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Dans les années 80, dans l'esprit des utilisateurs, la puissance et les possibilités d'un ordinateur se
mesuraient en fonction de la capacité de sa mémoire. Plus il y en avait, plus les programmes
pouvaient élre complexes et évolués. La quantité de mémoire qu'il y avait dans un ordinateur est
vite devenue un argument commercial majeur ! Mais deriére ces chiffres aguicheurs se cachaient
parfois des réalités moins glorieuses car la quantité de mémoire n'est pas tout. Il faut tenir compte
de la maniére dont I'ordinateur I'exploite.

Ainsi, quelle ne fut pas la déception des premiers utilisateurs d'Amsirad CPC 6128 en s'apercevant
que les monstrueux 64 Ko supplémentaires de mémoire vive n'étaient pas utilisés par le Basic
Locomotive. Les possesseurs de MSX 44 Ko et MSX2 n'avaient que 24 kilo-octets de mémoire vive
pour leurs programmes Basic, pas plus qu'un MSX 32 Ko, 6 rage !

Encore plus fort, I'Exelvision EXL 100, ordinateur francais, était vendu avec 32 Ko de mémoire
partagée entre le Basic et la mémoire vidéo. On ne pouvait pas avoir en méme temps un
programme Basic complexe et un affichage en mode haute résolution...

Bref, méme pour un profane, savoir comment la mémoire est gérée par sa machine est utile, voire
indispensable si on veut I'vtiliser & bon escient. Comme cette série d'articles est dédiée a I'Amstrad
CPC, nous allons faire le point sur les différents types de mémoire qu'on rencontre dessus. Par
chance, la gestion de la mémoire sur notre ordinateur fétiche est bien congue et simple d'acceés.



ARTICLE DE : KUKULCAN

La mémoire du CPC est composée d'une part des ROMs et d'autre part des blocs de RAMs.

Mémoire ROM : pour Read Only Memory (Mémoire morte en frangais). Mémaire pouvant étre lue,
mais ne permettant pas I'écriture. Les données présentes dans les ROMs ne s'effacent pas lorsqu'on
éteint le CPC.

Mémoire RAM : pour Random Access Memaory (Mémoire vive en francais). Mémoire en lecture et
écriture. Dés gu'on éteint le CPC, les données présentes dans ce type de mémoire disparaissent, ce
qui est plutét génant, étant donné que nos programmes saisis par exemple en Basic sont justement
dans cette mémoire. C'est pour ca que nous avons besoin de la mémoire de masse.

Mémoire Vidéo : une zone de mémoire utilisée par la puce électronique chargée de |'affichage de
ce que vous voyez sur l'écran. Elle peut étre partagée avec la RAM standard (ce qui est le cas pour
I'Amstrad CPC), ou accessible uniguement par la puce vidéo.

Mémoire de Masse : fout support permettant de sauvegarder des données pour pouvoir ensuite les
recharger en mémoire. Sur Amstrad CPC, principalement les cassettes audio et les disquettes 3
pouces.

Lorsqu'on débute sur Amstrad CPC 444, on a bien du mal & visudliser l'architecture des mémoires. Le
manuel de l'utilisateur est assez ocbscur de prime abord et frop simpliste concernant ce sujet.

Un programmeur en BASIC peut réaliser des prouesses sans pour autant connaifre la mémoire du
CPC. Le 180, épaulé par le Gale Array, gérent automatiqguement la mémoire allouée pour nos
variables, notre programme, la zone écran ou encore les échanges enfre RAM et ROM.

Le souci commencera pour notre programmeur en herbe dés quil va vouloir ufiliser un mélange
entre BASIC, données BINAIRES et/ou ASSEMBLEUR.

MNous allons essayer de demystifier la béte de fagon simple en partant d'un Amstrad CPC 444 et en
lui ajoutant un DDI-1 (lecteur externe de disquettes 3 pouces) puis une extension mémoire 64 Ko
DK'Tronic, histoire de comprendre I'évolution de |'architecture pour la mémoire de notre CPC ou en
passant d'une machine & une autre.

