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Préface: 

Ce programme est probablement le programme le plus universel 
pour les ordinateurs AMSTRAD CPC 464, 664 et 6128. A l'aide de 
ce programme, vous pouvez compiler des programmes que vous avez 
écrits en code BASIC (lequel est relativement simple) en code 
machine (un code beaucoup plus rapide>.Le code compilé devient 
-selon le choix des instructions- de 20 à 100 fois plus rapide
que la version BASIC. Ainsi, votre programme gagne énormement en
qualité. En plus, le Typhon vous offre presque la totalité du
répertoire des instructions du code BASIC <sauf les fonctions
des nombres en virgule flottante) et y ajoute une ample
extension du répertoirè des instructions.

Le fonctionnement de ce programme: 

Le compilateur (traducteur) travaille de manière interactive, 
c'est à dire, et le compilateur et le code traduit et le 
programme BASIC se trouvent en mémoire simultanément. 
Ainsi, on he perd pas de temps pour le chargement de cassette ou 
disquette, comme cela est le cas pour des programmes comparables 
qui existent pour d'autres ordinateurs. 
Au cours de l'élaboration de ce programme, nous avons mis 
l'accent sur son efficacité. C'est pour cela que le compilateur 
peut réaliser la compilation,m�me de programmes assez longs, en 
b secondes seulement. En plus, on peut selon le genre de 
programmation - faire compiler des programmes BASIC jusqu'à 12 
kilo-octets de longueur. Sans perdre du temps (p.ex. par 
mémorisation sur cassette ou disquette>, on peut mettre au point 
ces programmes immédiatement en mémoire pour effectuer une 
correction rapide et simple àu cas où 11 y aurait des erreurs. 

Le répertoire du compilateur: 

Un compilateur n'est pas fait pour réaliser des calculs exacts. 
car l'ordinateur AMSTRAD CPC dispose déjà de routines de calcul 
très rapides dans son système d'exploitation.Une intéqrat1on de 
la totalité des instructions de calcul aurait sensiblement 
diminué l'efficàcité du compilateur en causant un besoin 
beaucoup plus grand de place en mémoire ainsi qu' une vitesse de 
traitement beaucoup moins grande. Le compilateur devrait être 
utilisé en première ligne pour le développement d'algorithmes de 
traitement (traitement de textes, traitement de l'information) 
ainsi que pour d'autres programmes utiles qui comportent le 
désavantage d'�tre asservis au temps. Vous obtiendrez de très 
bons résultats surtout en intégrant les instructions 
complémentaires du compilateur directement dans l'élaboration de 
vos programmes. Nous sommes convaincus de vous offrir avec le 
Typhon un outil de programmation très efficace. 

Quelques remarques concernant le copyrights 
Si vous voulez vendre des programmes de vot,e invention écrits à 
l'aide du Typhon ,vous en avez le droit sous les conditions 
suivantes: (autrement, vous devez payer des droits de licence> 
1.> Vous n'avez pas le droit de copier cette documentation 



2.> Vous n'avez le droit de copier le Typhpn que pour votre 
uti l 1s.ation privée. Une tr.ansmissÎan �f des per-sannes t1er-s 
n'est donc pas permisè 

3.) Vous n'avez le droit de transmettre à des personnes 
tiers le "Runtime Package" a1ns1 que des routines faisant 
partie de celui-ci qu' en relation avec les pr-ogrammes 
ayant été produits à l'aide du Typhon. Il n'est donc pas non 
plus permis de vendre des programmes qui ne tant que définir 
des instructions supplémentaires du compilateur en forme de 
RSX. 

4.l Dans les programmes compilés qui sont vendus ou transmis à
des personnes tiers, le titre que produit le Typhon après la
compilation doit être cité au moins une fais pour signaler
que vous vous étes servi de ce programme utilitaire. 

5.) Le copyright des programmes publiés dàns cette documentation 
<programmes source et programmes compilés) r-estera auprès de 
la société Imperia! SOFTware Systems Gerdes KG Germany. Vous 
n'avez donc pas le droit de vendre ces programmes, sauf si 
ces programmes ne constituent qu' une partie minime de vos 
propres programmes. 

Chargement des programmes: 

cassette; 
Introduisez la face A de votre cassette originale dans votr-e 
lecteur- de cassette et appuyez sur;*CTRL• et le petit SENT�R•. 
Répandez avec *ENTER* à la question que vous posera le système 
d'exploitation. 

disquette: 
Introduisez la 
disquette.Apr-ès, 

disquette originale dans 
introduisez RUN"TyphOf!" *ENTER•. 

Le processus de char-gement se réalise. 

l'unité de 

Si le processus de chargement est terminé de manière correcte, 
le titre du compilateur et une question <changer paramètre? 
(0/Nll apparaissent sur l'écran. Au début, répondez avec •N• à 
cette question, s'il vous plaf't, pour vous entrainer. 
Si ce titre n'apparaf't pas après un certain temps d'attente, il 
s'agit probablement d' une er-reur de chargement. Essayez encore 
une fais de réaliser le processus de chargement. 

Quelques remarques concernant cette documentation; 

Nous supposons que vous avez lu le manuel pour- le CPC et que 
vous connaissez du moins la structure de base d' un program�e 
BASIC. Comme la plupart des instructions du compilateur sont 
identiques à celles du code BASIC du cpc, nous n'avons pas pris 
la peine de vous donner des explications supplémentaires 
concernant ces instructions. C'est pour ceta que nous vous 
recommandons d'avoir votre manuel pour le CPC à cOté de vous en 
étudiant à fond cette documentation. En autre, 11 vous sera 
utile de tester chaque instruction directement après avoir tu 
les explications conc�rnant cette instruction pour s'accoutumer 
tout de suite au fonc�ionnement des commandes. 



Attention: Dans cette documentation, nous avons mis un point 
d'exclamation ( �) devant. les instructions tHargies ou les 
instructions RSX-BASIC. Mais cela ne représente pas dans ce 
contexte - un point d'exclamation mais la barre verticale que 
vous obtenez en appuyant sur *SHIFT* et * *· 

Par la suite, cette documentation se divise en les parties 
suivantes: 

I. Explication de la totalité des instructions
li. Intégration du code machine dans votre programme
III.Explication de la fonction de compilation
IV. Les paramètres et l'occupation de la mémoire
V. Le déplacement (relocation) de votre programme
VI. Traitement mult.it.êche en relation avec le ryphon
VII.Production de RSX à l'aide du Typhon
VIII.Des conseils pour l'adaptation de proqrammes BASIC
IXe Messages d'erreur donnés par le Typhon
X. Exploitation à disquette
Xi. Particularités concernant le CPC 664 et le CPC 6128
XII.Exemples pour l'utilisation du Typhon

Nous vous recommandons de consulter d'abord le chapitre 111,car, 
autrement, vous ne pouvez pas tester les instructions. S'il y a, 
dans ce chapit.re,des parties que vous ne comprenez pas tout de 
suite, ne vous en préoccupez pas, car la compréhension complète 
ne viendra qu'après la lecture de la documentation entière. 

I. Explication de la totalité des instructions

Les instructions sont énumérées par ordre alphabétique pour 
vous faciliter la recherche d'instructions déterminées si vous 
vous servez du programme plus tard. 

Pour les explications, nous utilisons: 

ST1,ST2,ST3, ••• 

N1,N2,N3, •••••• 
Ml, M2, M3 ••••••• 

des STRING's, c'est à dire: 
cha�nes de caractères 

des variables de 

variable de nombres entiers (de -32/68 à S,!./bl ! 
valeur d'un octet.Un nombre entre O et 255 ou 
une variable avec une valeur oui se trouve dans 
cette echelle de nombres 

Nous indiquons chaque fois la syntaxe (format de l'instruction>. 
Ensuite. nous vous donnons des explications ou nous vous 
recommandons de consulter le mode d'emploi pour le CPC. 

En ce qui concerne les formats de nombres acceptés par le 
compilateur: 

Le compilateur comprend des nombres dans toutes les structures 
de nombres qu'on trouve aussi en code BASIC, tant qu'il s'agit 
de nombres entiers (de -32768 à 32767): p.ex. nombres binaires. 
hexadécimaux et, bien entendu, décimaux. Ces formats de nombres 
peuvent appara�tre et dans le programme et dans les 
instructions INPUT. 



Les operat-ions de caicul admissibles sont les suivantes: 
opérations de calcui fondamentales, operat1ons logiques, 
opérations de comparaison et les fonctions nommées c1-uessous. 

En ce qui concerne des types de variables, vous pouvez utiliser 
des nombres entiers (A7.>, nombres réels (A!) et charnes de 
caractères (STRING's), aussi en forme de variables matricielles. 
Les nombres réels sont traités comme les charnes de caractères 
pour que vous ayez à votre disposition les cinq octets dont vous 
aurez besoin pour la mémorisation de nombres en virgule 
flottante.Normalement, il n'y a que les charnes de caractères et 
les nombres entiers qui vous seront utiles. Des variables sans 
1nd1cation de type sont traitées comme des variables de nombres 
entiers jusqu'à ce que vous ayez réalisé un OEFINT, DEFfiEAL ou 
DEFSTR. 

ABS (Nl) 

Ce signe, mis directement devant une variable, 
fournit l'adresse de cette variable dans 
la mémoire. Cela fonctionne d'ailleurs sans 
restriction en code BASIC, même s1 cela n'a 
été publié la plupart du temps qu'en relation 
avec des extensions d'instructions tRSX). 
Quand il s'agit de variables de nombres, il 
vous est fournie une adresse, ou on peut 
directement lire le contenu des variables à 
l'aide de PEEK W ou le modifier a l'aide de 
POKE W; cela correspond donc au code BASlL, 
Lorsqu'il s'agit de variables de charnes de 
caractères, il vous est fournie - autrement 
qu'en BASIC directement l'adresse de 
rangement ou est enregistré le texte terminant 
en un signe ASCII O. 
Lorsqu'il s'agit de variables matr1cietles 
<arrays), on reçoit tou;ours i'adre&&e du 
premier élément - aussi autrement qu'en BAbH.:. 

Change la valeur de Nl en une valeur posit1ve, 
si celle-là est d'abord négative. 
Attention: ABS(-32760)=0 ! 

AFTER Nl ,Ml GOf:)UB 

Nl AND N2 

ASC <ST1> 

AUTO Nl 

B1N$ (NI) 

BORDEfi N1,N2 

CALL Nl 

LAr 

Correspond au code BASIC. Voir aussi "EVERY" et 
le chapitre sur le traitement multit3che. 

Instruction logique AND avec Nl et N2. 

voir BASIC. 

Boucle d'attente. Halte de Nt * 0.00001 sec. 

Voir BASIC. Un deuxième paramètre n'est pas 
possible. 

Voir BASIC. 

Voir BA::iIC. 

Voir BASIC. 

--



CHR$ <M1) Voir BASIC. 

CINT <N1, M1,N1> Fonction comparable à celle de ROUND (voir 
ROUND) ; mais on cherche en avant au lieu d' en 
arrière. 

CLEAR 

CLEAR INPUT 

CLG 

CLOSE IN 

CLOSE OUT 

CLS :#Mt 

CLS q/M1> 

Efface toutes les variables. Si derrière CLEAR 
est indiquée encore une autre valeur, 
l'ordinateur ne tient pas compte de cette 
valeur. 

Efface toute la mémoire intermédiaire pour le 
clavier. Il est utile de se servir de cette 
instruction p. ex. avant l'introduction du 
texte par INPUT dans un .;eu. car tes 
interrogations de touches par lNKEY ou JUY ne 
sont pas effacées de la mémoire 1nterméd1a1re. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

En tant que fonction (A=CLS f/(o>. cette 
instruction vous fournit la hauteur <en unités 
de caractères> du WINDOW indiqué. 

CONT C'est le moment où vous avez la possibilité de 
traiter des tvènements synchrones (consultez 
aussi le chapitre sur le traitement 
mul ti t3che). 

COS M1,M2 Si Mt est ztro, le curseur du système 
d'exploitation, qui appara�t pendant le 
processus du PRINT, est mis hors service. 
Autrement, il est mis en serv1ce.M2 fait la 
m�me chose pour le curseur pour l'opérateur. On 
peut omettre un des deux paramètres Ml ou M2. 

