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Avertissement

Ce livre s'adresse aux possesseurs de CPC 464 ou CPC 664 qui ont
déja pratiqué le BASIC et qui veulent aller plus loin.

L'ouvrage propose un ensemble de 80 programmes utilitaires qui vous
permettront de manipuler simplement le générateur sonore, le graphisme
haute résolution, ou de rajouter des fonctions au BASIC Amstrad.

L'ouvrage se compose de cing parties :

- les fonctions évoluées de I'Amstrad ;

- améliorations du BASIC Amstrad ;

- le générateur sonore ;

- les modes graphiques haute résolution ;
- ufilitaires d'ordre général.

O “Les fonctions évoluées de PAmstrad” donne un ensemble
d'outils pour mieux utiliser I'Amstrad.

o “Améliorations du Basic Amstrad” permet d'ajouter des instruc-
tions au BASIC de cet ordinateur, comme MOD, DIV, DUMP, etc.

0 “Le générateur sonore” détaille la structure du synthétiseur sonore,
montre comment créer des bruits d'animation et facilite I'écriture de mor-
ceaux de musique sur une, deux ou trois voix.

o “Les modes graphiques haute résolution” détaille la structure
de I'écran graphique, montre comment écrire des jeux d'animation,
comment redéfinir les caractéres standard et donne divers utilitaires gra-
phiques.
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U “Utilitaires d’ordre général” propose un ensemble de programmes
facilitant les entrées/sorties écran, un mini-éditeur de textes 80 colonnes
et divers autres utilitaires.

O Un avant-propos donne une méthode pour faciliter I'écriture et la lisi-
bilite des programmes BASIC.



BASIC : partir
sur de bonnes bases

LES ORIGINES DU BASIC

Le langage BASIC a été créé en 1964 aux Etats-Unis. La signification du
sigle BASIC (Beginners All Purpose Symbolic Instruction Code, ou encore
Codage d'instructions & usage général pour débutants) nous montre que
ses auteurs le désignaient avant tout comme un langage simple, utilisable
par les débutants.

Aujourd'hui, le BASIC a bien évolué et simpose aussi bien.sur la plupart
des micro-ordinateurs familiaux gue dans certaines applications profes-
sionnelles. Tout en gardant sa simplicité d'emploi, il a su devenir puissant
et souple.

Le langage BASIC se compose d'un certain nombre de mots clés ou
instructions (154 pour le CPC 464). Deux machines différentes utilisant le
langage BASIC n'auront pas exactement le méme vocabulaire. En effet,
certaines instructions varient d'un ordinateur a I'autre, en raison des pos-
sibilités particuliéres de chaque appareil. Ainsi, un ordinateur qui ne pos-
séde pas de générateur sonore n'a rien & faire de commandes de génération
de son. Ou encore, un ordinateur ne travaillant qu'avec deux couleurs n'a
rien & faire d'instructions de manipulation de couleurs.

Malgré cela, la plupart des mots clés du BASIC sont indépendants de
l'ordinateur utilisé, de sa marque et de son pays de fabrication. On peut
donc parler de I'universalité du BASIC, en sachant trés bien que ce terme
n'est pas entigrement vérifié...

Le BASIC ainsi défini, il peut sembler facile d'écrire un programme en
mettant bout a bout un ensemble de mots clés.
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Les paragraphes qui suivent montrent qu'il nen est rien, et que I'écriture
d'un programme BASIC demande méthode et réflexion.

MIEUX PROGRAMMER
EN DEFINISSANT SES OBJECTIFS

Considérons un programmeur débutant qui a l'intention d'écrire un pro-
gramme de sa conception. Trés souvent, il 'y prendra de la fagon suivante :
il s'assiéra devant la machine et commencera & taper ce qu'il croit &tre un
programme, sans avoir pris le temps d'y réfléchir.

Deux cas peuvent se présenter :
- le programme & écrire est court et/ou simple ;
- le programme & écrire est long et/ou complexe.

Dans le premier cas, et avec un peu d'expérience, le programmeur
pourra arriver a ses fins, aprés quelques tentatives infructueuses.

Dans le second cas, le programmeur peinera pour écrire un programme
sans structure et trés difficilement compréhensible pour lui-méme ou pour
d'autres programmeurs. |l pourra méme ne plus comprendre ce qu'il a écrit,
et arréter son travail, découragé.

Heureusement, il existe une méthode pour permettre aux programmeurs,
debutants ou expérimentés, d'écrire des programmes clairs et facilement
compréhensibles, méme si la tache qu'ils réalisent est longue et complexe.

La clé de cette méthode réside dans I'"analyse du probléme” que l'on se
propose de résoudre par I'écriture d'un programme. Cette analyse dé-
bouche sur une*définition des objectifs.

La plupart des programmes peuvent étre mis sous la forme suivante
ENTREE — TRAITEMENT — SORTIE

La sortie du programme est I'objectif & atteindre, le résultat & calculer ou
a afficher.

L'entrée du programme représente les données nécessaires 4 Ia réali-
sation des sorties.

Le traitement représente I'ensemble des opérations a faire subir aux
entrées pour obtenir les sorties désirées.
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La définition des objectifs consistera & classer et décrire 'ensemble des
entrées/sorties et le traitement. Plus cette description sera détailiée, plus il
sera ensuite facile d'écrire les instructions correspondantes en langage
BASIC.

Par exemple, pour un programme de jeu :

- les entrées peuvent étre les différentes commandes de dépia-
cement et de tir entrées au clavier ;

- les sorties peuvent étre le déplacement de divers objets sur
I'écran ;

- le traitement peut étre la définition graphigue des objets ; l'inter-

prétation des commandes entrées par le joueur, le déplacement
effectif des objets.

Arrivé a ce point, deux choses trés importantes restent a faire : organiser
ses objectifs en définissant une structure et hiérarchiser les fonctions du
programme.

MIEUX PROGRAMMER EN ORGANISANT SES
OBJECTIFS :
CONCEPT DE STRUCTURE

Les entrées/sorties et le traitement étant définis, il est nécessaire de
donner une structure au traitement. Autrement dit, il faut organiser la tache
plus ou moins complexe que constitue le traitement en un ensemble de
sous-taches plus simples, chaque sous-tache étant définie par un traite-
ment spécifique.

Prenons I'exemple suivant : le programme a réaliser a pour objectif le
tracé d'une courbe représentée par une équation quelconqgue de la forme
Y =f(x).

L'analyse des objectifs nous montre que les entrées sont :
- domaine d’étude ;
- équation de |la courbe.

La sortie est : affichage du min et du max sur la courbe.

Le traitement est : résolution et affichage de I'équation entre les bornes
du domaine d’étude choisi.
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Si nous poursuivons I'analyse, le traitement peut se décomposer en
p

- Recherche de I'échelle en Y (pour faire apparaitre la courbe sur
tout I'écran),

- Recherche du pas du tracé (distance entre deux points de I'axe
Ox),

- Tracé d'un point aux coordonnées X, Y.

Le traitement se décompose ici en trois sous-taches élémentaires,
L'écriture d'un module ou procédure pour chaque sous-tache constitue
la structure du traitement.

Arrivé & ce niveau, il ne reste plus qu'une étape avant le codage puis
I'écriture du programme sur la machine.

MIEUX PROGRAMMER EN DEFINISSANT DES
NIVEAUX : ]
CONCEPT DE HIERARCHIE

Nous avons vu qu'il était nécessaire de diviser la tache traitement en
sous-taches plus simples.

L'exemple précédent peut se schématiser comme suit :

Tracé de
courbes
l Entrée I ITrailemant—I | Sortie I
Sous-tiche Sous-tache Snusétéche
1 2

Cette représentation ou “graphe hiérarchique” suffit 4 elle seule pour
définir la structure du programme.
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Pour cet exemple précis, la programmation BASIC sera la suivante :
10 REM Trace de courbes
20 3
30 GOSUE 1000 "Entree
40 GOSUB 2000 °Traitement
S0 GOSUB 3000 *Sortie
&0
70 END
80O REM
1000 REM Entree
1010 =
1020 REM Baisie de 1°equation st du
1030 REM domaine de definition

1040 =

1050 RETURN

1060 REM = e
2000 KEM Traitement

2010 =

2020 GOSUE 10000 *Echelle 0Oy

2030 GOSUB 11000 °PFas Ox

2040 FOR I=1 TO NBFTS STEF FAS

2050 GOSUE 12000 "Trace d’un point
2060 NEXT I

2070

2080 RETURN

2090 REM pope w
3000 REM Sortie

Zo10: =

3020 REM G&ffichage des Min et Max
I03O0

Z040 RETURMN

050 REM s -
10000 REM Echelle Oy

10010

10020 REM Recherche de 1l echelle
10
10040 RETURN

& REM B T T S ——
REM Recherche du pas Ok

REM Calcul du pas

RETURN
REM ==
REM Affichage d’un paint

REM Foint aux coordonnees X, Y

12040 RETLRN
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Cet exemple simple fait appel & une structure a trois niveaux hiérar-
chiques. Des programmes plus complexes peuvent demander quatre et
méme cing niveaux hiérarchiques. Les sous-tAches se décomposent alors
en blocs plus élémentaires qui se décomposent eux-mémes en d'autres
blocs plus élémentaires.

VERS UNE PROGRAMMATION EFFICACE

La derniére étape constitue I'écriture du programme. Les objectifs étant
définis, le traitement structuré et hiérarchisé, vous pouvez probablement
gagner du temps en tapant directement votre programme au clavier, plutét
que de I'écrire sur une feuille, puis le recopier.

Deux derniers conseils :

- Affectez & chaque niveau hiérarchigue un groupe de n° de lignes.
Ainsi, écrivez par exemple :
le niveau 1 entre les lignes 10 et 100 ;
le niveau 2 entre les lignes 100 et 1000 ;
le niveau 3 entre les lignes 1000 et 10000 :
ete.

Documentez votre programme en insérant un nombre non négli-
geable de remargues (REM) concernant les entrées, sorties et
traitement de chaque module.

Ces taches peuvent vous paraitre fastidieuses mais, si vous les suivez
méthodiqguement, vous vous féliciterez de la facilité avec laquelle vous
pourrez insérer une medification six mois aprés la création du programme...



Chapitre | Les fonctions
évoluées
de ’Amstrad

Ce chapitre donne la maniére de se servir au mieux des fonctions BASIC
de 'Amstrad, ou de ses routines internes.

Les fonctions simples, communes & la plupart des BASIC, ne sont pas
reprises icl. L'étude porte sur cing sujets :
- les fonctions logigues ;
- la fonction DEF FN ;
- le chainage de deux programmes avec passage d'arguments ;
- les fonctions spécifiques Amstrad ;
- les routines Assembleur utiles.

LES FONCTIONS LOGIQUES

Fonctions de PAmstrad

AND A AND B Utilisation de AND

0 IF A=4 AND C=5 THEN PRINT
’ ? Une ligne sera sautée si A=4 et C=5.
0

- =00 >
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OR A| B “ AORB l Utilisation de OR
0 0 0 |IF A=4 OR C=5 THEN 20
0|1 1 Le débranchement a la ligne 20 se
1 1 1 fera si A=4 ou C=5.
1 0 1
NOT A || NOTA Utilisation de NOT
0 1 IF NOT A=B THEN PRINT
1 0

Si A=B n'est pas vrai, autrement dit si A<>B, alors une ligne est sautee.

XOR H AXORB l Utilisation de XOR

IF AXORBTHEN 10

Le débranchement a la ligne 10 se
ferasiA=0etB=1ousiA=1etB=0.

- - 00 p-3

Remargque : Les fonctions AND, OR, NOT et XOR s’étendent égale-
ment aux nombres entiers compris entre —32768 et 32767. Le résultat est
alors égal & la fonction appliquée & chaque bit des deux nombres impliqués.

D'autres fonctions logiques sont parfois utilisées sur des machines dif-

férentes. Voici la liste des plus courantes et les programmes qui permettent
de les simuler en logique booléenne (sortie & 1 ou a 0).

Fonction NOR (Non OU)

A | B |[ANORB
0|0 1 —| Si A et B sont faux, alors A NOR B est
0|1 0 vrai.
1 1 0
11 i@ 0
Utilisation

Soit un jeu dans lequel un avion a hélice est animé. Si I'nélice ne tourne
pas et §'il 'y a plus de carburant, alors l'avion s'écrase.

Si HELICE=1 indique que I'hélice tourne et CA=1 indique qu'il reste du
carburant, alors IF HELICE=1 NOR CA=1 THEN GOSUB ECRASEMENT
lancera la procédure d'écrasement.
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Le programme

A et B contiennent les variables & tester.
X contient A NOR B 2 Ia sortie du programme.

0
40

REPM kbl kR ook kR K%
REM X ¥
REM % SIMULATION DE LA FONCTION X
REM ¥ LOGIRUE *NOR*® ¥
REM ¥ ¥
REM & ddokoonor ok SOk dor ok onkor konone ok
REM % %
REM ¥ Entree : Var A& et B X
REM % Sortie : Resultat dans X %
REM % X

REFT 30350k K0k 30K K088 40K 0K KKK k300 k koK KoK

CLS: INPUT"Premier paramestre "iA

INFUT"Deuxieme parametre “iB
BOSUE 100 : REM A NOR B

I0 PRINT A" NOR "B" = "X

&HO END

70 REM L
100 REM Calcul de la fonction NOR
104

110 X=(

1:
13
14

1
o

A=0 AND B=0 THEN X=1

O RETURN

Analyse du programme

Ligne 110
Ligne 120

: Sortie par défaut.
: Caleul de la fonction NOR.

Fonction NAND (Non ET)

A | B |/ANANDB

0o 1 Si A vrai et B vrai, alors A NAND B faux ;
0|1 1 7| tous les autres cas donnent A NAND B
111 0 vrai.

110 1
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Utilisation
Le méme exemple que précédemment peut étre repris :

IF HELICE=1 NAND CA=1 THEN GOSUB DEFAILLANCE

En effet, si 'hélice ne tourne plus (HELICE = 1 faux), ou s'il n'y a plus de
carburant (CA=1 faux), alors la procédure DEFAILLANCE est lancée.

Le programme

A et B contiennent les variables & tester.
X contient A NAND B 2 la sortie du programme.

1 e RSP RS ESEEE SR ETE S E T ST
2 X ¥
= ¥ SIMULATION DE La& FONCTION %
4 ¥ LOGIRUE * NAND? *
5 REM X ¥
b REM 3Rk ook ook e kR e g kkor
7 REM % ¥
B REM X Entree : Var A et B X
? REM % Sortie : Resultat dans X %
10 REM % X
11 REM 008508k k ok ook ook e kX ok
2

20 CLS: IMPUT"Fremier paramstre ":0
ZO INFUT"Dewdieme parametre "B

40 GOSUR 100 : REM A NAND B
S0 FRINT A" NAND "B" = "X
&HO END

TO REM e s
100 REM Calcoul de la fonction NAND
ol

110 X=1

] IF A=1 AND B=1 THEM X=0

130 3
140 RETURN

Analyse du programme

Ligne 110 : Sortie par défaut.
Ligne 120 : Calcul de la fonction NAND.
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Fonction IMP (Implique)

1

1 Seul le cas A vrai, B faux donne A IMP
1 B faux.
0

A
0
0
1
1
Utilisation

Soit une serrure. Si vous possédez la clé (CLE=1) et si la serrure est
fermée (FE=0), alors vous pouvez ouvrir la porte.

IF NOT ((CLE=1) IMP (FE=1)) THEN GOSUB OUVRIR

Le programme

A et B contiennent les variables a tester.
X contient A IMP B a la sortie du programme.

REM e SRR S e R e e S S e T
REM % *

¥ SIMULATION DE L& FONCTION %

¥ LOGIGUE * IMPLIQUE X

& *

REM RHHERAKAR ARk KRk g
REM % *
REM ¥ Entree @ Yar A ot B %
M X Sortie : Resultat dans ¥ %
Er ¥ %

REM YHLH!**K**#.‘%{.t*i******#*#**ﬁ"x.ﬁ**
CLS: INFUT"Fremier parametre “3A
20 INFUT Deuxi eme parametrs i

40 GOSUB 100 @ REM 4 IMF B
S0 PRINT 4% IMP vgv = uy

&0 END

SO REM o

10O REM Calcul de la fonction IMP

AND B=0 THEN X0
3 z
140 RETURN

Analyse du programme

Ligne 110 : Sortie par défaut.
Ligne 120  : Calcul de la fonction IMP.
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Emulateur de fonctions logiques

Pour terminer ce paragraphe sur les fonctions logiques, voici un pro-
gramme mettant en ceuvre une fonction booléenne aussi complexe que
vous le voulez, constituée des opérateurs booléens AND, OR, NOT, XOR.

Le programme

Donnez le nombre de variable(s) de la fonction & définir, puis entrez en
75 une fonction booléenne appelée FNA(F).

Exécutez le programme & partir de la ligne 50. La table de vérité de la
fonction booléenne est alors affichée.

Remarque : Les variables booléennes de la fonction FNA(F) sont appe-
lées V (i), ol i varie de 1 & NV (nombre de variables).

1 3 ESEE SR ESESEREESESERTESETES ST S
2 REM % %
S REM % MINE EMULATELUR X
4 REM % DE FONCTIONS LOEIEUES *
% REM x ¥
G REM #¥fskdkrdfkrdokrkohisorkenkkkyy
7 REM x E
8 EREM % Entres @ Fonction logicgue ¥
7 REM ¥ Mbhre de variables X
REM % Sortie ¢ Table de verite *
REM % ¥
FEM KEEEFa Rk ok ek ko ke ki x
CLS:PRINT"Definisser votre fonction booleenne"
FRINT"®@n 75 puis tap YRUN St Y
STOF
F"E!v! e s s st 0 .t i it e S e e v i e e e . e s g s £
&0 INFUT “"hNombre de variahles "jNV
70 CLS

73 DEF FNA(F)=(V(0) AND V(1)) DR V(2)
BO FOR F=0 T0O 27NV-1

90 K1=F
100 FOR I=NV-1 TO O STEP -1
110 ER=k1-2"1
260 IF 0 THEN V(NY—-1-1)
1ZE0 IF K2¥=0 THEN V(NV=1-T)=1rzk1=kz

140 NEXT I
150 FOR I=0 TO NV-1

1460 FRINT M(I);
1760 NEXT I
180 FRINT "!"3;FNA(F)

190 NEXT P
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Analyse du programme

Lignes 20 a 40 : Définition.

Ligne 75 : Définition de la fonction.

Ligne 80 : Boucle sur le nombre de variables.
Lignes 100 3170 : Affichage de I'entrée.

Ligne 180 : Affichage de la sortie.

LES FONCTIONS RESERVEES A
L'UTILISATEUR : DEF FN

La fonction BASIC DEF FN permet de définir simplement une fonction
mathématique qui sera utilisée dans la suite du programme.

Le but de cette fonction est double :

- exécuter une seule fois la définition de cette formule et I'utiliser
par la suite sous forme réduite (gain de place et de temps) ;

- permettre & un utilisateur non programmeur de définir la fonction
qui l'intéresse.

Exemple d'utilisation

Soit une fonction mathématique. Nous voulons connaitre son maximum
et son minimum dans un intervalle donné.

Ce probléme se symbolise comme suit :

Entrée de la
fonction et de
I'intervalle

Calcul MAX et MIN
Affichage
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Programme

D00 FEM ok 08 08 30Kk K0K0K 3030308 80K 00K K 00K OKOK O R KR OO KR X
1010 REM ¥ Recherche du minimum et du maximum X
1020 REM ¥ d’une fonction sur un intervalle donnek
TOZ0 REM d0k ok ko008 $0K0R0K 30K OKCKOR KK 30800 KOOIk kOO kR K ok K kK

1940 =
1020 CLS:FRINT"Tapez 1150 DEF FNA(X)=*

E=3
1060 FRINT "forction a etudier.”

suivi de 1

1070 PRINT:FPRINT"Tapez ensuite "RUN 11000

1080 STOF
1090
1100 REM Saisie de 1'intervalle

1110 PRINT:PRINT"Entrez 1% intervalle d’etude :

1120 FRINT: INPUT"Minimum "sMI
1130 PRINT: INPUT"Maximum ";MA
1149

1150 DEF FNA(XI=BIN(X)

REM Calcul des minimum et Maximum
U=-1E+15 ¢ V=1E+1S
FOR X=MI TO MA STEF MA-MI)/100
T=FMN& (X
IF THU THEN U=T
IF T4¥ THEN V=T
) MEXT X
REM Affichage des resultats
FRINT:FRINT"Le maximum est 2"
FRINT:PRINT"Le minimum est "3V
END

REM Masi mum
REM Minimum

Analyse du programme

Lignes 1050 a 1080 : Présentation.

Lignes 1100 & 1140 : Saisie de l'intervalle d'étude.
Ligne 1150 : Définition de la fonction.
Lignes 1160 & 1230 : Calcul des min et max.
Lignes 1240 a2 1270 : Affichage des min et max.
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CHAINAGE DE DEUX PROGRAMMES
AVEC PASSAGE DE PARAMETRES

Lorsqu'un programme occupe une place trés importante en mémoire, il
est parfois nécessaire de le scinder en plusieurs programmes plus courts.

Ces programmes sont alors chainés pour réaliser I'ensemble des taches
initialement prévues.

Le probléme suivant se pose : les résultats calculés dans I'un des pro-
grammes peuvent étre nécessaires dans un autre programme de la chaine.
Comment préserver ces résultats 7 (L'instruction “LOAD” efface en effet
toutes les valeurs des variables BASIC.)

Si les programmes sont chainés de maniére immédiate, aucun probléme
ne se pose car le BASIC Amstrad a prévu cette éventualité. Il suffit de faire
"CHAIN MERGE" <Programme chainé>. Les variables du programme
appelant ne sont pas détruites. Par contre, si le chainage est différé dans
le temps (il peut étre nécessaire d'effectuer des opérations complémen-
taires avant le chainage), la mémorisation sur un support magnétique des
variables qui ne doivent pas étre détruites s'avére nécessaire.

Supposons que le programme N calcule des valeurs qui sont nécessaires
au programme N+1, et que le programme N+1 soit chainé au programme
N.

Nous allons prendre le cas trés général dans lequel le programme N
calcule :

- des chaines,
- des entiers,
- des réels,

- des tableaux,

nécessaires au programme N+1,
Les deux programmes qui suivent sont & incorporer respectivement dans
les programmes N et N+1. lls sont appelés par “GOSUB 10000".

Le premier, situé dans le programme N, sauvegarde les chaines, entiers,
réels et tableaux nécessaires,

Le second, situé dans le programme N+1, récupére les chaines, entiers,
réels et tableaux sauvegardés par le premier.
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Exemple d'appel dans le programme N

20
0
40
50 3
&0 BOSUR

70 END

12

10 AS="CHAINE 1":Bs="CHAINE 2"

1ERU=324

BEEE": TS (2) ="GNERTY"
TRy =8, 5 T(3) =45
10000

1 programme

10000 REM

10001 REM #

10002 REM
10003 REM
10004 REM
10005 =

K8 KK KKK KO KR O O O R R N
X

¥ PASSAGE DE PARAMETRES PAR FICHIER %
* X
LR RS RSP E SRR RS S S e EEEE LS

10010 OPENDUT "FASSABE"

10020 FRINT #9,A%:FRINT #9,B$:REM Chaines

10030 PRINT #9,E1%:PRINT #9,E2%:REM Entiers
10040 PRINT #9,R1:PRINT #9,R2:REM Reels

10050 FRINT #9,T${1):PRINT HP, TH(2):REM T%
10060 PRINT #9,T(1):PRINT #9,T(2) :FRINT #9,T(3)

tREM T

10070 CLOSEQUT

10080

10090 RETURN

Analyse du programme

Ligne 10010
Ligne 10020
Ligne 10030
Ligne 10040
Ligne 10050
Ligne 10060
Ligne 10070

: Ouverture du fichier séquentiel “PASSAGE” en écriture.
: Ecriture de chaines.

: Ecriture d'entiers.

: Ecriture de réels.

: Ecriture de tableau alphanumérigue.

: Ecriture de tableau de réels.

: Fermeture du fichier "PASSAGE".

Exemple d’appel dans le programme N+ 1

10 GOSUER
20 FRINT
0 FRINT
40 PRINT
S50 PRINT
40 FRINT
70 :

80 END

10000
A%, LB

E1%,E2%

Ri,RZ

TH(L), TH(D)
T3 T2, TSy
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2° programme
igggo REM K8 300K00K KKK K88 80K 8OR K K0K K 50K 00 ok K
10001 REM %
*
10002 REM ¥ LECTURE DE FARAMETRES DANS UN FICHIT
ER %
10003 REM X
¥
10004 REM ¥ ¥ XKK K K000 000K R K K
KR KK
10005
10010 DPENIN "FASSAGE"
10020 INPUT #9,A%: INFUT #9,B%
19030 INPUT #9,E1%: INFUT #9,ER%
10040 INFUT #9,R1i: INFUT #9,R2
100T0 INFUT #9,T$(1): INFUT #9, T#(2)
LO060 INPUT #9,T(1): INFUT #9,T(2): INPUT #9, T3
10070 CLOSEIN
10080 1
10090 RETURN
Analyse du programme
Ligne 10010 : Ouverture du fichier séquentiel “PASSAGE” en lec-
ture.
Ligne 10020 : Lecture de chaines.
Ligne 10030 : Lecture d'entiers.
Ligne 10040 : Lecture de réels.
Ligne 10050 : Lecture de tableau alphanumérigue.
Ligne 10060 : Lecture de tableau de réels.
Ligne 10070 : Fermeture du fichier "PASSAGE”.

LES FONCTIONS SPECIFIQUES AMSTRAD

Contrale des couleurs affichées sur 'écran : les instructions
BORDER, PAPER, PEN et INK

Si vous éprouvez quelques difficultés pour comprendre le maniement
des instructions BORDER, PAPER, PEN et INK, le programme suivant peut
vous aider.
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Mais sachez avant d'exécuter ce programme que :

le nombre de couleurs pouvant apparaitre simultanément a 'écran
est intimement lié au mode d'affichage ;

quel que soit le mode, la couleur du bord (BORDER) peut &tre
une des 27 couleurs du CPC ;

INK permet d’affecter & un stylo (PEN) une des 27 couleurs dis-
ponibles ;

PEN permet de choisir I'encre d'écriture, aprés l'avoir initialisée
par l'instruction INK.