La mémoire vive de 64 Ko est composée de 4 blocs de 16Ko. Vous allez imaginer que chague bloc
de 16 Ko correspond a une ruche qui posséde 16384 alvéoles (16 Ko * 1024 octets), chaque alvéole
pouvant recevoir une valeur comprise enfre &00 & &FF [0 & 255) et vous empilez les 4 blocs les uns
sur les autres, ce qui nous donnera @

RAM 16 Ko
&FFFF Zone écran
&C000 16384 octets
&BFFF RAM 14 Ko
8000 16384 octets

RAM 64 Ko (16 Ko * 4 blocs)
65536 octets
(20000 a &FFFF soit 0 a §5535)

&7FFF RAM 16 Ko
84000 16384 octets
e "

146384 octets

)
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Toute la mémoirglvive (RAM) n'estpas disponible pour le BASIC :

Zone écran (16 Ko)

Zone réservée par la pile du systéme. Stockage décroissant a partir
de &BFFF

Zone libre. Non vidée aprés un reset.

Zone réserveée par 'AMSDOS (sinous avons un lecteur de
disquette de branch¢)

Zone libre.

Les vecteurs d'indirection

Les vecteurs d'appel des routines mathématiques

Interface avec le matériel

Le gestionnaire sonore

Le gestionnaire cassette

Le gestionnaire d'écran

Le gestionnaire graphique

Le gestionnaire de mode texte

Le gestionnaire clavier

Vecteurs en haut de mémoire. Gestion de la sélection et de I'état
des ROMs...

Emplacement des variables systémes

Variables pour 'TAMDOS (sinous avons un lecteur de disquette de
branché)

Comprend les caractéres 240 a 255, pour récupérer cette zone :
SYMBOL AFTER 256

Comprend les caracteres 32 a 239 (207 caracteres * 8 octets)
SYMBOL AFTER 32




Le tableau de gauche indigue les variables pour nofre programme BASIC, dépendantes de
la hauteur de notre HIMEM, et qui s'empileront vers le bas jusqu'a rencontrer le programme BASIC (&
éviter sous peine d'erreur ou de plantage).

MNotre programme BASIC, lorsqu'il grossira, prendra les octets au-dessus de &0170, jusqu'd
rencontrer nos variables.

&0170 Adresse de début pour la programmation en BASIC .
&0040 a
&016F
&0000a |Réservée au systéme pour les Restart du Z80 (Vecteurs en bas de
&003F la mémoire).

Réservé au BASIC pour la conversion des saisies clavier.

Comme on peut le constater avec le tableau ci-dessus, la zone mémoire réellement disponible pour
les programmes BASIC est variable suivant votre machine, l'activation de la redéfinition d'une partie
ou de lintégralité du jeu de caracteres, mais peux aussi dépendre des ROMs supplémentaires
présentes. Il n'y a donc pas une mais plusieurs possibilités et charge a vous de vous y adapter |

Connditre la taille disponible pour un programme BASIC :

La commande PRINT FRE(0) permet justement de connaitre la taille disponible pour notre programme
BASIC. Logiguement, avec un lecteur de disquettes de branché par défaut, nous devons avoir 42249
octefs de libre soit &A509 en hexadécimal. Si nous devions enregistrer un programme de cette taille,
nous obtiendrions un fichier de 42 Ko.

Le systéme calcule I'adresse mémoire maximum ufilisée par le BASIC, nous pouvons 'obtenir en
tapant PRINT HIMEM, nous devons logiguement obtenir 42619 octets de libres soit &AS7B.

Etant donné que le BASIC commence en &0170, nous pouvons vérifier en faisant &A678 - &0170 que
nous obtenons &AS50B. Tiens, nous avons une différence de 2 petits octets, comment ¢a se fait 2

En fait, il faut tenir compte de la taille d'un hypothétique programme BASIC. Si nous n‘avons aucune
ligne, les 2 octets en &0170 et &0171 comrespondent & la taile de la premiére ligne BASIC et nous
perdons quoi gqu'il armive les 2 octets.

Que nous ayons un CPC avec é4 Ko ou 128 Ko, seuls 42 Ko seront disponibles pour le BASIC, Il ne faut
pas oublier gue notre processeur 280 ne sait adresser que 64 Ko simultanément.

