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9/1

Savoir programmer

l.es programmes présentés dans la partie 9 suivent ia méthode de pro-
grammation hiérarchisée/structurée développée au chapitre 1.5 de la par-
tie 4.

Reportez-vous & ce chapitre pour avoir plus de précisions 3 ce sujet.

Comme vous pourrez le voir dans la suite, tous les programmes com-
portent un programme principal, de niveau hiérarchique le plus élevé,
situé en début de programme. Ce programme principal fait appel & un
ou plusieurs sous-programmes de niveau hiérarchique juste inférieur, qui,
eux mérnes font appel 2 un ou plusieurs sous-programmes de niveau
higrarchique juste inférieur.

Les niveaux hiérarchiques sont séparés par des lignes de remarque ol
apparaissent des signes égale, comme suit :

A Vintérieur d’'un méme niveau, les grands groupes fonctionnels sont
séparés par des lignes de remarque ol apparaissent des tirets comme
suit :

4320 REM — = — — — — — — e e
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9/2

Moniteur :
Assembleur
Désassembleur
Debugger

Nous allons créer un assembleur/désassembleur/debugger. Cet utilitaire
est & rapprocher du chapitre 2.6 de la partie 4 (Assembleurs existants).
Vous trouverez dans la suite la description détailiée de la fagon dont est
écrit un assembleur ZBO.
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9/2.1

Le désassembleur

Qu'est-ce qu’'un désassembleur ?

Comme son nom ['indique, ¢'est un programme qui transforme le code
hexadécimal exécutable situé en mémoire en mnémonigues assembleurs.
Par opposition, un programme d’'assemblage ou assembleur transformera
les codes mnémoniques en codes hexadécimaux exécutables.

Analyse du probléme :
Comment procéder pour convertir les codes hexadécimaux en mnémo-
niques ?

Le micro-processeur Z80 posséde de nombreux modes d’adressage. Pour
clarifier les choses, établissons un tableau qui donne les codes mnémo-
nigues correspondant & chague code hexadécimal sur 8 bits.
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® Une instruction peut étre codée sur 1, 2, 3 ou 4 octets.
Codage sur un octet :

Nous avons, par exemple : 51 LD D,C
96 suB {HL)

Codage sur deux octets :

Nous avons, par exemple : 20 dd JR NZ.,dd
ED 88 LD L.{C)

Codage sur trois octets :
Nous avons, par exemple : - DD 86 dd ADD AL {IX +dd)
E2 aa aa JP PO,aaaa
~ Codage sur quatre octets :
Nous avons, par exemple: DD CBdd 7E BIT 7.(1X + dd)

FD 36 dd nn LD (Y +dd).nn
* [es mnémoniques « simples » peuvent étre codés de trois maniéres
différentes :
1) Codage sur un octet ;
Par exemple ; 00 NOP

Il suffit dans ce cas d’afficher le mnémonique.
2} Codage sur deux octets :
Par exemple : 06 nn LD B,nn

Dans ce cas, il faut afficher la « racine » du mnémonique (le début du
code) suivie de I'octet lu en mémoire.

3) Codage sur trois octets :
Par exemple : CDnnnn CALL nnnn

Dans ce cas, il faut afficher la « racine » du mnémonique (le début du
code) suivie des 2 octets lus en mémoire.

En ce qui'concerne les mnémoniques qualifiés de « simples » dans ce
qui précéde, les références aux contenus sont toujours implicites (sur
un registre}, comme par exemple LD H,{HL}, et ne font jamais appel &
la mémgire, aux exceptions prés suivantes :

LD (nnnn},HL Casn® b

LD HL,{nnnn} Casn® 6

LD {nnnn),A Casn® 7

LD A, (nnnnj Casn® 8

OUT {nnnn),A Cas n° 9

IN A, (nnnn) Cas n® 10
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Chacune de ces instructions fera |'cbjet d’un traitement particulier comme
indiqué ci-dessus (cas n® 5 & cas n® 10).

Cette distinction est faite, car, dans le programme désassembleur, |'affi-
chage du mnémonique se fera en trois temps pour ces cas particuliers :

— début du mnémonique {appelé « racine » dans ce qui précéds),
— octet ou octets lui{s} en mémoire,
— fin du mnémeniqus.

Dans un mnémonique « simple », ['affichage se fait de la maniére
suivante :

— mnémoniqus,
— éventuellement adresse ou déplacement lu en mémoire.

Les codes CB, DD, ED et FD sont particuliérement complexes. His repré-
sentent chacun plusieurs dizaines de mnémoniques en fonction des codes
hexadécimaux qui les suivent. Nous leur consacrerons un traitement
spécial :

1 pour DD, 2 pour FD, 3 pour CB et 4 pour ED.

La liste des mnéfnoniques possibles pour ces 4 codes spéciaux est fa
suivante .

ter op - code = DD

8E dd ADC A {IX +dd)
86 dd ADD A, (IX +dd)
09 ADD IX, BC

19 ADD X, DE

29 ADD IX, IX

39 ADD IX, SP

A6 dd AND {IX +dd)
CB dd-486 BIT 0, (IX+dd)
CB dd 4E 8IT 1, (1IX+dd)

CB dd 56 BIT 2, {IX+dd)
CB dd 5E BIT . 3, (X +dd)
CB dd 66 BIT 4, (IX+dd)

CB dd 6E BIT 5, {IX +dd)
C8 dd 76 BIT 6, (IX+dd)
CB dd 7E BIT 7, (IX+dd)
BE dd CP {X +dd}
35 dd DEC {tX +dd)
2B DEC IX

E3 EX (SP),IX

34 dd INC {IX +dd)
23 INC IX

E9 JP {IX})

77 dd LD {IX +dd),A
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XOR

(IX +dd},B
{IX+dd), C
{IX+dd), D
{IX+dd), E
(IX+dd), H
{(IX+dd), L
{IX +dd), n
(nn), IX

A, (IX+dd)
B, {IX+dd)
C. (IX +dd)
D, {IX+dd}
E, {IX+dd)
H, {IX+dd}
IX, (nn)
X, nn

L, {IX +dd)
SP.IX
(IX + dd})
X

1X

0, {(IX+dd)
1, X +dd)
2, {IX +dd}
3, (IX+dd)
4, {IX+dd)
8, (IX+dd)
6, (IX+dd)
7, (IX +dd)
{1X +dd)
{(IX +dd}
(X +dd)
(IX +dd)

A, (IX +dd)
0, (IX+dd)
1, {(IX+dd)
2, (IX+dd)
3, (IX+dd)
4, {IX+dd)
5, (IX+dd)
6, (IX+dd)
7. (IX+dd)
(IX + dd)
(1X +dd)
(1X + dd)
{1X +dd)
(IX +dd}

Partie 9 : Programmes
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1er op - code =

FD

8E dd

86 dd

09

19

29

339

AB8 dd
CB dd 46
CB dd 4E
CB dd 56
C8 dd 5E
CB dd 68
CB dd 6E
CBdd 76
CB dd 7€
BE dd

35 dd

2B

E3

34 dd

23

E9

77 dd

70 dd

71 dd
72 dd

73 dd

74 dd

76 dd

38 dd nn
22 nn nn
7E dd

48 dd

4E dd

56 dd

5E dd

86 dd

2A nn nn
21 nn nn
8E dd

F9

B8 dd

E1

ES

CB dd 86
CB dd 8E
CB dd 96
CB dd 9E
CB dd A6

ADC
ADD
ADD
ADD
ADD
ADD
AND

A, (IY +dd)
A, (IY +dd)
Y, BC

Y, DE

1Y, IX

Y, SP

{IY + dd})

0, (Y +dd)
1, {IY +dd)
2, {lY +dd)
3, (IY +dd)
4, {IY +dd)
5, (IY +dd)
6, {IY +dd)
7, {IY +dd}
(1Y + dd)
(1Y + dd)

Y ’
(SP), 1Y
(1Y + dd)
iy

{ry)

{IY +dd), A
{IY +dd), B
(lY+dd), C
{IY +dd}), D
{IY +dd), E
(IY+dd), H
(1Y +dd), L
{(IY +dd), n
(nn), 1Y

A, {IY +dd)
B, (IY +dd)
C, {IY +dd)
D, (IY +dd)
E, {lY +dd)
H, {Y +dd)
IY, {nn)

Y, nn

L, {fY +dd)
SP, IY
(1Y + dd})

Y

IY

0, (IY +dd)
1. (IY +dd)
2, (IY +dd)
3, (IY +dd)
4, (IY +dd)

Partie 9 : Programmes
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CB dd AE
CB dd B6
CB dd BE
CB dd 16
CB dd 06
CB dd 1E
CB dd OE
9E dd

CB dd C6
CB dd CE
CB dd Dé
CB dd DE
CB dd E6
CB dd EE
CB dd F6
CB dd FE
CB dd 26
CB dd 2E
CB dd 3E
96 dd

AE dd

RES
RES
RES
RL
RLC
RR
RRC
SBC
SET
SET
SET
SET
SET
SET
SET
SET
SLA
SRA
SRL
suB
XOR

Partie 9 : Programmes

5, {IY +dd}
6, {IY +dd)
7. {IY +dd)
(1Y +dd)
(1Y + dd}
(Y +dd}
{IY + dd)
ALY +dd)
0, (IY +dd)
1, (FY +dd)
2, {(IY +dd)
3, (Y +dd)
4, {IY +dd)
B, {IY +dd)
6, (1Y +dd)
7. {IY +dd)
{IY +dd}
(Y + dd}
(1Y + dd}
(1Y 4 dd)
(Y + dd)

1er op - code

CB

BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT

L

- M m m wm m w

- M W m W W W om
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L
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BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
RES
RES
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RES
RES
RES
RES
RES
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RES
RES
RES
RES
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B9 RES 7,C
BA RES 7,0
BB RES 7,E
BC RES 7.H
BD RES 7,L
16 RL {HL}
17 RL A
10 RL B

11 RL C
12 RL D
13 RL E
14 RL H
15 RL L
06 RLC {HL)
07 RLC A
00 RLC B
01 RLC C
02 RLC D
03 RLC E
04 RLC H
05 RLC L

1E RR {HL)
1F RR A
18 RR B
19 RR Cc
1A RR D
1B RR E
1C RR H
10 RR L
OE RRC {HL)
OF RRC A
08 RRC B
09 RRC C
0A RRC b
oB RRC E
oC RRC H
0D RRC L
Cé6 SET 0,(HL)
Cc7 SET 0.A
co SET 0,B
C1 SET 0.C
C2 SET 0,D
C3 SET 0,E
C4 SET o.H
C5 SET o.L
CE SET 1,{HL}
CF SET 1,A
c8 SET 1.8
c9 SET 1,C
CA SET 1,D
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SET
SET
SET
SET
SET
SET
SET
SET
SET
SET

SET
SET

SET
SET
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26 SLA {HL)
27 SLA A
20 SLA B
21 SLA c
22 SLA D
23 SLA E
24 SLA H
25 SLA L
2E SRA (HL)
2F SRA A
28 SRA B
28 SRA C
2A SRA D
2B SRA E
2C SRA H
2D SRA L
3E SRL {HL}
3F SRL A
38 SRL B
39 SRL C
3A SRL D
3B SRL E
3C SRL H
3D SRL L

eor op - code = ED

4A ADC HL, BC
BA ADC HL, DE
6A ADC HL, HL
7A ADC HL, SP
A9 CPD
B9 cp
DR

At CcPl
B1 CPIR
46 M 0
56 M 1
5E IM 2
78 IN A,(C})
40 IN 8,(C)
48 IN C, (C)
50 IN D.{C)
b8 IN E.(C)
60 IN H,(C)
68 IN LAC)
AA IND

~ BA INDR
A2 INI
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43 nn nn
53 nn nn

4B nn nn
BB nn nn

Remarques :

ouT .

ouT
ouT
ouT
ouT
OuUTD
QUTI
RETI
RETN
RLD
RRD
SBC
SBC
SBC
SBC

Dans un op-code,

— n représente un nombre sur 8 bits {2 digit)

(nn), BC
{nn),DE
{nn), SP
Al

AR
BC,(nn}
DE,inn)
1A

R.A
SP,{nn)

{C), A
(C), 8
(C), C
(C), D
(C), E
{C), H
{C), L

HL, BC
HL, DE
HL, HL
HL, SP

Partie 9 : Programmes

- dd représente un déplacement sur 8 bits (2 digit)

— nn représente un nombre sur 16 bits {4 digit}

— quand des codes n, dd ou nn apparaissent dans le code opératoire
et pas dans le code hexadécimal correspondant, ils suivent le dernier code
hexadécimal donné.

Par exemple :

LD BC, {nn) est codé : ED 4B nn nn

Les données de type 1 et 2 peuvent &tre divisées en trois sous-types en
fonction du nombre d’octets supplémentaires nécessaires pour le codage

compiet.
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1°} Un octet supplémentaire.

Par exemple, DD 09 pour ADD IX,BC.

2°) Deux octets supplémentaires.

Par exemple, DD 8E dd pour ADC A, {IX +dd).
3°) Quatre octets supplémentaires.

Par exemple, DD CB dd EE pour SET 5.{IX +dd}.

Les données du type 3 sont toutes adressées sur deux octets. Par exem-
ple, CB D6 pour SET 2,(HL).

Les données du type 4 peuvent &tre divisées en deux sous-types selon
le nombre d'octets supplémentaires nécessaires pour le codage complet.

1°} Un octet suppiémentaire.

Par exempie, ED 4A pour ADC HL,BC.

2°) Trois octets supplémentaires.

Par exemple, ED 43 nn nn pour LD {nnnnl,B(}.

Le programme que nous allons réaliser aura la structure suivante :

Désassembleur

;

Initialisation :
Lecture des données

|
| Désassernblage

|

Fin

La phase d’initialisation mettra les codes opératoires du Z80 dans des
tableaux pour faciliter leur manipulation et augmenter la vitesse d’affi-
chage & I'écran. Nous distinguerons :

a) les mnémoniques accessibles directement,

b} les mnémonigues de type 1 {1* octet = DD},

¢) les mnémonigues de type 2 (1% octet = FD),
d) les mnémoniques de type 3 (1 octet = CBJ,
8} les mnémoniques de type 4 {1 octet = ED).

| es mnémoniques seront codés dans des lignes de DATA comme suit.
a) Les mnémoniques accédés directement seront codés sur deux octets :
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Longueur .
codage W Mnémonique

! i
dans le tableau L dans le tableau C$

b et ¢} Les mnémoniques de type 1 ou 2 seront définis de trois maniéres
différentes selon le nombre d’octets nécessaires pour qu’ils soient entié-
rement codés :

1 octet :

Code hexa
de 'octet Mnémonique
supplémentaire

2 octets ;

Cods hexa
du 1¢ octet
supplémentaire

Début Fin
du mnémonique |[du mnémanique

4 octets -
Code hexa Code hexa .
Début Fin
du 1 octet du 3e octet . .
supplémentaire | supplémentaire du mnémonique| du mnémonique

d} Les mnémoniques du type 3 sont définis par deux données :

Code hexa

suppiémentaire | Vnémonigue

e) Les mnémoniques du type 4 sont définis de deux manigres différen-
tes selon que le code-op. est en une ou deux parties :

— en une partie :

Code hexa
supplémentaire

Mnémonique

— en deux parties :

Code hexa Début Fin
supplémentaire (du mnémonique [du mnémonique

La phase désassemblage consiste 2 :

— lire le code hexadécimal en mémoire,

— voir 8'il s'agit d’'un code spécial :

& dans ce cas, activer un sous-programme de traitement spécial,
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10 Gosue
20 GOSUR

30 END

10080 REM ===

1010} REM

1020 REM

1030 REM =

1040 DATA 1,HOP,3, LD PCy"y 14 "LD {BCYsA" 11, INC BCyl, INC By1,DEC B, 2, “LD By"y 1,RL

Ca

1050 DATA L, "EX AFAF ", 1,"ADD HLyBC"y 1+ "LD Ay (BC)"y1,DEC BCs14INC Cy1,DEC Gy 24"

J000
4000

» dans le cas contraire, afficher ie mnémonigue correspondant.

Les mnémoniques spéciaux sont repérés dans le programme dans la partie
« codes opératoires et données d’adressage » par un mnémonigue numeé-
rique. Ce nombre définit le numéro du traitement spécial 3 effectuer.

Le programme BASIC du désassembleur est le suivant :

"Initialisation

"Nezassembl age
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Codes~operatoires et donness d’adressage

Codes accessibles directement

LD Cs"41,FRRCH

1060
RL A

DATA

1070
+ RRA

DATH

1080 DATA

1090 DATA

1100
1,8CF

DATA

1110 DRATA

11200 DATA

D By(HL)"51,

1130 DATA 1,
D CyalHL)Y" 1,

1140 DATA 1,
D Dyl 375 1,

1150 DArA 1,
D Ey(HLY"y 1,

1160 DATA 1,
D HytHL "4 1,

1170 DATA 1y
D Ly (HL)Y" 1,

1180 DATA 1,

3, PRINZ

s+ "JR

g " \JR

Wg"JR

"D
LD

A
L1} LD

"L
L l_ 1’)

“LD
lI'_'D

"D
"L

“LI
" LD

"Ln

v 3, "LD DEy"41,"LD (DE)}sA"41+INC DEy1,INC D,1,DEC D,Z,"LD D,", 1,

2;JH +1,"ADD HL,DE"41,"LD A,{DE}"y1,DEC DE,1,INC E,1,DEC E,2,"LD Es*y1

NZy"y3,"LD

29"IR 2, "y 1:"ADD

NGy " 93, "LD

Ga"a 1y "ADD

ByBE"431,"LD
)

H,B*, 1,"LD
Hq A"

LyB”y1y"LD
LyAn

(HLYyB* 31,10 (HL)C® 31, "LD (HL)4D"+1,*LD {HL),E",1,"LD
1,°LD (HL),L";1sHAL Ty 1,"LD (HL), A"

Hoy "+ 34 "3"3 14 INC HL, 14 INC Hy1+DEC HyZ,"LD Hs"4y1,DAA
HLyHL"y 345"y }4sDEC HLy1,INC L,14DEC Ly2,"LD L,"y1,CPL

SPy"y3:"7 "y 1, INC SPy 1, INC(HL) s 1,DECIHL )}y 2, "LD {(HL)y",

HLyBP" y 348"y 1s0EC SPy14INC A, 1,DEC Ay 2y "LD Ay"s1,CCF

ByC"s14 LD ByD*¢1,"LD ByE*y1,"LD BsH"31,"LD ByL"s1,"L

CyC*y1,"LD CoD"y 2,y LD CsE™»1,"LD CyH"51,"t.D Cyl."y1,"L

DyClyly"tD DyD*y 1, LD DyE" o1, "LD DyH " 1,10 Dyl"y 1, L

EyC"y1:"LD EyD"31+“LD E4E"+$3"LD E4H 3 1,"LD E,L"y1,"L

H‘C"|l|‘LD H'DIllg'LD HIE'|1|'LD HgHugiguLD

LaC "y 13 "LD LaD"s 2, °LD LaE" 41, "LD L H";1,%D LyL*,14"L
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1190 DATA 1,"LD AyB";1,"LD A,C"y1,"LD AyD"41,"LD AYE" 41, LD A,H", 1, LD AsL"a1+"L
D As (HLY"y1,"LD As6"

1200 DATA 1, "ADD A,B",1,"ADD A,(",1,"ADD A,D",1,"ADD A,E",1,"ADD AyH", 1,"ADD AsL
"2 10 "ADD A (HL) ", 1, "ADD A.A"

1210 DATA 1,."ABC AVBE" 1, "ADC AyC"31,%ADC AD"41,"ADC AyE",1,"ADC ALH", 1,"ADC AL
ok "ADC A CHL YT 1, "ADC AL A"

1220 DATA 1,8UB By1,5UR (31,508 D3 1,SUB E41,5UB Hy1,8UB L,1,8UR (HL),1,5UR A

1230 DATA 1,"8PRC A B";1,"SBEC A,C"31,"8BC A,D"41,"SBL AE"¢1,"SBEC AyH"+1,"SBC A,L
*314"5BC Ay (HL)>"41,"8BRC h,aA"

1240 DATA 1,AND By 1,AND CylyAND Dy 1,AND Ey14AND Hy1:AND L,1,AND (HL), 1,AND A
1250 DATA 1,X0R By 1, XOR Cy 1, X0R Dy 1, XOR Ey1¢XOR Hy 19 XOR L1, XOR (HL)y14XOR A
1260 DATA 1,0R By14y0R Cy1+0R Dy140R Es1+40R Hy1+OR Lo 140R (HL)»1,0R A
1270 DATA 1,0CP By1,CP Cy14CP Dyi,CP Eg1sCP Hy1¢CP Ly14CP (HL),1,CP A

1280 DATA 1,RET NZ,1,POP BCaZ2y"JP NZy"s34+"JF "33y "CALL NI,",1,FUSH BCy2,"ADD As"
v 1, RET 00

1290 DATA 1,RET 2,1,RET,3,"JP Z,"+255,3:3y"CALL Z,*,3,CALL ,2,"ADC A,",1,RST OB

1300 DATA 14RET NCy 12POP DEy34"JP NGy "2y "F" 93¢ "CALL NCy“",1,PUSH DE,Z,5UB ,1,4RST
10H

1310 DATA 1,RET CyiEXXs3+4*JP Cy"124"10",3,"CALL Cy",255,142,"5RC A,"41,RET 1BH

1320 DATA 1 RET PO, 1,POP HL,3,*JP PO"glu'E& (SPIHL"» 34 "CALL PO, "4 1, "PUSH HIL"»Z2
yAND ,1,RST 20H

1330 DATA 12RET PE,1,JP (HL),3y"JP PE, "y 1,"EX DEyHL"+3,"CALL PE," 1255442, XOR 1
» RET 28H

1340 DAIA 1,.FET Py 1.POP AF33"JP Py "y 14DI434"CALL Py "4 1,PUSH AF,2,0R , 1,RST 30H

1350 DATA 1,HET My 1:"LD SP.HL",34"JP My" 4 1,E143y " CALL My ", 2553, 2,2, CP +1,RET 3BH

1360 REM - e e

1370 REM Codes de typae 1

1380 REM --

1390 DATA 7, "ADD IX,BC",&19,"ADD IXs;DE",&27,"ADD IX,I1X*,&3%,"ADD IX,SP",&2B,DEC
IXyBEZ+ "EX (SP}.IX*+&23,INC IX &ED,JP (1A} &EL1,POP

Xy &ES5,PUSH 1X

1400 DATA EBE,"ADC As (IX+" ), 486y "ADD Ay {IX+" 4 ) o kASyAND (IX+,),BE,CP (IX+,),&35
yDEC (IX4,),&34,INC (IX+,)3&77,LD (IX+y")};A"&704LD

(IX+,"),R"

1410 DATA &71sLD (IX+3" )5 C" yE729LD (IX+y")yD¥y&73,LD (IX#,"),E",&74,LD (IX4,"3,H
MRS ID (EX+y ") LT &7E, *LD Ay (IX+", ) %46, "LD By (IX+

Sy BSA, LT Gy TTX ")
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1420 DATA EGE,"LD D (IX+"%, ), 856, LD Es (IX+"4 )y hbiby "LD Hy (IX+", ) &6E,"LD L, (IX+",
) &BO,OR (FX+,y )4 &FE, "SBC Ay (IX+74) 1 &76,5UB (IX+y ) &

EyXOR (1X+,)

14300 DATA RCR,&A4, "RIT 0y {1X+",),&CB, &4E, "BIT 14 CIX+" 4 )y ACB &S5, “BIT 24 (IX+" )4 &
CBy&SE, "B11 3, LEX+", ), &CB, k64, "BIT By (1X+"y)s&CBy&SE

y"BIT 5, (IX+",)

1440 DATA &CE,&74,*BIT &, (1X+",),&CB,&7E, "BIY To LN+ ) &CB, &B6, "RES 0, (IX+", )&
CRyZBE, "RES 1,(IX+",),&(B,&%94,"RES 2y (IX+"4 ) &CBy AT7E

‘-RES 3§(Ix+n’)

1450 DATA &CE, A4, "RES 4, (I1X+*,),&CB,&AE, "RES % (IX+", ) s &CRL&BS, "RES b, (IX+",), k&
CP.&BE,"RES 7,{TX+" 4, %0CB & 16, Rl {IX+y }y &CBy&&,RLLC

IX+,)

1440 DATA ECB,&1E,RR (IX+,),&CB,&E,RRC (IX+,),&CB,&C&,"8SET O, {IX+",),&CB,&CE,"SE
T 45 (1%X+"4 ) &CB,&D4y "SET Zy (IX+", ), &CE,&DE, "BET 34!

X+ 3 )+ &CBy BEL, "SET &, (IX+"%,)

1470 DATA LCPR,LEE,"SET Sy (IX+"¢ ) &CBy&F &y "SET &, (IX+"4 ) +&CBy&FE,"SET 7, (IX+", ), &
CBy&25,8LA (1X+,) &CBy&2E,GRA (IX+y)

1490 REM

14989 REM Cudes de type 2
1500 REM

1510 DATA &BE,"ADC Ay (IY+",&B6,"ADD A, (IY+*,9,"ADD IY,BC",&19,"ADD 1Y,DE",&2%,"A
DD IY,IX",&39,"ADD 1Y,5P",&2B,DEC IY,&E3,:"EX (EP),1Y

"y &23, INC IY,&EF,JP (IY)
1320 DATA &F?,"LD SP,1Y",&E1,POP 1Y,&E35,PUBH 1Y

1530 DATA &BE, "ADC A, (IY+",),&B&, "ADD A.(IY#'.’.M.'MD CIVY+" 3 )y ABEyCP (IY¥Y+, ), &
JS4DEC (IY+, ) &34, INC (IY+y ), &77,LD (IY+,"),A",470,L

D {IY+,"),B"

1540 DATA &71,LD (IY+ ")y C ak724LD (IY+," 24D ) &73yLD (IY+y"),E"&74,LD (IY¥Y+,"),H
"+ &7 LD TIV+y")4L"

1550 DATA &CB,&EB6,"RES Oy (IY+", ), &CB&BE,"REB 1, (IY+" ) &CB &FE, "RES 2, {1Y+", )&
CB,&9E, "RES 3,(1Y+",},&CB,&A&, "RES &, (IY+", ) &CB\kAE

v"RES Sy (1IY+",)

1560 DATA &CB.&Bb+"RES &6, (IV+", }y&4CBy&BE,"REB 7y (IY+" ), LCByLk1b,RL (IY+y ), &CB, &,
RLC (IY+y) &CBy&1E,&RR {IY+,)},&CB&LE,&RRC (IY+,),&CB

»&CA4y"SET O, (IY+",)

1370 DATA LCB,&CE,"BET 1, (IY+", ) ,LCB,&D&y"SET 2y (1Y4", ) &kCB,&DE, "SET 3, (1Y+", ), &
CBy&ESLy "SET 4, (IY+"4 )} LCBo&EE, "SET Ty (IY+"y ) &CBy&F b

2 "SET &5 (IY+74 ), &CB, &FF, "SET 7, (1¥+",)
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1580 DATA LCB,ZZ746,5LA (IY+y )+ &CBy&2E,SRA (I1Y+y ) &CB4&3E4BRL (LY +,)

1590 REM

1600 REM Codes de tups 3

14610 REM -~

1620 DATA E4&64"BIT Dy (HL)" ,&474"BIT O, A*y &40, "B1T
D* s &43, "BIT O.E" + &84, "BIT D.H" k43, "BIT OsL

1430 DATA &4E,"BIT 14 (HL)",&4F"BIT 1,A",&48,"BIT
D® 4 &4B, "BIT 1,E" &40, "BIT 1,H",&4D,"BIT 1,L"

14540 DATA &5&4,"BIT 2, (HL)",&37,"BIT 2,A",&30,"BIT
D" ¢ &53, "BIT 2,E"+854,"RIT 2,H" &35, "BIT 2,L"

1550 DATA &SE,“"RBIT 3,{HL)",&53F,"BIT 3,A",A438, "BIT
D"y &3B, “BIT 3,E"+&5C,"BIT 3,H",&5D,"BIT 3J,L"

15460 DATA &bé,y "BIT 43 (HL) ", &467,*BIT 4,A",&60,*BIT
D'|&631"BIT ‘OQE“'&‘-‘!‘f!-BIT 4‘”“1&651 'BIT 4![-.

1670 DALA ESE,"BIT S, (HL)" . &&F, "BIT 5,A",&48,"BIT
D"y &&F, "BIT 53,F" RAHC, "BIT S4H",&6D,"BIT S5,L"

1480 DATA %74y "BIT 4y (HL)",&774"BIT &, A" 47D, "BIT
D"y 73, "BIT &L,E"&74,"BIT &6y H" &753,"BIT &,L"

1690 DATA E7EL"BIT 7y (HL)Y"&7F"BIT 7,A" 478, BIT
Dy &7By "BIT T E "4 &7Cy"BIT 7+H"&7D,"BIT 7,L"

1700 DATA &B&,"RES 0y (HL}", 487, "RES O,A", &80, "RES
b*,&63, "RES 0,E",&B4,"RES O.H",485,"RES 0O.L"

1710 DATA &BE, "RES 1, (HL)",&8F,"RES 1,A",AB8, "REB
D", 88B,"RES 1,E*,&BC,"RES 1,H",&8D, "REB 1,L"

1720 DATA &%6,"RES 2, (HL)",&97,"REE 2,A",&90, "RES
D", 893, “RES 2,E*,&%4, "RES 2,H",493,"RES 2,L"

1730 DATA &9E,"RES 3,(HL)",&9F,"RES 3,A",L&Y8, "RES
D*y&5By "RES 3,E",&7%C,"RES 3,H",4&9D,"REB 3J,L"

1740 DATA &A&,"RES 4, (HL)",&A7,"RES 4,A",&kAD, "RES
D*,&A3, "RES 4,E",&A%,"RES 4,H",LAT, "RES 4,L"

1730 DATA &AE,"RES 5y (HL}",kAF, "RES B,A", kAB, "RES
D*+&AB, “RES 5,E",&AC, "RES 5,H",&AD,"RES 5,L"

1760 DATA &R&, "RES &, (HL)®,kB7,"RES &6,A%,LkBD, "RES
n®.&B3, "RES &,E",4R4,"RES &,H",4&B%, "RES &,L*

O0ysB"»&41,"BIT OyC"y&42,"BIT

13B"&4Fy"BIT LyC"y&4A4"BIT

Z2yB*,&51,"BIT 2,C",&5Z,"BIT

ByB" 459, "BIT 3,C",&5A,"BIT

G9B "y &1+ "BIT 44C" o &52,"BIT

39B k&P "BIT 5,C"&6A:"BIT

6yB* 471, °BIT &4C" &724"BIT

ToB "y &7F "BIT 74C"2&7A "BIT

o,B",&81,"RES O0,C",&B2, "RES

1,B",&8%, "RES 1,C",&BA, "RES

24P 2&91,"RES 2,C"+&724+ "RES

3.B",&9%, "RES 3,LC",&9A, "RES

4¢B",4A1,"REB 4,C",&AZ, "RES

513'.&571'REB 5.C" y&AA, "RES

&yB"y&B1l,"REE &,(",&B2,"RES

4y

S

&y

7y

0

1,

2y

3,

4y

S

&,

1770 DATA &BE,"REE 74 (HL)"+&BF,"“REE 7+A"+4B8,"RES 7,B",&B%,"RES 7,C",&BA,"RES 7,

DY,ABB, "HES 7,E",&B(,"RES 7,H",&BD85,"RES 7,L"

1780 DATA %148,RL (HL),217.RL A.%10,RL B.+&11,RL C.&12,RL D.&13.RL Ev&14,8L Hy&15,

RL L

1790 DATA A,RLC (HL);7+RLC AyQyRLC By 14RLEC Cy24RLC Dy3I4yRLC Ey4,RLC Hy3,RLEC L

1800 DATA &IE+RR (HL)+&LiF+RR As&184/RR By &k174RR Cyki1AWRR Dy K1B4«RR E+&1CyRR Hy&1Dy

RR L
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1810 DATA &E,RRC (HL),&F,.RRC A,8,RRC B,9,RRC C,&A,RRC D,&B,RRC E,&C,RRC H,&D,RRC
L

1820 DATA &Cé,“SET O, (HL)", &C7,"SET 0,A",&CO, "BET 043" &C1,"SET 0, C"4&C2,"SET Uy
D" &C3,"SET D,E",&C4,"SET O,H",&C3,"SET O,L" .

1830 DATA &CE,"SET 1,{(HL)",&CF,"SET 1,A",&CB,“SET 1,B",&C%, "SET 1,C",&CA:"SET 1,
D"+ &CBy "SET 1,E",&CCH"SET 1,H",&CDy"SET 1,L"

1840 DATA &D&, "SFET 2, (HL)»*,&D7,"SET 2,A",&DO,"SET 2,B",&D1,"SET 2,C",&D2,"BET 2,
D" &D3, "SET 2,E",&D4,"SET 2,H",&D5y "SET 2.L"

1850 DATA BDE, "SET 3,(HL)",&DF, "SET 3,A",&D8,"BET 3+B",&D9,"5ET 3,C",&DA,"SET 3,
D" &DBy"SET 34E",&DC,"SET J,H",&DD, "SET 3J,L"

1860 DATA &E&H.7"SET 45 (HL)*,&E7,*SET 444" ,LED, "SET 4,B",kE1,"BET 4,C",&E2,"BET 4,
D" RE3, "SET 4,E"y#E4, "BET 4,H" 4&ES, "BET 4,L"

1870 DATA BEE,"SET 5, (HL}",&EF, "SET %,A*,&EB8, "BEY 5,B",&E?,"SET 5,C",&EA, "5€ET 5,
D"+ &EBy “SET 5,E",REC, "SET 5,H",&ED, "SET 5,L"

1880 DATA &F &, "SET &4 (HL)"&F7,*SET &44A",&F0,"BET &,B",&F1,"SET 6,C".&F2,"SET &,
D"y &F 3, "SET &yE" &F4,"SET &5,H" . &F5,"8ET &,L"

1890 DATA &FE, “SET 7, (HL}",&FF,"SET 7yA",&F8, "SET 7,B",&F9,"SET 7,C",&FA, "SET 7,
D" &F By "SET 7,E”&FC,"SET 7.H",&FDy"SET 7.L"

1900 DATA &26,51L.A (HL)«&27,5LA A,&20,5LA By&21,S5LA C.&22,8LA D, &23, 514 E, 824, 8LA
Hy 2253,5LA L

1910 DAFA &ZL,S5RA (HL), &7F,5RA A, &28,SRA B,&29,5RA C,&2A;SRA D, &2P,5RA F,22C,5RA
Hy 82D,y SRA L

1920 DAFA &3IE,SRL (HL},&3F,5RL A,L38,8RL B;&39,8RL C,&3A,SRL Dy&3B,5RL E,&3C,SRL
H, &3D, 5RL. L

1930 REM

1940 REM Coden de tups 4

1950 REM -

1960 DATA &4A, "ADC HL,BC",&5A; "ADC HL,DE"{ bbAy "ADC HL HL",&7As "ADC HL,8P", kAT, CP
Dy &BF, RCPDR, 2A1, CPT . &B1, CPIRy &46, IM Oy 854, IM §,45E,]

M2

1970 DATA &78, "IN Ay (CI* &80, "IN By ()" 8484 "IN Ly (L), &350, "IN D, (C)"* 438, "IN E,
(CY* o &&D, "IN Hy €C) " &68, "IN L. (O)"

1980 DATA &AA, IND, &BA, INDR, &A2, INI,&B2y INIR &37y*LD A, I°,&5F,“LD A,R"

1990 DATA &47,"LD L1sA",&4F,"LD R,A",&A8,LDD,%kBB,LDDR, &ADL.D1+&B0OsLDIRy &444NEG, &B
B, OTDR

2000 DATA RB3,OTIR,&7Py "OUT (C)yA* 8414 *QUT (L) B*&49,"0UT (C3,C",&51,"0UT (L),
D" 859, "0OUT (C)E" &61,"0UT (C)H" k6T "OUT (C)yL"

2010 DATA EAR, OUT Dy &A3, OUTI, &4Dy RETI . k45, RETNy &&Fy RLDy 467, RRD, 842, “SBC HLsBC", &
52, "SBC HL,DE", 462, "SBC HL,HL",&72, *SBC HL, B8P

2020 DATA 243,LD (Y} yBCY,&53,LD (") BP"y 4B, "LD BCy (", )}, &3B, "LD DE,(“y ) &7B, "L
D SPy (%)
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3000

2010

Jozo

3030

3040

3050

3040

3070
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REM =

REM Initialisation

REM +
DIM L(256), C${254) 'Longueur st Code operatoire
FOR I=0 TO 255

READ L{E),CH(I}

NEXT I

REM -

3080 DIM D1(10)4DZ2(24),D4(30}),D5(30),D6{248) (D7(30) D85}, E1(13),E2(13),E4(23),E

5022

3090 DIM CI16¢10),C2%(24) ,C3%(24),C4%(30) 4 C5%(30), CAH{24B),C7${30),COE(5},CF$(T),
D1$(13y,D2$(13), D313}, D4%(23),D5%(23)

3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290

3300

REM Lerture des donnees spetiales de type 1
FOR I=1 TO i0
READ D1 (I}Y:READ C1%(I)
NEXT I
FOR k=1 T 24
READ D2(1):READ C2%(1)IREAD C3s(I)
NEXT 1
For I=1 Ta 30
READ D4{1)iREAD DS{I):READ C4%{]1):READ C5%(I)

HEXT 1

REM =
REM Lecture des donnees speciales de typs 2
FOR I=1 TO 13
READ E1{Y):READ D1%¢(1)
NEXT 1
FOR I=1 TO 13
READ EZ(I)*READ DZ#(I)SREAD DI$(I)
NEXT I
FOR I=1 TO 23
READ E4(I)Y:READ ES5{1)!READ D4%(1)SREAD DUs(l)

NEXT I
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3320
3330
3340
3350
33460
3370
3380
3390
3400
3410
3420
3430
3440
400D
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070
ADRE
4070

#3100

4110

PRINT

4120
4130
4140
3000
010

5020
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REM
REM Lecture des donnees speciales de tupe 3
FOR I=1 TO 248

READ D&(1):READ Coasil)

NEXT I

REM -
REM Lecture des donnees speciales de type 4
FOR I=1 T0O 50
READ D7(1):READ C7%(I)
NEXT 1
FOR I=1 T+ 5
READ DEI(I)}:READ CBE{I)IREAD C9%(])
NEXT 1

RETURN

REM =z srsmzoesmews = ==

REM Desassemblage

REM =R ==

MODE 2t INPUT "Adresse de debut de deasassemblage “3ADR
INPUT "Adresee de fin de desassemhlege *"{FINIPRINT
A=PEEK (ADR)

PRINT HEX${ADRY,

IF VAL ICELA))) =0 THEN GOTC 5000 *Traitement special
PRINT C%(Ads

IF 1.tAl-1 THEH ADR=ADR+1

TF 1 A 2 FHFM ADR=ADR+1IPRINT"$* {HEX% (PEEK{ADR) ) § tADR=ADR+1

IF L(AY=3 THEN ADR=ADR+1:A=PEEK (ADR) tADRmADR+} 1A=A+PEEK{(ADR) #256:ADR=ADR+13
"R IHEXS(A) S

PRINT
IF ADR<=FIN GOTO 4050 'Boucle de desassemblage

RETURN

REM

i
FI
if

REM Traitements speciaux

REM ===
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5030 ON YAL(CS{A)) GOTO S0%0D,3280,9530,53640,3780,3790, 5800, 5810,5820, 5830

5040 REM ——mm e

3050 REM Traitement spacidl No 1

3040 REM

3070 ADR=ADR+1:P—PEEK(ADR)

SDB0 IF P=&3& THEN PRINT"LD (IX+#* JHEX®(PEEK(ADR+1)).§" )}, " tHEX$ ( PEEK{ADR+Y) i ADR=
ADR+3:G0T0 5240

3090 IF P=&2Z THEN PRINT LD (" 3:V=PEEK{ADR+1)}+PEEKI{ADR+2)#25&41PRINT 4" SHEXS !V "
3o IX" :ADR=ADR+3:(0T0O 5250

3100 IF P=&2A THEN PRINT'LD IX, ("1V=PEEK{ADR+1)+PEEK(ADR+2) #2546 *PRINT"#" jHEX® (V)
" 1“1ADR=ADR+3260T0 5240

5110 IF P=821 THEN FRINT'LD IX,*sy=PEEK({ADR+1)+PEEK{ADR+2}#2561PRINT " #" [HEXS (V)¢
ADR=ADR+3:GOTCO 35240

35120 T=0 "Indicateur de code trouve

5130 FOR I=1 TQ 10

5140 I¥ P=D1(I}) THEN T=I

S130 NEXT I

31460 IF T+>0 THEN PRINT C1%{T):G0TO 3240

5170 FOR I=1 TO 24

5180 IF P=D2{1} THEN T=]

5190 NEXT I

SZDDIIF T<{>0 THEN PRINT C28(T)IHEXS(PEEK(ADR+1)) 1C3I$(T) tADR=ADR+2:GOTO 5260
3210 FOR I=1 T0 30

5220 IF P=D4(1) AND PEEK(ARR+2)=DS(1) THEN T=I

5230 NEXT I

2240 IF T30 THEN PRINT CAS(TISHEXS(PEEK{ADR+1)}1CR&(T) tADR=ADR+3I:GOTO 5240
5250 PRINT HEXS$(PEEK{ADR))

3260 GOTO 40350

5270 REM e e e e e e et e e e e e e . e S e e e = o e

5280 REM Traitemsent special Nao 2

5290 REM —

5300 ADR=ADR+1! :P=PEEK(ADR)

5310 IF P=&34 THEN PRINT*LD (I1Y+#" JHEXS(PEEK{ALR+1))1"), " IHEXS (PEEK(ADR+2) ) 2ADR=
ADR+3:GOTO 5490
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5320 IF P=&Z2 THEN FRINT®"LD (" §tV=PEEK(ADR+1)+PEEK(ADR+2)#25&PRINT"#" tHEX® (V)"
Yy I¥Y" ADR=ADR+3:GOTC 5490

5330 IF P=&24 THEN PRINT"LD 1Y, {"i1V=PEEK(ADR+1)+PEEK{ADR+2Z)#235:PRINT"#" {HEX$ (V)
§" )" 1ADR=ADR+3:G0TC 5490

334() If P=&21 THEN PRINT LD 1Y,"IV=PEEK{ADR+1)+PEEK(ADR+2)#23&IPRINT"#" tHEXS (V) ¢
ADR=ADR+3:GOTO 5470

5350 T=0 ’Indicateur de code trouve

53560 FOR I=1 70 t3

5370 IF P=E1{(}1) THEN T=I

5380 NEXT I

5390 IF T<>0 THEN PRINT Di%(T)1GOTO 3490

5400 FOR I=1 TO 13

53410 I¥ P=E2(I}) THEN T=I

5420 NEXT 1

5430 IF T<>0 THEN PRIMT D2%(T) ) HEX® (PEEK (ADR+1¥¥I1DJ8({T) 1ADR=ADR+2:G0OTO 5490
3440 FOR I=1 T0 23

5450 IF P=E4{1} AND PEEK(ADR+2)=ES(I}) THEN T=l

5460 NEXT 1

%470 IF T<x0 THEN PRINT D4%(T)IHEXS(PEEK{ADR+1))D538(T) ADRmADR+I::GOTO 5420
5480 PRINT HEX®(PEEK{ADR))

5490 GOTO 4050

5500 REM ——--r——mrm———— -

5510 REM Traitement special No 3

5520 REM o s e e

5530 ADR=ADR+1:P=PEEK(ADR) :T=0 'Initialisation
SS40 FOR I=1 TO 248

$550 IF P=D&(1) THEN T=1

5560 NEXT I

5570 IF T<>0 THEN PRINT C&$(T):GOTO 5590

5580 PRINT HMEX$(PEER(T))

5590 GOTG 4050

56400 REM ————m—mio—mmmee

54610 REM Traitement special No &

5620 RFM -———————~
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5430 RE& Traitement special No &4

5640 ADR=ADR+1:P=PEEK(ADR):T=0 'Initialisation
5450 FOR [=1 T 50

54640 IF P=R7(I) THEN T=]

5670 NEXT 1

9680 IF T<»0 THEN FPRINT C78(T)1ADR=ADR+11G0TO 5740
5490 FOR I=1 T0Q 5

5700 IF P=D8(I) THEN T=I

3710 NEXT 1

5720 IF T<>0 THEN PRINT C8%(I);:i1V=PEEK({ADR+1}+PEEK{ADR+2) #2546 PRINT HEX®(V)5Co8(
T) tADR=ADR+3:G0TO 5740

R730 PRINT HEX®(P)

5740 GOTO 4050 *
5750 REM
5760 REM Traitements speciaux No 5 a 10
5770 REM

5780 PRINT*LD ("3 tADR=ADR+1:!A=PEEK{ADR) 1ADR=ADR+11A=A+PEER {ADR) #255 ADR=ADR+1: PR
INT "#"5HEX$(A) 5" )},HL"1GOTO 4050

3770 PRINT"LD HL, ("3:ADR=ADR+1:A=PEEK(ADR} 1ADRwADR+1 1 A=A+PEEK (ADR) #2455 ADR=ADR+1
FPRINT"#" {HEX® (A} ") " 160TO 4050

5800 PRINT"LD ("35:ADR=ADR+1:A=PEEK(ADR) tADR=ADR+1IA=A+PEEK {(ADR) #2555 t ADR=ADR+1 PR
INT“#" HEX$ (A} 3" ) A" IGOTO 4050

5810 PRINTLD A, (" :ADR=ADR+11A=PEEK{ADR) tADR=ADR+1 tA=A+PEEK(ADR) #2535 :ADR=ADR+11?
PRINT"#* jHEX${A) ") " 1GOTO 4030

5820 PRINT"OUT (*§:ADR=ADR+1:A=PEEK (ADR) tADR=ADR+1 s AmA+PEEK ( ADR) 255 t ADR=ADR+11 P
RINT"#“$HEX$(A)3"},A":GOTO 4050

5830 PRINT®IN Ay ¢";:ADR=ADR+11A=PEEK{ADR) ADR=ADR+1 1 AmA+PEEK (ADR) #25% : ADR=ADR+113
PRINT"#"jHEX$ (A} ") " :GOTO 4050

Lignes 10 & 30 : Programme principal.
Lignes 1000 & 2020 : Données.

Lignes 3000 & 3440 : Initialisation.

Lignes 4000 3 4140 : Désassemblage.
Lignes 5000 a 5830 : Traitements spéciaux.



Moniteur : Assemblaur - Désassembleur - Dsbugger L Partie 9 Chapitre 2.2 page 1

Partie 9 : Programmas

9/2.2

L’assembleur

Qu'est-ce qu'un asssmbleur ?

C’est un programme gui transforme des codes mnémoniques en codes
hexadécimaux exécutables par i’ordinateur.

Un Assembleur classique est composé :

— d'un programme de traitement de textes pour saisir le programme
{un programme écrit en codes mnémonigues sera appelé programme
source par la suite).

— du compilateur lui-mé&me qui fait la conversion : texte — code exé-
cutable.

Nous alions étudier ici un Assembleur complet qui posséde :
— un programme de saisie de texte en mods ligne,
— un compilateur mono-passe sans gestion d’étiquettes.

Cette étude précéde une autre, beaucoup plus vaste, qui sera faite par
la suite et qui consistera a créer un compilateur de langage évolué du
genre BASIC ou PASCAL.

|. Progamme de saisie de texte

Vous qui utilisez I’ Assembleur couramment {sinon, reportez-vous au cha-
pitre 2 de la partie 4) n’étes pas sans savoir que ce langage peut rendre
de grands services. Le BASIC qui fonctionne sur les CPC est trés perfor-
mant, et, cornbiné avec quelques routines &crites en Assembleur (quand
il y a un probléme de vitesse d'exécution), vous arriverez sans mal a traiter
la plupart des problémes qui pourront se présenter.

Pour ne pas avoir & manipuler des codes en hexadécimal, un langage
de plus haut niveau a &té créé. Il s'agit du /angage d'assemblage. Ce
langage est formé de mots-clés longs de deux 3 quatre lstires, qui sont
a rapprocher des mots équivalents en Anglais. Reportez-vous en au Cha-
pitre 2.3 Partie 4 pour avoir la liste de ces mots-clés.

Pour qu’un programme tapé dans ce langage soit exécutable, il faudra
le convertir en codes machines. C’est le réle du compilateur Assembleur.

1# Complément
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Mais il faudra aussi le saisir. Pour cela, nous allons développer un pro-
gramme de saisie ultra-simple qui comprend les fonctions élémentaires
suivantes :

- Saisie de texte, ligne par ligne,

— Affichage sur écran d‘une partie ou de la totalité du texte saisi,
— impression du texte entré sur une imprimante,

— Suppression d’une ligne de texte,

— Insertion d’'une ligne de texte.

1°) Saisie de texte

Nous allons stocker les lignes entrées dans le tableau AS. Il est dimen-
sionné a 200 lignes (Ligne 1030 dans le prograrmme). Si cela ne vous
convient pas, vous pouvez augmenter cette dimension dans les limites
de la place mémoire RAM disponible. ll vous faudra également modifier
de l[a méme maniére le tableau GC$ qui est dimensionné sur la méme
ligne. Le tableau GC$ contient le code hexadécimal généré par le com-
pilateur. .

Chagque ligne est précédée d’un numéro de ligne et sera repérée grice
a ce numéro :

— si elle doit &tre effacée,
— si I'on doit insérer une ligne avant ou apres,
— pour sortir des listings sur imprimante, etc.

Cet éditeur de ligne vous offre la possibilité d’utiliser la touche DEL pour
corriger une éventuelle erreur de saisie sur la ligne courante.

Si la ligne sur laquelle vous voulez écrire n’est pas vierge, le message

« Ligne occupee »

« Etes-vous sur (O/N) »

apparaitra 3-1"écran. Si wous répondez O, la ligne qui portait le méme
numéro que la ligne courante sera remplacée par la ligne courante.
2°} Affichage sur {"écran du texte saisi

Vous pourrez lister sur I’écran une ou piusieurs lignes, en donnant les
numéros de premiere et derniare ligne a lister.

Quand cette option est sélectionnée, le message suivant apparaft 4
["&cran :

de -—- entrez le premier numero de ligne,

a ---- entrez le dernier numero de figne.

3°) Impression du texte entré sur une imprimante

Cette option est comparable 3 la précédente, & ceci prés que le texte
sera imprimé et non pas affiché sur |'écran.



Moniteur : Assemblaur - Désassembieur - Dsbugger L Partie 9 Chapitre 2.2 page 3

Partie 9 : Programmes

Il vous faut donner les premier et dernier numéro de ligne 4 lister en répon-
dant aux questions suivantes :

Impression a partir de —-- entréz le premier numero de ligne
jusqu’a -—- entrez le dernier numero de ligne

4°) Suppression d'une ligne de texte

La ligne a supprimer est repérée par son numéro de ligne. Vous devez
indiquer ce numéro aprés le message :

Ligne a supprimer ---- entrez le numéro de ligne & supprimer

La lighe concernée est alors affichée & I"écran, précédée de son numéro
de ligne.

La question « Etes-vous sur {O/N) » vous permet d'éviter de supprimer
une ligne par erreur : Si vous avez sélectionnéd une mauvaise ligne, répon-
dez N, et la ligne ne sera pas effacée.

5°} Insertion d'une ligne de texte

Une ligne peut étre insérée n‘importe ol entre le premier numéro de ligne
et le dernier nurnéro de ligne.,

Sélectionnez ["option correspondante dans le menu (option 3), puis don-
nez ie numéro de la ligne aprés laguelle il faudra insérer la ligne que vous
allez saisir. Pour cela, répondez & la question suivante :

Insertion apres la ligne -—- on donnant le numerc de la ligne
apres laquel doit se faire I'insertion

Le programme de saisie de texte est inséré dans un programme complet
d"édition/compilation/sauvegarde, I est accessible & partir d'un menu
général (souvent appelé SHELL dans la littérature informatiquel, et occupe
les lignes 3000 & 3920 dans le listing général :

Lignes 3000 a 3180 : Menu de I’éditeur de lignes,

Lignes 3190 a 3280 : Liste sur écran,

Lignes 3290 & 3450 : Suppression d’une ligne,

Lignes 3460 a 3640 : Insertion d’une ligne de programme,

Lignes 3650 4 3810 : Edition du programme sur |'écran,

Lignes 3820 a 3920 : Impression du programme entré sur une

imprimante.
Il. Compilateur

A. DEFINITION
Un abus de langage est souvent fait par les informaticiens pressés.

1x Complérment
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Pour eux, le terme « Assembieur » désigne aussi bien :

— le langage d’assemblage composé de codes-opératoires,

— |e compilateur qui transforme les codes opératoires en binaire.
Pour éviter toute confusion, nous emploierons les termes suivants :

Assembileur : Compilateur qui transforme les codes opératoires en langage
exécutable -par e microprocesseur.

Langage d’assemblage : Langage composé de codes opératoires. Ce lan-
gage a été créé pour faciliter la programmation
(il est, en effet, plus facile de manipuler des
mots-clés que des nombres, méme s’ils sont
exprimés en hexadécimal !).

Avant de détailler le fonctionnement de I’ Assembleur que nous allons
développer, il convient de rappeler guelques notions fondamentales a
propos des compilateurs.

B. RAPPELS

Comme nous I'avons vu au Chapitre 2.1, un compilateur est un pro-
gramme gui permet de transformer les mots-clés d’un langage en codes
exécutables par le microprocesseur, donc en binaire. Le microproces-
seur utilisé dans les CPC est un Z80 gui manipule des données de 8 bits.
Pour plus de commodité, nous dirons que le travail du compilateur consis-
tera & traduire des mots-clés en données hexadécimales codées sur 8 bits.

Nous venons de soulever un des problémes majeurs qui apparatt Jors-
gue I'on s'attaque A |'écriture d'un compilateur, 3 savoir {’analyse des
phrases entrées. Cette recherche de mots-clés dans les phrases entrées
est souvent appelée analyse syntaxique.

Le probléme est simple quand il s'agit d’un langage pauvre comme
I’Assembleur. Mais il se complique trés vite lorsque I'on désire créer un
compilatsur de langage évolué. Un tel compilateur sera étudié ultérieu-
rement.

ANALYSE DES FONCTIONS D'UN COMPILATEUR DE LANGAGE
D'ASSEMBLAGE

Cette analyse va 8ire faite de la manidre suivante.

Nous alions considérer que le compilateur est une bofte noire dans laquelle
arrivent des informations {entrées), de laguelle sortent des informations
{sorties}. Nous allons étudier successivement :

1) Les entrées,
2) Les sorties,

3} Le traitement & appliquer aux entrées pour les transformer en sorties
désirées.

—
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| 1 - ENTREES |

Si nous analysons le langage d’assemblage, nous voyons qu’un mot-
clé se décompose en deux parties :

— une instruction {par exemple, ADD, LD, XOR, etc.},
— une opérande {par exemple, 1X, HL ou L ou encore (BC), A).

L'instruction permet de définir le type d’opération qui va étre faite. Alors
que |'opérande définit le ou les registres, |'adresse ds la ou des mémoi-
res qui vont participer a cette opération. L'analyse syntaxique portera
donc sur deux entités :

— linstruction que nous appellerons « 1% Op-code » par la suite,

— VFopérande que nous appellerons « 2¢ Op-code » par la suite.

A chaque 1% Op-code peut correspondre 1-ou plusieurs 2¢ Op-code.
Par exemple, pour le 1 Op-code EX, il existe cing 2* Op-code qui sont :

{SP),HL
(SPLIX
(SP),IY
AF,AF’
DE,HL

pour former les instructions complétas :

EX {SP),HL
EX (SP), IX
EX (SP),IY
EX AF,AF’
EX DE,HL

Par contre, le 1¢ Op-code CPD ne posséde qu’'un deuxieme Op-code
de longusur nulle ; En effet, I'instruction CPD se suffit 2 slle-méme, et
il n'est pas nécessaire d'indiquer sur quel(s} registre(s) ont porté les mani-
pulations. Dans ce cas, on parle d’adressage implicite (Voir Chapitre 2.2
Partie 4, Les modes d’adressagel.

Il apparait donc le besoin de donner le nombre de 2¢ Op-code pour cha-
que 1o Op-cods.

C'est la démarche qui a été employée pour définir les entités manipu-
Iées par ie compilateur. Sur le listing BASIC, vous pourrez remarquer le
codage de ces trois types de données :

Lignes 7000 3 7040 : Premier Op-code.
Lignes 8000 & 8030 : Nombre de 2* Op-code pour chaque 1¢ Op-code.
Lignes 9000 & 8390 : Seconds Op-codes.

T# Complément
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Les données manipulées par le compilateur sont maintenant définies.
Reste & décrire 'ensemble des codes qui poursront étre générés par le
compilateur.

| 2 - SORTIES |

A chaque couple {1 Op-code, 2¢ Op-code) correspond(ent} un ou plu-
sieurs codes a générer. Ayant défini 'ensemble des 2¢ Op-code pour cha-
que 1er Op-code, il suffit d"associer le(s) code(s) & générer & chague
2¢ Op-code pour passer en revue tous les codes possibles. Les codes
générés occupent les lignes 10000 & 10320 du listing général. lis sont
définis de la maniére suivante :

— un premier nombre donne le nombre de code(s} généré(s),
— les codes générés suivent cette premigére donnée.
Remargue :

Un « XX » dans un code généré indique que ce code sera contenu de
maniére implicite dans la phrase & compiler, et sera rempiacé 4 la com-
pilation. .

[ 3 - TRAITEMENTS |

Les entrées (1°r Op-code, 2¢ Op-code) et les sorties (Codes générés) sont
maintenant définis. Il reste & décrire le traitement & appliquer aux entrées
pour les transformer en les sorties désirées.

* [re opération

Il est nécessaire d’identifier le 1 Op-code dans chaque phrase. Ce Ter
Op-code pourra étre :

— soit le code d'implantation en mémoire « QRG »,
— soit un des 67 Op-codes du Z80.

Le code ORG (Origine) définit I’adresse 3 laquelle sera implanté le pro-
gramme en mémoire RAM pour y étre exécuté. Ce code est une direc-
tive d’assemblage : il ne génére aucun code exécutabie, mais sert
simplement au compilateur & implanter le code généré a la bonne place
en mémoire.

La détection du code « ORG » est faite ligne 4080.

La détection d’un des Op-code du Z80 est faite entre les lignes 4090
et 4140.

Si le premier Op-code n’ast ni « ORG » ni un des Op-codes du Z80, une
erreur est générée :
« Erreur ligne XXXX : Op-code inconnu »

s 2o gpdration

Le premier Op~code identifié, il faut voir si I'association 1% Op-code/2e Op-
code est correcte. Pour cela, nous calculons le déplacement a effectuer
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dans la liste des 2¢ Op-codes pour se situer sur le premier couple {1#
Op-code/2¢ Op-code} validé. Ce calcul est fait entre es lignes 4160 et
4180.

Certains 2¢ Op-codes contiennent une valeur numérique qui sera incor-
porée dans le code générd. Ces codes sont identifiés dans un sous-
programme qui est appelé en ligne 4190.

Le sous-programme d’identification consiste & extraire la ou les donnée(s)
numérique(s) présenti{es) dans le 2* Op-code et & la (les) stocker dans
une (des} variable(s}.

e 3% opération

Enfin, le code est généré entre les lignes 4200 et 4260. Il est affiché
sur I'écran ou envoyé vers l'imprimante en ligne 4260. Pour repasser
au menu général, appuyez sur une touche (ligne 4280).

lll. Entrées / Sorties sur disquette

Pour ciore ce programme de compilation, deux sous-programmes ont
été développés :

— Le premier permet de sauvegarder un programme source (le listing
en iangage d’assembiage) ou un programme objet (le code généré qui
pourra étre exécuté par la suite}. Ce sous-programme occupe les lignes
6000 4 6210.

- Le second permet de charger en mémoire un programme source qui
a été sauvegardé par le premier sous-programme. Il occupe les lignes
5000 a 5110.

Les diverses parties du listing sont les suivantes :

10 GOSUE 1000 ‘lLecture des donnees

20 BOSUER 2010 'Menu principals SHMELL

I END

1000 REM ===

1010 REM Lecture des donnees

1020 REM ======

1030 DIM T1$(67) ,T(67) , T2 (6946) ,CO%(&F6) ,AF(200) ,BCF (200}
1040 FOR I=1 TO &7

1030 READ Ti$(I) ‘lLecture des lers (p-codes
1060 NEXT I

1070 FOR 1I=1 TO &7

1080

READ T(I) ’‘Lecture du nombre de Zeme Op—code pour chague Op—-code

1 Complément
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1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1140
1170
1180
1190
1290
1210
1220
2000
2010
2020
2030
2040
2050
20460
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
000
3010

3020

NEXT I
FOR I=1 TO &7
FOR J=1 TO T{(I)
K=kK+1:READ T2%(K) ‘Lecture des second= Op—-Codes
NEXT J
NEXT I
FOR I=1 TO &%&
READ A:AS=CHR$ (A+48)
FOR J=1 TO A
READ B#*: At=—AS+BS
NEXT J
CG$(I)=Aa% 'l Code ganere complet
NEXT I
RETURN
REM ==zz=

REM Shell

MODE 2
PRINT"Voulez~vous :"

PRINT"1) Entrer dans 1 'editeur de lignes"

Partie 8 : Programmes

PRINT"2} Compiler un programme scurce present en memoire™

FRINT"3} Charger en mempoire un programme source"

PRINT"4) Sauvegarder sur disquette un programme source ou objet®

PRINT"S}) Sortir de 1 assembleur"

PRINT: INPUT "Votre choix "3iC

IF £<1 OR C>3 THEN PRINT CHR$(7):G60TO 2010
ON C 608UB 3010,4010,5010,6010,30

GOTO 2010

RETURN

REM

REM Editeur de lignes

REM
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I030 MODE 2

3040 I=0

3050 REM Shell

0460 REM

I070Q PRINT"i} Listage sur ecran®

3080 FRINT"Z) Suppression d 'une ligne"

090 PRINT"3I) Insertion d'une ligne®

Z100 PRINT"4) Edition a 1’ 'ecran®

3110 PRINT"S) Ecriture du listing sur imprimante”
3120 PRINT"&) Sortie de 1’ 'editeur":PRINT

3130 INPUT"Votre choix";C

3140 IF C<1 OR C>& THEN JI160

3150 IF C=& THEN RETURN

31460 ON C GOSUB J200,3300,3470,34660,3830,3180
I170 BATO 3050

3180 RETURN

X190 REM

3200 REM Liste sur ecran

‘3210 REM
3220 INPUT"de";DE: INPUT"a"; A
I230

3240 FOR I=DE TO A

250 PRINT I,4%(I}

IZ260 NEXT I

I270

2280 RETURN

3290 REM -

IT00 REM Supprime une ligne

IZ10 REM ——-
II20 INPUT"Ligne a supprimer"sL
IITI0 IF L>MX OR L=0 THEN 3450

3340 PRINT L;A% ()

1+ Complément
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I350

3360

3420
2430
X340
3450
54860
2470
3480
3490
3500
IH10
3520
3530

3540
3320

3350
560
IF7O
380
3390
3600
3510
34620
JL3I0

I640

INFUT"Etes-vous sur (O0/N)“;R#

IF R$2>"0" THEN 3430

FOR I=L TO MX
AF(I)=A% (I+1}

NEXT I

AE (MX)="" 2 MY MY~1

-

RETURN

REM

REM Incere une ligne

REM

INPUT" Insertion apres la ligﬁe“;L

IF L>MX DR L=0 THEN 3440
PRINT:PRINT L+1;:E$=""
AX=INKEY$: IF Af="" THEN 3320

IF ASCtA$)=1F THEN I54&0

Partie 9 : Programmes

IF ASC(A#)=127 THEN PRINT CHR#(8);3;" ";CHR$(B);:EBf=LEFT®(E$,LEN(B$)-1}:60TO

PRINT A%;:B$~=B$+A%: GOTO Z520

FOR I=MX TO L+2 STEP -1
A (D =A%(I-12

NEXT I

A% (L+1)=PFMX=MX+1

+

PRINT: RETURN
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3650 REM

3560 REM Edition sur 1 ‘ecran

I&670 REM
3680 INPUT"Ligne“sL

3490 IF L>=MX THEN 3720

I700 PRINT:PRINT"Ligne occupee”: INPUT"Etes—vous sur (O/N)":R#¥
I710 IF Re="N" THEN 3B10

3720 E=1:1I=L

I7Z0 A1) ="":PRINT:PRINT I;

I740 AS=INKEYS$:IF Af$="" THEN 3740

J750 IF ASC{(A%)=1T THEN 3780

3760 IF ASC{(AL)=127 THEN PRINT CHR#%(8);" ";CHR#{(8);:A$(I)=LEFT$ (A% (I) ,LEN(A$(I))
—-1):60TD X740

3770 PRINT A$;:A$(I)=A%(I)+A$: 50TO 3740
3780 IF LEN(A®{(I))=0 THEN 3B10

3790 I=I+1:IF I>XMX THEN H¥=I

3800 L=L+1:60TO 34690

3810 PRINT:RETURN

820 REM —————————

IBEC REM Impression

3840 REM —————————

3850 INPUY "Impression a partir de":DE
38460 INPUT "Jusqu a";A

3870 IF AXMX THEN A=MX

2880 IF DE=0 THEN DE=1

FA90 FOR I=DE TO A

TG00 PRINTH#EB,15": “";A£(1}

3919 NEXT 1

39220 RETURN

4000 REM

4010 REM Campilation du programme ern memoire

4020 REM

1» Complément
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4030 INPUT“Sortie sur imprimante 7 (O/N)";R$

4040 IF R$="0" THEN DD=8 ELSE DD=0

4050

4060

/070

4080

FOR I=1 TO MX-1

PR=0:zK=0:M=0 ‘Initialisation
CCs=AF(1) 'Ligne courante

II=INSTR(1,CC*,"ORG"):IF I11<>0 THEN PRINT #DD,TAB{(17);CC¥:ADR=VAL (MID${CC

$,II+4, LEN(CC*]1-I1)}:SADR=ADR: GOTD 4270

4090 FOR J=1 TO &7

4100 IF INSTR(1,EC¥,T18(J)?<>0 THEN ¥=J °No Op-cade

4110 NEXT J

4120 IF K=0 THEM PRINT"Erreur ligne “";13;": Op—Code inconnu®:G0OTO 4270

4130 ’

4140 A ce niveau, un Op-Code est trouve

4150

4150 FOR L=1 TO -1

4170 PR=FR+T(L) 'lar indice de la Zeme partie de 1 'Op-Code

4180  NEXT L )

4170 BOSUBR 4320 'Test code a generation non directe

4200 FOR L=PR+1 TO PR+T{K)

4210 IF INSTROLEN(TI#(K))+1 ,CCE,T28(LY)<>0 OR T2%(L)="" THEN M=L

4320 NEXT L

AZ2Z0 IF M=0 THEN PRINT"Erreur ligne "3Ii%: 2eme partie de 1 'Op-code incorrecte
"1 60TO 4270

4240 CE=COF(M): IF Vis{>"" AND V2¢="" THEN P=INSTR(1,CH${M),"XX") :CSaMIDS$ (CCF (M

) o1 P-1)+V1E

4230 IF V1s{>"" AND V2&<{>"" THEN P1=INSTR(1,C64(M) ,"XX") :C$=MIDS{(COS (M) ,1,P1-1
HERYS S £ A%t
42460 GC*(1)=C#:PRINT #DD,HEX$(ADR});" *“RIGHT#(C¥,LENI(C$)~1);8PC{i11~-LEN(GT®¢T1)

31 :AF (1) : ADR=ADR+VAL {LEFT* (BC%{(I) , 1))

4270 NEXT 1

4280 PRINT:PRINT"Appuyez sur une touche"

4290 AS=INKEY®:IF As="" THEN {290

4300 RETURN
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HO00 REM

8010 REM Nombre de Zeme Op-code pour chaque Dp-code

BO2O REM

80Z0 DATA 15,23,11,80,9,1,11,1,1,1,1,1,1,16,1,1,1,5,1,1,3,8,16,4,1,1,1,12,5,132,
t,1,1,1,t,1,11,1,1,8,1,1,5,6,80,9,1,1,10,1,10,1,1,10

,1,10,1,1,8,15,1,80,10,10,10,11,11

F000 REM =

Q010 REM Second (Op-code

020 REM

2030 DATA "A, (HL)" A, (IX+d1) !l'MA’ (IY+d_1’u’nA,Au'llA'Bn,ng'cn . "Q,D""'Q,E"‘"A,H","
ﬂ,L","A,di“1"HL|BC",“HL,DE"'“HL,HL","HL,SP“

040 DATA "A, (HL) ", "A, {IX+d1) ", “A, (IY+d1) %, "A,A","A,B","A,C","A, D", "A,E", "A H" "
A,L","A,d1","HL ,BC*, "HL ,DE" , "HL ,HL.", "HL ,SP" , "IX,BC",

IIIX’DE“,IIIX,IXII’tlIx'sFll
2050 DATA "1v¥,BC","I1Y,DE","IY,IY","“1Y,S5P"

060 DATA (HL), (IX+d1),{IY+d1) ,A,B,C,D,E,H,L,d1,"0, (HL)","0, (IX+d1}", "0, (IY+d1) "
. IIO‘A"‘ IIO‘BII 'Ilo’c“'“o‘nll, IIO'E"' IIO‘HII 'IFO'L"

F070 DATA “f, (HL) ", "1, (IX+d1) %, "1, (IY+d1) *,"1,A% 1 ,B","1,C" , “1,D", "1 ,E* "1 ,H" "
I'Lll

9080 DATA “Z,(HL)"“,"2, (IX+d1)" "2, (IY+d1)","2,A","2,B" ,"2,C","2,D","2,E" , "2,H","
2'Lll

qoqo DﬂTA “3, (_HL)","3,(IX'!'di)“,"S,(IY'H:H)","3,9","3.5","3,C","3.D","3,E",“3,H","
3,'—"

9100 DATA H4'(HL’“,"4'(Ix+dl)"'ll4,(IY",di)II’II4’A“‘II4’BII’I|4’Cll'|l4"DII‘Il4’E"'"4’Hll'"
4,L"

2110 DATA "5, (HL) ", *S, (IX+d1)" "5, (Iy+d1)" ,"5,A","S,B","5,C","5,D","S,E", "S, H" "
5,L"

F120 DATA "6, (HLY™, "6, (IX+d1) " "6, (IY+d1} ", "6 ,A%,"6,B" ,“6,C","6,D","6,E", "6,H" "
&,L"

9130 DRTQ u7' (HLJ",“7,(IX+d1)","7,(IY+d1)",“7,9","7,3","7,C","7,0","7|E".,."7,H","
7,[_"

9140 DATA “C,d2","M,d2","NC,d2","d2","NZ,d2","P,d2","FE,d2","PD,d2","Z,d2",, (HL?
s (IX+d1)  (IY+E1) A, B, C,0,E Hylydlyasyyy

9150 DATA (ML), (IX+d1),(IY+d1),A,B,BC,C,D,DE,E,H,HL,IX,1Y,L,8P,,d1,," (3P} ,HL" " (
SF),IX"," (SP}, IY", "Af AF'* "DE,HL",,,0,1,2,"A, (C)" "

A, dH)", "B, (C)"

9160 DATA “C,(C)","D, (C) ", "E, (CI","H, (E)", "L, (C)", (HL}, (IX+d1}, {I¥+d1) ,A,B,BC,C,
D,DE,E,H,HL, IX, IV,L,8P,,,,, (HL) , (13, (IY) ,»C, 02"

1 Complément
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2170 DATA “M,d2%,”NC,d2",d2,"NZ,d2%,"F,d2%, "PE,d2","P0O,d2","Z ,d2", "C,d1" ,d1, "NC,
div,"NZ,d1","2,d1%," (BCY,A", " (DE) ,A", " (HL) ,A" ," (HL) ,

B . LN ] ’CII

180 DATA " (HLY D, " (HLY ,E", ® (HL ) H", " (HL) L%, (HL) ,d17," (IX+d1) ,A%, " (IX+d1) ,B",
“(IX+d1),C",» CIX+@1) D", " (IX+d1) ,E", " (IX+d1) ,H" " (IX

#dl) 1.7, " (IX+dl) ,d1"

F190 DATA " (I¥+d1)y (A", " (I¥Y+dl) B" " {I¥Y+d 1) ,C" " (I¥+d1l) ,D" " {IY+dl) ,E" " (IY¥Y+d1) \H
YN IIYHdLy L, T HdL) dL

200 DATA " (d2) (A%, (d2) ,BC" , " {(d2) ,DE" " {d2) ,BL" " {d2) , IX" " {d2) , I¥Y" " (d2} ,BFP","
A, (BCY Yy "A DEY” A, (HLY " A, (IX+d1) ", "A, (TY+dL} "

2210 DATA "A, (d:!".,"A,A","{-\,B","Q,C","A,D","Q,E","Q,H","A,I",“Q,L","R,di","A,R",
VB, (HLY " "B, (IX+d1) ", "B, (IY¥+d1>", "B A%, ,"B,B","B,C","

B,D", “E.,E", "BfH","E,L.","B,dI"

9220 DATA “BC, (d2)","BEC,d2" ,“C, (ML) ","C, (IX+d1)","C, (IY+d1) ", “C A%, “C,B","C,C","
C‘Dil ,GIC‘EII ‘"C,Hll‘ IIC‘LII N Ilc'dlll . IID‘ (HL) n . II[}1 (Ix+d1) 11} ,!l

O, (Ivy+diy™

923!3 naTa “D‘A","D,B“,"D,C","D,D"-‘"D,E","D-|H","D'L","D,dlu1“DE, (d2)ll,tlDE,d2u‘uE,
tHL)","E'(IX""dI)",“E,‘IY+d1)"’"E,A“,"E‘E","E'C",“E‘D

i . "E,E" ‘NE‘Hu ‘IIE,LII . "E;dl"

‘?240 DQTQ IIH,(HL) Ii'"H’(Ix+d1)ll1llH,(IY_‘_di)II,IIH,AII,IIH,BII,“H,Cll'llH,Dll'I'H1EII'HH‘H“‘II
HyL®y"Hyd1%, "HL, (d2) ", "HL,d2", "I A", " IX, (¢2) ", " IX,d2

u‘ "IY-, (g2 " . "IYng"

P2S0O DATA L, (HL) ", "L, (IX+d1) ", L, (I¥+d1) ", "L, A%, "L, B" "L ,C" ,“L,D" "L ,E", "L K", "
L,Lu,llt—‘dill’IIchgal'“SP,(dz) II'IUSP1HLII,IISP'IX“'"SF1IY"1

N LY

9240 DATA (HL) , (IX+d1), (IY+d1) ,A,B,C,D,E,H,L,dl,,,“(C),A"," (C),B",“{C) ,C","(C),D
“LoPEY BN M (C) JHY 4 (CY L, (dl) A", , ,AF ,BC,DE,HL, IX,

1

FOT0 DATA AFLBC,DEHL , IX,IY, "0, (HLY Y "0, (IX+d1 )", "0, (IY+dL} ", "0 ,A","Q,B","0,C", "
"-',Du,IIC,,E"I'IIO'HII,IIC"LII,Ill' (ML) "1"11 (!X+d1)","1, (IY+d
1}","1,9","1,9","1,'6"

SR80 DATA “1,D, "1, E", “1,HY, "1 L 2, (HL) ", "2, (IX+d1) ", %2, (I¥+d1) ", "2, 4%, "2 BY "

"woous noour "o noouA M
SLCH L MDY, I E T HY DL

9290 DATA “Z, (HL) ", T, (IX+d1) ", T, (IY+d1) ", "3, A", “T,BY ,“F,C", "2,D", "3,E", “7, H",~
T, A, CHLY Y A CIX+E1Y A, TV T AL AT A B e
.-\I].'IIQ.'DII’H(!.TE']I.,Iqq,l_lll,ll41L|l

=7 DATA "51 (Hi_) “1..5, (IX+d1.‘"."5, (‘Y"“dl)".‘I'S,Auq"5,8"1IIS,C";"E,D";“S;E" ,"S‘H“.'"
'-.,L_” \ "!_‘., (LY ",”6, (Ix+d1)ll,||b‘ (IY+01) ".,“6-|A“,“6‘B","b
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'C","6.D","6,E",“6,H“'"b’L"

FT10 DATA "7, (HL) *, "7, (IX+d13 " "7, (IV4d i) " "7 A% "7 B" , "7,C4, "7 ,D" "7 ,E% "7 1" v
7,07, .C,M,NC,NZ,F ,FE,PO,Z,,,(HL), (IX+d1), (IY+d1) ,A,B

+C,D,E H, L,

9320 DATA (HL), (IX+d1), (IY+d1) ,A,B,C,D,E,H,L,,, (HLY, (IX+d1), (IY+d1l),A,B,C,D,E,H,
L,, (HL), CIX+d1), (I¥+d1) ,A,B,C,D,E,H,L,,

9370 DATA 0,8,10 M, 18 H,20 H,28 H,%0 H,38 H,"A, (HLY","A, (IX+d1) ", A, (I¥+d1) ", “A,
nll N ||Q'BII

9340 DATA IlA,C“,"A’Dll’|IA'E“’IIQ,HII’HA'L“'IIA'dj ”’HHL‘BCII'HHL,DE“'UHL'HLII'IUHL,SPII,'
“O, (HL) ", "0, (IX+d1) ", "0, (IY+d1) ", "0, A" "0 ,B" , “0,E",»

O,DII ' |l0’EII ,"O,H","O'L“

FISO DATA "1, (HLI", "1, (IX4d1) ", "1, CIY+d1) ", “1,8" "1 ,B","1,C","1,D","1,E", "1 ,H","
1,00, 72, (HLY ", "2, (IX4d1) ", "2, (I¥+d1) " "2,4" ,"2,B" "2

,C","2,D“,"2,E“,"2'H“, “2,[—“

9360 DATA "3’ (HL.) " '003’ (Ix+d1) “,":S, (IY+d1)“"'S’H“,"313“,"3’C", 'I3,D","3,E“1 "'3,1"‘“,"
L0, 8, (HLY ", "4, (IX+d1) ", "4, (IY+d1) " ,"4,A" "4 B" , "4

,cnl '"4,D"'"4'E", II4'HII, ll4‘Lll

9370 DQTQ "5’ (HL)",','S,(Ix*di)",“s,(IY""dl)“'"S,A","S,B","51C"‘“5,D“'“5,E“,"S,H"'"
L, MG, CHLY Y 6, (IX4+d1) ¢, "6, (TY+d 1) " "6 ,A" "6, B" "6

'C“ ’ I!b'Du, “6’5" ,“b,H“ '"6,'-.."