CREAL (N1,N2,N3> Instruction pour l'appel du code machine. Oans 
Nt, vous trouvez l'adresse de ta routine. N2 
est intégrt dans le req1stre DE et A. HL 
contient N3. Si on exécute une 1nstruct1on 
"RET ZBO". cette fonction du compilateur 
fournit la valeur en HL. 
Exemple: A=CREAL\8.BBoo.0.1> 

DATA. .... Voir BASIC. 

DEF B 

DEF DATA •.•• 

Mais il faut mettre des qu1llemets ("1 devant 
et derrière les cha�nes de caractères• 

Change toutes les instructions P�INI en 
extraction en forme HEX. L'ordinateur extrait 
toujours l'octet de poids faible en format HEX. 

Définit RSX. Voir chapitre sur RSX. 



Dl:.F Hl:.AO •••• 

OEF U 

Ot:.F W 

DEF INT 

DEFREAL 

loutes les extractions par f-'HlNI sont 
représentées comme nomlJres entiers de -»:Llbl:j a 
3276/. 

Adopte des valeurs de !'appel HSX. Vous trouvez 
d'autres explications concernant 
instruction au chapitre sur kbX. 

Toutes les extractions par f-'tt1NI 
représentées dans l'echelie de nombres de 
65535. 

Toutes les extractions 
représentées comme nombres 
octets. 

par PfONf 
hexadécimaux 

cette 

sont 
0 â 

sont 
de "L 

Syntaxe comme en code BAS1C. Cette instruction 
doit appara�tre dans le programme avant qu'on 
ne puisse utiliser une des variables. 

Syntaxe comme en code BASIC. Les var1ables sont 
définies en tant que variables de cha�nes de 
caractères. 

DEFSTR Voir DEFREAL 

DEG Nl, N2, Ml, M2 Dessine un cercle du rayon Mt autour du point 
ayant pour abscisse Nt et pour ordonnée N2. 
Vous pouvez désigner M2, mais cela n'est pas 
obligatoire. M2 indique la couleur du cercle. 
En MODE 2, le rayon peut atteindre 12/ au 
maximum, dans les autres modes, 11 peut 
représenter des valeurs jusqu'à 255. En MUot:. "L. 
la routine est aussi beaucoup plus lente que 
dans les autres modes. 

01:.LtTE Nl 

1) 1

OIM Nl (xx), •.• 

DRAW N1,N2,M1 

ORAWR N1, N2, Hl 

EDIT Nl 

El 

�oucie d'attente. 
instruction, le 
secondes. 

S1 vous 1ntrodu1sez 
programme attend 

cette 
Nl/!:10 

Di sable lnterrupts. fonctionne comme code �ASU.: 
pour les évènements synchrones !autrement, 
cette instruction ne fonctionne pas du tout>. 

Voir BASIC. Mais xx doit être un nombre. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Halte de Nt/10()0 secondes. 

Enable Interrupts. Fonctionne comme 
pour des évènements synchrones 
cette instruction ne fonctionne pas 
<Consultez aussi le chapitre sur le 

mul ti tache>. 

code BASIC 
(autrement, 
du tout>. 

traitement 

l)Ef Ill 



ELSE 

END 

ENT 

ENV 

EOF 

ERL <Nl,N2, N3> 

ERR 

Voir BASIC. 
On ne peut utiliser qu' un seul ELSE dans une 
ligne de programme. 

A l'aide de cette instruction, vous retournez 
au BASIC. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 
Cette interrogation est réalisée 
disquette de manière que la fin 
puisse @tre reconnue correctement. 

aussi pour 
du fichier 

Instruction Block-Move. Une zone de mémoire est 
déplacée en avant (comme LOIR en Z80).N1 
indique , combien d'octets doivent être 
remplacés. N2 indique, où doivent se trouver 
les données qui commencent à N3. 
Exemple: 
10 POKE &C000,255: ERR C&3FFF, &FFFE,&FFFF> 

Voir ERL. 
Mais la zone de mémoire est déplacée en arrière 

EVERY N1,H1 GOSUB 

FIX (Nl, Ml, N2> 

FOR 

FRE 

GOSUB nn 

GOTO nn 

HEX$(N1 > 

Appêle toutes les Nt/50 secondes le 
sous-programme qui est indiqué derrière 
l'instruction GOSUB. En principe, l'exécution 
de cette instruction corre5pond à celle du code 
BASIC; mais on court le risque d' un arr�t du 
système quand il s'agit d'év�nements 
asynchrones; et en ce qui concerne des 
évènements synchrones, on doit utiliser CONT. 
(Consultez aussi le chapitre sur le traitement 

mul ti tâche) . 

Cette instruction exécute une 
BLOCK-XOR. Si on commence par 
instruction XOR est exécutée Nt fois 
et chaque octet. 

Voir BASIC. 

commande 
N2, une 
entre Mt 

Fournit la position en mémoire sur laquelle le 
programme est en train de travailler. 

Voir BASIC. 

Voir BAS IC. 

Voir BASIC. 
Un deuxième paramètre n'est pas permis, de 
manière que vous deviez utiliser DEF B et DEF W 
pour des extractions de nombres mises en 
format. 



HIMEM 

IF 

INK 

INKEY <111 l 

INKEY$ 

INP (111 l 

INPUT 

Voir BASIC. 
HH1EM est mis sur la position de mémoire qui se 
trouve directement en dessous de celle du début 
du programme au moment de la mise en action du 
compilateur et au moment de l'appel du 
programme compilé. A partir de cette position 
de mémoire, des mémoires intermédiaires (p.ex. 
pour SYMBOL AFTER et OPENIN de même que pour 
OPENOUT) s'étendent vers le bas , de façon 
qu'on doive tenir compte de cet encombrement 
en mémoire . 

Voir BASIC. 
Hais lorsqu'il s'agit de comparaisons de 
chatnes de caractères, ne doivent appara�tre 
que des chatnes de caractères simple� sans 
opérations-String quelconques. 
p.ex.: BASIC: IF M1D$(A$, 1, 1l="XAX" THEN •••..••

Typhon: X$=MID$(AS,l,1>:IF X$="XAX" THEN •••• ,. 

Voir BA!:iIC. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 
Exactement comme en BASIC, plusieurs variables 
pour INPUT sont possi bles, et des cha�nes de 
caractères et des variables de nombres. 
Lorsqu'on utilise plusieurs variables poµr 
INPUT, les introductions au cours du 
déroulement du programme doivent être 
structurées par des virgules. De même. qu'en 
code BASIC, la virgule indique en tout cas la 
fin d'une chatne de caractères de façon qu'on 
doive éventuellement uti liser LINE INPUT. INPUT 
a d'ailleurs une limitation effective de 
longueur. Si vous mettez celle-là sur 'B' p. ex. 
lorsque vous indiquez les paramètres, le 
compilateur n'accepte que B caractères au 
maximum en mémoire intermédiaire. Au-delà de 
ces introductions, l'ordinateur n'en accepte 
plus, comme c'est aussi le cas en code BASIC 
après l'introduction de plus de 25ô caractères. 

En outre, il y a encore quelques fonctions 
Editor peu connues: 

tCTRLt+tft met le curseur au début de la ligne 
d'introduction 

tCTRLt+s-j.,t met le curseur à la fin de la ligne 
d'introduction 

tCTRLt+té-t •et le curseur au début de la li gne 
d'écran 

tCTRLt+�t met le curseur à la fin de la li gne 
d'écran 



INSTR 

INT <Nt>

JOY <Hl> 

KEY 

KEY DEF 

LEFT$ 

LEN (STl > 

LET 

LINE Nt

LINE INPUT STt 

LOAD ST1,N1 

LOCATE 

LOWER!t 

HAX 

Hemory NI 

HERGE 

MID$ 

tCTRLt+tTABtTransfert du mode d'insertion au 
mode de recouvrement (fonctionne 
aussi sur le 664 si on se sert du 
Typhon (autrement, cette 
instruction ne fonctionne pas à 
cause de ROHs défectueux> . 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Vous offre la possibilité de dérouler l'écran 
(scrolling> de la manière que vous souhaitez. 
Le début de la mémoire de l'écran est déplacé 
de Nl/40 largeurs d'écran; les sections de 
l'écran disponibles après ce déplacement ne 
sont pas effacées. Ainsi, LINE 40 p.ex. déroule 
l'écran vers le haut et LINE-1 vers la droite 
sans effacer les marges. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 
Ne fonctionne que pour code machine ou pour 
fichiers binaires. Nl est l'adresse de 
chargement qu'on peut omettre (ne pas indiquer 
"' B" > 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Intégration de code machine dans 
programme. Consultez le chapitre II. de 
documentation, s'il vous pla�t. 

Voir BASIC. 

votre 
cette 

MID$ !ST1,M1,M2>�ST2 

MIN 

Assigne la partie de ST2 définie par Mt et M2 à 
la variable ST1. Cette instruction fonctionne 
aussi en BASIC AMSTRAD. 

Voir BASIC. 



MOD Voir BASIC. 

MODE Ml Voir BASIC. 

MODE En tant que fonction <p.ex. A=Mode), cette 
instruction fournit le mode de l'écran 

HOVE Voir BASIC. 

MOVER Voir BASIC. 

NEW Effacer toute la mémoire. 

NEXT nn Voir BASIC. 

NOT Voir BASIC. 

ON Ml GOSUB Voir BASIC. 

ON BREAK XXXX Exécute l'instruction XXXX, si on appuya sur 
•ESC* au moment de l'interrogation

ON SQ(Ml) GOSU� Voir BASIC. 

OPENIN ST1 Voir BASIC. 

OPENOUT STl Voir BASIC. 

Nt OR N2 Voir BASIC. Opérateur logique. 

ORIGIN Voir BASIC. 

OUT M1,N1 Voir BASIC. 

PAPER Ml Voir BASIC. 

PAPER <#11) 

PEEK <Mt> 

Fournit comme fonction (A= •.• > la 
d'arrière-plan du WINDOW N1 

Voir BASIC. 

couleur 

PEEK W <Nl l Fournit la valeur de 2 octets des positions de 
mémoire Nt et Nl+l 

PEN Ml 

PEN <-li'Ml > 

PLOT 

PLOT PAPER Ml 

PLOT PEN Ml 

PLOTR 

POKE 

Voir BASIC. 

Fournit comme fonction <A• ••• ) la 
d'ecriture du WINDOW Nt. 

Voir BASIC. 

couleur 

Choisit Ml en tant que couleur d'arrière-plan 

Choisit Ml en tant que couleur de caractères. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 



POKE W(N1> ,N2 

POS 

POS D 

POS L 

POS R 

POS U 

PRINT 

PRINT 

RAD Ml 

RANDOMIZE 

READ 

REAO CHR$ {#Hl> 

RELEASE Mt 

REM ou ' 

Met aux positions de mémoire Nl et N1+1 la 
valeur de N2 

Voir BASIC. 

Déroule une ligne de l'écran vers le bas et 
remplit la première ligne par la couleur 
d'arrière-plan. 

Déroule 1/40 de la . largeur de l'écran vers la 
gauche et remplit la marge droite par la 
couleur d'arrière-plan. 

Déroule 1/40 de la largeur de l'écran vers la 
droite et remplit la marge gauche par la 
couleur d'arrière-plan. 

Déroule une ligne vers le haut et remplit la 
dernière ligne par la couleur d'arrière-plan. 

Voir BASIC. 
Des opérations spéciales de PRINT comme 
TAB, SPC, •," et •; " sont admises. TAB et , 
sont même beaucoup plus rapides qu'en BASIC. 
Mais il n'y pas de USING. Si on introduit PRINT 
CHR$, aussi le caractère ASCII O est extrait; 
autrement, ce caractère désigne la fin de la 
chai'ne de caractères et, pour cela, n'est pas 
traité. 

Comme fonction <A=PRINT), cette instruction 
fournit l'état de l'imprimante. 0 indique que 
l'imprimante est en train de travailler; tout 
autre nombre indique qu'elle peut recevoir des 
caractères. 

Remplit la section à partir de la position 
actuelle du curseur de graphique par la couleur 
Hl. La section peut avoir n'importe quelle 
forme. Pour limiter la section, l'ordinateur 
choisit toute sorte de couleur différente de 
celle de la première position. Si le premier 
point a déjà la couleur Mt, l'ordinateur ne 
remplit rien du tout. Bien entendu, cette 
instruction est beaucoup plus rapide en HODE 0 
qu'en MODE 2. 