Programme

10 REM Demonstration sur les ordres BORDER, PAFP
ER, PEN et INE
20 REM en MODE O, MODE 1 et MODE 2.

30 &
1000
1010
1020
1020
1040
1050
10460
1070
1080
1090
11060
1110
1120

FREM 00K Kk 3K KR 0K K o K KOk kR ok

REM % DEMONSTRATION DE PENM X
FREM 30 0K KK 3K KK o KK K o KK
MODE ©

PRINT"En mode ©, on a 16"
PRINT"couleurs d encre :"
FRINT: PRINT" Coul eur FEN": PRINT
FOR I=0 TO 1S
PEN I
READ As: PRINT A%
LOCATE 15, I+6:FRINT I
MEXT I
DATA Bleu,Jaune vif,Turguoise vif,Rouge vi

f,Blanc brillant,Noir

1130
Hleuw
1140

DATA Bleu vif,Magenta vif, Turguoise, Jaune,
pastel , Rose
DATA Vert vif,Vert pastel,BleusdJaune vif,R

ose/Bleu ciel

1150
1160
1176
1180
19a
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
f

1270

FRINTrFRINT"Appuyes: sur 1 touche®

Af=INFEY%: IF A%="" THEN 1140
MODE 1
FRINT"En mode 1 on a 4 couleurs d'encre :"
PRINT:FRINTY Coul eur FEMN"
FOR I=0 TO 3
PEN I

READ A%:PRINT A%
LOCATE 15, I+6:PRINT I
NEXT I
DATA Bleu,Jaune vif,Turquoise vif,Rouge vi

FRINT: PRINT"Appuyez sur 1 touche"
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1280 As=INEKEY$: IF A%="" THEN 1280

1290 3

1300 MODE 2

1310 FRINTVEn mode 2 on a 2 couleurs diencre "
1320 PRINT:PRINTY Coul eur FEN" 1 PRINT
1330 FOR I=0 TO 1

1340 PEN I

1350 READ AS:PRINT A%

1360 LOCATE 15. I+6:FRINT I

1370 NEXT I

1280 DATA Bleu,Jaune vif

1320 FRINT:FRINT"Appuye:z sur 1 touche"

1400 As=INKEY®: IF Ad="" THEN 1400

1410 2

2000 REPM 00K K08 5 OKK HOOK KKK KKK OO R KX
2010 REM % DEMONSTRATION DE  PAPER X

2020 REM K KK0ORE KKK 30K E0RK R R SO0 K X

2030 MODE 1

2040 PRINT"De meme, le& MODE O permet 14 couleur
2050 FRINT"de papier; Le MODE 1| permet 4 couleu
rg"

2060 PRINT"de papier et le MODE 2 permet 2 coul
eurs"y

2070 FRINT"de papier."

2080

2090 PRINT:PRINT"En MODE O, &t en se reportant

dans le"

2100 FRINT"tableau 2 du guide de 1"utilisateur,

"

2110 FRINT"on voit gque FAFPER 12 (par ex.) donns
2120 PRINT"ls couleuwr 18, donc Vert wif (dans 1
an

2130 FRINT"tableau 1)

2140 PFRINT: PRINT"Appuyez sur une touche pour co
ntinuer"

2150 As=INKEY®$:IF A$="" THEN 2150

21460 MODE O:PAFER 12:CLS

2170 PRINT"Effectivement,"

2180 PRINT"PAFER 12 donne la"

2190 PRINT"couleur Vert Vif."

2200 PRINT:PRINT"Appuyez sur 1 touche"j

2210 PRINT"powr continuer"

2220 AS=INKEY%$:IF A$="" THEN 2220

2EIO

2240 MODE 1

2250 FRINT"De meme, en MODE 1, FAFPER 2 donnera
la*
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226D PRINT"couleur 20 donc Turguoise vif, et "
2270 PRINT"en MODE 2, PAPER 1 dornnera la couleu
o

2280 PRINT"24 donc daune Vif a 1l’ecran."

2290 FPRINT:PRINT"Appuyez sur une touche pour co
ntinuer" )

2300 AF=INKEY%:IF As="" THEN 2300
F000 REM kdobkodkorkcioi koo ook kol kkkkk

EOL1O REM % DEMONSTRATION DE BORDER X

FOR0 REM ¥kkokkksskioikksxdodhrdpkdxrkikk

Z0Z0 MODE 1

3040 PRINT"Quel gue soit le mode, BORDER donne
1a"
2050

FRINT"couleur de la bordure de l’ecran.”
FRINT"Cette vouleur peut etre choisie parm

FRINT"Les 27 couleurs de base.”
Z080 PRINT:PRINT"Appuyez sur une touche pour co
ntinuer"

I070 A=TINKEY%$: IF A%="" THEM 3090
3100 FOR I=0 TO 2&
110 BORDER 1

LOCATE 10, 10: PRINT"BORDER"; 1

FOR J=1 TD 800:NEXT J
NEXT I
PRINT:PRINTYAppuyEz sur une touche pour co
ntinuer

3160 A%=INKEY®: IF A$="" THEN I1&0
3170 =
4000 SMORKEEAKERE R R AR AR KRR R KK

4010 M ¥ DEMONSTRATION DE INE *

20 REM  okekdokook ook oo o oo

4050 BORDER 1:CLEB

4040 FPRINT"SL le mode O permet d’afficher 16"
4080 FRINT"coulsuwrs differentes sur 1 ecran,”
4060 FPRINT"le mpode 1 guatre couleurs differente

4070 FRINT"et le mode 2 deux couleurs different
4080 PRINT"il est possible de choisir ces coule

4090 PRINT"dans la palette des 27 coulsurs "
4100 FRINT"disponibles par 17instruction”
4110 PRINT:PRINT®"INE X,Y avec X=hNo de Style (FE

4120 FRINT" et Y=Couleur du Stylo"
417350 PRINT:PRIMT"Par ex., en mode 1, pour gue 1
e stylo"
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4140 FRINT"2 ait la couleur Vert Pastel, on fer
43150 PRINT"INK 2,22 puis PEN 2 pour selectionne

4160 FRINT"le stylo 2."

4170 INK 2,22:FEN 2

4180 FRINT:FRINT"L'ecriture est maintenant Vert
Fastel."

Analyse du programme

Lignes 1000 4 1410 : Démonstration de PEN.
Lignes 1030 a 1170: en mode 0.
Lignes 1180 & 1280: en mode 1.
Lignes 1300 & 1400: en mode 2.
Lignes 2000 42300 : Démonstration de PAPER.
Lignes 2040 & 2220: en mode 0.
Lignes 2240 & 2300 en mode 1.
Lignes 3000 43170 : Démonstration de BORDER.
Lignes 4000 2 4180 : Démonstration de INK.

RANDOMIZE

Linstruction “RANDOMIZE <Expression Numérigue>" permet de fixer
la séquence pseudo-aléatoire du générateur de nombres aléatoires de
I'Amstrad.

Lorsque vous désirez utiliser le générateur aléatoire dans un programme,
Instruction “RANDOMIZE" permet d’avoir des séquences aléatoires dif-
férentes.

Si vous voulez utiliser la premiére forme possible pour RANDOMIZE, il
vous faut fixer I'expression numérique (pour deux expressions numériques
identiques, la séquence générée sera la méme).

Pour fixer I'argument du RANDOMIZE, vous pouvez demander 4 la per-
sonne qui exécute le programme d’entrer un nombre N, et faire RANDO-
MIZE N ; mais voici deux programmes qui vous permettront d'éviter cette
démarche un peu lourde.

Le premier programme attend I'appui sur une touche. Tant que le clavier
n'est pas actionné, la variable J est incrémentée. Dés qu'une action clavier
est détectee, l'instruction RANDOMIZE J est exécutée.
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Programme

Lo
110 =
120 CLE:PRINT"Appuyez suf une tpuche":PRINT
130 =

140 Ad=INKEYS

REM Utilisation du RANDOMIZE

IF Af="" THEN 140

RANDDMIZE J
FOR I=1 TO 10

PRINT INMT (RND¥10)
MEXT I

240 END

Analyse du programme

Ligne 120 : Message & I'écran.

Lignes 140 4 160 : Attente d'une action clavier.

Ligne 180 : RANDOMIZE.

Lignes 200 a 230 : Affichage d'une séquence pseudo-aléatoire.

Le deuxiéme programme se sert de l'instruction TIME comme RANDO-
MIZE. Linstruction “RANDOMIZE TIME” donnant d’assez mauvais résul-
tats, une expression un peu plus complexe a été choisie.

Programme

100 REM Utilisation de TIME comme RANDOMIZE
110 1

120 RANDOMIZE RND (TIME) %1000

130 FOR I=1 TO 10

140 PRINT INT(RND%10);
150 NEXT I

1460 3

170 END

Analyse du programme

Ligne 120 : RANDOMIZE.

Lignes 130 a 150 : Affichage d’une séquence pseudo-aléatoire.
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INT, CINT, CREAL, FIX, ROUND

Si vous étes un peu déconcerté devant 'abondance des instructions
permettant d’extraire les parties fractionnaire ou entiére d'un nombre réel,
voici un pragramme qui pourra vous fixer les idées sur leur utilisation.

Programme

100 REM IMT, CINT, CREAL, FIX, ROUND
150 i

120 CLS

121 PRINT" Test de INT,CINT,CREAL,FIX et ROUND
"tPRINT: FRINT:FRINT

130 INFUT "Entrez un nombre "piN

140 PRINT

150 PRINT"INT ("N") =UINT (N
160 FRINT"CINT ("N") =UCINT (N
170 PRINT"CREAL (“N") EREAL (M)
180 FRIMT"FIX("N") ="ETX (N)

190 PRINT"ROUND ("N",2) ="ROUND (N, 2)

200 PRINT"ROUND ("N, 4)="ROUND (N, 4)

210 PRINT

220 LOCATE 1,20: INFUT"Un autre essai (O/MN) = "3
R#

230 IF R%<:"0" AND R®<:"N" THEN PRINT CHR%(7):06
01O 220

240 JF R$="0" THEN 100

250 END
Analyse du programme
Ligne 130 : Saisie clavier d'un nombre réel.

Lignes 140 4 210 : Affichage du résultat des fonctions INT, CINT,
CREAL, FIX et ROUND.
Lignes 220 a 240 : Poursuite ou arrét du programme.

TAG

Si certains ordinateurs familiaux ‘demandent des acrobaties innom-
mables pour afficher du texte sur un écran graphique, I'’Amstrad ne fait pas
partie de ceux-la.

Linstruction TAG permet d'afficher des caractéres alphanumériques a
partir de la position courante du curseur.
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Jugez plutdt de la simplicité d'emploi de TAG :

100 REM Demonstration de Tai
b o i |

120 .
1730 L TR 360 STER 3
140 27041 131 (€23
1560 GrPRINT “"CPC4&4";
140 NEXT &

OO+ LHORETIN (&2

y ozl

Les deux programmes suivants affirment la souplesse d'utilisation de
TAG. Le premier programme montre comment graduer les deux axes d'un
repére Oxy.

Programme

LO0 REM Exemple d'utilisation de TAG
110 2

CLS
REM Axes

MOVE &0, 20:DRAW 370, 20
MOVE &0, 20:DRAN &0, 220

REM Graduations

FOR I=1 TO 10
MOVE 60+1%50,10
DEAWR €, 20

MEXT I

FOR I=1 TO 10
MOVE $0, 20+1%35
DRAWR 20,0

NEXT I

REM Annotations

FOR I=1 TO 10
MOVE [XS50-3+40, 15
TAG:FRINT Iy

NEXT I

FOR I=1 TO 10
MOVE —10, 25+1%35
TAG:FPRINT Ij

NEXT I
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Analyse du programme

Lignes 130 a2 170 : Axes Oxy.
Lignes 180 4 280 : Graduations.
Lignes 290 & 380 : Annotations sur les axes.

Le deuxieme programme est une extension du premier. En effet, il per-
met de tracer, de graduer et d'annoter les deux axes d'un repére Oxy pa-
ramétrable. En d'autres termes, c’est vous qui choisissez les coordonnées
d'origine du repére, ses dimensions, le nombre de graduations sur chaque
axe, et les valeurs a porter en face des graduations. Toutes ces informa-
tions sont fransmises dans un tableau T(10).

Programme

S MODE 2

10 FOR I=1 TO 10:READ T(I):NEXT I

20 DATA 90,60,400,200,5,6 S0 09, 0,02
CLS: GOGBUE 101720

40 END

LOOO0 REM %X 800800000 kK00 koot Rk %k Kk
10010 REM ¥ i
10020 REM ¥ TRACE DE REPERES Oxy PARAMETRAELE X

10030 REM % ¥
LOOA0 FEM 0k koo ook ok o ion o ionneooonokor ey

100850 REM % *
10060 REM ¥ Entree @ T(1 bocisse origi X
10070 REM X =0rdonnes origine ¥
LOOBO REM % imansion O ¥
LOO%0 REM % Yimension Oy ¥
10100 REM % lombre de reperas O ¥
10110 REM % lombre de reperaes Oy %
10120 REM % al. de X a l7origine X
1 *
* ¥
* ¥
X ¥
* ¥

Tt8)=Increment de X
al. de Y a 1'origine
noremsnt de Y

10130 REM
10140 REM
10150 REM
101460 REM
10170 REM
10180
FOLR0 XO=T (1) tYO=T(2) s L.X=T(F) 1 LY=T (4)
LOZ00 NX=TE) sNY=T (&) s DX=T(7) s IX=T(8)
L0210 DY=T(9):IY=T(10) "Initialisation
10220 2

FRkROR R RO R R R R R Rk Rk k




102460
1OZ70

10410
10420
L104Z0
10440
10450
10440
10470
10480
1050
10500
10510
1OE20
105E0
10540
103550
105 &
10570
10580
10590
10600
10610
104620
104630
104640
104650
10460
10670
104680
10670
10700
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REM Definition des fleches
SYMBEOL AFTER 129

SYMBOL 130, &C0, %60, 230, %16, %18, &
SYMBOL 1731,0,0,0, %18, 830, 464, 203,
REM Trace des axes

Dy 860, MO
=81

MOVE X0, Y0: DRAWR 1LY, 0
MIOVE A0, ¥0: DRAWR ©, LY
REM Trace des fleches
MOVE XO+LX,Y0+&: TAB: PRIMT CHRS (120) 3
MOVE XO=4, YO+LY: TAG: FRINT CHRE(131);

W

REM Trace des graduations

FOR I=1 TO NX

MOVE X0+ (LX/ (NX+1) ) %1, YO-5
DRAWE 0,10
WEXT T

FOR I=1 T NY
MOME XO—5, YO+ (LY /2 (NY+1) 2 %I
DRAWR 160, 0
NEXT I
REM Calcul des echelles
MYX=ARBS (DX+IXENX)  *Maximum en X
MY=ABE (DY+IYE¥NY) *Maximum en Y

T 6
IF MX<1 THEN 10450
Wi

HILE MX 1
I=1+1
MX=MX/10

WEND
F¥=I1-1
GOTO 10710

WHILE MX<1
I=I+1
MX=MX%10

WEND

PX=-T
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10710
10720
10730
10740
10780
10740
10770
10780
10790
10800

10840
10850
10860
10870
10880
10890

I=0

IF MY<1l THEN 10810

WHILE MY:1
I=1+1
MY=MY /10

WEND

FY=I-1

BOTOD 10860

WHILE MY<1
I=1+1

MY=MY*¥10

WEND

PY=—1

REM Annotations

FOR I=0 TO NX
MOVE XO+I¥ (LX/ (NX+1) 2 ~20, YO-20
A=INT (CDX+TXRDY Z107FXIH10) £10
TAG: PRINT A3

50 NEXT I
10940
10960 FOR T=0 TO NY
10960 MOVE X050, YO+T X (LY / (NY+1) ) +5
10970 A=TNT ( C(DY+IYRI)A107EYI X103 /10
10980 TAG: PFRINT A3
10990 NEXT I
11000 »
11010 REM Exposants
11820
110320 XOHLY+20, YO+10: TAB: PRINT Py
11040 A0=20, YOrLY+20: TAG: PRINT " ~"PY
11050 2
11060 RETURN
Analyse du programme

Lignes 10190 4 10210 : Conversion des entrées.

Lignes 10230 4 10270 : Définition des caractéres graphiques.
Lignes 10280 4 10310 : Tracé des axes.

Lignes 10330 2 10360 : Tracé des fléches.

Lignes 10380 a4 10480 : Tracé des graduations.

Lignes 10500 4 10850 : Calcul des échelles.

Lignes 10870 4 10990 : Annotations sur les axes.

Lignes 11010 211060 : Facteurs multiplicatifs sur les axes.

a7
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LES BONNES ADRESSES
DES ROUTINES ASSEMBLEUR

Les routines graphiques dont la description suit ont servi a I'élaboration
du programme “Remplissage de surfaces délimitées par un contour fermé”,

Ces renseignements sont tirés du « CPC 464 FIRMWARE » qui contient
I'explication détaillée des routines de la ROM 464,

GRA TEST ABSOLUTE #BBFO

Teste I'état d'un pixel & une position absolue.

Entrée : DE = abscisse X du point.
HL = coordonnée Y du point.
Sortie A = INK du point considére.

BC, DE, HL, flags écrasés.

GRA TEST RELATIVE #BBF3

Teste I'état d'un pixel & une position relative.

Entrée : DE = abscisse relative X du point.
HL = coordonnée relative Y du point.
Sortie : A = INK du point considéré.

BC, DE, HL, flags écrasés.

GRA PLOT ABSOLUTE #BBEA

Réalise I'instruction PLOT a une position absolue.

Entrée : DE = abscisse X du point.
HL = coordonnée Y du point.

AF, BC, DE, HL écrasés.
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GRA PLOT RELATIVE #BBED

Reéalise I'instruction PLOT a une position relative.

Entrée : DE = abscisse relative X du point.
HL = coordonnée relative Y du point.

AF, BC, DE, HL écrasés.

GRA SET PEN #BBDE

Choisit la couleur de I'encre en HIRES.
Entrée : A = encre choisie.
AF écrasé.

GRA LINE ABSOLUTE #BBF6

Trace une ligne vers une position absolue.

Entrée : DE = abscisse X du point & joindre.
HL = coordonnée Y du point & joindre.

AF, BC, DE, HL écrasés.

GRA LINE RELATIVE #BBF9

Trace une ligne vers une position relative.

Entrée : DE = abscisse relative X du point & joindre.
HL = coordonnée relative Y du point & joindre.

AF, BC, DE, HL écrasés.

GRA MOVE ABSOLUTE #BBCO

Positionne le curseur graphique & une position absolue.

Entrée : DE = abscisse X demandée,
HL = coordonnée Y demandée.

AF, BC, DE, HL écrasés.
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GRA MOVE RELATIVE #BBC3

Positionne le curseur graphique & une position relative.

Entrée : DE = abscisse demandée.
HL = coordonnée demandée.

AF, BC, DE, HL écrasés.

Voici quelques autres adresses & usage général :

O CALL &BBFF Initialise I'écran.
O CALL &BC14  Efface I'écran.
O CALL &BBO3 Initialise le clavier.

0O CALL &BB06 ou
CALL &BB18  Attend I'appui sur une touche.

Parmi les ordres BASIC évolués, spécifiques a I'Amstrad, qui ne seront
pas développés ou exploités par la suite, signalons :
O BINS pour convertir un nombre de base 10 en base 2.

o DI et El qui permettent respectivement 'annulation et le rétablissement
des interruptions (autres que BREAK) au niveau BASIC.

O DEG et RAD pour choisir le mode de calcul trigonomeétrique en DEGrés
ou en RADians.

O EOF variable booléenne qui teste si I'unité de cassette est a la fin du
fichier courant.

o HIMEM qui donne 'adresse de I'octet le plus élevé de la mémoire utili-
sée par BASIC.

O INSTR qui donne la position d'une sous-chaine dans une chaine.
0 JOY pour lire la position du joystick.

o KEY et KEY DEF qui permettent, pour la premigre, de définir une
touche fonction parmi 32, et pour la seconde, de changer la valeur al-
phanumeérique produite par la frappe d'une touche.

O LOWERS ot UPPERS qui permettent, pour la premiére, de transformer
les caractéres majuscules de 'argument en caractéres minuscules, et
pour la seconde, de faire I'opération inverse.

0 SPEED INK pour associer les temps d'apparition des couleurs lidges
aux commandes INK et BORDER.
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0o

SPEED KEY pour définir la vitesse de répétition des touches au clavier.
SPEED WRITE pour définir la vitesse de sauvegarde cassette.
STRINGS pour concaténer n fois le méme argument alphanumérigue.

o o o

WIDTH pour choisir le nombre de caractéres par ligne sur une sortie
imprimante.
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Chapitre | Améliorations
du Basic
2 Amstrad

FONCTIONS SINUSOIDALES ET HYPERBOLIQUES

Fonctions sinusoidales

L'’Amstrad est assez pauvre en fonctions sinusoidales. En effet, il pos-
séde seulement les fonctions ATN (Arctangente), COS (Cosinus) et SIN
(Sinus).

Le programme qui suit lui rajoute les fonctions : Sécante, Cosécante,
Cotangente, Sinus inverse, Cosinus inverse, Sécante inverse, Cosécante
inverse, Cotangente inverse.

Sa structure est trés simple :

Choix d'une fonction
Entrée de |'argument
1

Affichage du
résultat

=
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Programme

FREEM ok 30K o KKK o 0k ik ok oK solok ook ok ok ok
REM X *

REM % FONCTIONS SINUSDIDALES *

REM ¥

REM ***$*X#****1**********#***#****

DEF FNA(A)=1/005 (A

DEF FNE(AY=1/SIN(A) :DEF FNC(A)=1/TAN(A)

DEF FND(A)=ATN(A/BRR (—-AXA+1)}

D DEF FNE (A)=-ATN(A/S0R (-A%A+1))+1.5708

1 DEF FNF(A)=ATN (SOR (AXA-1) )+ (SEN(A) ~1) *1.5708

2 DEF FNB(A)=ATN{1/SER (AXA-1) )+ (SBN(A) -1 X1.5708
3 DEF FNH(A)=-ATN(A)+1.5708B

et " R R €1 I 0

¢

-

20 CLS:FRINT"Choisissez votre fonction "
IO FRINTIPRINT" L) Secante"
40 PRINT"Z)Cosecante™
50 PRINT"Z)Cotangente"
40 FPRINT"4)Sinus inverse"
70 PRINT"S) Cosinus inverse"
80 FRINT"&)Secante inverse"
S0 PRINT"7)Cosecante inverse"
100 FRINT"B)Cotangente inverse"
110 PRINT: INFUT"Fonction choisie "iF
120 FRINT: INFUT"Argument “3A
120 ON F GOSUB 200,210,220, 230, 240, 250, 240, 270
140 FRINT:FRINT"Resultat z"iX
50 END
TR o e AL L i
REM Calcul Secante
X=FNA (A)
RETLIRM
BEM rommimee ]
FEM Calcul Cosecantes
A=FNE(A)
2 RETURN
R oo m oo e
REM Calcul Cotangente
A=FNE LAY
RETURN

REM —=m—mm e s i i

REM Calcul Sinus Inversse
X=FND (A

RETURN

REM —sima=in

240 REM Caleul Cosinus Inverse

241 X=FNE (/)
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REM Calcoul

X=FNF (a)
RETURN
REM ——m—r= i e e
REM Calcul Cosecante Inverse

X=FNG (A)
262 RETURN
267 REM ==
270 REM Calcul Cotangente Inverse
271 X=FMNH (A)
272 RETURNM

Inverses

Analyse du programme

Lignes6a 13 : Définition des fonctions.

Lignes20a120  :Menu.

Ligne 130 : Déroutement sur la procédure correspondant a la
fonction choisie.

Ligne 140 : Affichage du résultat.

Lignes 200 2272 : Routines de calcul des fonctions.

Fonctions hyperboliques

L'Amstrad est totalement dépourvu des fonctions hyperboliques usuelles.
Le programme qui suit permet d'intégrer les fonctions suivantes

- Sinus hyperbolique, Cosinus hyperbolique, Tangente hyperbao-
lique, Sécante hyperbolique, Cosécante hyperbolique, Cotan-
gente hyperbolique, Sinus hyperbolique inverse, Cosinus
hyperboligue inverse, Tangente hyperbolique inverse, Sécante
hyperbolique inverse, Cosécante hyperbolique inverse, Cotan-
gente hyperbolique inverse.

Programme

1 K KKK OO ORI O R R kK

2 X ¥
¥ LLES FONCTIONS HYFERBOLIGUES ¥
¥ ¥

EEEE S SR R R e e R Y

FMA(R) = (EXF (8) —EXP(~A) ) /2
FNB(R)={(EXP(A) +EXF (~A)) /2
FHEC (A)=—EXP (—A) / (EXP(A) +EXF (—A) ) ¥ 2+1
10 DEF FND(A) =2/ (EXF (A) +EXP (—f&) )

4
=
&
7
8
L
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11

)

13
14
15
16
7
18
19
20
S0
40
S0
&0
T

BASIC + AMSTRAD

DEF FNE{A)=2/(EXP{A)-EXP(—-A))

DEF FNF (R)=EXF (~A) / (EXF{R) —EXF (—8) ) ¥2+1
FNG (A) =106 (A+50R (A%A+1) )

FNH (A)=LDE (A+SER (A%4-1))

FNI (A)=L.OG(€1+A) ALL—-8) ) /2

FNJ (A)=L06 ( (SBR (—AXA+1)+1)) /A
FNE(A) =LOG (SEM (A) ¥SEIR (AXA+1 Y +1Y /0
FRL (A) =LOG ((&+1) /7 (A-12)/2

CLBS:FRINT"Choisisser votre fonction =%
FRINT: FRINT"1)8inus Hyperbeoligue"
FRINT"2) Cosinus Hyperboligus"

FRINTYZE) Tangente Hyperboligue”
FRINT"4) S5ecante Hyperboligus"

FRINT"S) Cosecante hyperboligue"

80 PRINT"4)Cotangente Hyperboligus"
B0 FRINT"7)8inuse Hyperboligue Inverse"
100 FRINT"8)Cosinus Hyperboligue Inverse!
110 FRINT"9) Tangente Hyperbeligue Inverse"
120 PRINT"10)Secante Hyperboligue Inverse"
130 FRINT"11)Cosecante Hyperboligue Inverse"
149 PRINT"12)Cotangente Hyperboligue Inverse"
150 PRINT: INFUT"Fonction choisie “3F
155 PRINT: INFUT"Argument "3 A
1460 ON F GOSUB 200,210, 220, 230, 240, 250, 260,270,
280, 290, 300, 510
170 FPRINT:FRINT"Resultat :"3X
180 END
185 :
B B o R Lt o e o e o e
200 REM Sinus Hyperboligue
201 X=FN&(A)
202 RETURN
203 REM =
210 REM Cosinus Myperbolilque
211 A=FNB(A)
212 RETURN
Z13E REM - e e i -
220 REM Tangente Hyperboligue
223 X=FNC (&)

RETURN

JREEEPY] oo o o o e o o o i e e

REM Secante Hyperboeliqgue

X=FND(A)

RETURN

REM = . T

AEM Cosecante Hyperboligue

He=fNE (A

RETURN
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REM = e e
» REM Cotangente Hyperboligue
X=FNE(A)
RETLIRN

QL =] 2 ST ————
2460 REM Binus Hyper. Inverse
261 K= NG ()
2 ETLHRN

Losinus Hyper. Inverse

A=FNH (A)
RETURN
B M o o o o e e
REM Tangente Hyper. Inverse

X=FNI (A
RETLURN
L e O S
REM Secante Hyper. Inverse

X=FHNJ (A)
RETURN
F:Em A = e i
REM Cosecante Hyper.
X=FNK (A1)
RETURN
REM ———mmme
310 REM Cotangent
=i A=FMNL (&)
312 RETURNM

Analyse du programme

Lignes6a 18 : Définition des fonctions.

Lignes20a155  : Menu.

Ligne 160 : Déroutement sur la procédure correspondant a la
fonction choisie.

Ligne 170 : Affichage du résultat.

Lignes 200 4312 : Routines de calcul des fonctions.

La structure de ce programme est identique & celle du programme pré-
cédent.
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FONCTIONS MOD ET DIV

Fonction MOD (modulo)

Définition
Exemple

Programme

Exemple

10
20
30 PRINT
40 END

Programme

REM
REM
202 REM
03 REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

: Reste arithmétique découlant de la division de A par B.
:8 MOD 5 = 3 (reste entier de 8 divisé par 5).

: Fournir les deux nombres A et B pour lesquels on veut
connaitre la fonction MOD,
C = AMOD B est la sortie du programme.
Ce programme est appelé par "GOSUB 10000".

C:REM A MOD B

ES PRSI RSERE LT LI REER IS EE S S 6

¥ *
¥ SIMULATION DE LA FONCTION MOD X
¥ ¥
3ok AR KRR AR Rk ok ok sk ok R ok R Kok
¥ *
¥ Entree ¢ A et B X
¥ Sortie @ = A MUD B *
% *

AR ORH Ok OR OKOR kR Jokok Rk ok R ko kR ok g

C=INT (A~TNT (A/R) XB)

10040 RETLRN

Analyse du programme

Ligne 10020

: Caleul de la fonction MOD.

Fonction DIV

Définition

Exemples

: Résultat de la division entiére de A par B.

:8DIV5=1;14DIV3 =4,
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Programme  : Fournir les deux nombres A et B pour lesquels on veut

GOSURB

connaitre la fonction DIV.
C = A DIV B est |a sortie du programme.
Ce programme est appelé par “GOSUB 10000”.

NT C:REM & DIV B

40 END

Programme

REM ok s ok b okt o o vk
REM % ¥

¥ SIMULATION DE LA FONCTION DIV %
X *
AR KRRk o K
LB00% % *
10004 ¥ Entree 1 A et B E
10007 REM %X Sortie : C = A DIV B *
10008 REM % *
10005 REM Xk fdsiikstkbkkkakbkx ks pryans
10010 :
10020 C=INT(A/E)
10030
10040 RETURN
Analyse du programme

Ligne 10020 : Calcul de la fonction DIV.

OPERATIONS EN DOUBLE PRECISION

Addition en double précision

Définition :Le Basic de I'Amstrad permet de faire des additions de

nombres réels avec un nombre total de chiffres (avant et
aprés la virgule) n'excédant pas 9.

Ce programme permet de faire des additions sur des nom-
bres réels positifs avec 9 chiffres maximum avant la virgule,
et 9 chiffres maximum aprés la virgule, d’otl le nom d'ad-
dition en double précision.
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Programme : Les deux nombres positifs & additionner sont places dans
les chaines A$ et BS.
Le résultat en double précision est exprimé dans la chaine
Cs.
Le programme est appelé par “GOSUB 10000".

Exemple

10 A%="9H765432.56" 1 Be=" 76564530 42578543
20 GOSUEB 10000

30 PRINT C#

40 END

Programme

LODOO REM kol kol ok ko Okl ROk S0R R HOR BRSO R Ok B X
%

10001 REM %

3
10002 REM ¥ ADDITION EN DOUBLE FRECISION
*

10003 REM %

X

10004 REM sk ok xdh b xh s kg d
%

10008 REM %

*

10006 REM % Entres : A%, B NMombres a
*

10007 REM % adai tionner

%

10008 AHEM ¥ Sortie @ Ch=O0%+BH

%

10009 REM ¥

¥

10010 REM 3ok 0k ookt oo e ook kor ok s
¥

1001
E
lle

TSR o3
10040 4
1O050 F

TH LEN (A%

L MIDS(ABLT 12 ="00 THEN =
NEXT I
7 IF J=C THEN J=LEN (A% +1
10080 FOR I=1 TO J-1

L0090 X=ABC(MID$ (A%, I, 1) >-48
3 BB e SERSR D b )

10100 NEXT
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L0100 IF J-1=LEM(A®) THEN Di=0:B0T0 10140

10110 FOR I=J+1 TO LEN(A%)

10126 Di=D1-+ (ABLMIDS (A%, 1, 1)) -48) 10" (LEN (8%
1-1)

10130
10140 (2 D2E=0
10150 TR LEN(B#)

10160 IF MID%(B%,I,1) " OTHEN J=1

101760 MEXT I

12180 FOR I=1 TO J-—1

10130 SCMIDE{B%, 1, 1) )-48

10195 2l g 6 S TS Rk

10Z00 NEXT I

10208 IF J-1=LEN(B$) THEN D2=0:60T0 10240

10210 FOR I=J+1 TO LEMN(BS)

10220 DE=D2+ (ASC(MID$E(B%,1,1))-48) X100~ (LEN(B%
y=13

10230 MEXT I

10235 L1=LEN(STR® (INT(D1)) ) s L2=LEN(STR$ (INT(DD)
o Kb |

10236 IF

L2 THEW D2=D2x10~(Li-LZ

10237 IF L1 THEN Di=D1%10~(L2-L1)
10258 Dl=INT(D1):DR2=INT (D2}

10240

10280 REM Addition

Dé=8TRS (INT (D1+D2))
IF LENMD%)=L1 OR LEN(D®)=LZ THEN R=0:60T0O

19310

EM Mise a | de la retenus
{IGHTS (DS, LEN (D&Y —1~F)

o

STRE (INT (E1+EZ+R) )
CE=GH+", "+DE

RETURN
Analyse du programme

Lignes 10020 4 10240 : Extraction des parties entiéres et décimales des
nombres a additionner.
Lignes 10250 2 10350 : Addition.