9380 DATA II7' (’t’“,ll?,(Ix+d1)ll,ll7‘(IY+d1)II‘II7,A",||7’B"’|‘7'cll'“7‘DI‘,II7,EII'I‘?,Hll,ll
7,L", (HL) , (IX+d1) , (I¥+d1) ,A,B,C,0,E,H,L, (HL) , (IX+d1)

, (I¥+d1}) ,A,B,C,D,E,H,L

9390 DATA (HL), (IX+d1), (IY+d1) ,A,B,C,D,E,MH,L, (HL), (IX+d1), (IY+d1) ,A,B,C,D,E,H,L,
g1, (HL) , ¢IX+d1) , (I¥+d1) ,A,B,C,D,E,H,L,dt

10000 REM =====wnz===
10010 REM Code genere
10020 REM =m=s==mmmw===

too3o DATA 1,8E,3,DD,B€,XX,3,FD,8E,XX,1,8F,1,08,1,89,1,84,1,88,1,8C,1,8D,2,CE,XX
,2,ED,4A,2,ED,5A,2,ED,&R,2,ED,7A,1,86,3,DD,86, XX, 3,F

D,B&,XX

10040 DATA 1,87,1,80,1,81,1,82,1,83,1,84,1,8%,2,C6,XX,1,09,1,19,1,29,1,39,2,DD,0
%,7,DD,19,2,DD,2%,2,0D,39,2,FD,09,2,FD,19,2,FD, 29,2,

FD,39,1,A&,%,DD,A6,XX

10050 DATA 3,FD,A&,XX,1,A7,1,A0,1,A1,1,A2,1,A%,1,A4,1,A5,2,E6,XX,2,CB,45,4,DD,C8
,XX,46,4 ,FD,CE,XX,45,2,CE,47,2,CB,40,2,CB,41,2,CB, 42

.2,CB,43,2,CE,34
1one0 DATA 2,0B,45,2,CB,4E,4,DD,CB,XX,4E,4,FD,CB,XX,4E

o070 DATA 2,CE,4F,2,.CB,48,2,CR,4%7,2,CHE,4A4,2,CH,4E,2,CH,4C,2,CB,4D,2,C8B, %4
1* Complément
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{O0H@n DATA 4,DD,CR,¥Y,56,4,FD,CR,¥X,56,2,08,57,2,C8,50,2,0R,51,2,C8,52,2,08,57, 7
.CE,54,0,CB,%5,2,08,5E,4,DD,08, XX, 5E,4,FD,CR, XX,5E,2

,UR,5F,2,CB.58,7,08,%9,2,C8,%4,2,08,58,2,C8,5C,2,08,5D,2,CB, 66 ,4,DD,CE, XX, 66,4, F
D,CR,XY,66

10090 pATA 2,CR,47,2,0B,80,2,CR,61,2,C8,52,2,C8,63,2,C0,44,2,C8,45,2,C8, 6E,4,DD,
CE, XX, 5 , 8 ,FD,CB, XX , 0 ,2,CB, 6F 2,08, 68,2,CB, 69,2, CB,

EB ?1,,,CE 7:,2,cs 73,5, CB 74

1910 DATA 2,CB,7S,2,CEH,7E,4,DD,CH,XX,7E,4,FD,CB,XX,7E,2,C8,7F,2,C8,78,2,08,79,2
,CH,7A,2,0CH,78,2,08,7C,2,C0,7D,3,DC, XX, XX,3,FC, XX, XX

, T, D4, %%, xx,u,cn W, XA, T, T, XX, XN, T, FA, KX, XX, T, EC XX, XX, 3,E4, XX, XX, 5,00, XX, XX, 1,
IF .1, BE,T,DD, B, ¥X, % FD,HE, XX, { BF

10110 paTA 1,R8,1,R9,1,BH8,1,BB,t,BC,1,BD,2,FE,XX,?,ED,A9,2,ED,R%,2,ED,Al,2,ED,B]
J132F 127,135 .5 DD 35, XX, T, FD, 35, %X 01, 2D.1,08,1,08

1,00,1,15,1,180,1,1D,1,25,t,28,2,DD,?R,2,FD,2R,1,2D,1,38,1,F3,2,10,XX,1,F0,1,E3,
2,DD,E7,2,FD,E3,1,08,1,ER

10120 DATA 1,D9,1,74,2,ED,46,2,ED,%56,2,E0,5€,2,ED,78,2,DB,XX,2,ED,40,2,ED, 48,2,E
p,50,2,Eh,59,2,€D,&0,2,ED,68,1,34,3,0D,34, XX, 7 ,FD, 24

,X%X,1,3C,1,04,1,03,1,0C,1,14,1,13,1,1C,1,24,1,2%,2,D00,23,2,FD,2%,1,2C,1,3%,2,ED,
AA,2,E0,BA,7,ED,A2,2,ED,B2

10170 DATA 1,E9,2,DD,E9,2,FD,EF,%,DA, XX, XX, 3,FA, XX, XX, 3,D2,XX,XX,5,03, XX, XX, 3,00
SXX XN, T, P2, %%, XX, X, A, XX, XX, 3, E2, XX, XX, 7,00, XX, XX, 2

,38,%%,2,18,%X,2,30,%X,2,20,XX,2,28,X%,1,02,1,12,t,77,1,70,1,71,1,72,1,73,1,74,1
,75,%,56,%X%,5,0D,77,%X%,3,DD,70,XX,%,DD, 71, X
10140 DATA I,DD,72,XX,%,DD,73%,XX,3,DD,74,X%X,3,DD,75,XX,4,DD,36,XX,XX,3,FD,77, XX,

-4

T,FD, 70, XX, 5,FD, 71, X%, T ,FD, 77, XX, 3,FD, 73, %X, 3,FD, 74,

XX,%,FD,75,%XX,4,FD, 56, X%, XX, 3,32, XX, XX, 4,ED, 43, XX , XX, 4,ED, 53, XX, XX, 3,22, XX, XX, 4,
DD,22,XX,XX,4,FD,22,XX, XX, 4.ED, 7%, XX XX, 1,0

10150 paATA t,1A,1,7E,%,0D,7E,XX,3,FD,76,XX,3,3A,XX, XX, 1,7F,1,78,1,79,1,74,1,78,1
,7C,2,ED,%7,1,7D,7, 76, XX, 2,ED,5F, 1 86, T DD &b XX, 3. F

D,46,%X,1,47,1,40,1,41,1,42,1,43,1,44,1,45,2,06,%X,4,ED, 48, XX, XX,3,01, XX, XX, 1,4E
,7,0D,4E, XX, 5,FD, 4L, XX, 1,4F,1,40,1,49,1 .44

10150 DATA 1,4B,1,4C,1,4D,2,0E,XX,1,56,3,D0,56,XX,7,FD,56,XX,1,57,1,50,1,51.1,52
Vv 1,53,1,54,1,55,2,16,%X,4,ED, 5B, XX, XX,5,11,X%,%%,1,5

£,%,DD,5E,XX,",FD,56,%xX,1,5%,1,58,1,59,1,54,¢,58,1,5C,1,5D,2,1E,XX,1,46,%,DD, 64,
XX, Z,5D 66y XXy 1367 51,601,611 ,862.1.6%, 1,64

10170 DATA 1,65,2,26,XX,3,2A,XX,XX,3,21,XX,XX,2,ED,47,4,DD,24, XX, XX, 4,DD,21, XX, X
X,4,FD,26,%X,XX,4,FD,21,XX,XY,1,6E,3,0D,6E,%XX,3,FD,5

E,XX,1,6F,1,58,1,69,1,608,1,868,1,6C,1,6D,2,26,XX,2,ED,4F,4,ED, 7R, XX, XX,1,F9,2,0D,
F9,2,FD,F9,3,31,XX,XX,2,ED,A8

10120 DATA 2,ED,B8,3,ED,AD,2,ED,B0,2,ED,44,1,00,1,86,3,0D,R4,%XX,%,F0,BE,XX,1,E7,
1 B B, 1 B2, 1 B, 1, B8, 1,85, 2,56, %XX,2,ED/BE, 2 ED, B

n,7%,2,£0,41,2,5D,49,2,6D,54,2,ED,59,2,ED,61,2,ED,49,2,03,%XX,2,ED,AR,2,ED, A

V2,E
1UF1.1.01.1,01,1,61,2,DD,E1,2.FD,F1,1,F5

-
-
Sy
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10190 DaTA 1,0S,1,DS,1,ES,2,DD,ES,2,FD,ES5,2,CB,86,4,DD,C8, XX ,86,4,FD, 00, XX, 86,0,
CB,87,2,GB,80,2,C8,81 ,2,C8,82,2,C8,8%,2,C8,84,2,CB,8

=,2,0p,8€,4,D0,CR, XX,8€,4,FD,CE, XX ,8E,2,CR,8F,2,C8,88,72,C6,89,2,0R,8A,2,CE, 88, 7,
ce,.8C,2,C8,8D,2,CR,94,4,0D,0R, XX,95

10200 BATA 4,FD,CB,XX,95,2,CH,97,2,CR,90,2,0B,91,%,CR,92,2,CR,93,2,CR,74,2,CR, 95
,7,0E,%E,4,DD,CE, XX,9E,4,FD,CR, XX ,9E,2,08,9F,2,CR,98

,2,Cw,99,2,C8,93,2,08,98,2,06,9C,2,C8,9D,%,CB,Aé,4,DD,CR, XX ,A&,4,FD,CR,XX,Aé, 7.0
B,A7

10210 pATA 2,CB,A0,2,CB,A1,2,CB,A2,2,CB,A%,2,C8,A4,2,C8,A5

10220 DaTA 2,0B,0E,4,DD,CB, XX,AE,4,DD,CE,XX,AE,2,CR,AF,2,C8,A8,2,0C8,A9,2,08,AA,2
,CB,AR,2,CR, AP 2 CB AD 2 CB Bb 4, DD CB XX Bb 4, FD CB

, %X ,RB&,2,CB,B7,2,CR,B0,2,C8,81,2,08,B2,2,0R,83,2,C8,R4,2,CR,B5,2,C8,BE, 4,00,CB, X
¥,BE, 4,FD,CH, XX,BE,2,CE,BF,2,CB,B8,2,C8,B9

10230 DATA 2,CB,BA,2,CE,BB,2,CB,BC,2,C8,BD,1,C9,1,08,1,F8,1,D00,1,C0,1,F0,1,E8,1,
Ec,1,C8,2,ED,4D,2, €D 45,&,63,16,4,DD,CB,XX,16,4,FD,C

B,X¥,16,2,C8,17,2,CE,10,2,CB,11,2,CB,12,%,08,13,2,C8, 14,2,08,1%,1,17,2,08,06,4,D
D,CB,XX,06,4,FQ,CB,KX,0&,2,CB,07,a,CB o ’

10240 DATA 2,CB,01,2,CE,02,2,C0B,0%,2,C8,04,2,08,05,1,07,2,ED,4F,2,CH, 1E,4,DD,CR,
XX, 1E,4,FD,CR,XX,1E,2,C8,{F,?,CE,18,7,C8,19,2,CB, 14,

z,CR,1B,2,0R,1C,2,CE,1D,1,1F,2,CR,0E,4,DD,CE, XX,0E, 4 ,FD,CR, XX, 08,2,08,0F,2,00,08
,2,CB,0%,2,CB,04,2,C8,08,2,C8,0C,2,CB,0D

103250 DATA 1,0F

10260 DATA 2,ED,47,1,C7,1,CF,1,B7,1,DF,1,E7,1,EF,1,F7,1,FF,1,9E,2%,DD,9E,%XX,,FD,
o9¢,XX,1,9F,1,98,1,99,1,9A,1,98,1,9C,1,9D,2,DE, XX,2,E

p,42,2,ED,52,2,ED,42,2,ED,72,1,37,2,CE,C5,4,DD,CE,XX,C6,4,FD,CH,XX,C6,2,C8,C7,2,
¢m,Cco,?,cB,C1,2,CH,C2,2,CE,C3,2,CR,Ca

10270 DATA 2,CB,CS,2,CB,CE,4,0D,CB,XX,CE,4,FD,CB,XX,CE,2,CR,CF,2,CB,C8,2,C8,C9,2
,CB,CA,2,CH,08,2,08B,00,2,08,0D,2,08,D6

10280 DpATA 4,DD,CE,XX,D&,4,FD,CR,XX,D&,2,CB,D7,2,CB,D0,2,CB,Dt,2,08,D02,2,CR,D3,2
,CB,D4,2,CR,DS,2,CB,DE,4,BD,CB, XX ,DE, 4 ,FD €8, XX, DE, 2

,CE,DF,2,CB,DS,2,CE,D9,2,CRB,DA,2,CR,DC,2,C8,DD,2,68,E4,4,D0,08,XX,E4,4,FD,CR, XX,
£4,2,CB,E7,2,CE,E0,2,CR,E1,2,CB,E2,2,CR,EX

10290 DATA 2,CE,E4,2,CE,ES,2,CB,EE,4,DD,CRB,XX,FE,4,FD,CB,XX,EE,2,CB,EF

10300 DATA Z,CB,ES,2,CB,E9,2,CB,EA,Z,CB,ER,2,CB,ER,?,CH,EC,2,CE,ED,?,CB,F&, 4,00,
CE XX F&,4,FD,CB, XX ,Fé,2,CB,F7,2,CB,F0,2,C8,F1,2,C8,

F2,2,08e,Fx,2,CR,F4,2,C8B,F5,2,CE,FE,4,DD,CE, XX,FE,4,FD,CEB,XX,FE,2,CB.FF

15310 DATA 2,CRE,FQ,7?,CR,F9,2,CB,FA,2,CHR,FRE,2,CE,FC,2,CB,FD,2,C8,26,4,DD,CR, XX, 24
B FD CE, XX 26,2 OBy 27 42 OB 20,2,CB (21 ,2,CB , 22,2 ,CE,

»=,2,CR,24,2,CR,9?5,2,C8,2E,4,DD,CR, XX, 2E, 4,FD,CB, XX, 2E,2,C8,2F,2,C8,28,2,CH, 29,2
,CE,2A,2,CR,2R,2,0R,2C,2,CR,20,2,00, 3¢

10320 DATA 4,DD,CE,XX,3E,4,°D,CB,XX,3E,2,C8,3F,?,CR,38,2,C8,39,2,C8,7A,2,C8,%0,2
,CR,3C,2,CR,3D,1,94,3,DD,96,%XX,7,FD,%96,%XX,1,97,1,90,

1,91,1,92,1,9%,1,94,1,95,2,D&,XX, 1 ,AE,%,00,AE,XX,5,FD,AE, XX, 1,AF,1,A8,1,A9,1 A4,
1,8B,1,A,1,AD,2,EE, XX
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Lignes 10 & 30 :

Lignes 1000 & 1220 :

Lignes 2000 3 2140 :
Lignes 3000 & 3920 :

Lignes 4000 3 4510 :

Lignes 5000 4 5110
Lignes 6000 & 6210

Lignes 7000 4 10320 :

Partie 8 : Programmes

Programme principal

Lecture des données et mémorisation
Ligne 1050 : 1+ Op-code

Ligne 1080 : Nombre de 2* Op-code
Ligne 1120 : 2¢ Op-code

Ligne 1200 : Code généré

Menu général

Editeur de lignes

Lignes 3000 4 3180 : Menu

Lignes 3190 4 3280 : Liste sur écran
Lignes 3290 3 3450 : Suppression ligne
Lignes 3460 & 3640 : Insertion ligne
Lignes 3650 a 3810 : Edition a I'écran
Lignes 3820 & 3920 : Impression

Compilation du source

Lignes 4120 3 4230 : Messages d'erreur

Lignes 4310 & 4510 : Extraction des données
numériques.

: Chargement en mémoire d'un programme source
: Sauvegarde sur disquette d'un programme

source ou objet

Données

Lignes 7000 3 7040 : 1* Op-code

Lignes 8000 & 8030 : Nombre de 2* Op-code
Lignes 9000 3 9390 : 2* Op-code

Lignes 10000 & 10320 : Code généré

Par la suite, nous verrons comment exécuter un programme en Assem-
bleur issu du compilateur que nous venons d’étudier. Ce programme
pourra 8tre implanté en mémoire ou dans un programme BASIC. Nous
verrons également comment créer un « DEBUGGER ». Ce programme
facilitera la mise au point de vos programmes écrits en Assembleur.
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9/2.3
Le debugger

Qu'est-ce qu‘un debugger ?

Ce mot vient du mot anglais « bug » qui signifie erreur en frangais. Un
debugger est un outil qui permet de faciliter la mise au point des pro-
grammes écrits en assembleur. C’est un complément indispensable aux
programmaes précédents : désassembleur et assembleur.

Analyse du probldme

Nous allons créer un debugger écrit dans le langage assembleur 280 le
moins complexe mais le plus complet possible. Les fonctions minimum
d’un tel programme sont :

~— Lecture d'un programme source {en code exécutable) par exemple
créé par le programme assembleur décrit en 9/2.2 ;

- Sauvegarde sur disquette d’un prograrmme source éventuellernent
modifié, ou d’une zone mémaoire ;

— Exécution d'un programme ou d'une partie de programme a partir
d'une adresse déterminée et jusqu’a une adresse déterminée puis affi-
chage des registres lorsque |'adresse finale est atteinte ;

— Affichage et éventuellement modification d’une case mémoaire ;
— Affichage d’une zone mémoire.

Les fonctions que nous venons d’énumérer sont accessibles par un menu
affiché en début de programme et aprés chaque commande. Une fonc-
tion est activée en tapant la lettre du menu correspondante {par exem-
ple L pour Lecture, X pour exécution, etc.). Passez en mode CAPS LOCK
pour que le debugger fonctionne correctement. Si vous tapez une option
que le debugger ne comprend pas, le menu est réaffiché et aucune autre
action n’est effectuée.

Les fonctions du debugger sont développées dans le programme assem-
bleur qui suit. Nous allons tes examiner en détail.

4 Complément



Partle 9 Chapitre 2.3 page 2 Moniteur : Assembiaur-Désassembleur-Debugger

Partie 9 : Programmes

l. Lecture d’un programme objet

Les actions réalisées par cette option sont les suivantes :
— saisie du nom du programme a lire :

Pour cela, naus avons £réé un¢ routine de lecture (SAINOM) qui permet
de lire une chalne alphanumérique quelconque de longueur maximum
12 caractéres qui se termine par le caractére CR {Carriage Return). La
chaine est stockée dans un buffer de lecture (BUFF}. La routine de lec-
ture suit la logique suivante :

SAINOM

L

Affichage du message
Nom : __

e
‘ Lecture d’un caractére

oui

DEL ?

-

¥

non Effact. dernier

caractére entré
@ oui
J non

Mémorisation du
caractére entré

I
I

— ouverture du fichier :

L’ouverture du fichier se fait en utilisant la macro du Firmware qui se
trouve & l'adrasse #BC77 st qui a pour nom CAS IN OPEN. A noter gque
cette macro est utilisable sur les trois CPC (464, 664 et 6128).

— lecture de {'adresse d‘implantation :

Cette lecture est précédée de I'affichage du message “'A implanter
adresse : __"".

La lecture de I'adresse d'implantation est faite en utilisant une autre routine
gue SAINOM pour rendre automatigue le retour chariot en fin de saisie.
En effet, le nombre de caractéres saisis est invariablement quatre. Le
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code ASCHl de chaque caractére est stocké séquentiellement dans Ia zone
BUFF. La logique de la routine SP1 créée & cet effet est la suivante :

SP1

1

Affichage du message
« Adresse »

3

efenife

Lecture d‘un caractére

oui

DEL ?

non Effact. dernier
’ caractére. entré

Mémorisation du
caractédre entré

4 caractéres
entrés ?

— Lecture du fichier ouvert en lecture ;

La lecture du fichier se fait en utilisent la macro du Firmware situde 3
I'adresse #BC83 qui a pour nom CAS IN DIRECT. A noter que cette rou-
tine est identigue sur les trois systémes CPC. Sur les modaies 664 et
6128, la lecture se fait cepsendant sur disquette.

— Fermeture du fichier ouvert en lecture :

La fermeture du fichier se fait en utilisant la macro du Firmware située
4 I’adresse #BC7A qui a pour nom CAS IN CLOSE. A noter que cette
routine est identique sur les trois systémes CPC.

Comme dans toutes les options du menu, les registres AF, BC, DE et
HL sont mis en pile au début de la routine et dépilés en fin de routine.

4* Complément
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Il. Sauvegarde d'un programme objet ou d'une zone
mémoire

— Les registres AF, BC, DE et HL sont sauvegardés en début de routine ;

— Le nom du fichier cassette ou disquette est demandé en utilisant la
méme routine {SAINOM) que pour l'option de lecture précédemment
décrite ;

— Le fichier est cuvert en écriture en utilisant la macro du Firmware située
en #BC8C {CAS OUT OPEN) :

~ Les adresses de début et de fin de sauvegarde sont demandées en
utilisant le sous-programme de saisie SP1 ;

— Les données cofrespondantes sont alors envoyées vers le lecteur de
cassettes ou de disquettes en utilisant la macro du Firmware située en
#BC98 {CAS OUT DIRECT) ;

— Le fichier puvert en écriture est enfin fermé en utilisant la macro du
Firmware située en #BCS8F (CAS OUT CLOSE).

— Les registres AF, BC, DE et HL sont dépilés et le sous-programme
rend la main au menu.

lll. Exécution d’un programme

— Les registres AF, BC, DE et HL sont sauvegardés en début de routine ;

— Las adresses de début et de fin d’exécution sont lues en utilisant la
routine SP1. Ces adresses sont sauvegardées dans les variables ADDEB
et ADFIN

— Les trois octets de code commengant & I'adresse de fin d'exécution
sont sauvegardés dans une zone buffer (BSTOP) ;

— Le code JP 83DOH {#C3, #D0, #83) est implanté dans cette zone.
Ce code permet d'activer la routine d'affichage du contenu des regis-
tres. Voyons en détail son fonctionnement :

* Une routine de nom ALPHA affiche toutes les constantes texte (nom
des registres} sur "écran ;

® Une routine de nom AVAL affiche e contenu des registres. Pour cela,
une routine d’affichage spécifique a été développée. Elle a pour nom
HEAS. Le quartet supérieur est séparé du quartet inférieur, converti en
ASCII, et affiché par une routine Firmware.
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L"organigramme suivant décrit I’enchainement des opérations de conver-
sion et d’affichage :

@Ts

| Isolement quartet supérieur |

3
Conversion HEXA — ASCH
du guartet supérieur
{+ 30H si chiffre,

+ 37H si lettrel

!

Affichage quartet supérieur
Routine Firmware #BBbA

|

| Isolement gquartet inférieur |

L
i
Conversion HEXA — ASCI
du quartet inférieur
{ + 30H si chiffre,
+ 37H si lettre}

¥
Affichage quartet inférieur
Routine Firmware # BBbA

]

Fin

— La routine d'affichage des registres rend la main a la routine EXEC
qui restitue le code sauvegardé dans BSTOP, dépile les registres et rend
la main au menu.

IV. Affichage du contenu d’'une mémoire

— Les registres AF, BC, DE et HL sont sauvegardés en début de routine ;

— L’adresse de la mémoire A afficher est saisie griace a la routine SP1
décrite précédemment ;

— Le contenu de cette mémoire est alors converti en ASCI et affiché
par la routine HEAS ;

— Laroutine SAISIE est alors activée. Elle permst de lire la nouvelle valeur
qui sera stockée dans la mémoire sélectionnée. Retapez la méme valeur
si vous ne voulez pas la modifier ;

4* Complément
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-— La routine ASCHEX convertit (ASCI->HEXA) les caractéres ASC'II
entrés au clavier acquis dans la routine SAISIE. Le code HEXA résuitant
de la conversion est alors stocké dans la mémoire sélectionnée ;

— Les registres empilés en début de fonction sont dépilés et le contrbie
est redonné au programme de menu.

V. Affichage d’une zone mémoire : fonction DUMP

— Les registres AF, BC, DE et HL sont sauvegardés en début de routine ;

— L’adresse de début de DUMP est saisie grace & la routine SP1 décrite
précédemment ;

— L'affichage des mémoires commence 2 cette adresse et respecte le
format suivant :

Adresse Val Vai Val Val Val Val Val Vai
Adresse Val Val Val Val Val Val Val Val
Adresse Val Val Val Val Val Vai Val Val
Adresse Val Val Val Val Val Val Val Val
Adresse Val Val Val Val Val Val Val Val
Adresse Val Val Val Val Val Val Val Val
Adresse Val Val Val Val Val Val Val Val
Adresse Val Val Val Val Val Val Val Val
Adresse Val Val Val Val Val Val Val Vai
Adresse Val Val Val Val Val Vai Val Val

— Les registres empilés en début de fonction sont dépilés et le contrdle
est redonné au programme de menu.

V1. Retour au BASIC

Le programme debugger étant activé sous BASIC, it suffit d’une instruc-
tion RET pour y retourner. C'est ¢e que réalise 'option B du menu.

Deux méthodes sont possibles :
— Saisie en assembleur ;

— Saisie en BASIC.
1r* méthode
Vous pouvez utiliser I’assembleur décrit dans cet ouvrage ou un autre

assembleur pour entrer le programme « debugger ». Voici le listing
commenté du programme en page 7.



Moniteur : Assembleur-Désassembleur-Debugger | Partie 9 Chapitre 2.3 page 7

Partie 9 : Programmes

i ORG 8000H

2 I_.0AD 8000H

2 PRINT: EGU OBBSAH FTXT OUTPUT

4 SuUP: EQL 62 ;1Signe superieur
5 READ) EQU OBBOGH 3KM WALT CHAR

& CURS: EQU 95 sCaract. curseur
7 BS: EQU B jCaractere Back-Space
8 CR: ERUY 13 jCarriage Return
9 LF: EQU 10 ;Line Feed

10 BLANC: EQU 32 jCaract. ESPACE
11 DEL.: EQU 127 jCaract. DElLete
12 OPEN: EQL OBC77H ;CAS IN OPEN

1z DREAD: EGU OBRCB3H ;CAS IN DIRECT
14 CLOSE: EQU  OBC7AH i CAS IN CLOSE

i5 LECT: E&GU B2E0H jRoutine externe
16 » ECR:= EGL 835DH jRoutine externe
17 H

iB ; PROGRAMME PRINCIFAL

19 H

20 Bfs EQL % tBoucle principale
21 8000 CDD480 CALL MENU jAffichage menu
22 8003 CDEBBO CALL CMD ;jSaisie d'une cnmménde
23 8006 FE4C cP 76 L7
24 8008 CAEQ8Z JP 1,LECT jLecture
25 800B FE43 cpP 69 FE?
26 BOO0D CASDB3 JP Z,ECR jEcriture
27 8010 FESB CP 88 P X7?
28 B012 CAOFA1 JF Z,EXEC jExecution
29 8015 FE4D CcpP 77 Hluirs
30 BO17 CABFB1 JF Z,MEM tMemoire

31 BO1A FE44 CF &8 ;D7

32 801C CA7081 JP Z,DUMP ; Dump ,

4* Complément
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33

34

35

36

37

28

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

a0

51

52

92

53

=53

53

54

54

54

S5

1=

55

86

56

o6

801LF

BO21

8024

8026

a03B

803F

8043

8047

8048

B04D

8051

8055

B0O5&

B0O5A

805E

805F

8063
8067

FE42
CA4982
18Da

00

44656275
E7676572
2033830
0DOA4C2S
£363
74757265
20202020
20
20452963
72697475
72
&30D0ABS
S8296578

&3

BUFF =

CP

JP

JR

NGF

EQU

&6

Z,BASIC

BP

sDefinition

de buffers

ADDEB:

ADF IN:

BSTOP:

DATA:

Ds

D&

Ds

112}

Ds

EQU

[N

w N N

3 Donnees alphanum. a afficher

bB

DB

DB

DB

DB

€8,101,98,117, 103,

32,90,56,48,13,10,

116,117,114, 101,32

32,69,41,93,114, 10

101,13,10,101,88,4

Partie 9 : Programmes

1 B?
jRetour au BASIC

tBoucle principale

7112 caract au maximum

; Adresse de debut

jAdr esse de fin

sBuffer stop prog.
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37

57

ng

S8

=9

59

359

&0

&0

80

&1

61

62

&4

&%

e3

66

&7

68

£9

70

70

71

71

72

73

74

73

75

76

77

8068
806C
8070
8074
8078
BO7C
8080
804a1
8085
8089
808A
808E

8091
8093

B0OS9

809C
BOAD
B0A4

BOAB

80AB
80AD
80B1

BOBS

7S74696F
EE202020
4D29656D
BF&97265
0D0A4429
79607020
20
20202020
20202042
29
61736963
ODOAFF

41647265
73736520

BASFFF

61207061
72746972
20646320
6C27FF

eROA
&A757371
75276120

&C27FF

DATAZ:

DATAZ

DATA4:

DB

DB

DB

DB

DB

EQL
DB

DB

EGQu

jde

e

DB

£y

DB

ne

DB

Partie 9 : Programmes

117,116,105,111, 11

77,41,101,109,111,

13,10,68,41,117,10

3z, 32,32,32,32,32,

97,115,105,99,13,1

% iMessage "Adresse :1_7

85,100,114,101,115

8,95, 0FFH

* ;Mesnage “a partir

1™

97,32,112,97,134,1

32,100,101,32,108,

* sMessage " jusqu’a 1°"

13,10

106,117,115,113, 11

108, 39, OFFH

4+ Complément
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80ES
80BC

a0BD

80c1
80CS
80C?7
80CB
soccC
80DO

gopz2

80D4

&oD7

80DA

ODOA4EEF
&D

203ASFFF

ODOA4120
696D
706CE616E
74
63722061
20&C

27FF

213BBO
CDDEBO

ce

DATAS: EQU =
DB 13,10,78,111,109
DB 32,58,95,0FFH

DATAG: EQU %

ja 1"

DB 13,10,6%5,32, 105,10
DB 112,108,97,110,11&
DB 101,114,32,97,32,1
DB 39,0FFH

]

MENW: EQU %

H

;iEntree: Donnees situees en DATA

;Sortier Aucun registre modifie

;
LD HL,DATA

CALL AFALPH

RET
AFALPH: EQU %
¥
tEntree : Zone d'aff dans ML

sSortie : Aucun registre modifie

=
¥

Partie 9 : Programmes

pMessage "“Nom 3 _"

j}Message "A implanter

tAffichage menu
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105
106
107
108
109

110

112

113

115
116
117
118
115
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135

136

80DB

80DC

280Dn
BODE
BOED
BOE2
80ES

BOEE

BOEB
80E9
B80EA

80EB
8OED
8OFO
Bof 2
SOF %
aoFg
80F9
BOFA
80FC
BOFF
8100

B1063

Partie 9 : Programmes

jBoucle d’affichage

ES PUSH HL
F3 PUSH AF
ME1: EQU =
7E LD A, (HL)
FEFF P OFFH
2806 JR Z,ME2
CDSABR CALL PRINT
23 INC HL
18F5 JR MEL
MEZ: EQU s
Fi POP AF
El POP HL
c9 RET
CMD: EQU %
i
;Saisie d'une commande
sEntree: Aucune
jSortie: Tous registres intacts
H
3E3E Le A, SUP
CDSABB CALL PRINT
3ESF Lp A, CURS
CDSABR CALL PRINT
CDO&BR CALL READ
] FUSH AF
F35 PUSH AF
3E08 L.p A, BS
CDSABB CALL PRINT
F1 POF  AF
CD3IABH CALL PRINT
3EOD LD A,CR

fFin dtaffichage
sAfT. caractere

j Donnee suivante

sAffichage ">"

jAaffichage curseur

jlLecture dfun caract.

;Affichage back-—-space

sAaffichage caractere

4e Complément
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137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148

149

151
132
133
154
iS55
156
157
158
159
160
161
162
163
164
16%
166
167

168

8103
Bl1o8
d10A
810D
810

810F
e110
8111
aii12
aiia
8116
8119
B811C
811F
8122
8123

a12a

8128
812D
8130
e132
aL3s
8138
a139

813Cc

CDSABB
3EOA
CDGABE
Fi

L9

EXECt

CAaLL PRINT

LD

A LF

CALL PRINT

POP

RET

EQU

AF

jExecution d”un programme

i
FS

cS

| F]

ES

219C80
cobpbBo
cD9782
223480
21ABBO
CDDP80
cD9782

223680

X3

JEOD
CDSABB
JECA
CDSABB
2A3E80
7E
323880

23

FUSH

LD
CALL
CALL
LD
LD
CALL
CALL
LD

EQU
LD
CALL
LD
CALL
LD
LD
LD
INC

AF
BC

DE

e

HL, DATAJ
AFALPH

8P1
{ADDER>,HL
HL, DATA4
AFALPH

SP1

(ADFIN) , HL

s
A,CR
PRINT
A,LF
PRINT

HL., (ADF IN)
A, CHL)
(BSTOP), A

HL

Partis 9 : Programmes

jAtfiche CR+LF

jSauvegarde des registres

jSaisie de 174 de depart

jSauv, & debut

jSaisie de 1"k de fin

jBauvegarde & fin

jExecution

;Passage & la ligne
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169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200

201

8130
ELl3E
Bl41
142
8143
3146

e14C
814E
814F
8150
8152
B153
8154

a157

81358
815e
815E
B815F
B1&2
8163
8164
aie7
g168
8169
B1&A
B1&B
B1&C

816D

7E
323380
23

7E
323A80
Z2A3680
JEC3
77
JEDO
23

77
JEB3
23

77
2A3480

E2

ARET:
2A3680
3A3880
77
3A3980
23
77
3A30A80
23
77
El
D1
ci
Fi
c30080

LD
LD
INC
LD
LD
LD
LD
LD
LD
INC
LD
LD
INC
LD
LD

JP

EQU
LD
LD
LD
LD
INC
LD
LD
INC
LD
FOP
FOP
POP
FOP

JP

A, CHL)
(BSTOP+1),A
HL

A, CHL)
(BSTOP+2) , A
HL, CADFIN)
A,OC3H
(HL) , A

A, ODOH

HL

(HL) , A

A, 83H

HL

(HLY , A

HL, (ADDEB)

(HLD

s
HL, CADFIN)
A, (BSTOP)
CHL) , A

A, (BSTOP+1)
HL

(HL) , A

A, (BSTOP+2)
ML

(HLY , A

ML

DE

AF

Partie 9 : Programmaes

jSauveparde code

s JP B3DOH

j Detiranch en 9000H

jExecution programme

jAdresse de retour

jRestitution code

jRestitution des registre
jRetour boucle principale

J» Complémant



Partie 8 Chapitre 2.3 page 14 Moniteur : Assambleur-Désassembleur-Debugger

Partie 9 : Programmes

20 DUMP: EQU %

203 H

204 sAffichage d’une zone memoire

205 ; - -

206 B170 FS PUSH AF

207 B171 C5 PUSH BC

208 B172 DS PUSH DE

209 B173 ES PUSH HI. ;Sauvegarde des registres
210 8174 CD978z2 CALL 5Pt ;Saisie de 1%adresss
211 B177 1600 LD D,G

£12 8179 3EQD DU1: LD A,CR

213 817B CDGABE CALL PRINT

214 B17E 3EOA LD a,LF

215 8180 CDSABB CALL PRINT

216 818332 ZAZ9BO Lo HL, (BUFF+2) ja le memoire

217 8186 7C LD A, H

¢18 8187 CDEEBZ CALL HEAS

219 818A 7D LD - A,L

¢20 B18BE CDSEBZ CALL HEAS jAffichage adresse
221 818E <10000 LD BC, 0O sCompteur calonnes
222 8191 3EzZO DUz : LD A, BLANC

223 8193 CDSABB CALL PRINT jAffichage EBPACE
224 B196 2AZ980 LD HL, (BUFF+2>

225 8199 09 ADD HL,BC 34 (mem) a afficher
226 B19A 7E LD Ay CHL)

127 B19B CD&&82 CaLL HEaS sAff. memoire

28 B19E 03 INC BC fMemoire suivante
129 B19F 79 LD A,C

30 8lA0 FECB8 (e ) a

‘21 Bl1AZ Z0OED JR NZ, DUz jBoucle sur colonne
32 B1A4 23 INC HL

33 B1AS 222980 LD CBUFF » HL jSauv prochaine &
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234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
24§
247
248
249
250
251
252

252

255
256
257
258
259
260
261
262
263
264

265

B1A8
81A9
814aA
81AC
B1AE
2180
B1B3
B1B3
BliBe
81B9
81BA
B1PE

818C

8iBF
81C0O
8101

BiC;
81C3
81C6
81Cc7
B1CA
g1cc
81CF

8ib1

8104

14
74
FEOA
20CB
3EOD
CDSABB
3E0A
CDSABB
E1

D1

c1

Fi

£30080

Fo

CcS

ns

ES
cD9782
7E
CDee82
3E20
CDSABD
3ESF

CDSABR

SEC2

MEMz

INC
LD
crP
JR
LD
CALL
LD
CALL
FOP
POP
POP
POP

JP

EGU

D

A,D
10

NZ, DUi
A,CR
PRINT
A, LF

PRINT

DE
BC
AF

BP

*

sLecture et/ou modification d'une

t memoire

PUSH

PUSH
FUSH

FUSH

caLL
LD
CAaLL
LD
CALL
LD

CaLL

LD

AF

BC

DE

HL.

8P1

A, (HL)
HEAS
A, BLANC
PRINT
A, CURS
PRINT

Partie 9 : Programmes

jBoucle sur ligne

jPassage a la ligne

jRestitution des registre

jRetour boucle principale

;s Sauvegarde des registres L

j;5aisie de l'adresse

sAffichage (memoire)

4+* Complément
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266
267
268
269
270
271
272
273
274
275
276
277
278
279

280

282
283
284
283
286
287
288
289

290

292
293

29%

296

8106
28109
81DC
81DF
81E2
81ES
B1EE
BilES
B1EB
81ED
BiF0
81Fz
B1FS
81F7
81FA
81iFB
E1FC
B1FD

81FE

8201
B8204
8203
8zo08
8208

323380
cDo182
212780
CD4AB2
2A2980
77
3EOB
CD3ABR
3E20
CDSABE
3EOD
CDSABB
SEOA
CDSABB
El

D1

Cc1

F1i

c30080

3A3380
S7

010000
212780
CDOEBB

SAISIE:

LD
CAaLL
LD
CAaLL
LD
LD
LD
CaLL
LD
Call
LD
CaLL
LD
calLlL
POP
FOP
POP
FaP
JP

EQuU

(MAX) , A
SAISIE

HL, BUFF
ASCHEX

HL, ¢CBUFF+2)
(HL) , A

A, BS

PRINT

A, BLANC
PRINT

A, CR

PRINT

A, LF

PRINT

HL

DE

BC

AF

BP

i
;sSaisie
jEntree

sSorcie

de caracteres alphanum.

(MAX)=nbre de caract

aucun registre ecrase

811

LD

LD

LD

LD

CALL

A, (MAX)
D,A
BC, O
HL, BUFF

READ

Partie 9 : Programmes

J2 caracteres a saisir

i Conv. ABCII->HEXA

iModi f memoire

sPassage a la ligne

jRetitution des registres

jRetour boucle principale

$D=Nbre de caract a lire
$ Index dans le buffer

jBuffer de lecture

31 caractere
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298
299
200
301
302
303
304
305
306
307

309
310
311
312
313
314
315
216
317
218
219
320
321
322
323
324
325
326
327
328

329

820E
8210
B212
8213
8215
8218
8219
B821C
821D
821E
B21F
8221
B224
8225
8226
8228
8229
8224
822B
822D
822E
8230
B233
8235
8238
B823A
823D
823F
8242
8244

8247

FE7F
26817
FS
3€08
CDSABB
F1
CDSABB
09

77

03
3ESF
CDSABP
79

BA
20E0
c9

79

B7
28DB
0B
3E08
CDSABB
3E20
CDSABB
3e08
CDSABB
3e08
CDSABB
3ESF
CDSABE

1BBF

S21

CP
JR
PUSH
LD
CALL

CALL

ADD

INC
LD
CALL
LD
CP
JR
RET
LD
OrR
JR
DEC
LD
CALL
LD
CAlLL
LD
Call
LD
CALL
LD
cALL
JR

DEL
z,82
AF

A, BS
PRINT

PRINT
HL, BC

(HL), A

Ay CURS
PRINT

A,C

NZ,51

A,C

A

Z,81
BC
A,BS
PRINT
A, BLANC
PRINT
A,BS
PRINT
A, BS
PRINT
A, CURS
PRINT

Ss1

jDELete 7

jSauvegarde

$DEL non accepte

Partie 8 : Programmes

jTraitement special

jSuite de la saisie

jRetour «n arriere

jEffacement caractere

2% retour en arriere

tAffichage curseur

4+ Lompiément
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330
331
332
333
334
335

336

337
339
339
340
341
342
343
344
345
346
347
348

349

354
355

8249

8244
B24EB
8z4C
824E
8250
8252
8234
82353
8256
22587
azne
8259

g825B
825D
823F
8261

826%

c9

cSs
7E
FE40
2802
DE0O7
DE30
17
17
17
17
47

23

FE40
3802
D&o7
DE30
BO
ci

c9

BASIC:

ASCHEX:

EGU

RET

$

EQU %

jConversion ASCII->HEXA

jEntree ;

jSortie ¢+ A contient la conversion

HL pointe sur le data

Autres registres intacts

AS2:

HEAS:

PUSH BC

LD
cP
JR
suUB
sUp
RLA
RLA
RLA
RLA
Le
INC

cpP
JR
5uB
8uUB
OR
FOP

RET

EQu

A, (HL)

C,ABt

~

B, A

A, (HLY

BC

Partie 9 : Programmes

i Sauvegarde

jConversion MSQ@

jet passage en poids fort

;i Sauvegarde

jConversion MBG
j0ctet complet

jRestitution de BC
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363
364

366
367

370
371
372
373
374
3735
376
377
378
379
380
ZB1
382
383
384
385
386
387

388

390
391
392
393

8266
B267
8269
82&A
826B
826C
82&Dh
826F

8271

B273
8275
8278
8279
8278
827D
827F
8201
8283
828%
g287
8289
8288
828D

azeF

iF

FEOA
3802
Ce07

C&30
CDSABB
Fi
E&OF
cBL7
CB17
CcB17
cb17
CBOo7
CBO7
CBO7
cpo?
FEOA
3802

CEe07

Partie 9

jRoutine de conversion HEXA->ASCII

set d’affichage du resultat

;Entree: Amnombre a convertir

jSortie: A efface

¥
PUSH
AND
RRA
RRA
RRA
RRA
CP
JR
ADD

HEAS!L: EQu
ADD
CALL
FOP
AND
RL
RL
RL
RL
RL.C
RLC
RLC
RLC
(o] o
JR

ADD

AF
OFOH

10
C, HEAS1

A, 7

A, 30H
PRINT
AF

OFH

>

>

» » P > > >

C,HEASZ

A, 7

jBauvegarde de A

;lsole MSGQ

jIsole MSQ
$Chiffra?

j Oui

: Programmes

3Decalage pour une lettre

sConversion

sAfTfichage MEQR

1A retrouve

; Isole LS@

JLSQ a droite

sChiffre?

§ Dui

42 Complément
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394 HEAS2: EGU #

39% 8291 C&e30 ADD A, 30H jConversion

396 8293 CDSABPB CALL PRINT 1Affichage LSQ

397 8296 C9 RET

398 ’

399

400 ]

401 5 ZONE BOUS PROGRAMMES

402 '

403 SP1: EGU * jSaisie d'une adresse

404 B297 219180 LD HL., DATAZ

405 B29A CDDB8O CALL AFALPH tAffichage message

406 B29D 3E04 LD A s

407 B29F 323380 LD (MAXY , A 14 caract a saisir

408 B8z2AZ Cpoi1g82 CALL SAISIE jSaismie

409 92A5 3E08 LD A,BS

410 82A7 CDSABB CaAlLL PRINT

411 B82AA 3E20 LD &, BLANC

412 B82AC CDSABB CALL PRINT

413 92AaF 212780 LD HL, BUFF

414 92P2 CD4AB2 CALL ASCHEX jConversion ASCII->HEX

415 82BS 322780 LD (BUFF), A j Sauvegarde LSB

4i6 82B8 212980 LD HL, BUFF+2

417 B2BB CD4AB2 CALL ASCHEX

418 B2BE 6&F LD L;A

419 B2BF 3A2780 LD A, (BUFF>

420 82C2 &7 LD H, A jH.=& memoire

421 B2C3 222980 LD (BUFF+2),HL iSauvegarde A

422 B2CE C9 RET

423 END
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e T N R N A . N ]

m

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
a2

BUFF 2
OPEN:
DREAD:
CLOSE:
DATAG:

AFALPH:
SP1

CRi
LF:
PRINT:
BF:
DATADS:
READ:
DEL:
BS:
CURS:
BLANC
WOPEN:
WRITE:
WCLOSE:
DATA3:
ADDEB:
ADF IN:

DATA4:

LECT:

ORB

LOAD

EQU
EQU
EQU
£Qu
EQU

EQu
EQU

EGL
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQu
EQuU
EGQU
EGL
EQu
EQL
EQu
EQU
EQU

EQU

EQU

82EOH

82E0M

80O27H
OBCT77H
OBCB3H
0BC7AH
BOCIH

80DBH
8297H

13

1o
OBBSAH
8000H
80BBH
OBBOBH
127

g

95

32
OBCBCH
OBC9BH
OBCBFH
8Q9CH
B8034H
B036H

B0ABH

.
!

sLecture d’un programme objet

Partie 9 : Programmes

f0uv. fichier
jtLecture disgue
sFerm. fichier
}Message externe
iRoutine externe
jRoutine externe
iCarriage Return
ibkine Feed

$TXT OUTPUT
;Boucle principale
jMessage externe
JKM WAIT CHAR
iDELete

jBack Space
jCaractere curseur
iCaractere espace
;i CAS OUT OPEN
sCAS OUT DIRECT

; CAS OUT CLOSE

j Message externe
74 debut exec.

ja fin exec.

jMessage externe

4* Complément
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33
34
3%
36
37
38
39
40
41

42
43

44
45
46
47
48
49
50
51
s2
53
54
55
L1
57
btz ]
S9

60
&1

€2
&3

82E0
92E1
B2E2
B2E3
B2E4
82E7
82€8
82EE
82EE

B2F1
82F 4

8zF7
B2FA
82fFC
82FF

8301

8304
8307
B30A
830p
g30cC
830D

B830E

8311

FS
CS
D3
ES
cD1183
41
1100C0
2127890
cp778C

210180
CDDBSO

coavaz
3E0D
CDSABE
IEOA

CDSABB

cpa3ec
Ch7ABC
E1l
m
C1
Fi

c30080

218680

PUSH AF
PUSH EC

PUSH DE

PUSH HL

CALL SAINOM

Lb  B,C

LD  DE,O0COO0OH
LD  HL,BUFF
CALL OPEN

LD  HL,DATAE
CALL AFALPH

CALL 8P1
LD A,CR
CALL PRINT
LD  A,LF

CALL PRINT

$HL contient 1’4 d’implantation

CALL. DREAD
CALL CLOSE
POP HL
POP DE
POP BC

FOP

g.

JP

3

SAINOM: EQU +

jSaisie de caracteres alphanum.

ise terminant par un CR dans une

jlimite de 12 caractares

H]
LD HL,UAIAD

Pertie 9 : Programmaes

jSauvegarde des registres

§Saisie du nom

tLongusur du nom

jBuffer de 2 KO
s Zone du nom

sOuverture fichier

jad d’isplantation

jCR+LF

tLecture dismque

sFermeture fichier

sRestitution des registre

tRetour boucle principale

jSaisie du nom
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€5
66
67
(-]
&9
70
71
72
72
74
75
76
77
78
79
280
81
a2
a3
a4
as
86
87
88
89
90
91
92
92

95
96

8314

8317
B831A
8310
8320
8322
8324
832s
8328
8329
2328
832k
832Fr
2332
8333
8334
8335
a337
833A
833C
833D
833E
8340
B341
8343
8346
8348
834B
B340
8330
a3%2

CDDBBO

Q10000
212780 Li:
CDOGRB

FE7F

2818

FEOD

2834

FS

3EOE

CDSABB

Fi

-

CDSABB
Q9

77

03
SESF
CDSABB
18DE
79 L2s
B7
28DA
QB
3EOB
CDSABB
JEZO
CDSABE
3E08
CDSABB
3EQR
CDSABB

CALL

LD
LD
CcaLL
CP
JR
CP
JR

PUSH

CALL
FaP
CALL
ADD
LD
INC
LD
CaLL
JR
LD
or

JR

LD

CALL

CalLL

LD

CALL’

LD

CAlL

AF ALPH

BC,0
HL, BUFF
READ
DEL
2,L2
CR
Z,L3
AF

A, BS.
PRINT
PRINT
ML, BC
CHLY A
BC

A, CURS
PRINT

L1

A, C
Zyht

ABS,
PRINT

A, BLANC
PRINT -
A, B8
PRINT
ABE
PRINT

-

Partie 9 : Programmes

jSainie du nam -

sBuffer de lecture

jTraitement special

$Fin de saisie

s Sauvegarde

jRetour en arriere

sEffacement caractere

$2% retour en arriere

4* Complément
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100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
i1
112
113
114
115
11&
117
i1ie
119
120
121

122

123

124
125
126
127

128

8357
83%A

835D

83&0
8361

8370
8373
8375
8378
8378
837E
a3gl
8364
0387
838a
838D

2ESF
CDSABB
18BE
c9

FS

D3
ES
cn1183
41
1100C0
212780
CDBacBC

3E0D

CD3ABB
3EO0A

CDSABB
219C80
CDDB80
cbhoraz
223480
21ABB0
cDDBBO
cp97a2
223680

LD A, CURS

CALL PRINT
JR LY
L3z RET
ECRs EQU &
]
jSauvegarde d'l programme objet

PUSH AF
PUSH BC
PUBH DE
PUSH HL
CALL SAINOM
D  B,C
LD  DE,OCOOOH
LD HL,BUFF
CALL WOPEN
LD A,CR
CALL PRINT
LD  A,LF
cALL

PRINT

LD  HL,DATAZ
CALL AFALPH
CALL SP1
LD  (ADDEB),HL
LD  HL,DATA4
CALL AFALPH
CALL SP1

LD (ADFIN), HL

Partis 9 : Programmes

jAffichage curseur

sFin de saisie

jSauvegarde des registres
jSaimie du nom

tLongueur nom

sBuffer 2 KO

jZone du nom

$CR+LF

jBauv & debut

jSauv a fin
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L

msmz.apaga2§

129
130
131
132
133
134
13%
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149

130

8390
8393
8397
839e
8399

8398

B39E
83a1
B83A5
83A9
G3AB
B3AE
83B1
B3B3
B83B&
8388
B83BE
83BC
83BD
63BE
83Br

ZA36B0
EDSB3480
37

aF

ED32

223680

2A3480
EDSB36E0
ED4B3480
SE2A
cDo8aBC
CDBFBC
3EOD
CDSABB
AECA
CDSABB
EL

Di

c1

Ft

30080

191

LD
LD
8SCF
CCF
seC
LD

LD
LD
LD
()
CaLL
CALL
LD
CALL
.o
Call
FOP
FaP
POF
FOFP

END

HL, CADFINY

DE, (ADDEBR?

HL,DE

CADFIN) , HL

HL., {ADDEB)
DE, CADF IND
BC, (ADDEB)
A, 2AH
WRITE
WCLOBE

A, CR
PRINT

A, LF
PRINT

HL

DE

BC

AF

Partie 9 : Programmes

tCarry a zero

jBauv languewr

iFichior binaire

jPassage a la ligne

jRestitution des registre

jRetour boucle principale

4+* Complément



Partie 9 Chapitre 2.3 page 26

Monitsur :

Asssemblsur-Désassembleur-Dabygger

- T T S (R S N

~l

i1
12
13
14
15
1e
i7
18
19
20
21
22
23
24
23
26
27
29
29
30
31

32

8300
8303
83D&

a3p9

83DA
830c
B3EC
B8IE4

83E8

£p1184
CD24B84
c3ses)

c9

ODoA

20484C20
20204445
20202042

43202020

L
BLANCS
PRINT:
CRz
LF3
ARET:

ADF IN:

AREQ:

LaAD
EQU
EQU
EG
EQU

EQU

EQU

83DO0H

a2
OBBIAH
13
10

ai15aHd

Partie 8 : Programmes

jCode HEXA espace
$TXT OUTPUT
;Carriage Return
jLine Feed
jAdresse de retour

74 fin execution

—

;s AFFICHABE DES REGISTRES

CAlLL ALPHA

CALL AVAL

JP

RET

ARET

tAffichage alphanum.
jAffichage des valeurs

jRetour au prog principal

DATA:

EQU

.

j Donnees alphanum. a afficher

DB

DB

DB

DB

b))

13,

20H, 48H, 4CH, 20H
20H, 20H, 44H, 454
20H, 20H, 20M, 42+

43H, 20H, 201, 20H
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33 B3EC 41462020 DB  41H,46H, 20H, 20H

d4 BIFO 2052490CA 2] 20H, 52H, 49H, OAH

35 83F4 CAQADDZOD DB OAH,OAH, ODH, 20H

36 B3FB 49582020 DB  49H,SBH, 20H, 20H

37 B3IFC 20495920 DB 20H,49H,39H, 204

38 8400 20205350 DB 20H, 20H, 53H, SOH

39 8404 20202050 DB 20H,20H, 20H,50H

40 8408 430BOBOD DB 43H, OBH, OBH, ODH

41 840C FF DB OFFH

42 3

43 j Zone buffer

44 H

45 BUFF: bg 2

46 SPC: Dbs 2

47 H

48 ALLPHAL EQU =

49 H

50 sAffichage de texte

91 jEntree : donnees situees en DATA

52 ;Sortie 1 aucun registre'offace

853 ;

54 8411 ED PUSH HL

55 8412 F5 PUSH AF i Sauvegardes
S6 8413 21DAB3 LD  HL,DATA sHL pointe su le data
57 AF1: EGU % jBoucle dr'affichage
58 8416 7E LD A, CHL)

59 8417 FEFF CP  OFFH

60 8419 2806 JR Z,AF2 ;Fin dTaffichage
&1 841B CDSABB CALL PRINT sAffichage
£2 B41E 23 INC HL

&3 B41F 18F5 JR  AFi

64  AF2: EQU §

Jr Comipastient
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&3
&6
67

&9
70
71
72
73
74
75
76
77

78

g 98

94
95

8421 F1
8422 E1
B423 C9

8424

8425

a

8426

a

8427 7C

8428 CD1385

8428 7D

842C CD13aS
842F 3E20
8431 CDSABP
8434 7A

CD1385
8438 7B
8439 CD1363
843C 3E20
B43€
8441
8442 CD1385
2445 79
A446 CD1363
0449 3E20

8448 CD3ABP

POP
POP

RET

AVAL:L

AF
HL

jAff. des valeurs des repistres

JEntrew 1 Aucune

j8ortie 1 Aucun registre ecrase

CALL
LD

CALL

ESE

LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL

AR

HL
AF
AF
AH
HEAS
AL
HEAS

A, BLANC
PRINT
A,D
HEAS

A, BLANC
PRINT

AP

A,
HEAS

A, BLANC
PRINT

Partie 9 : Programmes

jRestitution registres

jSauvegarde registres

jAffichage

jAffichage

;Afftchagg

jAffichage

tAffichage

jATfichage

eRpaACE

espace

espace
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a7

100
101
102
103
104
103
106
107
108
109
110
111
112
113
114
113
116
117
118
119

120
121

122
123
124
12%
126
127

128

844E
a44F
8450
8453
B454
8457
8439
B45C
B435E
8461
8463

8466
8468
B4&6B
a45D
8470
8471
8472
8473
B47&
8477
8478

8479
847C

B47E

‘8481

8482
2483
8484
8487

e488

El

7C
CD1385
7D
CDi3as
SEZ0
CDSABR
EDSF
cD1385
EDS7
cD1385

SEOD
CDSABD
3ECA

CDSABR

7C

CD1385
D9
7D

CD1383
3E20

CDSABB
D9
74
D9
£D1385
D9

7B

POP
LD
callL
LD
caLL
LD
CALL
LD

CALL

LD
CaLL
LD
CALL
EXX
LD
EXX
CALL
XX
LD
EXX

CALL
Lo

CALL
EXX
LD
EXX
CALL
EXX
LD

H
AyH
HEAS
AL
HEAS
A, BLANC
PRINT
AR
HEAS
Al
HEAS

A, CR
PRINT

A,LF

PRINT

AyH

PRINT

HEAS

Partie 9 : Programmes

jatfichage AF

jAffichage espace

jAffichage RI

jCR+LF

gAffichage HL?

jAffichage espace

4+ Compidment
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129 B489 D9
130 B48A CD138S
131 848D 3E20
132 B4BF CDSABE
133 8492 D9

134 B493 78

135 8494 P9 -
136 8495 CD1365
137 8498 D9

138 8499 79

139 B49A D9

140 8499 CD1385
141 849E 3E20
142 B4A0 CDSABB
143 B443 08

144 B4A4G ES

145 B4AS FS

146 84A6 CD13E8S
147 B4A9 Ei

148 B4AA 7D
149 B4AB CD1385
150 B4AE 08

151 84AF E1

152 B4BO 3EOD
153 8482 CDSABB
154 S4BT JEOA -
1SS B84B7 CDSABE
156 B4BA 3EOA
157 84BC CDSABB
158 84BF DD220DB4
159 B4C3 2A0DE4

160 B4C& 7C

EXX
CALL
LD
CALL
EXX
LD
EXX
CAaLL
EXX
LD
EXX
CALL
LD
CALL
DB
PUSH
PUSH
CALL
FOP
LD
CALL

DB

LD
CALL
LD
CaLL
Lp
CALL
LD
LD

LD

HEAS
A, BLANC
PRINT

HEAS

A,C

HEAS
A, BLANC
PRINT

AF
HEAS

HL

AL

HEAS

08

HL

AR
PRINT
A,LF -
PRINT
A,LF ’
PRINT
(BUFF), IX
HL, ¢BUFF)

Ay H

Partie 9 : Programmes

sAffichage DE’

tAffichage espace

jAf fichage BC'

iAffichage espace

$EX AF,AF?

jAffichage A’

jAffichage F?
sEX AF,AF’

JCR+LF+LF
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161
iez2
163
1€4
165
166
i&e7

169
169

170
171
172
173
174
175
176
177
178
179

1890
191

182
iaz
184
185
186
187
188

189
190

131
192

B4c7
84CA
84CH
B4CE
84D0
8403
84D7
84DA
84DB
84DE
84DF
B4E2
84E4
84€E7
84EB
B4EE
B4EF
84F2
B4F3

84F6
a4Fa

BarFe
84FE
B4FF
83502
83503
8306
8508
850B
a50D
8510
as11

CDh1385
7D
CD1385
3E20
CDSABE
FD220D84
2A0D84
7C
CD1383
7D
CD138%
SE20
CH35ABE
ED730DD4
2A0D84
7€
CD1383
7D
CD1385

3620
CDSABB

2A3E80
7C
cD138%
7D
co13as5
3E0D
CDSABB

JEOA
CD3ABB

F1

E1l

CALL HEAS

LD  A,L

CALL HEAS

LD  A,BLANC
CALL PRINT

LD  (BUFF), 1Y
LD  HL, (BUFF)
LD A.H .
CALL HEAS

LD A,L

CALL HEAS

LD  A,BLANC
CALL PRINT

LD  (BUFF),SP
LD  HL, (BUFF)
LD  AH

CALL HEAS

LD A,L

CALL HEAS

LD Ay BLANC
CALL PRINT

LD HL, CADFIND
LD  AH

CALL HEAS

LD AL

CALL HEAS

LD  A,CR

CALL PRINT

LD A,LF
CALL PRINT

POP  AF
POP HL

Partie 9 : Programmes

jAffichage IX

sAffichage espace

saffichage 1Y

jAffichage espace

sAffichage SP

sAaffichage espace

jAffichage PC

sCR+LF

4¢ Compidment
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193 8512 C9 RET
154
1935
196
197 HEAS: EGU #
198 ) -
199 jConversion HEXA ->-ASCII ‘et
200 jaffichage du resultat
201 ;
202 jEntree: A=Nombre a convertir
203 iSortie: A efface
204 5
205 8513 FS PUSH AF jSauvegarde de A
206 8514 E&FO AND OFOh jIsole MER
207 8516 1F RRA
208 8517 1F RRA
209 8518 1F RRA
210 B519 (iF RRA jIsole MSQR
211 851A FEOA CP 10 jChiffre ?
212 851C 3802 JR C,HEAE1 JOui
213 B31E C&0O7 ADD A,7 jDecalage pour une lettre
214 HEAS1: EGQU
215 8520 C&30 ADD A,30H jConversion
216 8522 CD3ABB CALL PRINT jAffichage MSQ
217 8523 F1 POF AF $A retrouve
218 8326 ESQOF AND OFH j[sole LSQ
219 8528 CB17 RL A
220 8352A CBL7 RL A
221 B832C CB17 RL A
222 BS2E CB17 RL A ;}Inole LSQ
223 8330 CBO7 RLC A
224 8332 CBO7 RLC A
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22%
226
227
228
229
230
231
232
233

234

8334
8536
B538
853A
a%ac

8%53E

8540

8543

CBO7
CBO7
FEOQA
3802

C&07

C&30
CDSAEB

c9

Partie 9 : Programmes

RLC A

RLC A JLSR a droite
cP 10 ;Chiffre 2
JR  C,HEAS2 ; Oui
ADD A,7
HEAS21 EQU #

'ADD &, 30H sConversion

" CALL PRINT jAtfichage

- RET o
END

Une fois le programme saisi et assemblé, vous sauvegarderez la zone
mémoire comprise entre #8000 et #8543. Le programme BASIC sui-
vant permettra d’activer le debugger :

10 MEMORY 5000

20 LOAD"DEBUG.BIN"

30 CALL 8000

2+* méthode
Si vous préférez saisir le programme debugger sous BASIC, il vous fau-
dra procéder en deux étapes :

1) Ssisie d‘un pregrarmme qui contient les codes HEXA du programme
debugger et qui fabrique le programme binaire DEBUG.BIN (Cf. pro-
gramme page Suivante).