Voir BASIC (mais ne pas indiquer de paramètre') 

Voir BASIC. 

En tant que fonction, cette instruction lit un 
caractère sur l'écran. Le caractère est lu par 
la position momentanée du curseur de l'appareil 
entrée/sortie indiqué. Si l'ordinateur n' a pas 
pu reconnai'tre le caractère, il signale " " 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 



REMAIN <Ml) 

RE STORE 

RETURN 

RIGHT$ 

RND (Ml) 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 
Mais il n'est pas possible d'indiquer un numéro 
de ligne. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Fournit un nombre aléatoire entre 1 et Ml. 

ROUND (N1,M1, N2> Il s'agit d'une fonction de recherche. Nl 

RUN ST1 

indique, combien d'octets doivent être scrutés. 
Ml est l'octet qui doit être cherché. N2 
indique la première adresse à partir de 
laquelle on doit chercher l'octet Ml. A partir 
de N2, on compte NI octets en arrière. Si 
l'ordinateur trouve l'octet Ml, cette fonction 
fournit l'adresse correspondante en 
mémoire. <comparable à CPDR en 280) 

Charge et met en action un programme en code 
machine de cassette/disquette. Le nom du 
programme est STl. 

Met de nouveau le programme en action et efface 
toutes les variables. 

SAVE ST1, N1, N2, N3 

SOUND 

Enregistre le programme en code machine 
(fichier binaire) sous le nom ST1 sur 
cassette/disquette. Nl désigne l'adresse de 
départ, N2 la longueur et N3 (qu'on ne doit pas 
forcément indiquer) est l'adresse de départ 
automatique. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

SOUNO 1f111,M2, M3, M4 
Cette instruction vous offre la possibilité 
d'une application simple des fonctions SOUND du 
CPC. Elle est très efficace et facile à manier. 
Elle existe aussi pour d'autres ordinateurs 
sous l'instruction PLAY. 
Mt désigne le canal (1-3) , M2 l'octave 11-8), 
M3 indique la hauteur du son (1-12; do, do 
dièse, ré, ré dièse, mi •••• ) et M4 <qui n'est 
pas obligatoire) indique l'intensité sonore. On 
ne peut omettre l'intensité sonore que si on 
l'a déjà indiquée avant. Si vous voulez arrêter 
un son, réalisez un SOUND, pour lequel vous 
désignez l'intensité sonore de O; ensuite, le 
son ne sera plus audible. 



SOUND TO M1,M2 

SPACEfl 

SPEED INI< M1,M2 

SPEED KEY Ml,M2 

SPEED WRITE Ml 

StJ 

StJR 

STEP 

STOP 

STRfl 

Cette instruction écrit la valeur M2 dans le 
registre PSG Ml (programmable sound generatorl. 
Le PSG du CPC a les registres suivants: 

Fréquences: 
RO Réglage de précision canal 
R2 
R4 
Rt 
R3 
R5 

Rb 
R7 

canal 
canal 

Réglage approximatif canal 
canal 
canal 

Fréquence de bruit (0-31) 
Mise en activité: 

Bits: 0 son canal A 
1 B 

2 C 
3 bruit canal A 
4 B 

5 C 

A 
B 
C 

A 
B 
C 

O=activé 

b et 7 doivent @tre 
A 

mis à zéro 
RB Intensité 
R9 
RlO 

sonore canal 
B 

C 

RB-R10: <0-15, lb: mise en activité de 

R11 

Rl.2 

Rl.3 

Voir 

Voir 

Voir 

Voir 

courbe enveloppante) 
Réglage de précision de la fréquence de 
courbe enveloppante 
Réglage approximatif de la fréquence de 
courbe enveloppante. 
Forme de la courbe enveloppante 

BASIC. 

BASIC. 

BASIC. 

BASIC. 
Les valeurs admissibles pour Ml fournissent 
rapports BAUD suivants: 

Valeur rapport BAUD 
0 1000 
1 2000 
2 3000 
3 3600 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 
<mais ne désignez pas de variables pour 
progression> 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

la 

la 

la 

les 

la 



STRING$ 

SYMBOL 

SYMBOL AFTER 

TAG 

TAGOFF 

TAN 

TEST 

TESTR 

TIME 

TROFF 

TRON 

UPPER$ 

VAL 

VPOS 

WAIT 

WEND 

Voir BASIC. 

Voi r BASIC. 

Comparable au BASIC. Pour rendre passi ble une 
exécution sans problèmes, cette instruction a 
été modi fiée un peu,comparé au BASIC. Vous 
devez seulement faire attention lors de la mi se 
au poi nt, car la place pour les nouveaux 
caractères est réservée sous HIMEM, et au 
moment du retour au BASIC, HIMEM est mis en 
dessous du tableau des caractères défini s. 
Donc, tenez compte du HIMEM lors de votre mi se 
au point en mémoi re, car, si on compi la le 
programme plusi eurs fais, le tableau des 
caractères définis peut s'étendre tellement 
vers le bas que le système d'exploi tation 
s 1- arrête. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Attend jusq'.l ç:e que le fai sceau d'électrons 
ait produi t la prochaine image, de façon que 
des eKtracti ons sur écran puissent être 
synchroni sées avec celle-ci. Correspond qonc à 
l'i ostructi on CALL �BD19. 

Voir· BASIC. 

Voi r BASIC. 

Vai r BASIC. 

Vai r BASIC. Arrête la fonction TRACE. 

Voir BASIC. 
Cette instructi on est intégrée dans la 
programme au cours de la CD81piiatian; c•esf 
pour cela que le programme devient plus long� 
Faites attention lorsque vous intégrez le code 
machi ne dans votre programme, car un arrêt du 
système d'exploi tation en peut être la 
conséquence. 

Voir BASIC. 

Voi r BASIC. 
Comme si vous introdui siez INPUT, des blancs 
devant des nombres de même que les systèmes de 
nombres décimaux, hexadécimaux et binaires sont 
acceptés. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

Voir BASIC. 

. .  



WH ILE 

WIDTH t#Nt > 

WINDOW 

WINDOW SWAP 

WRITE 

XOR 

XPOS 

YPOS 

ZONE 

1 

Voir BASIC. 
Chaque bouc l e  WHILE doit être terminée par une 
instructi on WEND. 

En tant que f onct ion (A: • • •  ) ,  cette instructi on 
fourn i t  l a  largeur du WINDOW M t  en caractères. 

Voir BASIC.  

Voir BAS I C. 

Voir BASIC. 
En pri ncipe, cette instruction est un PR I NT 
modif i t , qui interprète , ne pas comme 
tabul atrice mais comme caractère et qui ex trait 
des guil l emets autour de charnes de caractères. 
SPC , TAB • • • •  sont donc aussi admis, si  on 
util ise l ' instruction WRI TE. 

XOR l ogique de deux facteurs (vo i r  BAS I C > .  

VOIR BASIC. 

VOIR BASI C. 

VOIR BASIC. 
ZONE a l a  val e1,1r 16 au début du programme. 

Cette fonction n'est nécessaire que pour RSX 
(voir chapitre "Expl oitati on à disquette" ) .  

RSX est trait• par l e  Typhon comme i l  est 
traité en BAS I C .  (Consul tez 1 e chapitre 
"Expl oitation à disquette" , s' il vous pl art > . 

II. Intégration de code machine dans votre programme

Par l es f oncti ons pour l 'i nt•gration de code Z80 dans votre 
programme, on peut encore am• l iorer des programmes qu ' on •crit à 
l ' aide du Typhon. 
Mais pour réal iser çela, vous avez besoin de connaissances 
suffisantes du code machine. Si vous n'a vez pas encore de 
connaissances dans ce domaine, nous vous recommandons l a  l ecture 
de l a  littérature spécial e correspondante. 

I l  y a , en princ ipe, deux possib i l i tés d ' int égrer l e  code 
machine dans votre programme: 

1 . >  On écrit une routine séparée qui peut @tre appel ée par CALL 
ou CREAL 
ou 

2. > On intègre l a  routine directement dans l e  programme < par 
MERGE> . 

A cet endroit, nous ne voul ons expl iquer que l ' instruction 
MERGE, car l 'util isation de CREAL et CALL ne devrait pas poser 
de probl êmes . 



pouvez i ntroduire des 
du format des nombres 

La ' routine que V(JUS 
p lÙs tai-,i � l 'endroi t du 

A l ' ai d� de l'i nstructi on MERGE, vous 
OPCODES di rectement , i ndépendamment 
(b i nai res, hexadéc i maux, déc i maux > .  
produi sez de cette mani ère , se trouve 
programme où vous l'avez i ntrodui te. 

exemple : 
cel a  si gnifie :  

MERGE &21,-l , &C9 
LO HL , &FFFF 
RET 

Cette possi b i l, i té ne ferai t pas encore preuve d'une effi cacité 
trop grande, s'i l n' y avai t pas encore une foncti on 
supplémentai re: 

Vous pouvez transférer l es valeurs des vari ables de votre 
programme dans un programme en code machi ne, car si lors d'une 
i nstruc t i on MERGE appara:tt au li eu d'un nombre - remplaçant un 
OPCODE ou un f acteur - un nom de vari able, au li eu de la 
vari able est dési gnée par l'ordi rateur la posi ti on de mémoi re de 
cet te vari able. 

exemple: Vous voulez transférer la valeur d'une vari able � X  
dans l e  regi stre HL: 

l'IERGE &2A, XX 

cela si gnifi e: l,.D HL, < X X> 

Au cours du procéssus de compi lati on, l e  
compi lateur remplace automati quement XX par 
l'adresse de la valeur de la vari able XX . 

Ex emp l e  pour une bouc le d'attente: 

1 0  FOR 1=1 TO 1 00: XX= l OO: GOSUB 1000:NEXT I:STOP 
1000 MER GE &2A, XX LD HL, <XX >  
101 0  MER GE &2B bouc l e  DEC HL 
1 020 MER GE &7C LD A, H 
1 030 MER GE &B5 OR L 
1 040 HERGE &20,&FB JR NZ, bQucle 
1 050 HERGE &C9 RET 

Pour· rendre votre routi ne deplaçable au$Si quand i l  s ' agi t de 
sauts absolus et adressages absolus, vous pouvez vous servir de 
l ' i nstructi on FRE. TRON y ajoute touJours si x octets. C' est pour 
cel a  que vous devez uti li ser TROFF. 

III. Expli cati on de l• foncti on de compi latton

Cette partie de l a  documentati on est consacrée à la manière de 
laquelle on se sert du compi lateur, donc de la traducti Ofl  de 
votre programme i ntrodui t ou chargé. 
Vaur déc lanchez le processus de compi lat i on en appuyant sur le 
pet i t  * ENTER* · Sur l'écran, apparaissent de di fférentes données 
concernant votre programme ( si vous n'avez pas fai t  d'erreurs ! > .  



La longueur du programme BASIC 
programme comp i l é  en octets et l a  
vari ables. 

en oct ets , la longueur 
l ongueur de l a  mémoi re  

du  
de 

Ensui t e ,  vous avez la poss i bi l i té d ' appeler le programme tr·adui t  
à l 'aide de *A* , d ' enreg i strer le programme comp i l é  à l ' ai de de 
*E* ou de retourner au BASIC à l ' ai de de *B* ·
Si vous choi si ssez *E* , l ' ordi nateur vous posl;!ra toutes 
questions n écessaires , de mani ère qu ' une ex pli c ati on 
détai l l ée ne soit p l us n écessai re.  Le programme enreg i stré 

les 
plus 
peut 

être, même s' i l  est dép l ac é ,  m i s en act i on immédi atement par 
RUN" Nom " I l e  nom de votre programme > .
Au cas oà i l  y aurai t encore des erreurs lors de l a  comp i l at i on 
de votre programme, le message d ' erreur correspondant et l a  
l i gne erronnée sont i ndi qués.  Pour connattre la si gni f i cat i on 
des messages d' erreur , consul tez l e  chap i tre I X , s ' i l  vous p l att . 
Cette possi bil i té si mple de comp i l at i on sera cert a i nement cel l e  
que vous ut i l i serez la p l upart du temp s .  