Remarque : Pour ne pas présenterun programme trop complexe, seule
I'addition de nombres réels positifs a été envisagée. Le lecteur pourra, a
moindres frais, transformer ce programme pour permettre 'addition de
nombres positifs ou négatifs. Enfin, en partant du méme principe (manipu-
lation de chaines), il sera intéressant d'écrire des programmes de soustrac-
tion, multiplication, division, extraction de racine carrée, etc.
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CHANGEMENT DE BASE

Définition : Base = nombre d'unités d'ordre n nécessaires pour former
une unité d'ordre n+1. Ainsi, en base N, les nombres
s'échelonnent de 0 & N—1, puis de 10 & 1(N—1), etc.

Ceonversion base B — base 10

Définition :Un nombre en base B est converti en le méme nombre
exprimé en base 10.

Programme  : Fournir le nombre en base B rangé par unités dans le ta-
bleau A.
Fournir la base B dans laguelle est exprimé ce nombre.
Le résultat est le méme nombre exprimé en base 10 dans
N.
Ce programme est appelé par “GOSUB 10000”.

Exemple

10 DIM A(100)

20 A(1)=2:A(2)=3:A(3)=1:1B=7
30 GOSUB 10000:REM Conversion
40 FRINT N:REM Nombre converti

S0 END

Programme

10000 REM %0 K E KK KKK K HO000O00K 008000550008 %868 0k ok
10001 REM % *
10002 REM ¥ CHANGEMENT DE BASE *
1000T REM % BASE B -> BASE 10 X
10004 REM X *
10005 REM FRkRRKR KRR K IO KOO0 KRRk k% 2k
100056 REM # ¥
10007 REM ¥ Entree : A=Nombre a convertir *
10008 REM % B=Base de conversion ¥
10009 REM ¥ Sortie : N=Nombre converti x
10010 REM ¥ *
10011 REM RR30000000000000008030000 0R0000000E R0k
10012

10020 FOR I=1 TO 100

10030 IF A(D)<>0 THEN J=I
10040 NEXT I

10050 ¢

10060 FOR I=1 TO J

10070 N=N+A (1) ¥B" (J-1)
10080 NEXT 1

10090 :

10100 RETURN
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Analyse du programme

Lignes 10020 2 10040 : Calcul du nombre de chiffres du nombre exprimé
en base B.
Lignes 10060 & 10080 : Conversion.

Conversion base 10 —» base B

Définition : Un nombre en base 10 est converti en le méme nombre
exprimé en base B.

Programme  : Fournir le nombre N en base 10.
Fournir la base désirée B.
Le résultat est le méme nombre exprimé en base B dans
le tableau A ol chaque case représente une unité.
Ce programme est appelé par “GOSUB 10000".

Exemple

10 DIM A(LO0)

20 N=122:B=16:B0OSUB 10000
0 FOR I=J 7O 1 STEP -1
40 PRINT A(I)j

S0 NEXT I

&0 END

Programme

10000 REM 300K 1508 308 50008 0000000R K 5 £ K K XK XX KKK X
10001 REM % *

10002 REM x CHANGEMENT DE BASE ¥
1000Z REM X BASE 10 -> BASE B *
10004 REM X X

10005 REM JO00OKEREER XX R RO R R R KRR RKRRK K
100046 REM % x

10007 REM ¥ Entree : N=Nombre a convertir *
10008 REM * B=Base de conversion X
10009 REM ¥ Sortie : A=Nombre converti X
10010 REM x J=Nombre de chiffres x
10011 REM % significatifs dans A *
10012 REM X *
10013 REM HRKXIH0RKK0RK KRR X00KKR0000K00 KKKk k% X
10014 3

10020 R=N

10030 I=T+1

10040 A(I)=R-INT (R/B) ¥B:R=INT(R/B)
10050 IF R>=B THEN 10030

10060 A(I+1)=R

10070 FOR I=1 TO 100

10080 IF ACLY<>0 THEN J=I

10090 NEXT I

10100
10110 RETURN
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Analyse du programme

Lignes 10020 a4 10060 : Conversion. .
Lignes 10070 210090 : Calcul du nombre de chiffres du nombre exprimé
en base B.

OPERATIONS SUR LES MATRICES

Les habitués du calcul matriciel seront bien décus en constatant que le
BASIC Amstrad ne comporte aucune instruction sur ce sujet. Que ces gens-
& se rassurent : voici un ensemble d'utilitaires qui vont permetire de mani-
puler simplement les matrices. Ces utilitaires sont élémentaires. lls auto-
risent les opérations de base (addition de matrices, inversion de matrices,

saisie de matrices, efc.) nécessaires 2 toute résolution informatique d'un
probléme matriciel,

Tous ces utilitaires sont regroupés en un seul programme. Un exemple
d'appel des utilitaires est donné aprés leur description détaillée.

MATCON

Définition : La matrice X(A,B) est remplie de constantes.

Programme  : Fournir la dimension A,B de la matrice et |a constante G.
Sortie : La matrice X(A,B) contient la constante C.
Ce programme est appelé par “GOSUB 10000”.
Analyse du programme

Lignes 10120 4 10160 : Mise a C de la matrice X.

MATIDN

Définition : La matrice carrée X(A,A) est rendue égale 4 I'identité.
La diagonale de X est formée de 1, les autres éléments
sontao.
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Programme  : Fournir la dimension A de la matrice X.
Sortie : La matrice X est rendue égale a lidentité.
Ce programme est appelé par “GOSUB 11000".

Analyse du programme

Ligne 11130 : Silaligne | = la colonne J, alors IDN(l,J)=1.
Ligne 11140 : Silaligne | <> la colonne J, alors IDN(1,J)=0.

MATINPUT

Définition : MATINPUT est utilisé pour attribuer des valeurs, entrées
au clavier, aux éléments d'une matrice A*B.

Programme  : Fournir la dimension A,B de la matrice.

La matrice X(A,B) est lue.
Ce programme est appelé par “GOSUB 12000",

Analyse du programme
Lignes 12110212150 : Boucle de lecture de la matrice.

MATPRINT

Définition : Affiche les valeurs contenues dans une matrice A*B.
Programme  : Foumnir la dimension de la matrice A,B et la matrice & affi-
cher.
Ce programme est appelé par “GOSUB 13000".

Analyse du programme
Lignes 13110213160 : Affichage de la matrice X de dimension A,B.

MATREAD

Définition : Permet de lire le contenu de la matrice X en consultant les
DATA contenues dans le programme.
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Programme  : Fournir la dimension A,B de la matrice, et les DATA corres-
pondantes.
Sortie : La matrice X contient les éléments lus en DATA.
Le programme est appelé par “GOSUB 14000",

Analyse du programme
Lignes 14110 214150  : Lecture de la matrice X stockée en DATA.

MATTRN

Définition : Donne la transposée d’une matrice de dimension A*B.
Par cette transformation, la 1* ligne de X devient la 1
colonne de Y, la 2° ligne de X devient la 2° colonne de i A
etc.

Programme  : Fournir la dimension de la matrice : AB et la matrice &
fransposer X.
Sortie : Y = Matrice transposée de X.
Ce programme est appelé par "GOSUB 15000”

Analyse du programme
Lignes 15120 4 15160 : Transposition de la matrice.

MAT+

Définition : Additionne 1 a 1 les éléments de deux matrices de méme
dimension.

Programme  : Fournir la dimension des matrices & additionner : A,B et les
matrices a additionner X et Y.
Sortie : Z=X+Y.
Ce programme est appelé par “GOSUB 16000",

Analyse du programme

Lignes 16120 4 16160 : Calcul de la matrice Z = X + Y.

MAT-—

Définition : Soustrait 1 a 1 les éléments de deux matrices de méme
dimension.
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Programme  : Fournir la dimension des deux matrices a soustraire ; A,B
et les deux matrices a soustraire X, Y.
Sortie : Z=X—-Y.
Ce programme est appelé par “GOSUB 17000".

Analyse du programme

Lignes 17120 417160 : Calcul de la matrice Z = X — Y.

MAT*

Définition :Multiplie 1 & 1 les éléments de deux matrices de méme
dimension,

Programme  : Fournir la dimension A,B des matrices & multiplier et les
matrices & multiplier.
Sortie: Z=X"Y.
Ce programme est appelé par “GOSUB 18000".

Analyse du programme

Lignes 18120218190 : Calcul de la matrice Z = X * Y.

MATINV

Définition : Une matrice carrée A*A peut étre inversée si son détermi-
nant est non nul. Dans ce cas, le résultat de cette fonction
est la matrice inverse.

Programme  : Fournir la dimension A de la matrice carrée, et la matrice X
ainverser.
Sortie : Déterminant de la matrice et, s'il est non nul, son
inverse.

Ce programme est appelé par “GOSUB 19000".

Analyse du programme

Lignes 19130 4 19460 : Calcul de la matrice inverse.
Ligne 19320 : Affichage du message “pas d'inverse”.
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Exemple d’utilisation des fonctions MAT XXX

o HEM Dperations sur les Matrices
20

30 DIM X100, 100 ,¥Y(10,100,Z(10,10)
40 %

52 :PRINT

1000 REM Test de la fonction MATCON
101G &
1020 A=Xq

=21 C=82: GOSUE 10000
1030 CLE:FRINT" Test MATCOM. C=S52":FRINT

1040 FOR I=1 TD A
1050 FOR J=1 TO B
1060 FRINT X(I,J);
1070 NEXT J

1080 PRINT

1090 NEXT I

110” ¥

REM Test de la fonction MATIDN

Ambr BOSUE 11000
FRINT:FRINT" Test MATIDN. "sFRINT
FOR I=1 TO A

FOR J=1 TO A

F NT XCI,J0%

MEXT J
FRINT
> NEXT I
REM Test de la fonction MATINFUT
FRINT: PRINT"Test MATINFUT.":PRINT
A=l Be=Fe GOSUE 12000

REM Test de la fonction MATFRINT

Ph}NT'JFfN‘"TEht Mﬁ?FRINT "R PRINT

21 B=3: GOSUE 13000

REM Test de la fonction MATREAD

DATA 1,2,
A=2: B=4: GOBUE 14000

1580 PRINTSF INT"Test MATREAD. “: FRINT
1350 FOR I=1 70 &

1400 FOR J=1 TO B

1410 FRINT %(I,d);

4,5,6,7,8
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1420
1430
1440
1450
1450
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
16350
1660
1670
14680
1670
1700
1710
1720
1730
1740
1786
17860
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
18&0
1870
1880
1890
1200

NEXT J

FRINT
NEXT I
REM Test de la fonction MATTRN
Xil,10=12%(1,2)=2:X%(1,3
X(Z2,1)=43%(2,2)=5: X(2
A=2: B=3: GOSUR 15000
FRINT:PRINT"Test MATTRN." :PRINT
FOR I=1 TO B

FOR J=1 TO &

FRINT Y(I,J)3

NEXT J

FRINT
NEXT I

REM Test de la fonction MAT+

X(1,1)=1:X(1,2)=2: X (1,3)=3
X(2,1)=4:%(2,2)=5:X(2,3)=6
Y{1,1)=6:Y(1,2)=5:Y(1,3)=4
Y2, 1)=3:Y(2,2)=2:¥ (2,3 =1

-3
&

A=2:B=3:B0SUB 16000
PRINT:PRINT"Test MAT+":PRINT
FOR I=1 TO A

FOR J=1 TO B

PRINT Z(I,d);

NEXT J

FRINT
NEXT I

REM Test de la fonction MAT-
A€y 1d=12 X1, 2y=R:%(1,3)r=3
XK(2,10=4:%(2,2)=5:X1(2,3) =4
Ye1,1¥=62¥(1,2)=5Y(1,3) =4
Y2, 1)=3:¥Y(2,2)=2:¥(2,3) =1
A=2: B=3:GOBUE 17000
FRINT:FRINT"Test MAT-":FRINT
FOR I=1 TO A

FOR J=1 TO B

PRINT Z(I,3);

NEXT J

FRINT
NEXT I

REM Test de la fonction MATH
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1910 X{1,1)=1:%(1,2)=0sX (1,3)=3
1920 X112, 1)=43X(2,2)=5: X (2, 3)=6
1930 Y1, 1) =6:Y(1,2)=5
1940 Y{2,1)=4:1Y(2,2)=3
1256 Y(W.1)=2:V(3,2)—
1960 A=2:B=3:GOSUE 18000

1970 PRIMNT:PRINT"Test MATR":FRINT
1980 FOR I=1 TO &

1990 FOR J=1 TO A

2000 FRINT Z(I,d);

2010 NEXT 4

2020 FRINT

POZ0 NEXT I

2040

2030 REM Test de la forction MATINY
20ED ¢

2070 X (1, 10=3: X (1, 2) =05 X (1,5)=-0.5
2080 X (2, 1)=—1:%{(2, 2 =02 % (2,31=1

2000 X(3, 1) ==1:X(3,2)=0.5: X{3,3)=—0.5

2100 A=3:G05UB 17000

2110 FRINT:FPRINT"Test MATINV"iFRINT
2120 FOR I=1 TO A

2130 FOR J=1 TO &

2130 PRINT ¥A1Xl,d3)%

2150 NEXT J

2160 FRIMNT

2170 NEXT I

2180 :

2120 END

Programme

10010 REM %

10020 REM X FONCTION MATCON *
10030 REM X *
10040 REM 305 000K 50K0R 30808 3K0K00K 0K 0K0K 30K 80K 0K 000k 30K Yok Kok X
10050 REM * X
10060 REM ¥ Entree : A,B Dimension de la matricex

10000 REBE 3080k 30K 30K 0K0R 30R0K KK 0K 3 K0K0K K I0K 30K 308K 30K0KIOR X0k %0k
X

10070 REM X (4 Constante X
10080 REM ¥ Sortie : X Matrice forcee a C X
10090 REM X %

10100 REM 300008008 300000000000 ok o s
10110

10120 FOR I=1 TO A

10130 FOR J=1 TO B

10140 X(1,J)=C

10150 NEXT J

10160 NEXT I

10170 RETURN

10180 3
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11000
11010
11020
11030
11040
11050
11040
11070
11080
11090
11100
11110
11120
11130
11140
11150
111460
11170
11180
12000
12010
12020
12030
12040
12050
12060
12070
12080
12090
12100
12110
12120
12130
12140
12150
12160
12170
13000
13010
13020
130Z0
13040
130350
12060
13070
12080
12090
13100

3110
13120
13130
13140
13150
13160
13170
13180

REM 300000 F KKK KO0 K0000R000 000 R X0k 00000 K08 &
REM X M

REM % FONCTION MATIDN *
REM % *
REM KKK K OHOKKOKOK 30K 0K KK 0K 30K KK KR KO KOk
REM X *
REM ¥ Entree : A Dimension de 1a matrice %
REM % Sortie : X Matrice Identite *
REM * *

REM R IR IO IO0CK B K08 JO0 KKK 0K 3008 K0k K08 K08 30K K0 K0k K X

FOR I=1 TO A

FOR J=1 TO A
IF I=J THEN X (I,J)=1
IF I<>J THEN X(I,Jd)=0
NEXT J
NEXT I
RETURN
REM LRt R e P SR LRSI T]
REM ¥ X
REM % FONCTION MATINFUT *
REM % ¥
REM AR OORKCR OO XK 00K 0K KR 0 KK 0k K Kok
REM % *
REM ¥ Entree : A,B Dimension de la matrices
REM % Sortie : X Matrice lue *
REM % ¥
REM S e PSS r e L L s

FOR I=1 TO A

FOR J=1 TO E
PRINT "Ligne"I“Colonne"J;: INPUT 3 B )

NEXT J
NEXT 1
RETURN
REM H3KK KR K00 58500 K000K KKK KKK XK 30K XK K XKk Kok K K
REM x ¥
REM % FONCTION MATFRINT ¥
REM %

*
REM 500000 X000 00K R KRR KO0k KK k%
REM % *

REM % Entree : A,B Dimension de la matricef

REM % Sortie : X Matrice affichee ¥
REM x ¥
REFM R 0030000 KKK XA 00 R K R R Rk Ok XXk

FOR I=1 TO A
FOR J=1 TD B
PRINT X(I,d);
NEXT J
FRINT
NEXT I
RETURN
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14000
14010
14020
140320
14040
14050
14060
14070
14080
14090
14100
14110
14120
14130
14140
14150
14160
14170
15000
13010
15020
15030
15040
15050
15060
15070
15080
15090
15100
15110
15120
15130
15140
15150
15160
15170
15180
16000
16010
16020
16030
16040
16050
16040
16070
14080
16090
156100
146110
16120
1461730
146140
14150
14160
16170
14180

BASIC + AMSTRAD

FREM 3K 30K K008 30K 30K 0K 0K 3K KK 30K 30K 30K 3010k 308 30k 0k ok ok

REM % %
REM % FONCTION MATREAD *
REM ¥ *
REM 0 K08 300K 30K 3K 3000K 000K 30K 303K KK KO0 KOKXOK K08 X000k
REM * *

REM % Entree : A,B Dimension de al matricex
REM * Sortie : X Matrice lue
REM X X
FREM ok ok ok ok ook 50K 0k 08 00K K0ORO 308 OO0k o IO R ok X ok
FOR I=1 TO A

FOR J=1 TD B

READ X(I,J)

MEXT J
NEXT I
RETURN

FREM K08 K000 AR 0K 300K K00K 0 K08 K0R 30000000k XK KX K
REM X *
REM ¥ FONCTION MATTRN X
REM X% *
FREIM 23 308 36 3K 30K K038 35080 503K 08 3808 30k 30K 0K 508 0K0K 308 50R 30ORR0EX
REM X% ¥

REM % Entree : A,B Dimension de la matrice¥
REM % X Matrice a transposer X
REM % Sortie : Y Matrice transposee X
REM % ¥

REM 300 000K¥CKO0RO0ON RO O R R ROk e ¥

FOR I=1 TO A
FOR J=1 T0 B
Y, 1y=X(1,3)

NEXT J

NEXT 1

RETURN

REM 835080k 30K 308 300K 0K K OKHOE 0RO R bk Rk
REM ¥ X
REM # FONCTION MAT+ X
REM % X
[N ES SRR SRR E RSP ER RS EECEEEFTEL TR FETEE
REM % X
REM ¥ Entree : A,B Dimension des matrices X
REM X X,Y Matrices a additionner %
REM X Sortie = 2 = X + Y ¥
REM X X

FREEM 38 30K 30800 0K HOK 30K XK KK OKK KK 30K 308 KO0 K R OR Xk

FOR I= 1 TO A
FOR J=1 TO B
Z(I,J)=X(I,J)+Y(1,d)
NEXT J
NEXT I
RETURN
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17000
17010
17020
17030
17040
17050
170460
17070
17080
17090
17100
17110
17120
17120
17140
17150
17160
17170
17180
18007
18010
1BOZO
180Z0
18040
18030
18060
18070
18080
1BO20
18100
18110
18120
18170
18140
18150
18160
1B170
18180
18120
18200
18210
19000
19010
19020
19030
19040
19050
19080
19070
19080
19090
19100
19110
19120
12130
12140

FREIM 0K KK 30080008 KK 300K KK SICKOK 3KOR 300K KK 3008 0K % 0k K
REM % X

REM % FONCTION MAT— ¥
REM X *
FREM 00 K 30K K0k 3 0K 30k 3k KK 3 30K 5K 30K KKK 308 K008 % 300K K0k X
REM ¥ *
REM % Entree : A,B Dimension des matrices X
REM % X,¥ Matrices a soustraire X
REM X Sortie : Z = X - ¥ *
REM X% X
FREM 30K HOK S OR K 0K K 30K ok 30808 306K 508 KK K000k 0 300k Xk K

FOR I=1 TO A
FOR J=1 70 E
ZAI, 3 =X{T,J)=¥{1,d)
NEXT J
NEXT I
RETURN

REM 300000 K000 KKRK KO X0 K08 0K 0K XX K KRRk K
REM % X
REM # FONCTION MAT ¥ *
REM ¥ ¥
REM 300X KKK 300K KR KRR R K00 KR 00 R KKK R XK KK
REM % *

REM ¥ Entree : A,B Dimension des matrices ¥
REM X X,¥Y Matrices a multiplier %
REM x Sartie : Z = X % ¥ ¥
REM x X
REM 50088 10000000000 R KRRk XX Rk

FOR I=1 TO A
FOR J=1 TD A
201, =0
FOR kK=! TO B
ZOL, I=Z 01,00 +X (I, K KY (K, J)
NEXT K
NEXT J
NEXT 1
RETURN
REM KKK K08 K KK 08 K000 308 KKK K00 KKK K0k K 0K ok
REM % ¥
REM % FONCTION MAT INY *
REM X ¥
REM 3 8000K00K 8000 K08 00K KKK 108K X000K 00000 00K X

REM % ¥
REM % Entree : A Dimension matrice X
REM % X Matrice a inverser X
REM % Sortie : Y Matrice inversee *
REM % R Determinant X
REM * X
FREM 0K 30K o 0K 208 3k ok 3K 3KOK SKHKOK K KO8 KK 300K K K0k K X

FDR I=1 TO A
FOR J=1 TO A
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19150 Y(I,J)=X(1,d}
17160 NEXT J

12170 NEXT I

19180 EB=A-1

19190 FOR K=1 TO A

19200 P=Y (K, 1)

19210 IF P<>0 THEMN 19340
19220 FOR I=K+1 TD A&

172F0 Z(K)=1

19240 IF ¥(I,1)=0 THEN 19310
19250 FOR J=1 TO A

19260 R=Y (K, J)

19270 YK, J)=Y(I, D)

19280 Y(I,d)=R

192%0 NEXT J

19300 GOTD 19200

19310 NEXT 1

19320 FRINT"Fas d’inverse !'!'"
19320 GOTO 19470

19340 FOR J=1 TO B

19350 YUK, J)=Y (K, J+1) /P
193460 NEXT J

19370 YK ,A)=1/F

19380 FOR I=1 TO A

19390 IF I=k THEN 19450

19400 R=Y (I, 1)

19410 FOR J=1 TO B

19420 YL, 3 =¥ (I, d+1) ~REY (K, J)
194730 NEXT J

19440 YL, M) =—RKY (K, &)

19450 NEXT I
19460 NEXT K
19470 RETURN

FONCTIONS DEEK, DOKE

Fonction DEEK

Définition : Donne le contenu de la mémoire sur deux octets (double
PEEK).

Programme  : Fournir 'adresse du premier octet & connaitre A.
Sortie : B = 1% octet, C = 2° octet.
Ce programme est appelé par “GOSUB 10000”.
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Exemple

10 A=10 : REM Adresse du DEER
20 GBOSUE 10000

30 FRINT B,

40 END

Programme

100

; LRSS EF e 2SS TR TS ST TR SRS LY
10001

¥ *
¥ FONCT LOM DEEK ¥
¥ X

10004 LESES SRS S 2 ESETTRETEELEIERTHEE &

10005 * %

10006 ¥ Entree : k-

L0007 ¥ Sortie 3 ¥
* C = Zems Oobet X
¥ *
EES S St s e PRI EEEEELEELELE T

16020

10030

10040 @

10050 RETURN

Analyse du programme

Ligne 10020 : 1* octet dans B.

Ligne 10030 : 2° octet dans C.

Fonction DOKE

Définition : Place deux octets en mémoires consécutives (double

POKE).

Programme  : Fournir I'adresse du 1% octet et les 2 oclets & stocker.
Ce programme est appelé par “GOSUB 10000",

Exemple

10 A=1000: B=S6: 0=57:REM Adresse du DOKE et DATA
20 GOSUEB 10000
30 END
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Programme

10000 REM . 300kok ok O ok kR kK KRRk %

10001 REM % "
10002 REM X FONCT 10N DOKE *
10003 REM X *

10004 REM 30K K000 K800k 3ok ok o0 ko ke Xk
10005 REM *
10006 REM

X
¥ Entree :
10007 REM %
L3
*
%

Adresse du DOEE
ler Octet

Zeme Octet

Wi

a
B
10008 REM E
10009 REM
10010 REM
10011 =
10020 FOKE A.B
FOFE A+1,C
040
10050 RETLURMN

W I W

R0 ORI OOk RO Ao

3

Analyse du programme

Ligne 10020 : Stockage du 1% octet.
Ligne 10030 : Stockage du 2° octet.

FONCTION DUMP : )
VISUALISATION DU CONTENU DE LA MEMOIRE

Définition : Fournit le contenu hexadécimal d'une portion de mémoire.

Programme : Fournir le début et la fin de la mémoire dont on veut
connaitre le contenu.
Le programme liste le contenu de la mémoire, 8 octets/8.
Ce programme est lancé par “RUN".

Programme

FEM SORE KR AR RN R KRR KRR Kk A R

REM % X
REM % DUME MEMOIRE *
REM % E

REM KHKEF KKK R R R ERRRN N KR SRR R AR H A
10010 CLS: INPUT"<Debut >, <Fin>";D,F:LIGNE=T
10020 A=INT(LIGNE/256) s GOSUE 10200: AS=E$
LOOZE A=l IGNE-AX256: GOSUE 10200: At=A%+BE+" o
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10030 FOR I=0 TO 7

10040 A=PEEKX {(lLIBNE+I)

10050 GOSUR 10200 @ REM Dec-iHex

100&0 As=A%+HEs" »

10070 NEXT 1

10080 Ad=pgsn 0

10090 FOR I=0O TO 7

10100 A=FEEK (LIGNE+I)

10110 IF A{S8 AND AX47 THEN A$=A%+CHRS(4) :GOT
0 10128

10115 IF A9l AND Ar44 THEN A$=A%+CHRS (4) : 60T

g, 0
> NEXT I

101E0 PRINT A6

10140 LIGNE =L IGNE+S

10150 IF LIGNE 4=F THEN 10020

10160 END

10170 REM SRRk b f KRk R R R kN
10200 REM Sous—programme de canversion
1021 REM Decimal —:Hexadecimal

REM Entree : A en Decimal

IO~4O REM Sortie : B$ en herxadecimal

10250

10260 B=INT{A/16):C=H-B¥14

10270 IF B¢*9 THEM B$=CHR%(B+48)

10280 ] 7 THEMN B$=CHR%<(B+55)

10290 IF C4=9 THEN B$=R$+CHR$ (C+48)

10300 IF C»9 THEN B$=B$+CHRS (C+55)

10310 RETURN

Analyse du programme

Ligne 10010 : Saisie du début et de la fin du DUMP.
Lignes 10020 & 10025 : Initialisations.

Lignes 10030 2 10150 : Calcul des données a afficher.
Lignes 10200 2 10310 : Conversion Décimal — Hexadécimal.

FONCTION IN

Définition :Permet de savoir si un élément se trouve dans un en-
semble.
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Programme  : Deux programmes sont fournis :

- un pour les chaines de caractéres ;

- un pour les nombres entiers ou réels.

Fournir I'ensemble A$ ou A,
le nombre d'éléments de I'ensemble,
I'élément a rechercher.

Sortie : R=—1 si I'élément se trouve dans I'ensemble, 0
sinon.

1 exemple

10 A% (1) ="TOTO" : A% ( "AIME"

20 AB(E)="LEEB" s A% (4) ="BATEALX"

30 N=4:REM 4 elements dans A%

40 BE="AIME":REM Chains recherches
S0 BOSUE 10000

60 PRINT R:REM R=Bg IN A%

7O END

1% programme

12000 REM XR00000 00K KRR 0k Kok ok kK Rk kKX
10001 REM % ¥

REM ¥ FONCTIOM IN (VERSION CHARINE) *
REM 3300000 00O O R e oo ko
REM X *

L REM Entree : A$=Ensemble de chaines %
10007 REM N=Nb o elements de A% %
10008 REM BE=Chaine a comparer *
]
%
*

¥
*
%

10009 REM ¥ Sortie ¢ R = B$ IN A%
10010 REM %
%

REM

Rk ook ek ko ok kR ok ke kkkx

I=1 TO N

TF BE=A%(1) THEMN RF=-1
MEXT I
RETURN
2° exemple
10 @1y 2
201 ments A

0k : ent recherche
40 BOBURE 10000

SO PRINT R:iREM R=B IN A

&0 END
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2° programme

REM
LOD04 REM
10005 REM
10006 REM
10007 REM

10008 B =Nombra a comparsr
10005 Sortie ¢+ R = B IN &
10010

B BE B M B 3¢ 6 M SO

THEN R=-—1
1O0E0
10060 =
10670 RETURN
Analyse du programme
Ligne 10020 : Valeur par défaut du résultat.