2) Activation du debugger par le méme programme BASIC que celui décrit
page suivante.

4* Compidment
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FOR I=&8000 TO %8543

READ As

AL +AS

A=VAL (AS)

POKE I,A
MNEXT 1
SAVE "DEBUG.BIN", B, %8000, 4544
END '
REM

D0 DATA CD,D4,80,CD,EB,80,FE,4C,CA,EO,
, FE, 45, CA, 5D, 83,FE, 58, CA,F,81,FE, 4D, CA
F,B1,FE,44,CA, 70,81,FE, 42,CA, 49,82, 18,
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,44,65

10 DATA 62,75,67,67,€5,72,20,5A,38,30,
A, 4C, 29, 65,63, 74, 75, 72, 63, 20, 20, 20, 20,
, 20, 45, 29,63,72,69,74,75,72,65,D,A,65,
,29,65,78,63, 73,74, 69, 6F , 6E, 20, 20, 20, 4
29,65

20 DATA &D,&F,69,72,65,D,4A,44,29,75,6D
0,20, 20, 20, 20, 20, 20, 20, 20,20, 42,29, 61,
,69,63,D,A,FF,41,64,72,65,73,73,63,20,
,5F,FF,61,20,70,61,72,74,69,72,20,64,6
20,6C, 27

30 DATA FF,D,A,6A,75,73,71,7%,27,61,20
t,27,FF,D, A, 4E, 6F, 6D, 20,34, 5F ,FF,D, A, 4
20,69, &D,70,6C,61,6E,74,6%,72,20,61,2
sC, 27,FF, 21, 3B, 80, CD, DB, 80,C9,ES,FS, 7E
z,FF,28

40 DATA 6,CD,SA,BB,23,18,FS,F1,E1,C9,3
3F,CD.SA, BB, 3€,5F, D, 5A, BB, D, &, BB, F5,

,€,8,CD,5A, BB, F1,CD

Partie 9 : Programmes

1050 DATA 35a,BB, 3E,D,CD,5A,BB,3E,A,CD,S5A
«BB,F1,09,F5,C35, D5,E%, 21, 9C, 680,CD, DE, 80,
¢p,97,82, 22,34,B0,21,AB,80,CD,0B,80,CD,
97, 82, 22, 36, 80, 3E, D, CD, 5A, BB, 3E, A, CD, JA,

BB, 2A,36

1060 DATA B0, 7E, 32, 38,80, 23, 7€, 32, 39, 80,
23, 7€, 32, 34, B0, 24, 36,80, 3E, €3, 77, 3E, D0, 2

3,77,3&,83,23,77, 2A, 34, 80,E9, 24, 36,80, 3A
,38,80,77,3A,39,80,23,77,3A, 3A, 80, 23,77,
E1,D1,C1

1070 DATA Fi,C3,0,80,FS,CS,DS,E%,CD,97,8
2, 16,90, 3€,D,CD, 5A, BB, 3€, A, CD, 54, BB, 2A, 29
.80, 7C, CD, 66,862, 7D,CD, £6,82,1,0, 0, 3E, 20,
cD, SA, B8, 2A, 29,80, 9, 7E, CD, 66, 82, 3, 79, FE,

8,20,ED,23

1080 DATA 22,29,80,14,7A,FE, A, 20,CB, 3E,D

,CD, 5A, BB, 3€, A, CD, 5A, BB, E1, Dt ,C1,F1,C3,0
,80,FS, CS, bS, E%,CD, 97,82, 7E,CD, 66, 82, 3E,
20,CD, 5A, BB, 3E, SF,CD, SA, BB, 3, 2, 32, 33, 80
,CD, 1,82

1090 DATA 21,27,80,CD, 44,82, 2A, 29,80, 77,
3E, 8, CD, 5A, BB, 3€, 20,CD, 54, BB, 3, D, CD, SA,
BB, 3E, A, CD, BA, BB,E1,D1,C1,F1,C3, 0,80
1100 DATA 3A,33,80,%7,1,0,0,21,27,80,CD,
s,BB,FE, 7F, 28, 17,F%, 3€, 8,CD, 5A, BB, F1,CD,
sS4, BB, 9, 77,3, 32E,5F,CD, 5A, BB, 79, BA, 20, EO,
ce,79,87,28,D8, B, 36, 8,CD, 5A, BB, 3E, 20,CD,
SA, BB, 3E, 8

1110 DATA CD,SA,BB,3€E,8,CD,%SA,BB,3E,5F,C
D, %A, BB, 18, BF,C9,CS, 7E, FE, 40,38, 2,D6,7,D
6,30,17, 17,17,17,47,23,7E,FE, 40,38, 2,D6
,7,D6,30,B0,C1,C9,F%,E6,F0, 1F, {F, 1F, 1F,F
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k,A, 38,2

1120 DATA C6,7,CE,30,CD,%A,BB,F1,EG,F,CB
,17,0B,17,CB, 17,CB, 17,CB,7,B, 7,CB, 7,CH,
7,FE,A, 38, 2,C6, 7, 6, 30,CD, SA, BB, C9, 21, 91
,80,Cb, DB, 80, 3€, 4, 32,33, 80,CD, 1,82, 3¢, 0,
CD,5A, BB

1130 DATA 3E,20,CD,SA,BE,21,27,80,CD,4A,
e2,32,27,80,21,29,80,CD, 4A, 82, 6F, 34, 27,8
0,&7,22,29,80,C9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,¢,0,0,0,0,9,0,0,0,0,0,0,F5,CS, DS, ES, C
D,11,83,41

1140 DATA 11,0,C0,21,27,80,CD,77,BC,21,C
1,80,CD, DB, BO, CD, 97,82, 3€, D, CD, 5A, BB, 3E,
A

1150 DATA CD,SA,BB,CD, 83, BC, CD, 7A, BC,E1,
p1,c1,F1,cC3,0,80,21,B8,80,CD, DB, 80,1,0,0
,21,27,80,CD,&,BB,FE, 7F, 28, 16, FE, D, 28, 34
,F9,3E,8,€D, 54, BB,F1,CD, S5A, BB, 9,77, 3, 3E,
5F,CD, 5A

1160 DATA BB, 18,DE,79,B7,28,DA,B,3E,8,CD
.54, BB, 3E, 20,CD, 5A, BB, 3E, 8,CD, %A, BB, 3€, 8
,CD, 5A, BB, 3E, 5F,CD, %A, BS, 18, BE,C9,FS,CS,
DS,ES,CD, 11,83,41,11,0,£0,21,27,80,CD,8C
,BC,3E,D -

1170 DATA CD,SA,EB,3E,A,CD,5A, BB, 21,9C, 8
o,Cb, DB, 80,CDh, 97,82, 22, 34, 80,21, AB, 80,CD
,DB, 80,CD, 97, 82, 22, 36, 80, 2A, 36, 80,ED, 5B,
34,80, 37, 3F, ED, 52, 22, 36, 80, 2A, 34, 80,ED, 5
B, 36,80,ED

1180 DATA 4B,34,80,3E,2A,CD, 98, BC,CD, 87,
BC, 3E, D, CD, 5, BB, 3E, A, CD, 5A, BB, £1, 01, C1,
Fi,c3,0, 80,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,

cp, 11,94,.D,24,84,C3,58,81,C9,D, A, 20,48,
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R, LU, LU

1180 DATA 20,44,45,20,20, 20,42, 43,20, 20,
20,41,46,20,20,20,%2,49,A,A,A,D,20,49,58
+20,20, 20, 49, 59, 20, 20

1200 DaTA 20,%3,50,20,20,20,%50,43,8,8,D,
FF,0,0,0,0,E5,F5, 21, DA, 83, 7E,FE,FF, 28, 6,
cD,SA,BB, 23,18,FS,F1,E1,C9,E5,FS,FS,7C,
b, 13,88, 7D,CD, 13, 8%, 3€, 20,CD, 54, BB, 7A, C
D,13,85,78

1210 DATA CD,13,85,3E,20,CD,SA,BE, 78,CD,
13,8s, 79,CD, 13, 85, 3€, 20, LD, %A, BB,E1,7C,C
D, 13,85, 7D,CD,13,8S,3€E,20,CD,5A, BB,ED, S
f,cD, t3,8%,ED,57,CD, 13,685, 3, D, CD, 54, BB,
3E, A,CD

1220 DATA SA,BS,D9,7C,D9,CD,13,85,D9,7D,
p9,CD, 13, BS, 3E, 20, CD, 5A, BB, D%, 7A, D9, CD, 1
3,8s,D9,78,D9,CD, 13, 85, 3E, 20,CD, 5A, BB, D8
,78,D09,¢D, 13, 85,D9,79, b9, £D, 13, 85, 3€, 20,
CD, 5A, BB, 8

1230 DATA ES,FS,CD,13,8%,E1,7D,CD, 13,85,
e,Ei,3E,D,CD, A, BB, 3E, A, CD, SA, BB, 3€,A, CD
, 54, BB, DD, 22, D, B4, 2A, D, B4, 7C,CD, 13,85, 7D
,CD, 13, 85, 3€, 20,CD, 5A, BB, FD, 22, D, 84, 24, D
,84,7C,CD

1240 DATA 13,8%,7D,CD, 13, 8S%, 3E, 20,CD, 54,
EB,ED, 73,D, 84, 24, D, 84, 7C,CD, 13,85, 7D, CD,
13, 8%, 3, 20,CD, 5A, BB, 2A, 36,80, 7C, CD, 13
1250 DATA BS,7D,CD, 13,85, 3€E,D,CD,5A, 88,3
E,A,CD,SA,BB,F1,E1,C9,F5,E6,FO, LF, iF, IF,
1\F,FE, A,38,2,C6,7,C6,30,CD,SA, BB, F1,E6,F
,CB,17,CB,17,C8B,17,CB, 17,CB,7,CB, 7,CB, 7,
CB,7,FE,A

1260 DATA 38,2,C6,7,C&,30,CD,%5A,BB,C9

R VY .t
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Jeux d’esprit

9/3.1

Jeu du taquin

Ce jeu a été inventé aux Etats-Unis le sigécle dernier.

Quinze plaquettes se trouvent disposées sur un taquin de seize cases.
La case vide permet de déplacer les plaquettes. Le but du jeu est d'obtenir
le plus rapidement possible le taquin (classé par ordre aiphabétique)
suivant ;

AlB|C|D
E|F|G|H
11J KL
MIN|O

Le programme principal fait appel & deux sous-programmes :

12) Initislisation :
— Mise en mémoire du tableau & reconstituer,
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1000
1010
1020
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2040
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170

2180
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— Tirage aléatoire du taquin ge départ,
— Définition de caractéres grabhiques pour I’affichage du taquin.

2°) Jeu :
— Affichage du taquin,
w Sm d'unq coﬁnmanda;. ST

. Cette cormmande | peut 8tre une des quatre touches-fléches pour indi-
quer le sens du déplacement. L'appui sur une autre touche actionne un
signal sonore et ne provoque aucune action.

¢ | e taquin courant est comparé au taquin a obtenir. Si quinze des seize
plaquettes sont identiques, le jeu est fini.

Le programme écrit en BASIC est le suivant :

GUSUB 2018 'Melange des lettres
GOSUB 3000 'Jeu ‘_ ~

END

REM = =

REM Initidlipatidre’ st melange des’ Tettres du taquin de depart

REM

DIM T(186),Ti$(4,4),T2%{4,4) 'Tableaux de travail (T et T1)
REM ‘et a reconstituer éTz)

REM Tableau a reconstituer

T28(1,1)="A":T28(1,2)="B":T28(1,3)="C":1T2%(1,4)="D"
T2 (2, 1)="E" T2 (2, 2)="F " 1TZ8 {24 )= "G IT28 (244 )="H"
T2 (3 1 )= I 2T28(3,2)="J " :T24 (3, 3)="K":T28(3,4)="L"
TZ8 (4, 1)="M"IT28 (4, 2)="N":T28(4,3)="Q" 1TZE (4, 4)=" *

REM Tirage aleatoire du taquin de depart

T

FOR I=1 TO 15
A=LS+INT(RND(1)#15) 'Tirage aleatoire entre 65 et 79
Ne=Q 'Indicateur de "tirage deja fait"

FOR J=1 TO I
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2190
2200
2210
€220
2230

2240

2300
A0

2320

Partie 9 ; Programmes

IF T(J)=A THEN N=l
NEXT J
IF N=1 THEN 2140 ’Tirage deja fait
T(I)=A "Memorisation du tirage
NEXT 1
FOR I=1 TO 4
FOR J=1 TO 4
T16(1,J)=CHRE(T((I-1)%4+J))
NEXT J
NEXT I

>

*Definitiaon du tableau affiche a l'ecran

¥

AS=CHR% (150)+CHR$(154) +CHR$ (138} +CHR8 (154 ) +CHR$ ( 158) +CHR$ { 154 ) +CHR% (158 +CH

R% (159543 +CHR%{1346) .

330

B$=CHR${151)+CHR$(154)+CHRS{159)+CHRE (154 )+CHRE(159)+CHRH( 154 )+CHRS(15%9)+CH

R&{154)+CHR${157)

&340

C%=CHR$(147)+CHR% {134 )+CHR#{ 155} +CHR${ 154 )+ CHR% (135 ) +CHR% (154 ) +CHRS$ {155 } +CH

R%(154)+CHRS$ (153}

£350
Z360
2370
2380
2390
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3050

3070

D&=CHR®{14F)+" "+CHR$(149)+" "“+CHR$(149)+" "+CHR${(147)+" "+CHR$(149)

L=4:C=4 "Ligne et colonne de la case vide

¥

RETURN

REM

REM Jeu

REM
MODE 1tPRINT SPACES${1&4);"JEU DU TAQUIN"
GOSUB 3140 *Affichage du taquin

GOSUR 3300 ‘Entree d’'une commande

IF FIN=OQ THEN 3040

RETURN
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3100
3110
3120
3130

3140

Partie 9 ;: Programmes

REM

REM Affichage du taquin

REM
CLS
LOCATE 16, 103PRINT A$i1LOCATE 14, 121PRINT BS$1LOCATE 14, 143IPRINT B&:LOCATE 146

+ 14 tPRINT B#:L.OCATE 146, 18:PRINT C%

3130

LOCATE 1&4 113PRINT D$ILOCATE 14, 13tPRINT DSILOCATE 14,152PRINT D$:LOCATE 16

» 17:PRINT D%

3140
3170
3180
3190
3200
3210
3300
3310
3320
3330
3340
1350
3340
3370
3380
3390
3400
3410
3420
3430
3440
3500
3310
3520
3330

3540

FOR I=1 TO 4
FOR J=1 TO 4
LOCATE 13+ J#2, 7+Z#1tPRINT Tis{I,.J)
NEXT J
NEXT I

RETURN

REM

REM Saisie d’une commande

REM
X$=INKEY$:IF X¢="" THEN 3330 "Attente de 1’appui sur une touche
A=AGCIXS)
IF A>243 OR A<240 THEN SOUND 1,100,304G0TQ 3300
ON A—239 GOSUB 3510, 3610,3710,3810
NE=0:F IN=0
FOR I=1 TO &

FOR J=1 TO 4

IF Ti#(1,J)=T28(1,J) THEN NE=NE+1l

NEXT J
NEXT 1
IF NE=13 THEN FIN=j§

RETURN

REM
'Deplacement vers le haut

IF L=4 THEN SOUND 1,100,30:G0TQ 3300 'Commande refuses
Xo=T18{L+1,CI2TIS (L, C)mXB2TI({L+1,C)=" "1lml +1

RETURN



Joux d'esprit

Partie § Chapltre 3 pege 5 |

3600
3610
35620
3630
3640
3700
3710
3720
3730
3740
3800
3810
3820
3830

3840
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REM
'Deplacament vers -le bas

IF L=1 THEN SOUND 1,100,30:G0T¢ 3300 ’Commande refuses
X$=T18CL~1,CraTI8(L, CImX821T18(L—-1,C)=" "ilL=L~1

RETURN

REM
*Deplacement vers la gauche

IF Cw=4 THEN SOUND 1,100,30:60T¢ 3300 ’Commande refusee
XEmTiS(LyC+1)ITIS{L,CI=X&2TI%({L,C+1)}»" "i1CmC+]l

RETURN

REM
'Derlacament vers la droite

IF C=1 THEN SOUND 1,100,30:G60T0C 3300 ’Commands refuses
X8=T18¢LyC-1):TI8(L, CimX$2TIH{LyC~1)=" *"i(=C-]

RETURN

Lignes 1000 2 1020 :-Programme principal.

Lignes 2000 a 2390 : Initialisation.

Lignas 3000 a 3070 : Jeu.

Lignes 3100 & 3210 : Affichage du taquin.

Lignes 3300 & 3440 : Saisie d'une commande au clavier.
Lignes 3600 & 3840 : Calculs relatifs & chaque commande.
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1300
1010

10z
1030
10440
1030
2000

2010

2030
2040
2030

9/3.2

Renversé

Partis 9 : Programmas

Ce jeu de réflexion demande beaucoup de pratique pour tre utilisé de

fagon optimale.

Le principe du jeu est simple : n lettres (n compris entre 2 et 26} sont
affich#ées & I"écran dans le désordre ; il faut les afficher dans |’ordre alpha-
bétique en retournant successivement les x premidres (x compris entre
2 et n}). Le jeu se décompose en deux phases :

12} Initialisation :
— Choix de la dimension du jeu,
— Tirage aléatoire des lettres.

2°) Jeu :

— Affichage des lettres,

— Prise en compte de I'action du joueur,

— Test sur la fin du jeu.

Le programme écrit en BASIC est | suivant :

REM === = o
REM Jeu du RENVERSE

REHM

GOSUB 2000 'Initialisation

GOSVUE 3000 "Jeu

END

REM ==== -

REM . Initialisation

REM == =msccmaan, -
MODE 1:PRINTJEV DU RENVERSE'IFRINT

DIM TE{26)4T2%(24) *Tableaux de jsu

PRINT:INPUT*"Dimension du Jjeu (entre 2 st 2&)

1D
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2060
2070
2080

2100
2110
2120
2130
2140
2130
2160
2170
2180

3010

3030
3040
3050

3070

3090

3100

3110
3120
3130
3140
3130
3140
170
3180
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*Tivage aleatoirse du Jjeu

FOR I=1 TO D R
A=EY+INTI(RND(1)#D) "Une letire comprise entre A st chr$(&3+D)
N=0D 'Indicateur de tirage deja fait
FOR J=1 TO 1
IF T${J)=CHR$(A) THEN N=|
NEXT J
IF N=1 THEN 2100 *Tirage deda fait
TH{1)=CHR®(A)
NEXT 1

RETURN

REM

REM Jau

REM z==:nws nmurnges

*Affichade Ju jeu
CLBILOCATE 1,10
FOR I=1 TO D
PRINT Te(Id)y» 3
NEXT T )

IF FIN=t THEN LOCATE 1,161PRINT*Jeu reussi en®§C}*coups” tRETURN

*Action du Jjoueur

C=C+1 'Nombre de coups + 1

LOCATE 1,20:PRINT"Nombre a retournsr"
INPUT® (2 partir de la gauche)®§NR

IF NR>D THEN SOUND 1,100, 3016070 3150
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3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3280
3270
3280
3290
3300
3310
3320
3330
3340

3350

*Prise en compie de 1'action

'

FOR I=1 TO NR
T2%¢(1)=TH(NR+1-1)

NEXT 1

FOR I=t TO NR
TES(I)=T28(I)

NEXT 1

'Test de la fin du Jjeu

EP=0 *Nombre de lettre(s) bien placew(s)
FOR =1 TO D
IF T3{I)=CHR$ (464+]) THEN BP=BP+1
NEXT l‘
IF BP=D THEN FIN=1

aoTO 3030 'Boucle de Jeu

Lignes 1000 & 1050 : Programme principal.
Lignes 2000 & 2180 : Initialisation.
Lignes 3000 & 3350 : Jeu.

Partia 9 : Programmes
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9/3.3

Tours de Hanoi

Partie 9 : Programmes

Ce jeu de réflexion met en ceuvre des tours de diamétres différents empi-
lées dans I'ordre le plus petit diameétre en haut, le plus grand en bas.

Ces tours sont empilées dans une des trois zones possibles. Le but du
jeu consiste & reconstituer I'empilement de départ sur I'emplacement
OpPROSé en un minimum de coups. Le nombre de tours au départ est choisi

par le joueur.

L'organigramme du programme est le suivant :

Saisie du nombre de tours

T

Saisie du déplacement

Déplacement accepti 7

Déplacement

Message

NON

Fin du jeu

5 Comgplément
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1000
L1210
1020
1030
1040
1050
10580

1470

1080
1090
100
1110
1120
1130
1140
1150
11&0
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
12860
1270
1280
1290
L300
1310
1320
1330
1340
1380
1340
1370
1380
1330
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1440
14790
1480
1490
1500
1510
1920
1530
1540
1350
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MODE 1:PRINT"Tours de Hanoi"

P om——

‘Initialisation

INPUT "“Nombre de disgues {(entre 3 et 7)"4ND
IF ND>7 OR ND<Z THEN GOTO 1040

FOR J=0 TO 3

FOR I=Q TO 8
T(I,J)=0

NEXT 1

NEXT J

FOR I=1 TO ND
T(I,1)=t

NEXT I

‘Fartie
CLS
FOR J=1 TD 3
FOR I=1 TO ND
IF T(I,Jy=0 THEN 1270
Am{J—1)#95+30~5% (B+T (1 ,.)-ND)
B=1i50+12# {(ND-I1+1)
Em(J=1)¥95+4504+5% (B+T (I ,J) ~NI)
D=B+i2
MOVE A,B:DRAW C,B:DRAW C,D:DRAW A,D:DRAW A,B
NEXT I
NEXT J

INFPUT"Tour de depart ";TD
INPUT"Tour d arrivee “3TA

IF TA>X OR TD>3 OR TA<1l OR Th<1 THEN 0OK=1:60TO0 1420
I=ND

IF T(I, TA)<>0 THEN I=I-1:607T3 1350

J=ND

IFf T(J, T <>0 THEN J=J-1:G0TO 1370

Jed+110K=1

IF I=ND AND J<=ND THEN Ok=—1:30T0 1420

IF J:ND THEN OK=1:G0TO 1420

IF TEI+1,TA) >T(J,TD) THEN OK=-1

IF OK=1 THEN PRINT"Deplacement non accepte":G0TO 1300

T, TAY=T(J,TD) T (J,TD) =0

BF=0
FOR I=1 TO ND
IF T{(I,3)=I THEN BP=BF+i
NEXT I
NC=NC+1
IF BP<>ND THEN 1180

‘Fin de partie

PRINT"Tours de Hanpi deplacees en "“"3;NC:“coups"
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Lignes 1000 & 1140 : Initislisation des tours dans leur position initiale.
Lignes 1150 a 1510 : Jeu
Saisie du déplacement : Lignes 1300 et 1310

Test de cohérence ; Lignes 1330 a 1410
Comptabilisation
du déplacement : Lignes 1460 a 1500

Lignes 1520 & 15650 : Affichage des résuitats

5* Compidrnent
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1000
1010
1020
1030
1040
1050
10560
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1120
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240

Partie 9 : Programmes

9/3.4

Jeu des allumettes

Vous jousz contre I'ordinateur. Un certain nombre d’alilumettes {choisi
par vous) se trouve sur une table. Vous avez le droit d’en retirer une,
deux ou trois. L'ordinateur de méme. Celui qui retire la dernigre allumette
a gagné.

CLS:PRINT*JEU DES ALLUMETTES"

"Instructions de debut de jeu

FRINT"Les prelevements possibles sont 1, 2 ou 3 allumettes.®
FRINT: INFUT"Nombre d allumettes auw depart “;

INPUT"Combien en prenez-vous "3

IF U<l OR U>3 THENM PRINT"Impossible: entre 1 et 3 !":GOTO 1110
Ne=p—L4

IF N=0 THEN 3=1:G60T0 1230

PRINMT"I! en reste "iN

IF N>7 THEN T=INT(RND%3)+1 ELSE T=T (N}
FRINT"J ‘en prends "T

N=N-T

PRINT"I1 en reste “;N

If N=0 THEM G=0:080T0 1230

GOTO 1110 ’'Boucle de jeu

IF B=0 THEN PRINT"J'ai gagne" ELSE PRINT"Vous avez gagne”
END

Lignes 1000 a 1070 : Initialisation, instructions du jeu
Lignes 1080 & 1240 : Jeu
Saisie du nombre d’allumettes

a déplacer : Ligne 1110
Test de cohérence : Ligne 1120
Jeu de 'ordinateur : Ligne 1160

&+ Comnplément
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9/3.5

Awari

Ce jeu de réflexion se joue contre |'ordinateur. Le principe du jeu est sim-
ple : un circuit sépare I'écran en deux camps. Le joueur se trouve en
bas, et I'ordinateur en haut. Les nombres présents sur les cdtés indiquent
les scores joueur {& droite) et ordinateur (3 gauche}. Au départ, toutes
les cases sont a 3. Grace aux touches-fléches, choisissez un des nom-
bres de votre camp, puis appuysez sur la lettre « T ». Cette case passe
a 0. Si son contenu était n, les n cases situées en aval {(dans une rota-
tion de sens inverse des aiguilles d’une montre} sont incrémentées de 1.

Pour gagner, il faut :
— annuler toutes les cases de son camp,
— avoir une case total supérieure a celle de I'ordinateur.

100 e e e e e e I T R IR TR R
1010 7 Preassntaton du jsn
L0 ===
LOZ0 MODE ZiPRINT"AWARIT"

1040 FRINT:PRINT'Le but du jeu est d annuler le nombre de points dans son campe"
1050 FPRINT"2n tenant compte des regles suivantes:”

LOAQ PRINT®1) Jouer une case qui contient n pions provoque n additions”

DA BRINTY d'un pion s les n cases situees apres cette case (dans le”

1080 PRINT sens inverse des alguilles d une montre)"

10?0 PRINTYZ) Si la derniere addition tombe sur une case total, a droite ou a g=
uche, "

1100 PRINT"le jousur rejoue”
1110 FRINT:FRINT"Appuyer sur une touche guelconque pour commencer a jouer"

1120 AfF=INKEYS: IF AF="" THEN 112C
T s i o o e e i it i e i m n
LA TInitialisation du jeu

LSO m—— e

1160 ‘Affichage du ysu

1170 " e ——
ii80 MODE 1

1190 FOR I=0 70O 1

1200 FOR J=C TQ 3

1210 LOCATE F+J#4,12+1%5sFRINT 3"

1220 NEXT J

VREOONEXT I

L1240 LOCATE 5,1S:PRINT"O":LOCATE 33,15:FRINTYO"
1250

1260 DIM T(14}
P27 FOR I=1 TO 14
LAR0 TiI)=3

1290 NEXT I

1300 T(L1)y=0:1T(8)=0

B¢ Complémoent
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1320 ‘Deroulement du isu
LETO T
L340 GOSUR 1470 T Joueur

t3I50 IF FIN=1 THEN GOSUB 2410
R0 IF RIS=1 THEN 1340

1370 BOSUEB 18BC “Amstrad

L3680 IF BIS=1 THEN 1370

1290 IF FIN=0Q THEN 1320

L4400 GOSLR 2410

1410 END

L 420 kb

L4530 "Jew du joueuwr
2 1o . -

1850 LOCATE 9,320:PRINT CHR*¥(196) :PX=0:BIS=0; 50=0
4450 LOCATE 1,35:PRINT"A vous de jouer"

1470 LOCATE 1,32:PRINT"Servez-vdus des touches fleches droite”
1480 PRINT"et gauche pour positionner la case"
i490 FRINT"desiree. Appuyez sur T guand vous *
1300 PRINT"serez positionne."

1510 BE=INKEY#: IF B¥="" THEN 1510

L1520 B=ASC (B%)

LSZ0 IF B=243 THEN S0SUB 1590 ‘Vers la drpite
LB40 TF B=242 THEN GOSUE 14670 'Vers la gauche
iS50 IF B#F="7'" THEN BOSJB 1750

14960 IF BE="T" THEN RETURN

1570 GOTO 1510

7 1

i590 ‘Deplacement vers la droite

= 8 1

1610 IF PX=5 THEM RETURN

1620 LOCATE S+PX#4,20:PRINTY

1AB0 PX=PX+1

&40 LOCATE P+PX#4, 20 PRINT CHR¥ (1946}

1 &BO B=0

.&450 SEETURN |

TATO e ser v

1680 "Deplacement vers la gauche

0

10 IF PX=0 THEN RETURN

1710 LOCATE 9+FX*4,20: PRINT" "

1720 PX=PX—-1

L7E0 LOCATE 2+PX%4,20: PRINT CHR$ (19&)

1740 B=0

i 730 RETURN

L7860 7

1770 LOCATE 1,5:PRINT SPACES (20)

L7780 LOCATE 1,20:FRINT SPACES (235)

B e e e A Md e n ARt a s

(ROO "Calcul et affichage du coup joue

0 L P

1820 JEU=C: B0O6UE 2140:50=0

1830 FOR I=2 TQ 7

1840 S0=80+T()

1850 NEXT I

1860 IF S0=0C THEN FIN=1:BA=1

1870 RETURM

iggn e =

1890 "Jeu Amstrad

18900
1940 MX=-100:BI8=0:50=0
1920 -
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1930
1240
1950
12580
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2190
21460
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
Z400
2410
2420
2430
2440
2450
2450
2470
2480

2490

FOR (=9 TO 14
C=0:D=0
IF T(I)y=0 THEN 2020
FOR J=1 YO T¢I}
D=I+J
IF D<1S AND D>»8 THEN C=C-1
iF b»1 AND D«<B THEN C=C+1
NEXT J
IF C>MX THEN MX=C3CASE=I
NEXT I
PX=CABE-2Z

LACATE 1,S:PRINT"Je joue en *
JEU=1:G05UB 2140
LOCATE 1,3:PRINT SPALES$(20):50=0

FOR I=% TO 14
S0=S0+T (I}
NEXT I
IF 8D=0C THEN FIN=1:6A=Q
RETURN

+
4 E W EE AR MR EREA RS AN ERA SN NN us e aoa

‘Calecul et atfichage du coup Joue

A=PX+2: IF T(AY=0 THEN RETURN
FOR I=1 TD T{A}
IF A+I<=14 THEN T{(A+I}=T(A+I)+1
IF A+ixiq THEN T(A+I-14)=T(A+I~14)+1
NEXT I
IF A+I=9 OR A+I=146 THEN BIS=1L
T{A)=0

Partie 9 : Programmes

IF JEU=1 THEN LOCATE 9+ (14-A)*4 10:PRINT CHR&(198):FOR I=1 TO S0Q:NEXT

FOR I=0 TO 5
LOCATE 8+I%4,12:PRINT T(14-1);
NEXT I

FOR =0 TO 5
LOCATE B8+I#4,18:PRINT T(I+2);
NEXT I

.

LECATE 4,1S:sPRINT T(1)
B=INT (T (8)/10)
LOCATE 32,13:PRINT T{(&)

E

IF JEU=1 THEN LOCATE 9+(14-A)%4,10sPRINT"

RETURN

‘Fartie terminee

CLS

FRINT"Fartie terminse"
FRINT: PRINT: PRINT

IF GA=1 THEN PRINT"Bravo, vous avez gagne " El.SE PRINT"Vaus avez perdu *
IF T{1)>T(8) THEN FRINT "et vous etes batu sur le rnombre de points "; ELSL
PRINT"2t vous gagnez au nombre de points "j

PRINT "("§T{1); " “contre®;T(8);")*"

5* Complément
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Lignes 1000 a 1120 :
Lignes 1150 & 1300 :
Lignes 1310 4 1410 :

Lignes 1420 3 1570 :
Lignes 1580 a 1660 :
Lignes 1670 & 1780 :
Lignes 1780 & 1870 :
Lignes 1880 & 2130 :
Lignes 2140 & 2400 :

Lignes 2410 a 2480 :

Partie 9 ; Programmes

Présentation du jeu et rappel des regles
Affichage du parcours initial

Programme principal qui oriente vers les sous-
programmes joueur et ordinateur

Action du joueur

Déplacement du curseur vers la droite
Déplacement du curseur vers la gauche
Détermine si la partie est gagnée

Jeu de I'ordinateur

Répercussions du jeu de I'ordinateur sur le par-
cours et calcul si la partie est terminée

Commentaires de fin de partie
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9/3.6

Jeu du Simon

Introduction

Ce jeu fait appel & votre mémoire & court terme. Un symbole lumineux
apparait sur I’écran. La position de ce symbole par rapport au centre de
I'écran désigne une des touches fléches. Appuyez sur cette touche pour
ls reproduire. Deux symboles lumineux sont maintenant affichés. Le pre-
mier est celui qui est apparu lors du premier affichage. Le second est
aléatoire. Le nombre de symboles augmente chaque fois que vous arri-
vez 4 les restituer dans le bon ordre avec lss touches fléches. La partie
prend fin lorsque les touches restituées ne correspondent pas & celles
affichées par le programme.

Comment utiliser le programme
Quel que soit le langage utilisé, lancez le programme et appuyez suc-

cessivemnent sur les touches fléches correspondant aux symbaoles iumi-
neux affichés sur I'écran.

16* Complémeant
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3.l
i21e
1929
1838
1@ae
1050
1a6@
1972
1280
19296
2200
291a
2020
2030
2040
2050
2060
2e7e
2080

Partie 9 : Programmes

Le programme en détails
VERSION BASIC

Le listing du programme est le suivant :

REM -~
REM Jeu du Simon
REM -

GOSUE 2829 ‘Presentation du jeu
GOSUBR 08 ‘Initialisation du jeu
GOSUE 4000 ‘Deroulement du jeu
GOSUR 78008 ‘Affichage du =core
END

REM -
REM Pressntation du jeu

REM™ -

TLS

PRINT "Simon®

PRINT "—m———n

PRINT

PRINT "L’ ordinateur va afficher une suite de symboles 1

umineux .,

2050
rdre
2108
2118
2120

PRINT "Vous devrez restituer les symboles danz le bon o
en n B}

PRINT “utilisant les touches fleches di clavier."

PRINT

FRINT"Toute bonne reponse augmente d‘un le nombre de sy

mboles™

2138

FRINT"affiches au prochain coup. Toute mauvaise reponse

annul a"

2140
2158
216@
2170
2180
2199
1080
3210
3020
Iasa
3035
042
e

3050
xQ60
078
1080
4008
4018
AQZR
1233
4040

PRINT"l1a partie."

PRINT

PRINT"Appuyezr sur une touche pour commencer a jouer...®
as=INKEY$: IF a¥="" THEM I=I+1:80T0 2170

RETURN

REM ——————- e e i e e e e —

REM Initialisation des variables du jeu

REM ——

DIM TS5 ,TU(SD)

St1$mCHRE (127)+CHRE (127 +CHRE(127) ‘12 tiers d'une cas

St2¢m” " "chaine d effacement
N=@ ‘Nombre de tirages
RETURN

Procedure principale de jeu

’

RANDOMIZE i



Jaux d’esprit L Partis 9 Chapitre 3.8 page 3 ]

4850 Fin=0

4060 WHILE Fin=@Q

1476 CLs

4089 N=n+1 ‘Nombre de tirages + 1
4890 A=INT (RNE {1} #4)+1%

4120 T(N)=A

4118 '

4120 ‘Affichage des delimiteurs
4130 LOCATE 42,12

4142 FPRINT CHR®(244)

4150 {LOCATE 39,13

4140 PRINT CHR%(247)3" “sCHR${2458)
4174 LOCATE 44,14

4150 FRINT CHR%(24%)

4193

420¢ ‘Affichage des touches en memoire

4210 FOR I=1 TO N

4220 A=T (I}

4270 BOSUB 5800 “Affichage d'une des cases
4240 S0SUB &£@80 °Temporisation

4258 NMEXT I

4240 '

4278  LOCATE 1,26

Partia 9 : Programmea

428 PRINT "“Retape: la seguence apparug sur ] ‘ecran..."

4290 FOR i=t TO n
4300 PRINT %"3
4310  NEXT i

4320  PRINT

4370

4340 ‘Lecture des touches tapees par le jousur
435Q FOR i=1 TO n

4342 at=INKEY®: IF a®="" THEN 4340

437@ IF ASC(a$)=240 THEN A=1160TOD 4410

43803 IF ASC (a%)=243 THEN A=2:G0T0D 4410

439¢ 1F ASClaf$)=241 THEN A=3:60TD 4410

400 IF ASC(a%)=242 THEN A=4

4413 tulid)=a "'Memorisation de la touche tapee
H420 GOSUE SBDB ‘Affichage de la touche choisie
1430 LOCATE 1+1,22 ‘Repositionnement du cursesur
444D NEXT i

4456 '

4446 ‘Comparaison

447@ Fin=@2

4480 FOR i=1 TD N

4490 IF T(t) <> TU(i) THEM fin=l
4501 NEXT i

ATIL@ WEND

4320 RETURN

4520 -

500@ REM —-———- -

5213 REM Affichage des cases sur 1l 'ecran
50720 REM ————————— i e —
5axa -

SP42 ON a GOSUE S100,5200,5308,5400

5850 RETURNM

5040

5108 LOCATE 39,9:FPRINY Sti1€

16% Comnplément
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Partie 9 : Programmes

5110 LOCATE 39,18:PRINT Stis
5120 {0CATE 39,11:PRINT Stis
5130 GOSUBR £0V@ ‘'Temporisation
5140 LOCATE 39,9:PRINT S5t2%
Y60 LOCATE 3%2,1Q:PRINT St2s
5140 LOCATE 39,11:PRINT 5t2s
517@ RETURN

S5t80

5200 L OCATE 42,12:PRINT Stisf
5210 LOCATE 82,13:PRINT Stis%
5220 LOCATE A2,14:PRINT St1s
5230 GOSUE 4088 ‘'Temporisation
5242 L OCATE 42,12:PRINT St2%
5250 LOCATE 42,13:PRINT St2s¢
5268 LOCATE 42,14:PRINT St2¢
3270 RETURN

5z28@ -

SI08 i OCATE 32,15:PRINT Stis
5310 LCOATE 39,16:PRINT Stisf
5720 LOCATE 39,17:PRINT Stis
3330 GOSUB 4B9Q "Temporisation
534@ LOCATE 39,15:PRINT St2s
59350 LOCATE 39,156:PRINT St2s
5340 LOCATE 32, 171PRINT St2#
3370 RETURN

5288 -

5400 LOCATE 26,12:PRINT Stls
5418 LOCATE 34,13:PRINT Stis
5428 LOCATE 36,14:PRINT Stis
5439 BOSUD 40@@ Temporisation
5440 LOCATE 3&6,12:FPRINT 5t2¢
545@ LOCATE 36,13:PRINT St2%
3468 LOCATE Té6,14:PRINT St2#
5470 RETURN

5480
&0Bd REM
46810 REM Temporisation entre deux affichages
&HB28 REM
saze -
6243 FOR L=t TO 208
6058 NEXT L

6868 RETURN

L8768
7008 REM
7018 REM Le joueur a fait une errcwr ou plus
7028 REM La partie est finie.

7038 REM -

7040

78%¢ LOCATE 1,23

7068 FRINT "Vous avez perdu auv "jN; "eme coup.”
7078 RETURN .
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.

Partie 9 : Programmes

La logique du programme principal apparait dans |I'ordinogramme suivant :

( Jeu du Simonj
v

Affichage des
régles du jeu

v

Initialisation des
variables du jeu

%

Jeu

NON

Le joueur

a perdu 7

Nombre de
cases + 1

Nombre de coups
lors de I'échec

L |

Le sous-programme de présentation qui occupe les lignes 2000 4 2180
informe le jousur du but et de la régle du jeu.

Le sous-programme d’initialisation {lignes 3000 & 3070) consiste en la
définition des tableaux de jeu et le prépositionnement des variables utili-
sees par le scus-programme principal.

16+ Complérnent
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Partie 9 : Programmes

Le déroulement d’une partie se fait selon la logique de {'ordinogramme

ci-dessous |
( Déroulement d’'une partie _)

Initialisation
du générateur aléatoire

v

Affichage des délimiteurs —

,l

Affichage de la séguence
en mémoire

v

Saisie d’'une séquence au clavier
et affichage

v

Comparaison

Egalité ?

Séquence + 1

I
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La case lumineuse affichée sur |"écran est choisie aléatoirement gréce
a fa formule suivante :

INT (RND{1)+4) +1

Les cases sont constituées de 9 caractéres de codes ASCH 127 accolés
trois par trois. Leur affichage, puis leur effacement se fait & I'aide d’une
suite d'instructions LOCATE/PRINT dans le sous-programme situé entre
fes lignes 5000 et 470 :

LOCATE 39,9:PRINT St1$ ‘Motif affiché

LOCATE 39,1 1:PRINT St2$ ‘Chaine d'effacement

L’acquisition de la séquence tapée par le joueur se fait & Vaide d’une
boucle de lecture sur \'instruction INKEY §:

a$ =INKEY$:IF a$="""" then 4360

La variable Fin est initiatisée & un si la séquence entrée par le joueur est
différente de la séquence visualisée :

Fin=0
FORi=1 TON

IF T{i} <> TU{i) THEN Fin=1
NEXT i

Le temps d'affichage des cases lumineuses est fixé a |'aide d'une bou-
cle FOR vide :

FORL=1TO 200
NEXT L

Enfin, le nombre de cases affichées lorsque Ie joueur a commis une erreur

est affiché 3 'aide du sous-programme situé entre les lignes 7000 et
7070,

18¢ Complément
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VERSION TURBO-PASCAL
Le listing du programme est le suivant :

Program Simaong

{ 3
{ JEU DU SIMON )
< 3

Const Up = 240 { Touche vers le haut 3}

Down = 241j { Touchs vers le bas 3

Left = 242, { Youche vers la gauche 3

Right = 243 { Touchs vers la droite }

Var N, { Nombre de cases a afficher 3}

A, { Variable intsrmedisire )

L, { Index de boucles ¥

K { Irde¢t de boucles 3

gy { Index de boucles }

I &+ Integerg { Index de boucles b

8t1, { Motif du Simon }

St2 1 Stringf2]g { Effacement du Simon }

T, { Memorisation des touches )

TU ¢ Arrayfl..358] of Integery { Touches tapess par le joueur )}

Fin : Booleang { Indicateur de fin de jeu 3}

Ch . Chary

Pr scedure Presentationg

{ b
{ Presentation du jeu )}
{ }
begin
CirScry
Writeln{ " Simon')y
Writsln(’' ———— "¥s
Writelng

Writeln('L’‘ordinateur va affichar une suite de symboles lumineux. )}
Writeln(‘Vous devrez restituer les symboles dans le bon ordre ')}
Writeln{ utilisant les touchass fleches du clavier. ')
Writelng
Writeln( Toute bonne reponse augmente d’ ‘un le nombre de symbolex®)g
Writeln('affiches au prochain coup. Toute mauvaise reponse annule’)j
Writeln("la partie. );
Writelns
Write(’'Appuyez sur une touche pour commencer a jousr...’}}
While not Keypressed do;
Read (Kbhd ,Ch) ;

end;
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Procedure Tempoj

{

3

{ Tempurisation entre deux affichages }

{

begin

For Liw=l to 1000Q do;

and;

Procedure Affiche(Var A:rlnteger);

{

b

3

{ Affichage des cases sur 1 'scran )

{

bagin

Canm A of
1 ¢ begin

BotoXY (39,9}
Write(Sth)g
BotoXY (39,18) g
Write(Sti1)s
BotoXyY (39,11)g
Writei{8t1i)y
Tempos

BotoXY (39,9)
Write(St2);
BotoXY (39,10);
Write(8t2);
GotoXY (39,11}
Write(St2)y

snds

2 1 bemgin

GotoXY(42,12)3
Writei(Bt1);
SotoXY (42,13);
Write(8ti)s
GotoXY{(42,14);
Write(St1)}
Tempoy
GotoX¥Y442,12);
Write(Bt2);
GotoXY(42,13);
Write(St2);
GotaXyY (42,14)
Write(St2);

end}

3 & bugin

GotoXY (39,15);
Write(Stl);
BotoXY(39,14) s
Write(Stl);
GotaX¥ (39,17);
Write(St1);

-3

{ En haut )}

{ A drotte }

{ En bas }

Partie 9 ;: Programmes

16+ Complément
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4 3

ends
end;

Procedure Initialisation;

Tempos
GotoXY(39,15)
Write(S5t2);
BotoXY(39,14);
Write(St2);
GotoXY (39,17}
Writei(8t3)

end;

begin

GotoXY (346,12)
Write(Stl)y
GotoXY (36,13}
Write(Sti):
BotoXY (3&6,14)
Write(Btl);
Tempog

GotoXY (3&6,12) 5
Write(S5t2);
GotoXY¥(34,13);
Write(St2)g
GotoXY (34,14);
Write(St2)g

endy

{ A gauche ¥

{

3

{ Initialisation dee variables du jeu }

{

begin

}

Partie 9 : Programmes

Stir=chr (127)+chr (127)+chr{127); { le tiers d’'une case
{ chaine d’'effaceaent 3

8t2:="
N: =B
end;

‘e

L

Procedure Jeug

{

{ Procedure principale de jeu

{

begin

Randomi zeg

Repeat

Clrscr;

Ni:oiN+1s

TENIt =As

{ Affichage dese delimiteurs

GotoXY(4@,12);
Write(chr (244));

{ Nombre de tirages

{ Nombre de tirages + 1
fr=Round (Int (Random * 4))+1;

3
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BotoXY(Z9,13);
Write{chr(247),’ ~,chr(245});
GotoXY (49,14);
Writei{chr{(245));

+ Vfichage des touches sn memoirs )

For It=l to N do

bagin
Ar=TLIls
Affiche{A); { Affichage d'une des cases }
Tempo;

wndj

BotoXY(1,20);
Writeln({ 'Retapez la sequence apparue sur 1’ ‘scran ...')}
For I:=1 ta N do
Write('#’)y
britelng

{ Lecture des touches tapees par ls jousur )
Fe. J:=1 to N do .
begin

While not Keypresaed dog

Read (Khd ,Ch) 3

Case Ord{Ch) OFf

Up T Ar=lg

Down : A=l

Left 1 As=4j

Right @1 At=2;
end;

TULIl:mAs { Memorisation de la touche tapee }
Affiche(A)ly; ( Affichage de la touche choisie ?
GotaX¥Y(1+1,22); {Repositionnement du curssur
end;

{ Comparataon
Fini=Fal sej
For Is=1 to N da
1§ TL11 <> TULI) then Fini=True;

vntil Finy { Le jousur a perdu }
end}

Procedure Finig

{ b
{ Le joueur a fait une erreur ou plus %
{ La partie est finie. }
{ 3}
begin

BotoXY (1,23} g
Writeln{'Vcus avez perdu au ',N, ‘eme coup.’);
endg

16+ Complément
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{ )
{ PROBRAMME PRINCIPAL 2
{==== >
begin
Prezentationg . { Presantation du jeu }
Initiali=ationg { Initialisation du jeu ¥
Jeus { Deroulament d 'une partie }
Fimig { Affichage & score ¥
end.

Le découpage hiérarchique de ce programme est similaire a celui du pro-
gramme Basic au détail prés suivant : les sous-programmes Basic sont
rempiacés par des procédures Turbo-Pascal.

Remarguez en particulier dans ce programme :

— la nécessité d'utiliser une boucle de temporisation bien plus longue
pour obtenir le méme résultat qu‘en Basic : For L: =1 to 10000 do;

— Vutilisation judicieuse d’une instruction CASE pour afficher les cases
sur i"écran.

VERSION ASSEMBLEUR

Le listing du programme est le suivant :

1 ORG obdadH

2 LDAD 9A0aH

3 7000 C3BEY4 JeP SIMON sExecution
4 5

3 s e i e e =

& 3 ZONE DES SDUS—PROGRAMMES

7 H NS SRS NN O S T S ===e=
B i

4 -t

') tEffacement de 1 ‘ecran

1 BT T T T T T e e e e e
2 CcLS: EQU ¥

3 908 IEQAZ LD A,2
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14 98@S CDREBC

15 o808 C9

14

17

18

19

2@

21

22

23

24

25

26

27

28

29

i)

X1

33

34

35

26

X7

38

39

49

31

42

9009
F9@C
S00F
9010
9013
2015
9017
9019
901R
9@1D
9@1F
9021
P02

{025

caz7

@29

A28

992D

CDRT90
IATEF?
IC
327E92
EDSF
E&OF
FE®4
380C
FE@B
380C
FE@C
380C
3EB4

19@A

JED

1804

JE@2

1882

an

CALL SETMODE

RET

Partie 9 : Programmas

;MODE 2

t Derculement d'une partie

.

JEU:

PEUX:

TRO1S:

FQU  $

caLL CLS

LD A, (N
INC A

LD (M) ,A
LD  A,R

AND @FH

cP 4

JR  C,UN
cP 8

JR  C,DEUX
P 12

JR C,TROIS
LD a,4

JR  SUIJELT
EQU *

LD A,1

JR  SUIJEUL
EQU ¢

LD A,2

JR  SUIJEUL
EQU $

jEffacement de 1 'ecran

sNombre de tirages + 1

tNombre aleatoire

1a8* Comptément
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Jaux d’asprit

P02F

831
B34
9037
2039
o99IC
983D
03IE

041

9942
9044
9047
9849

9@4C
SOAE

9051
9053
2856
Y058
293D
05D
9060
62
28465

PRL7

3EB3

3I27F92
218292
1400
SATES2
SF

19
XATFI2

77

3E28
CP4FBB
IE@C
CD72Bh

3EF4
CDSABB

JEZ7
Ch&aFBeb
JEBD
CD72BB
3EF7
COSABE
JE2R
CD3ABB
JEF&

CDSABB

SUIJEUL:

Affichage

LD

EQU
LD
LD
LD
LD
LD
ADD
LD

LD

(8A) ,A
W, T
D,®

A, (N),
E,A
HL,DE
A, (SA)

(HL) ,A

des delimpiteurs

L.D
CALL
LD
CALL

LD
CALL

LD
CAL L
LD
CALL
LD
CALL
LD
CAlLL
LD

CALL

A,40
SETCOL
A, 12

SETROW

A,244
PRINT

A,39
SETCOL
A,13

SETROW
A, 247
PRINT
A
PRINT
A,246

PRINT

Partie 9 ;: Programmes

j Sauvegarde de £

3@ du tabl des sequences
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72 9@6A IEZ8 LD A,40

73 9@6C CL&FBR CatL SETCOL

74 S0B&F 3EBE LD A 14

7S 9@7t CD72BB CALL BETROW

76 W74 3EFYS LD A,245

77 9974 CDSABR CALL PRINT

7T

79 sAffichage des touches en memoire

89 7077 218292 LD HL,T

81 9@7C IATES2 LD A, (N}

82 987F 47 +D B,A

83 9080 IENA1 LD A,l

84 BISAF: EQU %

a% 9082 ES PUSH HL

86 9883 FS PUSH aF

87 2084 1400 LD D,@

88 9084 SF LD E,A

8% 2987 19 ADD HL,DE

9@ 9888 7E LD A, (HL)

F1 9989 328192 LD (CAAY A sCarre a afficher

92 9@8C F1 POF AF

93 988D &1 FPOP HL

94 9@BE CDI1E9] CalL.t AFTOUCH

95 2071 CDh2@92 CALL TEMPOD

96 9894 BB cP B

97 9095 2B@3 JR Z,AF2

I8 @97 3C INC A

9% 9098 18E8 JR B1SAF

190

16* Compiément
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F09A
89D

Y0AR

FBAI
20a6

PBAT

F0A%
-]
FOAC
FVAF
2R
@81
883

9ab4s

9089
90BC

S@BD

9OBF

RAC2

POCS

9@C7

AF2x
211F94
110114

CD4@392

IA7E92
47
3EQ1
BISAF2:

FS
3E2A
CDSARB
F1

B8
2803
3C

18F3

AF3s:
21/892
IATESZ
47
IEAL

AF 43
IZ2TF92

TOUREF =
CDa&BB
FEF®

2808E

EQU $
LD  HL,MES1
tD DE,14@1H

CALL AFFICH

LD A, (N
LD B,A
LD A,l
EQU
PUSH AF
LD  A,"ss
CALL PRINT
POP AF
P B

JR  Z,AF3
INC A

JR BISAF2

EQU %

tb  HL,TU
LD A, N
Lp B,A
LD £,
EGU s

LD  (SA),A
EQU $
CALL WAIT
CP 240

JR  Z,TuP

Partie 9 : Programmes

jRetapez la seq...

sNombre de tirages

sTableau utilisateur

sNombre de tirages
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139 98Ce? FEF1 cP 241

131 99CB 280E JR Z,TDOWN

132 900D FEF2 cP 242

133 99CF 288E JR Z,TLEFT

134 9AD1 FEF3Z CP 243

135 9@D3 280E JR Z,TRIGHT

134 9QADS 18EB JR TOUREF tTouche refusse

137

138 TUP: EQU s

139 S9@D7 3E91 LD A,l

140 90D9 180A JR AFS

141 TDOWN: EQU =

142 90DB 3E@X LD A3

143 920D 1884 IR AFS

144 TLEFT: EQU ¥

145 9BDF JE24 LD A,s

144 9OE1 1002 JR AF3

147 TRIGHT: EQL §

148 SOEI IEB2 LD  A,2

149

158 AFS: Ettl *

151 F@ES 328092 LD (MEMCAR) ,A

152 9QES 328192 LD (CAR) 4A

153 99EB CD1E%1 CALL AFTDLUCH

154 9@EE CDh2@92 CALL TEMFO

155 POFt IA7F72 LD Ay (SA)

156 9OF4 1600 LD D,d

157 9@F& SF LD E,A

138 9@F7 ES PUSH HL

16¢ Complément
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o4 L @w N v i +

7

Partie 9 : Programmes

90F8 19 ADD HL,PE
FOFS 3ABGP2 LD A, (MEMCAR?
SAEC 77 LD {HLY ,A
9@FD £1 POF HL
9OFE 3A7F92 LD fa, (SA)
9181 B8 cp B
102 Wb JR NZ ,ENCORE
jComparaison de T et TU
104 218292 LD HL,T
2107 11RD92 LD DE,TU
F18A 23 INC Hi-
9100 13 INC DE
P10C IATESZ2 LD A, (NY
P1OF 47 LD B,A
BCit EQU #
9112 1A D A, {DE)
?11%t BE (9 o (HL.}
112 CO RET N2 tFin du jeu
%113 13 INC DE
9114 23 INC HL
115 10F9 DINZ BC1
9117 Cla99Q JP JEU
ENCORE r EU %
?11A 3IC INC A
112 CIBF9Q JP AF4

3 Poursuite du jeu
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188
189 2P11E E£5
198 911F €5
191 2120 F5
192 912t 348172
193 9124 FE®)
194 9125 2845
195 9128 FEST
i?6 ¥12A 287C
197 912C FEB3
198 912E CAE3?1
199

200

2131 218694
202 9134 11228C
203 7137 CD4p92
204 21IA 218694
205 ?13D 1122@D
284 9149 CDaw92
207 2143 218494
208 2146 11220E
209 9149 CDap92
219 914C CD2092
211

F14AF 218A%4

212 2152 112200
213 215% Cbh4@92
214 9158 218A%4
2!% 9158 1122@D

21& ?15E CDh4B%2

AF TOUCH:

AFT4:

EQU
PUSH
PLISH
PUSH
LD
ce
JR
cP
JR
cP

JP

EQL
LD
L.D
catL
LD
LD
CALL
LD
LD
CAt.L
cALt.
LD
LD
CALL
LD
LD

cALL

%

HL
BC
AF

A, (CAR)

Z,8FT1

ZAFTZ2.

Z,AFTI

F

HL,ST1
DE ,BC22H
AFFICH
HL,ST1
DE ,@D22H
AFFICH
W, BT
DE,B822H
AFFICH
TEMPD
M., ST2
DE , @C22H
AFF1CH
HL,ST2
DE ,BD22H

AFFICH

Partie @ : Programmas

sCarre a afficher

sVers la droite.

16+ Complément
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9161 218A54 LD HL ,8T2
164 11228E LD DE,BE22H
2167 CDABS2 CAat.L AFFICH
?16A CIICF2 JP FINAFFI
AFT1: EH) = jVers le haut
F16D 218674 LD HL,ST1
2179 112709 LD DE,927H
9173 CDhaas2 CALL. AFFICH
F176 218494 LD HL,8T1
179 11278A LD DE,BA27H
F17C CDA@92 CALL AFFICH
F17F 2184694 LD HL ,5T1
9182 112708 LD DE ,OB27H "
91685 CDA@G2 CALL AFFICH
2188 CD2092 CALL TEMPOD
9188 218494 LD HL,ST2
F18E 112749 LD DE ,927H
9191 CDAD92 CALL AFFICH
G194 218A94 LD ML ,8T2
F197 11270A LD DE,PA27H
219A CD4@%2 CALL AFFICH
19D 218A94 LD HL ,8T2
91A0 112708 LD DE ,@B27H
P1AZ CDARF2 CALL AFFICH
91A6 1874 JR FINAFFI
AFT2: EQU = jVers le bas

F1AB 218494 L.D HL,5T1
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246 91AP 112A0C LD DE ,BC2AH
247 918E CD4@92 CALL AFFIECH
248 71P1 218494 LD HL.,ST}
24% 91iB4 112A0D LD DE , 8D2AH
258 9187 CDhawe2 CALL AFFICH
251 91BA 2184694 Lr HL ,5T1
252 21BD 112ABE LD DE ,@E2AH
283 91C@ Chaa92 CALL AFFICH
254 91C3 CDh2e92 CALL TEMPOD
253 91C4 219A94 LD HL ,8T2
256 91C9 112A0C LD DE , @C2AH
257 91CC cCDA@s2 CALL AFFICH
258 91CF 218A%4 LD HL ,ST2
259 9102 112A0D LD DE ,BD2AK
260 9105 CD4R92 CALL AFFICH
261 91D8 21B8A%4 LD HL ,8T2
262 91DB 112ABE LD DE yBE2AH
263 91DE Cbhap92 CALL AFFICH
264 911 1839 JR FINAFFI
2465
268 AFT3: EGU = jVers la gauche
2&7 P1EX 218494 LD HL,5T1
268 R1E6 11270F LD DE ,BF27H
269 91E9 CDA@92 CALL AFFICH
270 %1EC 218694 LD HL,8T1
27\ 9iEF 112718 LD DE , 1AZ7H
272 91F2 CD4@92 CALL AFFICH
273 TIFS 2iB8&94 LD HL,S8T1
274 9iFr8 112711 LD DE,1127H

16% Complément
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91FB
F1FE
9201
9204
9207
922A
928D
9210
9213
9216

Q219

221C
21D
21k

921F

F22@
9221
9222

9223

226
9228
922A
228

22C

CD4R92
CD2892
2180454
11270F
D492
218A94
112710
CD4092
2.2A%94
112711

CD4@92

FINAFFI:
F1
C1
E1

ce

TEMPO?
ES
CS
FS
212Ce1

BIST:
250

10FE BT

2B

7C

BS

CALL
CALL
LD
LD
Cat.L
LD
LD
CALL
LD
LD

CALL

EQU
POF
POr
POP

RET

EQu
PUSH
PUSH
FUSH
LD
Ea
LD

DJINZ

DEC
LD

or

AFFICH
TEMPG

HL ,ST2
DE , @F27H
AFFICH
HL,ST2
DE , 1027H
AFFICH
HL,ST2
DE,1127H

AFFICH

AF
BC

HL.

HL
BC
AF

HL , 300

B,0
BT

HL

Partie 9 : Programmes
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]

312

13

314

315

Zls

317

318

39

320

20F7
Fe
c1
El

ce

cDazoa
214D%4
112131
CD4aewz

ce

ES
FS
76
CD72EBE

7H

JR

FOF

POF

POP

RET

Partie 9 : Programmes

NZ,BIST
AE
BC

HL.

»

COMMENT :

EQU #

CAaLl CLS

LD HL. ,MES2
LD DE, Q14

CALL AFFICH

RET

sAffichage d'un texte a 1 'ecran

sEntree:

AFFICH:

EGH

—_——

HL=poir“eur memoire

RE=!ignhe/caolonne affich

: 3

FUSH HL

FLSH af

LD

CALL SETROW

L1

a,n
sInit ligne

ALE

16* Cornpigment
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332
333
334
335
336
337
338
339
340
341
342
34%
344
345
346
347
348
349
I50
351
352
353
354
355
356
357
398
359

36D

247
P24/
F24B
924C

924D

924E
924F
9251
9253
9256

9257

9259
925A

925B

CD&FBE
F1
El
E5
F5
AT1:
7E
FEFF
28086
CDSABB
23
18FS
AT2:
F1
El

cY

CALL SETCOL
POFP AF
POP HL
PUSH HL.
PUSH AF

EQU

LD A, (ML)

CP  OFFH
JR Z,AT2
cALL PRINT
INC HL

JR  ATL
EQU $

POP AF
POP  HL
RET

s ZONE DES EQU

CR:
LF:
CRLF:
BS:
WAIT:
PRINT:

TXTOUT:

Partie 9 : Programmes

sIniti colenne

;Boucle d'affichage

;Delimiteur ?
j0ui => Fin d'affichage

sAtfichage caractere

ERQU 13X
£E0U 10
EQU 13
EQY 127

j Code
jCode
;Code

;Code

CR
LF
CR

BS

EQL QOBEDSH
EGU DOBBSAH

EQU  Q@BBSDH

1KM WAIT CHAR
t TXT OUTPUT

;TXT WR CHAR
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361 SETCOL EQU OBB&FH §TXT SET COLUMMN

342 SETROW: EQU OBB72H s TAT SET ROW

363 SETMODE: EQU OBCBEH s TXT SET MODE

364 H

365 3 ==

Ib6b 3 ZONE DES DS

67 5

348 H

369 PX: Ds 1 sPositiaon en X

370 PY: DS 1 sPosition en Y

371 PDX: Ds 1 sFos depart en X
372 BLF : DS 30 jBuffer de lecture
37z CAR: 5] 1 ;jStockage temporaire
374 W H DS 1 3 Nombre de tirages
375 SAx DS i i Sauvegarde de A
376 MEMCAR: DS 1 jMemo car tape

377 ChAA: DS i jCarre a afficher
378 Ts DS Pt jTablmau de jeu

379 TU: Dg 30 i Tableau utilisateur
B2

Iel

3I\2 REBLE: EQU #

383 92BE 53494D4F [0} :] "SIMON" ,CR,LF,"——

383 ?2C2 4EA@DBAZD

383 92C&6 2D2D2D2D

83 92CA BDeAdA

384 92CD 4C276F72 [§):] "L’ordinateur va a
384 92D1 &54696E6]

84 9205 TA&LY7DTZ2

B4 92D9 2074612
i6e Compldment
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84
iB4
384
385
85
385
385
85
3I8s
385
iBe
386
386
IiBs
Igs
t=l
384
397
387
g7
187
387
387

87

88
388
i88
86

zg8

20D
2E1
FRES
2ER
FZED
92F1

P2FS
F2F9
F2FD
9IB1

305
9309
930D
9311
?315
7319
31D
FI1E
9322
G3I2L
9ZT2a
F3I2E
9IZ2
Y
233A
IEITR
FIIF
9343
9547

T4E

61666669
ATLBLST2
20756E6S
20737569
74652064
£5207379
&DL2EF 6T
65732060
756DLFPLE
6575782E
@DOASLEF
75732064
5767265
7A207265
73746974
75657220
6C

65732073
796DL26F
6C657320
L4616E73
2B6C6S520
L£26FLE20
&F 726472
65

20656E0D
BATS7469
6C&P7361
6E74206C

65732074

DB

DB

DB

ja) =]

" suite de symbole

CR,LF,"Vous devre:z

“"oag symboles dans

" en”,CR,LF,"utili

Partie 9 : Programmes
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388 934F &F75

389 9351 4L36BLS73 DB “ches fleches du c
3P 2355 20664C65

389 F3ITP L3ILHBLST3

389 F3IS5H 20647520

389 9361 &3EC&H1TS

89 9365 &P4H5722E

389 9369 @D

I8 9364 OARADALF DB LF,LF,"Toute bonne
IR0 FILE 757446520

IR PITZ L26F&ELE

398 9I74H LHS20T7265

390 FI7A 7RLHFEETI

399 F3IT7E &52@46173

390 9382 &7

391 9383 LHD4ESLHET4 0B “mente d'un le nom
321 9387 65206427

391 P3IBR 7S4EZBSLC

391 F3IBF ASZOSESLF

391 9393F &De272465

391 9397 20646520

391 9398 73796D&2

o1 939F 6F

392 93AQ HCE5730D DE "les",CR,LF,"affic
392 F3A4 BALlLLLS

392 FIAB LHP6IEBLS

392 93A8C 73206175

392 9IBQ Z2O07@B726F

I92 93B4 LFaH

I3 93B& L1&6F6E28 DR "ain coup. Toute m
18+ Compléement
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T FIBA

?EBE

93C2

PECS

FICA

PECE

400

2404

2428

f4@AC

416

9414

118

2410

241

LELFTTTR

2EZ2AS456F

75746520

&D&17576

b&1697365

207326570

b6bF

GE7IL520

H1E6ELETD

4HEH52DRBA

6HC&12073

61727449

LH52E

eDeAdAL]

7O7A737S

&57R2A73

TH722073

LELDZAT7 4

6F 7565

&48L520077

&F737220

LILFADED

LTEEEALTZAS

722056126

LROF 7565

722E2EZE

DDAAFF

526574461

MES s

DE

ne

DE

DB

Eou

DE

“mge annule" ,CR,LF

CR,LF,LF,"Appuyez

"he pour commencer

CR,tLF@FFH

®

"Retapez [ 3 sequen

Partie 9 : Programmes
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400
400
400
20
490
480
420
401

a1

ap1

491

aB1

402
423
404
404
404
404
404
404
404
404
485
405
405
305
425
205

485

9428
942F
9433
9437
943R
943C
9449
9444
9448

944¢€

944D
9451

9455
9459
948D
9441

9465
9469
944A
946E
9472
9476
947A
P47E

9482

78637421
6Ce12R873
&8717565
LHELTLHT20
61707041
72736520
73

78722060
27656372
616E202E
2EZEBDRA

FF

4612073

65717565 .

HELBE520
&36E7472
4£540206E
L5206346F
72724573
7@

LFGEL420
7B517320
&1206365
&C&6C6520
H166666%
&3686565

2EZEZE

MESZ2:

ja):]

EQU

DB

DE

Partie 9 : Programmes

"ur 1 'ecran ...",C

%

"La sequence entre

“ond pas a celle a

16 Complément
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486 9485 FF DHE BFFH

4@7

408 8T1i: EQU #%

409 9486 TF7FTFFF DB 127,127,127 ,@FFH

41

411 ST2: EQU =%

412 948A 202020FF DB 32,32,32,0FFH

4173 H

414 jEwsssssssESEsssnrs ==

415 1 PROGRAMME PRINCIPAL

416 = === -

417 SIMON: EQU %

418 94BE CDRZ9D CAatl CLS jiEffacement d’'ecran
419 9491 21BE?2 LD HL ,REGLE

420 9494 110101 Lo PE,101H

421 9497 CD4@92 Call. AFFICH tRegle du jeu

422 9494 CDBLEB CALL WAIT jAttente d 'un caractere
423 <49 aF XOR A

224 949E IZ2T7EQ2 LD (M) A jNombre de tirages
A425 §ramsamesaasramenranmunn caseasmane

42& § Deroulement d'une partie

8427 fevirvennannnsnnsnannans nervanuana

428 441 CDAFYD CALL JEU

429 fesnnmasnassnsnarnsnnssn Ces s -

438 ; Commentaire de fin de partie

431 fessnanmnunn et mee e b e e

432 94AA CDIZP2 EALL COMMENT

433 F4A7 C9 RET

434 END
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Remarquez la similitude de sa structure avec le programme Turbo-Pascal
correspondant.

La possibilité de le comparer & un programme Basic et Turbo-Pascal stric-
tement égquivalent devrait vous faire progresser dans {‘apprentissage de
ce langage.