Mai s l e  Typhon vous offre encore d ' autres possi b i l i t é s:  

Vous pouvez , p. ex . , choi s i r  la z one de mémoi re dans l aquelle devr a 
opérer votre programme p l us tard . Nous expliquons à cet endroi t 
ce processus un peu p l us compliqué que les autres : 
Vous chargez Typhon de c assette ou d i squette ( voi r ç i -dessus ) . 
Pui s , vous appuyez sur lOl ( oui ) lorsqu' apparaf't la question : 
"Changer paramètre? n 

Ensuite ,  l ' ordi nateur vous posera quelques quest i ons. Vous 
répondez à cel l es-c i sel on votre dési r .  Si vous ne d é s i rez pas 
de mod i f i cation des valeurs i mp l i c i tes, vous appuyez s i mp l ement 
sur *ENTER l .  

Si gni f i cat i on  de l a  premi ère quest i on:  
Vous pouvez i ndi quer, quelle l on gueur max i mum peut  avoi r une 
chaf'ne de caract ères déf i ni e  comme matr i ce <St ring Array l . Cette  
val eur devrai t être cal cul ée tout juste, c ar le programme 
comp i l é  n ' a  pas de format String vari able. Si  vous i nd i qui ez 
donc une l ongueur de 200 octets p . ex . , cette matri ce aurai t 
toujours besoin de 20000 oc t ets si vous avez 1 00 élemen t s  de 
matrice ,  même si l es vari abl es ne sont pas ut i li = é es. 
Mais,  de  l 'autre  côt é ,  vous ne devez en aucun c as i ndi quer une 
val eur trop pet i te,  car cela aur a i t  prob ablement pour 
conséquence un arrêt du syst ème d' expl oi t at i on .  

L a  prochaine quest i on concerne l a  l ongueur 1J1ax i male des 
vari ab l es de cha�nes de c aract ères. Dans ce domai ne aussi , on ne 
devrai t ut i li ser que peu de place en mémoi re� 

Les deux prochai nes quest i ons concernent la déf i ni ti on de l a  
posi tion de votre programme. 
Nai s d ' abord quelques informat i ons sur l ' enregi strement du 
comp i lateur ; 

Au début de la mémoi re se trouve votre programme BASIC . En sui te,  
c ' est le compi lateur qui est enregi str é. Celui -c i  est sui vi du 
code objet ,  c ' est à di re , de votre programme traduit .  Plus 
votre programme est l ong , p l us cette z one devi ent  grande. La 
mémoi re du code ob Jet s ' étend donc du bas vers le haut . 



Le compil ateur provoque ex actement l e  contraire dans l a  mfmoire 
de variab l es ,  car cel l e-ci s ' étend d ' en haut vers le bas. Si 
votre programme et l a  mémoi re de variabl es que vous util isez 
sont trop grands , ces deux zones se revouvrent et l e  comp i l ateur 
extrai t un message d ' erreur . 

IV. Les paramètres et l 'occupation de la mémoi re 

Quoique l es paramètres aient déjà été exp l iqués en partie . dans 
l es chapitres II I et V de cette documentation , nous l es 
tr aitons encore une foi s  ici .Ce qui est essentiel pour l a  
compréhension de l a  désignation des param ètres , c ' est l e  p l an 
d ' occupati on mémoi re suivant: 

�0000 

�0 1 70 

H I MEM 

! mémoire i ntermédiaire du
! système BASIC

! votre programme BASIC

! var i ab l es de BASIC
================�============== 

! l ibre
===�=========================== 

mémoire intermédiaire BASIC 
! pour des Str i ngs , SYMBOLS,
! OPENs • • • • • •  

! l ibre
! p . ex .  pour des RSX

début de l a mé- . -=------------------=-=====-===

moire intermé mémoi re intermédiaire de 
diaire ! compil ateur

�4400 . =============================== 

! Typhon
envi r on 25600 . =============================== 

! l e  programme compil é

l ibre
=============================== 

! var i ab l es de compi l ateur
�A6FF . =============================== 

! occupé par l e  système
&FFFF . --=----=====--==-=-=-=--=-----=

Par modif icat i on des paramètres , vous pouvez dépl acer . en parti e  
ces zones . Derrière l a  désignation des paramètres , l ' ordinateur 
vous ind i que toujours l a  val eur antér i eure i ntroduite que vous 
pouvez adopter en appyant sur tENTERt .  

I l  y a l es paramètres suivants : 

Longueur maximale  de l a  matrice 
des cha�nes de caractères 

indique l a  cha�ne de 
caract ères l a  p l us l ongue 

possi b l e  d ' une mat r i ce 



Longueur maxi mal e  d ' une cha�ne 
de caractères 

Fi n de la mémoi re des vari ables 

Adresse de début du code-ob jet 

Début de la 
intermédiaire au moment 
compi lation 

mémoire 
de la 

Longueur maximale du tex te au 
moment de INPUT 

Catégorie d'évènement 

Démarrage à froid (0/N ) 
<oui ou non > 

La place en mémoi re 
réservée pour une chai'ne de 
caractères. 

L ' adresse de mémoi re la pl us 
haute des vari ables 
compi lées 

L'adresse la plus basse du 
programme compi lé 

La posi ti on 
plus basse 
disposer le 
111Dment de la 

de mémoire l a  
dont peut 

compi lateur au 
compi lati on 

Nombre des caractère� 
acceptés au moment de INPUT 

Introdui sez *A* à cet 
endroit, et tous l es 
évènements seront compi lés 
comme asynchrones. Mai s si, 
par contre, vous i ntrodui sez 
*S*, les événements sont 
produits de mani ère 
synchrone. Mai s  dans ce 
�as-là, vous devez aussi 
uti liser CONT 

Si vous r é<ii l i sez un 
démarrage à froi d ( O > , l es 
variables sont ef facées et 
le ti tre du compil ateur est 
extrai t. Le contrai re est 
le cas, si vous ne réalisez 
pas de démarrage à froi d <N >  

V. Le dtpl Acement de votre�rogramme 

Si vous vo4lez maintenant déplacer votre programme, c ' est à dire 
l e  mettre sur un position de mémoire qui ne correspond pas à 
celle défi nie d'avance par le coœpilateur, vous devez indi quer 
l ' endroi t où doi t coaimencer le programme compilé, l or sque la 
quatrième question appara�t sur l'écran. 

En plus, vous pouvez indi quer, quel encombrement en mémoi re 
peuvent avoir le programme et les vari ables au maxi mum, si la 
troi sième question apparatt sur l'écran. Vous obtiendrez la 
di fférence mi nimale en additi onnant simplement pendant l a  
compilation en mode normal - la l ongueur i ndiquée du code ob jet 
et l'envergure de l'encombrement en aëmoi re des vari ables. 

Hais une foi s rëalisé ce déplacement par modi fi cati on des 
valeurs nommées ci-dessus, vous ne pouvez plus tester votre 
programme par *Ai . Vous pouvez seulement enregistrer votre 
programme compi lé. C'est pour cela que vous devi ez , avant de 



réal iser ce processus de dépl acement - avoir enregistré votre 
programme en for me correcte sur ' cassette/disquette en tant que 
programme BASIC pour vous épargner l e  travail pénibl e  de tester 
l e  programme. 

La questi on antépénul ti ème s'informe de l a  l ongueur maximal e  
d'in troducti on. Cette l ongueur détermine, à partir de quel l e  
l ongueur une i ntroduction f aite au moment d ' I NPUT n ' est p l us 
accep t ée par l 'ordinateur. Cette fonction a l a  tache d' éviter un 
recouvrement des variabl es de cha�nes de caract ères. 

La dernière question concerne l a  manière d'initial isation de 
votre programme au moment de l a  mise en action. Norma l ement, 
cette val eur est mise sur tOt pour réal iser un démarrage à 
froid. Par cel a ,  toutes l es variab l es sont ef facées au moment de 
l a  mise en action du programme. 

Si , par contre, on introduit tNt , l e  programme n ' ef face pas l es 
variabl es , sauf si existe une instruction CLEAR. 

On vous of fre cette possibil ité pour l e  cas où vous voul ez fai re 
coopérer deux programmes ( à  l 'aide de "RUN " > .  Pour cel a ,  il est 
nécessaire d ' éviter que les variabl es soient effacées. 

Mai s pour un transfer·t correct  des variabl es ,  il est nécessaire 
que l es variabl es c orresponantes soient l ocal isées sur l a  même 
position de mémoire. Cel a  n ' est l e  cas que si vous compil ez. l es 
deux programmes avec l es mêmes paramètres , immédiatement l 'un 
après l 'autre ( sans les tester > ,  en déc l enchant l e  processus de 
compi l ation du deuxième programme en appuyant sur l a  touche de 
fonction * · * au l ieu d ' appuyer sur tENTERt. 

Mais dans ce cas-l à ,  ce programme devrai t  contenir une 
instruction CLEAR. Le premier programme peut très bien être 
compil é avec démarrage à f roid; i l  n'est donc pas nécessaire que 
l e  premier programme contienne une instruction CLEAR. 

V I . Trai tement mul titache en relation avec le Typhon 

Le Typhon di spose d'un trai tement mul titache qui ressembl e  
beaucoup à cel ui du BAS IC. Les routines sont appel ées en unités 
de temps de 1 /50 sec. et il di spose de 4 sous-programmes de 
mesure de temps ( Timer > .  

Une p articul arité du Typhon est l a  division en deux catégories 
d ' évènements: des évènemenst synchrones et asynchrones. 

En principe, l es évènements synchrones sont l es p l us agréabl es ,  
car EVERY, AFTER et ON S Q  fonctionnent sans probl èmes pour cette 
catégorie d ' évènement. Le désavantage des évènements synchrones: 
il s ne sont traités que si l e  programme princi pal permet par 
CONT de l es traiter. Dans l e  programme principal doit donc se 
trouver un "CONT " à pl usieurs endroits. I l  s'agit l à  d'une 
programmation simpl e ,  surtout si l e  programme principal consiste 
en une boucl e. 



Les évènements asynchrones sont prévus pour le cas où l e  
traitement d'évènements synchrones ne peut pas être r éa l i sé 
assez souvent ou assez vite. DI et E l  ne coop èrent pas avec des 
évènements asynchrones, comme nous venons d 'expl i quer ci-dessus. 
En outre, ON SQ peut poser des probl èmes sur le CPC 464 si on 
l 'util ise pour des évènements asynchrones <à cause d ' un défaut 
dans l e  système d'exploitat i on ) .  Enfin, le moment de 
l'i nterruption n' est pas prévisibl e; el le peut se produire p. ex. 
aussi pendant le traitement d'une routi ne du système 
d'expl oitation. Si l a  routine d'interruption réappè l e  la routine 
du système d ' exploi tation ou une autre qui utilise les mêmes 
vari ables, cela provoque l'arrêt du système d'expl oi tation. 
C ' est pour cel a  qu'on doit choi sir  très prudemment les 
instruct i ons qu' on util i se dans l a  routine d'interruption. 

VI I ,  Producti on de RSX à l 'a i de du Typhon 

Ce chapi tre concerne la production de RSX . Les particul ari tés de 
la compilation de RSX sont expliquées au chapitre X 
(Exp l oi tati on à disquette>. 

D ' un cOté , la longueur des programmes qui sont produi ts à l'ai de 
du Typhon est limitée, de l'autre côté, l e  Typhon ne permet pas 
de calculs exacts. Cela f ait supposer qu'il vaut mi eux ne 
compi l er à l' aid� du Typhon que des routines asservi es au temps 
et écrire le progralftllle principal en BASIC. Pour pouvoir appel er 
sans probl èmes l es sous-routines, l e  Typhon util ise ce qu'on 
app èle des instructi ons RSX; ce sont des instructi ons devant 
l esquel les se trouve une barre verti cale . Le compilateur conna�t 
deux instructions pour le traitement de RSX :  

1 . )  DEF DATA nom=ligne, nom1"-ligne1, nom2=l igne2 . • • • •  
Cette instruction d éfinit les instructions supplément �1res, 
de façon que l e  BASIC puisse s'en servir. Lorsque, plus 
tard, on ex écute l'instruction 'nom',l e sous-programme 
'l i gne' est appelé. Cel ui-ci retourne au code BASIC par 
"RETURN". Certes, la table pour RSX est déjà produ i t e  au 
cours du processus de la compi l ati on; mais l es i nstructions 
RSX ne sont A votre disposition qu • après l'appel du 
programme compi l é. D' ai l l eurs, on ne devrait compiler l e  
programme qu'une seule foi s l orsqu ' on util ise RSX. 