Lignes 10030 4 10060 : Fonction IN.

FONCTION InN (VERSION NMUMERTRUE)

Entres @ A =Ensemble de nombhres
N=Nb o elenents de A&

Pkt kbbb koo ok ko

AR R KR O o o o

*
*
*

R AR AR KRR AR KK R R Ry

%

*
¥
X
*
¥
%

69
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Chapitre | | o générateur

sonore

QU’EST-CE QU’UN SON ?

Pour répondre & cette question, faisons un paralléle simple : un caillou
jeté dans une mare produit une onde qui a pour centre le point d'impact du
caillou et qui s'en éloigne a vitesse constante. De méme, un corps sonore
qui a subi un choc émet un mouvement de vibration, ou d’ondulation,

L'air qui entoure ce corps participe au mouvement, et forme autour de Iui
des ondes qui s'éloignent du corps & vitesse constante et qui parviennent
aloreille.

Les sons perceptibles ont une fréquence de vibration comprise entre 16
et 15000 périodes/Sec (ou Hertz). On parlera d'infra-son pour une fré-
quence inférieure & 16 Hz (Hertz), et d'ultra-son pour une fréquence supé-
rieure & 15000 Hz.

LE SYNTHETISEUR DE SON DE L’AMSTRAD

L'Amstrad posséde un synthétiseur de son intégré (référencé AY 3-8912).
Le synthétiseur sonore comporte trois voies indépendantes, entiérement
programmables. Ainsi :
- la fréguence,
- laforme de I'onde (carrée, triangulaire, dent de scie ou bruit),
- I'enveloppe (attaque, décroissance, stabilisation, extinction),
- la durée du son,

d'un son quelcongue sont programmables.
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L'instruction de base pour activer le générateur sonore est I'instruction
SOUND C,P,D,V,EV,ET,NP avec :

€ = N°decanal (1..255).

P = Période du signal (0..4095).

D = Durée du signal (—32768 ..32767).
V = Volume (0..15).

EV = Enveloppe de volume (0..15).

ET = Enveloppe de ton (0..15).

NP = Période de bruit (0..4095).

Pour produire une note n'ayant aucune sonorité particuliére, on pourra
se contenter de I'ordre SOUND C,P,D; et de I'ordre SOUND 1,P,D si la note
utilise un seul canal.

Le programme suivant montre comment activer une note en donnant sa
période et sa durée. Ce programme fondamental, quoique trés simple, ser-
vira par la suite.

Exemple

L0 CLE:PRINT"SONM ELEMENTAIRE": PRINT
20 INFUT"FParioc P

I0OINPUTDuree i D

40 GOSUER 10000

U0 BOTD 10

Programme

10000 REM #*XE:#DK******X#*?#******#*X!#*:«**ﬁm*****x
10001 REM % %
10002 REM % S0OM ELEMENTALRE ¥
I REM % ¥
REM X**********?&****mﬁ*#******?X***#***#***.‘K
REM % X
REM % Entree : P=Feriode de la note *
REM % D=Dhuree de la note %
10008 REM % ¥
10009 REM *X!’-Hﬂ********t*****#******X**X*#****m***

0 BOUND 1,F,D

LOOAQ RETURN

Analyse du programme
Ligne 10020 : Activation de I'ordre SOUND.
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METRONOME

Cet appareil, bien connu des musiciens, bat la mesure, et aide le débu-
tant & suivre le rythme d’une partition de musique. Un métronome est gra-
dué en battements/minute. Ainsi, s'il est positionné sur 60, il produira 60
battements par minute. L'ordre SOUND posséde un argument <Durée>.
Aussi, il est tres facile de réaliser 'équivalent d’un méironome mécanique
a peu de frais.

Programme
1000 REM 080000000 K0K 308 KO8R 50808 K 350K K00 300000k 31008 00K kK
¥

1010 REM %

X

1020 REM X METRONDME
" i

1030 REM %

X

1040 REM e e e s P s S E T e L Y
¥

1050 =

1060 CLS:FPRINT® METRONOME" : LOCATE
8,10

1070 INFUT"Tempo (10..300)%:T

1080 PRINT

1090 PRINT"Taper sur ENTER pour lancer le Metro
nome"

1100 As=INKEY$: IF A%="" THEN 1100

1110

1120 SDUNP 1,2000,10,7

1130 SDUND 1,0, (60/T)¥100-10

1140 BOTO 1120

Analyse du programme

Ligne 1070 : Entrée du Tempo.

Lignes 1090 2 1100  : Activation du métronome.
Ligne 1120 : Production d’'un battement.
Ligne 1130 : Silence.

GAMME CHROMATIQUE

Pour vous faire une idée de I'étendue des fréquences du synthétiseur
sonore, voici un programme qui joue la gamme chromatique sur 8 octaves.
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Programme

10 REM Gamme sur une voiy

11 &

15 CLS:PRINT"Gamme Chromatigue' s PRINT

20 D=100 Duree de la note

I0 FOR I=0 TO 95

33 IF INTHUI/A2)=1/12 THEN J=J+1:FRINT"Dctave"d
40 READ F

S0 GOSUR 10000 *Activation de la note

60 NEXT I

il .1
BO END

FOREM R0k OO0 O ORS00k OR RO R RO K ok
*x

100 DATA 3822,3608, 3405, 3214
1,2408, 2273, 2145, 2025

110 DATA 1911,1804, 1703, 1607, 1517, 1432, 13551, 127
£, 1204,1136,1073,1012

120 DATA 956,902,B851,804, 758, 716,676,638, 407,56
8,534, 506

130 DATA 478,451,426, 402,379, 358, 338,319,301, 28

26T, 253

140 DATA 239,285,213, 201,190,179, 169,159, 150, 14
2,134,127

150 DATA 119,113,106,100,95, 89,84,80,75,71,67,6
3

160 DATA 60,56,53,50,47,45,42,40,38,36,34,32
170 DATA 30,28,27,25,24,22,21,20,19,18,17,16
10000 REM K088 K0KR0K KKK K00K KK OK % 80K K KRRk X R ok Xk
ES S

10001 REM %

4

10002 REM % SO ELEMENTAIRE

£

10003 REM %

¥

10004 REM 000K 50K K 350K KK 00 R 800 000l ok MO OR RO R K
X%

10005 REM ¥

*

10004 REM % Entree @ P=Fericde de la note

X

4, 2063, 2703, 255

10007 REM ® D=Dur es de la note
*
10008 REM X
¥
FO00% REM 55Kk 30K 300K 308 300808 K KR 30800000000k kR ¥
%
10010 &
10020 SOUND 1,P,D
1003
1004

i THIRMN
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Analyse du programme

Lignes 10 & 20 : Initialisation.

Lignes 35 a 60 : Activation d'une note.

Lignes 100 2170 : DATA correspondant aux fréquences des notes
a jouer.

Lignes 10000 &4 10040 : Ordre SOUND.

CPC-PIANO

Vous jouez du piano ? Neon ! Alors il est temps de vous y mettre. Ce
programme simule le clavier d'un piano. Les touches du clavier reprennent
la disposition des tons et 1/2 tons d'un clavier de piano.

Les touches 1 & 8 sélectionnent les octaves, et la touche 0 arréte le
programme. Musiciens, a vos claviers...

Programme

10 REM CPC-piano

i I

20 BOSUB 1000 *Initialisation

30 BOSUB 2000 *Fiana

40 =

S50 END

S0 REM R R RR KRR KRR R0k KKK X0k KK K OK OOk X
*

1000 REM Initialisation des notes

1ol =

1020 DIM T(96)

1030 FOR I=1 TO 96

1040 READ TI(I)

1050 NEXT I

1060 ¢

1070 DATA 3B22, 3608, 3405,3214,3034, 2863, 2703,25
51,2408, 2273, 2145, 2025

1080 DATA 1911,1804,1703,1607,1517,1437, 1551,12
74,1204, 1136, 1073, 1012

1090 DATA 956,902,851,B804,758,716,5476,658,4602,5
&8,536, 506

1100 DATA 478,451,426, 402,579,358,338,319,301,2
B4,248,253

1110 DATA 239,225, 213,201,190,179, 169,159, 150, 1
42,134,127

1120 DATA 119,113, 106, 100,95,89,84,80,75,71,67,

1130 DATA &0,56,53,50,47,45,42, 40, 38,36, 34,32

—
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1140 DATA 30,28,27,25,24,22,21,70,1%9,18,17,16
1150 =
1160 DIM G(26)

1170 FOR I=1 TO 2&

1180  READ B(I)

1190 NEXT I

1200

1210 DATA 1,0,0,5,4,6,8,10,0,12,13,0,0,0,0,0,0,

L ]

0 11,0,2,0,9,0

1 D 2

1230 RETURN

1240 REM HORHCR ORS00 BOR KO OKOR 0N R R Kk ks
Ed

2000 REM CPC-piano

2010 3

2011 CLS:PRINT"CPD*piaHO...”

2020 A$=INKEY®

2030 IF As="" THEN 2020 * Boucle d’attente
2040

2050 A=ASC (A%)

2055 IF A=48 THEN 2140

2060 IF AXS6 THEN 2080

2070 OCT=A-49 *Chaoix de 1 octave

2080 IF AX90 OR A<SS THEN 2020 *Touche inconnue
2090 =

2100 IF G(A-64)< 30 THEN SOUND 1, T(G(A~64)+00TX1
2),20,5

2110 =

2120 GOTO 2020

2130

2140 RETURN

Analyse du programme

Lignes 10 a 50 : Programme principal.

Lignes 1000 2 1230 : Lecture des DATA correspondant aux notes pos-
sibles.

Lignes 2000 4 2140 : Saisie clavier et activation de I'ordre SOUND.

EDITEUR MUSICAL

Si vous possédez des partitions de musique, ou si vous étes 2 méme
d'en écrire, ce programme peut s'avérer trés intéressant, Aprés quelques
efforts pour entrer toutes les notes sur une, deux ou trois VOIX, vous pouvez
écouter le morceau ainsi reconstitué. Il a méme été prévu une commande
pour immortaliser vos ceuvres sur fichier séquentiel.
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Programme

10 REM K 306000KK 30005 HOKKCK 0000 5000k 0K KOk KK % X K X
¥

20 REM X

*

30 REM X EDITEUR MUSICAL

X

40 REM X

3

SO REM FOK KK KKK AR KA KK KRR KRR KRR KRR KKK KA
*

&0

70 BDSUB SO0 *Initialisation

BO 808UB 1000 *Wenu principal

GO =

100 END

110 REM ——r e RS

S00 REM Initialisaton

=1 o

520 DIM NN(SOD,S),DU(3OD,3),T1(96)

S30

S40 FOR I=1 TOD %&

S30 READ T1(I)

S60 NEXT I

S70 DATA 3823,3608,3405,32]4,3034,2863,27
1,2408, 2073, 2145, 2025

5BO DATA 1911,1804,1703,1507,1517,143E,1351,127
6,1204, 1136, 1073, 1012

S90 DATA 956,902,B851,804,758, 716,676,638, 607,56
8,536,506

600 DATA 478,451,426,402,379,358, 338,319, 301,28
4,268,253

&10 DATA 23?,225,213,201,190,179,1&9,1ﬁ9,150,14
2,154,127

620 DATA 119,113,106,100,95,89,84,80,75,71,67.,6

3

&30 DATA &0,56,53,50,47,45,42, 40,308, 56,54, 32
640 DATA 30,28,27,25,24,22,21,20,19,18,17,16
650 1

&60 RETURN

1000 REM Menu principal

1010 :

1015 CLS:PRINTU"EDITEUR MUSICALY:PRINT

1020 FRINT"1)Moditication du volume"

1030 PRINT"2)Ecriture du morceaun”

1040 FRINT"Z)Execution du morceau”

1045 PRINT"4)Bauvegarde K7"

1050 FRINT: INPUT"Votre choix":

1060 IF CH4 DR C<1 THEM 1000 i
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1070
1080
1090
1100
1110
1120
10000
10001
10010
PRINT
10020
10030
10040
10050
11000
11010
11020
11030
11040
11050
11060
11070
1060
11080
1io%0
113100
11110
11320
11130
11140
11150
40
11160
11170
11180
1170
11190
11200

11210
11220
11230
11240
12000
12010
12020
12030
12040
THEN

BASIC + AMSTRAD

ON C GOSUE 10000, 11000, 12000, 13000

GOTO 1000

REM e : e
REM Modification du volume sonore

CLE: PRINT"Medification du volume sonore"s

INFUT"Valume {(0..73"3V

RETURN

REM e s e e et e e kA

REM Ecriture du morceau

CLS:FPRINT"Eciture du morceau":PRINT
FRINT"Nctes : de DL1 a SIB":FPRINT
FRINT"Duree : 1-Croche 2-Noire"

FRINT" 3-Blanche 4-Ronde"

FRINT: INFUT"Voie (1,2,3 ou 4-Fin)'";VX

IF VXr4 OR VX<1 THEN FRINT CHR%(7):G0TO 1

IF VX=4 THEN RETURN

FRINT: INFUT"Nate "3iN$

GOSUE 20000 °Decodage

IF B=1 THEN PRINT CHR$(7):GDTO 11100
FRINT: INFUT"Duree";D

IF D4 DR D<1 THEN FRINT CHR$(7):G0TO 111

FRINT: INFUT" Temps"; T

IF T>300 DR T<1l THEN FRINT CHR$(7):60T0O 1
NMAT,, VX2 =ND:DU(T, VX)=D¥25 "Memorisation
GOTD 11000

BREM e i

REM Execution du morceau

I=0

I=I+1

IF NN(I,1)=0 AND NN(I,2)=0 AND NN(I,3)=0
12130
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2050

60

tae
£ O

70

g e g
b=

run
12080
12090
12100
12110
12120
121320
12140
13000
13010
13020
13030
13040
13050
13060
13070
THEN
12080
13090
13100
13110
13120
13325
13130
13135
13140
13145
ATEATG
13160
13170
13180
20000
20010
20015
20016
20020
2003Z0
20040
20050
20060
20070
20080
20090
20100

IF DULT, 1)< >0 THEN SDUND 1,NM(I,1),DULT,1
IF DUCTI,2)<»0 THEN SOUND Z2,NNCILZ2),DUCTI,Z

IF DU(I,Z)< >0 THEN SDUND 4,NN{I,3),DU(I,3

SOUND 1,0, 20:S0UND 2,0, 20: SOUND 4,0, 20

GOTOD 12030

RETURN

B
REM Sauvegarde Cassstte
CLE:FRINT"Sauvegarde K7":PRINT
INFUT"Nom de la sauvegarde"jNs$

I=0
I=I+1
IF NN(I, 1)<30 OR NN(I,Z2)
13060
DFENDOUT N$
FRINT #%,I °Nembre de donnees
FOR J=1 TO I
FRINT #9,NN(J, 1)
FRINT #%,DU(J, 1)
FRINT #9,NN(J,2)
PRINT #%,DU(J,2)
PRINT #9,NM{J,3)
FRINT #%,DU(J,3)
WERT D
CLOSEDUT

RETURN
REM Decodage de la note tapee

B=0:C=0 " Initialisation

LE=LEFTS (N%,2) ’Note
R=ASC(RIGHT$ (N%, 1)) -48 “Dctave

IF R<1 OR R»B THEN B=1:60TO 20170

IF L#="DO" THEN [
THEN C
IF L$="MI" THEMN C
IF L%="FA" THEN C
IF L#%="80" THEN C

DR MNM(I,3)<5>0

79
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20110 IF L$="LA" THEN C=10

20120 IF L$="51" THEN C=12

20130 IF C=0 THEN B=1:60TO 20170

20135 FOR I=1 TO LEM(N$)

20136 IF MID®(N$, I, 1)="#" THEN C=C+1
20137 NEXT 1 )

20140

20150 D=C+(R-1)X12:NO=T1(D}) “Neote
20160 =

20170 RETURN

Analyse du programme
Lignes 102 100 : Programme principal.
Lignes 500 & 660 : Initialisation du programme.

Lignes 1000 a 1110 : Menu principal.

Lignes 10000 & 10040 : Modification du volume sonore.

Lignes 11000 a 11230 : Ecriture du morceau.

Lignes 12000 a 12130 : Exécution du morceau.

Lignes 13000 2 13180 : Sauvegarde cassette {CPC 464) ou disquette
(CPC 664).

Lignes 20000 4 20170 : Décodage de la note demandée.

Remarque : Avant de demander |'exécution du morceau, il est nécessaire
d'initialiser le volume sonore...

LECTURE DE FICHIERS MUSICAUX

Ce programme lit les morceaux stockés sur cassette et les exécute au-
tant de fois que vous le désirez jusqu'a I'appui sur la touche BREAK.

Programme

1000 REM 30k okOok 0K 30K 0K %08 K 0K R 30K 3K 30K K 30K K 30K 30K K 0K K
X

1010 REM %

¥

1020 REM % LECTURE DE FICHIERS MUSICAUX

¥

1030 REM %

¥

1040 REM KK 80K KK KK00K KK 0K KKK K0K KKK K00k K ok ok 30k K K X
X

1050 :

1060 CLS:PRINT” LECTURE DE FICHIERS MUSICAU
X":LOCATE 1,10

1070 INPUT"Nom du fichier";Ns$
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1080 2

1090 DFENIN N$

1100 INFPUT #9,NB "Nombre de donnees
1105 DIM NN(NE,3) ,DU(NB, )

1110 =

1120 FDR I=i TO ME

1130 INFUT #9,NN(I, 1)

1140 INFPUT #9,DU(E, 1)

1150 INFUT #2,NN(TI,2)

1160 INFUT #9,DU(I, 2

1170 INPUT #%,NN(I,3)

1180 INFUT #2,DUCI,3)

1190 NEXT 1

1125 CLOSEIN

1200 &

1210 CLS:PRINT"Appuyer sur une touche pour lanc
er"

1220 FRINT"le morceauw."

1230 &

1240 AS=INKEY$:IF as="" THENM 1240
1250 =

1260 REM Execution du morceau

1270 3

1280 I=0

1290 I=I+1

1300 IF NM(I,1)=0 AND NN(I,2)=0 AND NN, 3y=0 T
HEN 1380 ° Fin du morceau

1310 IF DUCI, 1)<>0 THEN SOUND 1,MNCT,10,DUCI, 1)
1220 IF DUC(T,2) < =0 THEN SOUND AYNMIL,2),DUCI,2)
1330 IF DUCT,3) <0 THEN SDUND A NNCE,3) yDUCT,3)
1340 SOUND 1,0,20:350UND 2,0, 20: SOUND 4,.0,20 *Si
lence

1250

1260 GOTOD 1290 ° Prochaine note

1370

1380 GOTD 1210 7 Fin du morceau

Analyse du programme

Lignes 1000 2 1070 : Initialisation.
Lignes 1090 a 1195 : Lecture du fichier musical.
Lignes 1260 4 1380 : Exécution du morceau.

MORCEAUX SUR UNE ET DEUX VOIX

La technigue consiste & mettre les notes a jouer et les durées associées
en DATA. Dans la suite, nous avons pris une durée de 40 pour une noire,
80 pour une blanche et 20 pour une croche.
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Morceaux sur une voix

La premiére DATA donne le nombre de paires Note/Durée a lire. Une
boucle de lecture Note/Durée active I'ordre SOUND 1,NO,DU.

Programme

10000 REM %R 0RO O0 OO oo ok ok R ok Kk kR K
L8

10010 REM %

¥

10020 REM X MORCEAL SUR UNE vaIx

¥

10030 REM %

*

LOOAD REM 3K KK 08 o005 k0K 508 350 KK kK R R K ORR hK
*X

10050 :

10060 READ NB "Nombre de donnees

10070 FOR I=1 TO NE

10080 READ NOD, DU

10090 IF NO<x0 THEN SOUND 1,NO,DU

10100 SOUND 1,0,1 "Silence

10119 NEXT I

10120

10130 DATA 14,119,480, 106,40,95,40,119,40, 119,40
, 106,40, 95, 40, 119, 40

10140 DATA 95,40,89,40,80,80,95, 40, 89, 40, B0, BO
161850 3

10160 END

Analyse du programme
Ligne 10060 : Lecture du nombre de notes.

Lignes 10070 410110 : Boucle de lecture.
Lignes 10130 210140 : Données Note/Durée.

Morceaux sur deux voix

La technique employée est la méme que pour “Morceaux sur une voix”.
Cependant, les données contiennent en plus I'information CANAL (CA) qui
va activer l'ordre SOUND CA,NO,DU.
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Programme

10000 REM RRKKKEXRRE R F SRR SRRk KRR kKK KX
L2 3

10010 REM %

¥

10020 REM X MORCEAL SUR DELIX VMOIX

*

10030 REM %

X

10040 REM RXKEERRR KRR KEE N RN R R AR Kk %
*¥

10050 =

10060 READ NB °"Nombre de donnees

10070 FOR I=1 TO NB

10080 READ CA, NN, DU

10090 SOUND Ca, NN, DL

10100 SOUND 1,0,1:S0UND 2,0,1 *Silence

10110 NEXT I

I0120

10130 DATA 22,1,119,40,1,106,40,1,95,40,1,119,4
0

10140 DATA 1,119,40,1,106,40,1,95,40,1,119,40
10150 DATA 17,95,40,10,119,40,1,89, 40,2, 106, 40,
1,80,80,2,95,40,2,119, 40

10160 DATA 1,95,40,2,119,40,1,89,40,2,106,40,1,
80,80,2,95,40,2,119,40

Analyse du programme
Ligne 10060 : Lecture du nombre de notes.

Lignes 10070 4 10110 : Boucle de lecture.
Lignes 10130 2 10160 : Données Canal/Note/Durée.

PROGRAMMATION DE MORCEAUX DE MUSIQUE

Ce programme reprend les bases données dans “Morceaux sur une
voix". Trois airs célébres sont stockés en DATA sous la forme :

<Nb de DATA>,<Durée>,<Période>,
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Programme

10 REM Frogrammation de morceausx

11 »

20 CL.gx PthT“FEUGFQMNQTIDN DE MORCEAUX DE mMUSID
LE"

S0 OPRINT: FRINT"Vouler-vous entendre 3"

40 PRINT:PRINT"1)Histoires sans parocles"

S0 PRINT"2)La truite de Schubert"

&0 FRINT"Z)Classique"

70 PRINT:INFUT"Entrez votre choix Cly 2 o B) "

80 IF CL3 DR C<L THEN 10

100 RESTORE

119 IF C=1 THEN X
12 IF
130 IF
140 3
LSO IF X<x0 THEN FOR Isi TO ¥:READ ArNEXT I

D Tler merceaw
THEN X=12 Tleme morceau

C=3 THEN X=292 "Jeme morceau

READ MNE *Nombre de no
FOR I=1 TO NBR
READ D,F
IF C=2 THE!
GOSUE 10
=037 D=0, &1 GOSUE
MEXT I

BOTD 16

el ode

250 REM LR R RS e R S P e S T R e T

E00 REM Pop Corn

310 DATA &9,1,47,1,60,1,80,1,95,1,119,1,95,1,80

» 1,95, 1, 80,%,71,1,95, 3, 80

20 DATA 1,47.1, tb(ﬁ.‘i ao 1998, 1, 11941095,1, 80,1,
0

EE0 DQTA 1,47.2,40 1= 4?j2,60,1,47,1,&&,3,30,3,7
1,1,47,2,40,1, 47‘L,qn 1,47,1,60

240 DATA 138031,60‘1_50,1,63,3~60

IEHO DATA 1, ,i,éO,1,8051,?5,1,I1?,1,?5,1,SO,1,
F9,1,80,2,71,1,95,5,80

60 DATA 1,47,1,60,1,80,1,%5,1, £19:1,98;1,80,1,
FE,1,80,1,60,1,63,1,53,3
IT0 REM
380 REM La truite de Schubert

590 DATA 7&,1,119,1,89,1,89,1,71,1, 371;2,89,2,11
P,1,119
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395 DATA 1,80,1,89,1,95,1,106,3,119,1,119,1,80,
1,89:1,95,1,106,3,11%
400 DQTQ 1y 110 1B 1,89, 1o 78, Ty 71,2589, 8,
410 DATA 1,89,1,95, 1,1\)6,1‘95_1_8D 13275
1,119,1, ?q,i_?u,;,ﬁ?,i,?ﬁ
420 DATA 1,106,1,795,2,89,2,119,1,89,1,95,1,95,1
y8%,1,95,1, 106,1,95,5,89
430 DATA 1,89,1, 106 Tol6, 1,589, 1,89,1, 89,2, 119,
i, 4, 115, 1,95,1, o 1,95,3,89
440 DATA 1, 89 1, lOb £y 105 g, 89‘1,8?,1,8?,2,119,
1,119,1,11w 1l 9g,1 BO
430 REM —-
460 REM Elasg1que
470 DATA 73,2,106,1,80,1,84,7,80,2,106,2,71,2.1
04, 2,67,2,80,2,460, 2,80
475 DATA 2..55“_.480,'2,50.‘“.90
480 DATA 1,84,1,80,1,71,1,84,2,106,1,53,1,60,1,
53,1,50,1,53,1,53
490 DATA 1,80,1,71,1,53,1,80,2,89,1,100,1,106,2
y 10051 60,1, 67,1,71, 1,67, 1,80
500 DATA 1,71,1.89,1,80,1,71,1,89,2,100,1,1064, 1
+119, 106,1, &/ Fo 71 1y EO
S10 DATA 15 70,0 bf 1,80,1,100,1,89,1,80,1,100,2
2106,1,119,1, 1~44 11‘?..4,1(_30
“”O DhTﬂ 2y 106.4.80 i,84,1,80,1,71,1,84,2,B4,1,
80,1, 84,_,80
L0000 REP 0K KK KK HOR 3O 80ROK s K K000 KK kKR 30k ok ko
XX
10001 REM X
*
10002 REM X 50N ELEMENTAIRE
®
10003 REM ¥
*
L0008 REPM 30K ok R %0k 0K %08 KK 0K 502l O 0K 3 KKK K K
L& 4
10005 REM %
%
10004 REM X Entrae
*
10007 REM % D=Duree de la note
¥
10008 REM %
*
TOO0T REPM 808808 R KKK KR R 0 0K O 0K 0K S0k 0K ROk K K
- .

16020 SOUND 1,F,D
10030 &
10040 RETURN

P=Fgriode de la note
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Analyse du programme

Lignes 10 2 80 : Présentation.

Lignes 100 4 150  Initialisation en fonction du morceau choisi.
Ligne 170 : Lecture du nombre de notes.

Lignes 180 4 210 : Boucle de fecture.

Lignes 300 & 520 : DATA Durée/Période.

Lignes 10000 & 10040 : SOUND.

EFFETS SONORES, BRUITS D’ANIMATION
SPECIFIQUES

Voici quelques programmes, généralement trés courts, qui simulent
divers bruits et que vous pourrez incorporer trés simplement dans vos pro-
grammes.

Cheval au galop

Ce programme utilise le paramétre “Période de bruit” de la commande
SOUND pour reproduire le bruit que fait un cheval au galop. Sile son produit
ne vous convient pas, modifiez la valeur de la “Période de bruit” en lignes
10, 30 et 40, qui est fixée a 25 dans le programme.

Remarque : Les paramétres “Enveloppe de volume” et "Enveloppe de
ton" sont présents mais sans effet, puisqu'aucune commande ENV ou ENT
n'a été faite au préalable.

o REM Cheval au galop
6

10 SOUND 1 G0,
FOR I=1 P
SOUND 1,400
FOR I=1 TO
40 SOUND 1,460
A3 FDOR I=1
G0 GOTO o

19,5 1, 1,
PNEXT T

Loco

Pour les amateurs de circuits ferroviaires, voici un programme qui repro-
duit le son d'une locomotive & vapeur. Ici encore, le paramétre “Période de
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bruit” de la commande SOUND est utilisé, mais avec une période de ton et
une durée différentes de celles du programme “Cheval au galop”.

10 REM Loco
L o

J=5O0

SOUND 1,800,20,5,1,1,%2
IF J>250 Tl =g =358
TO JeNEXT I

Passage de bolide

Dans ce programme, nous utilisons les commandes de définition d’en-
veloppe de volume (ENV) et d’'enveloppe de ton (ENT).

Comme son nom lindique, I'enveloppe de volume va moduler la puis-
sance sonore parvenant sur le haut-parleur en fonction du temps.

Comme son nom ne l'indique pas forcément, I'enveloppe de ton va mo-
duler la fréquence de la note dans le temps.

Pour le passage d'un bolide, le son croit, se stablise puis décroit ; la
fréquence décroit lentement, puis croit rapidement, ce qui correspond aux
schémas suivants :

Volume

Fréquence

oy 71 ENERER ~

10 REM P
¥ 2

20 BRIV Ea 1 0,
B0 ENT 1,15,-8,6&,5,15,5

{,12
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Friture sur la ligne

Ce programme reproduit les parasites que I'on entend (parfois !) sur les

lignes téléphoniques. Pour ce faire, une enveloppe de volume est définie
en forme de triangle de courte durée.

Volume

ENY 1, 40
SOUND 11,4095, 100

]
ER ]

Alarme sur le navire

Ici encore, I'enveloppe de volume est redéfinie pour reproduire le son qui
précéde l'immersion des sous-marins en cas de danger.