Si vous désirez utiliser un chargeur Basic plutdt gu'un long programme
source Assembleur, voici les codes a entrer :

1909 REM ox-=mmmmmmtmomns

1013 REM JEU DU SIMON

1070 REM =ome=ocomoo—mmome

i03a

1340 MEMORY 24000

1858 FOR I=290880 TO 42447

1940 READ AF

1370 AF="%"+A%

19806 POKE I,VAL (AS)

1298 MEXT I

1182 CALL 2700

111® END

1124

11328 e e i e e
1148 DATA C3,8E,94,3E,2,CD,E,BC,09,0D,3,90,3A,76,92,3C
11S@ DATA 32,7E,92,ED,SF,E4,F,FE,4,38,C,FE,H,38,C,FE

1te@ DATA ©,38,C,3E,4,18,A,3,1,18,6,3E,2,18,2,3E

1178 DATA 3I,32,7F,92,21,82,92,16,8,3A8,7E,92,5F, 19,30, 7F
1188 DATA 92,77,3€E,28,CD,6F,BB,3E,0,00,72,B8,3F,F4,C0,5A
1198 DATA BR,3E,27,CD,&F ,BE,TE,D,CD,72,BR,3E,F7,0D,54,BB
1200 DATA 3E,20,CD,S5A,PFB,3E,F6,CD,5A,BB,3E,78,C0,6F BB, 3E
tzi1@ DATA £,tD,72,RR,3E,FS5,CD,5A,BB,21,82,%2,34,7E,92,47
12260 DATA 3E,1,ES,F%,14,0,%5F,19,7€,32,81,92,F1,E1,CD, 1€
123@ DATA 91,0D,20,92,BR,28,3,3C,18,E8,21,1F,94,11,1,14
1248 DATA CD,aR,92,3A,7E,92,47,3E,1,FS,3E,20,0D,5A, BB, F1
1250 DATA BB,28,3,3C,18,F3,2t,00,92,30,7€,92,47,3E,1,32
1268 DATA 7F,92,CD,6,BR,FE,F@,28,E,FE,F1,28,E,FE,F2,28
1278 DATA E,FE,F3,28,€,18,ER,3E,1,18,A,3E,3,18,4,3E

1280 DATA 4,18,2,3E,2,32,80,92,32,91,92,CD,1E,91,CD,20
1293 DATA 92,3R,7F,92,14,0,% ,ES,19,3A,80,92,77,E1,3R,7¢
1300 DATA 92,B8,20,16,21,82,92,11,A0,92,23,13,3A,7€,92,47
1310 DATA 1A,BE,C®,17,2%,10,F9,C3,9,98,3C,C3,0F,90,E5,C5
tX2@8 DATA FS,3A,81,92,FE,1,28,45,FE,2,208,7C,FE,3,6A,E3
133@  DATA 91,21,86,94,11,22,C,CD,48,92,21,86,94,11,22,D
1340 DATA CD,4@,92,21,86,94,11,22,E,CD, 49,92,CD, 20,937,721
1350 DATA BA,948,11,22,C,0D,40,92,21,84,94,11,22,D,CD, 42
1768 DaTA 92,2%,8A,94,11,22,£,CD,40,92,C3,1C,92,21,86,94
1379 DATA 1:,27,9,00,4@,92,21,86,94,11,27,A,0D,4@,92,21
1%80 DATA B6,94,11,27,B,CD,48,92,CD,2@8,92,21,84,94,11,27
1358 DATA 9,CD,4Q,92,21,84,94,11,27,A,0D,4@,92,21,96,94
1408 DATA ‘11,27,R,CD,4,52,18,74,21,96,94,11,2A,C,CD, 40
1418 DATA 92,21,854,94,11,20,D,CD,40,92,21,86,94,11,28,E
142@ DATA €D,48,92,CD,28,92,21,80,94,11,24,C,0D,40,92,21
1430 DATA B8A,94,11,26,D,CD,40,92,21,8A,93,11,74,E,CD, 40
1448 DATA 92,18,39,21,86,94,11,27,F,CD,40,92,21,86,94,11
145%@ DATA 27,10,€D,4@,92,21,86,94,11,27,11,C0,40,92,CD,20
1460 DATA 92,21,8A,94,11,27,F,CD,48,92,21,8A,94,11,27,10
147 DATA ©D,4%,92,21,86,94,11,27,11,CD,4%,92,F1,C1,E1,C9
148@ DATA E5,05,FS5,%1,2C,1,6,8,10,FE, 28,70, BS,28,F7,F1

16* Complément
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149¢ DATA C1,E%,09,CD,%,90,2t,4D,94,11,1,1,C0,40,92,C9
15@® DATA ES,FS,7A,CD,72,ER,7B,CD,sF,BE,F1,E1,E5,F5,7E,FE
151@  DATA FF,28,4,CD,5A,BR,23,18,FS,F1,E1,09,48,65,D,A
1528 DATA 6C,6%,20,8E,6F ,&D),62,72,65,20,464 65,208,640 ,45,74
1530 DATA 74,72,65,73,20,64,05,73,20,6D,6F,74,73,20,71,75
1542 DATA &9,28,4C,61,20,63,6F,6D,70,6F ,73,65,4E,74,2E,D
1550 DATA A,56,5F,75,73,20,64,45,76,465,7A,20,78,72,4F, 7@
1560 DATA &F ,73,6%5,72,20,464,65,73,20,60,65,74,74,72,65,73
1578 DATA 20,64,55,20,6C,27,61,4C,70,468,61,62,65,74,53,49
1588 DATA 4D,4F,4€,D,A,2D,2D,2D,2D,2D,D,A,A,4C,27 ,&F

1598 DATA 72,64,69,6E,61,74,65,75,72,20,76,61,20,61 ,66,66
1600 DATA 69,6%,68,65,72,2@,75,6E,4%,20,73,75,69, 74, 45,20
1610 DATA 64,65,20,735,79,00,42,6F ,4C,65,73,20,46C,75,40,69
1620 DATA 4E,65,75,78,2E,D,A,56,4F ,75,7%,20,84,65,746,72
1430 DATA 65,7R,20,72,65,73,74,69,74,75,65,72,28,40,65,73
164@ DATA 20,73,79,8D,62,4F 40,45 ,73,20, 64,61 ,6E,73,280,60
145@ DATA &5,20,67,6F ,6E ,20,6F , 72, 64,72 ,6%5, 20,65 ,6E,D,A
1660 DATA 75,74 ,49,60,69,73,561 ,6E,74,20,6C,65,73,20,74,6F
1678 DATH 75,67,48,65,73,20,64,60,6%5,63,68,46%,73,20,64,75
168@ DATA 20,6%,6C,561,76,69,65,72,2E,D,A,A,54,65,75,74
1690 DATO 6%5,20,82 6F (60 6E,&5,20,72,65,78,6F ,6E,73 ,55,20
1708 DATA 61,7%,67,8D,65,4E,74,65,20,64,27 ,75,6E ,208,4C,65
1710 DATA 20,6E,5F ,6D,62,72,65,20,44,65,20,73,79,6D,62,6F
1720 DATA &C,6%,73,D,A,61,66,66,469,467,68,45,73,20,61,75
1738 DATA 20,78,72,6F ,4%,68,61,69,6E,20, 43, 6F, 75,70, 2E, 20
1740 DATA 54,6F,75,74,65,20,6D,61,75,76,6%,69,7%,45,20,72
1758 DATA &%,70,6F 6E,73,65,20,61 ,6E,8E,75,60,65,D,A,4C
17680 DATA 61,20,78,61,72,78,69,65,2E,D,A,A8,41,78,78,75
1770 DATA 79,65,70,28,75,7%,72,20,75,46E,565,20,74 ,4F , 75, 43
1780 DATA 68,5%5,20,70,6F ,75,72,20,63,4F ,6D,4D,65,4E,63,65
1798 DATA 72,20,61,20,6R,6F (75,65,72,7E,2E,2€,D,A,FF,52
18P8  DATA &5,74,61,78,65,7R,20,40,61,20,73,65,71,7%,6%,6E
1810 DATA 63,45,29,41,70,70,61,72,7%,65,20,73,7%,72,20,40
182@ DATA 27,45,63,72,61 ,4E,29,2E ,2E,2E,D,A,FF,4C,61, 20
1830 DATA 73,6%,71,75,65,4E,6%,65,20,65,6E,74,72,65,65, 20
184@ DATA &E,&5,20,4%,6F,72,72,65,73,70,6F ;6 ,64,20,70,61
195@ DATA 73,20,61,2%,63,65,50,4C,85,20,481 466,86 ,49 47,68
1868 DATA &5,4%,2E,2E,2€,FF,7F,7F,7F ,FF,20,29,20,FF,CD,3
1870 DATA 99,21,BE,92,11,1,1,0D,40,92,Ch,&,BR,AF,32,7E
18B@  DATA 92,CD,9,9@,CD,33,92,C9,9,0,0,0,0,0,0,D

et fes codes de checksum correspondant :

72 19 AA 11 B 7B FE EA 2E 2E A4 84 9 3A S5 B3 €4 33 B 2A 40 8D &3 22 F7 D 2 3D &
A 9F 55 EB 43 2A &C 4F FI CS5S C7 @ BE DB 3E 7E E7 1B

E2 34 88 S0 ES F 4A 1)1 & DB DA DB BF 9E 24 BZ EF 1B 28 2F 2D E1 C1 22 29 9F 9 Ab
s7

Pour instalter et exécuter le programme Assembileur, il suffit d'exécuter
le programme Basic. Les codes hexadécimaux sont POKéS en mémoire
3 partir de I'adresse &9000.

Lorsque I'instalfation a été faite par le programme Basic, le programme
Assembleur peut & nouveau 8tre exécuté par une instruction CALL
&9000.
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9/4

Mathématiques

9/4.1

Nom d‘un jour de la semaine

Plusieurs formules permettent de connaftre le nom d’un jour de la sermaine.
Nous utilisons ici celle de GAUSS.

Si JO est le jour, MO le mois, C les deux premiers chiffres de I'année et
A les deux derniers chiffres de I'année, le numéro du jour est obtenu par :

[Jour de la semainel

X=INT(2.68M—0.199)+ JO+A
+INT{A/4) + INT{C/4} - 28
Z=INT{X) - 7®INT(X{7)

Fin
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1000
1010
1020
1030
1040

1050

2010
2020
2030
2040
2050
20460

2070

3000

oo

3030
3040
3030
3040
3070

3080

JOR0

3100
3110
3120
3130

3140

Partie 8 : Programmes

Le programme ecrit en BASIC est le suivant -

REM ==
REM Nom d’un Jour de la semaine

B >

REM "mm
GOSUB 200D " Initialisation -
GOSUR 3000 *Calcul

END

REM

REM Initialisation

REM
FOR I=1 Ta 7

READ J®{I)
ﬁ#TA ﬁi;nnéhéfLundi;Hl;ﬁ;;ﬂirércdi|§i;;(|a§;drldt.5an-di

RETURN

REM

REM Saisie du Jour st calcul

REM
MODE 1:PRINT® CALCUL DU NOM D"UN JOUR DE LA SEMAINE"
LOCATE 149 '

INPUT "Jour (Entre 1 et 31) LI (¢

INPUT *Mois (Entre 1 et 12} t "§MO

INPUT "Annee (sur & chiffras) t "j1ANS

M=MO-2: IF MO<=Z THEN MsMO+10

CuVAL (LEFTS(ANE2) ) LA=VAL (RIGHTS {ANS, 2) )

IF MO<=2 THEN A=A-1

XmINT (2. 56%M-0. 199) +JO+A+INT (A/4)+INT(C/4)~28C

Z=INT (X)) -TEINT{X/7)

PRINTiPRINT i e" §J04"/°5MO{"/ *JANSI" ast un "1J8(2+1)

RETURN

S
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Lignes 1000 a 1050 : Programme principal.
Lignes 2000 & 2070 : Initialisation.
Lignes 3000 & 3140 : Saisie du jour et calculs.
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1000
1010
1020
1030
1040
1050
10460
1070
1080
10%0
1100
i110
1120
1130

Partia 9 : Programmas

9/4.2

Calendrier perpétuel

La formule de Gauss dont nous avons parlé en 9/4.1 est reprise dans
¢e programme pour nous permettre de sortir sur imprimante le calen-
drier complet d’une année queiconque. . . .

L'algorithme qui illustre la structure du programme est trés simple :

- Baisie des donndes

.

Affichage du calendrier

CLS:PRINT"Trace de calendrier”

‘Nom des mois st nombre de jours pour chague mois
DIM MOS(12) JMX(12)
FOR I=1 TOD 12
READ MOS (I} .
NEXT I -

FOR I=1 TD 12
READ MX (1)
NEXT 1

DATA Janvier ,Fevrier ,Mars,Avril ,Mai,Juin,Juillet,”Aout,Septesbre,0ctobre ,Nov

ambre,Deceshra

1140
11350
1160
117¢
1180
1190
1200
1210

DATA 31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31

‘Trace du calendrier
INPUT “Annee du calendrier”j;ANS$ '

PRINT"Connaectez 1 imprigante puis appuysz sur une touchs guelconque"
As=INKEYS$: IF A$="" THEN 5200

3¢ Complément
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1220
123¢
1240
1250
1240
127¢
1280
1290
1300
13i0
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1396

1410
1420
1430
1440

1450
1460

1770

1810

1840
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MOIS=1 . .
PRINT#E,SPACES (32) § “COLENDRIER “;AN& -
PRINT#8: PRINT#E) PRINT#8

FOR N=1 TO &
BUSUB 1350 ‘Calcul des Jours d1 et 32 y
“FOR L=1 Y0 $0 2 - ;T
oM L GABUS 1510,:790w5a50.f946 2oeov§oao 2060,2060, 2060, 1850
PRINT#E,LIs
NEXT L
PRINT#8: PRINTSS
MOIS=MOIg+2
NEXT N
END

‘Calcuyl des premisrs jours J{i) et J(2) des mois a affichar

AN=YAL (ANS$) : SEC=0
R$=RIGHTS (ANS, 1) 1L $=LEFTS (ANS,2)

IF VAL(R$)=0 THEN S=i ELSE B=0

BY=0 _

IF S=0 AND INT (AN/4)=AN/& THEN BX=1

IF S=1 AND INT (VAL<L$)/4)=VAL (L$) /4 THEN BX=3
IF BX=1 THEN MX{2)=29 ERLSE MX(2)=28

JOUR=1

FOR Im1 TQ 2 o
M=MOIS-2) IF MOIS<=2 THEN Ne=MOIS+10
C=VAL (LEF TS (ANS 2} ) 1 A=VAL (RIGHTS (NS ,2) )
If MOISCw2 THEN A=A-1 -

=INT (2. 6%M-0. 199) +JOURHA+INT (A/4) + INT (C/4) —24C

J (L) mINT (X} ~7#INT (XA7)+1
MOIS=MOIS+1

NEXT I ‘

MOIS=MOIS-2

RETURN

‘Calcul des lignes a afficher

.

‘Affichage de la premiare ligrne-

Lig=® .
FOR K=1 TO 2 C
LL=LEN (MOS (MO18) ) ¢85 -
Li=INT ((24-LL)/2)
FOR I=i TO LI
CLISmL g4
NEXT I ‘
LI$=L I$+MOS (MOIS)+" “+ANS
FOR Im=1 TO 24<«L1-1L
LIS Iga—" '
NEXT 1
IF K=1 THEN LIS=LIS$+" "y MOIS=MOIS+1
NEXT K '
MOIS=MOIS—-1
RETURN

"A-Ffu:hag- de la I.Cﬂﬂ_ﬂl ligne

INS=* 1+ D L M M J V g ¥ ' oo
L] - PeINS+" "+INS : :
RETURN ’
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‘Affichage de la troisisme ligne

I N‘: [1] ’ “
LIgm" “+ INS+" "+ INE
RETURN -

‘Affichage de la quatri-mn ligne

SES=" 1L I$=" "
FOR I=1 TOD 7
IF I<J(1) THEN LI$=LI$+SE$ ELSE LIS=LI$+STR$(I-J(1)+1)+"

NEXT 1
JC{1)=I-=J(1)+1zLI$=LI$+" 3 "
FOR I=1 TO 7

IF I<J(2Z) THEN LI$=LIS+8SE$ ELSE LI$»LI$+STRE(I-J(2)+1)+" ¥
NEXT I
LIsel I8+" ¥
JC{2)=I-J(2)+1
RETURN

‘Affichage < 'une ligne superisure a 4

LI#=" e
FOR I=JC{1) YO JC{1)+&
IF IXX(MDIS) THEN 2130
LI*=LI%+STR$ (1)
IF I<=% THEM LI®$=[ I%+" =
NEXT I
LL={LEN(LIS$):IF LL<Z28 THEN FOR K=LL TO 27:LI$=LI$+" “:NEXT K
JC(L) =1 LIS=LI$+" 3 "
FOR I=JC(2)y TD JC(2)+&
IF IMX{MQIS+1) THEN 2200
LIS=LIS$+STR*(I)
IF I<=9 THEN LIS$=LIs$+" "
NEXT I
LL=LEN{LI$)zIF LL<70 THEN FOR K=LL TD &%:LIS=LI$+" ":NEXT K
JC(2)=Is | IT$=LI%+" ¥
RETURN

Lignes 1000 & 1140 : Initialisation, saisie des données
Lignes 1150 & 1350 : Tracé du calendrier

Lignes 1360 & 1570 : Calcul des premiers jours des deux mois 4 affi-

cher sur une méme ligne

Lignes 1580 & 2230 : Sous-programmes de calcul des données 2

afficher

3* Complément
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9/4.3

Biorythmes

Des études statistiques ont permis de mettre en évidence trois cycles
de vie spécifiques A chaque individu. i s’agit des cycles :

— physique (23 jours),

— émotionnel (28 jours),

— intellectuel {31 jours).

Ces cyles sinusoidaux ont une origine commune le jour de la naissance
de I'intéressé. lls indiquent une période positive si, pour un jour donné,
I"'ordonnée est positive, une période négative si I’'ordonnée est négative
et une période critique si 'ordonnée est nulle (barricadez-vous chez vous
car tout peut arriver ces jours-la 1),

1000
1010
1020
10350
1040
10350
10460
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
ilaq
1130
1140
1170
1180
1120
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1240
1270
1280
1290
1300
1%i0
1320

MODE 1:PRINT“Biorythmes"

‘Initialisation
DIM T{12)
FOR I=1 TO 12
READ T(I)
NEXT I
DATA 31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31

‘Entree des donnees

+

INPUT"Jouwr de naissance "3;JN
INFUT"MDis de naissance "iMN
INPUT"Annee de naissance "jAN
PRINT: INPUT"MDis du trace ";MBE
INFUT"ARNee du trace "jAR

‘Trace des biorythmes

:

.

il

‘Nombre de jours ecoules depuis la naissance
IF (AN/4)=INT(AN/4) THEN IN=1 EILLSE IN=0
IF IN=1 AND MN=2 THEN FIN=29 ELLSE FIN=T (MN)
FOR I=JIN TQ FIN
TT=TT+1
NEXT I
FOR I=MnN+1 TO 12
IF IN=1 AND I=23 THEN TT=TT+29 ELSE TT=TT+T(Il}
NEXT I

&* Complément
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1330
1340
1350
1340
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1499
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
14650
1660
L&T70
1680
1690
1700

171C¢_LOCATE S5,23:PRINT"+

Partie 9 : Programmes

FOR I=2 TOQ AB-aN
B=AN+I—1
IF Bs/4=INT{B/4) THEN TT=TT+1
TT=TT+3465

NEXT I

IF AB/4=INT(AE/4) THEN 8I=1 ELSE BI=0
FOR I=1 TO MB-1
IF BI=i AND I=2 THEN TT=TT+29 ELSE TT=TT+T(I)

—— e e e

. AR e e e T PO Al e

FOR I=i TO T(MED
A=SIN (2#PI* (TT+1) /23)
LOCATE I+3,3138-INT(9%A) tPRINT "#"
C=GIN(Z*PI# (TT+I) /33)
LOCATE I+3,11-INT(F#C) s PRINT"+"
B=8IN (2*PI& (TT+1)/28}
LOCATE T1+3,11-INT(9#B) i PRINT"
NEXT I
FOR I=1 TD 7
READ X,¥,D
LOCATE X,Y:PRINT D
NEXT 1

DATA 3,21,1,7,21,5,12,21,10,17,21,15,%2,21,20,27,21,25,32,21,30

‘Axes
LOCATE 4,11 :PRINT" e 14
FOR I=1 TO 20

LOCATE 3, I+i:PRINT"O"

IR TR AN

LOCATE 5,22:PRINT"% = Physigue . = Affectif"
= Intellectuel”

Lignes 1000 a 1080 : Initialisation

Lignes 1090 & 1160 : Saisie des données pour tracer le biorythme
Lignes 1210 & 1420 : Calculs pour initialiser le biorythme courant

Lignes 1430 & 1710 : Affichage du biorythme

Exemple de biorythme issu du présent prograrnme.

..... L EE S
- . b + +*
»*» +
- »
. +
¥
+ " .
+
+ *
+ »
+ -
+ »»
+ » + »*
+ )
H + E3
2 £ + - . - .
1***5 +Ia++ - wonowom W an
»* = Phgsi e P E?feoi?f
+ = Inle ectuel
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Gestion de fichiers

Nous allons réaliser un programme de gestion de fichiers classique dont
les possibilités seront :

— création de structure,

- création de fiche,

— visualisation de |'ensemble des fiches,
— impression deé I'ensembie des fiches,
— modification d’une fiche,

— suppression d‘une fiche,

— lecture d’un fichier sur disquette,

— sauvegarde d‘un fichier sur disquette.

Ce programme fonctionne sur les CPC 664 et 6128, et avec de légéres
modifications sur CPC 464 qui sont :

1110 PRINT’7) Lire un fichisr sur cassette’’

1120 PRINT'’8) Sauvegarder un fichier sur cassestte’’

5010 REM Lecture d’un fichier sur cassstte

5030 CLS:PRINT'LECTURE D’UN FICHIER SUR CASSETTE'":PRINT
5050 OPENIN “'1”’ +N$

6510 REM  Sauvegarde d’un fichier sur cassette

5630 CLS:PRINT"SAUVEGARDE D'UN FICHIER SUR CASSETTE":PRINT
5660 OPENOUT “I” + N# )

La création de structure consiste 4 définir le nombre d'articles par fiche
et le libellé de chaque article.

Une fiche créée sara identifiée par la suite par son numéro de création.
L’ensemble des fiches peut étre visualisé sur |'écran, fiche par fiche.
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Appuyez sur une touche quelcongque peur passer A la fiche suivante.

Pour la sortie sur imprimante, les fiches sont listées les unes derridre les
autres, et un message de fin d’impression apparatt & I'écran avant le retour
au menu général quand 'impression est finie.

Une fiche peut étre modifiée. Son ancien contenu apparait sur |'écran
~ aprés avoir donnéson numéro.d’identification, et le curseur se positionne
. -automatiquement au débutde chegul articie pour effectuer la modifica-

tion. Si vous tapez <cr> sur un article, il est annulé.

Une fiche identifiée par son numéro de création peut étre supprimée,
Les fichiers lus ou sauvegardés sur disquette ont la structure suivante :

Nombre de libellés

[Tibellé T -~ - -« - .- [ Libellé n |
Nombre de fiches
I Fiche 1 —l ...................................... | Fiche ﬂ

Le brogramme écrit en BASIC est le suivant :

1000 REM

1010 REM Programme principal

1020 REM
1030 CL8:PRINT"GESTION DE FICHIERS®
1040 PRINT:PRINT"Voulez-vous "
1OS0 PRINT®1) Creer une structure de fichier®
1060 PRINT"2) Crwer une fiche"
1970 PRINT*3) Visualiser 1’ensemble des fiches®
1080 PRINT"4) Imprimer 1’ensemble des fiches®
1090 PRINT*S) Modifier une fiche*
‘4100 PRINT“4) Supprimer uné fiche®
- 111h PRINT*7) Lire un fichier sur disquette®
1120 PRINT*8} sauvegarder un fichier sur disquette“
1130 PRINT*9) SBortir du prosramne"
1140 PRINT:INPUT *Votre choix "€

" 11%0 IF C<1 OR C>9 THEN SOUND i, 100, 1001GOTO 1000
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11460
1170
1180
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2040
2070
2080
2050
2100
<2300
2510

25320

25460
2570
2580
2590
2600
24610
2620
2430
2540
3000
3010

3020
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ON € GOSUB 2030, 23530, 3030, 3930, 4030, 4330, 5030, 37330, 4030
IF FIN=0 THEN GOTO 1000 °Boucle sur le manu

END

REM

REM Creation de structure

REM
CLETPRINT*CREATION DE STRUCTURE" tPRINT
INPFUT"Donnez ie nombre d"articles par fiche t " JAF
PRINT:PRINT“Entrez le libelle de chaque article 1*
FOR I=1 TO &F
PRINT"Libelle “;I1{" ¢ "JIINPUT L&{I)
NEXT I
PRINT:PRINT"La structure st memorises“FOR I=! TO SOD:NEXT

RETURN

REM

REM ' Creation d’une fiche

REM ==
CLSPRINT "CREATION DE FICHE® :PRINT
INPUT *Numero de fiche" jNF
IF NF>NM THEN NM=NF
FOR 1=1 TO AF
PRINT L$(I)32INPUT AS(NF,I)
NEXT I
PRINT!PRINT"Fiche an mamcire”
INPUT*"Une autre saisis (O/N) I "jA$
AS=UPPERS (A% )
IF AS<>"0™ AND A®<>"N* THEN SOUND 1,100, t00:GOTO 2400
IF A$=“0" THEN 2330 - =

RETURN

REM

REM © WYisualisation des fiches

REM
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3030
3040
3050
3040
3070
3080
3090
3100
J110
3120
3130
3140
3500
3510
3320
3330
3540
3550
3550
4570
3580
3590
3400
35610
3620
4000
4010
4020

4030

4050
1 TO
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CLS:PRINT*VISUALISATION DES FICHES" :PRINT
FOR I=1 TO NM
PRINT "“Fiche No";
FOR J=1 TO AF
PRINT L&(J)3" t “"jAS(I.J)
NEXT J
PRINTIPRINT"Appuyez sur une touchs pour visualiser la fiche suivante"
AS=INKEYSLtIF AS="" THEN 3100
CLSIPRINT:PRINT
NEXT I
FRINT"Toutes les fiches ont ste visualisees."IFQR Iml TO SOOINEXT I

RETURN

REM Impression des fiches

REM
CLE:PRINT"IMPRESSION DE L.'ENSEMBLE DES FICHES" tPRINT
FOR I=1 TO NM

PRINT #8,"Fiche “31

FOR J=1 TO .AF

PRINT #B,L$(J)§" : *3A8{l,J)

NEXT J

PRINT #8
NEXT [
PRINT*Toutes les fiches ont ete ieprisees."IFOR I=1 TO B00:NEXT |

RETURN

REM

REM Modification d’une fiche

REM
CLS:PRINT"MODIFICATION D'UNE FICHE®" 1PRINT
INPUT " Numero de la fiche a modifier "IN

IF M>NM THEN PRINT"Cette fiche n’est pas eh masaire” 1S80UND 1,100, 1001FOR I=
SOOINEXT 1:GO0TC 4030



Gestion de fichiers Partie 9 Chapltrs 5 page 5 |

Partie 9 ;: Programmes

40460 FOR I=1 TO AF

4070 PRINT LS(IX1" 1 "3AS(N: I}

408D NEXT I

4090 LOCATE 1,4

4100 FOR I=1 TO AF

4110 PRINT L$(I2t" “FrINPUT ASIN,I)

4120 NEXT !

4130 PRINTtPRINT*Fiche en memoire."

4140 PRINTLINPUT"Una autre modification (O/N)"I1AS
4150 AS=UPPERS&(AS)

41460 IF A%<>"0" AND A$<>"N" THEN BOUND ingD.lOﬂliOTO A140
4170 IF A$="0" THEN 4030

4180 RETURN

4300 REM

4510 REM Suppression d’une fiche

4520 REM
45330 CLStPRINT*"SUPPRESSION D'UNE FICHE® tPRINT
4%40 INPUT"Numero de fiche a supprimer”®IN

4350 IF N>NM THEN SOUND 1,100, 100tFRINT"Catte fiche n'est pas en memoire":FOR I=
1 TO S00:NEXY I:G0OTO 4300

4360 FOR I=1 TO AF

4370 PRINT L.(l?l' t TlARIN I

4580 NEXT I -
4390 PRINT:INPUT “Etes-vous sur (O/N) "AS
44600 AS=UPPER®{A#)

48610 IF NE<>"0" AND AS<>"N" THEN SOUND 1,100, 1001&G070C 4530

L, - #4620 IF As="N" THEN 4710
4630 FOR I=1 TO AF
44640 AB(N, J)=>"
46350 NEXT I
44560 PRINTIFRINT"Fiche supprimas®
44670 PRINTSINPUT"Une autre suppression (0/N) "jAS

4480 AS=UPPERS${A%)
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4690 IF AS$<>"0" AND A$<>"N® THEN SOUND 1,100, 100:60TO 4330
4700 1F A$="0" THEN 43D0
4710 RETURN
5000 REM -
3010 REM Lecture d'un fichier sur disquette
5020 BEM _—--_--m
9030 CLS:PRINT"LECTURE D'UN FICHIER S8UR DISOUETTE® 'PRINT
5040 INPUT "Nom du fichier a lire "$NS
5080 OPENIN N$
5060 INPUT #9,AF 'Npmbre de libelles
5070 FOR I=1 TO AF
s080  INPUT #9,L8(I)
5090 NEXT I L
5100 INPUT #9,NF *Nombre de fiches
5110 NM=NF *Nombra da fiches en memoire
3120 FOR I=1 TO NF
5130 FOR J=t TO AF
5140 INPUT #9,A8¢1,J)
5150  NEXT J
5360 NEXT I
5170 CLOSEIN
5180 PRINT:PRINT"Fichier en memoire*tFOR I=i TO SOOINEXT I
5190 RETURN
5500 REM
5510 REM Sauvegarde d'un fichier sur disqguette
‘5820° REM® :
5530 CLS:PRINT"SAUVEGARDE D'UN FICHIER BUR DISQUETTE"SPRINT
5540 INPUT “"NMNom de la sauvegardse " §N$
5550 CPENOUT N
3540 PRINT #9,AF *Nombre de libelles
%5570 FOR I=1 TO AF
5580  PRINT .#7,L%(1) 'Ecriture des libelles
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5990 NEXT I

3600 FRINT #9,NF 'Nombre de fichaes

5610 FOR I=1 TOQ NF

3620 FOR J=1 TO AF

5630 PRINT #7,A%(1,J) 'Ecriture das fiches

S&640 NEXT J

53650 NEXT I

S640 CLOSEOUT

5470 PRINT:PRINT*Fichier sauvegarde sous le nom *IN$IFOR I=1 TO SDO:NEXT 1

5480 RETURN

&000 REM

&010 REM Sortie du programme

6020 REM
6030 CLS:PRINT*SORTIE DU PROGRAMME® 1 PRINT

4040 INPUT"Etes-vous sur (O/N) & *1AS$

4050 A$=UPPERS (AS$)

4060 IF AS<3*0" AND A$<>"N* THEN SOUND 1,100, LOOIGOTO 5040
4070 IF A$="0" THEN FINs{

&880 RETURN

Lignes 1000 & 1180 : Programme principal : AFfichage du menu et orien-
tation vars un sous-programme spécifiqgue en fonction de |I'option choisie.

Lignes 2000 & 2100 : Création d'une structure,

Lignes 25600 & 2640 : Création d’une fiche.

Lignes 3000 a 3140 : Visualisation des fiches.

Lignes 3500 & 3620 : Impression des fiches.

Lignes 4000 & 4180 : Modification d’'une fiche.

Lignes 4500 a 4710 : Suppression d’une fiche.

Lignes 5000 & 5190 : Lecture d’un fichier sur disquette.

Lignes 5500 & 5680 : Sauvegarde sur disquette du-fichier en mémoire.
Lignes 6000 a 6080 : Fin du programme.
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Jeux d’aventures

Si vous aimez les jeux d'aventures ou de rdles, ce chapitre vous concerne.
En effet, nous allons étudier une série d’outils qui vous permettront de
créer vos propres jeux d’aventures. Nous ferons tréds souvent ailusion
aux parties 5 et 6 de I'cuvrage. En effet, des programmes qui nous per-
metiront de construire notre générateur de jeux d’aventures y sont étudiés.

Pour mieux cerner la fagon dont va étre étudié le générateur d’aventu-
res, posons-nous la question suivante : « Qu'est-ce qu’un jeu
d’aventures ? ».

Eh bien, un jeu d’aventures découwle d’un scénario qui met en scéne un
ou plusieurs personnages évoluant dans un ou plusieurs décors. Le joueur
participe & {"aventure et choisit son évolution.

Généralement, un seut chemin conduit & I’aboutissement de |'aventure,
et plusieurs centaines, voire plusieurs milliers existent... d’ofl un temps
plus ou moins long pour résoudre |’"aventurs.

Nous voyons donc que, pour écrire un jeu d’aventures, il faudra rédiger
un scénario qui décrira :

— l'univers de jeu,

— les possibilités d’intervention du jousur et des actions qui en découlent.
Dans ce chapitre, nous allons voir comment :

— créer I'univers de jeu,

— définir les actions découlant des commandes du joueur,

- agrémenter le jeu d’une musique exécutée sous interruptions,

— créer des jeux et les exécuter.

Remarque

Parfois, il existe une confusion entre les appellations « jeux d’aventures »
et « jeux de rbles ».

Les jeux de réles sont, en fait, des jeux d'aventures dans lesquels ie joueur
se voit attribuer des caractéristiques et un réle bien particulier (d’ou ie
nom de jeu de rdle).

1« Complément
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Juaux d’aventures

Partie 9 : Programme

. Création de I'univers de jeu

Au chapitre 10.1 partie 5 nous avons &tudié un programme de tracé plein
écran qui nous permettait de créer des écrans graphiques en MODE 1.
Pour nous limiter dans la consommation en mémoire de tels écrans (16
kilo-octets par &cran}, nous allons construire une restriction de I'écran
normal. L'écran pourra occuper 6 ou 10 kilo-octets.

Entrez les couleurs du dessip et sa taifle : petit (6 kilo-octets) ou grand

{10 kilo-octets). Le clavier est utilisé de la méme maniére que pour le

programme de tracé en plein écran décrit au chapitre 10.1 partie b : (pavé

numérique pour le déplacement point par point, touches numériques cor-

;‘eEsgondantes en haut du clavier texte pour le déplacement en « AUTO-
EAT »}.

Le programme de dessin est le suivant :

REM #5000 500N A IR IR 2

REM CONSTITUTION D ECRANS PDUR JEUX D’AVENTURES

REM 256020 00 338 540 560 403630 30 50 30 S35 300 00006 T4 00 00 06 9656 40 M

MEMORY &4000

* INTERFACE AVEC MBG ET ABG_

FOR I=0 TO Z8:1READ A:PDKE ;301&+I,Q]NEXT 1

DATA &1,854 ,%0,%11,5C8, 40, 426,84 ,4%2E,8A,&3E &0, 45D , &35, 430,%C9

DATA &1,&64,&0,&11,&CG,&O,&QI.&O,&ﬁO,&CD,&ﬂb,&30,&C?

.

‘MBG EN Z0O35H
FOR I=0 TO 112:READ A:POKE &3035+I,A:NEXf 1

DATA &18,4B,%73,420,%58, 420,851,475, 420,454 ,&65, 880, 461 ,4ED , &4, 437,430, 4ED
439, &30, 432, &30, &30, &7C , 432, 43B, 430,470,432, 43C

,%30,&CD 83,489,821 ,40, %60, %11 ,%94 , &2, 434 , &30, &30, %47 ,&B7 , &28 , &4 , kED , &5A , &10, &FC

L3R,

1130

£3IB,830,077,%23,%22,%3E ,430,%ED,45E

DATA &37,&30,&29,&39,&30,&CD,&1D,&BC,&22,&40,&30,&ED,&55.&3E,&30,&3A,&33.&3

0,447 &7E, 412,523 413,410 ,4FA, %2A , k40, L3I0, &CD , £26 , &B

C,%22,%40,%30,&3A, &3C , &30, 43D , 432, &30, 430, %20 , 4EA4 & JE , &CF , %12, &ED , &53 ,&F 0, &49C , &C

9

1140

1150

‘ABB EN 30A&H

1140 FOR I=CG TO 72:READ A1POKE L30A&+I ,AINEXT

{( 8
\/
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1170 DATA &18,%A,5%4,43B,4D, A, &4F , 452,447, 420,439,443, 8ED, 43 ,&A3 , &30, LED (453, LA
A, %30,47E, %32, %AE , 430, %23, %22, 4AC , %30 ,8CD, &3, &B7 ,4ED

+&5B, %A8, &30, %20, XAA, 30, 40D, %1D, &BC , 422, XBO, &30, XED , 458, LAC , &30

1180 DATA &3A,%AE,%30,%47,%18,%77,%23,&13,410,4%FA, %20, &BO, &30, &CD , 426, %BC , %22, &B
0,%30,%1A,&FE , %CF , %20, 4EB ,4C9

1190
1200
1210 ‘Initialisation

1220

1270 STYLO=0C ‘Stylo leve

1240 BORDER Oz INK O,0:INK 1,10: X=01¥Y=0

1250 MODE t

1250 INPUT"Affichage monochrome (0/N) Y ;R$:R¥=UPPERS (R$)

1270 IF RECH"0" AND R£Z>"N" THEN 12350 -

1280 IF R#="0" THEN NBCOLL =1 ELSE NBCOUL=X

1290 PRINT ‘ - .-
1’500 FUR‘IEO TO MBCOUL

1310, PRINT"INK" 313" (O A 26) "j:INPUT A:INK I,A

1320 NEXT I

1330 PRINT:PRINT "Taille ecran (i=Petit, 2=Brand) 7"

1340 A$=INKEYS$:t IF A%¥="" THEN 1340

1X50 TE=ASC (A$)-48

1360 IF TE<>t AND TE<>2 THEN SOUND t,100,20:60T0 1340

1370 IF TE=2 THEN POKE %301%,50:POKE &3I01F,57:FP0OKE &3021,148:POKE &3029,50-ELSE
POKE %3019,75:POKE &301F,44:POKE &3021,124:?DKE %302

2,75 "Taille de I 'scran a sauvegarder -
1T80 PRINT : INPUT"Chargement d ‘un ecran (0/N) ";R#1R$=UFPERS (R¥)
1390 IF R&<>"0" AND R#<{>"N" THEN 1380

1400 IF Re="0" THEN PRINT: INFUT"Nom de 1 'ecran ";ECR¥:L0AD ECR¥,%&4000:CLS:CALL %
3028:60TD 1420

1410 CLS

1420 1F TE=1 THEN X=1%2:Y=152:X1=X:Y1l=Y:X2=488: Y2=388;PLOT 150,1%0,1:DRAWR 340,0
:DRAWR ©,240:DRAWR ~340,0:DRAWR 0,~240 ,

1430 IF TE=2 THEN X=102:Y=1021X1=X:Y1=Y:X2=8538: Y2=388:PLOT 100,100,1:DRAWR 440,0
:DRAWR ©,290:1DRAWR —440,0:DRAWR 0,-290

1o Complément
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Joux d'sventures

1340
1450
1440
147¢
1480
149¢

13500
1580

1510

1520

1530

PLOT X,Y,2

‘Boucle principale

¢

ASs=INKEYS$: IF As="" THEN 1480 ‘Attente action

A=AYC (A%)

Partis 9 : Programme

IF A<S8 AND A>4B8 THEN ON A—48 GOTO 1510,1520,1530,1540,1440,1550,1560,1%70,

ELSE 1590

IF X>X1 AND Y>Y1l THEN PLOT X,Y,STYLD:Y=Y-2:X=X-2:B0T0 1440 ELSE 1420 ‘En
% a gauche

IF ¥>Y1 THEN PLOT X,Y,STYLO:1Y=Y-2:80T0 1440 ELSE 1420

IF X<X2 AND Y>¥1 THEN PLOT X,Y,STYLO: YmY-2: XaX+2:50T0

s a droite

1540

1850

1540
ut a

1570

1580
ut &

1590

1600

1610

1420

15630

1430

1650

186460

1470

148¢

16%0

17006

178C

1720

IF X>Xi THEN PLOT X,Y,5TYLD: X=X-2:60T0 1440 ELSE 1420
IF X<{X2 THEN PLOT X,Y,STYLO: X=X+2:G0TO 1440 ELSE 1620

IF X>X1 AND Y<¥2Z THEM PLOT X,Y,S5TYLO:Y=Y+2:X=X-2:80TC0

gauche

IF ¥Y<¥2 THEN PLOT X,Y,STYLO:Y=Y+2:60T0O 1440 ELSE 1&20

IF X<X2 AND Y<¥2 THEN PLDT X,Y,STYLO:Y=¥Y+2:2X=X+2:B0T0O

droite

‘Vars le as

1440 ELSE 14820 ‘En

‘Yers la gauche
‘Vers la droite

1440 ELSE 14620 ‘En

‘Vers le haut

1440 ELSE 1620 'En

IF A=95 OR (A>32 AND A<I3I+NBCOUL} THEN 14640 ‘Changament de stylo

IF A=1% THEN 1490 ‘Fin de trace

GUTD 1480 ‘Boucle de trace
F

SOUND 1,100,20:60TC 1440

REM Changemesnt de coulesur stylo
IF A=9% THEN STYLOwO ELSE STYLOwA-32

BOTO 1440

REM Fin de trace
PLOT X,Y,0:sCALL 23018 ‘Sauvegards scran

CLS

ba

ba

ha

ha

S
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1730
1740
17350
1740
1770
1780
1790
1800

1810

Partie 9 : Programme

LOCATE 1,10z INPUT"Sauvegarde magnetique (D/N) ";R$:R$=UPPERS (R$)
IF R$<>"0" AND R$<>"N" THEN 1730

IF R$="N" THEN CLS:CALL %3028:60TD 1440 ‘Restitution ecran
LOCATE 1,12:INPUT"Nom de ' 'ascran "j;N$

LL=PEEK (49PLCFO) +PEEK (L9CF 1) #2556 46000+1

SAVE N#,B,44000,LL ’‘Sauvegarde

LOCATE 1,14: INFUT"FPoursuite (G/N) ";R¥: R$=UPPER#¥ (R$)

IF R#="0" THEN CLS:CALL 43028:60T0 1440 ‘Restitution ecran

END

Lignes 1050 a 1180 : Chargement des sous-programmes ASSEMBLEUR
Lignes 1200 a4 1400 : Initialisation du programme

Lignes 14204 1430 : Tracé des limites de [‘écran

Lignes 1450 3 1610 : Gestion du curseur

Lignes 1660 a 1670 : Changement de la couleur du tracé

Lignes 17102 1810 : Fin du tracé avec
sauvegarde d'écran (Ligne 1780)
et/ou Retour au tracé (Ligne 1800).
Remarques :

Les fichiers écran générés par ce programme sont affichables gréce au
sous-programme « ABG », contrairement aux fichiers écran générés par
le programme de dessin en plein écran étudié au chapitre 10.1 partie
5 qui étaient affichables par la commande LOAD '"ECRAN'",&C000.

Les sous-programmes Assembleur utilisés ont &té décrits au chapitre 10.2
partie 5.

fi s’agit de :

— MBG (Mémaorisation de blocs graphiques)
— ABG (Affichage de biocs graphiques)

— Interface BASIC/MBG-ABG

1# Complement
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Partie 9 : Programmes

9/6.1

Analyse syntaxique
d’une phrase

Nous avons vu comment créer les écrans d'un jeu d’aventures. De nom-
breuses &tapes restent encore & franchir avant de pouvoir exécuter notre
premier jeu,

Une des actions les plus importantes effectuée par un jeu d'aventures
consiste & analyser les ordres entrés par le ou les joueurs.

Tous les jeux d'aventures capables d’interpréter un ordre ou une suite
d’'ordres entrés en toutes lettres au clavier mettent en ceuvre un analy-
seur syntaxigue. Comme son nom I'indique, un analyseur syntaxigue est
un programme qui analyse la syntaxe d’une phrase. Dans les cas conven-
tionnels, le programme extrait des mots clés de la phrase 3 analyser, et
vérifie si ces derniers peuvent &tre associés dans la salle actuelle.

Exemple :
La liste des mots clés est :

{(PRENDRE, CASSER, AVANCER, NORD, SUD, EST, OUEST, BATON,
CHANDELLE)

Le joueur entre la phrase :
« PRENDRE LE BATON QuUl SE TROUVE SUR LA PIERRE »
Les mots clés identifiés sont PRENDRE et BATON.

Si, dans la salle ol se trouve le joueur, le cas a été prévu, le programme
agira en conséquence. Par exempte, it pourra répondre « TU L'AS MAIN-
TENANT DANS LES MAINS », et mémoriser que le joueur a un baton
en main pour la suite du jeu.

L'analyse syntaxique étudiée dans ce paragraphe portera sur les phra-
ses ayant la structure suivante :

VERBE + SUJET

i v aura, dans un premier temps, extraction des mots clés VERBE et
SUJET ; dans un deuxiéme temps, analyse de la corrélation entre VERBE
et SUJET en tenant compte de la salle oU se trouve le joueur ; st enfin,
dans un troisieme temps, {'action découlant de la reconnaissance nulle,
partielle ou totale de {'ordre entré par le joueur.

10* Compigment
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Partie 9. : Programmes

Phase 1 : Extraction de mots ciés

Probldme a résoudre

Soit une phrase de longueur n, et soit un mot clé de longueur p. Com-
ment détermingr si le mot clé fait partie de la phrase ?

Résolution du probldme
Parcourir la phrase de la premiére letire & la (n-p)éme lettre. Extraire a

chaque fois un bloc de p lettres, et le comparer au mot cté. S’il y a simi-
litude, c’'est que le mot clé fait partie de la phrase.

Corrolaire
Sik mots clés sont définis, il faudra faire I'opération qui vient d’étre décrite

jusqu’a ce qu’un mot clé soit rencontré ou jusqu'a ce que les k mots
clés aient été passés en revue.

Ce corrolaire peut étre représenté comme suit :

=)

identifié
dans la
phrase ?

oul

v

( Mot-clé identifié ’

( Aucun mot-clé identifié )

Le probléme que nous venonsg d’exposer peut 8tre résolu par un pro-
gramme Basic si le nombre de mots clés est faible, mais nous avons pré-
féré présenter une version Assembleur de ce programme pour vous
permettre de créer des jeux d’aventures complexes dans lesgueis le temps
d’analyse des phrases sntrées par le joueur est trés court.



Jeux d’aventures

Partle 9 Chapitre 8.1 page 3

ki

L Y L

~

10

il

iz

1z

14

15

1&

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

008

200B

FO0OE

010

9013

016

017

01A

01D

200497

220690

3EQL

320090

ZROZ270

7E

320190

23

220290

Partie 9 : Programmes

Le listing du programme est le suivant .

H

jAnalyse d une phrase

iRecherche de mots-cle

sEntres: SCE=Pointeur Source

H TXTwPoint.

phrase sptree

;Sortie; NOCLE=NO de mot-cle ou FF

LOAD

NOCLE: bs
MOTCLE: DS
SCE: DS
TXT: DS

STXT: DS

-

LD
LD
LD
LD
Lb
LD
LD
INC
BX: EQU

LD

FO0O0H

FO0O0H

i

N N N

ML, (TXT)
(STXT) ,HL
a,1
(NOCLE) ,A
HL , (SCE)
A, (HL)
(MOTCLE) ,A
HL

$

(SCE) ,HL

thNeo Mot-cls

siNbre de Mots-cle
jPointeur Source

sPointeur phrase

i Bauvegarde TXT

; Sauvegards

shNb de mots—cle

: Sauvegarde

sMot cle Mo n

10* Complément
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28

29

30

i

2

33

34

5

&

X7

i

39

40

41

42

43

A4

a5

446

47

48

39

S0

51

52

33

54

55

S&

57

FO1E

9021

9023
2024
~27
9028
P02E
902F
2030
9031
2032
2033
2035
9037
F03A
203B

PO3E

2040
F043
044
2047
9047
9040
FO4F
PO52
055
SPO54

2059

CD&S7a

QEQO

C5
2R0290
EDSBO420
CD7090
B7

C1

ce

ocC

79
FE2B
2809
2A0490
23

220490

P21
3A0190
3D
320180
28146
2/0&6%0
220420
2A0290
CR&SI0
23
IJA00T0

3c

cal.L
LD
E0L
PUSH
LD
LD
cAaLL
OR
FOF
RET
INC
o
cp
JR
LD
INC
()
JR
EQU
LD
DEC
LD
IR
LD
LD
Lo
CALL
INC
LD

INC

RECLEN
c,0

£

BC

HL, (ECE)
BE, (TAT)
CMPARE
A

EC

40
z,P2

HL, (TXTD)
H

(TXT) JHL
PO

s

A, (MOTCLE)
a
(MOTCLE) ,A
Z,P3

HL, (STXT)
(TXT) ,HL
HL, (SCE)
RECLEN

ML

A, (NOCLE)

A

Partie 9 : Programmes

sRech LEN{Mot—-cle)

jRect en debut de phrase

1 Sauve varde

sComparaison

sMot—cle identifie

sFin de comparaison

sProchain test

iRestitution pointeur
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58 205A I20090 LD (NOCLE)} ,A

59 905D 18BC JR BX

HO P3: EGU ¥

&1 FO5F IEFF LD ALOFFH sAucun mot-cle identifie
&2 G0sl F20090 D {NOCLE) ,A

&3 064 C9 RET

&4 H -

&5 sRecherche e longueur de mot-cle
1] H e

&7 sEntree: HL=8 Mogt-Cle

&8 sSortie: B =Longuewr du mot-cle
&7 Hi

70 RECLEN: EGL  #

71 9065 0600 LD B,C

72 9047 05 DEC B

73 Riz EQU %

74 20468 04 INC B

75 2089 7E LD A, (HL)

TS5 9oeA FEFF cP OFFH

77 90&C CB RET Z s:B=LEN{Mot~cle)
78 06D 23 INC HL

7% $04E i18FB JR R1

80 H -

g1 iComparaison de chaines ASCII

g2 §

a3 stEntree: HL =€ Source

84 Fl DE=@ Texte a comparer
£n H B =Longueur comparaison
84 1Sortie: A =0 51 comparaison QK

10* Complément
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87

ag

89

20

91

o2

?z

P4

@5

&

97

98

95

100

101

102

103

104

PO70
9071
2072
*074
9075
2074

078

O7A

207C

Q70

FO7E

1A

BE

2006

23

1%

1OF8

1803

JEQL

ce

AF

ce

Partie 9 : Programmes

H A =1 Sinon

;
CMFPARE: EQU #
CoOx ERJ *

LD A, (DE)

CP {HL)
JR NZ,C1 shifference
INC HL
INC DE
DJINZ CoO ;Bagcle de comparalison
JR c2 sComparaison OK
C1: EQUL % sComparaison ratee
LD A,l
RET
C2: EQU § sComparaison reussie
XOR A
RET
END

Décomposition du programme

Imitialisation . . . .. ... ... ... . ... ... Lignes 18 a 25
Recherche de la longueur du motclén. ... ... .. Ligne 28

Test d’identification du motclén .. ... ... ... Lignes 29 3 45
Passage au prochain motclé ... ... ... ... . ... Lignes 47 4 63
Recherche de la longueur d'un motclé . . . . ... .. Lignes 71 a4 79

Comparaison mot clé/portion de phrase . .... ... Lignes 89 a 103

~
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Phase 2 : ldentification d’un couple VERBE/SU.JET
et recherche d'une corrélation entre eux dans la salle courante

Prenons |'exemple suivant :

Supposons que I'ensemble des mots clés VERBE soit le suivant :
(PRENDRE, VERSER)

et que I'ensemble des mots clés SUJETS soit le suivant :
(LAMPE, PO, BATON)

La représentation mémoire adoptée par la suite pour ¢es deux ensem-
bles sera fa suivante :

N/ TOILRNG/AE/ AN/ BR/AG/FF/SA/45/52/53/745/52/FF
F'F?.EITIDRE vV E R 8§ E R

= Verhes Terminateuw s
OE/C/ AL 74D RO/ A5/ FF/S0/AF /FF /A2 /741 /'S4 //4F 74E/FF

oA M P OE F 0 B A T 0O W
T Buints Terminateurs

Supposons gue ie jeu soit constitué de trois scénes {Ces scénes ont été
crédes avec le générateur d’écrans présenté en Partie 9, chapitre 6}, Sup-
posons que le nom de ces scénes soit E1, E2 et £3.

l.a représentation mémoire de ces scénes sera :

O/ 6T YRR AS/ R /FE/AS/EE/FE

L | E 2 E 3
R S R Terr minaleuwrs

Dans un jeu d’'aventures classique, |'identification d'un ordre comme
« PRENDRE LA LAMPE » par exemple, peut produire :

— un changement de scéne ;

— une réponse de 'ordinateur ;

— la modification du nombre de « pointe de vie » du joueur ;

— la fin du jeu.

10® Complément
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Supposons que

Partie 9 : Programmas

les conditions suivantes aient été définies :

Salle | Verbe
1 1
2 1
2 1

. Changement . .
Sujet de pidce Réponse | Points | Fin
1 0 1 138 0
3 3 2 128 1
2 0 3 158 0

Soit I'ensemble
{TU L’AS DANS

des réponses suivant :
LES MAINS, UN SCORPION ETAIT CACHE DESSOUS,

CA FAIT DU BIEN)
Analysons la signification du tableau ci-dessus :

— Ligne 1 :

— Ligne 2 :

— Ligne 3:

Remarque :

Si le joueur se trouve en salle 1

et qu’il donne |'ordre (VERBE =1, SUJET =1}, « PREN-
PRE LAMPE », aucun changement de salle n'est
effectué.

L'ordinateur affiche (réponse 1} « TU L’AS DANS LES
MAINS » , le nombre de points de vie augmente de 10
(128+10), et la partie n'est pas finie (FIN=0).

Si le joueur se trouve en salle 2

et qu'il donne I'ordre {(VERBE=1, SUJET =3) « PREN-
DRE BATON », il y a passage en salle 3, I'ordinateur
affiche « UN SCORPION ETAIT CACHE DESSOUS »,
le nombre de points de vie est inchangé {128), et la partie
est terminée (FIN=1).

Si le joueur se trouve en salle 2

et qu’il donne |'ordre (VERBE=1, SUJET = 2) « PREN-
DRE PO », aucun changement de salle n'est effectué
(Changt. =0}.

L'ordinateur affiche « CA FAIT DU BIEN », le nombre
de points de vie augmente de 30 (128 + 30} et la partie
peut se poursuivre (FIN =0},

L'information « Points » {de vie) est un nombre signé sur 8 bits : par con-
vention, 128 correspond & un accroissement nul du nombre de points
de vie, 128 + n correspond & un accroissement de n du nombre de points
de vie, et 128 —n & une diminution de n du nombre de points de vie.
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Reprenons 'exemple précédent et voyons guel sera son codage en
mémaire.
Rappel : Scenes (E1, E2, E3)

Verbes {PRENDRE, VERSER)

Sujets {LAMPE, PO, BATON}

Réponses (TU L'AS DANS LES MAINS, UN SCORPION
ETAIT CACHE DESSOUS, CA FAIT DU BIEN}

Codage mémoire

OR/ES/ T /FF /OGS 22/ TR /65725 /FF
E 1 E2 E 3

O RN ISR AR /AR S AAS DR /AS/FF/SL /AT B2 /DS /AN /B2 /FF
rnr E M DR E vV E R 8 E R

O/ AL/ADSSOSAS/FE S SOAF/FR/AZ/ AL /SAIAF JAE TR
(PP & TR i S A O F 0 R A T 0O N

OTMACTES R0 AC 2T /AL /SR D044/ P AE /B /2040 /45 /557209041 SARAAE I TTUTT
T 1 L. [T, D A N 8 L E & 5 S T N R

SO/AE S A0/ T/ AR/ AR/ BR/A0/A9/AF AR/ 20745 /54741749734 720/ AT T /TS0 05

[E g C O R P T O N E T A 1T 7 oA otr
BOSAASAT/EER/ G/ ST /SI/FF /A A1 /20786741 /749734720240 /85,70
D E 8 § 0 U 8 cC A F A I 7T Nt
42/4% /15 /4E/FF
n 1T rE N

O/ 01/ /0100701780 /0002701 /703/703/02/80/01/02/01 /702007 05/9/00/FF

¢ a3 v s ¢ R - F 5 VYV 8 C R FFF B VYV 5 C B P F
o & © w h & + i a e wu h & 4 a e u h o 1 i
noo3 r i g p = n 1 rvr j g p s n 1 r i g wp = N
d 1 b ¢ t 1 b e ¢t 1 b & ¢t

I = S 1 o e *t e e t

Maintenant gu’une convention est adoptée pour le codage en mémoire
des divers éléments, voyons comment va s’organiser le programme
d'analyse de la phrase.

1t temps ;. Recherche de verbe ;
27 temps : Recherche de sujet ;
3® temps : Recherche de corrélation (Salle, Verbe, Sujet),

10* Complémant
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Cette décomposition du programme est clairement représentée par I'orga-
nigramme suivant :

(e )
¥

Identification
du verbe

v

tdentification
du sujet

v

Racherche
de corrélation

lLa recherche de corréiation se fait comme suit :

1} Parcours de ia table des conditions jusqu’a tomber sur une condition
opérant sur la salle courante ;

2) Méme démarche qu‘au 1), mais concernant le verbe ;
3} Méme démarche qu'au 1) mais concernant le sujet ;

4} Extraction des actions 3 effectuer {Changement de salle, réponse,
modification du nombre de peints de vie, fin du jeul.

Le listing du programme est le suivant :

jRecherche de Verba, Sujet et

sd 'une relation gntre eux en

¢fonction de la salle courante

;Entree: SALLE=No salle courante

-
L

=
L

COND =2 Debut conditions
SUJET=8 Debut suiets

VERBE=@ Debut verhes

jSortie: CHeNoe de salle ou FF

-

RE=No de reponse ou FF

FT=Nbre de points ou FF
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11 3 FIwi ai fin de partie

12 3 "

13 DORG SO7FH

14 LOAD 9O7FH

15 SALLE: s 1 tNo de =alle

is6 NCOND: bs b tNombre de conditions
17 COND 2 DS 2 1® DPebut conditions
18 VERBE : bDs 2 38 Debut verbes

12 SUJET: 11=] 2 1@ Debut sujets

20 = NH DS i §Sauv. SBujet

2% VE: DS 1 sSauv. Verbe

22 CH: D5 1 iNo de salle

25 REz DS 1 sNo de reponse

24 PTe ns 1 jNombre de points
25 F1ls ps i sindiec. fin de partie
28 NOCL.E: EQU 2000H ftNo a.t-cle

27 SCE: Ead FO0ZH iPointeur Source

28 TXT=I ER 2004H jPointaur Phrase
29 TEXTE: EQU 4300H s Debut phrase

0 RECHER$ EQL  2008H 1Pt entree Rech.

31 H

32 jRAZ Zone de Sortie

33 90BD 218990 LD HL ,CH

34 2090 AF XOR A

I5 2091 0L04 LD B,4

36 RAZ:2 EQU %

X7 Q09I 77 LD (HL.} ,A

3B 9094 23 INE ML

37 9095 10FC DJINZ RAZ

10* Compliément
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4¢

41

42

a3

A4

45

44

47

48

49

30

Si

o2

893

54

35

Hé

37

59

&0

&1

&2

&3

&4

&5

&b

&7

9097

F0%2A

209D

FOAC

SOAS

P0h&

20RAT

FOAL

FOAF

FOB2

FOES

F0oB8

FOBE

FOBE

F0C1

SOC4

SFOCS

FoC8

20CB

0CC

FOCD

90CF

FODO

0D3

2AB320
220290
210043
220490
CDoBs70
2IA00F0
328890
208570
2202%0
210043
220470
Cpo8z0
JA0070

328770

288190
7E

328070

IATFIF0
23

BE
2024
23
IABBR0

BE

-

Lb

LD

Lo

LD

CALL

LD

LD

LD

o

LD

CALL

LD

LD

HL , (VEREE)
(SCE) ,HL
HL , TEXTE
(TXT) ML
RECHER

A, {(NDCLE)
(VE) ,A

HL. , (SUIET)
(SCE) ,HL
HL,TEXTE
(TXT) ML
RECHER

A, (NOCLE)

(s ,A

1Recherche de conditions

R213

LD

LD

LD

EGU

LD

INC

CcP

JR

INC

LD

cP

HL., (COND)
A, (HL)
(NCOND) ,A
*

A, (SALLE)
HL

(HL)
NZ,R3

ML

A, (VE)

(HL)

Partie 9 : Programmes

s Debut des verbes

sPhrase utilisateur

tRecherche Verbe

jSauvegarde du verbe

;Dbebut des Sujets

jPhrase Utilisateur

jRecherche Sujet

§Sauvegarde du sujet

jNombre de conrditions

sBoucle de recherche

1Salle courznte ?

g Non

jVerbe courant 7
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&8
&9

70
71

72
73
74
75
76
77
78
79
80O
81
ez
83
84
85
86
a7z
88
89
90
91
92
93
94
25
96
97
98
99

100

oD4
FODs

F0D7
SODA

FODB

90DD
FODE
SODF
SOE2
FOEZ
SOE4
OE7
FOEB
FOET
SOEC
F0ED
SOEE
FOF 1
JOF3
FOF 4
FOFS
9OF&
0F7
90F8
FOF
90FC
90FD

2100

2102

201
23

JIAB7P0
BE

2018

23

7E
328990
23

TE
3IZ2BAZ0
23

7E
IZ28B90C
23

7E
32BE20
180F
23

23

23

2z

23

23
IABO20
ip
328090

20C4&

ce

1A ce pt,

R3:

R4

FIN:

JR

INC

LD
ce

JR

Partie 9 ;: Programmes

NI, R4 3 Non

HL

A, (8L

{HL) $Suiet courant ?
NZ,RS s Nan

urn contexte est trouve

INC

LD

LD

INC

LD

LD

INC

D)

LD

INC

LD

LR

JR

INC

INC

INC

INC

INC

INC

LB

Le

JR

EQu

RET

END

ML

A, (HL)
{CH) A jChangement de salle
HL

A, (HL)
(REY,A ;s Reponse
HE

A, (HL)
(PT),A iPoints
HL

A, (HL)
(FI),A sFin de partie
FIN sFin du S/F
HL

HL

HL.

HL

HL

HL

A, (NCOND)
A
{NCOND) , A

§Nombre de conditions

NZ,R2 sBoucle de recherche

10* Complément
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Décomposition du programme

Initialisation . . . . ... . ... . ... . . Lignes 33 & 39
Recherchedewverbe . ... ... ... .. ............ Lignes 41 & 47
Recherche de sujet .. ....................... Lignes 48 & 54

Recherche de conditions . ... ................. Lignes 57 & 99
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9/6.2
Fonction LOCATE-INPUT

Le générateur de jeux d‘aventures que nous étudierons dans un des pro-
chains compléments utilise une fonction Assembleur bien utile appelée
LOCATE-INPUT. Cette fonction positionne le curseur 3 un endroit quel-
congue sur I’écran {équivalant 3 la fonction Basic LOCATE), et acquiert
une chaine de caractéres (équivalant a la fonction Basic INPUT),

Pour recréer la fonction LOCATE, nous alions utiliser plusieurs macros
du firmware :

— TXT CUR ENABLE pour déciarer {'existence du curseur,
— TXT CUR ON pour faire apparaitre le curseur sur |"écran,
— TXT SET CUR pour positionner le curseur sur |'écran.

Pour recréer la fonction INPUT, nous allons également utiliser plusieurs
macros du firmware :

— KM WAIT KEY pour acquérir un caractére au clavier,
— TXT WR CHAR pour afficher un caractére sur |'écran.

Reportez-vous en Partie 4, chapitre 2.7, pages 5 et 12 pour avoir plus
de détails sur ces macros.

Pour acquérir une suite de caractéres avec la fonction LOCATE-INPUT,
les étapes suivantes doivent étre respectées :

— validation de l’affichage du curseur ;
— positionnement du curseur ;

— boucle sur la macro KM WAIT KEY jusqu'd ce que la touche
< Enter > soit pressée ;

— affichage des caractéres entrés sur ["écran grace a la macro TXT WR
CHAR ;

— stockage des caractéres en mémoire en gérant un pointeur. Pour per-
mettre une plus grande souplesss, la touche DEL est prise en compte.
Elle permet d’effacer le caractére qui se trouve a gauche du curseur.

12* Complément
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Ces actions sont résumées dans I'organigramme suivant :

( LOCATE-INPUT )

i

TXT CUR ENABLE
TXT CUR ON
TXT SET CUR

v

KM WAIT KEY

v

Effacement mémoire
et écran du dernier
caractére entré

Fin de saisie

Affichage et
mémorisation du
caractére entré :

+ e
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12

13

14

15

1&

17

19

20

21

22

23

24

25

24

27

29

30

Partie 9 : Programmes

Le listing du programme Assembleur est le suivant ;

sFonction LOCATE+INPUT

5
ORB 933FH
LOAD 93I3FH

3 Macros FIRMWARE

SETCUR: Ed OBB75H sTXT SET CURSOR
TXTOUT: EQU OBBSDH $TXT WR CHAR
WAITK?: EN} OBBi1BH tKM WALT KEY
TCUREMN: EB OBE7BH sTXT CUR ENABLE
Tﬁuﬁﬂﬂl EGU ODBBEIH s TXT CUR ON
TCURDF EQU OBEBBAH $TXT EUR OFF

$EQU Clavier

RET: EQU 13 tRETurn
DEL.z EGU  TFH jDELwte
BLANC: - Eou 32 sEspace
CTRLH: EQY & - tCTRL+H

[Reservation de zones

SAVHL ¢ DS 2 j Sauvegarde reg. HL
SAV2e Ds 2 j2eme Sauv. reg. HL
SAVA: Ds 1 jSavvegarde reg. A
MAX: ps 1 sLong. max INPUT

sFonction LOCATE+INPUT avec
jgestion de la touche DEL

H

sEntree: H =Colonne du LOCATE

] L =Ligne du LOCATE

12¢ Cormplément
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3

32

X3

34

35

36

x7

s

39

40
41

42

43

44

4%

44

47

48

49

51

52

33

54

S&

57

59

&0
&1

&2

343
348
734B

FI4E
9351

9354
9356

935y
S3INC
S3I8E
9350
9362
364
366

9358

F3I&6B
93&E
FILF
F371
9372
F3I73

374
9377

¥I7A

324493

223FP3

CD7BBE

CD81EB

CD75BE
OHOO
2AIFFI

cDi18eB
FE7F
2824
FEOD
284F
FEOB
2855

X24393

3IA4493
B
lete
cS

o5

ES

3AAZST
CDSDBB

El

A =Nb Max de caracteres

DE=Adresse d¢ stockage

sPoint d ' entres1 LOCINP

4
LOCINPI

I11:

EQU
o
LD
CAaLL

CALL
CALL

LD
LD
EQU
cALL
cP
JR
cP
JR
cP
JR
LD
EQU
LD

IR

PUSH
FPUSH
PUSH

LD
CALL

POF

(MAX) A
{SAVHL) ,HL
TCUREN

TCURDN
SETCUR

B,©

HL , (BAVHL)

(SAVA) ,A
$

A, 1MAX)
B

c,i0

BC

DE

HL.

A, (SAVA)
TXTOUT

HL

Partie 9 : Programmes

s LOCATE+INPUT

stgr Max

yBauv Colonne/Ligne

jCursor Enable

gsCursor ON

s LOCATE

$Init pointeur texte

jRestit.

KM WAIT KEY
tEst-ce un DEL 7
§ Oui

;Est~ce un RET ?

3 0ui

POS Curseur

sEmt—ce un CTRL+H 7

§Dui

sNi DEL, ni RET

jPas possible d'ecrire

sEcrfture
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&3

&4

65

&é

&7

&8

&7

70

71

72

73

74

75

76

77

78

79

80

at

82

83

a4

85

=1

87

89

F0

?1

g2

93

94

9378

937€

F3I7D

FI7E

937F

w382

2383

2384

9386

2389

38A

9388

238E

938F

9390

9392

9I93

9394

9397

9398

39D

FIGE

FIF

93A0

F3IA2

FEAT

93086

93A7

23AA

IAD

FIBO

D1

cCi

04

24

3A4393

12

13

18D3

224193

DS

EB

ZAIFI3

TA

BC

2828

D1

o5

2A4193

2%

224193

€h7588

S

NS

JIE2C

CDSDBB

D1

cCi

2A4193

CD73BB

2A4193

ib

POP DE
FOF BC
INC B
INC H

LD A, (SAVA)

LD (DE),A

INC DE
JR io
Ett %

LD  (BAVZ) \HL
PUSH DE

EX  DE,HL

LD HL, (SAVHL)
LD  A,D

cP H

JR  Z,1I4

POP DE

DEC B

LD HL, (SAVZ}
PEC H

LD  (8AV2) ,HL
CALL SETCUR
PUSH BC

PUSH DE

LD  A,BLANC
CALL TXTOUT
POP DE

POF BC

LD  HL, (BAV2)
CALL SETCUR
LD HL, (EAVZ)

DEC BPE

Partie 9 : Programmes

jPos curseur + 1
sCaractere tape
sMemorisation
yMemoire suivante
sBoucle de saisie
§Traitement du DEL

$Sauv pos curseur

sDEL Impossible

3sDEL Possible

sPos curssur

s LOCATE

sCode "Blanc"

sEcriture

sRestit @ Curseur

jRestit @ Curseur

jPointeur wmemcire — 1

12¢ Complément
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& WON

10

11

12

i3

i4

iS5

14

t7

18

19

1Al

iA4

FiAs

?1A9

SiaC

F1AF

Y182

i85

2117014
IE26

110033
CO45%93
SAACTL
327F%0
cp8abe0

ce

Partie 9 : Programmes

jActivation de INPUT et

sanalyse de la reponse utilisateur

ORG 91A0H
LEAD F1A0H
SABAS: ps 1 sNo Salle BASIC
SALLE: EGL  FO7FH ;Salle ds ANALYS
INPUT: £0U F3I45H ; Input ASM
ANAL YS: EQOU 208DH sAnal . syntaxing.
§
LD HL,117H jColonne/Ligne
LB A,38 sNbre max caracteres
Lp DE , 4300H 3+ @ Stockage reponse
CALL INPUT
LD A, (SABAS) 1Salle BASIC
LD  (SALLE),A
CALL ANALYS sAnalyse reponse
RET sRetour au BASIC
END
— Ligne 11 : Positionnement de la colonne et de la ligne de début de
saisie dans le registre HL.
— Ligne 12 : Taille maximale de la chaine saisie dans le registre A.
— Ligne 13 : Adresse de stockage de la réponse dans le registre DE.
— Ligne 14 : LOCATE-INPUT.
— Ligne 17 : Analyse syntaxique de la chaine entrée.