2. >. DEF READ variable, variabl e$, var i abl e!.  •• • • •
Adopte des val eurs qui ont été indiquées par l ' appel de la 
routine à l 'aide de RSX. Et des vari ables de nombres et des 
vari abl es de cha�nes de caractères sont acceptées pour ! es 
val eurs adoptées. 

p . ex. : dans la sous-routi ne est i ndiqué: 
DEF READ A, B, A!li, X 

Le programme est appelé par : 
! RSX, 1, 2� 2$, 100

Alors, en � se trouve la val eur 1 ,  en B la val eur 2, en X l a  
valeur 100 et en A $  le texte de Z$. 



(s i  vous avez encore des prob l èmes de compr éhensi on ,  consultez 
l e  chap i tre  des exemp l es de progr ammes ,  s ' i l  vous p l a�t ) 

V I I I .  Des consei l s  pour l 'adaptat i on 
de vos programmes BAS IC 

Il  est prat i quement i mpossi b l e  de convert er des progràmmes qui 
ex écutent des cal cul s  ex ac t s. Hai s ,  de t oute f açon , cel a 
n ' aur a i t pas pour conséquence de trts grands avantages 
concernant l a  vi tesse de trai tement. 

I l  f aut ten i r comp t e  du f ai t que l a  p l upar t des commandes et 
f onct i ons ne peuvent t r a i ter que des cha�nes de car act ères 
s i mpl es < I F etc. ) .  C ' est pour cel a qu' on doi t - l orsqu' on veut 
r é a l i ser des opér a t i ons compl i quées d ' abord r éal i ser 
l ' opérat i on à l ' ai de d ' une var i ab l e  aux i l i ai re .  Donc , 
n ' ut i l i sez pas I Nl<EV pour I F ,  p. ex . 

En outre,  i l  est i mportant de ten i r  compte 
restr i ct i on s  nommées au chapi tre I. ( p. ex. : pas 
pour RANDOM I ZE J .  

de 
de 

certai nes 
paramètre 

Des cal cul s sont trai t é s  par l e  comp i l ateur sel on l es l oi s  de 
cal cul  généra l es. Seul ement quand on uti l i se des opérateurs 
l og i ques pour des compara i sons par I F ,  i l  est uti l e  de mettre 
des paranthèses . 

Ce comp i l ateur attend comme tout compi l ateur à nombres 
ent i er s- de r ecevoi r un nombre apr ès un ex trai t c ommençant par 
" - "  Il n ' est donc pas possi b l e  d ' i ntrodu i r e  s i mp l ement des 
var i ab l es à p r éf i x e n égat i f.  A=-A et aussi A=SQR ( 100) p. ex. 
produi sent des err eurs de synt axe. A=O-A et A= ! OO,  par contre,  
sont admi s. 

Tenez aussi compte du f a i t  que, pour des var i ab l es ,  uni quement 
l es deux premi ères c ar actères sont i mportantes. Le comp i l ateur 
ne pourrai t donc pas d i sti nguer entre "GRAND" et "GROS " ;  par 
contre,  i l  pourra i t tr è s  bi en f a i re l a  d i sti nc t i on entre 
" MAX l 11UM" et "MINIMUM". 

Lor sque vous trava i l l ez . avec des rout i nes d ' i nterrupt i on 
asynchrones , vous devez ten i r  compte du f a i t  que l e  moment de 
l ' i nterrupt i on n'est pas pr évi s i b l e. C' est pour cel a que l a  
rout i ne pr i nc i pal e et l a  rout i ne d ' i nterrupti on ne doi vent pas 
se servi r ,  l es deux en même temps ,  du c l avi er ,  de l 'écran ou de 
SOUND. Dans l a  rout i ne pr i nc i pa l e  doi t être garant i avant 
! " i ntroduc t i on de toutes l es i nstructi ons PRINT, PLOT , INKEY et
SOUND - qu ' i l  n ' y ai t pas d ' i nterrupt i on. En outre ,  l a  rout i ne
d ' i nterrupt i on ne doi t pas se trouver en pos i t i on paral l è l e  au 
ROM. C ' est pour cel a qu ' on ne doi t en aucun cas choi si r pour l e  
progr amme comp i l é  une adresse d e  début qui soi t en dessous de 
�4000 . Vous ne perdez quand-même pas cette p l ace en mémoi re , car 
vous pouvez - avec beaucoup de précaut i on ,  b i en entendu y 
d époser des var i ab l es. 



Tenez aussi compte du f a i t que l e  Typhon n ' accepte p as de 
numéros de l i gne qui dépassent 32767. Mai s vous pouvez 
f ac i l ement résoudre de t e l s prob l èmes à l 'a i de d'un RENUM. Les 
i nstruc t i on s  supp l émentai res du comp i l ateur ont ,  en part i e , une 
syn t ax e  i nhab i tuel l e. Si vous avez des doutes concernant l a  
synt ax e , consul tez toujours cette documentat i on et i ntroduisez 
au moi ns une foi s l es programmes d'ex empl e. 

N ' ut i l i sez Jama i s  p l us d'un seul ELSE p ar IF ; autrement , l es 
r ésul tat s  devi ennent i mpr év i si b l es.  

Des programmes comp i l és n'i nterrogent p l us *ESC* . C ' est pour 
cel a qu' on doi t i ntrodu i r e  l ' i nstruc t i on ON BREAK STOP chaque 
f o i s que vous voul ez rendre possi bl e l a  réal i sat i on d ' un &REAK . 
Chaque foi s que l e  programme arr i ve à cette i nstruct i on ,  l e  
comp i l ateur i nterroge *ESC* et retourne , l e  cas échéan t ,  au 
code BASIC. Enf i n ,  tout p rogramme qui doi t retourner au BAS I C ,  
doi t être termi n é  par un END ou un STOP . Si  vous n e  t ermi n ez pas 
vos programmes de cet t e  man i ère,  l ' ordi nateur vous s i gnal e , au 
moment de l ' appel du programme, votre erreur p ar l e  message 
" RETURN superf l u " , mai s quand i l  s ' ag i t d ' un programme 
enreg i str é ,  l e  sys t ème d'ex p l oi t at i on s'arrête. 

I X, He5sages d ' erreur donn és par l e  Typhon 

Les messages d ' erreur ne sont écr i t s  qu'en ang l ai s ,  car i l
y avo i r  aussi des message& d'erreur donnés p ar l e  code 
qui , en tout cas, sont écr i t s en angl ai s. 

peut 
BAS I C  

Les messages d'err eur sont extrai ts a u  cours d u  processus de 
c omp i lat i on avec i nd i c at i on de l a  l i gne erronn ée; l a  p l upart de 
c e& messages sont extrai t s  au cour s du deux i ème passage de 
c omp i l at i on. 

Svntax Error i n  l i ne nnnn 

Voi r BASIC. 

Li ne Error in l i ne nnnn 

Ce message d'erreur correspond au message "L i n e  does not ex i st ". 

FOR/NEXT Error i n  l in@ nnnn 

1 . ) L'argument de STEP est une var i ab l e 
2. > I l  y a p l us de NEXTs que de FORs dans l e  progr amme ( et v i ce

ver sa ) .
3. ) L a  vari abl e  d e  déroul ement opératoi re  n'est p a s  d e  var i ab l e

d e  nombres ent i ers. La  c ause e n  peut être un DEFS TR ou
DEFREAL , p. ex .  

I l l egal Statement Error i n  l i ne nnnn 

Comparab l e  au SYNTAX-Error et au "Unkno�n Command " 



Vari abl e Errer i n  li ne nnnn 

Err eur dans l e  trai tement de var i ab l es matr i c i el l es.  

Variab l e  Overf l ow Errer in l i ne nnnn 

Si gna l e que l e  Typhon n'a p l us assez de place pour l a  
c omp i l at i on. En c e  cas-l à ,  l e  début de l a  mémoire i ntermédi ai re 
doi t être mi s à une va l eur moi ns grande, avant l e  processus de 
comp i l at i on. 

WH I LE/WEND Error i n  line nnnn 

Comparab l e  au 
WHILE/WEND. 

FOR/NEXT Error , 

Out of Memory Errer i n  l i ne nnnn 

un i quement pour boucles 

Si  cette err eur se produi t ,  vous deyez di vi ser votre 
en plusi eur s sous-programmes , c ar i l  ne reste p l us de 
mémoi r e. 

programme 
p l ace en 

Ou tr· e  ces messages d ' erreur , l e  comp i l ateur vous si gnal e encore 
deux autres erreur s: 

Chevauchement de code/var i ables 

Ce message d ' erreur s i gnal e, que l a  zone de mémoire des 
var i ab l es et l a  zone de mémoi r e  du code tradu i t  s e  recouvrent. 
Vous devez donc modi f i er l es paramètres. 

RETURN super f l u

Ce message est ex trai t ,  s i  l e  programme se heurt e  
sans i ntroduct i on préal ab l e  de GOSUB, ou s i  
retourne a u  BAS I C  sans i ntroduct i on de STOP . 
norma l emen t à un arr êt du syst ème d ' ex p l oi t at i on .  

X .  Exploi tat i on à di squette 

à un RETURN 
l e  programme 

Cel a mène 

Si  vous ut i l i sez des di squet tes,  vous ne devri ez travai l l er 
qu' avec des cop i es et garder l a  di squet te or i g i nale à un endroit 
sOr. Cel a  est important surtout pour d' éventuel l es récl amat i ons , 
car si vous avez enregi st r é  quel que chose sur l a  di squette 
or i g i na l e ou l ai ssé cel l e-l à dans l ' uni t é  à di squette,  au moment 
où vous avez débranché cel l e-l à ,  cel a est certai nement l a  c ause 
de probl èmes de chargement et vous devez payer vous-même l es 
f ra i s qui  en r é sul tent ( éventuel l ement l es f rai s pour une 
nouvel l e  casset te,  l e  por t  etc .•.. • > .  



Nous tenons à si gnaler, que le Typhon n ' efface pas de progr ammes 
q u i  pourraient se trouver en mémoire au moment du 
chargement. Vous avez donc, p . •  ex. si vous avez oubl ié de 
charger le Typhon, l a  possibili té de charger celui-ci après 
avoi r chargé le programme BAS IC et ensu i te, compil er le 
programme BASIC. Il peut seulement y avoir des problèmes, si 
votre programme BASIC a beso i n  de plus de place en mémoire que 
n'est à votre disposition après le chargement du Typhon. Si vous 
utilisez le Typhon, vou s  devri ez d'ai l l e u rs tenir compte du fait 
que vous pou vez vous servir d ' une unité à di squette (drive) . 
Ainsi , vous avez la possibi lité d ' enregi strer votre programme 
BASIC assez sou vent et d i minuer de cette mani ère le risque d ' un 
arrêt du syst ème d'exploi tation <p. ex. lorsqu e  vous tester des 
i nstru ctions compli quées) . Le programme compilé est tout de 
suite enregistré en f ormat AMSTRAD . Selon le genre de 
disposi ti f  de sortie que vous choisissez ( ! TAPE/ ! D I SC, SPEED 
WRITE > ,  il s'agit d'un enregistrement sur cassette ou sur 
di squ ette. Vous devez donc chosir votre di spositi f  de sortie 
avant le processus de compil ation. 

Pour résoudre le problème de l'uti li sati on d'u ne u nité à 
disquette, l e  compilateur compile toutes les i nstructions RSX . 
Cel a  veut dire que le Typhon n ' uti lise pas seu l ement l a  total ité 
du AMSDOS, mais qu'il peut aussi compi ler toute sorte 
d'instructions RSX. 
Celles-là doivent avoir les caractéristiques sui vantes: 

elles doivent se trouver en mémoi re et elles doi vent déja 
être initiali sées au moment de la compilati on 

elles doi vent se trouver en mémoire au moment d� l'exécuti on 
du programme 

ell es ne doivent pas fai re partie du groupe " ! BASIC" ( donc 
i nitialisation ROH> , car cel les-ci sont exéc u tées 
immédiatement au moment de la compilation 

En ce qui concerne l'unité à di squette < et d'autres ROHs 
supplémentaires > ,  le compilateur s ' occupe lui-même de ce q u e  ces 
caractéristi ques soi ent garanties, si les appareils nécessai res 
sont branchés et all umés (l'unité à disquette est donc all umée> . 
Ci -dessous, vous trou vez d'abord une énu mération des 
i nstru cti ons de disq uette qui peuvent être compi lées sans 
problèmes. 