Volume

REM Alarme sur

1l navire

ENV 1,5,7%,1,1,0,14,5,-3,2
SOUND 1,300, -10,0, 1

Boucles sur SOUND

Ce programme montre comment produire des sons trés différents en

faisant varier rapidement la période de ton de I'ordre SOUND. Quatre effets
sonores différents s'enchainent automatiquement.
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10 REM Boucles sur SOUND

CLS:PRINT"Vaisseau au depart®
J=0 *RAZ index de boucle
FOR I=1 TO #©00 STEF 10
SOUND 1,I,1,5
50 NEXT T
7O J=IeizIF J410 THEN 40

20 CLS:PRINT"z HPwwo "
3 "RATZ index de houcle
FOR T=1 T 1600
SOUND 11yl B
MEXT I
d=d+18 IF J<4 THEN 110

CLE: FRINT"Bonus jeu d*arcade"
indsx de bouwcls
LT 100 STER 10
OUND 1,1,1,5
I

+12IF J450 THEN 180

CLE:PRINT"Avion en pigus"

FUR 1=1000 T0 2600 STEP o
SOUND 1,1,1,5

NEXT |
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; Les modes
Chapitre graphiques
haute
résolution

Les micro-ordinateurs CPC 464 et CPC 664 présentent un grand avan-
tage par rapport aux autres micro-ordinateurs familiaux. Cet avantage se
situe au niveau du graphisme haute résolution.

Si la plupart des micro-ordinateurs font la différence entre écran gra-
phique et écran texte, Amstrad a su concilier les deux. Ainsi, il est trés facile
de mélanger texte et graphiques haute résolution sur le méme écran.

Trois modes (haute résolution et texte) sont possibles :

O MODE 0 : 160 x 200 pixels, 20 colonnes % 25 lignes, 16 couleurs.
O MODE 1 : 320 x 200 pixels, 40 colonnes x 25 lignes, 4 couleurs.
O MODE 2 : 640 x 200 pixels, 80 colonnes x 25 lignes, 2 couleurs.

ALLUMAGE D’UN POINT SUR L’ECRAN

L'instruction PLOT X,Y,E
avec

X = coordonnée en X du point & allumer (0..639),
Y = coordonnée en Y du point & allumer (0..399),
et

E = couleur d'encre,
permet d'allumer un point élémentaire.(ou pixel) sur 'écran.
Nous allons mettre en ceuvre l'allumage d'un pixel sur deux applications
décrites ci-aprés :

- tracé de courbes en haute résolution ;
- figures de Moivre.
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Tracé de courbes en haute résolution

Tracé de courbes Y=F(x)

Le lycéen de second cycle est souvent confronté au probléme suivant :
étudier puis représenter I'évolution d'une courbe monovariable entre deux
bornes fixes.

Le programme décrit ici permet de donner le tracé d'une courbe mono-
variable quelconque de type Y = F(x) entre deux bornes fixées par l'utili-
sateur.

Si ce programme ne réduit pas & néant I'étude préalable de la fonction
(en particuiier I'étude des points singuliers), il permet cependant de confir-
mer ou d'infirmer I'allure générale de la courbe & étudier.

Le programme est trés simple. |l se décompose en trois phases :
- saisie de I'équation,
- saisie du domaine de définition,
- passage en mode haute résolution et tracé.

Programme

10O REM 20k 08 0K K8k 38 0Kk K K088 30K0KOK 000K 0K KOR XX KOEK
11 REM % *

12 REM % TRACE DE COURBES D’EQUATION Y=F(X) X
13 REM % *
14 REM koK ok o o oK ok 80K K 38 KKK 808008 X0K08K08 X KOI0K0E XKk X
15 =

20 BOSUB 1000 : REM Saisie de l’equation

30 STOP

40 GOSUB 2000
50 BOSUB 3000
40 @

70 END

8O REM R08 3 30K0K 8 30808 3 3k K0k 30K K0k 350K 30K % KK KOO KKK X
1000 REM Saisie de 1°'equation

1010 :

1020 CLS

1030 PRINT"Tapez 2040 DEF FNA(X)="

1040 PRINT"suivi de l’equation a etudier.™

1050 PRINT:PRINT"Tapez ensuite RUN 40"

1060 =

1070 RETURN

1OBO REM 3 K0KK K8 00 ok 308 38 50K 3080k 50K 30K 353K 30 ok 30K 36 50 3080k 3 XK
2000 REM Saisie du domaine de definition

2010 :

2020 CLS

2030 PRINT"Entrez le domaine d’etude :"

2040 PRINT: INPUT"X min";X1

2050 PRINT: INFUT"X max";X2

REM Saisie du domaine
REM Trace
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2060 DEF FNA(X)=SIN(X)
2070

2080 RETURN

2090 REM KR OROR A KR 303K 3308 3K Kk K K K o
3000 REM Trace de la courbe

3010 =

3020 REM Calcul de 1’echelle en Y
3030 :

3035 M1=-1E+33:M2=1E+33

3040 FOR X=X1 TO X2 STEP (X2-X1)/100
3050 A=FNA (X)

3060 IF A»ML THEN M1=A

3070 IF A<M2 THEN M2=A

3080 NEXT X

3090 EX=640/ (X2-X1):EY=399/ (M1-M2)
3100 PX=(X2-X1) /100

3110

3120 REM Trace

3130 :

3140 CLG:REM Effacement d’ecran

3130 FOR X=X1 TO X2 STEP PX

160 PLOT (X—-X1)XEX, (FNA(X)—M2)XEY
3170 NEXT X

3180 :

3190 RETURN

Analyse du programme

Lignes 20 & 70 : Programme principal.
Lignes 1000 a 1070 : Saisie de I'équation.
Lignes 2000 & 2080 : Saisie du domaine d'étude.
Ligne 2060 : Définition de la fonction & étudier.

Lignes 3000 & 3100 : Calcul d'échelle.
Lignes 3120 243190 : Tracé de la courbe.

Trace de
courbes

Saisie de
I"équation

i

Saisie du domaine
de définition

Tracé de la
courbe

D
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Tracé de courbes Y(1), X(1)

Ce programme peut étre employé de deux fagons différentes ;

o Comme aide mathématique (représentation instantanée d'une courbe
par I'entrée de ses équations).
o0 Comme générateur de motifs mathématigues graphiques.

La premiére voie, si elle n'évite pas a I'étudiant de fastidieuses re-
cherches de tangentes, points d'inflexion et assymptote nécessaires & tout
“bon” tracé de courbes, permet cependant de concrétiser rapidement une
impression plus ou moins juste sur I'allure de la courbe 4 étudier.

La deuxiéme voie permet d'obtenir d’assez jolis dessins par la seule
entrée d'équations et du domaine d'étude.

Programme

10 REM ok oK o oK 0k o0 803K 8 208 2K KO0 K 0K 0K 580K K 0Kk ok Kk
X

11 REM x

X

12 REM % TRACE DE CODURBES D EGUATION Y (t),X(t)
X

13 REM ¥

X

14 REM 300k koK 0Kk 5808 S8k 30K 50K K 0K0K K 0K K000k K
¥

15 »

20 GOSUB 1000 : REM Saisie des equations

0 B8TOF

40 GOSUR 2000
S0 BOSUE 000
60 1

70 END

B0 REM 3K KKK KOK KR A K KKK 0K 50K 0K 3 KK 3 KKK 0K X 300K K
1000 REM Saisie des equations

REM Saisie du domaine
REM Trace

1010 @

1020 CLS

1030 FRINT"Tapez 2060 DEF FNA(X)="
1031 PRINT"et 2061 DEF FNB(X)="

1040 PRINTYsuivi des equations X(t),¥Y{(t) a etud
fguge

1050 FRINT:FRINT"Tapez ensuite RUN 40"

1060
1070 RETURN
1080 REPM KRR 30KK 008 OK0RO0OK 0RO K 0K 0K K000 R K K
¥
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2000 REM Baisie du domaine de definition
2010 =
ELS

FRINT"Entrez le domaine d’'etude 3"
FRIMT: INFUT"T min"§T1

FRINT: INFUT"F max'"s

DEF FNA(XY=8IN(X)

DEF FNB (X)=(C0DS(X»

RETURN

FREI K 0K ok KK oo o 30 30 KK oK 3K 3K K 0K K OK 3KK K 0K

IO00 REM Trace de la courbe

3010 s

3020 TPAG=(T2-T1) /320 “Fas en abrcisse
ZOI0 s

040 REM Fas en X et en Y

050 =

J060 XI=1E+33: X2=~1E+33aY1=1E+33: YR=~1E+33
J070 =

3080 FOR T=T1 TO T2 STEF TPAS

3090 A=FNA(T) : B=FNE{T)

F100 IF A<X1 THEN Xi=f2X3=T

3110 IF AXXZ THEN XZ2=f:X4=T

3120 IF B<Y1l THEN Yi=H:Y3I=T

3130 IF B>YZ2 THEN YZ=B:V¥Y4=T

3140 NEXT T

3180

B160 XFAS=(X1-X2) /640: YPAS=(Y1-Y2) /599
F170 =

2180 REM Trace

3190 @

3200 ClL.G:REM Effacment d’ecran

3210 FDR T=T1 TOD T2 STEF TFAS

I220 XK=FNA(T) : Y=FNE(T)

3230 FLOT INTC(1/XPAS) X(X1-X)), INT ((1/YFAS) X (
¥=¥2))

J240 NEXT T

3230

3260 RETURN

Analyse du programme

Ce programme est trés similaire au'précédent.
Lignes 20 &4 70 . Programme principal.
Lignes 1000 a 1070 : Saisie des équations.

Lignes 2000 a 2080 : Saisie du domaine d'étude.
Lignes 2060 et 2061 : Définition de la fonction & étudier.
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Lignes 3000 a 3160 : Calcul d'échelle.
Lignes 3180 a 3260 : Tracé de la courbe.

Trace de courbes Y(t), X(t) imbrigiées

Lintérét mathématique de ce programme est irés limité. Par contre, I'in-
térét graphique est certain. Il consiste & imbriquer N courbes Y(1), X(t) de
méme équation, ce qui a pour effet de donner une “profondeur” & la repré-
sentation.

Programme

1O REM KKK ROK KO K0K0K0K KK KKK KKK KKK K K K AR KKK KKK K

REM X

I - I
-

12 REM % TRACE DE COURBES D EGUATION Y(t),X(t)
13 REM X
14 REF 500K K0KCK KR 80K KK 00K K R 8000k 0K KO0 KKK K k8 Kk

15 r

20 BOSUB 1000 : REM Saisie des equations
I0 5TOP

40 GODSUB 2000
S0 GOSUER Z000
60 2

70 END

B0 REM 0k KR8 K 0K K KKK KKK Ko KK o Kk o
1000 REM Saisie des equations

1010 3

1020 CLs

1030 FRINT"Tapez 2060 DEF FNE(X)="
1031 PRINT"et 2061 DEF FNE(X)
1040 PRINT"suivi des eguations Xt YY) a stud
igr"

1050 PRINT:FPRINT"Tapez ensuite RUN 400

1060 &

1070 RETURN

1OBO REM FXEKREEERRROER R IR SRR R R A KRS RN RN K
¥

2000 REM Saisie du domaine de defimition

2010

2020 CLS

2030 PRINT"Entrez le domaine o’etude ;"

REM Saisie du domaine
REM Trace
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2040 PRINT: INPUT"T min"3Ti

2050 PRINT: INFUT"T max"3T2

2060 DEF FNGA(X)=BINX)

2061 DEF FNB(X)=COS(X)

2065 FRINT: INFUT"Nombre de courbes imbriqueess”;
NE

2066 FRINT: INFUT"Mombre de points par courbe "
INF

2070 =

2080 RETURN

200 REM 808080 K HOR K308 30K 8K K 0K K 30 300 0K00K 0K K 3 K kR ok
%

I000 REM Trace de la courbe

EO10 oz

I020 TPAS=(T2-TL) /NP "Fas en abcisse
3030 2

3040 REM Fas en X et en Y

JOE0 1

3060 X1=1E+331 X2=—1E+33: Y1=1E+33: Y2=—1E+33
JO70

30BO FOR T=T1 TD T2 STEF TFAS

090 A=FNA& (T) ¥NC: B=FNB (T) ¥NC

F100 IF A<X1 THEN X1=A: X3=T

3110 IF AXX2 THEN X2=0:X4=T

TR0 IF B4Y1l THEM Yi=B:Y3=

3130 IF BXY2 THEN Y2=B:Y4=T

F140 NEXT T

3150 3

I160 XPAS=(X1-X2) /6401 YPAS=(Y1-YD2) /399
F170 3

3180 REM Trace

3190

3200 CLG:REM Effacement d’ecran

3205 FOR k=1 TO NC

210 FOR T=T1 TO T2 STEF TFAS

I22 X=FNAIT)XK: Y=FNB{(T) XK
3230 FLOT INT((1/XPAS) ¥ (X1-X)),INT((1/YFAS)
X (¥Y-¥2))

3240 NEXT T
I2A5 NEXT K
3230

3260 RETURN

Analyse du programme
Méme découpage en modules que le programme précédent.

Remarquez l'imbrication des courbes lignes 3200 & 3245 ol K indique le
numéro de la courbe tracée.
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Figures de Moivre

Les figures obtenues par le glissement d'une droite sur deux courbes
planes portent le nom de “figures de MOIVRE".

De trés belles figures peuvent &tre obtenues sur les micro-ordinateurs
graphiques, a moindre effort.
Les programmes proposés ici se servent de l'ordre graphique DRAW.
Sept figures sont proposées :
- MOIVRE 1 : les deux courbes planes sont deux droites d’angle
90°.
- MOIVRE 2: les deux courbes planes sont deux droites d’angle
< 90°.
- MOIVRE 3 : composition de quatre figures du type 1.
- MOIVRE 4 : composition de quatre figures de type 1.
- MOIVRE 5 : autre composition de quatre figures de type 1.
- MOIVRE 6 : composition de deux figures de type 2 pour former
un triangle.

- MOIVRE 7 : application de “MOIVRE 1" pour former le dessin
d'un papillon.

Organigramme des programmes

Chacun des sept programmes posséde une structure linéaire qui consiste
en une ou plusieurs boucles décrivant le glissement de la droite.

Programmes

REM Moivre 1

A-19% 1
IOO+12¥ 1 ¥Y2=190
&0 MOVE X1,Y1l:DRAW X2,¥2
70 NEXT I

Moivre 1
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1f EM Moivre 2

I=0 TO 10

=E0O0L Y1

80-19%1

o] O+19%T ey 190+19% 1
&0 MOVE X1,Y1:DRAW X2,Y2
70 NEXT I

Moivre 2

Moivre 3

2 DO+1PXIY2=120

MOVE X1,Y1:DRAW X2,Y2

1Y1=17%1

X2 +H19% 2 YR=170

MOVE X1,YL1:DRAW X2,YZE
5 Yi=IZ80-19%1

3 O—-19%1: ¥Y2=190
MOVE X1,Y1:DRAW X2,v2
X1=Z00:¥Y1=19%1
AE2=F00-19¥I:¥2=190
150 MOVE X1,YLl:DRAW X2,Y2
140 NEXT I




REM Moivre 4

CLG
FOR I=0 TO 10

X1=300: Y 1=380-19% 1
XB=Z00+19K I YR=190-19K]
MOVE X1,Y1:DRAW X32,¥2
R1=F00:Y1=19%1

OO+1 KT 3 Y2=190+15% 1
MOVE X1,Y1:DRAW X2, Y2
X1=300:Y1=380-19%]
XE=TOO-19K 1 YR2=190~19%1
MOVE X1,Y1:DROW XZ,V2
X1=300:Y1=19%T

X D=-19%1: YE=190+19%1
MOVE X1,Y1:DRAW X2,Y2

160 NEXT I

BASIC + AMSTRAD

Moivre 4
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10 REM Mpivre 5
CLB

FOR I=0 TO 10
A1=1G0+36%T: ¥ 1=0

10-26XTy Y].==!Z'
150y ]
MD‘«‘F X1, Y1:DRAW X2, Y2

X1 1JO4—’»‘-*I ¥1=D
140 X2=510:Y2=360~

130 MOVE X1,Y1:DRAW X2,Y2
1460 MEXT T

Moivre 5

10 REM Molvre &

L1

20 CLB

30 FOR I=0 TO 10

40 X1=110-5%1:Y1=200-3%1
S0 RZ=6T+10%T 1 ¥Y2=210

&0 MOVE X1,Y1:DRAW X2,Y2
70 X1=1154+5%1:Y1=300-9%1
a0 X2=169~10%I1:¥2=210

0 MOVE X1,Y1:DRAW X2,v¥2
100 NEXT
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Moivre &

1 REM Moiwvre 7, le Pap
ol §
2 CLG

FOR =0 TO 10
SEINS: Y 1=300-T%4
15-5K Tt Y2RRE0-AK T
MOVE X1, V1:DRAW X2, Y2
X1=1A5-5K1: Y1=300-T%4

XD=115+1 %52 Y2=260- 1 X4
MOVE X1,Y1:DRAW X2,Y2
100 NEXT 1

110 MOVE 114,53
120 DRAW 114

s 240: DRAW 114, 280

Moivre 7

0 DRAW 116, ZBO: DRAW 114, 240
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SIMULATION D’ORDRES GRAPHIQUES EVOLUES

La plupart des micro-ordinateurs possédant un graphisme haute résolu-
tion disposent des ordres CIRCLE et BOX.

CIRCLE : permet de tracer un cercle,
BOX : permet de tracer un rectangle.

Les deux programmes qui suivent permettent de simuler ces ordres. Les
tracés se font en BASIC. Un “certain temps” est donc nécessaire pour
tracer un cercle ou un rectangle...

CIRCLE

Ce programme trace un cercle si on lui fournit les coordonnées du centre
du cercle et le rayon du cercle. Il se sert du fait que I'équation Y(t), X(t) d'un
cercle est de la forme ;

X =X1+RCOS (1)
Y =Y1+RSIN({

avec X1,Y1 coordonnées du centre du cercle et R rayon du cercle.

Il suffit alors de faire varier t de 0 & 211 pour obtenir un tracé complet du
cercle.

Exemple

10 CLE : REM Effacement d’ecran
20 X1=400:Y1=200:R=100: OSUE 10000

J0 END

Programme

10000 REM ok 3ok fonolooooone ek eokkk o koee s s %
10001 REM % *
10002 REM % TRACE DE CERCLES *
10003 REM X% i

10004 REM S8R0k o0tk ook 00k kokk o0

10005 REM % x
10006 REM % Entree : X1, Y1 Coord. Centre %
10007 REM ¥ R Rayon du cercle *
10008 REM # *
10009 REM SXXRR¥ ok akkfhhdRkxbnbhkr R akn sy
10010 :

10020 FOR I=0 TO 2%F1 STEF FI/%0
10030 X=X1+RXCOS (1)

10040 Y=Y1+R¥SIN(I)

10050 PLOT X,Y

10060 NEXT I

10070 =

10080 RETURN
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Analyse du programme

Lignes 10030 & 10040 : Calcul des coordonnées du point courant.
Ligne 10050 : Tracé.

BOX

Comme son nom l'indique, ce programme permet de tracer des boites
de forme rectangulaire en précisant abscisse et ordonnée des deux points
extrémes de la boite : point en haut & gauche et point en bas & droite.

Exemple

10 CL.B ¢ REM Effacement d'ecran

20 X1=30:Y1=100: X2=120: Y2=140: BOSUE 10000
30 END

Programme

REPT 38 o800k o000k 30k SOk ok o e
REM x

%

EM ¥ TRACE DE BOITES X

35 OREM ¥ ¥
10004 REM 30008800000 0000E00EE K O0O0E KRRk ¥ K
10005 REM X ¥
10006 REM ¥ Entree : X1,Y1 Cote Sup gauchex
10007 REM % X2, ¥2 Cote sup drolt ¥
10008 REM % *

A SES S ST RS ET TS E LT SIS C LD ]

MOVE X1,Y1

10030 DRAW XZ,Y1:DRAW X2, Y2: DRAW X1, YH: DRAW Xi,Y1
1ooDao »

10050 RETURN

Analyse du programme

Ligne 10020 : Positionnement du curseur graphique.
Ligne 10030 : Tracé.

PALETTE DE COULEURS

Si l'on rapproche petit & petit deux points élémentaires de couleurs dif-
férentes, il arrive un moment o I'ceil ne fait plus la différence entre les deux
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points : il pergoit un seul point dont la couleur est le melange de la couleur

de chague point.

Ce principe est utilisé ici : la superposition d'un fond de couleur A et d’'un
motif de couleur B arrive & tromper I'ceil qui percoit une couleur C différente

de A et de B, si le motif est bien choisi.

Une démonstration est faite en MODE 0, 1 et 2 sans utiliser linstruction
INK. Il est donc évident que ce programme ne montre pas la totalité des

couleurs que I'on peut obtenir par ce procédé,

Programme

100 M Palette de couleurs en MODE 1,2 et

140
1560
160
170
180 FEN J

190 FRINT CHR$(207) 3
195 FAFER ©O:FEN i:F

15

D NEXT J
APER 0:PEM L:PRINT: PRINT"Appuyesz sup

AE=INEEYS: IF Ag="" THEN 270
MEXT I

REM MODE 1

MODE 1

373
11PRINTY  PAFER"IY

BE0 FAFER

touche™ "
360 AB=INKEY®: IF as="" YHEN 360
370 MEXT I

sFEN LFRI

tFRIMT" Sppuvesr suwr

-y

410 MODE

RINT"  FAFER"I"PEN"J:

105

' PAF

i

MY s AR

LA e
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420 FOR I=C
430 ©

CHRE (207
TV FARER" TUFEN" T FAP

RINT

73§

UOrFEN Ly PRINT: FRINT "Appuyes sur une

MEEY & [F A"t THEN 490

Analyse du programme

Lignes 120 a 230 : Démonstration en MODE 0.

Ligne 160 : Choix de la couleur PAPER.
Ligne 180 : Choix de la couleur PEN.
Lignes 250 4 370 : Démonstration en MODE 1.

Ligne 290 : Choix de la couleur PAPER.
Ligne 310 : Choix de la couleur PEN.
Lignes 410 & 500 : Démonstration en MODE 2.

Ligne 430 : Choix de la couleur PAPER.
Ligne 450 : Choix de la couleur PEN,

REDEFINITION DE CARACTERES

Programmation de caractéres graphiques

Si le jeu de caractéres standard de I'Amstrad ne vous suffit pas, vous
pouvez inventer de nouveaux caractéres grace a l'instruction SYMBOL. La
commande “SYMBOL AFTER n" permet de redéfinir 256-n caractéres, dont
le liéme sera affiché par “PRINT CHRS$ (256—n+i)”, pour i compris entre 0
etn—1.

Un caractére est défini dans une grille de 8 x 8 pixels.

Le programme suivant permet de définir un caractére dans sa grille. Les
ordres sont : fleches haut, bas, gauche et droite pour se déplacer dans la
grille, P pour allumer un pixel, V pour éteindre un pixel, ENTER quand le
caractere est entierement défini. Le programme fournit alors les arguments
de l'ordre SYMBOL.



LES MODES GRAPHIQUES HAUTE RESOLUTION 107
Programme

LD REM Programmation de caracteres graphil gues

CLBLIM Ti(B,82)

Le¥=1 *Initialsation
LOCATE X,Y
AS=INKEY®: IF Ag="" THEN B0
A=ASC (a%)
IF as="p" THEN TEY X
YUOTHEN T Y, =0sFRIMNT"."
3 AND X48 THEN X=X+1
AND X1 THEN X=X-1
AND Yl THEN YiYei
AMD Y48 THEN Y=Y+
I THEN 70
160 LOCATE 1,15:PRINT"Donness correspondantes :
" PRINT
170 FOR I=1 TO 8

PRINT" %"

180 A=0 "Initialisation
196 FOR J=1 TO 8

200 A=AF (2 (B=-3))XT (I, )
215 NEXT J

220 PRINT Aj

230 MNEXT 1

Analyse du programme

Lignes 20 & 50 : Dessin de la grille-caractére.

Ligne 80 : Attente de |a frappe d'une touche.
Lignes 85 & 150 : Action en fonction de la touche pressée.

Lignes 170 4 230 : Affichage des arguments de SYMBOL.

Remarque : Une fois votre caractére défini par ce programme, il suffit de
le déclarer en tapant (par exemple “SYMBOL 250,1,2,4,8,16,32,64,128”,
Le caractére sera affiché par PRINT CHR$(250).

Programmation de caractéres "graphiques multiples

Ce programme est une extension du précédent. Il vous permet de définir
un objet quelconque dans une grille de 6 x 10 caractéres, soit 48 x 80
pixels.
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Les commandes sont les mémes gue pour le programme précédent.

Quand vous appuyez sur la touche ENTER, la sortie des données (pa-
ramétres de SYMBOL) peut se faire a I'écran ou sur imprimante.

Programme

100 REM Programmation de caracteres graphicues
muiltiples

134y

“UU REM Initialisation

CLS: MODE 1 INE ©,0: BURDER G:PEN 1

DIM T(48,8%)

X=1ly¥=1 “Fosition de depart

MEBEES SRS LRSS0 FP RS EEEE T TS B
EM Gestion du curseur

BOCATE INTL(X—-1) /20 +4, INT ((Y=1) 7/2) +1
A= INEEYS®: IF ag="" THEN
A=ASE A
IF fg="p" THEN TIY,, X)) =1:CP=1:BOSUB 1000:PR]
NT CHR$(CA) *Larre plein
S60 IF A%="WY" THEN T (Y, X)=S0:CP=0: 60SUR 1000 PRI
NT CHR®(CA) "Carre vide
IF0OIF A=Z4N AND X< EEJ THEN X
E8O IF A 2 AND K> THERN
I90 IF =241 ﬁND s Jﬂ THEN Y=
400 IF A=240 AND Y1  THEM Y= Y
405 IF A<CFZ47 AND A< 3247 AND A 2 AND AL 2240
QND ACXBO AND AC:B6 AND A< 1T THEN PRINT CHR$ (T
) "Action refusee .
IF #4313 THEN 320 *Boucle de saisie
S0 REM RRRKERKARRKXKRERRRK R HRARKKR KKK K
REM Affichage des resultats
ZL.8
PRINT"Sortie des resultats 1
FRINT"1) Sur ecran,’
FRINT"2) Bur imprimante."
PRlN]'INFUT"VQtre choix 2 "3R
#2 THEN 500 *Reponse refuses
IF R-l THEN C=0 ELSE [C=8
5 MODE 2 "800 Colonnes
FOR I=1 TO &
FOR J=1 TO 10
FRINTHEC: PRINT#C, "Ligne"I"Colonne"d": ";
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620 FOR K=1 TD 8

&30 A=D

&40 FOR L=1 TO B8

a50 A=A+ (27 (B-L) ) KT (E+ (I—1) %8, L+(J~1) %8
)

&60 NEXT L

670 PRINTHO, A3

&80 MEXT K

700 NEXT J

710 MEXT I

20 s

730 END

T4O REM BXKEXRRKENRFRRE KRR KRR ER R LR KKK

1000 REM Carre plein (CP=1) ou vide (CP=0)

1010 1

1015 8=0 *RAZ parametre de calcul

1020 IF INT(X/2)<2X/2 AND INTLY/2)<5Y/2 THEN GD
SUR 1100

1030 IF INT(X/2)= X/2 AND INT(Y/E2)<:Y/2 THEN BO
SUB 1200

1040 IF INT(X/2)<3X/2 AND INTIY/2)= Y/2 THEN GO
SUB 1300

1050 IF INTOX/2)= X/2 AND INT(Y/2)= Y/2 THEN GO
SUB 1 )

1060 CA=128+5 "Caractere a afficher
1070 =

1080 RETURN

FREEIM 50 s SR K oK 30 o ool ol o0 o0 3K o
00 REM Caractere en haut a gauche

IF CP:=1 THEN $=85+1

IF T{Y,X+1)=1 THEN S=85+2

IF TA¥+1,X) =1 THEN S=5+4

IF TUY+1,X+1)=1 THEN S=8+8

HETURN

FREEIM 300 S ok ok 8 oK ok 30 0K K R K o K K
REM Caractere en haut a droite

IF CP=1 THEN S=8+2

IF TCY,X-1)=1 THEN S=8+1

IF T(Y+1,X=1)=1 THEN
IF T(Y+1,X)=1 THEN S=5+8

RETURN
TREEM 3K 3RO 3K 038 3K oK 6 00 0K 0K 3K K 3K ok 3K ok oK ok K
2 REM Caractere en bas a gauche

IF CP=1 THEN S=S+4
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IF TiY=1,%X)=1 THEN S=5+1

IF T(Y=1,X+1)=1 THEN S=5+2

IF TOY,X+1)=1 THEN 5=5+8
RETURN

REM %00 30K 50K0K K 30K K OK 0K 3OO0k K KK K
REM Caractere en bas a droite
IF CP=1 THEN S$=5+8

IF T(Y~1,X~1)=1 THEN S=%+1

IF TAY-1,%X)=1 THEM S=5+2

1450 IF T(Y,X-1)=1 THEN S=5+4

1460 1

1470 RETURN

Analyse du programme
Lignes 100 a 240 : Initialisation.
Lignes 300 & 410 : Gestion des commandes de I'opérateur.

Lignes 500 & 730 : Affichage des résultats.

Lignes 1000 4 1080 : Action suite & une commande P ou V.

Lignes 1100 & 1470  : Sous-programme de calculs sur les caractéres a
afficher.