12+ Complément
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9/6.3
Fonction HELP

La fonction HELP peut rendre de grands services aux joueurs de jeux
d’'aventures : elle donne la liste des mots clés « compris » par la machine.

Pour accéder 3 cette liste, il suffit d’appuyer simultanément sur les tou-
ches Ctrl et H. Les touches fléches vers le haut et vers le bas font défiler
les mots clés dans une fenétre de texte située en bas de I"écran.

La fenétre texte est définie grace & la macro TXT WiN ENABLE (Cf. point
d’entrée OBB66H du Firmware) puis effacée gréce 2 la macro TXT CLEAR
WIN (Cf. point d"entrée OBBSCH du Firmware} [voir Partie 4, Chap. 2.7,
pages 13 et 14].

Les trois premiers mots clés sont affichés grice aux macros TXT SET-
CURSOR et TXT QUTPUT (Cf. points d’entrées OBB75H et OBBBAH du
Firmware} [Voir Partie 4, Chap. 2.7 pages 12 et 14].

Le programme se et alors en attente d’une action au clavier :

— si la séquence Ctrl H est reconnue, la fenétre HELP est effacée, et
le contrble est redonné au programme principal ;

— si la touche fléche vers la haut est reconnue, et sil reste des mots
clés 2 lister, un scrolling vers le haut est exécuté ;

— si la touche fldche vers le bas est reconnue, et si le premier mot clé
ne se trouve pas sur la premiére ligne de la fendtre, un scrolling vers le
bas est exécuté.

Les autres touches du clavier n’ont aucun effet.

Le scrolling est obtenu grice & la macro ROLL. Pour plus de détails,
reportez-vous au point d’entrée OBCE0H du Firmware (voir Partie 4,
Chap. 2.7 page 38).

12+ Complément
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Les actions effectuées par le programrne correspondent & la logique de
I'ordinogramme suivant :

HELP

) Définition et
effacement fenétre

v

. R
Affichage des
3 premieres lignes
Attente clavier
Effacement
de la
fenétre
Nombre
maximum de out
mots atteint ?
(L] e ;
: ‘Scrolling
) haut
NON
oul {pointeur v
mémoire)
=02 Affichage
25+ ligne
Scrolling
bas
Aftichage
23¢ ligne

T +
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moos WdN =

€4 o 0~ o

10

1i

12

i3

14

135

16

17

16

19

21

22

23

24

2&

3

¥

2211
9214
F217
F21A

21D

9223
9224
922%
922C
922F

9232

2115600
111827
CbéssBB
CD&CEBD
CDBE4BB
CD&CBB
210080
220092
211701
CD75BB
2A00C92

CDFE%2

Partie 9 ;. Programmes

Le listing du programme Assembleur est le suivant :

gFonction HELP

s1/0 Aucune,

iPt d entree: HELF

H
OR8 I20CH
LOAD 220CH

ADCOUR: i 4=) 2

L1z Ds 1

88s Ds 2

CURDEF: EQU OBBB4H

SETCUR: £aQU  O0BE7YSH

TXTOUT: EQJ OBBSAH

WAITCH: E@U OBBO&H

DEFWIN: EGQU OEBEB&LH

EFFWIN: EQU OBB&CH

ROLL : EGWY OBCSOH

H

HELP: EQU *
LD HL , 146H
LD DE,2718H
CALL DEFWIN
CALL EFFWIN
CALL CUROFF
CALL EFFWIN
LD HL , 8O00H
LD {ADCOUR) ,HL
LD HL,117H
CALL SETCUR
LD HL , (ADCOUR)
CAlL. AF251

: TXT CUR QFF

s TXT SET CURSCR
sTAT QUTPUT
sTXT WAIT CHAR
s Def. Fenetre
tEff. Fenetre

$SCR SW ROLL

tDefinition Fenetre

jEffacement Fenetre

sEffacement Fenetre

14 debut verbes

tAffichaae liane 1

12* Compldment
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31 9235 2A0C72 LD HL , {ADCOUR}

32 9238 23 INC HL

33 9239 2200692 ' LD ({ADCOUR) ,HL

34 2BC 220F72 LD (88) ,HL

I5 923IF 211801 LD HL, 118+

36 9242 CD7SEB Call SETCUR

37 9245 2a0092 LD H-, tADCOUR)

38 9248 CDFE92 CALL AF251 sAffichage ligne 2
39 924B 2A0092 LD Ht , (ADCOUR)

40 924E 23 INC HL

41 924F 220C92 LD {ADCOUR) ,HL

42 9252 211904 LD ML, 1159H

43 9255 CD7SEB CALL SETCUR

44 9258 2A0C72 LD HL , (ADCOUR)

45 9258 CDFE92 caLL AF251 sAffichage ligne 3
/& %

47 923 3E00 LD A0

48 9260 3IZ0EF2 LD (L1} ,A

49 Q2463 2400 LoD H,0

50 9265 1627 Lp D,39

851 9267 2E16 tp L,z22

52 9249 1E19 LD E,235

53 9248 DS PUEH DE

54 926C ES PUSH ML

B35 924D 2A0F52 LD HL , (§8)

S56 9270 220092 LD {ADCOUR) ,HiL.

57 AAly EQU =

58 927X CDOLBB CALL WAITCH sAttante clavier
59 927& FEOB cP 2]

&0 9278 28465 IR Z,AAS sCTRL H (Fin du HELP)
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&1 9278 FEFQ cP OFOH

&2 927C 2806 JR Z,AR2 g ~>

63 927E FEFt cP OFIH

&4 9280 282D JR Z,AA3 § <~

63 9282 18EF Jr ARl sWhat ?

b& H

&7 AR21 EQt % jBestion touche UP
68 9284 IAOET2 LD A,

&9 9287 FEOA cpP 10 iNomhre max de mots
70 9289 26E8 JR . Z,ARl

71 9288 3C INC A

T2 280 I20ET2 Lp (Li),A

73 928F 04601 LD B,1

74 9291 Et POP HL

75 9292 D1 POP DE

T& 9293 IEOD LD A0

77 9295 DS PUSH DE

78 92946 ES PUBH HL

79 9197 CHIOBC CALL ROLL

80 92974 CDE3I92 CALL VEBU

B1 929D CDESS2 - CALL - VEBU

82 92A0 CDFY592 CaLL AFVERS

83 92a3 CDICPS CALL VEPR

84 9204 CDICP3 CALL VEPR

BS 92a9 23 INC HL

86 926A 220092 Lp (ADCOUR) ,HL

B7 92AD 18CH JR AAL

esa 5

a9 AAT: gu = sGastion touche DOWNN
F0 92AF 3IADET2 Lo A.lLL)

12¢ Compldment
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F1 9202 FEOO cP ¢

92 9284 28BD JR  Z,RAt

93 92b& 3D DEC A

94 92B7 I20EZ LD (L1} ,A

3 2BA 0600 LD 8,0

94 928BC Et FPOP HL

7 9D DY POFP DE

98 92BE 3EQQ LD A,0

59 92C0 DS PUSH DE

100 92C1 ES PUSH HL

101 92C2 CD30BC CALL ROLL

102 92C% ZA0CT2 LD ML, (ADCOUR)

103 92C8 2B DEC HL

104 92C% 220092 LD {ADCOUR) ,HL

105 92CC CDICo3 Catl VEPR

106 92CF CDIC93 CALL VEPR

107 202 23 INC HL

108 92D3 220092 LD {ADCOUR) ,HL

109 92D&s CD1193 CALL AFVE2ZS

110 92D% 23 INC HL

111 92DA 220C92 LD (ADCOUR) ,HL

112 20D 1994 JR AAL

113 ¥

114 ARS: EQU =% s8estion touche CTRL+H
115 92DF Dt POP DE

1146 92EQ EL POP HL

117 221 CDACHBB CALL EFFWIN

118 92E4 C9 RET fRetour au prog appel ant
119 3

120 VESU: EQY % jVerbe suivant
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121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149

150

P2ES

S2€E6
92E9
92EB
2D

92EE

92F0
92F1

FIF4

Q23
P2FE

F2FEB

92FE
Q2FF
9301
FI03
2305

307

FI0A

2308

F3I0D

9310

2R0C92

VESUI1L
7JE
FEFF

2803

iere

23
220092

[

AFVE 25
210301
Ep75ER
2A0CT92

AFZ351 s
7E
FEFF
280A
FE20Q
3803
CDSAEBR

AFSU:
23
1BF1

AF252:
220092

ce

LD
Es
LD
cP
JR
INC
IR
EQU
INC

LD

EG
LD
CAhLL
Lp
EQU

LD

JR

JR
CALL
EQU
INC
IR
EQuU

(B U

Hi, (ADCOUR)

A, (HL}

OFFH

Z,VESU2

VESU1L

{ADCOUR) ,HL

HL , LO3H
SETCUR

HL, (ADCOUR)

A, (HL)

OFFH

Z,AF252

C,AFSU
TXTOUT

(ADCOUR) HL

Partie 9 : Programmes

sAffichage ligne 25

181 <32 (blanc}
jCaract. non affiche

1Aff. d’'un caractere

12* Compliément
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151

152

153

1354

155

156

157

156

159

140

161

162

1483

144

1565

1ab

1&7

148

169

9311
F314
9IL7

P31A

@31C

931F

F320
321
PIZ3
325

9324

9328

932B

210104
CD735BB
2A0C2

18E2

200C92

2B

7E

FEFF

2803

18Fg

220092

ce

AFVE23:

VEFR:

VEPRL Y

© ERU

;)
Catl
LD

JR

EQU

D

EQU
Lo
CP
IR
DEC
JR-
EDY

LD

END

— Lignes 198 & 21

— Ligne 24

Partie 9 ;: Programmaes

* gAffichage ligne 23
HL,101H

SETCUR

HL , (ADCOUR)

AF 251

* sVerbe precedent

: Dé&finition de la fenétre.
: Effacement de la fenétre.

— Lignes 25 & b6 : Affichage des trois premiéres lignes.

— Ligne 58
— Ligne 60
— Ligne 62
— Ligne 64

— Lignes 67 4 87
— Lignes 89 3 112
— Lignes 114 4 118
— Lignes 120 3 131
— Lignes 134 a4 149
— Lignes 151 & 155
— Lignes 157 &4 168

. Attente d'une action au clavier,

: Ctrl H.-

: Up.

: Down,

: Gestion du Up.

: Gestion du Down.

: Gestion du Ctrl H.

: Modification du pointeur de mot clé DOWN.
: Affichage en ligne 25.

: Affichage en ligne 23.

: Modification du pointeur de mot clé UP.

Les données affichées par le HELP vont &tre implantées par défaut en
&HB000. Cette adresse peut &tre modifiée ligne 25. Le premier octet
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{d’adresse &HB000 dans notre cas) doit contenir la valeur zéro. Les mots
a afficher doivent étre séparés par le caractére séparateur &HFF :

00 Do1 FF Do2 FF ... DoN FF
ol Do1 a DoN représentent les mots clés & afficher.

Enfin, le nombre de scrolling {c'est-a-dire le nombre de données moins
trois) doit &tre initialisé ligne 89. Il est égal 3 10 dans notre exemple.

It est &galement possible de modifier I"adresse d'implantation et le nom-
bre de scrolling sans modifier le code source du listing Assembleur en
ytilisant trois instructions Basic Poke :

POKE &H9224,LSB
POKE &H9225,MSB
POKE &H9288,SC

ou LSB est le poids faible de i'adresse d’implantation des mots clés,
MSB est le poids fort de I"adresse d'implantation des mots clés,
SC est le nombre de scrolling. Ce nombre est égal au nombre de mots
clés moins trois : par exemple 4 pour 7 mots clés.

Le programme Assembleur qui vient d'étre décrit peut également étre
exécuté en utilisant te chargeur Basic suivant :

1000 FOR I=&%211 TO L932B
1010 READ A%

1020 A=VAL {"%"+AS)

1030 POKE I,A

1040 NEXT I

1060 ° - R _—
1070 DATA 21,146,0,11,18,27,CD,&6,BB,CD,40,B8,CD,84,BB,CD
1080 DATA &C,BB,Zt,0,80,22,C,92,21,17,1,CD,75,BB,2A,C
1090 DATA 92,CD,FE,92,24,C,92,23,22,C,92,22,F,92,21,18
1100 DATA 1,CD,7S,BB,2R,C,92,0D,FE,92,2R8,C,92,23,22,C
1110 DATA 92,21,19,1,CD,75,88B,24,C,92,CD,FE,92,3E,0,352
1120 DATA E,92,26,0,16,27,2E,16,1E,19,D5,E5,24,F, 92,22
1130 DATA C,92,CD,&,BB,FE,8,28,65,FE,F0,28,6,FE,F1,28
1140 DATA 2D,18,EF,3A,E,92,FE,A,28,E8,3C,32,E,92,6,1
1150 DATA E1,D1,3€,0,DS,E5,CD,50,BC,0CD,E5,92,0D,E5,92,CD
1160 DATA FS5,92,0D,1C,93,CD,1C,93,23,22,C,92,168,C4,3A,E
1170 DATA 92,FE,0,28,BD,3D,32,£,92,6,0,E1,D1,3E,0,D5
1180 DATA ES,CD,50,BC,2A,C,92,2B,22,C,92,CD,1C,93,CD,10
1190 DATA 93,23,22,C,92,CD,11,93,23,22,C,92,18,94,D1,E1
1200 DATA CBR,4C,BR,CY,2A,C,92,7E,FE,FF,28,3,23,18,F3,23
1210 DATA 22,C,92,C9,21,3,1,CD,75,BB,2A,C,92,7E,FE,FF
1220 DATA 28,A,FE,20,38,3,CD,5A,BR,23,18,F1,22,C,92,C9
1230 DATA Z21,1,1,CD,75,BB,2A,C,92,18,E2,2A4,C,92,2B,7E
1240 DATA FE,FF,28,3,2R,18,F8,22,C,92,09,0,0,0,0,0

Les données de checksum de ce programme sont les suivantes .
49 F8 9B 42 &5 29 F9? 40 E2 8C 55 DC 2E 88 F4 28 58 FO

Reportez-vous & la Partie 3, chapitre 8.4, pour vérifier la cohérence des
données entrées dans fes lignes de DATA du chargeur.

12% Complément
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9/6.4

Création
de jeux d’aventures

Le programme présenté ici permet de créer de fagon simple des jeux

" d’aventures dans lesquels il y aura plusieurs tableaux {aucune limite quant

& leur nombre, si ce n’est la place mémoire disponible), et ol le jousur
pourra dialoguer avec !"ordinateur pour ramasser des objets, avancer dans
une direction ou effectuer une autre action quelconque {les diverses
actions possibles sont définies dans ce programme).

Une analyse syntaxique de mots-clés du type « VERBE SUJET » {voir Par-
tie 9, chapitre 6.1) est faite et permet de définir |'action a effectuer en
fonction du couple de mots-clés identifiés.

Les points de vie sont incrémentés ou décrémentés en fonction des
actions du joueur.

Une musique peut éventuellement 8tre exécutée sous interruptions en
paralléle avec le jeu {voir Partie 6, chapitre 5.1}.

Enfin, une fenétre déroulante peut permettre au joueur de visualiser quels
sont les mots-clés compris par la machine {(Voir Partie 9, chapitre 6.2}.

Utilisation du programme

Dés le début du prograrnme, un menu est affiché sur |"écran. Il com-
porte les options suivantes :

— charger une aventure existante ; *
— modifier ou créer le nom des salles de jeu ;
— modifier ou créer les mots-clés {Verbes et Sujets) du jeu ;

— modifier ou créer les réponses que donnera |'ordinateur suite aux.
actions du jour ;

— définir les actions découlant de |I'association SALLE-VERBE-SUJET
décryptée par |'analyseur de syntaxe ;

— créer le fichier Aventure exécutable par le programme d’exécution
d'aventure défini a la Partie 9, chapitre 6.4.

13* Complément
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Lors de la définition des actions, 5* option du menu ci-dessus, il vous
faudra entrer :

— le numéro de la salle ;

— le numéro du verbe ;

— le numéro du sujet ;

— le code action correspondant.

Ce code psut comporter une association quelcongue des quatre com-
mandes suivantes :

— changement de salle {Exemnple : C4 fait passer en salle 4} ;

— réponse de l'ordinateur (Exemple : R2 fait afficher la réponse numéro
2} ;

— modification des points du joueur {(Exemple : P10 fait augmenter le
nombre de points du joueur de 10, et P-20 fait diminuer de 20 ce méme
nombre} ;

— fin du jeu. La partie est terminéde (F).

Remarques : .
— maximum de 80 caractéres,
— écrits de la fagon suivante : Lettre,O

Par exemple, I‘action changement de salle, passage en salle 4 et fin de
jeu sera codée : C4ROPOF.
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La logique du programme est la suivante :

( Création d’aventurgs )

Affichage du menu

v

Chargement d’une
aventure

v

Définition des pidces &t
de leur enchainesment

< |

v

| »

Définition des mots-clés
! < Définition des conditions
+ entre pidces et mots-clés
Définition des réponses —l »
de "ordinateur
o Sauvegarde de
I’ aventure
"t
Fin -

13* Compldment
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Le listing du programme est le suivant :

1000 MEMORY LSFOO0

1010 REM CREATION D AVENTURES PE TYPE 1

1020 DIM LAB$(100,4) N(4)

1030 ‘=e= trzea w=x=

1040 REM Menu

105G ¢

1060 INK O,0:BORDER O7INMK 1,10:1INK 2,3: 1INk X,1,3:MODE 1:PEN
3

1070 PRINT" CREATION D'AVENTURES TYPE 1":PEM 1

1080 LOCATE 13,8:PRINT1i—- Chargement®

1090 LOCATE 13,10:PRINT*2~ Salles"

1100 LOCATE 13,12:PRINT"3~ Mota-cleg®

1110 LtOCATE 13,14:PRINT"4~ Reponzses"

1420 LOCATE 135,16¢PRINTYS- Conditions"

1130 LOCATE 13,18:PRINT*&~ Fin"

1140 AS=INKEYS®$: IF A$="" THEN 1140

1150 A=ASC (A$)

114640 IF AXS4 DR A<49 THEM SOUND 1,100,770 :B0TO 1140
1170 ON A-48 BOSUER TO000,3000,4000, 6000 5000, 7000

1180 BUTD 1060 “Boucle sSuUr menu

2000

2010 ‘CHARGEMENT D’'UNE AVENTURE

2020 - ‘

2030 CLSIPEN J:PRINTY CHARBEMENT D UNE AVENTURE":PEN 1
2040 WINDOW 1,40,5,25

2050 INPUT"Nem de 1 aventure “jiN%

2060 LOAD N¥, %6000 ‘Chargement

2070 AD=%6000 ‘Adresse de depart du fichier aventure
2080 SD=PEEK (AD): AD=AD+2Z 'Salle do depart

2090 IF PEEK{AL)Y=&FF THEN T#$="'":AD=AD+1 ELSE GOSUBR 23201 T$=X
F

2100 IF PEEK (AD)=%FF THEN MUSS="":AD=AD+1 ELSE GOSUR 2320:Ml}
SE=)¥

2110 HELP=PEEK (AD) : AD=AD+2

2120 FOR I=1 TO 4

2130 N(1)=FEEK (AD) : AD=AD+1

2140 FOR J=1 TO N(I)

2150 BOSUBR 2X20:LABS (J, 1) =X%

2160 NEXT J

2170 NEXT 1}

2180 NR=PEEK (AD)

2190 FOR I=1 TO MR

2200 FOR J=% TO 3

2210 AD=AD+1:CAR (1 ,J)=FPEEK (AD)

2220 NEXT J

2230 X$mb v AD=AD+1 1 PoPEEK (AD) 5 IF P{>0 THEN X$-XS+“C“+RIBHT

$(STR$ (P) ,LEN(STR$ (P))—-1)

2240

ﬂD=QD+1 P=PEEK (AD) 2 IF P(>0 THEN X$w=X$+“R"+RIGHT$ (STR¥

(P) ,LEN(STR¥(P)) 1)
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22%0 AD=AD+1 1 P=PEEK (AD) : IF P=0 THEN 2280

2240 XX+ P L L =LEN(STR$ {(P-128))

2270 IF P-128<0 THEN X$uX$+RIGHTE(STR$(FP-128),LL) ELSE X$¥w=
X$+RIOHTE (STRE (P-128) L L ~1)

2280 AD=AD+1 : P=PEEK (AD) t IF P{>Q THEN X$=X$+¥F"

2290 Ce(l)=X$

2300 NEXT I

2310 RETURN

2320 'Conversion ASCII ~> Chaine de caracteres

2330 Agm"™

2340 1F PEEK(AD) < »>255 THEN X$=X$+CHR¥ (PEEK {(AD}Y: AD=AD+1:GOTO
240 ELSE AD=AD+1:RETURN

3000

3010 ENCHAINEMENT DES FIECES

1020 -

3030 CLS:FEN 3:PRINT® ENCHAINEMENT DES PIECES“:PEN 1:CA

=}

J0A0 WINDOW 1,40,5,25

2050 IF CA=1 THEN PR¥="Donner le& nom deas ECRANS"

Z0L0 IF CA=2 THEN PR$="Donnez le nom des VERBES"
3070 IF CA=3 THEN PR$=*Donnez le nom des SUJIETSY

J0B0 IF CA=4 THEN PR$»"Entrez les reponses*

3090 IF N(CAY<>0 THEN X110 'Ecrans deja existant

3100 PRINT PR¥jYet terminez a =aisie par ENTER, ":PRINT:GOTO
3930

3110 PEN 2:)F CA=1 THEN PRINTYECRANS'"3

3120 IF CA=2 THEN PRINT“VERBES"$

I130 IF CA=X THEN PRINT*SUJETS":

3140 IF CA=4 THEN PRINT“REPONSES"s

2150 PRINT® deja en memoire“:PEN 1

3160 PRINTY"Voulez-vous '1)Modifier"

170 PRINTH 2YAjcater®

31RO PRINTY 3)Bupprimer des labels "

S190 As=INKEY$: IF As="" THEN 3120

Z200 R=ASC(A%)-—-48

I210 IF ABC(A¥)=1% THEN RETURN ‘Retour au menu

3220 IF R>F OR R<t THEN SOUND 1,100,T0:00TD 3190

I230 oM R BOTO 3240,3330,3410

3240 ‘Modification de labels

3250

I2680 PRINT: INPUTHL)iste ,NO DE LABEL OU ENTER “yA$:PRINT

3270 IF LEN(ATY=0 THEN CLS:BE0TO I0S0

3280 IF As="L" OR A%="1" THEN FOR I=1 TO N{(CA) :PRINT IjLAB%${
1,CAY tNEXTREOTO 3260

3290 A=VAL (A%): IF A=0 THEN SOUND 1,100,30:807T0 3260

IJI00 IF AXNICA) THEN SOUND 1,100,10:1680T0 3260

IZ10 PRINT:PRINT Ar: INPUT AssLABRS (A, CA) =A%

IX20 GO0TO X240

2330 "Ajout de labmls

X340

IFS0 PRINT: INPUT"L)iste OU ENTER “:AS:PRINT

13* Complément
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IITH0 IF Af=4L" OR As="1" THEN FOR I=x=i TO NI(CAR)4PRINT 1:LAPS(
I,CAY:NEXT:GOTO 3350

3370 IF LEN(A%Y<>0 THEN SOUND 1,100,30:60T0 3350 :
IXA0 N(CA)aN{CAY+1:PRINT N(CAY1 1 INPUT ASYILABS (N(CA) ,CA)=AT
I590 1IF LEN{(A$Y=0 THEN N{(CA)aN(CA)-1:1€L8:GB0T0Q0 3050

I400 BOTO 3380

3410 ‘Buppression de labels

T420 ¢

Z4T0 PRINT: INPUT"L)iste N label ou ENTER “sA¥:PRINT

3440 IF LEN{AS)=0 THEN CLS:80T0 3050

I4T0 IF ASW4LY OR ASwmY1® THEN FOR Isl 7O N(CA):PRINT IjLABS({
I,CAYINEXTI1B0TO 3430 '
3460 A=Vl (AX) : IF A=0 THEN SOUND 1,100,10:80TO 3410

2470 IF AMMNC(CAY THEN SOUND 1,100,10:8070 3410 —
3480 PRINT ATLABS(A,CAY" Yy

490 INPUTHOK (O/N) ";RE:R$=UPPERS (RS)

3500 1IF RECH"0Y AND RECUN® THEN SOUND t,100,10:80T0 3490
I%510 IF Res="O" THEN FOR 1=A TO N(CA):LABS$(I,CA)=_ABS (I+1,CA)
tNEXT:NICAY=N(CAY-1:1BOTO 3240

IS20 GOTO 3430

X530 ‘Saisie de labels

2540 -

ISS0 N(CAY=O0 ‘Initiali=ation

IBL0 NICAY=MN(CA) +1:PRINT N(CA)s 2 INPUT ASILABS (N(CA) ,CA)mAS
IF70 IF LEN(AS)=0 THEN NI(CA)=N{CAY—-11RETURN

INB0 GOTO 35460

4000 ™ -

4010 'DEFINITION DES MOTS~CLES

4020 °

4030 CLS:PEN 3:PRINT" MOTS CLE“:PEN 1

4040 WINDOW 1,40,5,25

4050 PRINT"V)erbes ou 8)ujets ¥
4040 AS=INFEY#:1 IF As="* THEN 3040
4070 A*=UPPERS (A¥) el
4080 IF AL<>"Y" AND ASCO"S" THEN SOUND 1,100,30807T0 4040

4090 IF ASs="YY THEN CA=2 E} SE CA=3
43100 8070 3040

5000 o -
S010 ‘CONDITIONS ENTREES SALLES ORDRES ET MOTS-CLES
S020 -

S030 CLSsPEN J:PRINT" CONDITIONS LIANT SALLES ET MOTS—-CLES™
1PEN 1} :

F040 WIMDOW 1,40,5,2%

FOR0 CLS:PRINTIPRINT"VDulez-—vous f)Lister les regies"

50460 PRINT® 2)Creer d’autres regles®

S070 PRINT™ IModifier une regled

SOBO As=INKEY$:IF As="* THEN S50B0

3090 IF ASC(A%)=13 THEN RETURN

5100 A=VAL (A%) 1 IF A<I OR A>3 THEN SDUND 1,100,30160T0 5080
%5110 ON A BOTO 5120,5230,5340

5120 ‘Listage des regles sxistantes

S130 1F NR=O THEN PEN 3:LOCATE 10,10:PRINT“Aucune regle en m
emoire":PEN 1
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T140 IF NR=O THEN AS=INKEY$:1F A$e"" THEN Si40
5150 FOR I=1 TO NR

5160 CL.BIrPRINT*Salle : "“;LABS(CAR(I,1),1)

5170 PRINT“Verbe : "jLABS$(CAR(I, 2) ,2)

5180 PRINT"Sujet @ "jLAP$(CAR(I,X) D)

5190 FRINTYAction:z “3iC$(1)

S200 AS=INKEY®: IF Ax="" THEN 5200

5210 NEXT 1

5220 GOTO S050

5230 ‘Creation de regles

5240 NR=NR+1 ‘Nombre de relations+)

5200 LOCATE 1,731 INPUT “Balle "“3CAR(NR,1)

5260 IF CAR(NR,1}Y=0 THEN NR=NR-1:G0TO 30850 ‘Sortie

G270 INPUT “Verbe “3jCAR(NR,2)

3280 INPUT "Sujet Y3CARNR,D)

5290 PRINTIPRINT:PRINT" (CxChangt s=alle,R=Reponse,P=Foints)"

5300 PRINT" (F=Fin de partie)"

5310 PRINT* {(Ex:C3P~10 »)Pagsage salle 3 at"

SI20 FRINT® nombre de points-10 )"

BI30 LOCATE 1,10: INPUT Action "3sC${NR)1GOTO 5050

5340 ‘Modification d'une regle

3350 INPUT “No de la regle *“iN

5351 IF N=0 THEN S050

S360 IF NONR THEN PRINT"Regle inexistante*:1G0TD 5200 ‘Retour
au meny '

BI70 LOCATE t,8:1PRINT"SBalle "jCAR(N,1)

9380 PRINT"Verbe “;CAR(N,2)

9390 PRINT"Sujet "3CAR(N,3)

5400 PRINT"Action “gC#(N)

5410 LOCATE 12,8 1 INPUT CAR(N,1)

B420 LOCATE 12,9  INPUT CAR(N,2)

5430 LOCATE 312,101 INPUT CAR(N,S)

5440 LOCATE 18,111 INFUT CE(N)

5450 6070 S050

&000 wta ey

&010 'REPONSES DE LA MACHINE

&£020

6030 CLBrPEN JIPRINT® REPONSES DE L. 'ORDINATEUR"

&040 CA=4:PEN 1160TO X040

7000 ¢ A0 ol K ¢

7010 'BORTIE DU GENERATEUR D' AVENTURES

7620

7030 CLSIPEN J:PRINT® SAUVEBARDE DE L "AVENTUREY:PEN 1

7040 WINDOW 1,40,5,2%

7050 CLStPRINT:PRINT*Avant de sauvegarder le fichiesr aventur
erepondez aux gquestions suivantes:"$PRINT

7060 PEN 2:PRINT"Salle de depart {1 a“jN(1);") “s:PEN 1}

7070 1IF 8D<>0 THEM PRINT &D

7080 LOCATE 25,51 INPUT SD$:rPRINT

7020 IF SD$="" AND 9Dw0 THEN RETURN

7100 IF SD$»*Y THEN 7120 ELSE SD=VAL (SDS)

13+ Complément
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7110 IF SD<1 OR SD>N(1I) THEN SOUND 1 ,100,30:B60TO 7040

7120 IF Te<>"" THEN CLS:PEN Z:PRINT"Texte en debut d aventur

e “tPEN 1:PRINT T$:PRINT: INFUT X#%:1IF X¥="" THEN 7190 ELSE T%

=X$: 6070 7190

7130 PEN 2:CLS:PRINT"Texte en debut d aventure (O/N) "j3:PEN
1: INPUT RE:R$=UPPERS$ (R¥) : PRINT

7140 IF R$="" THEN RETURN

7150 IF R$C>Y0Y AND R$<>"N" THEN SOUND 1,100,30:607T0 7130

7160 IF R$="N" THEN 7200

7170 PEN 2:PRINT"Entrez le texte: ":PEN 1

7180 INPUT T$:PRINT .

7190 IF MUSS<>"" THEN CLS!PEN 2:PRINT“Nom diy fichier musical

1Y FEN 1:PRINT MUSS:PRINT: INPUT X¥:IF X$="" THEN 7250 ELSE M

US*s=X%: GOTO 7250

7200 PEN 2:CLStPRINT"Musique pendant 1’ aventure O/N) “3i1PEN
1: INPUT R$:RE=UPPERY (R$) : PRINT

7210 IF Re="" THEN RETURN

7220 IF R$CH>H0" AND R$(C>"N" THEN SOUMD 1,100,30:60T0 7200

7230 IF Re=“NY THEN 725C ‘Fas de musique

7240 PEN 2t PRINT"Nom du fichier musical “g:PEN 1: INPUT MUSS:

PRINT

7250 PEN 2:CLSiPRINT"HELP(CTRL H) disponible (O/MN) “g:FPEN 1:
INPUT RE: RE=UPPERS (R$)

7240 IF R$="" THEN RETURN

7270 IF RE<O>VO" AND R#<O"N" THEN SOUND 1,100,30:6G0TO 7250

7280 IF Re»"(O" THEN HELF=1 ELSE HELP=0

7290 ‘Constitution du fichier aventure

7300

7310 AD=%&6000 'Debut du fichier aventure

7311 FOR I=k&6000 TO L6AD0:PDKE I ,0:NEXT "'RAZ fichier aventur

e precedent

7320 POKE AD,SD:AD=AD+1:FPOKE AD,&FF:AD=AD+1 "Salle de depart

7330 IF Ts="" THEN POKE AD,.%FF ELSE FOR I=1 TO LEN{TS$):POKE

AD,ASC(MIDS(T¥,1,1)):AD=AD+1:NEXT:FPIKE AD,%FF "Texte de debu

t d’ aventure

7340 AD=AD+1:IF MUS$="" THEN FDOKE AD,XFF ELSE FOR I=1 TD LEN
{MUSS$) : POKE AD,ASC(MIDS(MUSS ,T,1))2AD=AD+1tNEXT:POKE AD,&FF
‘Fichier musical

7350 AD=AD+1:POKE AD,HELP: AD=AD+1:POKE AD,&FF ‘Fonction HELP

732460 FOR JI=1 70 4

7370 AD=AD+1 : POKE AD,N{(J)}

7380 FOR I=1 TO N(J)

7I90 FOR K=1 TO LEN{(LAB*$(1,J):1AD=AD+1:FOKE AD,ASC{(MIDS(
LABS (1,0 K, 1) Y NEXT

7400 AD=AD+t : POKE AD,&FF

7410 NEXT 1

7420 NEXT J

7430 ‘Extraction des conditions st actiona
7440 AP=AD+1:POKE AD,NR 'Nombre de regles
7450 FOR I=1 TO MR

74&0 FOR F=t TO 3

7470 AD=AD+1:POKE AD,CAR(I,F)

7480 NEXT F
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7490 A=99: AD=AD+ 1 B=|_EN(C%(1))

7500 FOR J=1 TO B

7510 IF UPFER$(MID$ (C$(I),J,1))="C" THEN A=VAL (RIGHTS* (C*
(1) ,B-3))):POKE AD,A ‘Changements de salle

7220 NEXT J

7530 IF AD=9% THEN POKE AD,&FF

7340 A=99: AD=AD+1

7550 FOR Jd=1 TO LEN(C#(I}))

7960 IF UPPER$ (MID${(C%(1},J,12)="R" THEN A=VAL (RIGHT$(C$
(1),B-J»):FOKE AD,A 'Reponae

7570 NEXT J

75380 IF AD=99 THEN POKE AD,%FF

7590 A=9%: AD=AD+1

7600 FOR J=1 T LEN(C$<¢(I})

7410 IFf UPPERS{(MID$(C$(I},J,1)1)="P" THEN A=VAL (RIGHT$(C*
(1) ,B-3) }+1281POKE AD,A 'Gestion des points

7620 NEXT J

7630 IF AD=99 THEN POKE AD,%FF

7640 A=99: AD=AD+1

F&S0 FOR J=t T(Q LEN{(C$(1)}

78660 IF UPPERS$ (MIDS(C%(1),J,1))="F" THEN FDKE AD,1 'Fin
de partie ou non

7670 NEXT J

7680 IF AD=92 THEN FPOKE AD,O

7690 NEXT 1

7700 AD=AD+1:POKE AD,&FF "Terminateur conditions

7710

7720 CLS:PRINT"Puis—je proceder a la sauvegarde"

7730 INPUT"de 1 aventure (O/N) "jR*: R¥=UPPER#¥ (R%)

7740 IF R#¥<>"0D" AND R$<>“N" THEN SOUND 1,100,30:160T0O 7720
7730 IF R¥="N" THEMN 10&0

7760 PEN 2:PRINT: INPUT"Nom de 1 aventure "“j;N#

7770 LL=AD-%&4000+1

7780 SAVE N$,B,%6000,LL

7790 GOTOD 1060

— Lignes 1060 & 1180 : Menu.

— Lignes 2030 & 2340 . Chargement d’une aventure en &H6000.
— Lignes 3000 a 3580 : Définition des salles de jeu.

— Lignes 4030 a 4100 : Définition des mots-clés.

— Lignes 5030 & 5450 : Conditions liant salies et mots-clés.

— Lignes 6030 3 6040 : Réponses de I'ordinateur.

— Lignes 7030 & 7790 : Fin d'utilisation du générateur d’aventures.
— Lignes 7030 & 7280 : Questions sur le début du jeu.

— Lignes 7290 a 7700 : Compilation de I'aventure.

— Lignes 7730 & 7780 : Sauvegarde de |'aventure.

13+ Compiément
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9/7

Jeux d’Arcade

Ces jeux ont remplacé le « baby-foot » de nos jeunes années. Seul le flip-
per semble survivre au raz-de-marée de ces nouveaux venus,

Transformez.votre Amstrad en une véritable console de jeu.

Utilisez, améliorez les programmes de ce chapitre et envoyez-nous vos
ceuvres originales.

9/7.1

Casse briques

Le classique jeu de café est repris dans ce programme. Un mur de bri-
ques de 4 briques d’épaisseur occupe la partie haute de |’écran. Une
raquette peut 8tre déplacée en utilisant las touches \ et Z. Vous dispo-
sez de 5 balles pour arriver & un score minimum de 1 300 points. Votre
score est affiché en fin de partie.

3* Complément
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20O
1910
1020
1O30
1040
150
10&0
LT
1080
10790
1100
1118
1120
1130
1140
1150
1140
1170
1180
1120
1200
1210
1220
1230
1240
1250
12560
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
13460
1376
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
14350
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
15&6Q
1570
13580
1590
1600
1610
14620

Partie 9 : Programmes

‘Cases Qrigues

GOSUP 10é "Inmitialisation du jeu
SO0SLE 2150 'fin de la partie

END

‘"lnitialigation

MODE 1:0N BREAK GOSUB 2210
FOR I=f T0 BIREAD A:POKE %9000+ ,A:NEXT 1
DATA &CDY, &&0,4B8, 432, %10, %90, &9

BPEED KEY 1,1

‘Definition des briques et de ia raguette

SYMBOL. AFTER 129
SYMBOL 129,73,54,73,54,7%,54,73%,54
SYMBOL 130,0,0,0,0,0,255,255,0

‘Affichage des briques

CLS
FOR I=1 TO 4
FOR kK=1 TO 38

PRINT CHR$(12%);

NEXT &

PRINT
NEXT I
‘Affichage de la raquette
XR=1:YR=20
LOCATE XR.YR:PRINT CHRF (1730} ;CHR$ (130) jCHR* (1.30)
XB=3: YB=19
WAX=INT(RND (1) #3) =1:V¥=—1
‘Debut de la partie
PRINTY Bal{e 1“:BA=1 :PRINT
FRINT*Appuyez sur une touche pour commencer”
AS=INKEY%: IF A$="" THEN 1310
LOCATE 1,23:PRINT SPACES(38)
PRINT" SCORE ¢ "3;SC
‘Deroul ement du jen
GOSUR 1500
BE=INKEY#$: IF B$<{>"" THEN GOSUB 1850

IF FIN=1 THEN RETURN ELSE 1470

‘Action sur la balle

L.OCATE XB,YB:PRINT" *

IF (YB+VY)<{=0 THEN VY=1:VX=INT(RND{(1)#3)-1

IF XB+VX<1 THEN VX=1:S0UND 1,100,110

IF XB+VX=3%2 THEN VX=—1:S0UND 1,100,10 :
LOCATE XB+VX,YB+VY:CALL &9000:A=PEEK(&9010):IF A=129 THEN GOSUB 1710
IF A=130 THEN GOBUR 1450

IF YB+VY>20 THEN GOSUB 2040

IF FIN=% THEN RETURN

IF XB+VX<1 THEN VX=1:SOUND 1,100,110

IF XB+VXm3Z9 THEN VX=-1:80UND 1,100,10
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1630 XBaXB+VX: YB=YB+VY:LOCATE XB,YBIPRINT"o"
1640 RETURN
1650 :
14660 ‘Renvoli de la balle
1670 *
1480 VY==13VX=INT(RND(1)%#3)-1
1690 SOUND 1,200,10
1700 RETURN
1710 -
1720 ‘Demclition brigue
1730
1740 LOCATE XB+VX,YB+VYIPRINT®
1750 SC=SC+10%#{5-YB-VY):1LOCATE 14,24;PRINT"SCORE 3 "j§SC
1760 VY=1;VX=INT(RND{1}#X) -1
1770 IF SC>1300 THEN FIN=}1
1780 SOUND 1,100,10
1790 RETURN
1800 -
1B1C ‘Balle perdus
i820 -
1830 FJIN=1
1840 RETURN
1850 -
1840 ‘Action du jousur
1870 °
1880 IF UPPERS(B$)="I" THEN GOSUB 1910
1890 IF Bs="g¢" THEN BOSUB 1970
1200 RETURN
1910 ° :
192¢ ‘Deplacement de la raguette <-
1930 - -
1940 IF XR=] THEN RETURN
1930 LOCATE XR+1,YR:PRINT" ":XReXR-2:LOCATE XR,YR:PRINT CHR${(130)sCHR${(130)
1960 RETURN
1970 ' —
1980 'Deplacement de la raquette -3
1990 -
2000 IF XR=37 THEN RETURN N
2010 LOCATE XR,YR:PRINT® *:XRuXR+2:LOCATE XR+1,YRrPRINT CHR$(130);CHR$(130)
2020 RETURN
2030 -
2040 REM FPerte de la balle
2050 -
20460 BA=BA+1:IF BA=é& THEN FIN=1:G50TO0 2130 ELSE FIN=0Q
2070 LOCATE 1,Z1:PRINT" Ealle"i;BA:PRINT
2080 LOCATE 1,23:PRINT"Appuysez sur une touche pour commencec"
2090 AS=INKEY#:IF As$="" THEN 20290
2100 LOCATE 1,23:PRINT SPACE#$(38);
2110 XB=3:YBE=19:V¥=-1
2120 PRINT:PRINT:PRINT
2130 RETURN
2140 -
21850 REM Fin du Jgu
21860
2170 CLS
2180 PRINT"Score";8C
2190 IF BA=1 OR BA=2 THEN PRINT "Bravo"
2200 SPEED KEY 1041
2210 RETURN

3+ Compiémant
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Lignes 1000 & 1040 : Programme principal

Lignes 1050 & 1350 : Initialisation {(définition des caractéres graphi-
ques, et affichage du terrain de jeu)

Lignes 1360 a4 1430 : Début d’une partie
Lignes 1440 & 1490 : Déroulement d’une partie

Lignes 1500 4 1840 : Déplacement de la balle en fonction des obsta-
cles rencontrés

Lignes 1850 a 2020 : Action du jousur
Lignes 2030 a4 2130 : Prise en compte de la perte d'une balle
Lignes 2140 a 2210 : Fin du jeu ~—

Un programme en assembleur est inséré dans le listing pour permettre
de lire le code d’un caractére n’importe ol sur |’écran. Pour cela, nous
faisons appel & la macro du firmware « TXD RD CHAR » qui @ son point
d’entrée en &BB60. Consultez la Partie 4 Chap. 2.7 pour avoir plus de
détails sur le fonctionnement de cette routine. Le code ASCII du carac-
tére est placé en &9010, et lu en BASIC par I'ordre PEEK.

ORG 9000H

LOAD 9000H
OGO CD&OBER CALL OBB&OH s Input char
FOO3 321090 LD (2C10H) A jSauvegarde lecture
0086 C7F RET

END

e
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9/7.2

Bataille navale

Qui n’a jamais joué & la bataille navale ?

Voici une version informatisée de ce célébre jeu de hasard dans laquelle
vous jouez contre I‘ordinateur.

Dans cette version simplifiée, chague joueur dispose de six navires évo-
tuant sur une grille carrée de neuf cases de coté.

Chaque navire occupe une case sur la grille.

A B C€C D E F G H |

O W~ DD b W N -
=

La grille de jeu avec les six navires positionnés.

Le nombre de torpilles & la disposition de chaque joueur est illimité. A
chaque tour de jeu, une torpille est envoyée vers une case identifiée par
ses coordonnées (lettre puis chiffre}. Par exemple A4.

Avant de commencer une partie, le joueur doit dessiner sur papier sa
grille de jeu comportant six navires.

Les tirs de torpilles du joueur sont visualisés en permanence sur la grille
de jeu. La convention suivante est adoptée :

— 0 désigne un « loupé »,
— X désigne un « coulé »

11* Complément
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La partie se termine a I'avantage du joueur s’il arrive & couler les six navires
de I'crdinateur avant que ce dernier n’ait fait I’opération inverse.

Le programme obéit & la logiaue de I'ordinogramme suivant :

(

Bataille navale

)

—]

Tir da torpille
par le joueur

NON

oui

Tir de torpille
par I'ordinataur

NON

Fin du
jeu ?

out

Pour tous les programmeurs Basic qui désirent se mettre au Turbo-Pascal,
nous avons développé ce programme dans les deux langages.
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La version Basic du programme

1000
1010
1020
1030
1040
1030
10&0
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
11460
1170
1189
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1X10
1320
1330
1340
1350
13460
1370
1380
1320
1400
1410
1420
1430
14430
14350
14460

F

* BATAILLE NAVALE

‘'Programme principal

G0SUB 1150 ‘Presentation

GOSUB 1440 ‘DPeroulement d’une partie
60SUR 2540 ‘Fin de la partie

IF bis THEN 1070 "Nouvelle partie
END

' Pregsentation

+

MUODE 1

FRINT™ Bataille navale"

PRINT" “

PRINT

PRINT"Dans ce jeu, vous devez decouvrir des"
PRINT"navires ennemis gui sont positionnes"
FRINT"sur une grille de 9 cases sur ?,et ce"”
PRINT"avant que ) ‘ennemi ne decouvre les"
PRINT"votres, "

PRINT

PRINT"Chaque joueur possede & navires"
PRINT"occupant chacun une position sur la"
PRINT"grille."

PRINT

PRINT"Pour decouvrir les navires ennemis,"
PRINT"vous disposez de torpilles que vous"
PRINT"pouvez lancer sur une case gquelconque"
PRINT"de la grille.”

FPRINT

INK 2,2,3:PEN 2

FRINT"FPour commencer, appuyez sur une touche"

PRINT"quelconque..."

PEN 1

af=INKEY%$: IF ags="" THEN 13B0
RETURN

* Deroulement d'une partie
GOSUR 1510 ‘Initialisation.

GOSUB 1970 ‘Partie
RETURN

11* Complérment
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1470
1480
1490
1500
1510
152¢
1530
1340
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1420
14630
1640
16350
1660
1670
14680
1690
17090
17106
1720
1730
1740
1730
17460
1770
1780
1790
180G
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1210
1920
1930
1940
1950
1260
1970

Partie 9 : Programmes

—— Seia e o — ke e s " e pery e e e et

Initialisation d'une partie

F}

CLS

PRINT"Dessinez une grille carree de % cases®
PRINT"de cote. Placer six navires d'une case”
PRINT"sur cette grille."

PRINT

PEN 2 ,
FRINT"Tapez sur une touche pour commencer"
PRIMT"a jouer..."

PEN 1

Initialisation de 1 'ordinateur
FOR i=1 TO 4

H=INT(RND{1)%9)+1

y=INT(RND (1) %#9)+1

IF o(x,y)=0 THEN o(x,v})=1 ELSE i=i-1}
NEXT 1

FOR i=1 T0O <
FOR j=1 10 @
egsai (i, j)=0
NEXT i
NEXT i

EF$=5PACES$ (120)
af=INKEY#: IF a$="" THEN 1770

Affichage de la grille de tir
cLS
FRINT® Bataille navale®
PRINT* - ——n
LLOCATE 1,5
PRIMT“Votre grille de tirs*
PRINT
PRINT" ABCDEFGHILI
PRINT
FOR i=1 TOQ 9

PRINT" "y
NEXT i
RETURN

L}

Deraoulement d une partie

L}

GOGLUE 2030 "‘Jeu de 1 'utilisateur
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1980 IF fin THEN RETURN

1990 GOSUB 2380 °‘Jeu de 1 ‘ordinateur
2000 IF fin THEN RETURN

2010 GOTO 1970

2020 - ——

2030 ' Jeu de 1 'utilisateur

2040 w——— - ——

2050

2060 LOCATE 1,20:FPRINT EF$

2070 LOCATE 1,20: INPUT"Votre jeu "3 i%
2080 j¥=UPPER#(i$)

2090 a=ASCLEFT$(3i¥,1))-&4

2100 b=ASC(RIGHT*(j%,1))-48

2110 IF ocib,a)=0 THEN G0OSUB 2190 'A 1 sau
2120 IF o{b,al=1 THEN GOSUB 2270 ‘Touche-coule
2130 LOCATE 1t ,22¢:PEN 2

2140 PRINT"appuyez sur une touche..."
2150 PEN 1

21460 a¥=INKEY#:IF a$=“" THEN 2i&0
2170 RETURN

2180 et

2190 ‘A 1’'e2au

2200 T ——————m——

2210 -

2220 LOCATE 1,21:PRINT"A 1 ‘eau"

2230 LOCATE 2¥%a+6,b+8

2240 PRINT 0"

2290 RETURN

2260 e—————

2270 ‘Youche—coule

2280 memem————————

2290 ¢

2300 LOCATE 1,21:PRINT"Coule t"

2310 LOCATE 2%a+&,b+8

2320 PRINT"x"

233C o(b,a)=2 ‘ce coup ne peut etre rejoue
2240 ci=cj+1

2330 IF ci=& THEN fin=-1

2360 RETURN

2370 -

2280 ' Jeu de 1 ‘ordinateur

2390 - ———

2400

2410 x=INT{(RND(1)#%2)+]

2420 y=INT{(RND(1)%*9)+1]

2430 IF essai (x,y)<>0 THEN 2380

2440 essai (x,y)=1

2450 a¥=CHR# (y+&4)+CHRS$ (¢ +48)

24460 ILOCATE 1,20:PRINT ef$

2470 LOCATE 1,20:PRINT"L. "ordinateur joue en "“ja¥ ,

11+ Complément
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2480
2470
2500
2510
2520
2530
23540
2550
25460
2570
2580
2590
26040
2610
2520
2630
2640
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PRINT"Entrez le resultat du tir."
INPUT" (1 si a2 1'eau, 2 =i coule):"ja
IF a=2 THEN co=co+l

IF co=é6 THEN fipn=—1

RETURN

‘Fin de la partie

e e e i i it T P e e Ak e i daik

CLs

IF co=6& THEN PRINT"Pas de chance."

IF cj=6 THEN PRINT"J espere gue vous n’avez pas triche "
PRINT:PRINT

INPUT"Une autre partie {(G/N) “3r#

r$=UPFERS$ (r$)
IF r#="0" THEN bis=—1 ELSE bis=0
RETURN

Lignes 1060 & 1100 : Programme principal

Lignes 1150 & 1390 : Présentation du jeu

Lignes 1440 & 1460 : Activatiori d'une partie

Lignes 1510 & 2020 : Initialisation d’une partie
Positionnement des navires de |'ordinateur
ligne 1660
Initialisation de la table des essais de tir ligne
1710
Affichage de la grille de tir lignes 1870 a
1910

Lignes 1970 & 2010 : Déroulement d’'une partie

Lignes 2060 a 2170 : Essai du joueur
Tir pour rien lignes 2220 a 2250
Bateau coulé lignes 2300 4 2360

Lignes 2410 a 2520 : Jeu de l'ordinateur

Lignes 2570 & 2640 : Affichage des résultats
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La version Turbo-Pascal du programme

Program BatNavg

{ 3
{Bataille Navale}
{ 3

Var Ch @ Charg
Ef : Stringl20031:
Essai,
0 : Arrayf1..9,1..91 of
Js ¢ Stringl2l;
co,
Ci,
a,b,
X ¥,
I,J: Integer;
Bis,
Fin: Booleans

Procedure Presentation;

Integer;

Bataille Navale’')j

{- b
{Presentation du jeu}
{— }
beqin

ClrScr;

Writeln(’

Writeln(’ —_

Writeln;

Writeln('Dans ce jeu, vous

“y3

deve: decouvrir des ')

Writeln{'navires ennemis qui sont positionnes’);

Writeln(‘'sur une grille de

? cases sur 9, et ce’);

Writeln{’'avant que 1 ' 'ennemi ne decouvre les’ );

Writeln( votres. ")
Writeln;

Writeln('Chagque joueur possede & navires’)s;
Writeln (' occupant chacun une position sur’);

Writeln{'la grille.’);
Writeln;

Writeln{'Pour decouvrir les navires ennemis, ")j;
Writeln{'vous disposez de torpilles que vous’)j

Writeln(’'pouvez lancer sur
Writeln(‘'de la grille’)y
Writeln;

une case quelconque’);

Writeln( 'Pour commencer, appuyez sur une touche ')

Writeln( quelconque... ')}
While not Keypressed Doj
Read (Kbd ,Ch) 3

end;

1 1= Complément
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Procedure Inityg

{ 3
{Initialisation des variables du jeul
{ -3
begin

ClrScrg

Writeln{ Dessinez une grille carree de 9 cases’')}
Writeln('de cote. Placez & navires d’ ‘une case’ly
Writeln({’'sur cette grille’);
Writeln;
Writeln('Tapez une touche pour commencer. ')
While not Keypressed Doj
Read (Kbd,Ch);
{ Init 2
cat=0; ci:=0y
Fins=Falsej
For iz=] to 9 do
For jtwi tao 9 do
begin
Essaifi,jl:=03
ofi,jle=0;
endg

For It=1 To & da
begin
xi=mround{random*9)+1;
yi=round (random#9) +1;
if olx,y1=0 then oilx,yl:=1 else olx,yl:i=0;

end;

Ef:=" ‘3

Efs=Concat (Ef ,Ef ,Ef ,Ef ,Ef ,Ef ,Ef ,Ef ,Ef Ef)
ClrScrg

Writeln(”’ Bataille Navale’);
Writelnd’ ‘)

GotoXY(1,5)
Writeln('Votre grille de tir )s

Writelng
Writeln(’ ABCDEFGHI);
Writelng
For I:=1 to 7 do
Writeln(’ “9wI)y
end;

Procedure Ploufy

{ =3
{Tir pour rianl
{ ¥
hegin

GotoXY(1,21); Write('A 1" 'mau’)y
GotoXY (2%a+5,b+8) s Writel ‘6’
endy
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Procedure Coule;

{ - -3
{Touche—-Coulel}
{- ¥
begin

GotoXY(1,21); Write!( ' Coule’);
GBotoXY (Z2%a+6,b+B); Write( 'x’);
olb,al;=2; {ce coup ne peut etre rejouel
cjr=cj+ly
1f ci=é then fini=True;

end;

Procedure Utilisateur;

{ — 3
{Jeu de l’'utilisateur)
{ 3
begin

GotoXY(1,20); Writel(Ef)g
GotaXY (1,20 Write( 'Votre jeu z 7);
Readln(Js) s
ar=ord(copy{Jds,t,1))-A&4s
br=ord (copy{(Js,2,1))-48;
If oflh,al=0 then Plouf;
I+ oflb,al=1 then Coule;
GotoXY(1,22)3 Writeln!{ Appuyez sur une touche...’ )
While not Keypressed Doj
Read (Kbd,Ch);
ends

Procedure Ordinateur;

r

Lo ¥
{Jeuy de 1 'ordinateur?’
{ ¥
beqgin

Repeat

#tmround (random*?) +1;
vi=round (randoma%)+1;
until Essailx,yl=0;
Esgailx,yle=i;
Jss=Chr {y+4&4) +Chr (x+48) ;
GotoXY{(1,20); Writel(Ef);
GotoXY(1,20); Writeln( 'L’ ‘ordinateur joue en ‘,Js)j
Writeln('Entrez le resultat du tir. )
Write('(1 si a 1’ 'eau, 2 si coule) : ‘)i
Readln(i);
I+ i=2 then cwt=co+l;
If co=6 then Fin:=Truej
end;

1 1* Complément
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Procedure Partie;

{-- -—3
{Deroulement d’'une partiel
{ - >
begin

Repeat

Utilisateur;
If Not Fin Then Ordinateur;
until Fing;
end;

Procedure Jeuj

{rm———————— ¥
{Jeu complet?
{wm———————— 3
begin
Init;
Partieg
end;

Procedure Conclusion}

{——- )
{Fin d 'une partiel
{ }
begin

€1rScryg

I1f co=é then Writeln('Pas de chance. ’');

Partie 9 : Programmes

If ci=bt then Writeln(’'J’ ‘espere que vous n’ ‘avez pas triche. )

Writeln; Writeln;
Write( 'Une autre partie (Q/N)
Readln (Ch);

)

I¥f (Ch="0') or (Ch='n’) then Bis:=True else Bis:=False

end;
begin
{ }
{Programme principall
{ -———=3
Repeat
Presentation;
Jeus;
Conclusions

until Not Bim;
end.
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9/7.3

Danger piranhas

Un touriste imprudent se baigne dans un lac infesté de piranhas. Pour
leur échapper, il doit faire preuve de tactique et d'intelligence.

La régle du jeu est la suivante :

— Le baignseur peut se déplacer d’'une case dans toutes les directions
en utilisant les touches de fonction F1 & F7 de la manigre suivante :

F7 Déplacement vers le haut et [a gauche
F8 Déplacement vers le haut ’
£9 Déplacement vers le haut et la droite
F4 Déplacement vers la gauche

F5 Aucun déplacement

FB Déplacement vers la droite

F1 Déplacement vers le bas et la gauche
F2 Déplacement vers le bas

F3 Déplacement vers le bas et la droite.

— Aprés un déplacement du baigneur, chaque piranha peut se dépla-
cer d'une case. Ces déplacements sont guidés par I'ordinateur.

— Les piranhas sont complétement affamés. Aussi s'attaquent-ils aux
rochers qui se trouvent sur leur passage. Suite a quoi ifs meurent d’indi-
gestion. Un bip sonore indique la disparition d’un piranha.

Les piranhas sont repérés par des caractéres « + », les rochers par des
caractéres « » » et le joueur par le caractére « O ».

Le jeu d’apparence complexe se décompose en deux tdches simples :
— déplacememnt du joueur,

— déplacement des piranhas,

11+ Coripiément
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Ces deux taches s'enchainent comme le montre |'ordinogramme suivant :

( oo )
1

Déplacement du joueur

Accident ? o
NON

Déplacement des piranhas

NON

Plus de
piranhas 7

Déplacement du joueur
Les touches de fonction F1 a F9 permettent de déplacer le baigneur d’'une
case dans tous les sens comme indiqué précédemment.

Si une autre touche est pressée, te baigneur ne se déplace pas, mais
chaqgue piranha avance d’une case.

Si le baigneur percute la cote {extrémités de I'écran}, les piranhas avan-
cent également chacun d’une case.

Si le joueur percute un rocher ou un piranha, sa baignade s'arréte 1a...
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Déplacement des piranhas

Les piranhas sg déplacent d'une case vers le jousur & chaque tour en
obéissant a la logique de I’ordinogramme suivant :

‘ Déplacement des piranhas )

Prranha
vivant 7

Piranha oul .
4 droite Déplacement vars la gauche o

du nageur ?

NON

Déplacement vers la drolte

Déplacement vers la bas

‘Déplacement vers la haut

Si un piranha rencontre un rocher, il I'avale et meurt d'indigestion. Cette
situation est gignalée par un bip sonore.

Le joueur est sauvé s'il oblige les huit piranhas & avaler un rocher. En
revanche, il périt dés qu'il est rejoint par un piranha.

1 1+ Compldment
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Le listing du programme est le suivant :

1000 ‘==

1010 ° DANGER PIRANHAS
1020 -
1030 ° Programme principal
1040
1050 -
1060 BOSUE 1110 ‘Initialiwmation
1070 GDSUB 16800 'Partie

1080 6O8UE 2280 ‘Fin du jeu
1090 END

1100 °
1i1¢
1120 ° Instructions de jeu
1130 °
114¢ -

115C MODE 1

1160 PRINT® DANGER—-F IRANHAS"

1170 PRINT" "

1180 PRINT

1190 PRINT"Vous stes dans un lac infeste de"

1200 PRINT"piranhas. Les # representent des*

1210 PRINT"rochers, les + des piranhas et O"

1220 PRINT"le jousur."

1230 PRINT

1240 PRINT"Les touches de fonction F1 a F9"

1250 PRINT*vous permettent de vous deplacer®

1260 PRINT"dans toutes les directions."

1270 PRINT

1280 INK 2,2,5:PEN 2

1290 PRINT"Appuyezr sur une touche pour commencer."

1300 PEN 1

1310 a¥=INKEY®t IF a$="" THEN 1310
1320 °

1330 ’ Initialisation

13490 -

1350 °

1360 LS

1370 DIM x{10),y(10) ‘'Tableaux de travail
1380 FOR i=1 TO 8

1350 Xp=INT (RND (1) %3B)+1

1400 yp=INT{RND (1) %24) +]}

13190 f OCATE xp,yp

1420 aF=COPYCHRS (#0)

1430 IF a$<{>" ™ THEN i=i-1 ELSE PRINT "+":x{i}=xpry(i)=yp
1440 NEXT i

1450 FOR i=1 7D 30 'Nombre de rochers
1460 #r=INT(RND (1) +38) +1

1470 yreINT{RND (1) %24)+1

1480 LOEATE xr,yr

1490 as=COPYCHRS (#0)

1500 IF a$<>" " THEN i=i-1 ELSE PRINT "“x»"
1510 NEXT i

1920 wn=INT(RND(1)#38)+1

1530 yn=INT(RND(1)#24}+1

1580 LOCATE xn,yn

1550 as=zCOPYCHRS (#0)

13460 IF a$<>* " THEN 1320

1570 PRINT"O"
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1580 np=8 ‘Nombre de piranhas
1590 RETURN

14600 °
1610 ° Deroulement du jeu
15620
1630
14640 BOSUB 1680 ‘Utilisateur

1650 IF NOT +fin THEN GOSUB 1900 ‘Ordinateur
1660 IF NOT fin THEN 1400 "Suite du jeu
1670 RETURN

1680 °
1690 " Jeu de | ‘utilisateur
1700 -
1710 -

1720 as=INKEY#:IF a$="" THEN 17 ‘Attente d‘une action

1730 LOCATE xn,yniPRINT" "isxsxnisy=yn

1740 a=ASC (a%)

1750 IF a=55 THEN xm=xn—-1:yn=yn—1:60TO0 1840 'Vers le haut et la gauche

1760 IF a=%& THEN yn=yn—1:607T0 1840 ‘'VYers le haut

1770 IF a=%7 THEN xn=un+i:yn=yn-1:60T0 1840 "'Vers le haut et la droite

1780 IF a=52 THEN xn=xn—1:607T0 1840 'Vers la gauche

1790 IF a=53 THEN 1B40 "Sur place .

1800 IF a=S54 THEN xn=xn+1:50T0 1840 ‘Vers la droite

1810 IF a=4%9 THEN xn=xn-1:;yn=yn+i;GOTO 1840 'Vars le bas et la gauche

1820 IF a=50 THEN yn=yn+1:G07T0 1840 'Vers le bas

1830 IF a=51 THEN sxn=xn+liyn=ynt+i ‘Vers le bas et la droite

184C IF (4xn=3%) OR (xn<l) OR {(yn=23) OR {(yn<1) THEN xn=sxi1yn=syi:LOCATE xn,yn:PRI
NT "O*:RETURN

1850 LOCATE xn,yn

1840 as$=COPYCHRS (#0)

1870 IF af<>" " THEN GUOSUB 2210:RETURN ‘Fin de la partie

1880 PRINT"O"

1890 RETURN

1900 -
1210 ° Deplacement piranha
1920
1930
1940 FOR i=1 TO 8

1950 IF x(iym9® THEN i=i+1:IF i=9 THEN RETURN ELSE 19350

1940 LOCATE x (i) ,y{i)sPRINTY "

1970 IF x¢id+y{id)=0 THEN i=i+1:60TO 1950

1280 dr=xn—x (i)

1990 IF dxs={ THEN x(i)=x{i)+1

2000 IF dx<=—1 THEM x{1)=x{i)-1

2010 dysyn—y (i}

2020 IF dy>=1 THEN y{i}my({i)+]

2030 IF dy<=—1 THEN y{i)my(i)-1

2040 LOCATE x (1) ,y{i): a$=COPYCHR® {(#0)}:a=A5C (a¥)

2050 IF (a=42) DR (a=4X) THEN B08UB 2100:i=i+1:IF i=9 THEN RETURN E|.SE 1950 'da
na un rocher

2060 IF a=79 THEN GOSUR 2210si=i+1:IF i=%9 THEN RETURN ELSE 1950 ‘dans le joueu
r .

2070 {OCATE % (1) ,y (i) :PRINT"+"

2080 NEXT i

2090 RETURM

2100 ¢

2110 ° rencontre avec un rocher
2120

2130

2140 SOUND 1,100
11* Complément
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2150
21460
2170
2180
2190
2200
2210
2220

2230 -

Partie 9 : Programmes

LOCATE x{i),y{i}

2280 -

2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2350
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440

PR I NT 113 [1]

® {i)y=09

np=np—1

IF np=0 THEN fin=-t
RETURN

' rencontra avec le jouesur
SOUND 1,200

fin=-1

RETURN

* Fin de la partie
FOR i=1 Y0 10

INK 0,1
FOR j=1 TO 2001 NEXT j
NEXT 1
INK 0,1:CLS
a=
FOR i=) TO B
ama+x (i}
NEXT i
IF a=792 THEN PRINT"Biaen joue..."
IF a<>792 THEN PRINT"“I]l ne reste plus rien de vous...”
fin=-1
RETURN

— Lignes 1060 & 1090 : Programme principal
— Lignes 1150 & 1310 : Affichage des régles du jeu
— Lignes 13860 & 1580 : Initialisation du jeu

Affichage des piranhas ligne 1430
Nombre de piranhas ligne 1380
Nombre de rochers ligne 1450
Affichage du baigneur ligne 1570

— Lignes 1640 & 1670 : Déroulement d'une partie
— Lignes 1720 a 1890 : Jeu du baigneur

Déplacement ligne 1750 3 1830
Interdiction de déplacement ligne 1840

- Lignes 1940 & 2090 : Déplacement des piranhas

— Lignes 2140 & 2200 : Un piranha a ingurgité un rocher
— Lignes 2250 a 2270 : Un piranha a rencontré le baigneur
— Lignes 2320 a 2440 : Affichage des résultats

Si le jeu vous sembile trop difficile, augmentez le nombre de rochers ligne
1450 {par exemple 100).
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Les piranhas attaquent

Faisant suite & la version Basic, nous vous proposons maintenant ses
versions Turbo-Pascal et Assembleur. Cette tripie écriture devrait vous
faire progresser rapidement dans |'apprentissage des langages Turbo-
Pascal et Assembleur. En effet, lss programmes sont autant que possi-
bie éguivalents.

VERSION TURBO-PASCAL

Le listing du programme est le suivant :

Frogram Piranhasj

{ =}
{ JEU DES PIRANHAES >
{ 3
Var

X,

Y t Array(l..10] of Erte}
T ¢t Acray(l..80,1..24] of Byte;

I t Byte;
Cagne,

Fin 1 Booleang
ch 1 Char;
DX,

DY t Integers

Procedurae Reglesg
{ Aftfichage des regles du jeu 3}

begin
ClrScrs
Writeln( ' Les piranhas attaquent’ )y
Writelnd(’ ‘1
Writelnj
Writeln!('Vous vous baignez dans un lac infeste de piranhas. ')
Writeln( - les # representent des rochers, )
Writeln(’ - les + representent des piranhas,’)j
Writeln(' — le 0 vous materialise dans le lac. ')y
Writelng

18+ Complément
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Writeln{'Les touches de fonction vous parmettent de vous’)y
Writeln{ deplacer d’' 'une case dans toutes les directionw. 'Vj
Writeln{ Chacun de vos degplacements entraine un deplacement de’);
Writeln( chaque piranha. ')j

Writeln('Le but du jeu eat d° 'eliminer les piranhas en les faisant )
Writeln{ heurter des rochers.,’)s
Writelng

Write( Appuyer sur une touche ... )}
While not KeyPressed doj

Read (Kbd ,Ch}g

I-H

ccedurs Initialisationg
Initialisation des variablex €. jeu 2

gin
Fo- Ii=f to 80 do
For Jr=] to 24 do
TEI ,J3em=32; { Initialisation du tableau de jeu >

Fin:=False;
Gagnei1=False;
Randamizej

ClrSer;
{ Piranhas }
For It=1 to B do
begin
XP1=Round {(Random * 78)+1j
YP:=Round (Random * 24)+1;
ARI=TLXP,YP]3
If A<O32 then It=1-1
els® Begin
TEXP,YP1s=Drd ("+ ')y
GotoXY (XP,YP)y

Write('+');
XTI :=XPg
YLIl1=YPy
wnd;

ends

{ Rochers }

Ir=1y

Repeat

XR:=Round (Random * 7€) + 13
YR:=Round (Random # 24) + 1
A:»TIXR,YR1;
14 A=32 then begin
TEXR,YRI1t=0rd ( “%');
BotoXY (XR,YR):
Write( ' # )y
ie- Telj
endg
urt.! I=4@;
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{ Nageur

Repeat
XN:=Round (Random * 78) + 13
YNz =Round (Random * 24) + 1;

until TLOXN,YNI=32;

TEXN,YNIe=Ora{ D" })g

GotoXY (XN,¥YN);

Write{'0");

ends

Proceduras Jousur;
{ Deplacement du jousur

begin
Repeat
Whiie not KeyPressed doj
Read{(Kbd ,Ch); s
until (Ord(Ch)<=%7) and (Ord{Ch)>=4%9);
TLXN,YN] =323
GotoXY (XN, YN) 5
Write(’ ‘)i
SXs=)XNj
SY:z=YN3 { Sauvegarde 3}

Case Ord(Ch) of
55 2 { Vers le haut st la gauche >
begin
XNz =XN—1}
YN:=YN-1%
end;

54 £ { Vers le haut 3
YNz =YMN—1;

57

{ Vers le haut et la droite }»
begin

ANz =Xi+13

YNz =YN~13
endy

52 : { Vers la gauche }
ANgwXN—-13

54 3 { Vers la droite 3
XNz mXN+1g

49

{ Vers 1@ bas vt la gauche }
begin

XN;=XN-13

YNz =YN+1}
end;

5@ 1 { Vers le bas
YNz =YMN+13

16* Complément
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31 ¢ { Vers le bas et la droite %
begin
ANz XN+1g
YN:=YN+13
end;
ends

I+ €XN=79) ar {(XN<1) ar (YN=23) ar (YN<1) then
begin

XNz =5X3

YN =5Y;

TLXMN,YNI:=Drd('D")}

GotoXY (XN,¥YN);

Write{'0D°)g;

end

elne

If TEXN,YN]1 <> 32 then Fin:=True

else begin
TLXN,YNIz=ord ("D )3
GotoXY (XN,YN) 3
Write{'0’)y
andj
ndsg

rocedure Pircaha;
Deplacement des piranhas }

egin
For I:=1 to 8 do
begin
If XL1I] <> 99 then
begin

BotoXY (XLI11,YETI1)¢

Write(® “})j

TEXLIZ,YL1I1}:=32;

DXz=XN-X[1];

If (DX »>= 1) and (XCI] < 79) then XLIJ:=X[I]+1;
14 (DX <= —1) and (XLI] > 1) then X[IJl:=X{I11-i;
DY:=YN-YL{I1;

I+ (DY >= 1) mand (YEI1 < 24) then YL[IJ:=Y[Il1+1;
If (DY <= ~1) and (YLI]1 > 1) then Y[Il:=Y{I13-1;

Case TLXCI1,¥CLI1) of
42 : begin
TEXCIJ,YLIZDs=323
GotoXY (X£IJ,¥[I3)g
Write(® “)3;
XE£I1:=9%9;
ends;
7%  Fini=Truej
else begin
FOXLI,¥YLI]1:=43;3
GotoXY(X[C11,YLIZ);
Write(’'+');
end;
end;
endj;
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endjy

end;

Procedure Jeusg
{ Procudu-m principale

begin
Repeat .
Joueur; { Deplacemant du jouesur ¥
Piranhas { Deplacement dms piranhas 3
J:=0;

For I1=1 to 8 do
If XLI1=99 then J:=J+1g
1§ J=8 then begin
Fine=Truesg
Gagner=Trueg
end;
until Fing
ends

Procedure Finij
{ Commentaire sur la partie 3

begin
“lrScry
I1f Gagne then Writeln{(‘'Bien joue.’)
slse Writeln('Il ne reste que vos os...  };

ands
{ ¥
{ PROGRAMME PRINCIPAL 2
{ b
begin
Regles; { Affichage des regles du jeu J
Initialisation; { Initialisation du jeu ¥
Jeuy { Ceroulement d 'une partie
Firizg { Message de fin de partie >
end.