Les instructions suivantes sont acceptées aussi par l'unité à 
di squette: 

CAT 
CLOSE il)I 
CLOSE OUT 
INPUT #9 
LOAD 
OPEN IN 
OPENOUT 
PRI NT #9 
RUN ST 1 
SAVE 



Les restr i c t i on s  nommées dans cette documentat i on au chap i tre I 
son t égal ement vr ai es pour l ' ut i l i sat i on d ' une un i t é  à d i squet te.  

Les i nstructi ons sui vantes coopèrent égal ement avec l e  
comp i l ateur comme cel a est décr i t dans l e  manuel AMSDOS: 

1 CPM 
! D I SC
' D l SC. I N
' D I SC . OUT
' TAPE
! TAPE . I N
! TAPE. OUT
' A
! B
! DR I VË, N l
1 USER , N1  
' D IR  

Des adapt at i ons ne sont nécessa i r es que pour des i nstruct i ons 
qui ont pour paramètres des chatnes de caract ères , car des 
cha�nes de caractères sont enregi str é es par l e  comp i l ateur d ' une 
man i ère d i f f érente que par l e  BASIC.  C ' est pour cel a que " " ne
f ourn i t  pas de val eur qui pui sse être ut i l i sée par DOS quand i l  
s ' agi t de chatnes de caract ères comp i l ées. Les par amètres 
n écessai res peuvent être produi ts par l a  f onct i on "1'" · Les 
i nstruc t i on s sui van tes se servent égal emen t de cette fonc t i on 
sur d i squet te:  

DIR, 1'ST1 
! ERA,1' ST 1

I l  n ' y  a p l us de prob l ëmes que pour ! REN. ! REN a besoi n de 2
cha�nes de c aractères comme paramètres, mai s vous n ' en pouvez 
pas produ i r e  qu' un seul à l ' ai de de " t" ·  Le deux i ème paramètre 
doi t donc être produi t par une des méthodes ex pl i quées 
c i -dessous : 

a . ) POKE �4000 , LEN < ST2) 
POKE W C &400 t > ,é'ST2 
! REN, 'J'ST1 , �4000

b . ) ST3=CHR$ ( LEN ( ST2 ) ) +CHRS < f@?ST2> AND 25S) +CHR$ ( (@sT2l \ 256) 
1 REN, tST 1 ,�T3 



Xl .  Par ti cul ar i té§ çonceroant l e CPÇ 664 et 6l20 

Sur le CPC 664 et le 6128, l e  compi l ateur peut encore t raiter 
les i nstruct i ons supplément aires sui vantes: 

COPYCHR$ Voi r BASIC. 
CURSDR M l ,  112 Voir BASIC.  
FILL Mt Voi r  BASIC.  
FRAME Voir BASIC.  
GRAPHI CS PAPER Voi r BAS IC. 
GRAPHICS PEN Voir PLOT PEN. 
MASK 1'11 , M2 Voi r  BASIC. 

XI I .  Exemples pour l'ut i l i s9t i on du Typhon 

Dans ce chapi tre, vous trouvez des exemples pour des progr ammes 
qui ont été écrits à l ' ai de du Typhon. Peut�être, vous pouvez 
même vous servi r de quelques unes de nos i dées. 

Le programme sui vant p . ex .  démontre, comment on se ser t des 
instructions de graphique et comment on évite le préfi xe n égati f 
devant des var i ab l es. 

10  ' ** Demonstrat i on for normal graph 1 c-commands 
20 ' *' Clear screen 
30 FOR N"l TO 3 
40 IF N>l THEN A•4.0 ELSE A=O 
50 MODE 2: CLG N- l 
60 OR IG IN  320, 218 
70 ' ** Draw frames 
80 PLOT PEN N 
90 FOR T=O ro 180 STEP 10 
100 HOVE A ,  T:  DRAW T ,  0-A : DRAW 0-T , 0-A 
1 1 0 DRAW 0-A, T : DRAW A, T 
1 20 IF N< 3 THEN A=A+IO  ELSE A=A+5 
1 30 NEXT T 
1 40 ' n  Draw cross 
150 IF N= l lHEN MOVE 1 130, 180: DRAW -1BO, - l tl0: Mül/E - 11:10, 11:lO: IJHAW lBO, - l t:lO 
160 CALL &BB06 : NEXT N 
170 STOP 

L' i nstruction DEG (CIRCLE sur d ' autres ordinateurs > est ut ili sée 
dans l es progra111111es sui vants pour la prGducti on de ce qu ' on 
appèl e graphi que Moir ée. 

10 ' ** Create Moi ree-graphi cs usi ng c i rc l es 
20 MODE 0 
30 FOR r�4 TO 255 STEP 4 
40 DEG 320 , 200 , r  
50 NEXT r 
60 CALL &BB06 : END 



Le programme sui vant est une mod i f i c at i on i nt éressante de 

l ' an t l!r i eur . 

1 0  ' U  Create sever al  Moi ree-gr.1ph i cs usi ng c 1 rc l es 
20 MODE 2 
30 FUR n= 1 lO 1 27 SlEP 2 
40 DEG 30, 30 , n : DEG 286, 30, n : DEG 542, 30 , n : DEG 30 , 286, n : DEG 286, 286 , n : DEG 542, W6 ,  
n 
50 NE X l  n 
60 END 

L ' i nstruc t i on RAD peut rempl i r  toutes l es f i gures compl i quées 
comme dl!montre l e  programme sui vant : 

1 0  ' * * Draw c i rc l es 
2û PLO"I FEN 1 : MODE 1 
.30 FOR m=BO TU 560 STEP 1 20 
40 FOR n=O 10 1 2(1 STEP 1 0  
su DEG m- t , < n *3 > 1 2 ,n  

6 0  DEG m+ l ,  ! n t3) /2, n 
70 DEG m-1 , 40U- ( n $ 3 ) / 2 , n 
BO [)EG m+l , 400- ( n *3l /2, n 
90 NEX T n 
1 00 NEXT m 
1 1 0 ' * * F i l l  l i nes of c i r c l es 
1 20 MERGE:. t.31 , t<6000' Stackpoi n t er_ i n  free area of RAM 
1 30 RAD 3 
1 40 MERGE &31 , g,cooo · st ackpoi nter back to normal 
I SO END ' No i nf ormat i on on Stacl: => jump t o  BAS IC-Ready 

Probab l ement , vous ne savez pas ex actement , ce que 

l es i nstruc t i on s  spéc i al es de son du Typhon . Donc , 
donnons quel ques ex emp l es pour l es ex pl i quer : 

si gni f i ent 
nous vous 

Le programme sui vant vous d émontre,  comment on peut r éa l i ser 
l ' i nstructi on ON SQ sur l e  CPC464 . 

10 ' #li SQ-[)emo f or asvnchronous events 
20 GOSUB 40 
JO ON IJREAI< Sl OP: GOTO �\O 
40 SOUND 1 , RN0 ( 400 ) + 1  
5 0  I F  SQ ( l ) )(I lHEN 4 0  EU:IE ON SQ O )  GOSUB 40' Branch bac k  1 f  sot1nd-stack  è,npty 
60 RE fURN 

Le programme sui vant vous donne un ex emp l e  de l ' ut i l i sat i on de 

l ' i nstruc t i on SOUND TO du Typhon . 

10 ' llll Demonstr at i on f or hardware-sound 
20 FOR A=O TO 1 5: PR r NT "Je  J oue courbe envel oppante No. " ; A 
30 SOUND TO 1 3, A

40 SOUND TO 1 2 , 1 5  
50 SOUND TU 1 1  , 255 
60 SOUND 11 1 , 5 , 5 , 1 6  
7 0  CALL &BB06 ' Wai t f or key 
ao NEX T  A 
90 PRI NT "Courbe envel oppante No. 1 4  - un peux 
1 00 SOUND TO n, 1 4  
1 H t  SOUND T O  1 2 ,  0 
t 20 SOUND 10 1 t  , 255 
1 30 SOUND Il l . 7, 7, 1 6  
1 40 SOUNO T O  7 , 55 
1 50 HID 

p l us v i t e  et avec brui t ·• 



�e programm� sui vant vous montre, qu'on peut aussi f ai re de l a 
musi que à l ' ai�e du Typhon.  

1 0  ' * * Demonstrat i on f or SOUND 
20 ' * * Read mel ody 
30 o�:= l  
40 O I N  a ( 100 , 3 , 2 1  
50 pt=û 
60 READ a (pt , 1 , 1 > : lF a <pt , l , 1 ) =999 THEN 90 
70 READ a (pt , 2 , 1 > , a (pt , 3 , 1 >  
80 pt=pt+ 1 : GOTO 60 
90 pt=O 
1 00 READ a <pt , 1 , 2 ) : l F a (pt , 1 , 1 ) =999 THEN 1 40 
1 1 0 READ a <pt , 2 , 21 , a (pt , 3, 2)  
1 20 pt=pt+ 1 : GOTO 1 00 
1 30 ' * * Start p l aying 
1 40 p l =O: p2=0: GOSUB 230: GOSUB 280 
1 50 PRJNT"Je ;oue l a  pr-emi ere part i e  du " ; PRINT"DEPUSUIT  de bi l l es .&i ncho1 s " : E.  
ND 
160 ' * * One channel 
1 70 DATA 4, 10, 4 , 4 , 1 1 , 2 , 4 , 1 0, 2, 5, 3, 2 , 4 , 1 1 , 2, 5, 1 , 4 , 5, 3, 3, 0 , 0 , 1 , 5 , 3 , l , 0, 0 ,  1 , 5 , :':., 2 , ::,  
, l , 4 , 4 , 1 1 , 4 , 4 , 1 U , 4 , 0 , 0, 4 , 5 , 3 , b , 5, l , 2 , 5 , b , 4 , 5 , 5, 4 , 5 , 1 , l , O , O , l , 5 , l , 2 , 5 , 3 , 2, ::, , j , 4 , 5  
, b, 3 , 5 , 5 , 2, 5 , 3 ,  1 , 5, b , 4 , ù, 0, 4 , 5 , 5 , 2 , 5 , 3 , l , 5, 1 ,  1 , 4 , 1 1 , 2 , 4 , 10 ,  1 , 4 , 1 1 ,  1 , t:. ,  1 , 2 , 4 , ::. , 2 , 
4 , 1 0, 2 , 4 , 8, 2 
1 80 DATA 4 , b , 4 , 0 , 0 , 2 , 4 ,  1 1 , 2 9 4 11 1 0, 2, 5, 1 , 3, 4 ,  1 1 , 1 , 4 , 8, 2 , 4, 1 1 ,  � '  ::, ,  1 ,  2 ,  !:J, �' L ,  ::,, b, L, ::, 
, S, 1 , 5, 3 , 4 , 5, 2 , 2 , 4 ,  1 2 ,  1 , S , 3 , l b , 999 
1 90 ' U  Second channel 
200 DATA 3,  1 0, 4, 3, b,  2 ,  3 , 3 , 2 ,  3, b, 2 ,  3 ,  8 , 2 1 3 ,  5 ,  4 , 3 ,  3,  3 ,  O ,  O ,  1 ,  3,  3,  1 ,  O, u ,  l ,  .;; , . .;. , L, é, , b ,  
4 , 3 , 8 , 4 , 3, 3, 8 , 3, b , b , 3 , 5, 2 , 3 , 3 , 4 , J , 1 , 4 , 3 , 1 0 , 4 , 3 , 1 2 , 2 , 4 , 1 , 2 , 3 , l U , 2 , 3 , è , L , S, 8 , q , s , b  
, 4 , 0, 0 , 4 , 3, 1 , 2 , 3, 5 , 2 , 3 , 3, 4 , 3 , l , 2 , 4 , l , 4 • 3 , 1 1 , 2 , 3 , lU, 2 , 3 , 6 , 2 , J , l U � 2 , 3, � , L , � , 6, � . j .  
5 , 2 , 3 , 3 , 2 , 3 , 8, 4 
2 1 0  DATA 3 , b , 2 , 3 , 3 , 4 , 3 , 1 , 2 , 3 , b, 2 , 3 , 5 , 4 , 3, 3 , l b , 999 
220 ' * *Pl ay tone 
230 IF  a < p t , 1 ,  1 ) =999 THEN SOUND IU , O, O, O: RETURN 
240 IF a (p l , t , l l =O THEN SOUND IH , o, o , o  ELSE SOUND l l , A <P l , 1 , l ) +ol: , A H' l , 2 , l ) , 1 2 
2:.iO AflER A <Pl , 3 , 1 l  * 1 1  GOSUB 230 
260 P 1  .. P 1 + 1  
270 RETURN 
280 I F  a (p2, 1. , 2) =999 THEN SOUND 1n, o, o, o: RETURN 
290 IF a (p2, 1 , 2 ) =0 THEN SOUND 13, o, o , o ELSE SOUND 13 , A (f'2 , 1 , 2) +ok , A ( P2 , 2, 2 ) , 1 2  
300 AFTER A (P2, 3 , 2 l * l l , 3 GOSUB 280 
3 10  f'2=p2+ 1 
320 RETURN 

Certai nement, vous uti l iserez le Typhon aussi pour des j eux . En 
partant du programme suivant, vous pouvez p. ex. dével opper 
facil ement un jeu D3. 

