
1135 DATA &X00001000
1136 DATA &X00001000
1137 DATA &X00111110
1138 DATA §X00001000
1139 DATA &X00001000
1140 DATA %X00000000
1141 DATA KX00000000
1142 *

143 7,

1144

1145 DATA &X00000000
1146 DATA &X00000000
1147 DATA &X00000000
1148 DATA &X00000000
1149 DATA &X00000000
1150 DATA &X00001000
1151 DATA X00001000
1152 DATA &X00010000
1453 °

1454 *-

1155 *

1156 DATA %X00000000
1157 DATA &X00000000
1158 DATA %X00000000
1159 DATA &X01111110
1160 DATA &X00000000
1161 DATA £X00000000
1162 DATA %X00000000
1163 DATA 4X00000000



94  La Bible du Graphisme sur CPC

1164 7

1165 *.

1166 °

1167 DATA &X00000000 ’
1168 DATA &X00000000 ’
1169 DATA £X00000000 ’
1170 DATA %X00000000 ’
1171 DATA &X00000000 '
1172 DATA &X00000000 ’

1173 DATA &X00001000 ' '
1174 DATA &X00000000 '

11757

1176 7/

1177 7

1178 DATA %X00000000 ’

1179 DATA &X00000010 ’ '
1180 DATA &X00000100 ' '
1181 DATA &X00001000 ’ '
1182 DATA &X00010000 T
1183 DATA &X00100000 T
1184 DATA &X01000000 T

1185 DATA &X00000000 ’

1186 ’

1187 0

1188 °

1189 DATA &X00111000 T oan
1190 DATA &X01000100 T
1191 DATA &X01001100 T
1192 DATA &X01010100 T
119% DATA &X01100100 N TI
1194 DATA &X01000100 T
1195 DATA &X00111000 oan
1196 DATA %X00000000 ’
1197 2

1198 '1

1199 °

1200 DATA &X00010000 '
1201 DATA &X00110000 "o
1202 DATA &X01010000 T
1203 DATA &X00010000 ’
1204 DATA &X00010000 ’
1205 DATA &X00010000 ’
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95

1206 DATA &X01111100
1207 DATA &X00000000
1208 °

1209 2

1210

1211 DATA &X00111100
1212 DATA &X01000010
1213 DATA &%00000010
1214 DATA &X00001100
1215 DATA &X00110000
1216 DATA &X01000000
1217 DATA &X01111110
1218 DATA &X00000000
1219

1220 '3

1221 7

1222 DATA &X00111100
1223 DATA &X01000010
1224 DATA &X00000010
1225 DATA &X00011100
1226 DATA &X00000010
1227 DATA &*01000010
1228 DATA &X00111100
1229 DATA %X00000000
1230

1231 *4

1232

1233 DATA &X00000100
1234 DATA &X00001100
1235 DATA &X00010100
1236 DAT