La logique du programme est la méme que celle du programme Basic
équivalent.

Remarquez dans le programme Turbo-Pascal :

— ['utilisation de I'instruction CASE pour tester les touches tapees par
I"utilisateur ;

— Vutilisation du tableau d’écran T qui permet de mérnoriser en per-
manence les objets présents sur I'écran : T: ARRAY [1..80,61..24] of
Byte ;

16 Complément
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008 II6ATD

m N o N o AN

-0

11
12

13 9003 3E82
14 9205 CDOEBC
15 9908 C9

16

17

18

19

.

21

22

23

24

2%

26 089 215000

Partie 9 : Programmas

VERSION ASSEMBLEUR

Le listing du programme est le suivant :

ORG 9820H
LOAD 20084
JP FIRANHA sExecution

; WE R ST

ZDNE DES SOUS-PROGRAMMES

- ——— — —— —_— e

CLS: EQu  $
LD A,2
CALL SETMODE s MDDE 2

RET

-
L

3 ——

; Fositionnement dans le tableau T

i Entree: B=Y, C=X
3 Sortie: HL pointe sur TL[X,Y

: A=TEX,Y1

a2
POSIT: ERQY %

LD HL,B@
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27

3

8

I2

33

34

5

346

37

is

39

42

ay

42

4

44

45

45

47

48

49

S0

51

92

5z

34

S5

990C 115006

F0arF 78

Yaia 3D
Y011 20083
813 19
o214 18FA
Y0816 79
7017 1400
@19 SF
1A 19
9B1B 11B995
FO1E 19
@1F 2B
020 JE

2021 €%

0%2 21B995

025 210007

Partie 9 : Programmas

LD DE,B8@
LD  A,B
BINY: EQU §
DEC A
Jk Z,BINS
ADD ML ,DE
JR BINA
BINS: EQtl $
LD A,C
LD D,B
LD E,A
ADD HL,DE
LD DE,T
ADD HL,DE
DEC HL sHL=TLXP, YP]

LD A, (HL)

RET

Initialisation des variables

wh

; ——
i

INIT: EQU ¢

tInitialisation du tableau de jeu

LD MW, T sAdresse tablwau
LD BC, 1920 :Longueur
BIMt: EQU

16* Complément
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56
= ¥4
=8
59

&a
&1

&2
&3
b4
65
66
&7
&8
&9
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
20
81
82
83

a4

@28 ZE29
Q02A 77
9@2B Ob
FO2C 23

F02D 78
@2 bt

P02F 20F7

231 AF
@32 3I2B79S

@35 I2BBF5

9038 CDAY9d
983k 3E@1

93D 3IBO9S

jTirage aleatoire des piranhas

BIN2:
9340 EDSF
9842 FEA4E
@44 I@FA
9844 3C
347 I2B195
BIN3:
F234A EDOGF
9@84C FEL17
PQ4E IQAFA
9@85a XC

9851 328295

tp
LD
DEC
INC
LD
OR

JR

XOR

LD

LD

Call
LD

LD

EQs
LD
] o
JR
INC
LD
EQu
LD
cCP
JR
INC

LD

A,32
(HL) ,A
BC

HL

A,B

C

NZ,BINt

A

(FIN) ,A

{BABNE) ,A

oS
A, 1

(N) ,A

$
a,R

78

NC,BIN2

NC,BINS
A

(YP) ,A

Partie 9 : Programmes

s Compteaur

s+ XP aleatoire

;YP aleatoire



Joux d’arcade

Partie ® Chapitre 7.3 page 15

85
84
87
28
89
@
9t
92
23
94
75
é
Lrd
98
39
108
121
12
193
124
105
124
197
1a8
1@9

110

112

113

F054
F@s7
Ya58
Fa5p

Sa5C

9095F

9@as1

FBLHT

90465

Y8546

F0LY

F86C

PALF

072

U774

o077
907A
e@7C
F97F
SY00e
7881
{082

e85

0846

3AB295
47
3ALL9S
ar

cDasyd

FE2Q
200D
JEZB

77

SADLS
CD&FRE
3AB29T
CD72BR
JE2ZP

CDSABRR

21579D
14608
IARA95
3D

oF

i9
IABLSS

77

215F9D

LD
LD
L.D
LD

CALL

cP

JR

LD

LD

LD

CALL

LD

CALL

LD

CALL

LD
LD

LD

LD

ADD

LD

Lo

tD

Ay SYP)
B,A
A, (XP)
t,A

POSIT

32
NZ,BIN2
A, I.+|l

(HL) A

A, (XP)
SETCOL
A, (YP)
SETROW
A, e

PRINT

HL, X
D,o

A, N

E,A
HL , DE
A, (XP)

{HL) , A

HL,Y

Partie 9 : Programmes

sMauvaise case

sMemorisation

s XL 1=XP

16= Compiément
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114

115

1t6

117

118

19

129

121

| 22

12%

|24

125

| 24

t 27

| 28

| 29

1 X@

089
088
FBBE
908F
9250
9391

9094

{095
@78
@99
FR9C

989E

?0AD

FOAZ

YBAS
FOA7
9BA?
FAAB

aAC

FOAF
781
Yapz

S@B5S

1600

SABRAYS

3D

SF

19

IABZFN

77

IAB@YS

3C

I2BR9S

FEB9

28n0

JIER1

32B@95

§Tirage aleatoire des rochers

BING:
EDSF
FE4E
30FA
3C
32B395
BIN7:
EDSF
FEL7
IBFA

At

LD D,d
LD A, (N}
DEC A

Lp E,A
ADD ML,DE
D A, (YP)

LD (ML) ,A

tD A, (N
INC A
LD (N ,A
CP 9

JR NZ,BINZ

LD A,

LD (N),a

EQU $
LD AR
cCP 78

JR  NC,BING
INC A

LD {XR) ,A

EQU ¢
LD A,R
ce 23

JrR  NC,BIN7

INC A

Partie 9 : Programmas

§YLI1=YP

tNouvel affichage

tXR aleatoire
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143 9984 IZ2PAYS LD  (YR),A I1YR aleatoire

144

145 9BB9? 3ADATS LD A, (YR)

18446 90BC A7 LD -B,A

147 99EH JABITS LD A, (XR)

148 98CO AF b C,A

149 98C1 CDB%%8 CAaLL POBIT

150

151 99CaA FE20 cP 32

152 98Cs 20DD JR NZ,BING jMauvaise case

133 99C8 3E2A LD A, "

154 9@CA 77 LD WL} ,A s Memorisation

155

156 98CE 3ARZIIS LD A, (XR)

157 99CE CD4FBB CAlLt SETCOL

i58 9@Di1 3AB49S LD A, {YR)

159 4n4 CD72BB CAtl. SETROW

1640 9007 3E2A Lp R, %"

161 9@D% CDSABR CALL PRINT

162

1463 9ADC IABRIS LD A, (N

1464 F9DF 3C ING A

145 90EQ 3I2BO9%S LD (NY A

164 PVEI FEILE €rP 3

147 9@ES TQBE JR NI ,BIN& sNouvel affichage

148

169 iTirage aleatoire du baigneur

i7@a EQU $%

171 9E7 EDSF D  A,R

16= Complément
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Jeux d’arcade

87

89

91
92
93
54
9%
96
97

8

Pt

9BE?
SOEDR
99ED
FOEE

92F 1
FOF3
S2FS

FoF7
F0FRQ

F@FE
FOFE
FOFF
F102

183

106
108
218A

F1@ac

F1@D
9118
9113
?116
119
9118

F1iE

FE4E

3aFA

3c

3Z2PpY%9Y

BIN11s

EDSF

FEL7

IOFA

3cC
I2B&TS

3AB6TS
47
IABSTS
aF

chason

FEZQ
20DD

SEAF

IABSYS
CD&FBB
SABLYS
Cb728BB
IEAF

CDS5ABB

ce

CcP
JR
INC
LD
EQU
LD
CP
JR

INC
LD

LD

LD

LD

LD

caLL

cP
JR
LD

LD

t.D
CALL
LD
CAaLt
LD
CALL

RET

78
NC,BIN1@
A

(XN) ,A
&

AR

23
NC,BIN11
A

(YN} ,A

A, (YN)
B,A
A, (XN
C,h

POSIT

32
NZ,PINLI@
A ’ "0“

(HL) A

A, (XND
SETCOL
A, (YN)
SETROW
A,uQ"

PRINT

Partie 9 : Programmes

§ XN alpatoire

JYN aleatoire

tMauvaise case

jMemorisation
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Partie 9 : Programmes

202 3

203 1 Jeu du joueur

294 5

205 5

206 JOUEUR 2 EG ¥

207 711iF CD@ABB CALL WALIT

208 2122 FE31 cpP ;9

209 9124 38F9 JR C,JOUEUR
210 9124 FE3IA cP S8

211 9128 3OFS5 By NC , JOUEUR FN KEY seules OK
212 912A 324990 LD (CH) ,A
213

214 212D 3ABLYS LD A, (YN)
215 913@ 47 LD B,A

216 9131 3ABRSYS LD A, (XM)
217 134 AF LD C,A

218 9135 CbheY9d CAaLL POSIT
219 9138 3EZ0 LP A,32

220 913A 77 LD (HL)Y A s TOXN, YNI=32
221

222 913 3IABS9S LD A, (XN
223 913E CD&FBB CALL SETCOL
224 9141 3AB&IS LD A, (YN)
223 9144 CD72BB CALL SETROW
2286 9147 JIE20 LD A" "
227 9149 CDSABB CALL PRINT
228

229 914C 3IABS9S LD A, (XN
230 Q14F 328790 LD (8X) A

16¢ Compléement
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]

Jeux d'arcade

%9
40
41

142
4%
44
45
44
47
48
49
50
=1

52
53
54

55
56
57
58

59

9132

155

9158
158
15D
F15F
?141

?163

143
L1467

9169
9146B
146D
F1&F
FL71
2173
LTS
177

?179

917
FL7E
ULIF
182
F185
7186

9189

SABLYFT

J326B9D

IALFPD
FE37
282¢€
FéSB
2838
FE3®

283b
FEZ4

2849
FE3S
2846E
FE3&
2844
FES1

284F
FE32

285E

2ABSTS
3C
3I2B593
3IAB&IS
.1
32B&95

1852

PASDRO:

LD

LD

LD
CP
JR
Ccr
JR
ce

JR
CP

JR
ce
JR
cP
JR
cP
JR
CP

JR

EQU
LD
INC
LD
L
INC
LD

JR

A, (YN}

(SY) ,A

A, (CH)
5%

Z ,HAUGAU
56

2, HAU

S7

Z ,FINDEP
54

z,DRO

49

z ,BASBAU
50

Z,BAS

a, (XN)

{XN},A

A, (YN)

{YN) , A

F INDEP

Partie 9 : Programmes

s Sauvegarde



Jeux d'arcade

Partisa 9 Chapitre 7.3 page 21

26
261
262
263
264
265
266
267
2468
269
27a
271
272
273
274
275
276
277
278
279
280
281

282

284

285

286

287

218E
18E
?18F
2192
9195
196

199

2198
F19€
919F

?1A2

FiA4
1a7
21AB
F1AB
PlAE
PLAF

9i1B2

?1B4
FLIB7

F1B8

IABSYS
3D
328595
IABLIS
3p
3284675

1842

IARLIS

3D
32B695

1839

SAB39S
36
IZ2BI9S
3AB&IS
3D
IZB6EFS

1829

3ABS?0
3D

I2BS93

HAUGAL

HAU:

HAUDRO:

LD
DEC
LD

Le

LD

JR

E&L

LD

DEC

LD

JR

EQU
LD
INC
LD
LD
DEC
LD

JR

EGU
D
DEC

LD

A, (XN)

(XN)Y , A

f, (YND

(YNY ,A

FINDEP

A, (YN)

(YN) ,A

FINDEP

A, (XN)

(XN) , A

A, (YN)

(YN) ,A

F INDEF

A, (XN)
A

{XN) , A

Partie 9 : Programmas
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Jeux d'arcade

289
290
291

292
293
294
295
296

257

299

30
13|

@2
303
304
Ias
30s6
3e7
a8
309
310
it

312
313
314
315
316

317

21BB

¢1BD
1Ca
21C1h

S1Ca

b )
21C?
21CA
?1CP
91DA
?1D1

1D4

?1D6&
91D9

F1Ds

?1DD
F1ED
1E2
P1E4
FLESL

F1EB

1928

DRO:
IABSYS
3C
32Bp%95

1817

BASGAU:
IABYFS
3D
32B3595
SABLTT
3C
I2B&TT

iga7s

PAS:
IAB&AYS
3C

32B&9S

FINDEPs:
IABSTS
FEAF
2832
FEQQ
282

IABLFS

JR

EQU

LD

INC

LD
JR

EQU
LD
DEC
LD
LD
INC
LD

JR

EQU
LD
INC

LD

EQU
LD
cp
JR
cr
JR

LD

F INDEP

A, (XN}

LXN) A

FINDEFP

A, (XN)

(XN} A

A, (YN)

(YN} ,A

F INDEP

A, (YN)

(YN) ,A

A, {XN)

79

Partie 9 : Programmes
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318 91ER FE19 CcFP 25

319 91ED 2027 JR Z,INAC
320 9iEF FER@ CP Qa

321 91F1 2823 JR Z,INAC
322

323 1F3 3ABLTS LD A, (YN)
324 91F6 47 LD B,A

I25 9tF7 SABSPS LD A, (XN
3256 91FA AF LD C,A

327 21FB CD@99@ CALL PDSIT
328 917& FEZ20 cpP 32

I29 9200 2040 JR NZ,FINITO
332 9282 3L4F LD (HL) ,"O"
331 2204 3ABSYD LD A, (XN}
332 9207 CD&AFBR CALL SETCOL
333 920~ 3ABAYS LD A, {YN)
134 9280 CD72BR CALL SETROW
335 921@ 3E4F LD A, Q"
IZL 9212 CDSABB CALL PRINT
337 215 C9 RET

338

339 INAC: EQU = sPosition refusee
349 9216 IAL79D LD A, (8X)
34t 9219 32B5S9Y LD (XN)Y , A
342 921C 3IALEPD L.D A, {(SY)
343 921F 3I2B&9S LD (YN} ,A
X244 9222 3IABLFD LD A, (YN)
345 9225 47 LD B,A

346 9226 3IABSYS LD A, (XN

16* Complément
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Joux d'arcade

47

48

4 Y

51

352

53

54

1

57

358

59

L &0

&1

$&2

&3

&8

.65

1-1-}

&7

&8

&9

70

571

72

73

74

75

9229
@22
922D
S22F
9238
9233
F236
9239
923C
P23E

9241

9242

9244

247

7248

9249

F24C

924F

9252

aF
CDOeea
IE4F
77
IABSTS
CD&FBB
IABLYS
CD72B8
3IE4F
CDSABE

ce

IEd

S2B7YS

ce

I2BO9S

SABAYS
21579D

1600

FINITO:

Lb C,A
CaLL POSIT
LD A, "O"

LD  {HL) ,A
LD A, (XN}
CALL SETCOL
LD A, (YN)
CALL SETROW
LD  A,v0"

CALL PRINT

RET

EQU %
t.D A1
LD FINY A

RET

§ Jeu des piranhas

PIRAN:

PIRANZ:

E0U %
XOR A

L (N),A

EQU %
LD A, (N
LD  HL,X

LD D,a

Partie 9 . Programmes

sBoucle principale
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Partie 9 : Programmes

3746 9254 SF LD E,A

377 9295 19 ADD  HL,DE
378 9258 7€ LD A, (HL)Y
I79 9257 FEAZ cP 99

380 9259 CAFDY2 3P Z,AUTFIR
IB1 925C 32RIVS LD (XP),A
282 925F 21590 LD HL,Y
383 9262 1600 LD -D,@

384 9264 IABRBYS LD A, (N
IBS 9267 SF LD  E,A

gL 9268 19 ADD HL,DE
387 9249 TJE LD A, (H)
3IBB 926A I2E29T LD (YP!,A
389 926D IABLTFS LD A, (XM
x99 927@ CheFRE CALL SETCOL
I9) 92T7T IARZ9S LD A, (YR
I92 9276 CH72EEB CALL SETROW
393 9279 IEZR L  a," "
394 9278 CDSAEBR cAaLl FRINT
395

394 927E IARSIS LD A, (XN
397 9281 47 LD B,A

99 9282 3AR1YS LD A, (XF)
399 9205 BB EF B

400 9286 3820 JrR  C,XINF
421 9288 2808 JrR  Z,CALCY
402 9280 FEQ2 cP 2

AR3 928C 3804 JR  C,CALCY
ABA 928E 3D DEC &

16 Complfément
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Jeux d’'arcade

4@5
4126
47
408
409
410
111
412
113
414
413
416
417
418
112

12@

421
422
423
424
425
426
427
428
429
430
431
432

133

EBF

9292
29T
2946
299

F29H

F2A2

F2AZ

FLAL

F2A8
926A
F2AC
22AD

F2b@

2R4
F2B&

9287

I2B195

CALCY:

ZAB&YS

a7

SAR2IG

EB

3816

281C

FEOZ

818

In

I2B295

1812

XINF2

FE4F

3BEL

3C

I2B195

18E0

YINF«

FEiB

Ioas

3

ZZ2BZ295

CALCS:

LD (XP),A

EQU s

LD A, (YN)

LD B,A

LD A (YP)

CP B

JR  €,YINF

JrR  Z,CALCS
cr 2

JR C,CALCS
DEC A

LD  (YP) A

IR CALCS
EQU  *
CF 79

JR  NC,CALCY
INC A

LD (XP),A

JR CALCY
EGU %
cP 4

JR  NC,CALCS
INC A

LD  (YP),A

ERU =

Partie 9

;Calcul en ¥

: Programmes



Jeux d’arcade

Partie 9 Chapitre 7.3 page 27

439

44@

441

447

443

444

445

444

447

A48

449

45@

51

452

435Z

454

435

454

457

458

459

469

441

447

2CY

P2CH

2CD

2CF

2073

2206

92D%

9Z2DC

FLE

Q2E1

92E4

TAR29G

a7

IABLYD

4F

cphes2a

FEZA

2841

FEA4F

28468

JEZR

77

ZAR1LYN

CD&FEBE

IARZOS

CD72BH

ZSEZH

CDZAEBE

215790

ZARRIS

1500

SF

19

ZABR19S

77

21590

TABAYS

1606

FINFIfc:

LB

LD

LD

I.D

CALL

CF

JiR

CcFP

JR

LD

LB

LD

CALL

LD

CaLL. .

LD

CaLL

EQuU

LD

LD

L.

LD

ADD

LD

LD

LD

1.1

Lo

A, (YR)
B,A

A, (XP)
C,h
POSIT
42
7,ASTER
79

7 ,BAIGN
f,4%
(HL) , A
A, (XP)
SETCOL
A, (YP)
SETROW
A,

PRINT

HL , X
A, (N)
D,o

E A
Ht., DE
A, (XF)
(H.) ,A
HL,Y

Ay (D)

Partie 9 : Programmes

16* Comnplément
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Jeux d’arcade

463
464
465
466
467
368
449
470
471
472
473
474
475
474
477
479
479
490
481
982
483
484
495
486
487
388
489
490

491

92F7
92F8
92F9

F2FC

F2FD

2100

23a1

304

304

9309

F3IBA
?30C
30D
F310
2313
P31
Q312
?X1B
FIIE
2321

PILE
324

P27
2328

FI2A

P3ZD

oF
19
IARZ29S

77

FABDID

3C

I2BO9S

FEBS

Co4Co2

ce

3e2a
77
3IABLI9S
CD&FER
3AB295
CDTZBER
IE20
CDSARD
SADAYS
1500
3F
215790
19
IE&LT
77

18D@&

AUTPIR:

ASTER:

LD

ADD

LD

LD

EQy

LD

INC

LD

CP

JP

RET

EQU

LD

LD

LD

CaLL

LD

CALL

LD

CALL

LD

LD

LD

LD

ADD

LD

LD

JR

E,A
HL , DE
A, (YP)
(HL) ,A
-

Ay 1N)
a

an LA
8

NZ ,PIRANZ

4
A,32
(HL) ,A
A, (XP)
SETCOL
A, (YP)
SETROW
Ao
PRINT
A, (N)
D,d

E,A

(HL) ,A

AUTFIR

Partie 9 ;: Programmas

sRencontre d'un %*

Piramnha mort
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Partie 9 : Programmaes

452

493 BAIGN: EGL ¥ jRencontre baigneur

494 {320 JEOL LD Ayl

495 932F IZ2B7YS t.D (FINY A

494 9332 18AD JR FINFIR

497

498 9334 (° RET

499 H

S0@ 5

S501 § Deroulement d une partie

502 H =

503 JEU: ERU %

S84 @335 CDIF91 CALL. JOUEUR

S5 9338 CDhagaz2 CALL PIRAN

S04

507 93IB JEO@B LD A,8

5@8 933D 47 L.B B,A

58% 933E AF XOR A

510 933F 4F LD C,A

511 2340 21579D Ln HL ¢ X

512

513 BOUMORT = EQt =

514 9343 7E L.D A, (HL)

515 9344 FE&LT (e 9

S14 9344 280F JR Z,FPIMORT

517 BOUZ: EQU #

518 9348 23 INC HL

S19 9349 1@F8 DINZ BOUMODRT

520

16¢ Complément
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Jaux d'arcade

521

522
523
S24
525
524
527
528
529
oie
531

932
S33
334
535
334
537
=338
539

540
541

942
543
544
545
S46
347
S48

54%

934B
934C
YI4E
2150
9353
2354

3I54

9357

F358

F3IS5A
93sC
935F

362

9363

P66

FIE9

PI6A

F36L

F36F

79

FEDB

2804

SAB79S

B7

28DF

£e

oc

18EY

3E@1

I2B795

12p895

ce

CDR3%a

IABRBY5

B7

2004

218893

112181

LD

cp

JR

LD

oRr

JR

RET

PIMORT: EQU

INC

FINGA: E&U

LD

LD

LD

RET

A,C
8
z ,FINGA
A, (FIND
a

Z,JEU

BOUZ2

&
Al
(FIN) ,A

(GAGNE? ,A

Cotmentaire de

fin de partie

COMMENT ¢ EQu

CALL

LD

OR

JR

LD

LD

ELS
A, (BABNE)
A
Z,FINMORT
HL , MES1

DE,1@1H

Partie 9 : Programmes



Jeux d'arcade
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550
551

552
5953
5354
555
=}=1.1
557
558
559
S60
561

562
363
544
545
=1-1-
967
568
569
373
571
972
573
574
575
576
577

sS78

9372

93575

376

375

I7C

937F

2380
2381
9382
9383
9386
387
FIBA
e 3=15]
938C

38D

938E
938F

2391

cCDs@s3

€9

2194693

112101

cpe|ss

c?

ES
F5
7h
CD72BB
i -
CD&FBR
Fi
El
ES

FS

7E

FEFF

2804

Partie 9 : Programmes

CALL AFFICH iBien joue
RET
FINMORT: EQU =

tD  HL,MESZ
LD DE,1@1H
CALL AFFICH ;Mort

RET

sAffichage d’'un tex“s a 1l ecran

sEntree: HL=pointeur memoire

H DE=ligne/colonne affich

§
AFFICH: EQU =*
PUSH HL
FUSH AF
LD A,D
CALL SETRIW ;Init ligne
LD AE
EALL SETCDL sIniti colenne
FOF AF -
POF  HL
PUSH HL
PUSH AF
ATL: EQU ¥ sBoucle d affichige
LD A, (HL)
cP AFFH sDelimiteur 7
JR Z,AT2 $0ui => Fin d’affichage

1&6¢ Complément
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Jeux d'arcade

b2

=1

a7

iBes

a7

Pe

71

72

73

w4

99

246

7

78

29

e
a1

a7

Partie 9 : Programmaes

CALL PRINT iAffichage caractere

INE HL
JR ATl
EQU ¥
FOF A&F
POF HL
RCT

R T I T e T o e e e e e e ==

5 ZONE DES EQU

EQU 13 ;Code CR

EQU 1@ ;Code LF

EQL 13 ;Code CR

QU 127 ;Code BS

EGL] @BBEA&H tKM WAIT CHAR
ERU OBBSAH § TXT OUTPUT

EQU BBBESDH s TXT WR CHAR
EQL @BB&FH 3 TXT SET COLUMN
EQU QBRRBR72H ;TXY BET ROW
EQU ORBRCAEH s TXT SET MODE

=== TR TEEE s As o

; ZONE DES DS

9393 CDSABR
376 23
9IP7 18F5S
AT2:
2399 F1
?3%94 E1
939RB C9
>
s
5
;
CRe
LF:
CRLF:
BSt
WAIT:
PRINT:
TXTOUT:
SETCOL:
SETROW:
SETMODE:
H
§ T====
H
3
REGLE:
P3IFC 4657328

[ e st e o=

EQU =%

be "Les piranhas atta
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Partie 9 : Programmes

687 93AB 70697261
&7 23R4 LELBO1T7E
687 P3IAB 284617474
687 93AC 61717545

&@7 93B@ &E740DIA

&0B 93B4 2D2D2D2D DB "
&B8 93ZB8 2D2D2D2D

&88 93RC 2D2D2D2D

&8 93ICE 2D202D2D

628 93C4 2D2D2D2D

&@8 23CB 2D2DBDOA

609 93CC BASLHSFTS DE LF,"Vous vous baig
&9 93D 7IZAT7LEF

509 93D4 7S732B62

607 FIDB 61&6F476E

409 P3IDE L&S7R2D6A

609 FIEB H16E73Z0

689 9IEA 7SEE20

6170 F3E7 606146320 DR "lac infecte de pi
410 FIER L96ELLLS

&1 932EF A43744520

618 RIF3 H4452070

61D @IFT7 L972L16E

&10 23FBR ABL1732E

610 93FF @D

611 94RG BA DHE LF

&12 2401 282DZALT 1] 5] " - les * represen
612 9405 &573202A

£12 9409 20726579
16* Complément
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Joux d’'srcade

L12

212

512

212

513

513

173

513

14

214

14

114

14

» 1 4

14

15

15

15

15

15

13

415

15

16

14

940D
9411
9215
9419
541D
941E
9422
9424
942A
542E
9432
9434
9438
943C
9440
9444
9448
944C
944D
9451
9455
9459
945D
9461
9445
2469
2456A
P46E

472

72637365
SE7 4656
74456E74
205646573
20

724F 6348
&572732C
2nvAZB2D
206C6573
Z202B2AT72
4570
726573465
LE7R44AT6HE
742848465
73207069
T2616E68
&173200D
A
202D2a4C
&3204F 20
TEEFT7S7E
206D4174
65726961
LL&F7365
2064616E
73
28466520
6CH1632E

ADARBA4C

DB

DE

DB

DR

"rochers," ,CR,LF,"

"resentent des pir

— le 0O vous mate

“*"le lac.",CR,LF,L

Partie 9 : Programmas

e



Jeux d'arcade

Partie 9 Chapitre 7.3 page 35 |

616

&1k

617

617

&17

617

&17

617

&617

617

&18

618

418

418

&18

&1g

&1%

&19

6179

&19

619

619

619

&1%

620

620

628

L28

9476

FA7R

247E

482

94536

F48A

F48E

492

2495

9494

9498

FRGF

4R3I

4R7

F4AB

940F

S4B

4ES

94E9

F4HD

94C1

F4CS

4L

24CD

F4CE

94D2-

F4D&

?4DA

FADE

&5732074
6F7543468
657220464
652Qb664F
LELZT7 469
EFGEZBA7 4
&HFT757320
TRLST7 246D
&DT7474465
&E
74286465
20764F75
730DBAsLA
63706061
43657220
&427
756EL520
63617365
206461 6F
7I32@744F
797486573
20466573
20644972
&5
GI746946F
6E732E@D
2A4ELE61
6I7RLERRD

LH4&652076

DR

DB

DB

Db

Partie 9 : Programmes

"eg de fonction vo

"t de vous",CR,LF,

"une case dans tow

“ctions.",CR,LF,"C

16 Complément
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Jeux d'arcade

52@
521

521
221

521
Y21

521
521

421
222
522
422
522
h2a
522
L2
L3
L2353
5273

h23

524
L 24
L24
248
L24
h24
h24

425

F4EZ
F4E4
94ER
S4EC
94FD
94F 4
F4F8
F4FC
500
9501
5L
9589
558D
9511
9515
9517
IS1B
951F
9523
9527
952R

P52F

PEIF
9543

547

9548

&F 73
20646570
&CELE16365
LDES6ET74
73206568
TA726167
HELTS2ATS
SHE2B6465
7@
LLL143465
AD&TLET 4
204646500
DALI6861
71756528
7269
7261 6E48
&12E2DOA
PRACLHSZ2E
£2757420
&L475206R
&R752B65
73742044
27456CHT
&D&PEEALS
722B46CH5

73207047
T2616E68

-3

732B656E

Di

DB

DR

DB

DB

" deplacements ent

"lacement de" ,CR,L

"ranha." ,ER,LF,LF,

"eu est d'eliminer

s gn les faisant

Partie 9 ; Programmes
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6£2%

L25

523

625

625

4625

b2&

L2246

&25&

&26

624

&27

&30

&30

&38

631

&32

&35

633

633

540

gl

554

2558

550

560

564

2565

567

956D

F571

3573

579

?S7D

381

P985

589

958E
Q5CF

F59%

576
ISA
P57E
IBAZ

506

206C6573

206LL169

73bh16E74

2A6BL57S

7A7A4L572

206446573

20

T26F 63468

&3727IZE

ADBARBAALL

7A7HTS7

6STARZATI

75722075

LELS2A74

&FT754368

&5202E2E

2EFF

4269656E
20LALEFT7S

&52EFF

4946C2B6E
&5207265
737446520
71756520

TLEF7320

MESI:

MESZ2:

Partie 9 : Programmes

DB "rochers. " ,CR,LF,L
DR "wr une touche ...
EQU %
DR "Hien joue.",BFFH
EQU ¥
DE "Il ne reste que v

16+ Complément
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Jeux d'arcade

533 95AA 6F73I2EZE
633 9SAE 2E

534 95AF FF

635

536

637

438

639

540

641

5472

6473

544

645

546

647

548

649

550

651

452

553

654

555

&4

£57 9D6A CDBISQ
658 9D6D 21993

H59 D78 110101

DE @FFH
e DS 1
XPe DS 1
YP: D& i
XR: DS i
YR Bs 1
XNz Ds 1
YNz DS 1
FIN: DS 1
GAGNE: Ds 1
T: DS 1958
X1 DS 8
Yz NG g
SX= bs 1
SY. ps 1
CHs DS 1
3
jessEsEssssmEos e T T TS
;3 FROGRAMME PRINCIPAL
e PP DL LS o
FIRANHAS EoU %
CaLL CLS
LD  HL,REGLE
LD DE,1@1H

Partie 9 : Programmes

; Index boucles
jAbs piranha
s0rd piranha
$Abs rocher
$0rd rocher

s Abs nageur

s Ord nageur
iFin de partie
i Gagnant
skEcran

jAbs piranha
s0rd piranha

s Sauvegardae X
; Sauvogarde Y

sCaractere clavier
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L60

661

L&

&L

hH&4

565

bbb

1%

&HB

669

&70

671

&73

L7484

675

GD73

YD74

D7e

FD7C

YD7F

D2

EnsRes

CDALER

CcD23290

CD3I59%

CDL3P3E

ce

=

Partie 9 : Programmes

CatL AFFICH sRegle du jeu

CALL WAIT tAttente d'un caractere

CALL COMMENT
RET

END

Remarquez |'utilisation du registre R pour réaliser |'équivalent de I'ins-
truction RND du Basic ou Random du Turbo-Pascatl.

Pour bien comprendre le fonctionnement du programme Assembleur,
reportez-vous aussi souvent que nécessaire au programme Turbo-Pascal
qui suit exactement la méme logique.

16* Cormnpiément
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Si vous désirez utiliser un chargeur Basic plutdt qu'un long programme
source Assembleur, voici les codes & entrer :

1000 REM ====u==

181® REM JEU DES PIRANHAS
1220 REM ====== == oo
193e -

1042 MEMORY %4008

1950 FOR 1=29000 TO L9SAF

1068 READ AS$

18978  AS="L"+AS

1080 POKE I,VAL (AS)

189@ NEXT I

1190 *

1110 FOR I=A9Db6A TO &9D82

1120  READ A%

1130 AF="K"+A¥

1140  POKE 1,VAL (A%)

1158 NEXT I

116@ CALL &5000

117@ END

1180 - S - -

1198 DATA C3,6A,9D,3€,2,CD,E,BC,C?,21,50,08,11,50,8,78
1280 DATA 3D,28,3,19,18,FA,79,16,0,5F,19,11,B9,95,19,28
171® DATA 7€,C%,21,B9,95,1,80,7,3E,2%,77,B,23,78,B1,20
1228 DATA F7,AF,32,R7,95,32,88,95,CD,3,90,3E,1,32,80,95
123@ DATA ED,SF,FE,4E,38,FA,3C,32,81,95,ED,5F ,FE,17,30,FA
1240 DATA 3C,32,B2,95,3A,B2,95,47,34,B1,95,4F,CD,9,90,FE
1258 DATA 2@,29,DD,3E,2H,77,3A,B1,95,CD,4F BB,3A,B2,95,CD
1268 DATA 72,BB,%E,2B,CD,SA,BB,21,57,9D,14,8,3A,B8,95,3D
t27@ DATA SF,19,3A,B1,95,77,21,5F,9D,14,@,3A,B0,95,3D,5F
1280 DATA 19,3A,B2,95,77,3A,B8,95,3C,32,B0,95,FE,9,20,A0
1298 DATA 3E,1,32,B@,95,ED,5F,FE,A4E,d,FA,3C,32,83,95,ED
13@@ DATA SF,FE,17,3@,FA,3C,32,B4,95,%A,B4,95,47,3A,03,95
1318 DATA 4F.CD,9,90,FE,20,2®,DD,3E,2A,77,34,B3,95,CD,&F
1328 DATA BR,3A,B4,95,0CD,72,BR,3E,2A,CD,SA,FR,3A,080,95,3C
1338 DATA 32,B@,95,FE,1E,20,BE,ED,5F,FE,4E,38,FA,3C,32,85
1348 DATA 95,ED,S5F,FE,17,3@,FA,3C,32,84,95,3A,B6,95,47 ,3A
i35@ DATA BS,95,4F,CD,%,9@,FE,20,20,DD,3E,4F,77,30,85,95
1348 DATA CbD,&F,BB,3A,B5,95,CD,72,HB,3E,4F,CD,5R ,BR,C?,CD
137@ DAYA &,BB,FE,31,38,F?,FE,30,32,F5,32,69,9D,30,B6,95
138@ DATA 47,34,B5,95,4F,CD,9,90,3E,20,77,3A,85,95,CD,&F
139@ DATA BB,3A,B&,95,CD,72,BB,3E,28,CD,5A,BB,3A,BS5,95,32
1488 DATA 67,9D,3A,Bs,95,32,48,9D,3A,69,9D,FE,37,28,2C,FE
1412 DATA 38,28,38,FE,39,28,3D,FE,34,28,49,FE,35,28,4€E,FE
1428 DATA 34,28,4A,FE,31,28,4F ,FE,32,28,58,3A,85,95,3C,32
143@ DATA BS5,95,3A,B4,95,3C,32,84,95,18,52,3A,55,95,3D,32
1440 DATA BS,95,3A,B6,95,3D,32,B6,95,18,42,3A8,B6,95,3D,32
t45@ DATA Bb,95,18B,39,3A,0%,95,3C,32,85,95,34,B6,95,3D,32
1450 DATA B$,95,18,29,3A,BS%,95,3D,32,85,95, 18,20,34,85,95
t47¢ DATA 3C,32,B5,95,19,17,34,B5,95,3D,32,85,95,3A,B6,95
1488 DATA 3C,32,B4,95,18,7,3A,B6,95,3C,32,B4,95,34,B5,95
1490 DATA FE,4F,28,32,FE,®,28,2E,3A,B6,95,FE,19,28,27,FE
{S@@ DATA 8,28,23,3A4,B4,95,47,3A,RS,95,4F,CD,9,90,FE,20
1510 DATA 20,40,35,4F,3A,B5,95,CD,4F,BB,3A,Bs,95,CD,72,BB
15280 DATA 3E,4F,CD,SA,DPB,C?,3A,67,9D,32,B5,95,3A,68,9D,32
1538 DATA Bs,95,3A,Bb,95,47,3A,B5,95,4F,CD,9,90,38,4F,77
1548 DATA 3A,B5,95,CD,4F,BD,3A,B4,95,CD,72,BB,3E,4F,CD,5A
1S5@ DATA BB,C9,3E,1,32,B7,95,C9,AF,32,P0,95,3A,00,95,21
1560 DATA S57,9D,16,@,%F,19,7E,FE,&3,CA,FD,92,32,B1,95,21
{S7@ DATA SF,9D,14,0,3A,B0,95,5F,19,7€,32,02,95,3A,81,95
1580 DATA CD,&F,BR,3A,B2,95,CD,72,RB,3E,22,CD,%A,BR,3A,B5




Jeux d'arcade | Partie 9 Chapitre 7.3 page 41 |

Partie 9 ;: Programmes

1598 DATA 9%5,47,3A,B1,95,89,38,20,28,8,FE,2,38,4,3D,32
1608 DATA B1,95,34,86,95,47,3A0,82,95,88,38,'6,28,1C,FE,2
16419 DATA 38,:18,3D,32,02,95,18,12,FE,4F,30,F6,3C,32,B1,99
1628 DATS 18,£0,FE,18,7%0,4,3C,32,R2,95,3A4,B82,95,47,3A,B1
16438 DATA 95,4F,CD,9,90,FE,2A,28,41,FE,4F,28,468,3E,2B,77
1640 DATA 3A,B1,9%5,CD,&F,BB,3A,B2,95,CD,72,BB,3E,2R,CD,5A
165@ DATA BB,21,57,9D,3A,B®,95,16,8,5F,19,34,81,95,77,2t
146@ DATA SF,9D,3A,P0,95,14,0,5F,19,30,B2,95,77,3A,E0,95
t47@ DATA 3,32,B0,9%,FE,8,C2,4C,%92,C9,3E,28,77,34,B1,95
1680 DATA CD,&F,BR,3A,B2,9%,CD,72,BB,3E,20,CD,5A,ER,3A,B0
1690 DATA 95,14,8,5F,21,57,9D,19,3E,63,77,18,D00,3€,1,32
178@ DATA B7,95,18,AD,C?,CD,1F,91,0D,48,92,3E,8,47,AF , 4F
t719 DATA 21,57,.9D,7E,FE,&%,28,F,23,10,F8,7%,FE,B,28,A
1720 DATA 3A,B7,95,K7,28,DF,C9,C,18,EE,3E,1,32,B7,95,32
173® DATA BS,95,C9,CD,3,99,3A,P8,95,87,28,A,21,88,95,11
1748 DATA 1,1,CD,80,93,09,21,94,95,11,1,1,CD,88,9%,C9
1750 DATA ES,FS,74&,.CD,72,BB,7B,CD,4F,BB,Ft,EL,ES,FS,7E,FE
1740 DATA FF,28,6,CD,5A,B8,23,168,F5,F1,E1,09,4C,55,77,20
177@ DATA 70,69,72,61,40,68,61,73,20,61,74,74 41 ,71,75,465
1788 DATA &E,74,D,A,2D,2D,2D,2D, =D, 2D,=D,2D,2D,2D,2D,2D
179@ DATA 2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,D,A,H,56,4F,75
1980 DATA 73,20,76,4F,75,7%,20,62,61,59,67 ,6E ,65,7A4,20,64
1818 DATA 61,6E,73,20,75,6E,20,6C,61,63,20,69,6E,44,45,63
1820 DATA 74,65,20,64,45,28,78,569,72,61 ,6E,48,61,73,2E,D
1832 DATA A,2@,2D,28,&C,85,73,20,2A0,20,72,65,7@,72,465,73
1848 DATA &5,4E,74,65,4E,74,6%5,6E,74,20,54,6%9,73,200, 72, 6F
1858 DATA 63,48,65,72,73,2C,D,A,20,2D,20,4C,65,73,20,28
1840 DATA 20,72,65,78,72,65,73,6%5,6E,74,65,6E,74,20,564,55
1878 DATA 73,20,78,49,72,61,4E,68,61,73,2C,D,A,20,2D,20
1880 DATA &C,85,20,4F,20,76,6F ,75,73,20,8D,61,74,65,72,69
1890 DATA &1,4C,69,73,45,20,564,61,6E,73,20,4C,485,20,60,61
198@ DATA &3,7E,D,A,A,4C,45,73,20,74,46F ,75,63,68,65,73
191@ DATA 20,4648 ,65,20,566,6F ,6E ,63,74,69,6F ,6E,20,76,46F ,75
1920 DATA 73,20,70,45,72,6D,65,74,74,65,6E,74,20,464,65,20
1930 DATA 76,6F ,7%,77,D,A,64,65,70,4C,61,63,65,72,20,44
1940 DATA 27,75,6E,45,20,63,561,7%,65,20,64,61 ,4E,73,20,74
195@ DATA &F,75,74,65,73,20,6C,45,73,20,64,69,72,65,63,74
196@ DATA &9,6F,4E,7%,2E,D,A,43,68,61,63,75,6E,20,44,65
1970 DATA 20,74,4F,7%,20,64,565,70,60,461 ,6%,65,6D,65,56E,74
198@ DATA 73,20,65,4E,784,72,41,69,4E,65,20,75, 6E, 20,564 ,65
1990  DATA 70,60 ,b61,563,45,6D,565,6E,74,20,464,65,D,A0,463,40
20@@ DATA &1,71,75,45,28,70,69,72,61,6E, 48,61 ,2E,D,A,A
281@ DATA 4C,6%,70,62,75,74,20,64,75,20,6A,65,75,20,65,73
2020 DATA 74,20,64,27,6%5,6C,6F,6D,69 ,4E,65,72,20,6C,65,73
2030 DATA 29,7@,69,72,b1,6E,68,61,73,20,65,6E,20,60,45,73
2048 DATA 28,66,51,69,73,61,6E,74,20,68,65,75,72,74,65,72
2858 DATA 20,464,65,73%,20,72,6F ,63,68,65,72,75,2E,D,A,A
2068 DATA 41,78,70,75,79,65,74,20,73,7%,72,20,75,4E,65,28
2079 DATA 74.4F,75,43,68,65,20,2E,2E,2E,FF,42,69,65, 68,20
2080 DATA &6A,6F,75,65,2E,FF,49 460 ,20,LE,65,20,72,65,73,74
209@ DATA .5,20,71,75,65,20,76,4&F,73,28,6F,73,2E,2E, 2E,FF
2i@@ DATA CD,3,99,21,9C,93,11,1,1,CD,80,93,CD,6,BB,CD
211@ DATA 22,9@,CD,3%,93,CD,63,9%,C9,0,8,0,0,0,0,0

1&e Complément



Partie 9 Chapitre 7.3 page 42 Jeux d’arcade

Partie 9 : Programmes

et les codes de checksum correspondant :

B? 41 8F CA A B7 €9 &5 C2 11 2% A8 74 45 SE ES AT B4 43 i1C 38 BE A4 FB EB DD D2
88 AF AQ EA 74 £4 6A SB B4 D7 5A 846 A% 4C E3 4D p@

96 BA FA B4 7E A4 AD 9B D 15 3F B? F3 26 71 18 20 E9 BF 78 BA 38 58 2E 9D D4 BY
FS E8 ET AD 8A 35 3IE 200 DA 8% 3 756 DD D2 2B CS F3 D4

o€ D8 S5 D7

Pour installer et exécuter le programme Assembleur, il suffit d’exécuter
le programme Basic. Les codes hexadécimaux sont POKés en mémoire
a partir de |'adresse &8000.

Lorsque l'installation a été faite par le programme Basic, e programme
Assembleur peut & nouveau étre exécuté par une instruction CALL &3000.

St vous désirez modifier le nombre de piranhas et/fou rochers présenis
sur ¥écran au début de la partie, procédez comme suit :

— dans la procédure Initialisation, modifiez les indices maximum des
boucles { Piranhas | et/ou [ Rochers ],

— piranhas : modifiez fa constante de ia ligne 125,
— rochers : modifiez la constante de la ligne 166,
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9/8

Utilitaires

Ce chapitre est consacré aux « programmes-outils ». Ceux-ci peuvent
améliorer les performances de votre AMSTRAD en lui ajoutant de nou-
vettes fonctions comme ia copie d’écran graphigue par exemple ou en
vous facilitant la tdche dans dwers domaines, programmation, gestion
des disquettes, stc.

9/8.1
Copie d’écran graphique

Ce programme s'adresse & tous les possesseurs d’ imprimantes DMP-1,
DMP-2000 ou équivalentss. il permet de faire une copie d’écran graphi-
que, en Basic.

Le principe de recopie d’écran est le suivant :
1} Initialisation de V'imprimante,
2) Définition du saut entre deux lignes,

3) Pour chaque ligne, gréce a la fonction TEST, les pixels allumés {d'une
couleur autre que celie du fond de I'écran} sont mémorisés,

4} | es données mémorisées sont ensuite envoyées 3 |'imprimante.

3* Compldment
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3000

301407
3020
3030
3040
3050
3060
I070
080
3990
3100
3110
120
F130
3140
3150
F160
3170
3180
3190
I200
3210
3220
3230
3240
3250
I260
3270
3280
3290
H500
3310

Partie 9 : Programmes

:

T e e Initialisationg—————m=—————e—————

PRINT#E,CHRS (27) ; "™ : PRINTHS , CHR# (27) ; "1"
ORIGIN ©,0:DIM Z(320):VE=40033i=0

————————— Calcul d'une ligne graphigues-————————w-

FOR H=0 TO &39 STEP 2
Cs="" :
FOR X=0 TQ 12 STEFP 2
IF TEST(H,VE~-X)=0 THEN C#aC$+*0" ELSE C#=Cs+“1"
NEXT X .
Y=T+1sZ{I}=VAL ("&X"+C%)
NEXT H
GOSUR 3220 'Trace
VE=VE--14
I=0: IF VE>O THEN Z0B0
END

! Trace d 'une ligne graphigue-—————————w-
A=C: AF=01 A{OY=11A1)I=100 A(2)=100:A(3) =120
FOR J=1 TO 3
A=A+A(T-1) s AF=AF+A(J)
PRINTH#S8,CHRS (27) 5 "K"; CHR$ (A{J) ) CHRE (0) 5
FOR k=A TO AF
FRINT#E,CHR$(Z (k) )3
NEXT K
NEXT J
PRINT#8
RETURN

Lignes 3000 a 3040 : Initialisation de I'imprimante et définition de I’écart

entre deux lignes

Lignes 3050 2 3180 : Identification 6t mémorisation des pixels « allu-

més » sur une ligne

Lignes 3190 & 3310 : Affichage d’une ligne graphique
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9/8.1.1

Turbo copie d’écran graphique

Nous vous proposons une autre version du programme développé en
Partie 9, chapitre 8.1, dans lagquelle la boucle de calcul des éléments
graphiques & imprimer est effectuée en Assembleur.

Si vous avez utilisé e programme Basic de copie d’écran graphique, vous
avez pu voir 4 quel point son exécution est lente.

La partie de programme incriminée se trouve entre les lignes 3080 et
31490. Dans ces lignes sont identifiés les pixsls dont la couleur est diffé-
rente de la couleur de fond. Pour une ligne élémentaire, ces pixels sont
au nombre de 320. Une ligne d’impression est constituée de 7 pixels
les uns au-dessous des autres comme le montre te schéma suivant :

Octets
Poids 1 3 5 7 9 M

64
32
]

= N b~ o D

-Pour chaque ligne de 7 pixels, le nombre de points testés est donc de

320x 7 = 2240. Cela explique le long temps de calcul (en Basic) entre
deux lignes consécutives & imprimer. Gréce au sous-programme Assem-
bleur gui suit, le temps de calcul pour chaque ligne est inférieur & une
seconde. .,

12* Complément



Partis 9 Chapitre 8.1.1 page 2

Utilitaires

Partia 9 : Programmes

La logique du sous-programme Assembleur est la suivante :

( Calcu d'une ligne & imprimer )

v

Injtialisation de 1"adresse
de début des données

v

initiatisation

Mémaorisation abscisse de départ

Y

Test de la couleu-r d'un
pixel : GRA TEST ABSOLUTE

Passage au
- pixel suivant

v

Mémorigation dans la
variable *‘octet”’

Six pinels
consécutifs
testés ?

Mémorigation d'un octet

Passage au
pixel suivant

Toute la
ligne est
parcourue ?
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10

13

12

13

14

15

16

17

18

12

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

20

FOO0

Q03

Q006

003

200A

QOOE

QOOE

QOOF

Q012

015

014

Q017

F018

019

F01C

e™n

QUIE

SOLF

FOZ

022

QU023

9026

FOZT

F02A

F02C

216990

224590

11FEFF

i3

13

2A5C90

AF

26730

3268%0

2B

2B

DS

ES

COFOBE

€1

D1

B7

2816

ES

DS

215E90

SA&LTI0

SF

14600

19
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Le sous-programme Assembleur est le suivant ;

Bl:

1]

Pixel a 1

ORG

LEAD

LD

LD

LD

EGL

INC

INC

Lb

XOR

LB

LD

EGU

DEC

NEC

PUSH

PLISH

CAalLL

FOF

FOP

OR

JR

PUSH

FUSH

LD

()

LD

LD

ADD

2000H
FO00H

HL , ADTAR
(PTRTNB) ,HL
BE, OFFFEH
¥

DE

DE

HL , (ADVE)}
A
(POIDS) ,A
{OCTET) ,A
%

HL

Hi.

DE

HL.
GRATEST
HL

DE

HE

DE

HL , ADRPO1
A, (POIDS)
E,A

D,0

HL., DE

1@ init tableauw

jAbcisse

P X2

1@ Variable VE

s Init Poids a O

.\

1Init Octet a ©

$Y-2

iSauvegarde registres
sCoulgur pixel

sRestitution registres

stPixel a ©

12* Complément
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31
I2

33
54
35
36
37
3B
39
40
a1
42
43
44
45
a6
a7
49
49
50
51
52
53
sS4
55
s6
57
S8
59

o0

02D

FO2E
9031
P032
FOIS

036

037
F03A
F03C
FOZE
QO3F

042

9044
2045
9048
F04R
%04C
904D
080
9051
9052
9054
054
2057
2059

Q5B

4&
3ALBEY%0

BO

I26890

D1

E1l

3A&770

FEO&

2804

3C

326790

1801

ES

2A4590

IALSBI0

77

23

2246590

El

7A

FEOQZ

20B3

-

FEBO

20AE

ce

LD
LD

orR

LD

FOP

POP

EGU
Lp
CFP
IR
INC
LD

JE

EQU
PUSH
LD
LD
Lo
INC
LD
POF
LD
CP
JR
L.p
cF
JR

RET

B, (HL)
A, (OCTET)

B
(OCTET? ,A
DE

HL

¥

A, (POIDS)

(POIDS) ,A

Bi

*

HL.

HL, (PTRTAB)
A, (OCTET)
(HL) ,A

HL
(FTRTAE) , HL
HL

A,D

b

NZ ,BO

AE

80H

NZ ,BO

Partie 9 : Programmes

sPoids courant

;0ctet courant

stModification octet coura

1l caract complet

iMemo tableau

;Pas fini
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&1 H
62 ;Zone des ERBU
&3 i
&4 GRATEST: ERU OBBFOH 1 GRA TEST ABS
&5 H
&b tZone de communication
&7 H -
&8 ADVE: D5 2 38 var VE
&9 ADRPOX = EQU = sFoids aiguilles
70 P05E 40201008 ne &4,32,16,8,4,2,1
70 90462 040201
71 FTRTAR: s Z iPointeur ADTAB
72 POIDS: DS 1 sPoids courant
73 OCTET: DS 1 sVal pctet courant
74 ADTAB: bs I20 s Tableau ligne
75 END

1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
11860
1170
1180

Pour éviter d'entrer les codes opératoires, voici un chargeur Basic qui
fabrique le fichier binaire « hcbin » 3 partir de données hexadécimales

définies en DATA:

]

—_—r

Constitution du fichier de donnees

e Lt o it e e et e oy s T T S g i S e e s T T b B Rk At A it i e ] e i — i s

FOR I=%2000 TO &F04F
READ A% 'Lecture d une donnee

A=VAL ("R " +Ak)

‘Conversion numariqgue de la donnes

FOEE 1,RA ‘Mise en nempire de la donnee

MEXT

I

SAVE "hobin",B,%9000,470 "Sauvegarde du fichier binaire

'

13

Ione de donnees

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

21,69,90,22,65,90,11,FE,FF,13,13,2A,5C,90,AF ,32
67,590,332, 68,90,28,25,D5,€5,CD,F0,EE,E1,D1 ,B7, 28
16,E5%,D5,21,5E,90,3A,67,90,5F ,16,0,19,4& ,3A, 68
90,B0,32,68,90,D1 ,E1,30,67,90,FE,&,28,6,3C, 32
67,90,'8,D1,E5,20,65,90,3A,68,90,77,23,22,65,90
El,74,FE,2,20,83,7E,FE,80,20,AE,09,0,0,40,20
10,8,4,2,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

12* Complément
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10G0
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
11730
1190
1200
1210
1220
1230
1240
13250

1260

1270
1280
1290
1300
1310

1E20

Partie 9 : Programmes

Utilisez le programme de checksum donné en Partie 9 chapitre 8.4 pour
vérifier que les lignes de DATA entrées sont bien correctes {une seule
erreur peut « planter » I'ordinateur, voire endommager la disquette qui
se trouve dans le lecteur...).

Les données affichées par le programme de checksum doivent étre les
suivantes :

62 43 8B F3 CD 25 1F

Le programme de copie d'écran est le suivant ;

Hard-Copy graphigue rapide DMF 2000

Initialisation
WIDTH £5% ‘Pas de retowr charriot autom Ligue
MEMORY &2000 : '0AD "hcbin" ‘Chargement du 5/F Assemblaur
FRINTH#8,CHR (27) ; "@" ; FRINTH#B,CHR$(27) ; "1 "
ORIGIN C,0 @ vel=40)

+

Frogramme principal
a=@ve’ : amsb=FEEF {a+l) : alsbh=FEEK(a) 'Interface avec le S/ Assembleur
POKE %203C,alsh @ POEE 705D, amsb
CALL %3000 'Calcul d une ligne graph’gue
BOSUB 1230 "Trace
vel=vad-14
IF wve¥%»d THEN 1130 ‘Passage a la prochaine colonne

Sous-programme d’'impression

a=lzaf=01a(0r=1:a{l)=100ra {2 '=1001 2 () =120
FOR 3=1 TO =
a=at+afji-1)raf=af+alj)
FRINTH#8,CHR# (27)  "K"; CHRF {a (J) Y ; CHRE (0D
FOR k=a TO af
PRINTH#E8, CHR¥ (PEEK (2906F+k~1) )y
NEXT k
NEXT j
PRINT#8
RETURN

Remarques :

— ligne 1080, I'utilisation de la commande WIDTH permet de spécifier
que les passages a la ligne sur I'imprimante ne se font pas de maniére
automatique.

— ligne 1070, chargement du fichier binaire « hchin ».
— ligne 1130, caicul de la valeur de la variable ve%.

— ligne 1140, stockage de la valeur de ve% en &805C et &905D pour
le sous-programme Assembleur.

E—



Utilitaires | Partie 8 Chapitre 8.2 page 1

Partie 9 : Programmes

9/8.2

Commande PIP en Basic

Dans le but d'illustrer les ordres Basic concernant les fichiers {OPENIN,
OPENOUT, PRINT #8, INPUT #, CLOSEIN, CLOSEQUT), et la mise en
place d'une routine de traitement des errsurs, NOUS VOUS PropOSoNs un
petit programme totalernent écrit en Basic. L'objectif est de faire une copie
d‘un fichier texte en le renommant. Pour ["utiliser, donnez [e nom du fichier
texte & copier {fichier source) et le nom du fichier texte ol sera faite la
copie (fichier destination). Si le fichier texte n‘est pas présent sur la dis-
quette, un message d'erreur est affiché, et le programme s’arréte. Dans
le cas contraire, les données sont lues dans le fichier texte source, jusqu’a
ce qu’une erreur de type « accés & une donnée apres la fin de fichier »
soit détectée. Lorsque cette erreur est détectée, le pavé de traitement
des erreurs est activé (ligne 5000}. Celui-ci ferme le fichier source, et
lance I'exécution du bloc d’écriture du fichier destination ({ligne 1100},

1000 REM Simulation de la commande CFPM
1010 REM PIFP sur les fichiers texte

1020 REM = : e ]

1030 DIM a%{400) "Nombre maximum de ligres
1032 ON ERROR GOTOD S000

1033 CLS:PRINT"Copie de fichiers texte sur "
1034 PRINT"la meme disquette"

1038 PRINT: INPUT “"Nom du fichier sources ",N1$

1036 INPUT"Nom du fichier destination: ",N2%

1037 ¢
1038 * Lecture firhier gource
1039 " ———————mmm— o o o e

1040 OPENIN nls$

6* Complément
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1050
1060
1070
1090
1091
1092
1100
1110
1120
1180
1140
1201
1210
1211
1212
5000
5001
5010
5020
5030

5031

Partie 9 ; Programmas

FOR i=1 TO 1000
INPUTHE, a$ (i)

NEXT

*Ecriture fichier destination

OPENOUT n2%

FOR i=1 TO 259
PRINT#S, a% (i)

NEXT i

CLOSEQUT

END

! Gestion des errveurs

IF I=0 THEN 5030 ’Fichier source absent
MEMO=I-1 ’Memorisation Longueur fichier
CLOSEIN

GOTO 1100 'Reprise execution

RESUME 5031 'Fin d’execution si fichier absent

END

Lignes 1000 a 1036 : Présentation et entrée des données
Lignes 1040 a 1070 : Lecture du fichier source

Lignes 1100 & 1201 : Ecriture du fichier destination
Lignes 5000 a 5031 : Traitement des erreurs.
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9/8.3

Transformation du clavier

‘QWERTY en clavier

AZERTY sous CP/M Plus

Certains de nos lecteurs sont peut-&tre habitués a travailler avec un cla-
vier AZERTY, et possédent un AMSTRAD CPC muni d’un clavier
QWERTY.

Une commande de CP/M plus permet de reconfigurer certaines touches
du clavier. It s’agit de la commande SETKEYS. Elle sst utilisée avec un

fichier de données qui contient ia redéfinition des touches désirdes dans

un code bien particulier,

Le fichier de données est un fichier texte qui peut &tre créé avec n'importe
quel éditeur de textes {par exemple Amlettre, Wordstar, etc.) de lignes
{comme par exemple EDLIN), ou méme par la commande PIP en faisant
par exemple :

PIP FICH.EX=CON: <cr>

Cette commande entrée, tapez le texte corraspondant au fichier de redé-
finition. Terminez la saisie en tapant simultanément sur les touches Ctrl
et Z.

Les lignes du fichier de données contiennent, dans 'ordre :
— le numéro de la touche & redéfinir ;

— un état shift (S pour SHIFT, C pour CONTROL, N pour NOTHING)
qui précise si la touche est redéfinie lorsqu’une des touches CONTROL
ou SHIFT est pressée ou quand aucune de ces deux touches n'est
pressée ;

— le ou les caractéres de redéfinition, entre guillements.

Pour avoir plus de détails a ce sujet, reportez-vous & la Partie 3, chap. 4
page 23 : I'ordre SETKEYS est commenté.

6* Complémant
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Le numéro de chaque touche du clavier est défini ci-dessous :

ccleales|s7|sefao]am]| s Jaol |zl e]lm]oln]s3
e [e7]se|ee|so] s ]az|az]|w|aa] ] 7| & |20] 2]
mee'eomsamu‘sgl‘azaalzaa-n alwls
2 7nlez e 54'4038393;[3022 n [s]lo]7
23 9 a7 s alafls
MANETTE DE JEU O MANETTE DE JEU 1
72 | 48
TIR 2| TIR 1 TR2| TIR1
76 77 75 50 82 83 51
73 49

Dans le cas qui nous intéresse, les touches suivantes sont & redéfinir :

Touche & redéfinir
64

g
;

Touche redéfinie

o

(o)
HhZNnZNZNIZNn2ZNnZ2ZWNnL

S W TN O =

~ @D wn N —
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Touche redéfinie

:
;
E

RCcZTIZTTOONNDD 0= OB WO O®-—

LV

-

a
NZNZVZVZHZNZVZVZVZNZVZOZNZNZ

o~

&* Compidment
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Le listing du fichier texte de redéfinition est donc le suivant :

Ed N H" 5 G "o BpLT "
€4 G "1" E7 N "an

5 N MoTHELTY £7 S5 "A"

65 g 2" 59 N "zt

57 N wergppe 52 5§ "¢

57 § "ae 69 N “gqv _
SE N P £9 & "o

oE S g 71N "wn

49 N " 71 8 "w"

49 & wg» 29 N "m"

48 N UOTHAGT " 29 8 "M"

48 § "&" DB N "N HREE?

41 N " RERT Y 28 g "y

41 § "7" 28N ",

40 N M 28 5 " B
40 5 rg" PN "y

23 N weryFEru 39 5 "."

32 g ngn 21N "s

B2 N USTHEATY 31 5 "/

arog o non TN Y=

EON " 30 G Men
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Supposons que vous ayez appelé le fichier texte de redéfinition « MON-
CLAV.IER », pour pouvoir |'exécuter, il vous faudra :

— passer sous CP/M en tapant «:CPM », puis,
— taper « SETKEYS MONCLAV.IER ».

Nota : Le signe . {code ASCIl 124) s'obtient sur les CPC en tapant
SHIFTA. Sur claviers AZERTY, la frappe de ces touches renvoie le carac-
tére | a ["écran.

Les codes ESCape de redéfinition sont issus de la table suivante gui donne
le jeu de caractéres disponibles sous CP/M plus et leur code d’accés sous

CPiM plus :

0 1 2 3 4 b 6 7 8 @ A B C D E F
O] -|+]|4|®x |~ x|V |[Z|=|=[x[A]|0Q
1]|a]B dle|o M *|p V(D x ||
2 VI # S % &0 ] ]) + - /
3(0(1123|4|5|6|7(8(9 <|[=|>|7?
4 | @ A|B|(C|D|[ENF|G|H]I K[L|M[N|O
BIP[Q|RIS|T|(U|IVIW|X|YIZ[T|N]Y]T]-
6|™la|bfc|d]|e|f|lg|h]|i|i|k]!l|[m]|n]|e
7 plrys|tjulviw|x]|ylz|[]1]]]"]0
8 [ =[] =] =] A 2] =]2 =13 AT
o e Mm%y l|alnim |uf omich =y nfgp o
Ala|lo | |E|O©|x|8 |+ |u]|n]sa|«|» |Pt|ifi
B|E]¢ "IAll g ]3g]|5%|7|B|O|e|Y|® ™
CIA|EJTI|OJUAJE]T|O|OVAJE|T|[O|U]|Y
DIA|E(T|O|U|C|E|A|g|N|A|O 2| |#]|=
E|éd(é|if|o6(lu|ad|eyT|d6[a[a[a|t|o]u]|y
Flal|lé|i|o|lU|c|lae|la|ag|nh|[8|0 ||k =

Caractéres disponibles sous CP/M pius

B* Complément
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Checksum, vérificateur
de données

Nous vous donnons ici ie listing d'un petit programme {dit de cheksum)
qui vous permettra d’étre sdr que les programmes assembleurs sont
conformes a ceux présentés dans votre ouvrage « Comment exploiter
toutes les ressources et augmenter les performances de votre Amstrad ».
Précisons d’abord que cet utilitaire ne concerne que les programmes
assembleur qui sont incorporés dans des programmes Basic sous forme
de DATA.

Les programmes de ce type seront désormais accompagnés de valeurs
de checksum destinées & vérifier leur cohérence.

Mais qu‘est-ce qu‘un checksum 7 Encore un mot anglais pour désigner
une opération assez étonnante de dépistage des erreurs.

De nombreuses formes de checksum existent. Pour celui gui nous con-
cerne, la valeur de vérification est obtenue en additionnant modulo 255
les données du programme 186 par 16. Une valeur de vérification existe
donc pour 16 codes entrés. Pour vérifier la validité d’un programme qui
contient un grand nombre de données numériques, utilisez ce programme
et vérifiez que les données de checksum sont correctes.

Le listing de cet utilitaire bien précieux est le suivant. N'hésitez pas a
le taper : il est court et il peut vous éviter bien des erreurs, et ... bien
des courriers si vous &tes friand d'Assembleur |

0000 *——— —- e b e = =«
50010 * - CHECKSUM POUR VERTEIER DFS CODES WEYA DE -
50020 7 - FROGRAMMES ASSEMEL ELUR ENTREES GOHIS RAS!! -
SOO30 ! e e e o

TOO040 MODE 2

J0050 PRINTYCHECKESUM AMSTRAD i FRINT " —me e e e "y PRINT
BOOE0 INPUT "Nombre de domnees a verifier 3 "§ND

0070 PRINT "Resultat sur 1) Eoran"

S00B0 INFUT ¢ 23 Imprimante 3 Yjper

72 Comptément
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S0090 IF PER«<>1 AND FER<>Z THEN 30070

50100 IF PER=Z THEN FER=8 *’Imprimante

30110 RESTORE

30120 LOCATE. #1,1,10

50130 FOR I=1 TO ND STEP 16

50140 =0 *Initialisation du compteur de checksum

S01350 FCOR J=0 TQ 15

S0O1E0 READ A%
S0170 A=VAL (Y& =A%)
350180 k=Ck+A) MOD 2050

50190  NEXT J
50200  PRINT #PER,HEX$CKY;" “;
50210 NEXT I

S0220 IF PERE=8 THEN FREINT#8 ’Fin d?imprecsio-

A titre d’exemple, nous donnons le petit programme suivant :

100 ¥ e e e

101 'Frogramme test pour le checlksum

110 * — -
120 DATA 10,20,30,40,50,80,70,80,90,A0, B0, &0 D0 £0 FO, 01

130 DATA 02,03,04,0%,06,07,08,09,09,04,0E, 0C, 0D, 0E, OF, 10

Entrez le programme ci-dessus. Supposons que vous ayez appelé le pro-
gramme de checksum « CHECK » ; tapez « MERGE CHECK », puis « RUN
60 000 ». Vous verrez alors apparaitre les donnéss suivantes si vous avez
bien tapé le listing test:

88 90
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9/8.5

Dump hexadécimal
et ASCII

Dans le but de démystifier et d’apprendre par des exemples concrets les
langages Basic, Assemblsur et Pascal, |a plupart des programmes pré-
sentés seront developpés, dans la mesure ol cela offre un intérét, pour
deux ou trois de ces langages. Le premier de ces programmes &st un
Dump. Il est développé en Basic et en Assembieur,

La version Basic est trés rapide & écrire, mais fonctionne assez lente-
ment. Par contre, |la version Assembleur fonctionne beaucoup plus rapi-
dement, mais demande beaucoup plus de temps pour étre entrée au
clavier.

Définition du Dump

Comme beaucoup de termes en informatiqus, le terme « dump » vient
de I'anglais et signifie littéralement « décharger » ou « déposer ». Nous
traduirons cela par dérouler. Un dump de mémoire consiste donc & vider
ia mémoire, ou en d’autres termes a lire son contenu. Le programme
que nous présentons demande |'adresse de départ et |'adresse de fin
de dump. il passe alors automatiguement en mode 2 et affiche le dump,
16 octets par 16 selon e format suivant :

Adresse 01 0203040606 07 080910 ¥1 12 13 1415 18 ASCH

Adresse représente I'adresse du premier octet affiché,

01 a 16 représentent la valeur de 16 octets consécutifs dont le premier
occupe 'adresse spécifiée en début de ligne.