1 0  ' * * Dei i ne col ours 
20 OIM  Fï. 1 15 1  
30 FOR N=O TO  15 
40 a= (54*Nl / 1 7 1  I F  n<9 THEN f'l. (N ) "a ELSE f ï. <n > =5 1 -a 
50 !NK N , Fï. (n l : BORDER 2b- ( < 27*N) / 1 b) 
60 NEXT  N 
70 ' * f ORAW pi cture 
80 MODE 0 
90 FOR N.,O TO 2bb STEP 2 
100 NOVE ( n,bl /5 , 400-n , (n/bl AND 1 5: DRAW 64û- lnJ6) /5 , 40U-m DkAW b4U- (n*b l /::, , n/2: U 
RAW <n*b l /5 , n/2 1 DRAW ( n Jb ) /5 , 400-n 
1 10 NEXT N 
po ' U  Change col ours 
1 30 OFFX•ù 
1 40  FOR Nï.=O TO 15  
1 50 lNK Nï. , FX < (N'l.+OFF'l.l AND 15 >  
1 60 NEXT Nï.1 0N BREAK STOP: OELETE 2: 0ffï..=OFFï.+ l : GOTO 140 



Elargi ssez un peu l e  programme sui vant , et vous obt i endrez un 
progr amme de Jeu connu , qui se sert du trai tement mul ti tAche du 
Typhon (choi si ssez des év�nements synchrones , s. v. p . > 

10 ' llll Mul t i  taski ng-demonstrat i on 
20 ' li# Choose synchronous events ! 
30 ' * * Prepare screen 
40 MODE 1 
50 BORDER 26 
60 ,: =RND ( 3 1 2 ) *2  
70 y=RND ( 1 90 >  *2+ 1 4  
BO s>: =2 
90 sy=2 
1 00 c =O 
1 1 0  TAG 
1 20 ' * * Ini tia l i z e events  
1 30 GOSUB 420 
1 40 EVERY 1 , 0  GOSUB 290 
1 50 EVERY 4 , 1 GOSUB 360 
1 60 EVERY 5, 2 GOSUB 400 
1 70 ' ' * Mai n  l oop 
180 CONT : ON BREAK 601 0 260 
1 90 ' Move bat 
200 d=O: I F  I NKEY ( 1  > < >-1 THEN d=2 
2 10  I F  I Nl<E Y (B > < >- 1  HIEN d=d-2 
220 IF ( xc+d )  >u AND < xc+d ) <:590 THEN xc=xc+d 
'.L\U PLU I xc , 1 6, 0 : MOVE >: c+2 , 1 6 : DRAWR 4b, O, l lPLOT xc+SO, H, , O 
240 GOTO 1 80 
250 ' U  Cl ear buf fers and return to BAS IC  
2b0 C.:LEAR lNPlJI : a=REM/.I IN ( O )  +REMA IN  ( 1 1  +REMAIN ( 2 )  +SQ (4 l  
270 END 
280 ' '* Move bal l 
290 IF TES1 < x +6, y- 1b l =2 THEN sy=U-sy 
3UU MOVE x , y ,  1 : PR I NT "o" ; 
3 1 0  IF ( y+sv>4C>Ol  OR ( y+sy l < 1 4 THEN sy=O-sy 
.320 IF ( ,: +s,: >624) UR h: +sx l < O  lHEN !!K =O-s,: 
3JO x =x +sx : y=y+sy 
340 RE fURN 
350 ' U Change i nk  
::160 I NK l , c+ l  l 
370 c= ( c+ l ) AND 1 5  
380 RE fURN 
390 ' * * Set p i xel  
400 PLUT RND ( 640 > , RND ( 400) , 3: RETURN 
4 1 0  ' * * Pl ay tone 
420 IF s= I THEN a=239 
430 IF s=2 THEN a= 1 90 ELSE a= 1 59 
440 I F  s=O THEN a= 1 1 9  
450 SOUND 4 , a 
4b0 s= < s+ l l AND 3 
470 ON S0 ( 4 )  GOSUB 420 
480 RETURN 



Le programme sui vant f ourni t l a base pour un Jeu de caverne 
canna < sur � a  base de l' i nstruc t i on POS ) . 

10 ' ## Oemonstrati on f or s1 deways-scrol l i ng 
20 BOf<OEk O; I NJ< O, 0:  I NJ< 1 ,  26 : I NK 2, l tl :  ! NI< 3, 9 
30 RESTORE 
40 ' U  Loop 
50 READ a : IF a=999 THl::N 30 
60 READ b 
70 ' U  Scrol l 
80 PUS 1 
90 TAN 
100 ' U Fi I l  tree areas 
1 1 0 üldl:i!N 0 , 0 , 624 , b40 , 0 , a : CLG 2 
120 OR Hi l N  0 , 0, 624 , 640, b , 400: CLl:i 3 
I SO lAN 
1 40 ON BREAK SlOP 
1 so Go ro so 
160 ' * * Datas for caves 
1 70 DATA 1 00, 300 , 1 06, 306, 1 12, 306, 1 18, 306, 1 30 , 300, 1 42, 294 , l 54 , 29<.l, ll:lé, 2t:j6, LLo , 2'1<.l 
, 2oa, 2ao , 231, , 3 1 0 , 220, 326, 230, 3 10 , 2 1 0 , 32u , 1 90 , .s30 , 1 10 , 340, 1 ::.u . s::,u, 1 3u , sou , 1 1 u , s1u 
, 90 , 380 , 7(! , 390 , 50, 394, 34 , 396, 2(1 , 392, 22, 398 , 30 , 380 , 34 , 31:12 , 52 , J/o, ::,o, 351:1, ol:l, 34l:J , /U 
, 330, 80 , 320 
1 80 DATA 90, 3 10 ,  92, 308, 94, 306 , 96, 304, 98, 302 , 100, 300, 98, 302, 96, 304 , 98 , 3()2, 1 00,  .sou 
, 90 , 290 , B0 , 270 1 60, 240, 40, 228, S0 , 220, 36 , 240, 34 , 256 , 30, 250 , 40, 266 , 36, Wû, 26, 29V , l o  
, 300, 20, 3 10 , 30 , 330, 40 , 320, S0 , 330, 46, 3 1 0, 60 , 300 , 70 , 3 16 , 80, 3 14 , B6, 3 1 2 , '70, S 1 0 , '74 , 30 
6 , 96 , 304 , 98 , 302 
1 90 DATA 999, 999 

Au chapi tre VI I ,  nous avi ons d i t  que l e  Typhon peut 
être uti l i sé pour l a  produc t i on de RSX . Par l e  
sui vant , nous vous en donnons l a  preuve. 

Ce programme déf i n i t  p . ex .  
de l aqu�l l e  vous pouvez 
caract ères: 

10 ' ## Hardcopy wi th chars 
20 DEF DATA te>: tcopy=3û 
30 END 

l ' i nstruc t i on ! TEXTCOPY ,
produi re une cop i e  sur 

40 LF$•CHR$ < l 3 l +CHR$ ( 10 )  ' Code for l i nefeed 
S0 XP=POS l#Ol 
60 YP=VPOS (fûl 
70 ' * * Copy-l oop 
BO FOR N= l TU CLS ( #Ol 
90 FOR M= l lO WlOTH (fO )  
100 LOCATE #0, M, N 
1 10 r $=READ CHR$ ( #Ol  
120 ON BREAK GOTO 160 : IF PRINT THEN PRl NTIIB, r$;  ELSE 1 20 
1 30 NEXT N 
140  ON BREAK GOTO 1 60: lF PRINT IHl::N PklNHIB, LF!i>;  l:.LtiE 1 40 
1 50 NEJ (T N 
lbU LUCAHi #0, XP, YP 
170 ' ** Restore screen-pos i t 1 on and return to mai n program 
l tlO RElURN 

très  b i en 
programme 

à 1 • ai de 
papi er en 



Egal ement l e  programme sui vant peut �tre ut i l i sé pour des 
cop i es sur pap i er .  I l  travai l l e  dans l e  mode de graph i que et 
rempl ace de d i f f érentes coul eurs p ar de d i f f érentes trames.  

1 0  ' * * Hardcopy wi th d i  H er ent patterns 

20 D I M  c < 1 5, 2 )  

30 F O R  n=O TO 1 5  
40 READ c l n , l > , c < n , 2 ) 
50 NE Xl n 
60 spS=CHR$ ( 27 ) + " A " +CHRS ( 7 l ' L i nef eed of 7 p i x el !!  
70 gr S=CHR$ (27/ + "L" +CHRS < l 2 7 > +CHR$ ( 2 ) ' 639 p i x e l s gr.aphics-mode 
Bû l f S=CHRS ( 1 3 ) +CHRS 1 1 0 )  ' L i nef eed 
90 DEF DATA shadedcopy= I OO 

1 00 END 
1 1 0 ' U  Copy 
1 20 OR I G IN 0 , 0  
1 30 ON BREAK STOP : lF  PRI NT THEN PR I NTll 8 , sp$;  ELSE 1 30 
1 40 FOR y=399 TU O STEP - 1 4  
1 50 ON BREAK STOP : l F  PR INT  THEN PRINHIEl, grf;  ELSE 1 50 
1 60 FOR ,: =0 TU 638 
170 GOSUB 230 
1 1!0 f'R I N fllB , CHRS ( z > 1 
1 90 NEXT x 
200 Pf H IHIB, l f f ;  
2 1 0  NE XT y 
220 REI URN 
230 ' t '.f Read 7 p i x el s +rom screen and decode them 
240 z =O: h =64 : FOR n=O TO 7 
250 p=TEST ( x , y-n * 2 )  
260 i =c (p ,  ( ( y/2-n > AND . 1 > + 1 )  
270 b=x AND 7 
:ZBO l:" 1  : F OR m = 1 TO b 
290 k=Hk 
300 NE XT  m 
3 1 0  IF ( i  AND k >  THEN z =Z+h 
320 h=h /2  
330 NE XT n 
340 RETURN 
35(1 ' * * Pat t erns - b i nary encoded 
360 DAlA o, o, 255, 255, 255, 8cx 1 0 1 0 1 0 1 , 8,x 1 0 1 0 1 0 1 0 ,  8cx 1 0 1 01 0 1 ,  O,  �x I Cl l  0 1 0 1 , 255 , 1 27 , 255 , 
1 1 9 , 24 7 , 1 27 , 255 ,  5 1 , 1 1 9 ,  &,: 1 1 0 1 1 1 0 ,  204 , 5 1 , 1 36,  34 , 1 36 ,  68 , 0 , 8cn 1 0 1 0 1 0 10 ,  1 28 ,  B, 1 36 , 0 ,  0 
, 1 2EI 

Beaucoup de c l i ents dési rent se servi r d ' un comp i l ateur pour l a  
product i on d ' une rout i ne de  t r i  dans un progr amme de tra i tement 
de f i ch i er .  Nous avons programmé une rout i ne ! SORT , qui réal i se 
t r è s  vi te des processus de tr i al phabé t i que pour une 111atri ce de 
cha:tnes de carac tl!res du BAS I C .  Le programme comp i l l!  èst appel é 
par ! S0RT ,@var i ab l e$ ( 0)  

1 0  DEF DATA sort=30 
'..:'U END 
3t1 ' SHELL -ME 1 ZNER - sort 
40 DE� READ AD' bet address of array 
50 N=PEEK W ! AD-2 ) ' Read number ot el ement s 
60 M=N 
70 M=M/2 
1:10 I F  11=0 l HEN RETURN 
90 J = l  
1 00 K=N-M 
1 1 0 l =J 
1 20 L= l +M 
1 30 S1 = I + l + l +AD-31 S2=L+L+L+AD-3' Get addresses of stri ng-descr 1 ptors 



1 40 a=PEEK < s l  l 1 1:: =PEEI< ( s2l : a l =PEEI< w < s l+ l  ) - 1 :  a2=PEEI< w ( s2+ l > - 1 1  IF a >c lHl:::N cn=a E 
LSE cn=c ' Length and addresses of str i ngs 
1 50 ' U  Test , If f i rst str ing  l ess than second 
160 FOR mm=l lO en 
1 70 y=PEEK < a l +aunl : z =PEEK <a2+mml : lf y<z THEN 250 
180 If y=z THEN NEXT  mm: If  a< =c THEN 250 
190 ' * * Exchange str i ng-descr i ptors  
200 POKE S 1 , PEEK <S2 l : POKE W ( S l + l )  , PEEi< W < S2+ 1 )  
2 1 0  POKE 62, A: POKE W < S2+ 1 l , a 1 + l  
220 ' ** Nei: t el ement 
230 I = I -M 
240 IF I <  1 THEN 250 ELSE 120 
250 J=JH 
260 IF J >K THEN 70 ELSE 1 10 

Le programme que vous voyez c i -dessus, peut être exp l i qué a 
l ' ai de du programme sui vant ; mai s ne l e  comp i l ez pas ! 