AFFICHAGE DE MOTIFS PROGRAMMES

Affichage monochrome en MODE 1

L'utilitaire précédent ne saurait étre complet sans ce programme qui per-
met de dessiner sur I'écran n'importe quel objet graphique défini par une
commande SYMBOL.

Atitre d’exemple, un héros de “Heroic fantasy” a été repris pour illustrer
le programme.

Programme

10 REM Affichage monochrome d°ebjiets graphigque
s en MODE 1

20 3

30 MDDE i:INK 1,2:INK 2,0:PAFER 1:EBORDER 2:PEM
2:£1L8

40 A=R2:Y¥Y=B:U=10:V=10
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50 GOSUB 1000 “Definition du motif

60 GOBUR 2000 "Affichage du motidf

70 END

EEIRRER SR SRR SRS SRR ESE S TSP EEETEREES |

100 REM Donnees correspendant a2 17'objiet a dessi
net

110 @

120 DATA &FF , &FF, &FC, &F1, %EQ, E
130 DATA 0,0,0,0,%80,%80,0,0
140 DATA 08, &[7.0.&78.&FC YBE, &BF,

150 DATA J,O,D Oy D, 0, 0,0

160 DATH RBL, %A%, Bl &B? o B42, U4, A2, 543
170 DATA 0,0,0,0,0,0,0, A

180 DATA &4OW&HON&EU,&FF,&FFq%FF 280,880
190 DATA %EF, &FF,%FF,0,0,0, 280, %80

200 DATA B8O, %80, %58, %683, & 8.&88 4%, &FF
DATA %80, %80, 880, 80, &80, &80, &SU,'
DATA R6F , L6F , k6F , %6F , &37, hu,,°77,§$’
DATA %80, %80, 280, 280, B0, %80, 280, 480
DATA &3B, & B, %77,%77, %77
DATA %BU &BO.%FD,%
DATA
DATA
1000 REM ******ti*********w#*%***ﬁ******ﬂ*****ﬁ
%

1010 REM %

¥

1020 REM ¥ DEFISMITION DYUN MOTIF GRAFHIGUE

¥

10Z0 REM X

*

1040 REM  KR00R KRR KRR K000 KKK R0 OOk K KX Kk
¥

10350 REM &

*

1060 REM ¥ Entree : Donnees correspondant au

%

1070 REM X motif graphigue.

X

1080 REM %

X

1090 REM 5850 5000K0K KO0 K KODI0K$OH0K K R O0K0K O KR R HORK KOk
¥

1100 2

1110 SYMBOL AFTER 129

1120 FOR I=1 TO 16

1130 FOR J=1 TD B

1140 READ A(J)

2DO, &C1

1150 NEXT J S
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SYMBOL. 128+1,A(1),A(2),A(3),A4) ,A(S),A¢

&), A7), AE)

1170
1180
1190
2000
*
2010
X
2020
X
2030
¥
2040
¥
2050
X
2060
*
2070
¥
2080
¥
2090
*

2100

2199
2200

NEXT I

%ETURN

REP 0K K000 KKK KR KKK KK K0k 0K oKk Kok k¥
REM X

REM % AFFICHABE D*OBJETS GRAPHIRUES

REM %

RUELERESE RS EL L EESLEETEL IS LSS ESESEEEE LS
REM X

REM % Entree : X,Y Dimension de 1°chbjet
REM X U,V Position de l’objet

REM X DATA graphigues

REM ¥ Sortie : Affichage de l'objet

REM X

REPM S0 80K 500K 000K KRR R KRR KK

» FOR I=1 TO ¥

ERR J=1 TO X
LOCATE WU+J—1,V+I-1
PRINT CHR$ (1294 (J-1)+(I-1}%X)
NEXT
NEXT I

RETURN

Analyse du programme

Lignes 10 470 : Programme principal.
Ligne 30 : Définition des couleurs du fond et du person-
nage.
Ligne 40 : Position et dimension du personnage.
Ligne 50 : Définition du personnage
Ligne 60 : Affichage du personnage
Lignes 100 a 270 : Données graphiques correspondant au person-

nage.
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Lignes 1000 & 1190 : Définition du personnage (conversion des DATA
en caracteres accessibles par CHR$).
Lignes 2000 a 2200 : Affichage du personnage.

Remarque : L'entrée de la procédure de définition du motif (lignes 1000
& 1190) n'étant pas paramétrée, il vous faudra modifier la ligne 1120 sur
laquelle figure le nombre de caractéres & définir, si vous voulez créer un
personnage différent.

Animation monochrome en MODE 1

Forts de I'exemple précédent, nous voila capables d'aborder I'animation
graphigue qui, dans sa plus simple expression (c’est le cas ici) se bornera
a deux images différentes. L'alternance de ces deux images donnera une
impression de déplacement,

Le programme a la méme structure que le précédent, mais comporte en
plus un sous-programme paramétrable qui permet d'effacer un motif gra-
phique sur I'écran.

Programme

10 REM Animation monochrome en MODE 1

20 :

30 REM Initialisation

S0 MODE 1:1INK 1,2:INK Z,0:FAPER 1:BORDER 2:PEN

2:CLS

S5 PRINT® Animation monochrome en MODE 1"

40 SYMBOL AFTER 129

70 S8Y=129:N=16:RESTORE 320:G0SUB 1000 "Heros au
repos

BO BY=145:N=14:RESTORE 4%0:GDSUB 1000 “Heros en
marche

f0 X=2:Y=8

100 :

110 REM Deplacement du Hero

120

130 FODR Z=1 TO 30 STEFP 2

140 U=Z:V=10:8Y=130: GOSUB 2000

150 GOsuB 3000

160 U=U+1:SY¥Y=1446: 608U 2000

170 GOSUB 3000

1BQ NEXT Z

190 CLS:END

200 REM 30RKERH KR CHO0IOR00IO0 ORS00 R k)

300 REM Donnees correspondant 2 1°chbiet a dessi
ner

310 =

320 DATA RFF,&FF,&FC,%F1,%E0,%EQ, &D0O,&C1

330 DATA 0,0,0,0,%80,%80,0,0

340 DATA %C8,&C7,0,478,%FC, %BE, 4BF, 4BD

350 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0
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360
370
38O
320
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
S520
5Z0
540
550
560
570
SBO
590
500
610
620

DATA %BD, %AF, %81, %HT, L42, L4Z, %42, 243
DATA ©,0,0,0,0,0,0, %08

DATA 240, %A0, XEO, 4FF, 4FF, &FF, 280, %80
DATA &EF,%FF,&FF,0,0, 0, %80, %80

DATA %8B0, %80, %88, B8, %88, ¥88, 244, LFF
DATA &80, %80, %80, X80, 480, 480, 80, 0
DATA %&F, B&F, REF, 26F, 437, 837, %37, 837
DATA %80, %80, &80, %80, &80, L1680, %80, XBO
DATA &3B,%3B,877,%77, %77, 436,437, &17
DATA %8B0, %80, %C0, &L0, &CO, 280,580, 0
DATA &16,%2F, %2F  &2F, 0,0,0,0

DATA 0,0,%E0,%E0, 0,0,0,0

DATA XXEXHERR KRR RO £ X000k
DATA &FF, &FF,&FC, &F 1, %E0, REO, £D0, &C1
DATA 0,0,0,0,%80,%80,0,0

DATA &C8,8&C7,0, %78, %FC, &FC, &FE, &FD
DATA 0,0,0,0,0,0,4C,%E

DATA &FD,&DO, &CD, %F 1, %41, &41, 241, %41
DATA &9F, &CF , %EE, &F 7, &FF , &7E, &3C, 1B
DATA £41,%41,%41,%FF, &FF, &FF, %80, 280
DATA ©,0,0,0,0,0, %80, %80

DATA £80,%80, %88, B8, 168, 488, LA, &FF
DATA 80, %80, %80, &B0, 480, &80, &BO, O
DATA &3D,%3D, %3D, %3D, &3D, &7C, &78, £70
DATA &CO, %EQ, XEO, XEO, ¥F0, %70, %70, §70
DATA &70,%70,%F8,4F8, &F8, 470,%70, 470
DATA &70,%70, %FC,&FC, &FC, %38, %38, 438

&30 DATA &70,%8,%FE,L%FE,0,0,0,0

440 DATA %38,%7C,%7F,%7F,0,0,0,0

1000 REM KK EI0CKO0NEIONCKERCCEX R R R R RN R X
*

1010 REM ¥

*

1020 REM % DEFINITION D’UN MOTIF GRAFPHIGUE
*

1030 REM ¥

*

1040 REM Rk 30KKHOCHOR 0K K 0K 00K 0K K 50K K K K08 KK KK XK
*

1050 REM %

*

1060 REM % Entree : Donnees correspondant au
*

1070 REM ¥ motif graphigue.

*

1080 REM ¥ BY Sybole de debut de

*

1090 REM x definition.

X

1100 REM X N  Nombre de caracteres
*

1110 REM X redefinis

*

1120 REM ¥

*

1130 REM K 3KHOR R KRR KRR KK OHOK OR 3CK KRR KO BOR K Rk K
*

1140 =
1150 FOR I=1 TO N

1160  FOR J=1 70 B

1170 READ A(J)

1180 NEXT J

1190 SYMEOL SY+I,A(1) A(2) A5 ,A(4) A5, AL
LALT)AED

1200 NEXT I

BASIC + AMSTRAD
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1210 =
1220 RETURN
2000 REM 35K KK KRR KR KRR OO S000R R0 kK8

*

2010 REM x

X

2020 REM ¥ AFFICHAGE D’ OBJETS GRAFHIGUES
x

2030 REM %

x
2040 REM 5R0K0RK K08 KO8 ¥0I00 00K K000 RO ORI Kok %
X

2050 REM X

;0&0 REM ¥ Entree : X,Y Dimension de l’objet
;070 REM % U,V Position de 1°’ohjet
;DSO REM % DATA graphigues

*
2090 REM * Sortie : Affichage de 1’objet

¥

2100 REM *

X

2110 REM 3R0 K60 E000800 000000 0000000DE00EK00EK K
x

2120
2130 FOR I=1 TO Y
2140 FOR J=1 TO X

2150 LOCATE U+Jd—1,V+I-1

2160 PRINT CHR$(SY+(J—1}+(I-1)%X
2170 NEXT J

2180 NEXT I

2190 &
2200 RETURN
TOO0 REM X008 KO0 HOKHOK 38 30K K080 00K X 0K K 0K KKK KKK K

X

3010 REM %

¥

F020 REM ¥ EFFACEMENT D°ODBJETS GRAFHIGUES

X

3030 REM ¥

X

JOA0 REM K00 0K 8085008 30K 30K KR 30R K KK K

*x

3050 REM X

X

3060 REM % Entree : X,Y Dimension de 1’obiet
¥

3070 REM X U,V Position de 1°objet
X

3080 REM ¥ Sortie : Effacement de 1°ochiet

*

J090 REM %

*

S100 REP 83 00E KRR KRR R KRR KA
*

3110 :

3120 FOR I=1 7O Y

3130 LOCATE U,VW+I-1

3140 PRINT SFACES(X)

3150 NEXT I

3140

3170 RETURN
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Analyse du programme

Lignes 10 & 55 : Initialisation.

Lignes 60 & 80 : Définition du héros.

Lignes 90 &4 190 : Déplacement du héros.

Lignes 300 &4 640 : Données correspondant au héros.

Lignes 1000 4 1220 : Conversion des DATA en caractéres accessibles
par CHRS.

Lignes 2000 42190 : Affichage du personnage.
Lignes 3000 43170 : Effacement du personnage.

Jeu d’animation monochrome en MODE 1

Beaucoup de jeux comportent un nombre limité de personnages. Les
personnages ont eux-mémes un nombre de positions différentes limité.
Le programme suivant montre qu'il est facile de réaliser de tels jeux sur
Amstrad.

Le héros qui a été défini précédemment peut se déplacer sur I'écran
grace aux touches-fldches et peut attraper des écus d'or (carrés 1) qui tom-
bent du ciel. Pour cela, il doit étre bien positionné quand la pigce arrive &
s0n niveau.

Programme

10 REM Animation monochrome en MODE 1
20 1

IO REM Initialisaticn

40 &

I:'!['JL‘E 1:INK 1,2 1: BORBER FEN
5

L

"Imitialisation

ORE 270:608UR 1000 “Herps au

OSUE 1000 “Heros en
SY=14&1:N=16:RESTORE &10:G0SUER 1000 “Heros a
TORE 780:G08UR 1006 *Heros =

S¥=193:NM=1: RESTORE 950:GOSUE 1000 °"Fiece ca
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150 REM DPeplacement du Heros

160 =

170 feb=INKEYS® “Lecture clavier

180 IF A%< """ THEN A=85C (A%)

120 IF A=243 THEM GOSUB 4000 °Deplace
1; droite

200 IF A=242 THEN GOSUB 5000 "Deplacemsnt vers
ITa gauche

210 GOSUB &000 "Depl arement des Pieces Carrees
220 IF A<X13 THEN 170 "Boucle de jeu

230 CLS:END

240 REM BRERREEXARERRELRLLLRRLRRBRRR K

250 REM Donnees correspondant au heros

=nt vers

260 3
270 DAaTH S REO, %DO, &OL
280 DATA
DATA £ BBF , &BD
DATS
O DATA 42,842 842, %43
DATA . g
DATA 240, 240, 8EQ, FF  &FF , 8FF , 480, 380

'
; DATA &EF , %FF ,4FF , 0,0, 0, %80, $80

E50 DATA L8O, ¥BO, 4ED, 188, YO8, Y88, 448, YFF
360 DATA 280, %80, 580 , (B0, KBO , X80, 360, 0
BT DATA &&F ,%6F  B6F , $6F 837, %57, 537, 437
80 DATA LBO, L80, RE0, L80, 8§80, KOO, 480, KBO
I90 DATA SOB,30B, 477,877, %77, 430, 37,517
400 DATA &80, 180, LE0, &C0, KCO, L80, &80, &
410 DATA %16, %2F ,&2F,&2F,0,0,0,0

420 DATA 0,0,8E0,%ED,0,0,0,0

430 DATA BEEXERRREEEEELREK R ERR R RS
440 DATA %FF,%FF,4FC, &F1, &E0, ¥ED, ¥DO, &C1
50 DATA 0,0,0,0, 560, %60,0,0

460 DATA BUH,CT7, 0,578, ¥FC, 4FC, 4FE, 4FD
470 DATA 0,0,0,0,0,0,%C, &E

46D DATA MFD,%D0,4CD, 8F 1, 441, %41, k41, kAL
490 DATA 9%, &OF , YEE, &F7, 8FF , &7E, 830, 418
500 DATA $41,%41,%41, %FF, LFF , &FF , &80, 480
510 DATA 0,0,0,0,0,0,%80,%80

S20 DATA ®80,%80,%88, %88, %88, L88, L4A, &FF
530 DATA %BO, 80,380,880, %80,%80, 80,0
540 DATA %3D,%3D,%3D,%ID, %30, 7C, 78, %70
S50 DATA REO, &EO, HED, ¥EO, MFO , %70, 870, %70
560 DATA &70,%70,UF8, ¥FE, ¥F8, 870,570, 470
570 DATA 70,870, 4FC, &FC, &FC, 38,838, 438
S80 DATA L70,%F8,8FE, &FE, 0,0, 0,0

590 DATA &38,%7C,%7F,%7F,0,0,0,0

H00 REM EEEEEEEERR00RXRNRERCRRNARRNRAR
610 DATA 0,0,0,0,1,1,0,0

420 DATA %FF,%FF,%3F,%5F, 7,7, 5, 483

630 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

540 DATA %13,%E3,0,%1E, &3F, %70, 4FD, 28D
650 DATA 0,0,0,0,0,0,0, %50

660 DATA &BD, 495, %81, L9D, 442, 84%, 242, 302
670 DATA UF7,8&FF,8FF,0,0,0,1,1

480 DATA 2,4,6,58FF, 4FF, 4FF, 1, 1

490 DATA 1,141,%,1,1,1,0

700 DATA t,1,%11,811,%11,811, 452, 4FE

716 DATA 1,1,1,1,1,1,1,1

720 DATA F&, 4Fé, BFE, LFE, KEC, $EC, REC, HEC
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DATA 1,1,3,3,3;1,1,0

DATA &DC, &DE, %EE, REE, 4EE, &DC, LEC, KER
PATA 0,0,7,7,0,0,0,0

DATA %68, 4F4, %F4,%F4,0,0,0,0

REM K000 000808008 506 KKK
DATA 0,0,0,0,1,1,0,0

DATA &FF, &FF, 23F , &SF, 7, 74 &E, 467

DATA ©,0,0,0,0, 0,430,870

DATA 813, %ET, 0, &1E, %3F , &3F, &7F , LBE
DATA %F9,4F 3,877, BEF, %FF , %7E, &3C, 418
DATA &BF, &BE, %B7, &BF , %11, $81, %81, 181
PATA 0,0,0,0,0,0,1,1

DATA %81, %81, %81, %FF ,%FF, %FF, 1,1
DATA 1,1,1,1,1,3,1,0

DATA 1,1,%11,%11,811, %11, 852, &FE
DATA 3,757,785, &E, 4E , &E

DATA &BC, ¥BC, KBC, KBC, XBC, &3E, 16, &6
DATA BE,%E,%3F, 805, &3F, %10, 10,810
DATA &E,%E, B1F, %1F, 4 1F ,&E, &
DATA 1C.L3E, YFE,WFE, 0,0,0,0

DATA %E,8AF,87F,87F,0,0,0,0

REM 0088888848080 0 KKK KO KK A

DATA SFF, %81, %81, %81, %81, %81, %81, $FF

1000 REM ¥FE¥ 85888k R kR0 EN 0O KRR 34X
*

1010 REM ¥

#

1020 REM ¥ DEFINITION D'UN MOTIE GRAPHIQUE

*

10T0° REM %

#

1040 REM XEE$ 8588080050000 D0 n kb S KRR K3

*

1050 REM X

*

1060 REM % Entree : Bonneess correspondant au
*

1070 REM % motif graphigue.

%

1080 REM ¥ 5Y Syhole de debut de

*

1090 REM. % definition.

X

1300 REM % N MNombre de caracteres

*

1110 REM * redefinis
%

1120 REM %

11350 REM $843EHRa R AR R0k s R N R R ek

1150 FOR I=1 TO N

1160 FOR J=1 TO 8

1170 READ &(1)

1180 NEXT

1190 BYMBOL SY+I,A(1),A(2),A(3),A04) ,A(5),4L6
3, B07),ALE)

1800  NEXT 1

1210 ¢

1220 RETURN
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2000 REM R ERRRKR 0000000000 R R KK KKK
¥

2010. REM %

¥

2020 REM % AFFICHAGE D7 OBJETS GRAPHIRUES

=

2030 REM %

2040 REM 0k k08 o k8080000 00008 K
2050 REM %

2060 REM % Entree : X,Y Dimension de 1°ohiet
2070 REM % U, Posttion de 17 objet
2080 REM ¥ DATA graphiques

;D?O REM % Sortie @ Affichage de 1" obist

;199 REM *

¥

ZLA0 REM R RS SR RO R R KRR R R
¥

2120 ¢

2130 FOR I=1 TO Y

2140 FOR J=t TO X

2150 LDCATE U+d—1,y+I-1

2160 FRINT CHRE(SY+(J-1)+0I-11%X)

23170 MEXT a3
2180UNEXT

2200 RETURNMN
3000 REM RSt ndd s f k0 S R 00k A ok

3010 REM %

*

3020 REM x EFFACEMENT D°OBJETS GRAPHIRUES
&

3030 REM ¥

3040 REM SRS ER0E KO0 R R S0 O SOR S R
3050 REM %

*

3060 REM ¥ Entree @ X,Y Dimension de 1'objet
*

3070 REM % U,V Fosition de 17obiet
*

3080 REM X Sortie : Effacement de l’objet

*

3090 REM %

*

J100 REM S8 okok ook 5080000k 8 O ok K

3120 FOR I=1 TO v
I130 LOCATE U,V+I-1
3140 FRINT SPACES (X)
3150 NEXT I

3160 =

3170 RETURN

119
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4000 REM 3008 £ 500008 5 85000000 KRR Kk K
*

4010 REM ¥

¥

4020 REM ¥ DEPLACEMENT DU HERDS VERS LA DRDITE
¥

4030 REM % =

X

4040 REM Hk 300K R0 KK 00K KK K000000R0OUK0E 00K KK
X

4050 =

4060 IF U35 THEN RETURN “Deplacement refuse
4070

4080 IF P=1 THEN F=0 ELSE P=1 *Ppsition repos o
u marche

4090 BOSUB F000 °Effacement position precedente

4100 IF P=1 THEN SY=130 ELSE SY=1464

4110 U=U+2:GDSUR 2000 "Deplacement du heros
4120 =

4130 RETURM

SOO0 REM $35 8Kk 400K R KKK KR KOO8 Ok 4

¥
S010 REM X
*

S020 REM ¥ DEPLACEMENT DU HERDS YERS L& GAUCHE
Ed

SO30 REM %

*

SOA0 REM R XHKR KRR K AR KKK KKk KK
X

S050 :

S060 IF U<3  THEN RETURN ‘Deplacement refuse
S070

S0BO IF P=1 THEN P=0 ELSE P=1 ’Fosition repos o
u marche

S090 GOSUB 3000 "Effacement position precedente
S$100 IF P=1 THEN 5Y=142 ELSE SY=178

5110 U=U-2:B0SUE 2000 "Deplacement du heros
5120

51320 RETURN

G000 REM 3K K00000K 500K KKK 0K RO R 800K 8K KKK KR K8
*

&010 REM *

*

6020 REM % DEPLACEMENT DES FIECES CARREES

*

6070 REM %

*

AOA0 REM R0 KK K800 000 % 50k 5K KK KKK KOO R R X
*

LO50

6060 IF RND<O.H THEN RETURN "Aucune action
&070 IF FOX0 THEN LOCATE ¥P,FO:PRINT"

6080 IF FO>10 AND ABS (XP-U)<Z THEN FRINT CHRS$ (7
} "1 point

6090 1IF FO>10 THEN PD=0

6100 IF FD=0 THEN XP=INT (RND¥30)+5

&110 FO=FD+2

6120 LOCATE XF,FD:PRINT CHR$(194)

6130 RETURN
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Analyse du programme
Lignes 10 &4 230 : Programme principal.

Lignes 30 4 70 : Initialisation.

Lignes 80 a 120 : Définition des objets graphigues.

Ligne 130 : Initialisation de la position du héros,

Lignes 150 a4 230 : Déplacement des divers objets graphiques.
Lignes 250 & 950 : Données correspondant au héros et 4 I'écu d'or.
Lignes 1000 & 1220 : Définition des objets graphiques (conversion des

DATA en caractéres accessibles par CHR$).
Lignes 2000 a 2200 : Affichage d'un objet graphique.
Lignes 3000 a 3170 : Effacement d’'un objet graphique.

Lignes 4000 & 4130 : Déplacement du héros vers la droite.
Lignes 5000 & 5130 : Déplacement du héros vers la gauche.
Lignes 6000 a 6130 : Déplacement des écus d'or.

Remarque : En suivant la méme démarche, vous pouvez 4 moindre frais
créer de “bons” jeux d'animation. Pour définir les personnages ou objets
du jeu, servez-vous du programme “Programmation de caractéres gra-
phigues multiples”.

Parmi les programmes qui suivent, certains font appel 4 des routines
écrites en Assembleur. Ces routines sont stockées en mémoire par un
pregramme BASIC ou elles figurent sous forme de DATA, et sont appelées
par « CALL &ADRESSE ». Si parmi les lecteurs, il y a des personnes dé-
sireuses de comprendre le fonctionnement des routines Assembleur pré-
sentées, un listing commenté est fourni pour chaque routine et une analyse
sommaire est faite. (Le microprocesseur de I'Amstrad est un Z80, et aucune
astuce de programmation n'est employée ; le décryptage du programme
devrait donc étre simplifié pour une personne connaissant bien I'Assem-
bleur Z80.)

MODIFICATION DU CONTENU DE L’ECRAN

PAPER

Le programme présenté ici permet d'écrire en bloc dans la mémoire
d'écran pour reproduire I'effet de la commande “PAPER". Il n'a de raison
d'étre gque d'un point de vue pédagogique (ménageons le lecteur, sans quoi
il risque d'étre affolé par la progression vertigineuse de la difficulté 1).
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Avant d'entrer dans le détail du programme, analysons la structure de la
mémoire d'écran. Tout d'abord, elle est implantée en &C000. Quel que soit
le MODE (0, 1 ou 2), elle est divisée en 8 blocs, 1 bloc constituant une ligne
élémentaire par ligne et une ligne élémentaire comportant 80 octets selon
le schéma ci-dessous :

80 octets
blac 0 | cooo | | cosr
1" ligne
bioc 7 | caso | | ceor
200 pixels
(8 % 25)
Fr0 | [ Fee
25° ligne
FraD | | Frcr

Remarque : Chaque bloc fait 2 KO soit 2048 octets. Or, on voit que seu-
lement 25 x 80 = 2000 octets sont utilisés par la mémoire d'écran. Les 48
autres octets sont perdus et ne servent & rien.

Organisation de chaque octet graphique en fonction du
mode d'affichage

LSB MSB
Bit 0 |1]2|3|4|5|8| 7
MODEO: PEN 8 |2|4[1|8]|2]|4] 1
Pixel 0 I1loftloltlol 1
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LSB MsSB
Bit 0 |1|2|3|4|5|6| 7
MODE 1: PEN 2 [2|2]|2]{1[1]1
Pixel 0 I1l213lol1l2] 3
LSB MSB
Bit 0 [1(2]|3|4(5|6| 7
MODE2: PEN 1 111111 1
Pixel 0 1112131415161 7

LSB = Least Significative Bit
MSB = Most Significative Bit

Revenons au programme de remplissage d'écran.

Il est constitué d'une boucle dans laquelle on remplit chaque octet gra-
phique avec &0F, ce qui a pour effet, en MODE 1, de remplir I'écran avec
la couleur PEN 2.

LDA OF ¥ Motif de couleur PEN 2

LD HL,CO000 % Debut de la memoire d’ecran

LD D, 40 * Nombre de boucles de FF ecritures
L1 LD B,0O ¥ FF ecritures
Lz LD (HL) ,A X Ecriture SCRN

INC HL ¥ Passage a l’octet suivant

DINZ L2 * B-1, bis si B<>0

DEC D ¥ 1 boucle de FF ecritures realisee

JR NZ,L1 ¥ Bis si non fini

x

RET Retour au BASIC

Ce programme Assembleur est incorporé dans un programme BASIC.
L'appel & la routine ASM est fait en ligne 180.

100 REM Remplissage d'ecran
11D 3

120 FDOR I==( .
i READ &:F
140 NEXT I
190 ¢

160 DATA H3IE, RFO, 221, 0,80
23, %10, UEC, 215, 220, %F7,
170 =

180 Call. #

E RBOOO+I, A

S0, b, BA0, 806, HO, %77, &
:

£l
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Sauvegarde/lecture de contexte

Les deux programmes proposés ici permettent, pour le premier, de mé-
moriser une page écran, pour le second, de restituer la page mémorisée.

La mémoire d'écran commence normalement en &C000 et occupe &3FFF
octets. L'offset (ou déplacement) du 1" caractére par rapport au début de
I'écran est alors nul. Malheureusement, dés qu'un SCROLLING d’écran se
produit (lors d'un LIST par exemple), I'offset prend une valeur non nulle, ce
qui a pour effet de faire commencer la mémoire d'écran &C000 a un endroit
différent du début (coin en haut & gauche) de I'écran.

Heureusement, une routine du firmware CPC permet de forcer le début
de I'écran en &CO000. Cette routine est située en &BBFF. Elle doit étre
appelée avant toute sauvegarde ou restitution de contexte, et doit étre pré-
cédée de CLS (voir exemple).

Pour que les deux routines suivantes (sauvegarde et restitution de
contexte) fonctionnent normalement, il est nécessaire que les opérations
ayant fait suite & I'initialisation de I'écran (CALL &BBFF) n'aient pas produit
de scrolling.

Par exemple, pour utiliser le programme de sauvegarde de contexte :
CLS : CALL &BBFF

LIST
RUN

Pour utiliser le programme de restitution de contexte :

CLS : CALL &BBFF
RUN

Si l'affichage réalisé par le second programme (restitution de contexte)
vous parait bizarre, c'est que vous n'avez pas respecté les opérations
(CLS:CALL &BBFF) d'initialisation avant de lancer le programme de sau-
vegarde.

Sauvegarde de contexte :

Le programme Assembleur fait une copie de la mémoire d’écran &C000
& &FFFF en mémoire vive 2 partir de I'adresse &6000.

LD HL, 6000 % @ de debut de sauvegarde

LD DE,CO0O0 % 3 de debut de mem. ecran

LD C, 40 * Nombre de boucles de FF ecritures
L1 LD B,0O ¥ FF ecritures
L2 LD A, (DE) X% Lecture ecran
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LD (HLY),A * Sauvegarde memoire
INC HL % Passage a la memoire suivante
INC DE % FPassage a la memoire ecran suivante
DINZ L2 % B-1, bis si B<>0
DEC C * 1 boucle de FF ecritures realisee
JR NZ,L1 ¥ Bis si non fini

*

RET Retour au BASIC

Le programme BASIC mémorise la routine de sauvegarde & partir de
l'adresse &5FEO et I'exécute.