ASCII représente la conversion ASCIl de chague octet. Lorsque cette
conversion ASCIl n’est pas affichable sous la forme d’un caractére, un
point décimal (.} est affiché.

7* Complérment
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9/8.5.1

Programme de Dump en Basic

Analysons la structure du programme de Dump Basic.
1} Passage en MODE 1.
2} Entrée des informations concernant le Dump :

adresse de début de Dump {en décimal ou hexa. [précédé de &) ;
adresse de fin de Dump {en décimal ou hexa. [précédé de &I} ;
choix de la sortie (écran ou imprimante).

3) Affichage/impression des données lues en mémaire :

adresse du premier octet ;

16 octets consécutifs ;

valeurs ASCIl de ces 16 octets ;

test de fin d’affichage/impression ;

poursuite éventuelle de |'affichagefimpression.

7* Complément
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Ce qui se traduit par I’'organigramme suivant :

Maode 1

v

Adresss de
début
de Dump

v

Adresse de
fin de Dump

v

Péariphérique
de sortie

d

Affichage
Adresse du
Ter octat

v

Affichage de
16 octets
consécutifs

v

Affichage de
ia valeur
ASCI de ces
16 octets

Entrée 4 informations

4

<

Fin de
page ?

oul

R

Message « appuyez sur

une touche »

1

3

<

Prochaine adressa }
adresse finale

oul
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Le listing du programme est le suivant :

1000

1010

1020

1030

1040

1050

1060

1070

1080

109G

1100

1110

1140

e
PO
1y
b

1170

1180

2000

2010

2090
2100

2110

REM -

HEM -
REM

DUMFP Hexadecimal et ABCII -

! Entree des donnees

MODE 1

PRINT "ltilitaire de DUMF"

LOCATE 1,4:INPUT"A partir de : “;AD

IF ADX2*1E-1 THEN 1090

LOCATE 1,6: INPUT" jusqu*a : "jaF

IF AF:>27™16~1 THEN 11190

LOCATE 1,8: PRINT "1} Affichage sur ecran,"

PRINT *2) imprescion suy imprimante.”

IMFUT "Yotre choix

IF CH<>1 AND CH<>Z THEN

IF £H=1 THEN FER=]

L

"eCH

1130

ELSE PER=8

* Affichage des donhees lues

MODE 2

IF PER=8 THEN LDCATE 25,1Z:PRINT"Impressiorn en couwrs..."

FOR I=AD TO AF SBTEP 16

LIGNE=LIGNE+] *Indicateur de ligne d'affichage

ASE="" *Initialisation de la ligne des cwodes ASCII

If 12274 THEN ADS="0O0O"+HEXS${I):G0T{ 2110

IF [<2~8 THEN AD$="0C"+HEX$(I):G50TO 2110

IF 1<2~12 THEN aAD&="O"+HEX®(I) ELSE AD$=HEXS®{I)

PRINT #FER, AD$; "

*Affichage de la premiere adresse

7* Complément
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0041

0051

QGElL

3071

o0et

0091

00Al

ele}-}1

ele /o)

HEAG

I 1)

F230

Partie 9 ;: Programmes

FoR J=0 70O 15

A=PEEK ¢ I+])
B=rHRS (A)

IF AC32 THEN B$="."

IF (45178 AND FER=82) THEN Rg=", "

AS$=ASE+BS

IF Aa<16 THEN A$="0"+HEX$(A) ELSE AS=HEX$(A)

PRINT #PER,8%;" ";

MEXT J

FRINT #PER, "3 ASE

IF (LIBMNE<>23 OR Ix=AF) OR (PER=8) THEN ZZE0

1

ab=TNKEY%: IF as="" THEN Z24C

OCATE 10,25:PRINT "Appuyezr sur une touche pour voir la suite”

CLS #PERILOCATE 1, 1:LIGNE=0 *A nouveau lere ligne d’affichage

o260 NEXT T

TG IF PERP=1 THEN LOCATE {,24 ELSE CLS

89

10

D9

Q0

20

20

GO

00

00

7F

Ba

BA

ale)

19

&5

020

Qo0

Q0

Q0

aD

EE

o0

=)
[¥i]

oG

no

Qo0

a0

L'exécution du programme en demandaht la sortie des données sur impri-
mante pour un Dump entre #0001 et #00C5 (par exemple} donne le

résultat suivant :
49 ©D TR 0% GO 84 B9 08 84 B9 0% 09 03

1V BA DS 09 CR 07 B9 C3 B9 B9 E9 00 03

301 B9 00 00 C3 35 BA 00 ED 49 D9 FBR 7

00 71 18 0B C3 41 B9 C3 Q0 00 00 OO0 CA
0C 00 00 9C 04 00 20 00 20 A9 Z0 19 19
01 BF 22 43 &D 70 72 65 73 73 £9 &F &E
20 62 6F 73 72 73 ZE ZE ZE 22 00 00 0D
D3 EF 03 00 O0 41 D3 F4 FF 03 28 0D 00
20 00 00 QO 00 00 00 0D 00 00 00 00 0N

00 00 00 O Q0 O

n
i
>

o0 040 00 00 00 00
00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
00 00 00 00 00 DO 00 00 00 00 00 00 00

00 00 00 00 00 OO0 OO0 00 00 00 o0 00 O

I i snnncnnnn
,,,,,,, N
P = N A
T o B

a2 A 03w paan = sz

saa"Impressian

2ft SO S a o nas

cernanaBauaatfan
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Partie 9 : Programmes

9/8.5.2

Programme de Dump
en Assembleur

Partons de la logique développée pour le Dump Basic mais détaillons-la
de fagon & ne laisser passer aucun point obscur.

Le Dump peut se décomposer en deux grandes parties {entrée des don-
nées et affichage du résultat). Deux sous-programmes ont été créés 3
cet effet. lls ont pour noms respectifs « ENTREE » et « DUMP », Le pro-
gramme principal qui occupe les adresses # 9000 a # 9006 se contente
d’appeler ces deux sous-programmes.

Entrée des données
Affichage de messages

Plusieurs messages vont étre affichés dans ce sous-programme. Pour
faciliter les choses, nous utiliserons la routine TST Output du Firmware
(en #BB6A} qui a I'avantage de préserver I’état de tous les indicateurs
et de tous les registres. Cette routine affiche un caractére & la position
courante du curseur. Pour afficher un texte, it faut donc réaliser une boucle
sur cette routine. De plus, pour savoir que le texte & afficher est fini, il
faut insérer un terminateur en fin de texte. Nous avons choisi le carac-
tére de code ASCII O {nul).

Lecture de données au clavier

Le programme d‘entrée des données va lire plusieurs données alphanu-
mériques au clavier. Pour réaliser la lecture d’'un caractére, nous utili-
sons la routine KM WAIT CHAR (en #BBO6}. Pour lire une chaine
alphanumérique, nous devrons donc faire une boucle sur cette routine.
Connaigsant la longueur de la chaine a saisir, la fin de la saisie se fera
automatiquement.

7* Complément
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Partie 9 : Programmes

Les routines d’affichage et de lectures mises en place, la structure du
module d’entrée des données sera la suivante :

Affichage «utilitaire do Dump»
Affichage
« A partir de »

v

Saigie de I'adresse de dépan

Mémorisation
dans AD

3

Al
« jusqu'a »

v

Saisie de |'adresse de fin

¥

Mémorisation
dans AF

y

Affichage :
« 1} Affichage sur
écran »

« 2} lmpression
aur imprimante »

%

Saisie du
chaix

Mémorlsation
dans PER
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Partie 9 : Programmes

Affichage des données lues en mémoire
Initialisation

Pour augmenter le nombre de données par ligne {dans le cas ol le résul-
tat est sorti sur écran), le mode d’affichage choisi est le mode 80 colon-
nes {MODE 2). Ce mode est activé grice a la fonction SCR SET MODE
(#BCOE) du FIRMWARE.

Si Ja sortie se fait sur imprimante, le message « Impression en cours »
est affiché sur V'écran, toujours grace a la routine TXT OUTPUT.

L'adresse de départ de DUMP est mémorisée dans la variable mot « 11 »,
Le numéro de la ligne affichée est mémorisé dans la variable octet
« LIGNE », Enfin, le buffer « BUFF » destiné & recevoir plusieurs données
durant I’affichage est initialisé. Notez & ce sujet I'utilisation de |'ordre
Assembleur « DJNZ » ligne 62 qui permet de réaliser des opérations répé-
titives trés aisément.

Affichage du DUMP

L’affichage se réalise en trois étapes :

— adresse ;

— données octets ;

— valeurs ASCIl correspondantes.

Les lignes affichées/imprimées ont la structure suivante :

Adresse 010203040506 070809 101112 13 14 15 16 ASCII

* Affichage de |'adresse

L'adresse est affichée/imprimée en utilisant une routine dont le but est de :

— convertir une donnée hexadécimale codée sur un coctet en deux don-
nées ASCII,

— afficher ou imprimer ces deux données ASCII.

Une telle routine est nécessaire car I’affichage ou |'impression ne peut
se faire qu'a travers des caractéres ASCII,

La conversion HEXA — ASCIt est faite en séparant |’octet de poids fort
de I'cctet de poids faible (chacun donnera un caractére ASCIil). Chacun
des deux quartets ainsi obtenus est comparé au chiffre 10. S’il est supé-
rieur ou &gal, le nombre # 37 est ajouté 4 quartet ; sinon, le nombre #30
est ajouté au quartet. Ce qui se traduit par I’organigramme page suivante.

+ Affichage des données octets

Chaque octet est affiché/imprimé en utilisant la routine de conversicn/affi-
chage décrite ci-dessus. A noter & ce sujet que deux routines ont

7* Complément
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é1é développées. La premiére {de nom ECRECR) convertit un octet en
deux caractéres ASCII et affiche ces caractéres sur |'écran}. La seconde
{de nom ECRIMP} convertit un octet en deux caractéres ASCIl et envoie
ces deux caractéres sur I'imprimante. -

Convarsion
HEXA — ASCH

v

Séparation des
deux guartets

P =

> 107 / l

JNON
+ & 37
# 30

+

A ce niveau, le quartet
de poids fort est >
converti en ASCH.

 zum > !

| NON
+ # 37
+ # 30
A ce nivaau, lo quartat
de poids faible est =i
converti en ASCII,

» Affichage des données ASCIl correspondantes

Les données ASCII affichables et imprimables sur des imprimantes clas-
sigues ont des codes compris entre 32 et 128. Tous les autres codes
sont systématiquement ignorés par le programme de Dump et rempla-
cés par un point décimal (.).

Une fois les données ASCI affichées, la ligne de Dump suivante est
amorcée :

— dans le cas d'un affichage écran, sila 23¢ligne n’a pas été atteinte ;
— dans tous les cas, si toutes les données n‘ont pas été affichées.
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Les différents tests et actions cités ci-dessus s'enchainent comme le mon-
tre |’organigramme suivant :
( Mode 2 -
o
Sortie sur .
imprimante Message «lmprassion en Cours»
g 4
B l
=
E

Initialisation
du buffer Buff

\al

=g

Affichage de
I"'adrasse
l oul
Affichage des
donndes
octats
23+ ligne
1 gtteinte ? ¥
Affichage des Meossage
donnéaes ASCI NON « Appuyez sur
correspondantes une touche »
Affichage Attente de
&cran ? "appui
I 3 '
Fin de
I'affichage ? i
oul

7* Complément
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1¢

11

12

14

15

16

17

g

19

20

21

22

26

27

28

PG00 CD4FI1

9003 CDO7IHO

9008 C9

ORG  9000H

L.OAD 9000GH

sIone des conetantes du

SETMODE ; EQL  QRCCEH
WRCHAR EBL  OBBSAH
WO HAR = R OBBOGH
PRUHAR 2 EQU  OBDZEM
BS: EQ) 8

DEL:z EGL 127
R QU Oobi
LFz= EQU  O4H

i Programme principal
H
¥
TALL ENTREE
CALL DUmMP

RET

progranme

s Zote des SOous-pY oOr AmMpes

Partie 9 : Programmes

Le programme assembleur a été saisi sous « ZEN ». Les instructions LOAD
et END ne sont pas forcément nécessaires avec d’autres assembleurs.
Le listing du programme est le suivant :

5 SCR SET MODE
§ VAT OUTRUT
;o MMOUATT CHAR

sMC PRINT CHAR

jarartere DElLete
;Lode Tarriage Pehurn

slode Lime Meed

joes dornges

saffichane thr DUMP
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29 ;DUMF: Affichage/lmpression du
30 ;dump.
21 e -= —m e
32 DUMP z ER %
33 9007 3E02 LD A, 2
34 9009 CDOEBC CALL SETMODE
35 900C AF XOR A
36 900D 329A93 L.D (LIGNEY A iInitialisation
37 2010 3A3593 LD A, (PER>
38 9013 FEOL cr b
39 9015 295 JR Z,Dhul ;Pas de nessage
4Q 9017 3EOCA LD A, LF
41 9013 CDGABE CAl.L WRCHAR jline feed
42 9010 3EO0A LD &, LF
43 901E CDSABB CALL WECHAR sline Feed
44 021 3ZECA L.D &y LF
45 90232 CDSABP CALL WRCHAR jline Feed
46 9026 217992 LB | HL,TEX4
47 9029 CD1892 call. AFFICHE sAaffiche texte
48 H
49 DU1: EQU %
30 902C 2A9193 LD HL, (AD)
81 902F 229633 LD CI1),HL sFointeur en memcire
52 DU1LPy ESU % iBoucle principale
53 9032 3A9A493 LD Ay (LIGNED
54 9035 3C INC A
S5 9036 329A93 LD (LIGNEY , A jInc. wpt. lighne
56 9039 217C93 ..D HE., BUFF
57 903C 2EQ0 LD f, 0
58 903E 0610 Lo B, 16 iLongueur buffer
59 DUZ: EQU % tBoucle dteffacement
&0 3040 77 L.D (HLY, A

7 Complérient
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1

gl

&3

0t

GOAZ

w44

A7

3049

F04R

HOAE

G0aF

7o R05R

T

OED

JOEO

Q078

9078

JO7o

b3
o)

LoFs

-

FEOL
2817

2ATEe93

CICASL
I
DZRED
1810

Dited s
LG9

e

IS e Mok
Jetas ke e
EDSRIRIZ

DUE:
2AH3I633
i9

3AGIS

INC

DJNZ

LD

Jr
LD
LD
CALL
Ln

ALt

=
e |

Cat bl

LIy
TALL

EGL

XOR

ADD

LD

HL

DUz

A, (PER)
1

z,DU4
HL, (11)
A,H
ECRIMP
A, L
ECRIME
I icle
FRCHAR
DUS

*

HL, (113
Ay H
ECRECR
AL
ECRECR
A, 32
WRCHAR

%

A

(12, A

(I2+1),A

DE, (I2)
|

ML, tI13
HL, DE

4, (PER)

Partie 9 : Programmes

sEcran

jAdresse a ecrire
sFoids fort a
sEmission —* FEN
sPoids faible &

iEnission ~» PRN

jaffichage adresse

jAdrecese a afficher

jPoids fort &

tEmission —> Ecran

;Poids faible &

jEmission ~> Ecran

iInitialisation

jpointeur de ligne

;Adresse donnee
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WDOHOTE FEOL CP 1

94 081 ZROR JkR Z,0u7 ;Aaffichage ecran
9T 2083 FE Lo Ay CHLD s Impression

A6 2084 LDCATT CalLl. ECFRIMF ; sur PEN

0BT 3EZO LD A, 32

38 5089 CDZBBD CALL PRCHAR sEspace sur PRN
99 [0BILL 1€0% Jr bug

100 DU7: EQU % jAaffichage ecran
101 908F TF LD A, CHLD

102 908F CDFISL Cat.l. ECRECE sAffichage

00 092 3RO LD A, 32

L Goad CDOARE Calll. WRCHAR tESspace sur ecran
1G5 DUB: EQU  $

10 3097 13 INC DE

107 2098 7B LD A, E

108 2099 FELC N 16

109 2098 20DB JE NZ, DLIG iBoucle de ligne
110 909D 1E00 LD E,
111 Du9: EQU %
113 S09F 3A93593 LD A, (PER)
113 90A2 FEGL zP 1

114 90A4 280 JE 2, DUIC tEcran

115 3I08E 3E20 LD 4,32

11 9048 CD:ZBED ZALL PRIHAR

117 90AR ZETO LD A,T2
118 30AD CD2RBD CALL PRCHAR
119 30BO 180A JR DUIR
120 DLI9C; EQL %
121 208 BEZO D A, 32
12Z 90B4 CDSABB CALL WRIZHAE

123 90B7 BEZ0 10 &, 32

124 90B9 CDSABR CALL WRICHAR

7* Compidment
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125 DUSE: (| R

126 30BC 28%%693 LD HL,(I13

107 AORF 19 ADD  HL, DE

128 9000 TR LE A, CHL?

127 2041 FERO M 3z

130 9003 380E JR C,DU1Y

131 9005 FERQ cr 124

132 9CCY 2807 JE c,DUL10

133 Do0C3 3AP393 LI Ay TPERD

134 9oLl FEOR N - I

135 ol 8ol JE Z,buUlt

138 DULO: EQU $

137 2000 7E LD A, (HL)

138 JoDt 180: JE: DUz

139 DULLs EQU %

140 20DE ZEZE LD A"

141 DULZ: [(r | WA

14% 30D a7 LD B, A

147 SODE 2ATEDS LD A, (PER

14a 009 FEOL cr 1

147 DL 2006 JR Z,Du3

14E 20DD 78 LD &, B iVers Imprimante
147 34DE Cp2BERD Latl PROHAR ; Impression
140 Mofll 1804 JE DUl

145 eE3ReT Eay %

150 30E3 73 LD iy, B sVers ecran
151 90E4 CDSABR Al L WRCHAR ;Aaffichage
185 DU11; EQL £

193 2087 12 ING DR

154 AnEg 7w LD A E

155 90E9 FEL1G LE pe =

15& 90RER ZOTF JE NZ, DU3E
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164

165

167

166

169

170

171

172

173

174

173

176

177

178

179

180

181

i8z

185

184

195

186

187

1ge

90ED !

SOFD

J0r2 28

OF 4

JCFS

IOFF

POFE

JOFE

2100

3i0n

9105

107

104

F10E

10F

9110

9LEF

912%

9124

9127

9129

120

DLIZF

CD2ZRBRRD
SEOA
CDZBED
1804
DU1L5S:
2EOD
T ARE
2EQA
CDEARR

X EY S

-

EDSEB9Z93

37

3F

EDS:

* CB7C

CA4ET1

ZA9593

FEQZ

CA4 131

BATA93

FEL7

CE4131

-

Lo

CF

JE

LD

Catl.

LD

CaLL

JR

ECIL

LB

CALL

LD

caLL

EGU

LD

S

LD

CF

JFP

-
[

cE

JF

r
I

CALL

1.0

CALL

A, (FER)
1
Z,DU1s
A, LR
PRCHAR
AL LF
PRCHAR
DULE

%

A, CR
WRCHAR
A,LF
WRCHAR

%

DE, (AFIN?

HL, DE
7,H
Z,DU3P

A, (FER)

2

Z,buzp

A, (LIGNED
23

NZ, DLZP
A LF
WRCHAR
ML, TEXS

AFFICHE

Partie 9 : Programmes

iFin de DUMP

*
T

Lire Fead

7* Complément



Partie 8 Chapltre 8.6.2 page 12 | Utilitaires

Partia 9 : Prograrnmes

189 9132 CPROLBR TALL WOHAR i TN

190 3135 302 L.D Py o

191 9137 UDORRC Ccall SETMODE

192 913A AF XOE A

193 912k 2294393 L.D CLLIGNE S , A s Init opt ligne
194 913k CE32930 JP DUiF $Rows e principal o
195 DUZF: EQY %

196 2143 2ZATES3 LD HL, (ID

197 9144 111000 L DE, 18

198 3147 172 ADD HL, DE

199 9148 229693 Lo CT1%,HL

2 9i4R CIIRI0 J#E nu1e Ut tur BR

201 9i4E £9 DUar: RET

ey § e e i i e e

203 ; EMTREE: Saisie des donnees du

204 ydump.

205 S

206 ENTREE: A W 4

207 914F 3EO1 LD f, 1

=08 9151 CDOERC CALLL SETMODE ;MODE

209 9134 Z1BS92 LD HL, TEXL

210 9157 Chigsz CAl.L AFFICHL sATfichage Yewte 1
211 915A Z1CA9Z LD Hi_, Sl

212 915D CD1B392 CALL AFFIOHE AT T shage sovlignes
213 9160 21DF92 L0 HL, TEXZ

214 31672 CDhidsz CALL AFFICHE sAfFfichage btexte 2
215 9166 3E04 D Ayt

216 9168 CDzZi9z CALL SaAISTE iBaisie de 4 chyffreo
217 91eB CRETI2 CaLL CAH s Tonver zion ASCIT -Haxa
218 916E 229133 LD fal)  HE sMama A depart

219 9171 ZEOD LD A, LR

220 9172 CDSARB Cali WRCHaAR sAaffiche Carr. Peturn
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2.5
226

227

231
232
233
234
225
236
237
238
239

240
241

242

243

244

245

246

247

248

249

230

291

252

9176

9178

9178

91VE

it

9183

9186

9189

918C

T18E

9131

9193

919

9199

I19c

919F

9142

91AS5

9148
91A4

S1aD

I1AF

L
fird
m
I

9184

9187

91 BA

91BC

J1EE

91C0

91C2

g1C4

3EOA

CDSABB

Z1EE9R

chigysz

JEC4

cCD2192

CDe792

3E0D

CDSABE

SEOA

CDDARD

213793

cDigs2

214F33

cDigsz

Z1E6D93

cD1g92

3E01
Cpz2192

3EOD

ZD5ABR

SECA

CD5ABB

3A7CI3

DE3O

FEOL

2806

FEOZ

<2802

18D0

PRO:

LD
CALL
LD

D

ALL

CaLL

Lo

LD

CALL

LD

CAL L

EGQU

LD

CALL

LD

GALL

LD

ALl

LD
CALL

LD

CalLL

LD

CALL

LD

JE

oF

JF

JR

A,LF
WROHAR
HL., TEXS
AFFICHE
Ay 4
GAISIE
CAH
TAFIND , HL
A, CR
WRCHAR
A,LF
WRCHAR

%

HL, TEXE
AFF TCHE
HL, TEX7
AFF LOHE
HL, TEXS
AFF ICHE

A, L
SAISIE

A, CR
WRCHAR
N
WREHAR
A, CBUFF)
30H

1

7, PR1

T2

7,PR1

R

Partie 9 : Programmes

saffiche Line Feed

)

sAffichage fexte 2

;Saisic de 4 chiffres

somnverzion ARCII -iHen.

; Sauvegarde

jAffiche Carr. Feturn

yAffiche Line Feed

iBoucle saisie periph

[ ]

;affichage texte

=

saffichage texte

sAffichage texte B

Bailwie du cholw

iCarriage Return

jine Feed
M SR

s Loy, ABCII-MHaxa

-

-

7* Compiérnent
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233

254

235

286

258

209

260

261

262

263

2&64

265

266

267

268

269

270

271

272

273

274

275

276

277

278

279

280

281

282

283

284

I1CE

10y

91CA

1CE

1CchH

91CF

1Dl

9103

105

91D7

9109

91DB

91bD

91E0O

S1E1

B1EZ

S1ES

91E7

91EQ

329393

()

a7
CBaF
CB3IF
CBAF
CBaF
FEODA
2804
ce37

1802

Cez0n

CDZ2BBD
78
E&OF
FEOA
2804
Ce37

1802

PRl QI %
LD (PERY, A
RET
¥
H
¥
; —— == - -
;ECRIMP: Conversion HEXA-2AGCIY

sdes 2 caract. contenus dans A et
jenvol des ces codes sur FPREM

ECRIMF: EQU . #
LD B,A
SRL A
SRL. A
SRL A
SRL A
cF 10
IR 0,EI1
ADD A,37H
mo g
EIl: EOL %
ADD A, 20H
E12: EQU  #$
CALL PRCHAP
LD A,B
AND OFHM
cF 10
JR C,EIZ
ADD A, 37H
JR EI4
E13: EQU

Partie 9 : Programmes

H

sMemorication periph.

i Sauvegarde

jFPuids fart isole
i Chiffra

jlonv., ABCII lettre

s Imprenslon —
jlhany. 53211 chiffre
sSwisgion raracbave
jfrestitat: on sauvegarde
’

; FPodds faible isxcla
iEh ffre

jhonv. ABCIT lettre

; Impression



Utilitaires Partie 9 Chapitre 8.5.2 page 15 |
Partie 9 ; Programmes
285 91EB C&30 ADD &, 3OH jConv. ASCIL okl ffre
286 S ¥ EQU %
287 91ED CDZBED CAlLl PRCHAR iEmigsion caractere
288 91F0 C9 RET
269 H
290 H
291 ;
292 i
293 {ECRECR: Conversion des 2 caract.
294 scontenus dans A& en ABCII et
293 jaffichage sur 1'ecran
296 H -—
237 ECRELCR: ERY %
298 91F1 47 LD B, A i Bauvegarde
299 91F2 CB3F SEL A
300 91F4 CRG3F SEL A
301 91FE CREP SRL &
302 Y1F8 CRIF SRL A $0ctet fort isole
2032 I1FA FEOA CF 10
J04 BIFC 3804 Jr C,EE1 sChiffre
305 IFL TLE ADD A, 37H sConve ASCIT lettre
320G Y200 1802 JR e jaffichage
a7 2208 B ERIU B 3
08 207 COoT ADD A, 30H stoonv. ABCIT chiffre
203 g i N
D10 9T TDTARE caLL WRCHAR jAffichage
311 9207 78 Le A, B
312 3208 EGOF AND  OFH j0ctet faible isole
a13 92048 FEOA LR 10
Tl 3E00 3804 JR T,EEZ3 iChiffre
D18 90E CER7 ADD A, 37H sConv. ASCIT lettre
Hi& FR10 1802 JR EE4 jaffichage

7+ Complément
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o5 ES: QU %

A1R TU1T LG ADD A, 30H FRat=l AV

Partie 9 : Programmes

ASCII chiffre

iFin d*affichage

;j Sauvegarde Nb caract.
;j Zohe de memorisation

jMombre de caract. a lire

CUY Selr

349 EE4: ey %

Pr 2ntsd CDOARE LALL LRI HAR jaffichage
o2l 917 C9 ‘ RET

o joumm e -—=
3R s AFFILHE: Affichage de donnees

30 jalphanumeriques. Terminateur: ©
e Pty ear HL = Adryesgse ler caract.
el B e
327 AaFFIOHE oy o

3@ 9z TC Lo Ay THLD

329 9219 BY Ok A

220 2214 B RET £

1 I71B CDSARE CAt.L. WRCHAR

JC VR MER N SR inL HE

a0 2P 1BF7 JR AFFICHE

o34 ;

3 i

jeie § e s -
337 s SAISIE: saisie de caracteres,

i jatockags dans le buffer buff.

229 iEntree: A = Nombre de caracteres
Ly 4 e e ——

24 SAISIE: EOL %

347 921 E22093 Lo (513, A

24T I 217090 L HL, BUFF

b G@RTT 47 LD B, A

45 SATZ: EGU ¢

aaE 9228 ZESF LD A"

47 woaa TOSARE CALL WRCHAR. saffich.
S48 922D 3E08 LD A, BS
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Sz W2EF CDSABRH CALL WRCHAR iCurseur en arriere
350 9232 CDOEBE Call. WCHAR jlecture § caractere
331 223% FE7F TF T jCaractere DEL 7
3952 9I37 2023 JR NZ,SAID H =T
382 92329 ZA9093 LD Ay t512
F54 923C BB CP B
385 923D 28E9 JE Z2,5A1z2 jAucune action
a56 ;Touche DEL interdite
297 923IF IJEZO (W A,32
258 7741 CDHABE CaLL WRECHAR jEffacement curseuar
%49 9244 ZECR LD A, BS
3o 9246 CDTAEBR CALL WRZHAR jLurseur en arviere
S 945 3FO8 1. &, BS
ZEZ 9248 CDOABE Call. WRCHAR ;Curseur en arriere
FED GHRAE RESF (. A"
aka 3050 CDHABB CALL WRCHAR U Seur
LS nnh dCon LD A, BS
3Le IDGS CROABRE CALL WRCHAR ;Curseur en arriers
e 29nTe IR DroooHL
T I2TI 04 ING B ; Reajustement des pointew
RO Dl TN 2 JRE SATD iPoursuite de la saisie
S BAIl EQU %
271 4REC CRGARD CaLL WRCHAR jAffichage caractere
372 IRSF F7 LD (HLY , A
373 9260 OS5 DEC B
374 9261 78 L A, B
375 9262 BT OF: 2}
o7 O9ZER B RET 2 iFin de saisie
37T 926 23 ING  HL sMemoire suivante
37 92ED 18CH JE Saln ;Boucle de saisie

7* Compiément
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[ Dot

w07

288 02

sl

e
i

293

T

395

396

357

Arm

401

302

3004

LE DEDT

FETE

7283

IZBA

F288

F28C

S28F

a1

180=

DE30

ar

287093

DA

DE 2

85

&F

SATEID

FEZA

2804

; CAHS

jbuffer BUFF.

CAHls

CaHz:

Canversion Hexa

4 premiers caracteres du

Resultat dans HL

EGU

LD

oF

JR

SUE

JE

EQu

Sus

EGU

By

BLA

SLA

LD

SuUB

JF

EGU

SLUE

|

A, CBUFF )
SAHM

iy DAHL
S7H
CAH2

%

GOH

A
L,A
Ay (BUFF+113
ZAH

., CAHS

L., A
A, (BUFF+22
SaAH

CylaHD

AGCIE

Partie 9 : Programmes

iler ootet

sChi ffre

¥ 16
sSauvegarde lere cuanv.

jZeme octet

;Chiffre

jAddition au poids fort
; Bauvegarde

j Jeme octet

;Chiffre
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412 3293 BEZT Sue 37H
413 9235 1R0Zz JE I AHE
414 CaHS: EQU 4
315 I2F7 DESO SUB 30H
116 CAHG: EGU %
417 F29% CBIV SLA A
41f3 9298 CBZ7 BLA A
419 29D CRET SA A
420 929F LRET SLa A k16
421 9241 67 3] H, A
AZZ DRAZ 3ZATFIZ Ln A, (RUFF+3) jame octet
F23 92AS FE3IA CF 3AH
424 Q2A7 3804 JR C, CAH7 ;Chi ffre
425 P2A9 LEIT SuR 3VH
426 92AB 1802 JR CAHB
427 CAH7: EQU %
428 92AD DE3O SUB 20H
429 CAHB: EQU %
430 I2AF B4 ADD  AH jAddition puids fort
431 I2BO &7 tD Hy & sHL=Conversiaon 1f, bity
432 92B1 EB EX DE,HL
433 92B2 &3 'D  H,E
434 292B3 £A t.n L,D
435 92B4 €9 RET
436 H
437 ;
438 H —— i
439 i Zove des chaines du programme
440 e s -
441 92BS 55746960 TEX1: bE "Utilitaive o, "
441 92B9 E974E169
441 92BD 72652064

7% Compigment
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441

442

442

443

443

443

443

F44

EEER

445

445

445

445

44&

446

446

447

447

447

447

448

448

4439

449

449

449

450

4350

4350

450

450

451

I2C1
92C3
92C7

IICA

Y2F2
92F6
92F9
22FD
9301
305
307
I30B
920D
9311
215
9319
921D
29321
9325
3322
932D

932E

&520

44554 D50

ODOAGO

2DzZD2DZD

ZDZDzDZD

2D2P2neh

ZD2D

Z2DEDEDED

ODOAOC

41207061

7274697%

20646520

SARZ0O00

6ATS7371

TS27E120

SAZ000

436D7072

65737369

EFEEZOES

BEZ20

BIABF7S72

7300

41707075

73657 AL0

73787220

7S6ERS20

74EF 7563

EBESZ2070

EF 757220

TFEBF&972

20

&6CE12073

S0uUl:s

TEX2:

TEX3:

TEX4:

TEXS:

DR

DE

DE

DE

nB

DB

DE

DR

De

0B

"DUMP® , ODH, OAH,

i .

"————", ODH, 0AH,

A partir de ¢ Y,0

‘jusquta ", ¢

"Impression en ¥

"Appuyezr sur une

"touche pour volr

"la suite",0

Partie 9 : Programmes
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451 9332 75697465
431 9336 00
4352 9337 31294166 TEXG: DE "1)Affichage sur
452 933P 66696368
452 933F 61676520
452 Q342 7L7S7220
453 9247 65637261 DB “ecran', QDH, 0AH, O
A53 9348 GEODOAQO
454 934F 22094960 TEYT: paj] "2 Impression sur
A5 IRVZ TOT72eET7I
334 22H7 TI6LIEFEE
150 O35R 207IVEVE
454 F35F oo
19 S3ED 6IEDTOTR DE  “"imprimante",ODH, 0
455 9364 696DE16E
4595 9368 74850D0A
435 3L 00
456 926D SEEFT74T72 TEXS: DE "Wotre choix 2 *,0
A58 271 GOTOEIEH
4%k 373 6FGE78Z0
1S DTV BAZOO0
FET ;
458 BUFF: D8 20 3 Zone buffer
rE 13 De 1 ; Bauvegarde Nb caract
Ly ADz DG < j Bauvegarde & depart
LIS AFIN: ajch - j Bauvegarde & fin
e FER: ] H i Sawvegarde periph
467 11 Ds 2 ; Index
A6 1z2: DS 2 ; Index
1685 TG ne 1 jCompteur de lighne
FiLE £MD

7* Complément
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Ci-dessous, nous donnons un exemple d’impression obtenu entre les
adresses #6000 ot #610F.

200

E019

£07370

30

C 040

B :C‘ED :

LOEQ .

&5070
£0Q80
6020
E0A0
E0B0O
&0
&0D0
ROED
GEOFQ

€100

33

20

S0

g2

52

48

48

3B

52

48

oD

41

20

432

43

&7

pa1c]

3A .

43

41

o4

34

4D

41

40

3A

O -3 §

2D .