Mais dans la réalité, le plus gros fichier BASIC réellement chargeable en mémoire et pouvant
fonctionner ne poura pas dépasser les 38 Ko (Exemple : "Le Bagne De Nepharia © 1985 France
Logiciel" ou encore "Série Noire © 1985 Micro Application").

Notre HIMEM :

C'est la contraction de High et MEMory, c'est I'adresse mémoire maximum utilisée par le BASIC. Nos
variables s'empileront en dessous de cette adresse.

Le MEMORY :

Permet de changer I'adresse du HIMEM.

Par exemple : MEMORY &3FFF

MNotre HIMEM sera donc égal a &3FFF, et maintenant nos variables viendront s'empiler & partir et en
dessous de cefte adresse, permettant de préserver le cas échéant des routines en assembleur, des
données en binaire cu des graphismes stockés & partir de &4000.
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Attention, le fait de changer de MEMORY plusieurs fois dans un programme peut engendrer des
soucis d'incompatibilité entre les CPC (le CPC 444 est assez sensible et refourne assez souvent un
MEMORY FULL). Autre pefite subtilité, si nous avons beaucoup de variables ufilisées par notfre
programme, le fait de changer de MEMORY peut engendrer des lenteurs car nofre Operating
System (O.5.) va étre obligé de migrer les informations en dessous de la nouvelle adresse.

Il existe un cas de figure un peu particulier qui écrasera tout de méme vos données malgré le fait
d'avoir mis notre MEMORY en &3FFF. 5i vous ufilisez par exemple la commande SYMBOL AFTER 32,
I'0.8. va réaliser une copie du jeu de caractéres de la ROM en RAM a partir de &%9FFC. Donc mieux
vaut le savoir et prévoir de ne pas utiliser de données personnelles au-deld de &9FFC sous peine
d'étre écrasées, & moins, bien entendu, de ne pas utiliser de caractéres redéfinis en BASIC.

PEEK ou POKE

Ces deux instructions BASIC permettent respectivement de lire et d'écrire une valeur dans une des
65536 adresses mémoires (pour reprendre l'exemple de nos ruches, ici, on fravaille au niveau d'une
alvéole).

Affiche la valeur présente & l'adresse mémoire &BDEE. Retournera la valeur 195 :
PRINT PEEK (&BDEE)

Affiche la valeur présente en &BDEE convertie en HEXA, c'est-d-dire C3 :
PRINT HEX$(PEEK (&BDEE))

Maintenant, nous allons écrire un C9 & l'adresse &BDEE ;
POKE &BDEE,&C9

L'adresse mémoire n'a pas été choisie au hasard, ni la valeur & « poker ».

Quelgues explications :

En assembleur, le &C9% comespond a un RET [Retour), ce qui permet aussi d'annuler 'exécution d'une
routine.

En ce qui conceme le &C3,xx,yy ¢a cormespond a un saut en mémoire (JUMP yyxx).

Aufre petite chose intéressante, I'adresse &BDEE feste la touche ESC (BREAK) et c'est un des
éléments de ce qu'on appelle les vecteurs dindirection. Késako 2 Les vecteurs d'indirection
permettent d'altérer ou dintercepter des actions prédéfinies du logiciel systeme (ROM) sans avoir
besoin de réécrire les routines.

Motre action sur l'adresse &BDEE & tout simplement court-circuité le CTRL+SHIFT+ESC qui, avant,
engendrez un RESET de la machine.

En ASSEMBLEUR, voici I'équivalent de nos PEEK et POKE
:PEEE] : harderd dan: 2 redgisttrel A E présent 1 .l
in EE BD 0o [a,] ¢ 4E

3E C9
32 EE BD

Pour les plus anciens d'entre vous, les chaines HEXA vous rappelerons surement des souvenirs. Vous
pouviez les refrouver dans des revues comme Joystick Hebdo, Amsfrad Cent Pour Cent, Amsirad &
CPC... Les pokes et chaines hexa étaient la base pour pouvoir bidouiller et tricher dans les jeux.