100 REM Bauvegarde de contexte
118

FOR I=0Q TFO 19

: READ A:FOKE

140 NEXT I

130

160 DATA R21,0,260,%11,0,%C0
SH1E, 810, 4FA, 4D, &2

SEFEO+T, A

YE  RSF 5 by 0y R1f, 477
WG, HOT

180 CALL REFEC
Lecture de contexte :

Le programme Assembleur fait une copie de la mémoire &6000 & &9FFF
en mémoire d'écran.

LD HL, 6000 % 2 de debut de sauvegarde
LD DE,CO0O0C ¥ 3 de debut de mem. ecran
LD C, 40 ¥ Nombre de boucles de FF ecriture
51 LD B,O ¥ FF ecritures
LD A, (HL) % Lecture memoire
LD (DE),A % Sauvegarde ecran
INC HL ¥ Passage a la memoire suivante
INC DE * Passage a la memoire ecran suivante
DINZ L2 *¥ B-1, bis si B<>0O
DEC c ¥ 1 boucle de FF ecritures realisee
JR NZ,L1 ¥ Bis si non fini
RET ¥ Retour au BASIC

Le programme BASIC mémorise la routine de lecture & partir de 'adresse
&5FAD et I'exécute.

Lecture de cont

12
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Remarque : Si, entre la sauvegarde et la restitution de contexte, vous
faites des opérations de chargement (LOAD), la page sauvegardée risque
d'étre altérée. En principe, ce probléme n'en est pas un puisque ces deux
utilitaires sont incorporés dans un méme programme, et qu’aucune opéra-
tion "LOAD" n’est alors nécessaire.

REMPLISSAGE DE BOITES

Il peut étre intéressant (par exemple pour tracer un histogramme sous
forme de barres) de pouvoir remplir facilement un rectangle d’'une dimen-
sion guelcongue.

Les deux programmes qui suivent réalisent cette tache. Le premier est
écrit en BASIC, le second en Assembleur.

Programme en BASIC :

Il consiste en une suite de DRAWR en partant du bas du rectangle a
remplir.

Exemple d’appel

10 ¥1=100Xi=
20 EN=2 * 1L
OsuUE

trace
BOXF

46 END

Programme

10060

FARKEA AR AR R Rk Sk

10010 * *
10020 * TRACE DE BOITES ¥
10030 ¥ ]

10040
11000
Lro1e
11020
11030

11040 RETURN

jE st e b e R AR e RS R PR E R ST EE TS
I 1 TO ¥2

X1,0,EN

Analyse du programme

Ligne 11010  : Positionnement du curseur graphique.
Ligne 11020 : Tracé de la droite.



LES MODES GRAPHIQUES HAUTE RESOLUTION 127
Programme en Assembleur :

Il realise la méme action de remplissage, de bas en haut du rectangle en
faisant appel a la routine firmware “LINE RELATIVE”.

(s ¥ Abcisss do MOVE
¥ Ordonnee du MOVE
¥ MOVE absolu
¥ Longueur du LIME en X
* Longuewr du LINE en Y
¥ LINE relatif
HL, (BO44} % Ligne a tracer
HL. ¥ Fassag la ligne suivante
(BOA4)Y ML % Memorisation
HL.; {B0446) % Nombre lignes a tracer
2 * 1 de moin
(BOAS) ,HL % Memorisabtion
FyH
L.
My Lk ¥ Boucle si Job non termine

¥ Retour au BAS

c

Le programme ASM est inséré dans un programme BASIC sous forme
de DATA.

Exemple d'appel

100 : fnitialisation

110 "Parametre de BOXF
120
1350

Programme

1000 REM Mise en memoire de la routine ASM

1010 =

1020 FODR I=0 TO 38

103 READ A:FOKE XBOOO+I,A

1040 NEXT I

1050 DATA %ED,%5E, %40, %B0O, %2A, %44, B0, 2CD, &C0, &
BB, $ED, 5B, 242, XBO

1060 DATA &21,0,0,%CD, %F9, %BE, %2A, %44, B0, 423, &
22,244, LRO

1070 DATA 22A, %46, %B0, %28, %22, 246, B0, %70, ¥B5, &
20, %DaA, 209

1080 =

1090 RETURN

1100 REM KEXKRERFRRRX R KRR F LR R KRN AR KK ¥ —
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REM Procedure BOXF

REM Entree : X Abcisse du bord gauche

0 REM LX= Largeur de la boite
REM ¥ = Ordonnee du bas de la boil
REM LYY= Hauteur de la boite

ALR2)=INT {X/ &} A(1Y=X-A(2)
A =INT(LX/256) 1 A (3} =LX~A(4)
) ALEY=INT(Y/256) s A(SI=Y-AL6)
AB)=INT{LY/256) 1 A(7)=LY~-A(B)

FOR I=0 TO 7
FOKE 2BO4A0O+I, A(I+1}
NEXT I
CALL 2BOOO
RETURN

Analyse du programme

Lignes 1000 4 1090 : Mise en mémoire de la procédure ASM.
Lignes 1100 2 1370 : Passage des données & la procédure ASM et exé-
cution.

REMPLISSAGE D’UNE SURFACE DELIMITEE PAR UN
CONTOUR FERME

Le micro-ordinateur Amstrad ne posséde aucun ordre de remplissage
d'une surface délimitée par un contour fermé. L'utilitaire suivant comble
cette lacune.

Avant d’entrer dans le détail du programme, analysons la démarche lo-
gique utilisée pour réaliser le remplissage.

L'écran possede 6840 x 200 pixels. Ces pixels sont accessibles par les
instructions graphiques MOVE, PLOT, DRAW, TEST, etc. avec les argu-
ments X (0..639) et Y (0..399). Le tracé d'un contour fermé sur I'écran
pourra étre repéré par l'instruction TEST(<Coord, X>, <Coord. Y=). En
balayant I'écran, pour X de 0 & 639, et pour Y de 0 & 399, nous pourrons
connaitre I'état coloré de chaque point par le résultat de la fonction TEST.
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Il suffira, partant d’'une encre PEN 0, identique & la couleur PAPER, de
modifier PEN 0 en PEN 1 (et inversement) a chaque occurrence
(TEST)<>PAPER, dans un balayage horizontal de I'écran.

Ce gui se schématise par I'organigramme suivant :

Point
XY allume
2

Allumage
du point

Repére = 1

7

NON

Changement Repére = 0
couleur du point i

Fin

L'organigramme précédent nous montre gue le changement de couleur
sera effectué uniquement si deux points consécutifs ne sont pas allumeés.
En effet, tout segment de droite horizontal ne demande pas de changement
de couleur, et le programme considére comme segment de droite, toute
proximité immédiate de deux points allumés. Le programme de démonstra-
tion donné par la suite montre les problémes que I'on peut rencontrer (sur
le cercle) pour remplir une surface délimitée par un contour sur lequel il
existe des points consécutifs allumés.



130

L1

L4

LS
L3

10
11

A0
#BBDE
HL, O
(BFOO) , HL
(BF0O2) , HL
(BFO4) , HL
HL, (BFO0)
HL
(BFOO) , HL
BC, %439

HL, BC
Gyl

HL, 0000
(BFO0) , HL
HL, (BFO2)
HL

HL
(BFO2) ,HL
BC, %379

HL, BC

NC, L2

E, (BFOO)
HL, (BFO2)
#BBFO

1

CiL3

DE, (BFOO)
HL, (BFOZ)
DE

#BBFO

1

NC, 11

A, (BFOS)
A

NZ, 12

A, (BFO4)
1

C,L4

(BF04),A
#BEDE

A, (BFO4)
&

C,10

DE, (BFOO)
HL, (BFOZ)
#EBEA

20

Al
(BFOS) , A

*

X

* %

*

X

X

*

* %

BASIC + AMSTRAD

Modif encre HIRES

Initialisation

No de point sur la ligne

Est—on en fin de ligne 7
NON

DuI

RAZ indic ligne

Indic de colonne
Est-on en haut de l’ecran 7

oux
NON
GRA TEST ABS

Foint allume 7
NON

GRA TEST ABS

Foint + 1 allume ?
ouI
Flag presence = 1 7
our

RAZ flag presence

RAl flag de presence
GRA SET FEN
Presence = 1 ?

NON

GRA FLOT ABS

GRA& SET FEN
Retour au BASIC
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Le programme Assembleur est inséré en DATA dans un programme
BASIC sous forme d'une procédure qui doit étre appelée par "GOSUB
10000" pour étre mise en mémoire et par CALL &BF10 pour étre exécutée.

Remarque : CALL &BFAQ permet de sélectionner PEN 1 comme pro-
chaine couleur d’affichage graphique.

10000 REM XK ERKK 000K R KRR R KR KRR KKK
ERERRRRKKRRRRRREEREK
10010 REM %

*
10020 REM ¥ MEMORISATION DE LA PROCEDURE ASM D
E REMFL.ISSAGE ¥
10030 REM %

X
10080 REM REXREKERERRIKEREN KRR EXRERRRRKRK KRR KK
EHHCOUK KRR KRR X
10050 :
10060 FOR I=0 TO 149:READ A:FOKE EF10+I, A:NEXT
b
10070 DATA %3E,0, %CD, XDE, XEH
10080 DATA %21,0,0,%22,0,%BF, %22, 2, 4BF, 422, 4, 4F
F.%2A,0, %BF, %23, %22, 0, LBF
1uo=?u DATA 1, wr 2, %37, LED, &42,&2381&:1&,&21,0,01‘
I, &BF
10160 DATA iy BF,i 817, %ED %42,&30 L5A, YED, 5B,
) ‘&EA,E,&EF &cn,&ko,&EB
10110 DATA %FE, 1,438, %28, ¥ED, 49K, 0, KBF, 220, 2, 4B
F, %13, %CD, %F0, $BE, $FE, 1, 430, &2F
10120 DATA %3A,5,%EF, &B7, %20, &30
10130 DATA 3R, 4,25F,8FE, 1, %38,7,%3E, 00,432, 4, %
BF, %18, 5, %3E, 1, %32, 4, KBF
10140 DATA %OCD,&DE, %BE, %30, 4, ¥BF , &FE, 1,538, &0, %
ED, %58, 0, 4BF mn.z,MBF %D, ¥EA, VBB
10150 DATA %18, %6F
10160 DATA %3E, &01,&32,5,&BF,&lB,&EB,&SE,O,&BE,
=, &BF, %18, &DF
10170 DATH %3E,1,%CD,wDE, %BE, %C9
10180 RETURN

Exemple d'utilisation

10 BDSUB 10000 "Initialisation

20 MODE 2 *Passage en mode haute resolution

30 =

40 REM Rectangle 1

J0 MOVE 300, 20:DRAWR O, 50:DRAWR 20,0:DRAWR 0, -5
O: DRAWR —20, 0 =g
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&0 ¥
70 REM Triangle

BO FOR I=1 TO 100 STEF 2:FLOT I, I¢NEXT

F0 FOR I=101 TO 200 STEF 2:PLOT I,200-1:NEXT
100 MOVE 1,1:DRAWR 198,0

110 =

120 REM Cercle
139 DEG

140 FOR a=1 TO 360

S0 FLOT BO+80%C0S (&) 5 2E0+BOKSIN (a)

160 NEXT &

REM Rectangle 2

MOVE 300, 2001 DRAWR 200, 0 DRAWR O, 30: DRAWR —
D DRAWR ©

CALL &BFAQ “Prepositionnement FEN du BOXF
220 CALL %BFLO "Remplissage des contours fermes

230 END

Remarque : On peut noter que :

O Le cercle n'est pas correctement rempli. Ceci est dii & sa définition trés
grossiere. En effet, il existe plusieurs paires de points consécutifs al-
lumés. Ces paires de points sont considérées comme des droites et ne
demandent donc pas de modification de couleur.

0 Le probléme précédent a été résolu dans le tracé du triangle. Linstruc-
tion PLOT remplace avantageusement l'instruction DRAW qui se permet
(eh oui !) d'allumer deux points consécutifs sur une méme ligne. Essayez
donc de remplir un triangle confectionné a I'aide des instructions DRAW,
du genre: MOVE 100,100:DRAWR 100,100:DRAWR 100,
—100:DRAWR —200,0 et comparez les résultats...

REPRODUCTION DE FIGURES EN BASSE
RESOLUTION

Il est assez facile de reproduire un dessin quelconque par une suite de
lettres de I'alphabet. Nous prenons ici 'exemple de TITI. Les zones les plus
claires sont représentées par la lettre "0”, les zones sombres par la lettre
“B" et les zones intermédiaires par la lettre “P”.
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En particulier, le contour du dessin est réalisé par la lettre B.
Le programme consiste en une suite de “PRINT#8, Ligne”.

10 REM TITY

20 3

40 FRINTH8, SFL(36) "0

S50 PRINT#8, SFC(30) "D o

50 PRINT#B, SFC(26) "0 s] o"

70 PRINT#8, SFC(27) "0 (&) a*

80 FRINT#B,SFC(27)"D (5] £

70 PRINT#8, 5FC (24) "BRFFRFEFFFFPREFRE"

100 FRINTH#E, BFC (19) "BRFFFPPEEPPRPEFFERPEPPRFEEEY
L1O PRINT#8,S5PC(14) "BEFFRPRPEPPPRREFERPEPEREFERERE

2 SFEC (13} "BPRFRFFRFFFFFRPERRFERERRERFEE

130 PRINTH#E,SPC (11) "BFPPRFFEPERPEREFEFFEPEPREER
FREPFERFFERFFRRRRE"

140 FRINT#8,SPC () "BPFFFPEFEFFRFRFREEPRFEREERFEE
FEFFEFPREFPREEPFRERY

150 FRINT#8,5PC (8) "BFFFERFPPEREREEPREEPEFPPEREE
FPPPFFPP}“EFPFPPBPFB“

160 PRINTHE, BFFRFFFBRFFPFRFFRE FRPEFERE
FEFFRFEFFPEPEFEBFFEFERE"

170 FRINT#8, " BFEBPFEFFEFRFPEPRPPPFFRFEPRERER
e e e S e S S S )

18O PRINTH#E, EBFF BFFFFBFEFPPPFEFEFFEPEFP
FREFFRFFPPRFFPEREFERFFRREREY

120 PRINTHS," BFFPFPEPPERPBRRFRFRFFFEEEPEPRRERR

PREPFRFRFFEPPRPPRREFERPRE
200 FRINTH#S, " FERRE
PPPPPPPPFFPDWBPBPPpP; payaraat
210 PR NF#B BRERPREPRBRRPFBFFPEFFFRRFPPPFPRER
B BFEBFFFBFFFFFFE"
BFFPFEFEFFBFFBFFEFFRFRFFFFFFERER
FPFFFFPPFFPFPBPBFPPPPPPPPPB“

PEF
FEFFBFFBFFFFPPPFEFFFERER

230 PRINTH#S,"  BPFPPPFFFPEPPEFFEPPPPPRRRREFEEE
FPPPFFFRPFFFBFEFFFERFEFFRPRE"

240 FRINT#8,"  EFFPPPPPRFPEFEE FREFFFEFRRPP
FEPEFEFE BFFEFPEFEFERPEE"

250 FRINT#S, " FRFPFPEFRERE FREFRFEFRE
FEPFEP EFFFFPPFRPEFE"

260 FRINT#8," EFFFFFEFPERR FFEFFFEFFF
FFFFF FEEEFFPERPPEY

270 FRINT#B," BFFFEFFPEE FREFFPRFRE
FREF FRRFRFFFPERES"

2BO PRINTH#S, " BRFFFEPFF FREFFEFRR
FREF FREEFFFFERE"

—
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FRINT#E, BFFPERRRF FFFPFFFRE
FEF FFFFRFREFB"
300 PRINTHE, " BFFFFPFFF Do FREFEFFFFR
PP 0o FFRFFFFEFB"
S10 FRINT#8, " BFFFFFF 000D  FFPFRRFPEP
FF 0DOD  FRPPRFFB"
I20 PRINT#8," BFFFFF  DODOO  FFPPFFPPRP
FF  0OODD  FFRREFBY
330 PRINT#8, " BPFFFF QDODDD  FRRPEFFEF
FF  OBEDD FPRPRFFFE"
T40 PRINT#8," BPPFPF 00DDD  FRRPFRFPP
PP OBBOO FREFPEEB"
IS0 PRINTH#E, " BFFPFP DOBED PPPPPPRPP
FF OBBOOD FPRFPPB"
360 PRINTHE, BFFFF DDBBE  FRPFFPPFF
FF  BEEDO FPPFEFE"

370 FPRINT#8,

u BFFFFF OOBE FRFPFFFFRF

FFFBREDD FPRPERFD"

380D PRINTHS,

BFFFFPRPFOBPFPEFFFPRERE

FRFBOOFFRPFEFEREFEE"

I90 PRINTH#E,

EFFFPPRREEPPERERPE

FRPFPREFEFEFFEREY

400 FPRINTH#E,

BFFFEFFEPPEPEFERP

EFFFFPFFPFFFFFFE"

410 FRINT#H#8,

BRPPEFEFPPRRFRER

FFBFPFFPPEFFFEE"

430 FRINT#E
FEFFREFFPFF
30 FRINTHE,

BFFPFFPEPFERFPRP

BFFFFEFREPPEERPPEREE

FPERPPEFFRFPPE"

440 FRINT#8,

BPC (260 "BRFF

450
460
470
480

» PRINTH#8,SFC(

FRINT#8, 5PC (27) "BFFFPPP

FRINTHE, SFC (28) "BFFFPEE"
FRINT#8, 5PC(29) "FEEFE"
FRINT#E, S5FC (29) "EPFFE"
FRINTHE, GPC (29) "BRPFRPE"

FRINT#8, SFC (25) "BP
PRINTH#E, SFL (24) "BPPPPEEPFFFEE"
"BFFBPFFPEFEPEPE"

FRINT#E,
FRINT#S,
FRINT#8,
PRINT#E,
FRINT#E,
RN 8,
FRINT#8,
FRIMT#E,

590
&OD
410
&20

BFC(22) "BPPPEFFRFRPRREREFFE "
SFC (21} "BPFFPFFPPREPPFPBPPPE"
SFC(20) " BFFFFEFFRFEFFPFFPEBRPE"
SFC (21) " BFPPFBRPREFEFFEFPEFBRE "
SEC (21) "BPFFBPFFERFEFERFPEFE"
SFC (21) "BFFEFFFFFFRPFEFFPPPEE"
SPC (22) "BE FREFPEEFFEFFE"
SFC (22) "BFPPEFFEPFEFFFFEEPPE"
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&30 FRINT#E, BFE(21) "BEPEFFFPRFFRFEFFFEFERE"
440 PRINT#E, SFC (20) "BBFFFFPFEFPFFPEFEFFRE"

&390 FRINT#8, BPC (20} "BBFFFFFFFFFFFPFFFFFFB"
&£60 PRINTH8, SPC (20) "BBFFFFFPFFPFFFFFFFE"
&70 FRINT#8, 5FC(20) "BBFFPFFPPFPFFPFPPE"
6B0O PRINTH#B, SPC (20) "BBEFFFPFPPPFFBFFFPBY
670 FRINTH#8,5FC(2Z) FFFFB BFFE"

700 FRINT#B,SFC ) "BFFB BFFFB

710 FRINT#E," BEE EFFE

FFFEBEFFPFRRFFFPRFFFERFRFBE"

720 PRINTH#E,"  BFFFFFPFEE BRFPEE

FRPRFPRPRFPRFFFFFFFEFFFEFFFR"

730 PRINT#8, " BFFFEFFFFPPPFFPBEEERBERFPERPRR

FRFPEFFPFPFRFPPRFFFPEFRFREEEFE"

740 PRINT#8, "BFFEFFFFFEFFPPEFFRFFPFPFRRRPRR

BREFFFPFRFRRERFRFFEFFPERRRS "

750 PRINT#8, "BRBFFFFFRPEPEFREFFFFFFFFFFPRPFE
B FPPFPRFPFFFFFFPEFPPRRE"

760 FRINT#8," BFFFFPFRFFFFPPFPRPPFFFFFFFFE

BERFEEFEEEFEFFEPPE"
770 FRINT#8, "BFFFFFFRERFFPPFPEPFRRFFFER
BEBEEEB"
780 FRINT#8," BFPPPPFPFPPPPPPRPRE"
790 FRINT#S, " BEEBEEBEER"

135

BEB

BFFE

BPFE

FEEF

FE
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] o®
o o o
o o o
0 o o
BFPPFPFPPPPPFPFB
BPPPPPPPPFF FPPPFPFPPPPE
PPPPPRPRPFFF PPPFPPPPRPPRPFRPPE
BFFPPFPPPF PRPREF ¥ PPPF G
EPFPPEPEFFPP F FPPPPPPPEPPPPPBFPPE
PPEPFPPBFFFFFE FPFPFPPPPFPPPPPRE!
BFFBPFPBPPPPPPPPPR PRPPRFF PPPPPRPRFEFFFPEFE
BPFEPPEPFEFPP PREF PPPEPS
BPFFPPBPPPPEPFF PPPPPPF PPPPP P ]
BPPPPPBRFBR FPERFFFFFPPPPPPPPPPPPE Pl
PEPFPPPPBPEPF FPPFFF FPPPPPPPF BFFFBFFPPPEPE
BPPRPRPRPPPEFF FPPPPPPPFPRPRERRRS FEEE
BFPPFPPPPPEPFEFFEPFFFF PPPPPPPEEPPERBREF ]
BPFPPPPPFFFEFPE  PRPPPPPRFPPRPPPPRPRE BFFFPPRPPEPE
FPPFPRPPPPPE PPPRPEPFEPERPFRR BFFFPPPPPPEPF
FPEPPP PPPEPEPPPP FPPPPREFREFFS
PPPPP PEPPPRFPRPRP FPPFPPPPPRB
FEPPPPPPPPP PRREFFFPEB

BFPPFFPP 0D PPEFPRPPRRR oo PPPPPRPPRE
BPFPFFF  DDOD  PEPFPPPPFPP 0000  PFPRFPRE
BFFFFF  0DDDD  PRPPFPPPFPP  DDODD i)
BPFFFF  DDODD PPPPPPPPPPF  OBBOD FFFRPRFE
EFFPPP  ODDD0 FPEFRFFPPPP  OBBOD PRRRRPERB

BFFFFF ODBBO  PPPRPFFFFPR PPPFB
BFPFF OOBBE PPPPPPRPPPPP  BEBOD PRPPPE
PPPFP 00BB FPPPPPPPPPPPPEEOD PPRPPPEE

FFPPPPPPOEF FPEPFPEDOPFPPPPPRRPE
BPPFPRFPEFFFPPFPE PPPPPPPRPEEFFPFFE
BPFFPPPPFPRFPRBFP BFFFFFPPPPPRPPRE
EFFPPFPERFRPPEPE FPEFFPFFPPPPPPPE
BFPFPFPRPFBFFEPF PPPPFEFFFPPRPFS
BFPPPPPPP FPFPFPFPPPPPRPPEPPE
EDPPPPPFPDB
EFPPPPPPE
BPPFPFE
PPPFP
BPFFB
BFFFE
EEPEFFFEE
BFFFBFFFPEE
EFFFFFPPPRE
EFFFPPFPFPPEE
BPFPEFFFFFFFFEPE
BPPPEPFPFPPPPPEFPE
BFFFFFERPREFPPPBPPPR
EFPPPEFFFPPPPPPPEEFFE
BPPFFEFPFPPPPPPFRFEFE
BPRPBFFPFPFPPFFFFFES
BFFBFFEPFPFPPPPPPEPERE
BBPFFPFPPPPFPPPPPPRE
EPFPFPPRPPFPPPRPFEFFE
BEFPPEPFPPPFPRPPPPEPPE
BEFFEFPFEPPPPPPPEPPRE

EEPFPPPPPPPPEFFFFPFE
BEFFFFPFPPPPPPPFFRE
BEPFRFRFFFFFFPPPE
EBBFPRPPPFPRPEFFRE
BEFFPPE  BFPB
BFFE  BFFFE BEE  EBE
BEB BRFE EFFPFPEPP
BPFFFFPPEE BPFFFF PRRFFPFFF PPEFPPE
BFFFFFPPPP e PPEBFFPFFFPPPPPPPEF FFEBFE
PEPPF PPEPPPP BFFRPEPPEF PPRFFRFRRS
BPEF PPRFFPEFPRPFRFFRF P FPFPEFPPFEPEEE
BFF FRFFFPPPPEPF BEFFEPPPFFFRRPRRFEE
BPPPFPPPRPFEPPEPPPFFPFFPB
BPPFPPFFFFPPPRFPPRE

BBBEBBBEEE



Chapitre | Utilitaires
d’ordre
général

EDITEUR DE LIGNES

L'Amstrad possédant un MODE 80 colonnes, il peut étre intéressant de
saisir du texte (pour écrire un livre par exemple...) dans le but de le repro-
duire sur imprimante, Le programme “Editeur de Lignes” vous permet de
saisir du texte sur 80 colonnes, ligne par ligne, d'insérer ou de supprimer
une ligne, de lister tout ou partie des lignes entrées et enfin de sortir le
document sur imprimante.

Programme

10 REM Editeur de lignes
13 %

20 MDDE 2 : REM 80 Colonnes

0 GLE

40 =

SO I=0:DIM AE(S00) :REM 500 Lignes

o0 I=I+1:1F I3MX THEN MX=I

70 PRINT Ij:INPUT A(I)

80 IF LEN(A%(I))=0 THEN 110 : REM Commande

0 GOTD &0

100 3

110 REM Commande

120 2

120 PRINT:FRINT"L)iste sur ecran”

140 PRINT"S)upprime une ligne"

150 PRINT"D)nsere une ligne"

160 PRINT"eD)ite" —
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1685 PRINT"Elcrit sur imprimante"

170 INPUT"Votre choix"3iOC%

1B IF Cé="L" OR C$="5" OR Ce="I" OR
Ce="D" THEN Z00

190 PRINT"Commande inconnue': 6070 170
2000 2

210 IF Cs="L" THEN GOSUER 1000

20 IF C#="5" THEN GOSUE 2000

2E0 IF Cs="1" THEN (GOSUR )
3 IF Cs="D" THEN GOSUB
IF CE="E" THEN GO5UE
260 &

O BOTO 110

O REM KEERAXREXLXRFR A AR AR RS R AR E
1000 REM Listage Ecran

1001 =

1010 INPUT de" s DE: INFUT a" 1 &

16020 =

1030 FDR I=DE TD A

1040 FRINT IsA%(1)

1030 NEXT I

&0 2

1070 RETURM

1080 REV #3600k KRR Rk
Z0O00 REM Suprezsion de ligne

INPUT"Ligne a supprimer"jbL
IF LM OR L=0 THEN 2130

s (DN s R
0 THEN

REM Supressd on
FOR I=L TO MX
AS (1) =05 (1+1)
NEXT I
AS (MY Y= s M=~
RETURN
BRRR R R R KRRk ok kR kR kR
REM Insertion de ligne
3001 v
J010 INFUT"Ingertion apres la ligne"jh
JI020 IF LXMX DR L=0 THEN 2110
FRINT L+1lgs INFUT A%

REM Insertion
FOR 1=MX TO L+2 STEF -1
AL (I =A%(I-1)
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3080 NEXT I

FOR0 AS(L+1) =A% MX=MX+1

I100 &

3110 RETURN

S120 REM RRKRR KRR SRRk
4000 REM Retowr a 1l7edition

4001 - »

4010 INPUT"Ligne":bL

4020 IF L>=MX THEN 4050

4030 FRINT"Ligne ccoupee": INFUT"Etess-vous sur (
O/N) "sR%

4040 IF R$="N" THEN 4070

4050 E=1:I=L:G60TD 7O

4060

4070 RETURMN

4080 REM RREKEEAEEEXRARERERE RSN H %
SO00 REM Impression

S001

S010 IMPUT"Impression a partir de";DE
SOR0 INFUT" jusgu®a
SOZ0O IF AXMY THERN

5040 IF DE=0 THEN DE=1

5030 FOR I=DE TO A&

E060 [MT #8,A%(1)

SO70 NEXT I

HO80 .

5050 RETURN

Analyse du programme

Ligne 20 : Passage en MODE 80 colonnes.
Lignes 50 a4 90 : Programme principal.

Lignes 130 & 270 : Menu général.

Lignes 1000 21070 : Listage du texte sur écran.

Lignes 2000 42130 : Suppression de ligne dans le texte.
Lignes 3000 43110 : Insertion de ligne dans le texte.
Lignes 4000 4 4070 : Edition écran.

Lignes 5000 4 5090 : Impression écran,

CLASSEMENT DE NOMBRES ET DE CHAINES

Dans votre vie d'informaticien, vous serez sans doute amené a vouloir
classer des données numériques (ou alphanumériques) par ordre croissant
ou décroissant (respectivement alphabétique ou inverse alphabétique).
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Le langage BASIC fait la différence entre caractéres et nombres, c'est
ainsi que deux programmes sont proposeés :

- un pour le classement de chaines de caractéres,
- un pour le classement de nombres.

Il existe un nombre impressionnant de méthodes de classement par ordre
croissant ou décroissant. Celle qui a été retenue ici offre deux avantages :
sa simplicité et sa rapidité. Le programme reprend la méthode dite des
“Inversions” : un tableau contient les entités & classer. La méthode consiste
& balayer le tableau en inversant deux entités successives a et b si elles ne
répondent pas 4 la condition “a>b” ou “a<b” pour un classement décrois-
sant, respectivement croissant.