1 0 ' ## S0rt-demonstrat 1 on 
20 ' ** Do not compi l e  thi s program 
30 ' *' Prepare array 
40 DIM at l2001 , b$ 1 2ù0l 
50 FUR n'l.=O TO 200 
60 FUR m'l.=1 lO 3 
70 a$ <nX> :oaf <nlO +cH_R$ (65+RND*60) 
80 NEXT 111% 
90 b$ (n'l.) :oa$ (n'l.) 
100 NEXT nX 
1 10 ' U  Sort 
120 PRINT"real i sat i on de tr i " ; CHRf l i:3) ;  
1 30 a=T IME 
1 40 I SORT , @a$ (0) 
1 50 B=TIME-a 
160 PRINT " f in  de tri apres secondes i " ; b/300 
1 70 ' U  Pri nt new and ol d order 
1 80 FOR n'l.=0 TO 200 
1 90 PR INT bS <nXJ , aS ln�l 
200 NEXT n'l. 

Enf i n ,  nous ai mer i ons of f r i r  aux 
quel ques ex empl es d ' i nt égr at i on 
programmes compi l és. 

programmateurs prof ess i onnel s 
de code machi ne dans des 

Le programme sui vant produi t des i nstructi ons RSX à l ' ai de 
desquel l es vous pouvez f i x er séparément l es coul eurs dans 4 
p ar� i es d i f f érentes de l ' écran et , de cet te mani ère, produ i r e  
toutes  l es 27 coul eur s e n  MODE O si mul tan ément sur l ' écran . 
Mal heureusement , cel a ne f onct i onne pas sur l e  CPC 464 , car 
cel ui -c i refuse de trai ter des rout i nes r api des d ' i nterrupt i on 
avec des évènements synchrones. 

De t oute  f açon , ce programme d éf i n i t  l es i nstructi ons ! I NK et 
! BORDER. Cel l es-l à changent l es coul eurs de l a  seconde et de l a
quatr i ème part i e  de l ' écran . Les par t i es 2 , 3, 4  sont d ' ai l l eur s
dési gn ées par 1 , 2, 3 . Par ! I Nl<, Pen , part i e  de l ' écran , coul eur ,
vous détermi nez l a  coul eur d ' un PEN dans une part i e  de l ' écran .
Par ! BORDER, part i e  de l ' écran ,  coul eur on d éf i n i t  l a  coul eur de
marge d ' une par t i e  de l ' écran .



1 (1 ' llll Mul t i eal aur - sereen 
20 af=" " ,  SPEED I NK 1 ,  1 
30 ex = ! 
40 ' U  l ni t i a l i z e f ast t i eker 
50 AF rER 1 00 GOSUB 200 
60 a=REMA I N  ( (J ) 
7(1 I F  PEEK ( &BBOI ) =t,EO THEN ad=t,AC69 ELSE ad=&AC4F 
80 a2=PEEK w < ad )  
9 0  a l =@af+2 : MERGE &2A, a l , 6 , l 93, &ED, &SB, a2 , &CD, &BCEF 
l OU a=CREAL <&IJCE3,  0, @af ) 
1 1 0  ' * * l n i t i a l i z e PENs 
1 20 D I M  f ( 26l , c ( 26l 
1 3(• FOR n=O 10 26: READ e ( n ) : NEXl n 
1 40 FUR n=O TO 1 6  
1 50 READ p : GOSUB 280: POKE @f ( (l ) +n , eo , POKE @f (O) +n+ 1 7 , co, POKE @f ( (l ) +n+34 , eo 
1 60 NE X T  n 
1 70 DEF DATA i nk=320, border =340 , i n i t = 1 0  
I E! U  END 
1 90 ' U  Cal l ed on i nt errupts 
200 I F  ( I NP ( l!,FSOO > AND 1 ) = 1 THEN cx o: 1  ELSE c x =cx+l  
2 10  ON e x  GOTO 220, 220, 240, 250, 260, 220 
220 RE fURN 

230 ' U  Show col ours 
240 f =@f < O l + 1 6 : fiOTO 270 
250 f =@f \O J + 33 1 bUTO 270 
;>1,(t f =@f ( 0 1  +SO 
270 MERGE ll<2A, f ,  lH E ,  ll<lO ,  l ,  ll<7FOO , l<ED, &59, k/E ,  &ED, &79, &28, t< I D, &t- 2 ,  fRt.- 1 0, &l:9 ' ML t a  

r eoiour-p a l et t e  
280 ' ** Encode eol our 
'l9U co=e ( p l  
:500 HE I URN 
3 l lJ ·· u fab l e  f or encodi ng col our s  
320 DATA 84 , 68, 85, 92, 88, 93 , 7b, 69 , 77 , 86 , 70 , 87, 94 , 64 , 95 , 7B, 7 1 , 79 , B2 , 66, 83 , 90, �9. 9 l  
, 74 , 67 , 75 
3.30 ' * * T ab l e  f or- col our s a f t er i n i t i a l i sati on 
340 DATA 1 , 24 , 20, 6 , 26 , 0 , 2 , 8, 1 0 ,  1 2 ,  1 4 ,  1 6 ,  18 , 22, 23 , .24 , l 
350 ' * *  Set i nk 
360 DEF READ pe, ab , p  
370 GOTO 400 
380 ' U  Set border-
390 DEF READ ab , p : pe= 1 6  
400 GOSUB '280 
4 H• POKE @f ( (l ) +pe+ab U 7- 1 7 , co 
420 RETURN 

Le programme sui vant se sert de ces i nstruct i ons suppl �mentai res 

1 0  ' 1111 Demostrat i on f or mul t i eol our-sereen 
20 ' 11 11 Do not c ompi l e  t h i s program ' 
30 ' * * Prepare ten wi ndows 

40 I NK 1 5 , 26:  l I NK , 1 5 , 1 , 26:  l I NK , 1 5 , 2 , 26 :  l l NK , 1 5 , 3 , 26 
50 tlOOE. 0 
60 FOR n =O TU 9 

70 WJ NOOW 11 7 ,  n * 2+ 1 ,  n *2+3, 1 ,  25 
80 f'APER 117 , n : CLS 117 

90 PEN 11 7 , 1 5 : LOCATE 117 , 1 , 1 : PR I NT 11 7 , US INb"llll" : n : LUt;A l t  l / , l , / : 1-'R I N l  11 / , US ! Nb " llll "  
; n+ l O: I F  n< 7 THEN LOCATE 11 7 ,  1 ,  t s : PR ! N f  117 , US ! NG " llll " t n+20 
1 00 NEXT n 

1 1 0 ' * * Show al l 27 col ours 
1 '20 FOR n =O lO 9 
1 3ù I NK n , n 
1 4ù l ! Nf', , n ,  1 , n+ 1 0  

1 50 I F  n � 7  THEN I I Nl<. , n , 2 , n+20 ELSE I I N�: , n , 2 , 0  
1 6(1 l I Nk ,  n ,  3 ,  0 
1 7(1 NE XT  n 
1 80 GC

J

I O  1 80 . 



Le programme sui vant repr ésente un progra,mne pt p i t ai re pour 
d i squette.  

lù DEF DATA f ormatd=30. f ora1at V-"50 , messageoff  =11:JO, messageon=21ù ,  testdn ve=:L4ll ,  ret 
rynumber=310 , readsector =350 , wr i tesector =3UO 
20 END 
30 a=&C l ' . 1  FORMATO format data on l y 
40 GOTO 60 

50 a=&4 1 1  I FORl1ATV format vendor 
60 c=a 
70 a$=" .i 

80 FOR n=O TIJ 32 STEP 4 
90 Pm:E @at+n+l , O : POKE @a$+n+2, c : POIŒ @a$+n+3, 2  
lûû c=c+2: I F  ( c  AND &f l >9 THEN c =c-9 
1 10 NEX l  n 
1 20 Hi=CHR$ (&52 ) +CHRS (&Cbl +CHR$ i l l  
1 30 FOR n=O fO 39 
1 40 FOR &l"'Ü TO 32 STEP 4 : POKE @aS+111, n 1 NEX l  m 
1 50  Mtkbf. &JA, n ,  11.5 7 ,  & If. ,  0, &J.A , a ,  &4f , &2 1 ,  a'J ,  i!<OF , .f !li 
160 NEXl n 
1 70 RETURN 
180 1f Mt:SSAGEOF F ; messages ot f 
1 90 PUKE ll.BEl!l, 255 
200 RETURN 
2 1 0 1 I MESSAGEQN ; message,. on 
220 POKE i!<BE/8, 0 
230 RETURN 
240 ' lest for d1 sc mounted ; t orm : f l ESTDlllVE , dr i ve , l!lvan abJ eï. 
250 DEF READ l w , ad 
260 f $=CHR$ (&30) +CHRH&Cbl +CHR$ ( 7 )  
270 HERGE &3A , l w , &DF , f $ , &32, f $  
280 ff  (ASC (f$l AND 223) > l  THEN x =O ELSE x =- 1  
290 POKE w < adl , x  
300 RETURN 
310  ' Change number of reads before error-•1essage (usi ng fRtH!YNUMl!EH, n ) 
320 UEF READ n 
33û POKE &BEbb, n 
340 RETURN 
350 CLEAR ' Read sector ( for111, I READSECTUR, dr i ve , 5 12-byte-but t er , sector , trac t d  
360 f$=CHR$ (&66l +CHR$ 1 &C6 l +CHR$ ( 7 l  
370 liOTO 400 
380 CLEAR ' Wr i t.e sector ( form:  I WR i lESECTOR, dn ve, 5 12-byte-but t er , sector , trac k )  
390 fS=CHRt ( &4El +CHR$ ( &C61 +CHR$ ( 7 )  
400 DEf REhD l w , bf , sc , tr 
4 1 0  lf l w=O THEN IA : st=s.: - l +PEE�: <&A89F > ELi:iE I B: st=sc - l +PffK U!<ABDF l 
420 MERGE &3A, l w , &5F , �3A, st , ll.4F , &3A, tr , &57, &2A, b f , &DF , f 5  
430 RETURN 




	Typhon Page 00
	Typhon Page 01
	Typhon Page 03
	Typhon Page 04
	Typhon Page 05
	Typhon Page 06
	Typhon Page 07
	Typhon Page 08
	Typhon Page 09
	Typhon Page 10
	Typhon Page 11
	Typhon Page 12
	Typhon Page 13
	Typhon Page 14
	Typhon Page 15
	Typhon Page 16
	Typhon Page 17
	Typhon Page 18
	Typhon Page 19
	Typhon Page 20
	Typhon Page 21
	Typhon Page 22
	Typhon Page 23
	Typhon Page 24
	Typhon Page 25
	Typhon Page 26
	Typhon Page 27
	Typhon Page 28
	Typhon Page 29
	Typhon Page 30
	Typhon Page 31
	Typhon Page 32
	Typhon Page 33
	Typhon Page 34
	Typhon Page 35
	Typhon Page 36
	Typhon Page 37
	Typhon Page 38
	Typhon Page 39
	Typhon Page 40