Le tableau sera balayé jusqu'a ce qu'il n'y ait plus aucune inversion dans
un balayage complet.

Classement de nombres :

10 REM Classement de Nombres

1,

20 DIM T(100):REM 100 Dornnees Max

100 REM Acquisition des donnees

101 =

110 CLS:FRINT" CLASSEMENT DE NOMBRES"
120 PRINT:PRINT"Entrez les donnees a classer"
130 PRINT"La saisie se terminera par 9999

140 =

150 I=1:PRINT

160 PRINT "Donnee"; Iz INFUT T¢I

170 IF T(I)<»9999 THEN I=I+1:G0TO 1&60

180 =

200 REM Classement

201 =

210 CLS

220 PRINT"Voulez-vous un classement croissant"
230 INPUT"ou decroissant(C/D) ";R$

240 IF R%< AND R&%<>"D" THEN 200

250

260 IN=0:REM Indicateur o' inversion

270 FOR J=1 TO I-i

280 C=T(J) e D=T (J+1)

290 IF R$="C" AND CHD THEN T(J)=D:T{J+1)=0CsIN
=1

I00 IF R$="D" AND C<D THEN T(J)=D:T(JI+1):
=1

210 NEXT J

E20 IF IN=1 THEN 260

330 ¢
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400 REM Affichage des resultats

401 4

410 CLS:PRINT" DONNEES CLASBEES" : PRINT
420 FOR J=1 TO I

4730 A=T ()

440 IF AL»9999 THEN FPRINT A

450 NMEXT J

Classement de chaines :

10 REM Classement de Chaines

11 =

20 DIM TH(100):REM 100 Donness Max

100 REM fcguisition des donnees

101 =

110 CLS:PRINT" CLASSEMENT DE CHAINES"
120 PRINT:FRINT"Entrez les donnees a classer"
130 FRINT"La saisie se terminera par 999"
140

150 I=1:FRINT

160 PRINT “"Donnee";l;: INRUT T&(I)

170 IF TH(I)<»"999%9" THEN I=I+1:B0T0 160

180 =

200 REM Classement

200

210 CLs

2RO PRINT"Veoule:z-vous un classement croissant"
230 INPUT"ou decroissant(C/D)"iR%

240 IF R#C2"0E" AND R "D THEN 200

i1

260 IN=0REM Indicatewr dinversion

270 FOR J=1 TO I-1

280 CH=TH (I) s DH=TH (J+1)

IF R&="CY AND C$>D$ THEN TH(I)=DHETE(I+1)

IF R%="0" AND CH<D% THEN TH(J)=D&: s {J+1)

100 REM Affichage des resultats
401
410 CLSiPRINTY DUNNEES CLAS
420 FOR J=1 TO 1

40 As=TH(J)

440 IF ARLX"FL29Y THEN FPRINT A%
4530 NEXT J

EGH ¥ PRINT
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Analyse du programme

Lignes 100 4 180 : Acquisition des données a classer.
Lignes 200 a 330 : Classement.
Lignes 400 a 450 : Affichage des résultats.

Remarque : Les programmes de classement de chaines et de nombres
sont différents. En effet, si nous ne faisions qu'un seul programme de clas-
sement, il opérerait sur les chaines, puisque les chaines peuvent aussi bien
contenir de |'alphanumérigue que du numérique. Malheureusement, la
chaine “21” estinférieure & la chaine “3" d'un point de vue alphanumérigue,
ce qui est faux d'un point de vue numérique (on a en effet 21>3 .

On est donc contraint de faire deux programmes de classement.

HORLOGES

Comme tout bon micro-ordinateur familial, I'Amstrad posséde une ins-
truction BASIC (ici TIME) qui donne le temps écoulé depuis la mise sous
tension de I'appareil (ici en 1/300 sec.). Pour constituer une horloge, il suffit
donc d'initialiser le temps & la valeur courante, et de compter le nombre de
secondes écoulées depuis ce moment.

Cette opération est faisable sur tout ordinateur possédant une instruction
TIME (ou équivalent). Le programme qui suit adopte cette démarche.

Programme

100 REM Horloge 1

110 &

120 CLS:FRINT"Entrez 1°heure sous la forme @ HH
/MM 88"

130 PRINT:FPRINT: INPUT H$

140 FRINT; INFUT"Appuyez sur <EMTER> pour valide
r'" A%

150

160 H=VAL (LEFTS (H$,2) )

170 M=Yal (MID$ (H$,4,2) )

180 S=VAlL (RIGHTS® (H$,2))

190

200 TO=TIME:CLS

210 3

220 VI=(TIME-TO) /300

225 IF Vip=1 THEN TO=TIME

230 IF Yik=1 THEM 5=S+1:IF S=40 THEN S
IF M=&60 THEN M=0:H=H+1:IF H=
240 LOCATE 10, 10:FRINT H"/"M
250 GOTO 220
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Analyse du programme

Lignes 120 & 130 : Lecture de I'heure courante.

Ligne 140 : Validation de I'heure entrée.

Lignes 160 & 180 : Conversion de la chaine H$ en HH/MM/SS.
Lignes 220 a 250 : Caleul du temps écoulé et affichage.

Peut-étre étes-vous dégu par la précision de cette horloge ? Rassurez-
vous. L'Amstrad posséde une instruction qui lui permet de se différencier
des autres micro-ordinateurs. |l s'agit de I'instruction EVERY a,b qui permet
d'effectuer un débranchement de la ligne courante chaque a x 0.002 m/
sec. Si nous prenons a=50, le débranchement se fera chaque (50 x 0.02
= 1 sec.) seconde. L'écriture du programme est donc grandement simpli-
fiée, et la précision est remarquable.

Programme

100 REM Horloge 2

LIy i

120 CLS:FRINT"Entrez 1l°heure sous la forme 3 HH
MM sE"

130 PRINT:PRINT: INFUT H$

140 FRINT: INFUT"Appuyesz sur <ENTER: pour valide
r'sAs

150

160 H=VAL (LEFTS (Hs, 2))

170 M=VAL (MID% (H%,4,2))

1B0 S=VAL (RIGHT$ (H%,2))

185 CLB

IR0 2

200 EVERY 50,0 BOSUB 300

2100 ¢

220 GOTOD 220

230 REM 30K 00Kk R 0K K K 30I0K 30K 30Kk 30K 08 K 0K KKK Kk %
300 REM Frocedure de calcul et d'affichage de 1
"heure

S0 &

320 S=5+11IF 5=60 THEN S=0:M=M+l:IF M=&60 THEN M
=0z H=H+1: IF H=24 THEN H=0

330 LOCATE 10, 10:PRINT H"/"M"/vgr »

340 =

350 RETURN

Analyse du programme

Lignes 120 4 130 : Initialisation du temps courant.

Lignes 160 4 180 : Conversion de la chaine H$ en HH/MM/SS.
Ligne 200 : EVERY.

Lignes 300 & 350 : Caleul et affichage de I'heure.
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AFFICHAGE PERSONNALISE

Pour donner une touche personnelle & I'affichage de titres ou de mes-
sages sur I'écran, voici un utilitaire dans lequel vous choisissez la vitesse
d'affichage du message et 'occurrence d'affichage des lettres (aléatoire ou
linéaire).

Exemple d’affichage

10 A%="TEST DU FROGRAMME MESSABE SONORE"
20 TV=0:V=90:CL5: B0SUE 10000

30 END

Programme

10000 REM REXES R3Ok R ok kR R R Rk R R %%

REM %

10020 REM X% AFFICHAGE PERSONNGL ISE

X
10030 REM ¥

¥
10040 REM $300RER S0 o0 oo o R Rk R R R R R R R K
¥k

10050 REM %

*

10060 REM % Entree : TV=Vitesse d’affichage fix
e

10070 REM % o aleatoire (TV=0 ou TU=1
b 3

10080 REM * V =Vitesse d'affichage

¥

10090 REM X entre 1 et 100

%
10100 REM *

*
10110 REM R30Sk % 0ok koo o kR R Kk R S Rk R
XK

10120

10130 FOR I=1 T LEN(£
10140 IF TV=1 THEN 7
=C100-Y) ¥RND%1S

10156 Be=MIDE(A%,1,1) "Let
10140 FOR J=1 T TEMP
10170 FPRINT B%: °“Qffi ¥
10180  SOUND 1,80,4,4 "Hip
10190 NEXT I
10200 RETURN

S (L OOV ¥4 ELLSE TEMFS
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Analyse du programme

Ligne 10140 : Calcul du temps passé entre deux letires.
Ligne 10150 : Sélection de la lettre & afficher.

Ligne 10160 : Pause.

Ligne 10170 : Affichage de la lettre.

Ligne 10180 : Bip sonore.

UTILITAIRES D’ECRAN
INPUT borné

Ce programme permet d’effectuer un “INPUT” numérique entier ou réel,
compris entre deux bornes définies & I'avance. L'INPUT est refusé tant qu'il
n'est pas compris entre les deux bornes.

L'appel au programme se fait par “GOSUB 10000".
Au préalable,

- Stocker dans L1 la valeur minimale permise,

- Stocker dans L2 la valeur maximale permise,

- Poser la question nécessitant 'INPUT borné sous la forme PRINT
“texte” ; (ligne 25 dans 'exemple).

Exemple

10 Li=-10:L2=100 *Valeurs limites

20 CL8:PRINT"Veuillez entrer un naombre"
Z0 FPRINT'compris entre —-10 et 100";

40 BOSUB 10000

50 END

Programme

10000 REM R¥kkEEkE X ke X Rr xRk ke kR kX k oy
10010 REM ¥ x
10020 REM ¥ REFONSE NUMERIRUE BORNEE *
10030 REM % %

10040 REM KREKERXERKRRERERR KRR RN Rk X
10050 REM %

¥
10060 REM ¥ Entres : L1 = Minimum *
10070 REM ¥ L2 = Maximum *
100BO REM % Sortie N = Nombre 1lu ¥
10090 REM *% *
10100 REM F 300X K00CKRKR RO KRR R AR E X KRN KR Xk
10110
10120 H=PDS (#0) : V=VFOS (#0) “Position du curseur
10130

10140 LOCATE H,V:PRINT SPACES(15)
10150 LDCATE H,V:INPUT N

101460 IF NXL2 OR N<L1 THEN 10140
10170

10180 RETURN
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Analyse du programme

Ligne 10120  : Lecture et mémorisation de la position du curseur.
Ligne 10140 : Positionnement du curseur.
Ligne 10160 : Test si le nombre entré est compris entre le min. et le max.

Saisie de réponses prédéfinies

Cet utilitaire permet de faciliter la saisie clavier de questions pour les-
quelles le nombre de réponses est fini et restreint.

Une touche quelconque permet de changer de réponse. La touche ENTER
valide la réponse choisie.

L'appel au programme se fait par “GOSUB 10000".

Au préalable, mettre dans N le nombre de réponses possibles, dans A$
le libellé des réponses possibles. Poser la question sous la forme PRINT
“texte” ; (ligne 30 dans 'exemple).

Exemple

"Paub-etre" "W

4SO OHOR R CHOR R R  OR OR  OR kR R

* ¥
* INPUT AVEDC REPONSES fF FIMIES %
# *

HAOK KRR R Kk

LRSS S EPPETES ST ST TS $1
*

¥ Entr oM o= Wb od
D% ”
10080 RKEM % Sortie @ X
: v REM ¥ o)
1¢ REM ®okokkok

imale de la

longusuw-

= i R T
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OS5 (Ho)

% (5

l-LEN (A

GOTO 10260 *Boucle de lecturs clavier

1

1 4 ENTER

100

10 RETUFRM

Analyse du programme

Lignes 10120 210170 : Calcul de la longueur maximale de la réponse.
Ligne 10210 : Lecture et mémorisation de la position curseur.
Ligne 10260 : Lecture du clavier.

Lignes 10290 4 10330 : Passage a la réponse suivante.

Effacement d’écran

Ce programme permet d'effacer (remplir de blancs) tout ou partie de
I'écran. L'effacement est réalisé partir d'une position X,Y du curseur, et
sur une longueur de N caractéres. H et V contiennent respectivement |'abs-
cisse et l'ordonnée de début de zone 2 effacer. N contient le nombre de
caractéres 3 effacer.

Exemple

10 H=1:VY=10 °Fosition de depart d’effacement
20 N=40 *Nombre de caracteres a effacer

30 BDSUBR 10000 "Effacement

40 END
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Programme

10010 REM

10020 REM % EFFACEMENT D°UNE PARTIE DE L°ECRAN %
10030 REM % %
10040 REM 083000000008 5080508 800008k Ok R o Kok
10050 % ¥
10060

10000 REPE #3808 30008 50008000 X 00K K000 O R K XK %
* *

¥ Entree : H=Fosition horizontale de %
% debut d’effacement *
* V=Fosition verticale de %
* debut deffacement ¥
10100 X X
101160 ¥ ¥
10120 ¥ ¥
10130 REM % 3
10140 ¢
10150 LOCATE H,V
10160 IF M<255 THEN 10180
10170 PRINT SPACES (255) : N=N-255: G0TD 101460
10180 FPRINT SFACES$ (N)
10190 RETURN

Ne=Nombre de caractere(s)
a effacer

ROk K b kR ok ok ok Ok K RO KK SR K KOk ok ok R ok koK

Analyse de programme

Ligne 10150 : Positionnement du curseur en début de zone.
Ligne 10170  : Effacement modulo 255.
Ligne 10180 : Effacement résiduel.

Editeur de masques d’écran

Pour faciliter la création d'*écrans de saisie”, voici un utilitaire qui permet
de fabriquer des “fichiers-écrans de saisie”. Ces fichiers sont constitués
d'un certain nombre de rubriques positionnées selon votre chaix sur I'écran.

Programme

if@ REM Baisie de masques d scran
B

120 MODE 1:INK 1, LiPAFER
120 PRINT SPACES$ (S)
SEUES DTECRAN"FAPER O

140 LOCATE 1,5

150 INPUT"Nombre de rubrigues :';NR
140 DIM A% (NR) , COINR), L (NR)

170 PRINT: INFUT"Titre du masque :“3Ts$

: BORDER
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180G
190 FOR I=1 T0O NR
CLS
210 PAFER Z:PRINT"RUBR NO"s IsPAFER ©
ws INPUTYLA B e 1 “sA%(l)

LOCATE 1,
HINT: INFUT"Col onne"sC (1)
NTz INFUT"Lighne "jl<l)
I

270 CLS: INFUT"Mom du fichier masoue 1 Yy NS
280 DFENDUT N¢

290 FPRINT#2,NR “Nombre de rubrigues

300 PRINT#9,T$ "Titre du masgue

310 FOR I=1 TO NR

320 FRIMT#9,A%(1}) *Rubrique
FRINT#%9,L (1) TLigne o affichage
E40 PRINTH#2,C(I) *Colonne d* affichage
IS0 MEXT 1

360 CLOSEOQUT

Analyse du programme

Lignes 100 2 140 : Présentation.

Ligne 150 : Nombre de rubriques dans le masque.

Ligne 170 : Titre du masque.

Lignes 190 a 250 : Saisie des positions et libellés des rubriques.
Lignes 280 & 360 : Ecriture du fichier masque.

Exploitation des fichiers masques d’écran

Cet utilitaire permet d'exploiter les masques d'écran créés par le pro-
gramme précédent.

Le nom du fichier est inscrit dans la variable N$, et I'utilitaire est appelé
par “GOSUB 10000".

Les fléches “vers le bas” et “vers le haut” gérent le déplacement parmi
les rubriques. La rubrique sélectionnée apparait en inverse vidéo. L'appui
sur la touche ENTER valide le choix de la rubrique.

Exemple

10 N$="MABOUE": BOSLB 10000
20 PRINT"Rubrigue choisie :
0 END
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Programme

10000 REPE k0K 50k o 8 0K 8 K 000K K KK AR IR o 0k ok 8 ok
Xk

10010 REM X

*

10020 REM % AFFICHAGE ET GESTION DE MASOUES
*

10030 REM X

*

10040 REM ook ok ook o 0K ok 5K ko 50%OK 0K 3K R 30K 0K K K ORIOE X
*k

10080 REM X

E
100460 REM ¥ Entree @ N$% = Nom du fichier masque
X

10070 REM ¥ Sortie : P = Choix de la rubrigue
X
10080 REM X

*
10090 REM ¥3sfioksskiolopk sk ko s konopio ook k ox
*k

10100 1

10110 REM Lecture du masgue

10120 :

10130 DPERMIN N$

10140 INPUTH#?,NR “Mombre de rubrigues

10150 DIM A% NR) , CINRD, L (NFD

10160 INFUTH#9,T$ "Titre

10170 FOR I=1 TO NR

10180 INPUTHT, A% (1)
10 INFUTH#S, LI

INFUTHS, C (1)

MEXT I
CLOBEIM

REM atfichage du masous
1 0oz
10260 L=LENCTS) al=(40-L) /2:CLE
10270 INE Q,QsFEN 2@ BORDER O
10280 PAPER Z:LOCATE L, 1:FRINT T#:FAFER ©
’ FOR I=1 T0O NR
LOCATE CtEy, LI
10310 FRINT A%l
10320 NEXT 1
10230
107340
10550, 2

f

o e

EM Gestion du masoue
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10360 LOCATE C(1),L (1) :FAFER Z:FRINT A% (1) :PARE
R OeFre

10370 A%=INEEY®:IF A= T}
103BO A=ASC (A%}

. IF AC>E40 AND A<3241 AND A<513 THEN 10370
10400 LOCATE CF),L(F):PRINT A% (F)

10410 IF a=241 THEN 10490

10420 IF A=13 THEN 10550
10430 ¢

LO44¢0 REM Vers le haut
10450 =

10460 F=F-11IF F=0 THEN F=NR
10470 BOTO 1053

10480 =

10490 REM Vers le bas

10300 &

10510 P=P+1i:IF FPHNR THEN P=i
10520

10530 LDCATE C(P),L{P):PAFER Z:FPRINT A%(P):PAFE
R 0:BOTO 10370

10540 =

10550 REM RETURN

10560 CLS

10570 RETURN

Analyse du programme

Lignes 10130 4 10220 : Lecture du masque NS.
Lignes 10240 4 10320 : Affichage du masque.
Lignes 10340 4 10570 : Gestion du masque.
Lignes 10370 a 10420 Gestion du clavier.
Lignes 10440 a 10470: Déplacement vers le haut.
Lignes 10490 & 10530 : Déplacement vers le bas.

Saisie formatée

Peut-élre vous étes-vous déja posé le probléme suivant : est-il possible
de saisir un nombre réel avec N chiffres avant la décimale et P chiffres
apres ? Cet utilitaire permet de le faire. Aprés avoir choisi le nombre de
chiffres avant et aprés la virgule dans N et P, le masque de saisie est affiché
sous la forme : ##. . ##. ##. ##

N P

Le point décimal est géré automatiquement. La touche ENTER valide
I'entrée du nombre. Le nombre stocké est entré dans la variable NL.
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Exemple

10 N=Z:P=4

20 CLS:FPRINT"Entrez un nombre reel @'
0 GOSUER 1o
40 END

20

Programme

10000 REM 00 k300K 0000k 300000 0K R Rk R K
*X
310010 REM %

¥
10020 REM X% SAISIE MUMERIGUE FORMATEE
¥

10030 REM *

R R KK R KR KR H0K0K o SOKOR R RO R O Ok

10050 REM ¥
*
10060
¥
10070 REM X% avant le point decimal

¥ Entree @ M=hombre de chifftres

1358@ REM % F=Nombre de chiffres
1:'(:09‘.! REM % apras le point decimal
1:100 HEM ¥ Bortie ¢ Nisnombre ju

15110 REPM %

*

LOLR0 REM 30k R 00k 8 KK R85 00ROk okl ool R OR KK

REM Visualisatien de 17 entree

H=R0S (#0) 1 V=VPOS ($0)
LOCATE H, W1
¥

10180 A THEN FOR I=1 T NePRIMT"#"s sMEXT I
10190 Wty
16200 IF HENM FOR I=1 TO PrPRINT"#$Y5sNEXT I

*initialisation
fhe IF Ad="" THEN 10240
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CHOYY AND
NOPRINT

" AND ASC
TS 10

1=1+1 *"Nombre de o

fo ' THEN AM=0: I=0sFRINT"

ABCLAS) > THEN 107
V=1 AND I4=N THEN B=BEH+A%:PRINT A%g

AND T =N AND P

AND Ix=N THEN B#H=B&+",
RINT CHR®(7)3:60T0 10350
} AND Ag="-" THEN FRINT CHR$(7) 3 1=

THEN

THEN B$=B®+A%: FRINT A%
B THEN FRINT CHR®(7)32G0T0D

LOEE0 BOTO 10240 "Boucle de saisie

LOZLH0 NL=VAL (B%) 1 LOCATE H,V+1:PRINT SFACES (N+P+
1)

10270 RETURN

Analyse du programme

Lignes 10140210210  : Visualisation du masque de saisie.

Lignes 10230 4 10350 : Gestion du clavier.

Ligne 10360 : Stockage du nombre entré dans NL et efface-
ment du masque de saisie.

Affichage programmé

Cet utilitaire permet d'afficher du texte alphanumérique sur I'écran. Le
texte a afficher est inscrit dans le tableau A$. Les tableaux H et V donnent
les positions horizontale et verticale du texte  afficher. Enfin, la variable N
contient le nombre de libellés & afficher.

Exemple

10 REM Affichage programme

IO N=3E
40 H(1)=10:V(1>=3:H(Q)EIE:V{E)EY&}:H(S)=1(:|:V(3)=i8
S0 A% (L) ="FPremier message"

60 A% (2)="Deuxieme message"

70 A3 ="Troisieme message"

80 CLE:BOSUB 10000

0 END



154
Programme

10000

AFF ICHAGE

A B 3 I I I 36 W W

10080 ¥}

10070 B%=Chalnes
10100

10110

10120

10130 I=1 TO N

10140 LOCATE HOI) V(1)
10150 FRINT A$(I)
10160 NE I

10170 RETURN

Analyse du programme

Ligne 10140 : Positionnement du curseur.

Ligne 10150 : Affichage du texte.

Entres §: N=Nb de donnees a atficher
H=Fnsitions horizontales
=Fositions verticales

LT ERERELEEEEREL LRI EEESE SRR T

BASIC + AMSTRAD

EES2 SRS SR e PR R RS R LRSS EEFERRESEFHE]

*
*
*

LSS SR RSP LRSS LSS ESE LIRS EE TR

¥

*
¥
¥
*
¥
*



Compatibilité
CPC 464/CPC 664

Tous les programmes proposés dans ce manuel fonctionnent indifférem-

ment sur CPC 464 et CPC 664.

Le CPC 464 étant une sous-version du CPC 664, les logiciels présentés

n'exploitent donc pas & fond les possibilités du 664.

A titre d'information, les nouvelles commandes existant dans le BASIC

1.1 du CPC 664 sont :

o

o

a

(=]

a

m]

Commande FILL pour remplir une surface quelconque.

Commande GRAPHICS PEN et GRAPHICS PAPER pour initialiser
I'encre et le papier utilisés en mode graphique.

Le paramétre <INK MODE> a été rajouté dans les ordres PEN, MOVE,
MOVER, PLOT, PLOTR, DRAW et DRAWR. Ce paramétre permet de
réaliser un affichage normal, XOR AND ou OR avec I'affichage déja
présent.

Commande MASK pour tracer des lignes pointillées.

Commande COPYCHRS$ qui renvoie le code ASCII d'un caractére lu
sur I'écran.

Commande FRAME permet de synchroniser le balayage de I'écran avec
les apparitions de I'image sur ce dernier.

0 Commande CLEAR INPUT pour vider le buffer clavier.

0 Commande CURSOR pour controler I'affichage (non affichage) du

curseur lors des commandes INKEYS$ et INPUT.



Conclusion

Pour conclure ce manuel, précisons deux points :

O Nous venons de voir par de nombreux exemples comment créer des
modules utilitaires dans le but d'augmenter les possibilités de I'Amstrad.

Cette liste d'utilitaires n'est pas exhaustive ; si vous éprouvez le besoin
de creer une nouvelle fonction sur votre Amstrad, la méthode développée
dans ce livre peut étre fructueuse :

- définissez les entrées/sorties du module,
- structurez et hiérarchisez son traitement,

et vous verrez que la tache est facilitée.

O Il serait faux et prétentieux de dire que ces programmes s'adaptent sans
difficultés & un micro-ordinateur différent de 'Amstrad. En particulier, les
techniques développées dans les chapitres |1l et IV (le générateur sonore
et les modes graphigues haute résolution) sont trés spécifiques & I'Ams-
trad et difficilement adaptables & une autre machine.

Par contre, tout le chapitre |l (améliorations du Basic Amstrad), qui dé-
veloppe des utilitaires, est facilement adaptable.

Alors, si vous possédez un autre micro-ordinateur que I'Amstrad, et si
vous avez .., un peu de courage, je vous souhaite bonne chance !
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Affichage graphique, 110
Affichage programmé, 153
AND, 17

Animation graphique, 113
Assembleur (routines), 38

Basse résolution, 132
Boites, 126
BORDER, 27

BOX, 104

Chainage (de programmes), 25
Changement de base, 52

CINT, 33

CIRCLE, 103

Classement alphanumérique, 139
Compatibilité CPC 464/CPC 664, 155
Contexte, 124

Couleurs, 104

Courbes, 92

CPC 664, 38, 155

CREAL, 33

DEEK, 64
DEF FN, 23
DIV, 48

DOKE, 65
Double précision, 49
DUMP mémoire, 66

Editeur (de lignes), 137
Editeur (musical), 76
Effacement d'écran, 147
Effets sonores, 86

Fichiers (musicaux), 80

FIX, 33

Fonctions hyperboliques, 45
Fonctions sinusoidales, 43

Gamme, 73

Haute résolution graphique, 92
Horloges, 142

IMP, 21

IN, 67

INK, 27
INPUT, 145
INT, 33
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Masques d'écran, 148
MAT+, 56

MAT—, 56

MAT=, 57

MATCON, 54
MATIDN, 54
MATINPUT, 55
MATINV, 57
MATPRINT, 55
MATREAD, 55
MATTRN, 56
Métronome, 73

MOD, 48

MOIVRE, 98
Morceaux de musique
(programmation), 83

NAND, 19
NOR, 18
NOT, 18

OR, 18

PAPER, 121
PEN, 27

BASIC + AMSTRAD

Pixel, 91
Programmation BASIC, 12
Programmation de caractéres, 106

RANDOMIZE, 31

Redéfinition de caractéres, 106
Remplissage de contours fermés, 128
Réponses prédéfinies, 146

ROUND, 33

Routines Assembleur, 38

Saisie formatée, 151
Son, 71

SOUND, 88
Synthétiseur sonore, 71

TAG, 33

Voix (musicales), 81

XOR, 18



Conseils de lecture

Pour approfondir vos connaissances en BASIC Amstrad et mieux
connaitre le systeme des CPC 464 et CPC 664, P.S.1. vous propose une
palette d'ouvrages utiles.

POUR MAITRISER LE BASIC AMSTRAD

O BASIC Amstrad, 1 — Méthodes pratiques — Jacques Boisgontier
et Bruno Césard (Editions du P.S.1.)
2 — Programmes (a paraitre) — Jacques
Boisgontier (Editions du P.S.1.)
Pour ceux qui ont déja pratiqué un BASIC, voici deux ouvrages de per-
fectionnement au BASIC Amstrad, illustrés par de nombreux pro-
grammes-exemples.

A paraitre :

O Super générateur de caractéres — Jean-Francois Sehan
(Editions du P.S.1.)
L'art et la maniére de dessiner des Lutins en BASIC sur Amstrad, MO5
et TO7/70, Commodore 64 et MSX.
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POUR PROGRAMMER EN ASSEMBLEUR ET MIEUX
CONNAITRE LE SYSTEME DES CPC 464 ET CPC 664

O Assembleur de PAmstrad — Marcel Henrot (Editions du P.S.1.)
Une initiation compléte a I'Assembleur du Z80 : un bon complément du
Clefs pour Amstrad.

o Clefs pour Amstrad — Daniel Martin (Editions du P.S.1.)
Mémento présentant synthétiquement le jeu d'instructions du Z80, les
points d'entrée des routines systéme, les connecteurs et brochage, etc.
Le livre de chevet du programmeur sur Amstrad.
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Vc)us connaissez bien le BASIC de votre Amstrad, et, sans
songer encore & |'assembleur, vous souhaitez accraitre les
capacités de votre CPC 464 ou 664 : “BASIC plus”® vous
propose 80 routines pour “muscler” votre ordinateur, 80 mani
de simuler des fonctions que vous n'auriez jamais cru pouvoir
utiliser.

'BASIC plus” vous dévoile les possibilités du synthétiseur de
son de |'Amstrad pour programmer un morceau de musique, ou
produire des effets spéciaux ljeux d'arcades, bateau, alam
le navirel.

> Sur

'ﬂcdw- graphique haute résolution” vous donne accés &
des instructions graphiques évoluées, et vous initie au tracé en
haute résolution.

1 demier chapitre sur I'animation g;l(lphium: vous monire
comment écrire des jeux d'aventure ou d'acfion en haute
résolution.

‘;r-du-:h'l du BASIC Amstrad, découvrez BASIC plus !

|
I
|
|
|
|
|
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