2D

20

52

598

20

20

A

o4

45

57

34A

20

45

=0

20
oh
&1

£D

20
=33
41
20
S0

=31

48

20

45

4F

55

49

o2

o995

o

=T

74

;0D

o4

ol

=9

39

20

55

4E

=8

L 4F

ZD

EE

73 =2

41

-
e

42

54

20

41

43

42

42
oD

36

44
48

&1

48
%)
=55
= ¥4
48

oD

41

&2

ORi3 9000H.LOAD 2

OOOH, § === =mmm e

~~~~~~~ -5 Zone de
5 constantes cdu
Programme ., j —— ===
s ams s e GET
MODE: EN) OBLOEH
; SCR SET MODE.
WRCHAR: ECGIL OBBI
AH ;TXT DUTFUT. W
CHAR: EGU OBROGH
i KM WAIT CHAE.
FRCHAR: EQU OBDZ
BH jMC PRINT CHA

R.B85: ERQU B ;Bac

Jump sur imprimante avec le programme ASM de Dump de 6000 a 6100

{| est également possible {pour aller plus vite) de saisir les codes hexadé-
cimaux correspondant au programme assembleur sous BASIC.

Le listing du programme est alors le suivant :

1000 FOR I=%9000 T0O 3278

1010

1020

10730

1040

READ A%

TLecture | donnee

BE="%"+A%

B=VAL (B%$)

POKE I,R

1050 NEXY 1

1060

END

Mise @&n memDire
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1070 ¢!

1080 'Codes operatoires

1090 7 mmm
1100 DATA CD,4F,91,CD,07,90,C9,3E,02,CD, 08, BC, AF, 37, 94,92
1110 DATA 2A,95,93,FE, 01,28, 15, 3E, 0A, CD, 5A, BB, 3, 04, 0D, 54
1120 DATA BB, 3E,0A,CD,5A,BE,21,F9,92,0D, 18,92, 24,91, 93,22
1120 DATA 9€,93, 3A,24, 93, 30, 32,94, 93,21, 7, 93, 36, 00, 06, 10
1140 DATA 77,23,10,FC,3A,95,92,FE, 01,28, 12, 2A, 96,92, 71, CD
1150 DATA ¢A,91,7D,CD,CA, 3L, 3E,20,0D, 2B, BD, 18, 10, 24, 96, 33
1160 DATA 7C,CD,F1,91,7D,CD,F1,91,3€, 20,00, 5A, BB, AF, 32,98
1170 DATA 93,32,99, 93, ED, 9B, 98, 92, 2A, 96, 22, 19, 34, 95, 93, FE
1180 DATA 01,28,08,7E,CD,CA,91,3E,20,CD, 28, BD, 18,09, 7E, D
1190 DATA F1,91,3€,20,CD,5A, B8, 12,7B,FE, 10,20, 08, 1£, 00, 14
1200 DATA 95,93,FE,01,28,0C,3E,20,CD, 2B, BD, 3€, 20, CD, 7R, BD
1210 DATA 18, 0A,3E,20,CD, 5A, BB, 3E, 20, D, 5A, BB, 2A, 96,93, 19
1220 DATA 7E,FE, 20,38, 0E,FE,80,38,07,34,95,93,FE, 02, 28, 03
1230 DATA 7E, 18,02, 3€, 2E, 47, 34, 9%, 93,FE, 01, 28, 06, 78, D, ZE
1240 DATA BD,18,04,78,CD,SA,BB, 13, 7R, FF, 10,20, CF, 34, 95, 93
12%0 DATA FE,O1,28,0C,3E,0D,CD, 2B, ED, €, 0A, CD, PR, BD, 18, 0A
1260 DATA 3E,0D,CD,5A, BB, 3E,0A, LD, 5A, PR, ED, 58, 93, 93, 37, 3F
1270 DATA ED,S2,CB, 7C,CA,4E, 91,34, 95, 93, FF, 0%, 1A, 41,91, 34
1280 DATA 9A,93,FE,17,C2,41,91,3E,0A,CD,5A, BR, 21, 0D, 93, 2D
1290 DATA 18,9%2,CD,06,BE,3E,0Z,D, OF, BiS, A8, 32, 34, 92, 03, 30
1300 DATA 90,2A,96,93,11,10,00,19,22,96,92,032,32,90,03, 3
1210 DATA 01,0D,0F, B¢, 21, BS, 92,00, 18, 92, 21,14, 92,CD, 18, 92
1320 DATA 21,DF,92,CD, 18,92, 3E, 04,00, 31,932,110, 67,97, 22, 91
1330 DATA 93, 3E,0DR,LCD,SA,BB,3E, 04,00, 5A, BR, 21, EE,92,0D, 18
1340 DATA 92,3E,04,CD,Z1,92,CD,67,92,22, 93, 93, 3€, 0D, TN, SA
1350 DATA BB, 3E,04,CD,SA,BR,71,37,93, 0D, 18,92, 21, 9F, 93, 0D
1360 DAaTA 18,92,21,6D,93,CD,18,92,08,01,rD, 71,92, 3E, 0D, £D
1370 DATA SA,BE, 3£, 0A,CD, B4, BB, 34, 70, 93, D6, 00, FE, 01, 28, 06
1380 DATA FE,02,28,02,18,D0,32,95,92,09,47,CB, 3F , 08, 31, S

7* Complement



| Partie 9 Chapitre 8.5.2 page 24 Utilitaires

Partie 9 : Programmes

1390 DATA 2F,CR,0F,FE, 04,28, 04,06, 07, 18, A7 U6, 90, 70, 22, B
1400 DATA 78,E&,OF,FE,0A,28,04,06,27, 18,02, 76, 20, 2D, 28, BD
1410 DATA 19, 47,TB,3F,CR,3F, B, 3F,CB, »F, FE, 04, 09, 04, 06, 27
1420 DATA 18,02,C6,30,CD,56,BR, 78,66,0F,FE, 04, 38, 04, 0, 07
1430 DATA 18,02,06, 30,0D, 5A, 8B, 09, 7E, 7,08, CD, 54, BR, 3, 18
1440 DATA F7,32,30,93,21,7C¢,92,47,3E,5F, 2D, 54, BR, 3€, 08, CC
1450 DATA 5A,BR,CD,06,BB,FE,7F, 20,23, 34, 90, 93, B3, 78, £, 3F
1460 DATA 20,0CD,SA, BB, 3E, 08,CD, 54, BB, 3E, 08, CD, 54, BR, 3€, 51
1479 DATA CD,S5A,BB,3E,08,CD,SA,BR, 38,0, 19 ', D, B4A, BR, 77
1480 DATA 0S,78,B7,08,23,18,01,36,7%,92,FE, 34, 29,04, 06, 37
1490 DBATA 18,02, D&,30,0R,27,0B,27,CR, 27, 0B, 27, 6F, 24, 7D, 7%
1500 DATA FE,3A,38,34,D6,327,18,02,D6,320,85,6F, 24, 76, 93,0
1510 DATA 34A,=8,04,D&,37,18,02,D6,30,CR,27,08, 27,08, 27,06
1520 DATA 27,67,34,7F,93,FE,36,28,04,D6, 37, 18,02, DG, 30, &
1530 DATA 67,ER,63,6A,09,55, 74,69,60,69,72,61, 6%, 7%, 65, 0
1%40 DATA 64,65,20, 44,55, 4D, 50, 0D, 04, 00, 20, ZD, 20, 2D, 2D, 2D
1550 DATA 2D,2D, 2D, =D, 2D, 2D, 2D, 2D, 2D, 2D, 2D, 2D, 0D, 0A, 00, 41
1S60 DATA 20,70,81,72,74,6%,72,20,64,65, 20,34, 20,00, 6A, 75
1570 DATA 73,71,75,27,61, 20,34, 20,00, 4%, 6D, 70, 77,45, 77, 77
1580 DATA 69,&F,6E,20,6%,6F,20,63,6F, 75,72, 73, 00,41, 70,70
1590 DATA 75,79,65,74,20,73,7S, 77,20, 75,68, 65, 70, 74, 617, 7%
1600 DATA €3,68,65,20,70,6F, 75,75, 20,76, 6F 63, 72,20, 60, 61
1610 DATA 20,73,75,69,74,45,00,31,29,41,66,66,69,63, A8, 61
1620 DATA 67,E5,20,73,75,7%2,20,6%,62,72,61,6E,0D,04,00, 32
1620 DATA 29,49,6D,70,72,65,73,73,69,6F,6F,20,73,75, 72,20
1640 DATA 69,6D,70,72,69,60,&1,6E, 74,E5,0D, 00,00, 56, £5, 74

1650 DATA 72,65,20,63,68,6F, 67, 78, 30, 34,70, 00, 00, 00, 00, OO
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Si vous décidez d'entrer le programme assembleur sous Basic, vérifiez
les codes entrés grice au programme de checksum (voir Partie 9,
chap. 8.4). .

Pour cela, tapez « MERGE » suivi du nom sous lequel vous avez sauve-
gardé ie programme de checksum. Exécutez le programme de check-
sum en tapant « RUN 50000 ». Les données de vérification sont les
Suivantes :

C6 3D 7F B4 E3 95 69 38 bF B7 87 14 32 4F 27 67 42 6F 95 19 F9
72 4B 77 DA 1E 1F C1 62 55 79 80 A6 DC 5C CE F5 7D C8 A7 E4
4A 5 2B 47 76 F8 43 AB 2D E8 4B BC F1 8B 8F

Si une ou plusieurs des données de vérification ne correspondent pas
avec celles données ci-dessus, vérifiez la ligne correspondante.

Remarque :

Plusieurs données ont été rajoutées en fin de listing afin d’assurer la com-
patibilité avec le programme de checksum,

7* Complémant
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9/8.6

Récupération
d’un fichier effacé
par la commande IERA

Vous connaissez sans doute ['instruction IERA,'nomfic.ext’’ du Basic
Amstrad qui vous permet d'effacer un fichier sur une disquette.
Lorsgu’une telle commande est activée, le fichier spécifié n’est pas sup-
primé physiguement de la disquette: il est seulement marqué « absent »
dans le catalogue, et, de ce fait, il n’apparafit plus lorsque vous deman-
dez le répertoire de la disquette.

Partant de cette remarque, il vient tout de suite & 'esprit qu’un fichier
supprimé par la commande |[ERA peut &tre restitué en effagant la mar-
que « absent » du répertoire. C’est effectivement le cas si aucune opé-
ration d'écriture sur la disquette n'a été faite depuis |'effacement.
Effectivement, les commandes d’écriture sur disguettes sont autorisées
a écrire sur les fichiers marqués « absent » (sinon, & quoi ia commande
IERA servirait-elle ?}.

Voyons en détails la fagon de procéder pour récupérer un fichier effacé.

Définitions

— On appelle secteur un certain nombre d’octets consécutifs situés sur
la disquette {512 octets pour Amstrad CPC). Un secteur est Ia quantité
minimale d’informations accédée a chaque lecture sur disquette ou dis-
que dur.

— Sur CPC, un secteur est divisé en quatre zones de taille égale appe-
lées enregistrementis (chaque zone fait donc 128 octets).

— Un bloc est un ensemble de secteurs qui occupent une taille de
1 Koctets ou 2 Koctets. Les blocs permettent une gestion plus aisée des
fichiers de taille importante. La taille des blocs est fixée sous CP/M.

Dans le répertoire figurent les numéros des blocs occupés par chaque
fichier.

Be Complément
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Sachant que :
— la taille standard d’un bloc sous CP/M est de 1 Koctets,
— chaque fichier occupe au minimum un blog,

il est facile de conclure que chaque fichier, méme s’il ne contient qu‘un
caractére, occupera une taille minimale de 1 Koctet sur fa disquette.

Structure détaillée du catalogue

Une des fonctions fondamentales d’un systéme d’exploitation, quel qu’il
soit et quelles que soient ses origines, est de faciliter la gestion des fichiers
sur les supports de sauvegarde de masse (lecteurs de disquettes ou de
disques durs). Pour ce faire, les systémes d’expioitation font appel & un
répertoire (souvent appeté catalogue sur les ordinateurs CPC) qui contient
les informations nécessaires pour retrouver rapidement les fichiers sur
le support mémoire. Ces informations sont les suivantes :

— nom des fichiers,
— emplacement des fichiers sur le support,

Examinong en détails les données enregistrées dans le répertoire pour
chague fichier. Par la suite, nous appellerons entrées |’ensembie des don-
nées permettant d'accéder & un fichier dans le répertoire.

Chaque entrée comporte 32 octets dont voici la signification :

00 Ot 02 03 04 05 06 07 08 09 OA OB OC OD OE OF
10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 1A 1B 1C 1D 1E 1IF

QOctet 00 : Numéro de USER du fichier (00 & OF), ou indica-
teur de fichier « absent » (effacé par une commande
IERA). Lorsqu’un fichier a été effacé, cet octet
contient la valeur #EB5.

Octets 01 2 08 : Nom du fichier, complété par des caractéres
« Espace » (# 20) si nécessaire {si la longueur du
nom est inférieure 3 8 caractéres).

Octets 09 2 OB : Nom de I'extension,
Octet 0C : Numéro de "'extension (Cf. Qctet OF),
Octets OD & OF : 0

Octet OF :  Nombre d’'enregistrements du fichier.
Si cet octet vaut #80 (128), une « extension » suit
car une entrée ne peut référencer que 16 Koctets
(effectivement, une entrée ne peut comporter que
16 numéros de blocs, donc 16 Koctets. (Cf. Octets
104 1F.)

Octets 10 & 1F ' Numéros de blocs occupés par le fichier.
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Précisons encore que la position du répertoire dépend du format de la
disquette. Une disquette peut étre formatée en « Systéme », « Data » ou
« lbrm ».

— si la disquette est au format systéme, le catalogue se trouvera sur
fa piste 2, secteurs 65 4 69 ;

— si la disquette est au format data, le catalogue se trouvera sur la
piste O, secteurs 193 a 197 ;

— sila disquette est au format lbm, e catalogue se trouvera sur la piste 1,
secteurs 1 4 5.

Ainsi I'octet 0 d'une entrée contiendra la valeur # Eb si ce fichier a été
effacé, ou un numéro d’USER. Pour qu’un tel fichier soit & nouveau acces-
sible, il suffira de charger I'octet O de I'entrée correspondante avec la
valeur 0.

Utilisation des instructions « KL FIND COMMAND »,
« READ SECTOR » et « WRITE SECTOR »

Instruction « READ SECTOR » {&84) du lecteur de disquettes

Une des instructions cachées du lecteur de disguette est « READ
SECTOR ».

Cette instruction permet d’accéder a un secteur quelcongue de la dis-
quette. Nous allons |'utiliser pour lire {a valeur d’une entrée dans le
répertoire.

Instruction « WRITE SECTOR » (&85) du lecteur de disquettes

Une autre instruction cachée du lecteur de disquettes est « WRITE
SECTOR ».

Nous allons "utiliser pour réécrire |'entrée lue par READ SECTOR dans
le répertoire disquette, en ayant pris le soin de rectifier la valeur conte-
nue dans le premier octet de I'entrée.

Accés aux instructions « READ SECTOR » et « WRITE SECTOR » a
travers la macro instruction KL FIND COMMAND

L'instruction « KL FIND COMMAND » du Firmware est située & }'adresse
#BCD4. Elle permet de trouver |'adresse d’une instruction de type RSX
ou d’une commande externe de la ROM basse de I’Amstrad.

Elle permet, en outre, de trouver les adresses des commandes de lec-
ture et d’écriture « READ SECTOR » et « WRITE SECTOR ». L'instruc-
tion « KL FIND COMMAND » combinée & un RESTART 24 permettra
d’activer la Jecture ou I'écriture d’'un secteur de la disquette.

8¢ Complément
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Interfagage de la routine KL FIND COMMAND

L’adresse en mémoire cu se trouve le nom de la commande & accéder
doit &tre fournie en entrée de cette routine dans le registre HL.

En sortie, si la commande indiquée est trouvée :

— l'indicateur « Carry » est positionné & un ;

— le registre C contient |'adresse de ROM SELECT ;

— e registre HL contient |'adresse de la routine.

Si la commande indiquée n’est pas trouvée :

— l'indicateur « Carry » est positionné & zéro ;

— les registres C et HL contiennent des valeurs sans signification.
Dans tous les cas :

— les registres A, B et DE sont effacés ;

— les autres registres sont intacts.

Interfagage du RESTART 24

Les registres C, D, E et HL sont utilisés en entrée. lls doivent contenir
les informations suivantes :

— E = Numéro du lecteur de disquettes,

— D = Numéro de la piste a accéder,

— € = Numéro du secteur & accéder,

— HL = Adresse d'un buffer de 512 octets nécessaire a la lecture ou
& "éeriture d'un secteur.

Nous pouvons maintenant réaliser assez facilement des programmes en
assembleur de lecture et d'écriture d’un secteur de la disquette.

e

—
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Partie 9 : Programmes

Ces deux programmes respecteront la iogique suivante :

Lecture/Ecriture
d’un secteur

v

HL - Adrasse de la mémoire
contenant le code de I'instruction

KL

Find command i

Appel de
KL Find command

2

Rangement de 1"adresse de la
routine et du rom select

v

E — # Lecteur

2

D — # Piste

L 2

C ~ # Sectaur

v

RST 24 <

HL — Adresse
BUFFER 512 octuts

v

\ RST 24

RET

ie
#e

4 pour une lecture
& pour une écriture

Algorithme : Lecture / Ecriture d'un secteur sur disquette

8% Compiément
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.acture d'un secteur sur disquette

FJ

id

k3

i

(Y

1

2

[R07 84

8108 85

ORG  BOOOM

LOAD BO0O0H

an

: Definition des constantes

FIND: EGL  OBCD4H

e

M s e e v et it k1 T o Ak ik S it St o e e rm e

AD: DS P
BUFF; ns 512
MaXs DS 1
DRIVE: DS 1
FISTE: D& 1
SECT: g i
LIT: RIS S4H
ECRIT: DE a85H

1 Lecture d'un secteur
sEntree: Lecteur, piste et secteur
:Sortie: Secteur lu dans BUFF

LECTs EGU #

s Buffer

sNom di
s Numer o
s Nomero
1 Instr.

s Instr.

Partie 9 ; Programmaes

+KL FIND COMMAND

pa—
lect/ecrit
drive
de piste -
de secteur —

lecture

ecriture

ifPoint d'entree
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T1 BEOW 210742 LD HiL L IT slecture disque
I gnoc CDD4BRC CALL FIND 1ML FIND COMMAND
FE BROF 220080 1D (ADY JHL
F4 B217 TG LD f,C
TS B213 20280 LD AR+ A
F6 8216 FACLAHT (2} i, {BRIVED
=7 BMe TF LD E,A i1No de drive
T3 821A FAOSEER .0 A, (PISTE)
9 821D 57 LD DA :No de piste
4 B21E 3A0LBZ2 LD A, (SECT)
41 B221 ar 1.0 C,Aa iNo de secteur
42 \BRRZ 210380 LD HL , BUFF
473 @225 DF RST 24 jActiv. instruction en RO
44 grTLs OUgo DW AD
45 8228 .9 RET
464 END

8 Complérnent
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Partie 9 : Programmaes

Ecriture d'un secteur sur disquette

1 ORG QOO0OH

2 LLOAD BOOOH

3 5

4 e e e

S i Definition des constantes

& § = e e e e

7 :

8 FIND: ERQU  OBCDAH sl FIND COMMAMD
7 ;

10 B T T T e e e e e e

11 + Definition des variables

12 H -

13 5

14 AD: DS 3

15 BUFF: ns G512 sBuffer lect/ecrit
16 MAX: D& 1

17 DRIVE: Do 1 iNom du drive

18 FISTE: DS i sNumero de piste
19 SECT: oS 1 shumero de secteur
20 8207 84 LIT: DE 24H sInstr. lecture
21 9208 85 ECRIT: DE 85H iInstr. ecriture
22 H
23 B e

24 + Eeriture d'un sectewr

253 B T T T T i

286 sEntreas: BUFF = buffer a ecrire
27 sSortie: Ecriture BUFF sur disg.

=8 B
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30 ECR: E F sPoint d'entree
31 BROT 210882 L HL ,ECRIT sEcriture disque
32 B20L CDDABC CALL FIND sl FIND COMMAND
33 B20F 220080 1.D (aD) ,HL
B4 8212 79 LD A,LC
IS B21Z T20280 LD (AD+2) ,A
26 BR14 3A0482 LB A, (DRIW
7 8219 SF LD E,A sNo de drive
3B BR21a ZA035872 LD A, (PISTE)
39 821D 37 LD D,A sNo de piste
40 B21E TAOLEZ2 LD fa, (SECT?
41 B2Z1 4F LD C,A ;No de sectewr
42 BZ22 210380 (.D HL , BUFF
4T 8225 DF RST 24 sActiv, instruction en Rf
44 B2Z& 0080 Dl AD
45 8228 C% RET
44 END

Ces programmes élémentaires vont étre agrémentés d’une interface uti-
lisateur qui permettra d’entrer le nom et I'extension du fichier effacé a
retrouver. Ce fichier sera cherché sur la disquette spécifiée, et le pre-
mier octet de son entrée dans le répertoire sera modifié si nécessaire.
Si le fichier spécitié n’est pas trouvé dans le répertoire, le message ‘Fichier
non trouvé’ sera affiché a "écran.

Le programme de restitution est présenté dans deux versions : totale-
ment assembleur et basic plus assembleur.

Interface utilisateur

Cette interface consiste a lire :

— le nom et |'extension du fichier & retrouver ;

— le nom du lecteur de disquette {A ou B) :

— te format de la disquette {Systéme, donnée ou lbm).

Le fichier est recherché dans la totalité du cataiogue. Si le fichier spéci-
fié est rencontré dans le catalogue, le premier octet de 'entrée corres-
pondante est comparé & #E5. S'il est égal & cette valeur, il est mis &
O pour étre accessible sous un numéro d"USER quelcongue.

8¢ Complément



Partie 9 Chapitre 8.8 page 10 |

Utilitaires

Partie 9 : Programmes

Si le fichier spécifié n'est pas trouvé dans le catalogue ou s'il est trouvé
mais avec le premier octet de son entrée différent de #ED, le message
‘Fichier non trouvé’ est affiché et le répertoire est laissé intact. Ces diverses

actions sont résumées dans I'algorithme suivant,

Restitution d’un fichier affacé

Rastitution d’un
fichier effacé

¥

Lecture du nom du fichier
et de son axtension

v

Lecture du nom
du lecteur

v

Lecture du format
de |# disquette
{Syatéme/Data/IBM)

v

Cette information donne
les numéras de piste et
secteur d sxaminar
sur la disquette

Recherche du fichier
spécifid

NON

Fichiar

e

Message
“fichier non
trouvé’

trouvd ?

Modification de I'actet 1
de son entrée dans
le répertoire
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10

i1

13

i4

15

14

t7

183

i

20

217 B4

218 85

Partie 9

: Programmes

Programme de restitution de fichiers en version Basic

¢ |esordres « KL FIND COMMAND », « READ SECTOR » et « WRITE
SECTOR » ne peuvent pas étre utilisés facilement en Basic, c'est pour-
quoi nous allons développer un petit programme en assembleur pour lire
et écrire un secteur quelconque de la disquette.

-

OREB  000H

Loan F000H
s Daefinition des constantes
FIND: EQU COBCD4H

tKL FIND COMMAND

]

AD:

BUFF:

MAX:

DRIVE:

FISTE:

SECT:

LIT:

ECRIT:

ng

DS

ns

o5

Dy

ng

ORG

LOAD

DB

DE

AR

LOAD

F217H
F217H
84+

85+

QTT7OM

FT7IH

1 Buffer

s Mom du
s Numero

s Numero

sinstr.

Finstr.

lect/ecrit

drive

de piste

de secteur

lacture

ecriture

8* Compiément
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Partie 9 : Programmes

28 H

e H ————

0 ; Ecriture d un secteur

=i i e

2 sEntres: BUFF = buffer a ecrire

A sSorties Ecriture BUFF sur disq.

x4 § o ———————— ——— e — e

5 H

X FR: EaU ¥ sPoint d entree
I7 9I7S 211iP92 LD HL,ECRIT tEcriture disque
38 9578 ChbD4BC caLl. FIMND ;EL FIND COMMAND
T2 9BTE 220090 LD {(AD) ,HL

40 RTTE T L.D A,C

41 9LIF JFZOZR0 Lp (AD+2) LA

42 9382 TA0492 LD A, (DRIVE)

4% RIS OF (W E,ﬁ' tNo de drive

44 TR, FTAOHIR LD A, (PIGTES

45 R3IHRT 57 LD DA sNo de piste

46 W3IBA ZA0LID I.D A, (BECTS

47 238D 4F LD CuA 1Mo de secteur
48 9IBE 21039 LD  HL,BUFF

49 2I3F1 DF ®eT 24 jActiv. instruction en RO
30 9392 00%0 DW AD

1 eEe4 og RET

52 H

53 T T T e e e e e —

54 7 tecture d un secteur

S5 B e e e e

56 tEntree: FISTE et SECTeur a lire

57 iSortier secteur lu dans BUFF
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52 3
£0 LECT: EDU # ;FPoint dentree
41 ?T95 211792 LB HL,LIT ilecture disgue
62 27398 CDD4BC CALL FIND ;KL FIND COMMAND
&l IFR 2200790 LD Calhy JHL
&4 QIRE I LD A,C
63 R3IIF EAT0O290 LD {HD+2) LA
&6 FIAZ FTA049T LD f, (DRIVE)
&7 ?34% IF LD E,H sNo de drive
&8 386 3A0S92 LD A, (PISTE)
&9 FIAT 57 LD D,A shio de piste
70 38A 3IA0L92 LD A, (SECT)
71 RIAD 4F i.D C.A iNp de secteur
72 93AE 210390 L.D HL ,RUFF
7% 93B1 LF RST 24 sActiv. instructian en RD
74 [IBT OO0 oW AD
75 %3R4 C9 RET
7& END

8¢ Complément



Partie 9 Chapitre 8.6 page 14 ] Utilitaires

1000

1010

1020

1030

1040

1050

10460

1070

1080

1090

1100

1110

1120

1130

1140

1150

1160

1170

1180

1190

1200

1210

1220

1230

1240

1250

12460

REM R

Partie 9 : Programmes

Ce programme en Assembleur est en effet une concaténation des deux
précédents. Il est implanté en #9375 pour étre identique au programme
de restitution écrit totalement en Assembleur présenté par la suite.

* Le programme Basic de restitution est relativement court, mais assez
lent, ¢’est pourquoi on pourra référer une version assembleur.

estitution d'un fichier efface

REM

MEMOR

FOR I

REA

A=

FO¥]

MEXT

DATA

DATA

DATA

DATA

POKE

POKE

CLS

PRINT

FRINT

FRINT

PRINT

PRINT

1 e#=L]

IF le

PRINT

Y &B8FFF 'Pour eviter un ecrasement par le Basic
=473I75 70 &73B4

D A¥

"&" A

E I,VAL (AF)

I
21,18,%2,CD,D4,BC,22,0,90,79,32,02,90,3A,4,92
5F,3A,5,92,57,38,6,92,4F ,21,3,90,DF ,0, 90,09
?1,17,92,cD,D4,BC,22,0,90,79,32,2,90,3A,4,92
5F,3A,5,92,57,3A,6,92,4F,21,3,90,DF ,0,%0,C7
&9217,%84 'Ordre de lecture disaue

%7218,485 'Ordre d ecriture disque

"Restitution d'un fichier efface"

INFUTYNom du fichier @ "jnf$

t INPUT"Extension 1 "jex#®

:INPUT"Lecteur A ou B 1 "3le#

FPER$ (1 e$)

$<>"A" AND le$< >"R" THEN SOUND 1,100,30:G0TO 1190

: INPUT"Format Systeme Data ou Ibm @ “;fof

fof=UFFER% (fOF)

IF fo<>"S" AND fo¥<>"D" AND fo#<>"I" THEN SOUND 1,100,3C:60T0O 1220

I1=LEN(nf3)
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1270

1280

1290

1300

1310

1320

1330

1240

1370

1380

1390

1400

1410

1420

1430

1440

1450

1440

1470

1480

1490

1500

1510

1520

15330

1540

1550

1560

1570

IF 11<8 THE

ntf$=nfE+exs

ll1=LEN(ex¥)

IF 11<2 THE

il

IF les="A"
IF fos="g"
IF fog="D"
IF fog="1"

nsec=1 ‘Nom

CALL %9395

ad=%S003 A

nle=0 "Nomb

1ug="n

FOR i=1 TO

ter=FEEK (

terf=CHR%

Tuf=1us+t

NEXT i

IF (lu#=nf¥} AND (FEEK (ad)=%ES) THEMN trouve=1:POKE ad,0

N FOR i=11+1 TO B z nf&=pfF+" "  NEXT i

N FOR i=l1+1 TO 3 : nfF=nfs+" " ¢ MNEXT i1

THEN POKE %9204,0 ELSE PORKE &9204,1
THEN POKE &205,2:F0KE %9206,%41
THEN FOKE %9205,0sPOKE %2206 ,%C1

THEN FPOKE %3205,1:POKE 29204,1

bre de secteuwrs lus
‘Lecture
dresse de lecture nom

re de lectures

11
ad+i)
{(ter)

ers

ad=ad+32 ‘'Fassage a 1 'entree suilvante

+

nle=nle+t+i
IF nle<>14
CaLlL &9375

neec=nsec+1

Mombre de lectures + 1
THEN 1410 ‘Lecture prochaine entree
"Ecriture

‘Nombre de secteurs lus + 1

IF ngec>S THEN 1550

POKE %9206 ,FEEK (£9206)+1160T0 1380 ‘Boucle de lecture

+

IF trouve=) THEN PRINT:FPRINT“Fichier non trouve"

END

Partie 9 : Programmes

8* Complgmaent
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http://www.amstradeus.com

— Lignes 1000 & 1130 : Implantation du programme Assembleur en
mémoire.

— Lignes 1140 & 1250 : Entrée des données pour retrouver le fichier.
— Lignes 1260 & 1310 : Constitution du nom du fichier 3 retrouver.

— Lignes 1320 & 1350 : Mémorisation des données entrées pour l'inter-
fagage avec le programme Assembleur.

— Lignes 1370 & 1540 : Lecture, modification éventuelle et écriture des
entrées du répertoire.

— Ligne 1580 : Affichage du résultat de la recherche.
Le détail des lignes 1370 & 1540 est donné dans |"algorithme suivant :
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' Modification du répertoire '

Lacture
sectaur

v

AD = Adresss buffer lecture

}

NLE = Q
(Nombre de lectures}

v

Comparaisan catalogue et
nom du fichier & trouver

1

NSEC = NSEC + 1

oul

Identiquas
?

NON
NON
Trouvé = 1
- p— i
AD = AD + 32
NLE = NLE + 1 NON
Message
“*fichier non
NLE NON trouvé’’
=16 .
oum
Ecriture
sactaur

|

8= Complément
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Partie 9 : Programmas

Programme de restitution de fichlers
en version Assembleur

Le programme Assembleur de restitution reprend les opérations détail-
l&ées dans |'algorithme précédent.

A noter que |'affichage du texte est fait par la routine AFALPH, et la sai-
sie formatés de texte par la routine SAISIE. La routine SAISIE demande
le nombre maximal de caractéres a saisir, et fait un retour chariot auto-
matique lorsque ce nombre est atteint. Une routine d’émission d’un beep
sonore {BEEP) est également utilisée. (Voir Partie 6, chap. 5.2}.

Les routines de lecture et d’'écriture d'un secteur sont implantées aux
mémes adresses que dans le programme Basic.

1 ORG R00O0H

i LCAD 2O0O0H

3 e -

4 sRecuparation o 'un fichier efface

5 H

& H

7 H - -

=] tDefinition des constantes

2 H -
io H -
11 SOLND ¢ EQY OBDZIZ4H ;MC SO0UND REG —r
1z FIND: EQU OBCDAH ;KL FIND COMMAND

13 FRINT: EQU  OBBESAH s TXT QUTPUT

14 READ: ERU OBBO&H . i KM WAIT CHAR

1% MODE : gay OBLOEH sSCR SET MODE

14 DEL.: EQU 127 sCaractere DELete

17 BS: EQU 8 ;Caractere Back Space
18 CRs EQu 13 1Carviage Return
12 LF e EGU 10 sLine Feed
20 CURS: EQU 235 tCaractere curseur
21 BLANC: EQt 32 . iCaractere espate

J
B
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44

87

a8

49

49

49

49

49

BRI

G218

24

85

H26T7ET4A

&F747574

EFEF&EE20

GA2T7TH[AE

. 206H66FLE

Al

BUEF:

MaX e

DRIVE:

FISTE:

SECT:

FRLY =

MOMLEC:

FORDIS:

BICHM

LIT:

ECRIT:

ALECE

MILE

TROUVE:

NSEC:

H it st i kS L e o it 4 i Ty o e T P A S s e e s s R

-au

MES1t:

des variables

Partie B : Programmes

messANes

ns x
Ds iz
0s 1
ng i
Ds 1
ns 1
ns 2
DS b1
ng 1
DS 12
DB 84H
o8 254
Ds 2
Ds 1
ns i
BS 1
des

EGL  #
DR

"Restitution d'un

jSauv. sortie de FIND

sBuffer ecriture

shMom du drive

sMumero de piste
shNumero de secteur
sFointeur sur un buffer
sNom di lectsur
:Format Disquette

shom Fichier+extension
singtr. lecture
slnstr. ecriture

1@ lecture ds buffer
sNbre d’'entrees lues
iFichier trouve

iNbre de secteurs lus

8+ Compldmant
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49

S0

Bl

51

=}

52

a2

52

23

54

S

a5

55

595

S5é

57

o8

399

59

18]

&1

&2

o3

&%

&3

FR4E

924F

FRE3

92357

2SR

925F

262

ord-1-}

R2EA

F26E

Q272

274

278

FE7C

927F

281

F285

289

&EBEF LTI

206566646

1426500

1A ]

2DZDINRZD

Z2D2DED2D

2D2ADLNED

2D2D2D2D

2D2DZL2D

2DZDZD2D

2D2D2DOD

OROAFF

A4E4LFAD20

E47H2066

&FL36BLT

G57R2205A

SFFF

437874463

SHE7ELPEF

6EZOIA

SFFF

DB " efface" ,Ch,LF

DB [1]

DE B it "G CRLLF,LF
EQU #

DB "Mom du fichier 2"
DR CURS, OFFH

EQU %

Ny "Extension ¥

DB CURS,OFFH

EQU %

DE "ecteur A ou B "

4CLES56574

&5757220

41206875

Partie 9 : Programmes
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&3

&4

&5

&b

&7

&7

&7

&7

&7

&8

4B

&8

&9

70

71

71

71

71

71

72

74

75

746

77

78

7

80

81

82

83

84

Q2dn

221

LB

I29E

P2AZ

2A7

F2AB

F2AF

PIRZ

?2B&

FLEA

PR

RAOA220354

SEEF

ALLFT72ED

&1742053

FRTI7A4LT

ED6E20E0

4446174861

204F7E20

49626020

ZASFFF

4456946368

&F6LT7220

SE&FEEZO

7472675

Ta&S

FF

ODOACAFF

DE  CURS,OFFH

MES4: EGQU *

D "Format Systeme, D

DE " ou Ibm :",CLRS,0

MESG: EQU  *

DR "Fichier non trouv

Partie 9 : Programmes
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85

a5

87

B8

8%

o

21

P4

o

-

97

;8

99

100

101

102

104

B
i
W}

106

147

168

F2CC

20

FZB0

FE0L

F2n2

210892

SE20

n&OC

AF

E21D92

SEQ

IZ2ICH2

GZ1B92

ce

OEGD

CDI4BD

JEOL

GEO]

CDZAED

o

IMIT:

I0:

1y

iEmission d'un BEEF sonore

ERQU #

Lo HL. , NOM

LD A,Z0H
LD B,12
EQU %

LD (HL) LA
INC HL
DINZ 10

XOR A

LD (NBEC) ,A

LR A,l

LD (TROUVE?} ,A

() (NLED ,A

RET

sEntraes aucune

iGortie:r AF,

BC et HL effaces

EQU %
tp a,0
LD C,0

CALL SDUND

LD Aa,1
Lb £,
CALL SOUND

sFoint o "en

iRl anc

sRAZ Buffer

Partie 9 : Programmes

trees

Nom

iNbre secteurse lus

1 Non, trouve

iNbre entreas lues

sPoint d’en

;Freguence

tree
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114 92EF ZEOH LD A.d
117 92F1 OEQL LD C,&
118 92F3 CD3IARD CaLL SOUND tAmplitude
119 P2F4H 3BEOY LD N, 7
120 92FE QEOH LD .,8
1121 92FA (CDE4ABD CALL SOUND ;Validation registre A
122 H
123 92FD Z1FFFF LD HL , OFFFFH
124 ROU: EQU #
125 9200 2R DEC  HL
126 9301 7C LD A,H
127 9302 BS OR L
128 2307 Z20FEB JR NZ ,BOU
129 H
130 2Z0E FEOE LB AH
131 9707 0EQO Lo c,0
132 9709 CDI4RD CALL SOUND s:Amplitude O
133 2300 C9 RET
124 5
135 3 -
134 sAffichage d'un texte alphanum.
137 § e T T i e
138 sEntree:; @ de depart dans HL
139 tHortie: aucun registre modifie
146 B T e e e
141 :
142 AFALFMH: EQU  # spoint dentree
143 970D ES PUSH HL
144 FIOE FGS FUSH AF
145 ME1L: EGU % tBoucle d’affichage
144 ?30OF 7E LD A, {HL?

8+ Complérnent
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147

148

149

150

151

152

153

154

155

15&

157

158

152

160

161

142

163

144

165

156

1&7

1&8

14%

170

171

172

173

174

175

1746

177

FELIO
9IL2
314
9517

PIiB

P14
FZ1B

2310

2Z1D
FIZ20

521

FIR2E
F3E0
PR32

FII3

FEFF

2804

CDSABR

23

18F5

MEZ:

F1

El

ce

CF

JE

CALL

INC

JR

EQU

O

FOP

RET

E=H
Z,MED
PRINT
HL

MEL

AF

HL

;Saisie de caracteres

iEntree:

;Sortie:

»

Aucun registre ecrase

SAISIE:

ZAOIF2

=7

Q10000

Si:

280792

CDOLER

FEOD

283C

FE7F

2818

FS

ZECE

CDSARR

EGU

(W

Lo

LD

EQU

LD

CaLL

cP

JR

CcP

JR

FUSH

Lh

CaLL

F

A, (MAX)
D,A

BC,0

¥

HL , (FEUF)
READ

CR

Z,87

DEL

AF
A, BS

FRINT

(MAX)=Nbre de caracteres

Partie 9 : Programmes

tFin d’affichage

1Af. caractere

;Caractere sulvant

sFoint d entres

sNbre de caract. a liers

s Index dans

le huffer

sBuffer de lecture

slecture 1 caractere

:Carriage Return 7

10ui=% Fin de sais:ie

;DELete 7

s0ui =% Trailtement DEIL
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178 338 F1 =0F  AF
178 Q%39 CDSARE CALL PRINMT
180 9Z3Z0L 09 ADD ML, B
19 233D 77 Ln (HL) (A i Sauvegarde
182 933E 03 INC BRE
183 933F 3ESF LD A, CURsS
184 9341 CDSABB CALL PRINT
185 9344 79 LD A,C
184 2345 BA Cr D
187 9344 20DC JR NZ 51 iS8uite de la saisie
188 9348 1820 JR 33 sFin de saisie
187 G2 EQL #
190 93448 79 LD A,C
191 934B B7 0Or A
192 234C 28BD& JR 7,51 ;DEL non accepte
193 34E OR DEC BC
194 934F 3IEO8 10 A,RS
195 9351 CDSARB CAtl. FRINT ;Retour en arriere
124 9354 JEZ0 LD A, BLANC
197 2356 CDSARB CAlLL PRINT tEffacement caractere
1?28 9359 308 LD A,B5
199 935B CDSABBE CALL. FRINT sRetour en arriere
200 933E 3JEO8 LD A,BS
201 23450 CDSABR CALL. PRINT ;Retour en arriere
202 9563 IESF LD é,CURS
203 93465 CDGABR CALL PRINT sAtfichage curseur
204 9368 18BA JR #1
203 S3: EQU §F
206 936A IEOG LI A,BS
207 9346C (DSABB CALL PRINT sRetour en arriere
208 934&F 3E20 LD A, BL.ANC

8* Complément



Partie 8 Chapitre 8.6 page 26 |

Utilitaires

211

12

213

214

215

21&

217

218

219

220

221

223

226

227

PR3

234

235

PI71

9374

PE7S

FI7H

FITE

II7F

385

3856

PIBT

FIBA

938D

9IBE

3391

PRF2

9394

CHSABR

Ce

211892

CDDAEBC

220090

79

JR02%0

JFAQA92

SF

IA0SS2

7

ZAQLPZ

4F

210390

DF

0020

c%

CALL

RET

FRINT

s Eeriture d'un secteur

Partie 9 : Programmes

sEffacement caract.

ifntree:

sBortie:

§

ECR: EQU *
LD HL,,ECRIT
CALL FIND
LD {AD) ,HL
LD A,C
LD {AD+2) ,A
LD A, (DRIVE)
LD E,A
LD Ay (FISTE)
LD DyA
LD A, (SECT)
L C,A
LD  HL,BUFF
RST 24
DW AD
RET

sEntroo:

;FPoint d’ entree
jEeriture disque

skKL FIND COMMAND

iND de drive

sNo de pists

tNe de secteuwr

sActiv.e instruction en RO
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240 rBortier

241 HE

242 ;

243 LECT: EQLY  * iFPoint d’entree
244 395 211792 Ly HL ,LIT slLecture disque
245 398 CDR4ABD ALl FINMD ;KL FIND COMMAND
244 QTR 220090 LD (ALY HE

247 9I9E 79 LD A,C

BAR QTGFE F2029%0 LD (AD+2) A

TAF FIAT TA0492 LD A, (DRIVE)

2980 93IAT OF LD E,A iNo de drive
251 92706 TANSIE (W3] A, (FISTE)

2652 93489 57 1D D,A iNo de piste
257 ?3A°A IA0HEIZ LD A, (SECT)

254 364D 4F in cC,A iNe de secteur
258 9IAE 210390 LD HL ,BUFF

2586 93B) DF R]S5T 24 sActiv. instruction en RO
2HT KREIRZL GO0 DW AD

258 9ip4 C9 RET

259 H

260 H ==

261 s FROGRAMME PRINCIPAL

262 I EEsms ST e TR TR RS S mm

267 ORG BO00H

264 LOAD BOOOGH

265 BOOO CDC99Z CALL INIT sdes variables
266 BOO3 3EO0L LD Ayl

247 BOo0D CDOERC Ccatl. MODE iMode 1

248 8008 211E92 LD HL. ,MES]

269 800OR CDODIZ CALL AFALFH ;Affich ler message
270 BOOE 214292 LD HL ,MES2

8* Complément
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271
272
273
274
275
27&
277
278
279
280
281
282
283
284
28%
284
287
238
289
270
291
292
293

294

299
300

301

8011
814
BO1ls
Bol9
g0i1c
801F
8622
80237
BO26
8028
802E
80Z0
8033
BO3&

8039

803C
BOZF
8042
8045
8048
8046
804D
BOSO
BOST
8056
BOSY
B05E
a0%D
BOSF

8041

CDBOD93
ZEOB

I20392
210B92
220792
CD1D%3
21¢CE92
CDODP3I
217492
CDODR3S
JEO3

320T92
231392
220792

CDINRE

210592
CRoDeE
21 192
ChoD93
ZEOQ1
F20392
210992
220792
CD1Des
BAQFIZ
E&DF
FE41
2809
FE4Z

2805

FPO:

CALL

LD

LD

LD

LD

cAaLL

LD

CALL

LD

CALL

LD

LD

LD

LD

CALL

EQL

LB

caLL

LD

Cal L.

LD

LD

LD

LB

CALL

L.D

AND

cr

JR

CF

JR

AFALFH
A,8

(MAX) ,A
L , NOM
(FBUF) ,HL
SAISIE

HL. , ALAL I
AFALPH

HL , MEG2E
AFALFH
A,

(MAX) ,A
HL , NOM+8
{(PBUF) ,HL
SAISIE

E
HL,ALALI
AFALPH

HL ,MES3
AF ALFPH
A,

(MAX) ,A
HL , NOMLEC
(PBUF) ,HL.
SAISIE

A, {NOMLEC?Y

oDFH

Partie 9 : Programmes

1Aft 2eme message

1Daisie sur 8 car. max

jBuffer de lecture

iBaisie du nom

1A la ligne

1At . message 2 bis

13 caract. maxi

1Haisie extension

1A la ligne

1fff Eeme mpssage

sSatsie 1 caractere

slecture nom lecteur

sMise en majuscule

R

—

P
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S0E BOAT CDELR2 CALL BEEFP sEmission d'un son
J0T 80&s& 18D4 JR FF& s;Saisie a nouveau
304 PF1z EQU %
I05 8068 Z1CS592 LD HL,ALALT
306 BO&B TDOD93 CALL. AFALFH ;A la ligne
207 BOLE 219392 D HiL , MESS
308 89071 CDOD?3 call AFALFH ;Aff deme message
20% 8074 3FEOL LD Ayt
210 BOT7E 320392 LD (MAX) A 1Saisie 1 caractere
11 8079 210A72 LD HL,FORDIS
312 807C 220797 LD (PBUFY ,HL
13 807F €DIDI3 CAalL SAISIE jiecture format disk
314 8082 IAQA?Z t.D A, (FORDIS)
215 8085 E&DF AND ODFH ;Mise en maiuscule
16 BOB7 FESI CF 57
317 B808% 280D JR Z,FFZ
%19 808r FE44 P ‘D’
1% BOBD 2809 JR Z,FPP2
I20 BOBF FE49 CFP x
321 8071 28035 JR Z,PP2 § OK
322 B0O9Z CDE1?2 CALlL BEEF sEmission d'un son
32T 80986 1800 JR PP1 1Saizie a nouveau
324 PP2: EMs ¥
F25 3
326 BO9EB 3A0992 LD A, (NOMLEC)
F27 BO9B ELDF AND  ODFH rMime en majuscule
%28 809D FE41 Cr A
329 80%9F 2003 JR NZ,FP3
330 80A1 AF XOR A
331 BOAZ 1802 JR PF4
I32 BOA4 ZEOL FFPZ: LD A,

8* Compiément
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PSS

>4

S0

%1

37

39

40

41

42

43

44

45

46

47

18

15

5

&

80A& 320492 PF4:

5
80A9 3ZA0AT2
8OAC E&DF
BOAE FES3
8080 2R0E
80BZ2 FE44
80B4 2818
80Bs 3JIEO1
80B8 320592
BOBB 320492
80BE 1815
8000 3E0Z2 FP5:
80C2 320592
80C5 *E41
BOC7 3208692
BOCA 1809
80CC AF FFP&:
80CD X20592
80D0 3ECH
80D2 3204692

PP&B:
BODS 3EO01
8OD7 J21DF2

FE7
BODA CDI9593
80DD 210390
80E0 221992
BOEZ ZEOL

80ES 3Z21R%92

LD

LD

AND

Cr

JR

ce

JR

LB

LD

LD

JR

LD

LD

LD

LD

JR

X0OR

LD

LD

LD

ECIL}

[.D

LD

EQU

CALL

LD

1.D

LD

LI

Partie 9 : Programmes

(DRIVE) (A sNaom du drive
A, (FORDIS)
CDFH iMise en majuscule
g

Z+PPS

‘B’

Z,FP&

A,1
(FISTE) A
(SECT) ,A
FR&E

A,
(FISTE) A
A, 41H
{BECT) ,A
PrP&B

A
(FPISTE) A
AL,0OCLH
(SECT)Y ,A
#

A,

(NSECY ,A tRAZ nbre sect lus
¥
ILECT ilecture secteur
HL , BUFE % buff lect
CALED) , HIL 1@ de lecture

A,l

(NLE) , A
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Ja4 FPE: EC¥l # i Comparaison
365 BOEE 2A1992 LD HL., (ALEL)
3646 BOEB 23 INE HL
247 8OEC 110B92 LD DE , NOM
348 BOEF 050B LB B.11 ;11 caract a comparer
3469 FFBE: EQU %
370 BOF1 1A LD A, {DE}
371 BOFZ BE cr (ML)
372 80F3 2015 JR NZ,PP1C
573 BOFS 23 INC HL
F74 BOFs 13 INC DE
375 BOF7 03 DEC B
376 BOFB 20F7 JR NZ ,PF8R sBoucle compar.
377 3 Comparaison reussie
378 BOFA ZA1992 LD HL , (ALEC)
379 BOFD 7E D a, (HL)
380 8OFE FEES CF OESH
381 8100 2008 IF MZ,FF10
382 B102 AF XOR A
387 8103 I21C92 LD (TROUVEDY ,A sFichier trouve
IB84 B10& ZA1992 LD HL, {ALEC)
283 810% 77 LD (HL) A sRestitution
I8& H
87 PFtO: EQU # ;Comparaisorn NOK
388 B10OA 2A1992 LD HL , (ALEL)
89 810 112000 LB DE , 32
290 B1io 19 ADTY HL,DE
391 8111 221992 LD {ALEC) ,HL
ER2 8114 FA1B92 LD A, (NLE) iNbre esntrees
393 8117 3C NG A
I94 8118 EI21P92 LD {(NLE) ,& sNbre entrees + 1

8¢ Complémant
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IPS 81tk FE11 CF 17

T94 §11D 2009 TR M7z ,FPE

I97 BlIF CD¥=9T DALL ECR sEcriture secteur
I8 B12Z2 TAQATZ LD B, (BECT)

TPF 8128 FC ING A

400 Q1246 TR20692 L.D (SECT? A sFrochain secteur
401 8129 3A1D92 LD A, (NSEC)

/402 812C IC INC A

403 812D 321D92 L1 (NSETY , A sNbre secteurs+1
ACd G1=mn FEOS CF 5

A0% B1Z2 R0AL JR NZ ,FF7

404 B134 3A1092 LB fa, (TROUVED

407 3137 B7 orR a

A08 B138 280C JR Z,FP11 tFichier pas trouve
409 81ZA Z1CE72 D Hi_,ALALI

4170 813D CDORSS Cai.l. AFALPH 5A la l:igne

411 8140 21BZ92 (Y HL. , MESD

412 8147 CDOD?3 CaLl. AFALPH sFichier non trouve
413 PF11: EQU  #

414 Bl4s C9 RET ’

415 END



Utilitaires

Partie 9 Chapitre 8.6 page 33

Partie 9 : Programmes

Chargeur Basic du programme Assembleur
de restitution

Si vous ne voulez pas entrer le listing assembleur précédent, tout en
conservant la vitesse d'exécution de l'assembleur, vous pourrez entrer
le chargeur que nous présentons ici.

L0
1010

1020

1080

1090

1100

1110

1120

1130

11490

11350

1140

1170

1180

2000

20190

2020

2030

2040

2050

20460

2070

REM Recuperation d'un fichier sefface par ERA

REM massses— o oammmm e s s s o S e S oo s 2 e

FOR I=%&%20E TO 493RD
READ A¥
AS="%"+A%
POKE 1I,VAL (A%)
NEXT 1
FOR I=%8000 TO &&14F
READ a#
AE=ME " AT
POKE I.,VAL (A%}

NEXT 1

REM -
REM Appel au programme en &BOOO

REM -

CALL &B000

END

REM =
REM Variables et sous—programmes

REM

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,84,85,0,0,0,0,0

DATA S52,65,73,74,549,74,75,74,469,6F ,0E,20,64,27,75,6E
DATA 20,66,6%,63,68,6%,65,72,20,65,66,66,61,63,65,D
DATA A,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D
pATA 2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D0,%D,2D,2D

&8¢ Complément
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2080

2090

2100

2110

2120

2130

2140

2150

21480

2170

2180

2190

2200

2210

23220

2230

2240

2250

22860

2270

2280

2250

=000

010

2020

B0

2040

B0S0

2040

070

JO80

DATA

DATA

DATA

DaTA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

BATA

DATA

DATA

Partie 9 : Programmes

D,A,A,FF ,4E,6F ,46D,20,64,75,70,66,69,63, 68,49
65,72,20,3A,5F ,FF,45,78,74,65,6E,73,69,6F , 6E, 20
3A,SF ,FF,4C,65,6%,74,465,75,72,20,41 ,20,6f,75, 20
42,20,38,5F ,FF ,46,6F ,72,6D,61,74,20,55,79,73%,74
65,6D,85,2C,20,44,61,74,61,20,6F ,75,20,49, 67, 6D
20,3R,SF ,FF 446,69 ,63,68,6%,865,72,20,6E,6F , 65,70
74,72,6F ,75,76,65,FF,D,A,8,FF,21,B,92,3E,20
6,0,77,23,10,FC,AF,32,1D,92,3E,1,32,1C,92,32
\p,92,C%,3E,0,E,0,0D,34,8D,3E,1,%,1,0D,74
BD,3E,8,E,&,CD,34,8D,3E,7,5,8,CD,34,BD, 21

FF ,FF,2E,7C,R5,20,FR,3¢,8,E,0,CD,T4,8D,C9,ES
Fs,7E,FE,FF,28,6,0LD,5A,88,23,18,F5,F1,E} ,C9,3A
z,92,57,1,0,0,2A4,7,92,CD,4,BB,FE,D, 28, 3C
FE,7F,?8,18,F5,3E,8,0D,5A,BB,F1 ,CD,5A,BE,9,77
3,3E,5F,CD,5A,BB,79,BA,20,DC,18,20,79,87,28,D&
E,3E,8,CD,5A,BB,3E,20,CD,5A,BE,3E,8,00,5A,B8
3E,8,CD,5A,BB, 3,5 ,CD,5A,BR, 18,8A4,3E,2,CD, 54
BB, 3E,20,CD,5A,BB,0%,21,18,92,0D,D4,8C, 22,0, 90
79,32,2,90,3A,4,92,5F ,3A,5,92,57,30,6,92,4F
21,3,90,DF ,0,90,09,21,17,92,CD,04,BC,22,0,90
79,32,2,90,30,4,92,5F,34,5,92,57,30,6,92,4F

21,3%,%90,DF,0,90,09,0,0,0,0,0,0,0,0,0

REM Frogramme principal

REM

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

tp,ce,92,3E,1,CD,E,BC,21,1E,92,C0,D, 93,21, 42
$2,cD,D,93,3E,8,32,3,%2,2! ,B,92,22,7,92,CD
iD,93,21,0%,92,C0,D0,93,21,74,92,CD,D, 93,36, 3
%2,3,92,21,13,92,22,7,92,00,1D,9%,24 ,05,92,CD
»,93,21,81,92,CD,D,93,3E,1,32,%,92,21,9,92

22,7,92,CD,1D,93,3A,%,92,E66,DF ,FE,41,28,9,FE
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2090

100

3110

120

130

3140

2150

21460

Z170

3180

3190

3200

3210

R

AT

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

BATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATH

Partie 9 : Programmes

42,28,%,CD,E1,%2,18,D4,21,C5,92,CD,D,93,21,93
%z,CD,D,93,3E,1,32,3,92,21,A,92,22,7,92,CD
1D,%%,3A,A,92,E4,DF ,FE,53,28,D,FE,44,28,9,FE
49 ,28,5,CD,E1,92,18,D0,3A4,9,92,E4,DF ,FE, 41,20
%,AF,18,2,3€,1,32,4,92,3A,A,93,E6,DF ,FE, 53
»8,E,FE,44,28,16,3E,1,32,5,92,32,6,92,18,15
3E.2,32,5.92,3E.41,32,4,92,18,9,AF ,32,5,99
*E,C1,32,6,92,3E,1,32,1D,92,CD,95,93,21, 3,90
22,19 ,92,3E,1,32,18,92,2A,19,92,23,11,B,92,56
B,1A,BE,20,15,23,13,5,20,F7,2A,19,92,7E,FE,ES
20,8,AF,32,1C,92,2A4,19,92,77,28,19,92,11 ,20,0

19,22,19,92,34,18,92,3C,32,18,92,FE, 11, 20,09, 0D

75,93,3A,6,92,3C,32,6,92,3A,1D,972,3C,32,1D,92
FE,S,20 64,78, 10,92,87,28,C,21,05,92,C0,D,93
21,82,92,0D,D,9%,09,0,0,0,0,0,0,0,0,0

Pour étre sir que le programme fonctionnera au premier essai, NOus vous
donnons la fiste des codes de vérification & utiliser avec le programme
de checksum {Voir Partie 8, chap. 8.4).

OA3E86AFD26B72F63C3EO3EBSD D3 143D BEB1 35 1TEATEC
ABBICBBOEECEB770100847 3B 4F 49 SE C4 BB EE 97 SA A5 GD
B2 EA 87 SE

8+ Complément
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9/8.7

Défilement d’'un message
alphanumérique sur |I’écran

Ce programme va étre présenté dans deux versions : Basic et Assem-
bleur. Il vous sera également possible d’entrer les données hexadécimales
correspondant aux codes opératoires sous Basic.

Version Basic

Un message alphanumérique quelconque peut étre affiché n’importe o
sur I'écran, en mode 0, 1 ou 2. Pour cela, il faut placer te message 3
afficher dans la variable M$. Les coordonnées absolues d’affichage du
premier caractere sur I’écran sont placées dans les variables X (abscisse)
et Y (ordonnée). La vitesse de défilement est enfin indiquée dans |a varia-
ble V. L'affichage est déclenché en faisant un « GOSUB 1000 », comme
le montre I'exemple suivant :

10 MODE 2
20 V=80

30 MF-"Texte quelconque pour tester la routinpe

A0 X=10:Y=15

S0 LLS
E0 GOSUR 1000

70 END

lLe décalage se fait en trois étapes :

— isoler la premiére lsttre de la chaine ; ,
— copier les caractéres suivants dans la chaine de départ ;
— placer e caractere isolé en fin de chaine.

Cette manipulation est faite lignes 1100 et 1110.

& Cornpidment
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1080

1090

1140

1150

Partie 9 : Programmes

La boucle d'attente paramétrée se fait ligne 1120. Elle consiste a faire

une boucle FOR NEXT dont |a longueur dépend de la vitesse définie dans
la variable V.

Le listing du programme est le suivant :

e e e e e e o i e ot e o et ottt 00 iS4, s ke s i o it iR A A48 8 WA i S S . St A -4 b1 - e o S e s 1 i

L © 7 T MESSASE DEFILANT -
T e s ot e et AR s o e e i s e e T Y 4700 A S s e S o o . i s it 84} b ot T T e et s S o $i e SASR B S b em < sre srere aevn
teErntree:V  m Vitesse (entre O 2t 10400
e Mm% = Mesgage 0000000 -
- ¥ = Abcisse lere lettre du message -
P ¥ = Drdonnee lere lettre du message -

LOCATE X,Y

FRINT M$
I$=MIDS(Ms, 1, 17 TE=MIDS(MS$, 2, LEN(M$) —1)
Mé=J4+ 1%

FOR I=t TO (100-V)E3Z:NEXT I

A$=INKEY%

IF A%="" THEN 1080

FETURN

Version Assembleur

Méme si la vitesse d’exécution d’un programme &crit en Assembleur n'est
plus & démontrer, vous serez peut-8tre surpris par le programme qui suit.

li reprend les concepts exposés pour le programme de défilement Basic.
Trois routines du FIRMWARE sont utilisées pour faciliter I' écriture du pro-
gramme. ll s’agit de :

— TXT SET CURSOR (#BB75} qui positionne le curseur a un endroit
quelcongue de |"écran ;
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— TXT OUTPUT qui affiche un caractére 3 la position courante du
curseur ;

— KM READ KEY qui lit le code d“une éventuelle touche actionnée sur
le clavier.

Le programme se décompose en cing parties :

— recherche de la longueur du texte 2 afficher. Précisons a ce sujet que
je texte & afficher doit &tre suivi du caractére terminateur « nul » de code
ASCIt O ;

— affichage de la chaine jusqu’au terminateur ;
— rotation de la chaine,

— ralentisseur. Il consiste en une boucie qui utilise I'ordre DJNZ. Cette
boucle contient 6 ocrdres NOP qui n‘ont aucune action particuligre, si ce
n'est demander un cycle machine pour étre exécutés.

— test, si une touche a été actionnée. Si oui, arrét du programme et
retour 3 I'appelant.

9¢ Cornplément
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Ces diverses actions se retrouvent dans |'organigramme ci-dessous :

Racherche de
Is longueur
du texte

)

Mémorisation

| |
Affichaga de
la chalne

v

|solemant
1ar caractire
de |a chaine

v

Décalage de .
la chaine Rotation

v

Recopie du ler
caractére an ~—
dernidrs position

¥

Ralentlasaur
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Le listing Assembleur est le suivant :

1 ORG 90Q0H

2 LOAD 9000H

3 ; —

4 jDefilement d’un message sur

3 ;jl7ecran.

& Him T e e

7 iEntree: A=Vitesse (0 a 235)

g 3 H=Position en X

3 H L=Position en Y

10 H

11 ¥

12 H

13 5 S

14 jZone des constantes du programms

15 B e e e e e e

1€ SETCUR: £0U OBB7SH 5 TXT SET CURSOR
17 WRCHAR: Eti) OBBSaAH ; TXT OUTRUT
ig RKEY 3 EGU  OBB1BH ;KM READ KEY
19 :
20 i
21 9000 326D90 LD (VITY, A iVitesse
22 9003 226790 L (POEY, HL ; Sauvegarde
23 9006 EDS36990 Lo (TEXTE?»,DE jSauvegarde & texte
24 J00A EB EX DE, HL.
25 i
26 sEecherche de la longueur de TEXTE
27 §
20 BF: EQU 3 jBoucle rech longueur
29 9008 7E LD A, (HL?
30 3000 BY R A
31 900D 23 IMC HL

9 Compidment
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33

34

39

36

37

38

29

40

41

42

44

45

46

47

48

43

50

Sl

)4

23

54

35

56

57

a8

9

60

AD0E

010

9014

3015

9016

9018

9019

S01A

901D

P20

3023

026

027

3028

TOZA

02D

9O2E

PS030

033

9034

037

9034

03B

I03C

030

3 A0

ZOFB
EDSBE9I0
=7

3F

EDSZ

2B

70

I2eRI0

ME:
2AB7I0
CD73BE
2A6990

BFCy
7E
B7
2806

CDSABE

18F&

BF1:
286990
7E
326C90
3A6B30
47
05

EDSBEIIO

JE

LD

SCF

CCF

D

catL

LD

Eo

LD

Or

JF

CaLL

InE

JE

EG

LD

LD

LD

LD

LD

DELC

LD

DET

ELU

N7, BP

DE, (TEXTED

Hi., DE
HL.
AL

(LEND , A

23

ML, (POED
SETCUR

HL, ¢TEXTE?
%

Ay CHLD

A

Z,BP1

WRCHAR

HL, (TEXTED

A, CHLD
(BAUVY, A
&, (LEN)
E,A

E

DE, (TEXTE)
nE

%

ML

Partie 9 : Programmes

sLonguewr 2k Zire

slocate

Araffichage

"
m
i
s
-
w

a&fFfFi-hage

jRotation chiaine

jlers lettre

;P Sauvegarde

jLongueur decalage



Utilitaires Partis 9 Chapitre 8.7 page 7

Partie 9 : Programmes

&4 2042 13 INC DE jCaract suivant
&5 9043 YE LD A, CHLD
BE 9044 12 LD LDEY , A
7 2043 10FA DINZ BPZ ;Boucle de deplact
&8 9047 3ABLCI0 Ln A, (SALVY
D 90448 77 1 THLS , A
7o ANdp S0TA90 CALL WAIT jRalentisseur
71 904E CD1EBR CALL FeEY ;Test appul clavier
FTZOBOT] Q00A JF NC, ME ;Fas d’appui = boucle
¥3 9053 C9 RET
74 ;
75 sRalentisseur
76 H
7y WAIT: U %
TE 9094 346090 LI A, (VIT: jVitesse
T WO ECM % $Powcle ralentisseur
80 2037 3D DEZ A
) 19052 2001 JR O ONZ, Wi
[ 205a 09 FET
o Wi |
24 905B 0600 .0 B,O
2% Wi EGL %
BE BOUL Q0 NGP
87 Q0TE g NOF
88 9OSF o0 NOF
39 900 O NOP
0 3061 DO NOF
=lBGED OO0 NOF Intructions NOFP pour att
@r F0E3 1070 DJINZ W2
03 0ET LRFQ JF WD
3 § e
20 ; Zove des variables du programme

& P T T T T s T s 9 Complément
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37 POS il = jFosition du curseur
e TE¥ T DS = 74 debut de texte
R ILEN¢ DS 1 ilongueur chaine

L0 SalV. Dg 1 s Sauvey. caractere

jot VMITe DG i jVitesse dfaffichage
e END

Pour faciliter I'interfagage, un programme Basic peut appeler ce pro-
gramme Assembleur de la fagon suivante :

100 MODE 2

110 FDR I-&8000 TR kA0 READ A:PONE T, A:NEXT

120 DATA 521,10, 10,511, 0, 281, %30, 270, 40D, &0, &30, %07
130 AS="Exemple dé meassgs. ..

140 FOR I=1 TO LENM{A®)

150  B&=MID$ (A%, I, 1)

160 B=ASC (B *Code ASCIT de chague lettre

170 POKE %ZE100+1-1,B "Miss en mencirs

180 NMEXT I

TaGy POEE S810047--1,0 YTode terminateur

L'abscisse correspond & la deuxiéme donnée, I'ordonnée A la troisiéme

donnée.
qu données de la ligne 120 correspondent au programme Assembleur
suivant -
1 OFGE  8000H
2 LOAD BOOOH
3 8000 210A0A LD ML, DADAH jPosition cursedr
4 BOOZ 110081 L.D DE, 2100H jPosition memoive
5 BOOE 3E7O Lo A, 70H jVitesse dfaffichage
& BOOB CDNOSO DALL SO0O0H
7 B00B 09 RET

e END
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Il est également possible de saisir les codes hexadécimaux correspon-
dant au programme Assembieur dans un programme Basic. Le listing
du programme est alors le suivant ;

1000 *Defilement d'un message sur 1’ecran

OO0 Y ssmsmomas T e S TR TR

LOZ20 FOR I=%9000 T L9066

103 READ A%

1040 BE="4LY+AS

105G POEE T, VAL CHES

100 NEXT T

T D7) 7 i i st st et e b s i

TR0 *Donness hexadecimal es

TEVAD ¥ o e i e

1190 DATA 37,60, %0, 77, 67, %0, ED, 53, £9,90,ER, 7R, B7, 23, 20,FP
1110 DATA ED,SHB, 69, 30,37, 3 ,ED,5R, 2P, 70, 32, €8, 90, 24, 67, 90
110 DATA CD, 7S, BB, 2A, £5,90,7E, R7, 28, 06, 0D, 54, BB, 23, 18,F6
1116 DATA 74,69,90,7E,22,60, 90,34, 68,90, 47, 05, ED, B8R, £9, 90
1140 UATA 18,223,170, 7E, 12, 16, A, 56, &, 90, 77, 0D, 54,90, D, 1B
1150 DATA BE,30,0A,03, 34,60, 90,30, 70,01,09,06,00,00, 00, 00

1160 DATA 00, 00,00, 10,Fd, 18,F0, 20, 00,00, 00,00, 00, 00, 00, 00

Si vous décidez d’entrer les codes du programme assembieur sous Basic,
vérifiez les codes entrés grace au programme de checksum {voir Partie
9, chap. 8.4).

Pour cela, tapez « MERGE » suivi du nom sous lequel vous avez sauve-
gardé le programme de checksum. Exécutez le programme de check-
sum en tapant « RUN 50000 ». Les données de vérification sont les
suivantes :

E6 F2 9D 97 37 E6 12

Si une ou plusisurs des données de vérification ne correspondent pas
avec celles données ci-dessus, vérifiez [a ligne correspondante.

Remarque :

Plusieurs données nulles ont été rajoutées en fin de listing afin d'assurer
la compatibilité avec le programme de checksum.

g* Compiémant
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9/8.8

Driver d’'imprimante
DMP 2000

L'imprimante DMP 2000 dispose d’un jeu de caractéres réduit qui est
fonction du pays ou elle est utilisée. Les micro-switchs DS1-1, DS1-2
et DS1-3 permettent de spécifier le pays comme le monire le tableau
suivant :

Pays bs1-1 DS1-2 DS1-3
USA ON ON ON
GB OFF | OFF ON
France OFF ON ON
Allemagne ON OFF ON
Danemark ON ON OFF
Suede OFF ON OFF
{talie ON OFF OFF
Espagne OFF OFF OFF

En fonction du type de port Centronics {7 ou 8 bits} utilisé par |’ordina-
teur, les caractéres imprimables seront les suivants (les exemples qui sui-
vent ont été faits sur un IBM-PC pour illustrer i’impression Centronics
8 bits et sur un Amstrad CPC pour illustrer I'impression Centronics 7 bits).

Plusieurs commandes ESCape destinées & l'imprimante permettent
d‘imprimer des caractéres qui n'appartiennent pas au jeu de caractéres
standard et qui sont définis au gré de I'utilisateur.

Voyons comment créer et utiliser des caractéres définis par I'utilisateur :
— Eléments de base sur la définition de caractéres graphiques.

— Définition de caracteres graphigues avec un utilitaire écrit en Basic.
Ces caractéres sont stockés dans un fichier binaire & I'intention du dri-
ver d'imprimante.

— Impression de textes en utilisant un driver d’'imprimante.

Le driver est é&crit en Basic et en Assembleur. It permet d’imprimer tout
texte ASCIl composé de caractéres de codes compris entre Q et 255
(comme par exempie un texte issu du traitement de texte Pocket
Wordstar).

9* Complément
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Partie 9 ;: Programmas

CPC 7 bits Centronics 8 bits
(France) {France)

22 % 23 K 24 € 25 % 26 &k 27 2B ¢ 2L L2223 % 24 F 25 % 26 & 27 ° 28
24 % 2B + 20 , 2D - 2E . 2F / 30 Q 29 ) 20 % 28 + 2C , 2D - 2E ., 2F / 30 0
32 233 T 34 4355 % 4377388 I1 3 32233 I I3 4355 3663577 386
A1 3B ; 3C < I m 3IE > ZF 7 40 & 39 9 34y IB 3 IC < 3D = 3E > 3F ? 40 &
42 P 43 C 44 D 45 E 46 F 47 B 4B H 41 A 42 B 43 0 44 D 45 E 46 F 47 G 48 H
48 J AB K 4C L 4D M 3E N 4F O SO P 49 1 4A J 4R K A4C L 4D M 4E N 4F O S0 P
SZR53I G654 TS5 U SV STWSE X S1 QS5ZRSISSITSS U S YV S57 WS X
SA Z SB * S5C ¢ SD & SE ©~ SF _ &0 ¢ 5 Y SA Z SBE ° S5C ¢ 5D & SE < SF _ &0 °
62 b 63 c 44 d 65 e &4 F &7 g &8 h b1 & 42 b &3 ¢ &4 d 65 @ && F &7 g &8 h
A j 6B k &C 1 4D m E R &F O 70 p &9 i A j 6B k 4C 1 4D m GE n &F o 70 p
72 73 8 74t 7S U TE& v 77 W 7B u 71 q72r 73 s 74 £ 75 uw Tad v 77 w 7B »
JA z 7B & 7€ 4 7D & 7E © 7F BO 79 vy 7A z 7H & 70 & 7D & 7E © 7F BQ
AZ & AS # A4 $ AS % AL & A7 ~ AB ¢ Al / A2 “ AZ # A4 $ AS % Ab & A7 * AB ¢
AR * AB U AC & AD ~ AE & AF ° BO O A7 2 AA * AB + AC , AD — AE . AF / BO O
B2 2 B3 3 B4 4 BS S B& & B7 7 B8 8 Bl ! B2 2 B3 3 BA 4 U5 $ B6 6 B7 7 BB @8
BA : BB ;§ BC < BD = BE > BF ? CO & B9 9 BA : BY ; BC ¢ BD = BE > BF ? CO &
C2ZBCICC4ADCSECAF 7 GEBH CLACZBCICCADCS £ U6 FC7 GCBH
CAJCEKECCLCDMCERNCF DDOP C9 1 CAJCR KCC LCDMCENCF 0 DO P
DZRD3S D4 TDS U DoV D7 W DB X DL @ D2 RD3 SD4 T DS ¥ D&V D7 DB X
DA 7 DB ° DC ¢ DD § DE ™ DF _ EO ° D9 vy DA Z DB * DC ¢ Db § DE ~ DF _ EO °
E2 b E3 c EA d ES e Eb f E7 g EB h €l a E2 b E3 ¢ E4 d ES ¢ E& f E7 g EB h
EA j EBE k EC 1 ED m EE n EF o FO p E? i EA j EB kK EC I/ ED » EE n EF ¢ FO p
F2 r F3 s F4 t FS5 u F& v F7 w FB x L g F2 r F3 s F4 ¢t FS5 u F& v F7 n~ FH x
FA z FB & FC 4 FD & FE ~ FF 100 £ y FA z FB € FC & FD ¢ FE ~ FF 100

CPC 7 bits Centronics 8 bits

{Allernagne) {Allemagne)
T2 23 824 %25 L 26827 2B ( 21 " 22 % 23 4 24 $ 25 % 26 & 27 ' 28 (
2A % 2B 4+ 2C , 2D - ZE . 2F / 30 0 29 ) 2A % 28 + 2C , 2D - %€ , 2F / 30 O
32233 3 34 43553664377 3868 IT1 1 I2 233 33443553k 6377 388
3A : 3B 30 < 3D = 3E > 3F 7 40 § 39 9 3A ¢ 3B ; IC < ID = IE > IF T 40 &
42 B 43 C 44 D 45 E 46 F 47 G 48 H 41 A 42 B 43 C 44 D 45 E 44 F 47 G 4B H
4A J 4B K 4C L. 4D M 4E N 4F O SO P 49 1 4A J 45 K 4C L 4D M 4E N 4F O S50 F
52 RS3ISS4 TS5 U556V 57 WS X 51 0 52 R S3 8§54 TS55U S6Y 57 W S8 X
SA Z 5B A SC & %D U SE ~ SF _ &0 ° 59 Y SA Z 5B 4 SC O 5P i SE ~ SF _ &0 °
62 b 63 £ 64 d &5 & b f &7 g 6B h b1 a 62 b 63 ¢ b4 d 65 e bb f b7 g 68 h
A 5 6B k 80 1 4D m 4E n &F o 70 p 69 i 6A j 6B k 60 1 4D m AE n &F © 7O p
72 r 73 8 74 £ 7B u 746 v 77 Ww 7B x 71 g 72 ¢ 73 3 74 £ 75 u 76 v 77 w 78
7A z 7B & 7C 8 7D 4 7E B 7F 80 79 y 7A z 7B &4 7C b6 7D 4 YE B 7F 80
AZ 4 AT # A% $ AS L AL § A7 ° AB ¢ Al # AZ “ AS # A4 § AS % AL & A7 ' AB (
AA % AB 6 AC i AD B AE U AF & BO © A9 ) A % AB + AC , AD - AE . AF / EO ©
B2 2 B3 3 B4 4 BS 5 Ba4 & B7 7 B8 B Bl ! B2 2 B3 3 B4 4 BS 5 Bb6 & B7 7 BB @
BA 1 BB 5 BC < BD = BE > BF ¥ CO § BY 9 BA : BB ; BC < BD = BE » BF 7 CO 5
CZBU3ICCADCSECSGEF C76GCBH Ct AC2BCICGCADCSECA FC7 6C8H
CAJCBKCCLGDMCENCF O DO P C9 I CAJCEKCC LCDHCENCF O DD F
D2 RD3IS D4 T DS UDSV D7 W DB X DI ¢ D2 R D3 S D4 7 DS ¥ D& v D7 W DB X
DA Z DB A DC & DD U DE ™~ DF _ EOQ ° D? ¥ DA Z DB 4 DU & DD U DE ~ DF _ E0 °
E2 b E3 c E4 d ES e €& f E7 g EB h El a E2 b ES c E4 d ES e E& T E7 g EB h
€A j EBR K EC 1 ED m EE n EF © FO p ES i EA 7 EB & EC 1 ED m EE » EF ¢ FO p
F2 r FX s F& ¢+ FS u Fb v F7 w FB x FL g F2 r F3 s F4 ¢t FB3 u F& v F7 w F8 x
FA z FB & FC & FD U FE B FF 100 F% y FA z FB @ FC & FD & FE 8 FF 100
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CPC 7 blts Centronics 8 bits

{Etats-Unis} {Etats-Unis)
2 P 22 " 2% 8 24 § 25 % 26 & 27 28 ( 21 L 22 " 23 # 24 $ 25 % 2& & 27 28 (
22 ) 2A #» 2B + 20 , 2D ~ 2E . 2F / 30 0O 2% ) 2A # 2B + 2C , 2D — 2E . 2F /7 30 0
31 1 32 2 33 % 34 4 355 36 6 377 388 IL 1 32 233 3T 3443553546377 388
39 9 34 @ 3B 5 3C ¢ 3D = 3E > 3F 7 40 @ 39 2 34 : 3P 3 30 < 3D =3E > 3IF ? 40 @
41 A 42 B 43 € 44 D 45 E 46 F 47 G 48 H 41 A 42 B A3 C 44 D AS E A6 F 47 G 48 H
479 1 44 J 4B K 4C L 4D M 4E N 4F O 50 P 42 1 4A J 4B K 4C L. 4D M 4E N 4F O S50 F
51 @ 32 R 53 5 54 T 85 US6V 57 WwiaBXx S1 @ SZR SIS 54T 85 U S6Y S7TWSE X
59 ¥ SA Z 5B [ BC \ §D 1 5E =~ 3F _ &0 ° 59 ¥ 54 Z 5B [ SC \ 5D 1 5 ~ SF _ &0 °
ol a &2 b 63 £ &4 d &5 e &4 f &7 g 6B h b1 a 62 b 63 c b4 d 65 g b6 f 67 g &8 h
&9 i 6A j 6B k C 1 6D m SE n &F o 70O p &7 i 6A } 6B k 4C 1 6D m 4E n &F o 70 p
71 @72 r 73 8 74 £ 735 u 76 v 77 w 7B x 71 972 r 735 74 £t 7S u 76 v 77 w 78 x
9y 74z 78 {7C ! 7D ¥ YE ™ 7F €O 72 y 7/ z 7B { 7C ! 7D } 7E ™~ 7F 80
Al N A2 A # A4 £ AS %L A6 @ A7 ' AB ( Al 7/ AZ “ A% # A4 $ A5 % &6 & A7 ' AB ¢
A9 ) AA % AB | AC I AD ™~ AE 1 AF [ BO O AT ) AA % AR » AC , AD — AE . AF / BO 0
Bl 1 B2 2 B3 2 B4 4 B 5 B& & B7 7 BB B Bl I B2 2 BT 3 B4 4 BS5 5 Bb & BY 7 BB &
BE? 9 BA = BB 3§ BC < BD = RBE > BF ? COo @ B9 9 BA s BR 7 BC ¢ BD = BE > BF » CO @
Cl AC2Z2BCECC4DCOECSFCY7BGORBH C1T A2 BCICCADCS ECeE FC7 GCB H
C? 1 CAJCBKCCLCDODMEUEUE NCF QDo P CP ICAJCB KOC LCDMCENCF O DO P
DI G D2 RDEIS DA4TODEUDAY D7 WDB X DI @ D2 R D2 2 DA T DS D& ¥ D7 # DB X
D? ¥ DA Z DB L DC \ DD 1 DE ~ DF _ EQ ° D? YDA 2 DB £ DC \ DD J DE ~ DF _ EO °
El a E2 b £E3 c E4 d ES & E& f E7 g E& h El a E2 b ES c E4 d ES e €6 f E7 g EB h
E? 1 EA J EB k EC 1 ED m EE n EF o FO p E? i EA j EB k EC 1 ED » EE n EF o FO p
Fl g f2 r F3 5.F4 © FS u F6 v F7 w F8 x Fl g F2 r F3 s F4& t FS u F&6 v F7 w FB x
F@ vy FA z FB { FC | FD > FE ™~ FF 100 F$ vy FA 2 FB { FC / FD } FE ~ FF 100

CPC 7 bits Centronics 8 bits

{Grande Bretagne) {Grande Bretagne)

21 1 R2 " R3I £ 7408 25 Y2 %27 OZB ( 21 ' 22 " 23 £ 24 $ 25 % 26 & 27 © 28 (
29 ) 2A # 2B + 2C , 2D - 2E . 2F / 30 0 29 ) 2A % 2B 4+ 20 , 20 - 2E . 2F / 30 O
11 322 3T L34 4355386377388 11 322333 244358366377 388
39 9 34 1 3B ; 3C < 3D = 3E > IF 7 40 @ I2 2 3A 3 3B ; 3C K 30 =3E > IF 7?40 @
41 & 42 B AT C 44 D A4S E 46 F 47 B 4B H 41 AR 4Z B A3 C 44 D 45 E 44 F 47 B 48 H
4% 1 44 J AB ¥ 4C L 4D M 4E N 4F O 5O P 42 1 45 J 4B K 4C L 4D M 4E N 4F O 50 P
51 B 52 RY3S 54 TSSU S VI7WSS8 X S1 @ 52R S35 547955 U 58V S7 WS X
59 ¥y SA Z SB [ 5C \ SD ) S5€ ~ SF _ &0 ° 59 ¥YS5A Z SB L SCNSD Y SE ™~ SF _ 80
41 a &2 b &3 C 4649 d 45 e &b f &7 g &8 h &1 a 62 b 63 c 64 d 65 e && F 67 g 68 h
649 i &A j D k 6C ) 6D m &E n &F o 70 p 6% i 6A j 6B &k 6C 1 6D m &E n &F o 7O p
7L g 72 r 72 8 74 £ 75 u 76 v 77 w 78 x 71 q72r 73 5 74t 7S uwTa v I owm I8 x
79 y 7Aa z 7B { 7C { 7D } 7E ™~ 7F 80 79 y 74 z 7B { 7C 1 7D » TE ~ 7F 80O
Al VA2 { AZ £ A4 ¥ AS % ARG @ A7 ' AB ¢ Al 7 AZ “ A3 £ A9 $ AS Z A6 & AT © AB ¢
A% ) AR * AD ! AC Y AD ~ AE 1 AF [ BO 0 AT ) AA % AB + AC , AD ~ AE . AF / BO 0
Bi 1 B2 @ B3 T B4 4 BS S B6 6 B7 7 BB B Bl { B2 2 B3 3 B4 4 BS 5 B& & B7 7 BS 8
BY 9 BA 7 BB § BC < BD = BE > BF ? CO @ B 9 BA ¢+ BR ; BC ¢« BD = BE » BF 7 CO @
ClLACZBLICCADCSECS FC7 G CE8H Ci1 ACZBC3CC4ADCS ECLEFC7 65CBH
C? I LA JCBKCC L CDOMCE NEF O DO P C? I CAJCB KCC L CDMCENCECF 8 DO P
DI GDZRDIS DT DS UDSEY D7 WDB X DL ¢ P2 R D3 S DA T DS U D&V D7 W DB X
DY YDA Z DR L DC \ DD 1 DE ~ DF _ EO ° DY Y DA Z DB £ DC \ DD 2 DE * DF _ EO °
El a E2 b E3 c E4 d ES e E& f E7 g EB h El a E2 b E3 c E4 d ES & E6 ¥ E7 g E8 h
E9 i EA j EB k €€ 1 ED m EE n EF a FO p E® £ EA j EB k£ EC )} ED » EE » EF 0 FO p
F1 qF2r F3 s F4 £t FSu Fbé v F7 w FB x Fl g F2 r F3 5 F4 ¢ FS u F& v F7 w FB x
F? vy FA z FB { FC | FD } FE ™~ FF 100 F? y FA z FB { FC / FD } FE ™~ FF 100

9* Complémeant
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CPC 7 bits Centronics B bits
(Iltatie) (Italie)

2 % 2T ¥ 24 & 25 Y 24 % 27 28 | 21 ' 22 " 23 # 24 § 25 L 26 & 27 28 (
2A % 2B 4+ 20 , 2D -~ 2E . 2F / 300 29 ) ZA % 2B + 2C , 2D - 2E . ZF / 30 Q
I2 2 ZT T IF 4 55 % I 6377 3IBB %1 1 32 2 332 3 34 4 35 5 36 6 37 7 38 8
A ; 3B ; 3IC < 3D = 3E > 3F T 40 @ ¥ 9 3A : 3B ;3 3C < 3D =3E » 3IF ? 40 @
42 B8 A3 C 44 D 45 E 86 F 47 B 48 H 41 A 42 B A3 C 44 D AS E 46 F 47 2 AB H
40 3 4B K 4C L 4D M 4E N 4F O 50 P 4% 1 4A J 4B K 4 L. 4D M 4E N 4F O SO F
B2 558 %4 TS5 U SL V57 WSS X 51 RS2 RST S B4 T SSLSaE VST WOB X
SA Z 5B ° SC \ 5D & SE ~ SF _ &0 i 52 Y SA 2 3B ° SC \ SD e OE ~ SF _ &0 &
62 b 6% C b4 O 65 @ & f b7 g 68 h &1 a &2 b 63 c &4 d 65 e &6 F &7 g 48 h
&N 3 6B kK &C 1 6D m &E n &F o TO p 49 1 &A j &B k 6C 1 &D m LE n &F o 70 p
72 ¢ 73 s T4 £ 75 uTeE v 77 ow 78 u 71 g 72 r 735 74 £ 75 u T& v 77 w 78 x
76 z 7B A 7€ &6 7D & TE i 7F 80 79 y 76z 7B &4 JC 6 7D & FE i 7F 80

A7 4 A # A4 $ AS % A6 @ 47 * AB ¢ Bl 4 A2 " A # A8 £ AS L AL & A7 T AB
AR ¥ AE 4 AC & AD 2 AE & AF * BO O A% ) AA ¥ AB + AC , AD - AE . AF / BO (
B2 2 B3 T B4 4 BS 5 B& & B7 7 BB 8 El I B2 2 B3 3 R4 4 BS 5 B4 & B7 7 BB B
BA : BB 5 BC < BD = BE » BF ? CO @ BEY 2 BA : BB § BC ¢« BD = BE » BF 7 (O @&
C2 BCICEC4DCSECA FC7 BB H Cl AC2 BCECcC4PCSECG FC7 6 (C8H
CA JECEBEKEK CCELCDMCENCF O DO R 09 1 cAJCB KCC LCDMCE NCF O DO P
PZ R DI S D4 TDS UDG Y D7 W DB X DL @ D2 RD% S D4 T DS U D&V D7 H DB X
DA Z DB ® PC A\ DD & DE ~ DF EQ O D7 ¥ DA Z DB.® DC v DD é DE ~ DF _ EO &
E2 b E3 ¢ E4 ¢ E5 e E& £ E7 g E8 h #Y a €2 b €% ¢ 84 J ES # E& ¥ E7 ¢ E8 b
EA j EB k¥ EC 1 ED m EE n EF o FO p £ § EA J EB kK EC 1 ED » EEE p EF o FO p
FZ r FS s F4 +t FS uFbd v F7 w F8 Fi g ¥2r FR s F4& ¢t FS u Fo v F7 w FB x
FA z FE 4 *C & FP & FE i FF 100 F$ v FA z FB a FC & FD & FE i FF 100

CPC 7 bits Centronics 8 bits
Espagne} (Espagne)

220" 2T R 24 % 20 L 26 % 27 28 2100 22 " 23 f 24 % 20 % 26 R 27 28 «
24 % 2B+ 2C , 2D - 2E . 2F / 30 @ 25 y 2A * 2B + 2C , 2D -~ Z2E . ZF / 30 0O
I L IT I NG 4 35S 36 6 377 3B 8 311 32 2 3TZT T X4 4 355 366 377 388
B oe 2By 30 0« 3D = JE > 3IF ? 40 @ 9 9 XA ¢ 3B 3 IC < B = JE » IF ? 40 @
42 B 43 C 44 D 48 E 46 F 47 G 48 H 41 A 42 B AZ C 44 D 45 E 46 F 47 G 48 H
48 J 4B K 4C L 4D M 4E N 4F O SG F 49 1 44 J 48 ¥ 4C L. 4D M 4E N 4F O S50 P
52 R 53 S5 54 T 55 U S6&VE W oB X 51 G D2 R 53 6§ %4 7T 85 U S6V 57 W HSG X
Sa Z SB | SC & SD ¢ SE ~ 8F _ &0 7 59 Y 3A L BB | SC # 5D 4 SE ~ SF _ &0 °
&2 b 63 Cc 64 d 45 2 &b £ &7 g 6B h &1 a &2 b &3 c &8 d 65 B &6 £ &7 g &8 h
4 jJ &B % &C 1 4D m &E n &F o 70 p &% 1 &R § LB k &0 ) &b m bE n 6F 0 7O p
72 r 73 58 74 £ 75 u 74 v 77 w 78 x 71 g 72 r 73 2 74 £t 705 0 74 v 77 w 78 x
a8 : 78 FC R 7D Y FE ™ 7F BO 72 vy Az 7B T 7C % 7D } 7E ™~ 7F BQ

B2 AT e B4 ¥ AT K AL @ A7 AB Al £ AZ Y AZ K A1 % AS %Z AL & A7 © AB «
A * AB R AC > aD ™~ AE L AF } BO O A? J AA ¥ AB + AC , AD -~ AL . &F 7 BO ©
B2 2 B Z B4 4 BS § B& & B7 7 BB B Bl 1 B2 2 B3 3 B4 4 BS 5 B& & B7 7 BB &
EA @ BB ;3 BC <« BD = BE > BF 7 CO @ B? 2 BA : BB § BC « BD = BE » BF 2 CO @
C2BCECC4ADCSECSF 7 GCBH C1 AC2 BCICCADPCS ECLEF C7 6CBH
CAJCBKCCLCDMCUCENCF O DO P C?9 I CAJCB XK CE L CDMCENCF 2 DO F
D2 R DES D4 TDS UDs VD7 WDB X DI @ D2Z R DX 5 D4 TDS U DG V D7 W DB X
ba Z DB ; DC # DD . DE ™~ DF _ EO ° b Y DA Z DB s DC XK DD ¢ DE ~ DF _ EO °
EZ b EXZ ¢ E4 &8 ES @ E& f E7 g EB h El @ E2 # EXZ c B4 d ES ¢ E& F E7 g EB h
EA Y EB # EC 1 ED m EE n EF o FO p E? I EA j EB k¥ EC I ED m EE n EF ¢ FO p
F2 r FT & FA4 £t F2 u F& v F7 w FB x Ft q F2 r F3 = F4 t FS u F& v F7 w F8 x
FA z FB " FC ® FD Y FE ™ FF 10} F? y Fir z FB " FC & FD } FE ™~ FF 100
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CPC 7 blts ‘ Ceontronics 8 bits

{Danemark) {Danemark)
21 1 22 v 2T 4 24 § 25 % Ré % 27 28 i1 22 0" 23 8 24 F 25 % 2 & 27 0 28
29 ) 2A % 2B + 2C , 2D - 2E . 2F / 30 0 29 )} 24 %« 2B + 2C , 2D - ZE . 2F / 30 O
Il 132 23T 3T 34 4 355 356 377 3886 I1 1322 33334 4355 36637 7 388
39 9 3A 1 FB 3 3C < 3D = 3E > 3F ? 40 @ 9 9 3A 1 3B ; 3C ¢ 3D =« 3E > IF ? 40 €
41 A 42 B 45 C 44 D 45 E 46 F.47 G 48 H 41 A 42 B 43 [ 44 D 45 E 46 F 47 G 6B H
49 I 44 J 4B K 4C i- 4D M 4E N 4F O 50 P 49 1 4A J 4R K 4C L 4D M 4E N 4F O S0 F
51 @S2 RSTS ST S5 U S6V 57 W Sa o S1 052 RSZS 54T 85U SHEVE WSS X
%% ¥y 5S4 7 5B £ S5C @ SD A SE ~ SF _ &0 59 Y SA Z SB £ SC @ SD A SE "~ &F _ &0
6 a 62 b 6T c 64 d &5 & 66 F &7 g 68 b 61 a 62 b 63 c 64 d &5 @ &6 F &7 g &8 h
&7 i &A j 6B k 6C 1 &D m &E n &F o 70 p 69 i 60 3 4B k 4C ) 6D m 4E n &F o 7O p
71 72 r 73 s 74 t 75 u 746 v 77 w 7B u 71,972 r 73 8 74 £ 7TH u 76 v T7 w 78
79 y 76z 7B 2 7C @ 7D a4 7E ™~ 7F 80 79 v 7A z 7B ®m 7C @ 7D a 7E ~ 7F 8O
AL O A2 » A3 # A4 $ A5 7% RS @ A7 ° AB ( al 7 A2 * A3 # A4 $ AS % A6 & A7 © AB (¢
AT ) AA * AR B AC a AD ™ AE A AF £ BO © A7 ) AA ¥ AB + AC , AD - AE . AF / BO O
Bl 1+ B2 2 B2 3 B4 4 BS S B&L 6 B7 7 BB B Bi I PR 2 BT I B4 4 BS 5 B& & B7 7 BE &
B? ¢ BA : BB ; BC < BD = BE > BF ? L0 @ B® ? BA : BB ; BC ¢ BD = BE » BF 7 CO @
Cl1 ACZEBCSCCADCSECSFC?7 GCBH C1 ACZBECI CTCADCS ECG F L7 6 CBH
C? I CAJCBKCCLCDMCOCENRCF ODOF C? ICAJCB KCC LCDMECERNCF 0DOF
D1 @ D2 R D3 SDG T DS UD&SEYV D7 W DE X DI @2 D2 RDI S D4 T DS U D Vv D7 W DB X
DY Y DA Z DR £ DC ©# DD A NE ~ DF _ EO ' 9 vy DA Z DB £ DC ¢ DD A DE * DF _ EO °
El a E? b £% c E4 4 E5 2 E6 f E7 g EB h Ei =2 EZ b ET ¢ E4 4 ES & Eb6 ¥ E7 ES A
E? i EA j EB kK EC 1 ED m EE n EF o FO p E% i EA J EB &k EC 2 ED w EE n EF 0o FQ p
Fl qFZ r F3 & F4 £t F3 u F6 v F7 w FB =« Fi g F2 r F3 5 F4 + F3 u Fb6 v F7 w FB x
F vy FA z FE = FC @ FD a FE ™ FF 100 F? vy FA z FEB 2 FC # FD a FE ~ FF 100

CPC 7 bits : Centronics 8 bits

{Suéde) {Suede)

21 1 22 " 23 # 24 U 25 4L 26 ¥ 27 28 | 21 1022 " 23 # 248 2[5 L 26 & 27 28 (
29 Y 2A % 2B + 2C , 2D - 2E . 2F / FI0D O 29 ) 24 * 2B + 2 , 2D - 2E ., 2F / 30 G
311 32 2353344355 356377 388 311 32 2 I3 I 344355366377 388
39 9 33 : 3B ; IC < 3D = IE > IF 7 40 & 39 9 33 3 IB 3 3C < 3D = 3IE > IF 7 40 &
41 A 42 B A3 C 44 D 45 E 46 F 47 B 48 H 41 A A2 B 4AZ C 44 D 45 E 46 F 47 G 48 H
49 I 44 J 4B K 4C L 4D M 4E N 4F 0 S0 p 49 I 4A J3 4B K 4C L 4D M 4E N 4F D S0 P
Si @ SZRS3IS S5 TS5 USaY 57 WS8 X 51 B S2 RS53 S 547 95U 5S6V 57 W S8 X
59 ¥ SA Z 3B A SC 8 SD A SE U SF _ &0 é 59 Y % 2 SB A SC &6 5D A SE U SF _ &0 @&
4l & 62 b &3 ¢ 64 d &S @ b5 f &7 g 6B h b1 a &2 b &3 - &4 d 65 & &6 f &7 g &8 h
&9 4 bA 3 6B kK HC L D m SE n OF 0 70 p &7 i 6A 3 4B k 60 1 D m &E n &F a 70 p
7t g 72 r 73 8 74 ¢ 78S W TE v 77T w 7R n 71 g 72 r 738 784t 7S w76 v 77 w 7B u
79 vy 7A z 7B 4 7C & 7D a 7€ 4 7F 80 79 vy 7A z 7B & 7C 6 7D a 7E 4 7F 80
AL & AZ a AZ # A8 8 AS L AL £ A7 ° AB ( Al 7/ A2 “ AS # A4 ¥ AS % AL & A7 © AB (
AT ) AR * AB G AC &4 AD ii AE & BF A BO O AT ) af % AB » AC , AD ~ ARE . AF / BO ¢
Bl { B2 2 BZ 3 B4 4 BS 5 B&L & B7 7 BE8 8 Bl { B2 2 B3 3 B4 4 BS 5 B& & B7 7 BB &
B? % BA : BB ; BC < BD = &E > BF 7 £0 & ‘B? ¥ BA 7 BB 5§ BC < BD = BE » BF ? CO &
ClAC2BLCILCCADLBSECLOFC? 6LB M Ci1 ACR B ECICE4DCS ECO FL7 6CBH
C2 ICAJCBKECCLCDMEGE NCF ODROF C? ICAJCBKCCLCDMEENTCF Q RO P
Pt B D2 RD3IS DA TDS UDa VD7 WhHB X DI 3 D2 RDX S DAT DS Y D&V D7 W DB X
DY Yy DA Z DB A DC 65 DD & DE & DF _ EO & D? * DA Z2 DB 4 DC o DD 4 DE u DF _ EO &
El a E2 b E3 c £4 d ES e Eb £ £7 g EB h El 2 E2 b E3 c E4 d ES e Eb& ¥ E7 g EB h
E? 1 EA JEB Kk EC 1 ED m EE n EF o FO p’ E i EA j ER K EC I ED m EE n EF ¢ FO p
FI1 qQF2 r F3 s F4 £t FS u F& v F7 w FB x Fl g F2 r FX = F4 ¢t FS u F&b v F7 w FB x
F? vy FA z FB & FC 8 FD & FE & FF 100 F? vy FA 2z FB & FC & FD & FE & FF 100

9 Complément
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I. Eléments de base sur la définition de caractéres
graphiques

Quatre commandes ESCape permettent d'envoyer des caractéres gra-
phiques 3 I'imprimante DMP 2000. Sur les ordinateurs qui possédent
un port Centronics 7 bits (comme les CPC), ces caractéres sont inscrits
dans une grille de 7 lignes sur 6 colonnes organisée comme suit :

Poids 1 3 5 7 9 11 <— Octet
64
32
1

e I N ¢ + R e

Chaqgue colonne est codée sur un octet de valeur comprise entre O et
127. Par exemple, le caractére suivant sera défini comme suit :

64 X X X X
32 X X
16 X X
8 X X
4 X X X X
2
1 X X X X X X

Codage du caractdre
Colonne 1 : 1+8+16+32 = b7

Colonne 2 : 1+44-64 = 69
Colonne 3: 1+4+64 = 69
Colonne 4 : 1+4+64 = 69
Colonne 5 : 1+4+64 = 69

Colonne 6 : 1+8+16+32 = 67

L'impression de caracteras graphiques peut se faire dans I'un des modes
suivants :

— Simple densité : ESC K n1 n2
{o0 n1 est le nombre de colonnes 3 imprimer et n2 vaut 0)
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—~ Double densité : ESC . n1 n2
Double densité double vitesse : ESC Z n1 n2
— Quadruple densité : ESC Z n1 n2

Le caractére défini ci-dessus sera imprimé gréce aux commandes Basic
suivantes :

Simple densité

10 PRINT #B,CHR$(27);"R";CHRE{(12) ;CHR$ (0)
20 PRINT #8 EHRS(E?);EHRi(O) CHRﬁth?) CHRE (0) § CHR$ (&%) ; CHRE () s CHRE {65) 3 CHR# (G} 5
CHR# (&) s CHRF (0)  CHRE(S7 ) CHR$(OI

Double densité i
10 PRINT #8,CHRE(Z7};"L"jCHRS (12} 5 CHRE (0) 3

Y0 PRINT #8,CHR¥(57) ; CHRE (0) § CHRE (49} ; CHRE (0) § CHR#$ (67) j CHRS () 5 CHRE (L9} 5 CHRE (0 5
CHR¥ (&F) 3 CHREF(O) | CHR¥{57) j CHR¥ (O)

Doubie dansité doubls vitesse

‘10 FRINT #8,0HRE(27) "Y' s CHR# (12) ; CHRE(O) ;
Z0 PRINT #8,CHR# (57) 3 CHR$ () ; CHhi(b?);LHR*(O)'CHRi(b?i,CHR$(U"CHR&(&?J‘FHRﬁ(O)'
LHRI(b?i-CHR${0)*CHR$(57) CHRt(O)

Quadruple densité

1Q FRINY #8,CHRF(Z27) 3" 2" ;CHR&E12) jCHRF (0} 1
20 FRINT #8 CHH$(57}.CHR$(0);LHR$(6?],DHRt(O)*CHR!(b?)-LHH$(0)'CHR$(69}'CHF$(H‘

CHR# (69) § CHR!(O);CHRS(S?)-CHR*(O)

Sur ies ordinateurs qui possédent un port Centronics 8 bits {comme les
- PC et compatibles par exemple}, cas caractéres sont inscrits dans une
grille de 8 lignes sur 6 colonnes organisée comme suit :

Poids 1 3 5 7 9 11 <— Octet
128
64
32
1

Ll A T - ¢+ < R o )

Chaque colonne est codée sur un octet de valeur comprise entre O et 255.

9+ Comnplément
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Il. Définition de caractéres graphiques

Il est assez aisé de définir de nouveaux caractéres graphigues. Afin de
rendre automatique cette définition, nous vous présentons un petit utili-
taire &crit en Basic. Grace a lui, vous pourrez définir sans aucun calcul
vos caractéres en positionnant ou en effagant des repéres dans une grille
de 7 lignes sur 6 colonnes.

Lorsque vous lancez le programme, vous devez entrer dans un premier
temps le code ASCH du caractére qui va 8tre redéfini. Par exemple, si
le caractére « Accolade ouvrante » de code ASCIl 123 ne vous convient
pas, répondez 123 & cette question.

Une grille 7 lignes sur 6 colonnes apparait. Sous cette grille se trouvent
les instructions d'utilisation :

Utilisez :

— les touches fléches pour déplacer le curseur dans la grille ;
— la touche P pour positionner un point ;

— la touche V pour effacer un point.

Appuyez sur <Enter>> lorsque la définition est terminée.

Le programme vous demande alors si vous désirez redéfinir d’autres
caractéres. Répondez O (oui) tant que vous aurez des caractéres & redé-
finir et N {non} lorsque vous aurez défini le dernier caractére, Le fichier
DMP2000.BIN est alors créé. Ce fichier est utilisé par le driver ¢’ impri-
rmante. {| contient toutes les données correspondant aux caractéres gue
vous avez redéfinis. Lorsqu’un texte sera imprimé & travers le driver, tous
les caractéres dont les codes ASCH sont redéfinis dans le fichier DMP2000
seront imprimés en tant que caractéres graphiques.
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La logique du programme de définition de caractéres graphiques est la
suivante :

( Définition de caractéres graphiques )

Saisie du code ASCII

v

Affichage de
la grille de saisie

y

Saisie avec les touches
'1 Ix b
P, V, et (CR)
oui
‘ P?
Mise a un non
d'un pixel .
oui
Mise & zéro
d’un pixel
v I

Sauvegarde des
données dans le
fichier DMP 2000

9= Complémeant
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1000
1010
1020
1930
1040
1050
1060
107¢
1080
1090
1100
1119
1129
1130
1140
1150
1160
1570
1180
1150
1200
1210
1220
1230
1249
2000
20610
2020
20F0
2040
2050
3000
3010
3020
3030
3040Q
3050
4000
4010
A020
4030
4040
4050
=000
S010
5020
5030
5S040
S$OBO
&000
6010
&020
ADI0
&UA0
&30
7000
7010
FQ20
TOI0
7040
7050
7060

AT

70BD
7090
7100
7110
7120
7130

Partie 9 : Programmes

Le programme de définition de caractéres est le suivant :

CLS
DIM TH{&,7,50) ,TCAX (50
K=
MODE 2
PRINT “Definition de caracteres araphigues DMP 2000:"
PRINT * "
PRINT: INPUY"Code ASCII du caractere : “";CA%
K=W411 TCAYL () #CAL
CLEB
FOR I=1 70 7

PRINT": 2 & » - ."
NEXT I
LOCATE 110 PRINT"Utiliamz lews touches fleches pour vous deplacer,"”
PRINT"P pour allumer un peint, st V pour } eteindre." -
I=1 3 J=1
As=INKEYS ;
AxABC (AY)
IF A=Z42 THEN 201¢
IF Aw243 THEN 3Qi0
IF A=24CQ THEN 4010
A=241 THEN 5010
UPPERE (A$)="P" THEN LOCATE T%2-1,JrPRINT"X";:TU(I,d,kK)=1
UPPERS (A% ="V" THEN LOCATE I#2~1,J:PRINT","5:1T%(I,J,K)=0
A=13 THEN 4030
BUTE 1150
REM
REM Dwplacement vers
REM
IF I=1 THEM 1150
I=l-1
BotTo 1150
REM
REM GDeplacement vers
REM
IF Im& THEN 3150
ImE+i
BOTO
REM
REM Dwplacement vers le haut
REM -
IF J=1 THEN 1150
J=J—1
a0TO 1150
REM
REM Deplacenent vers 1@ bas
REM -
IF J=7 THEN 1150
dmJ+}
|goTo 1150
REM
REM Suite gu fin de definition
REM
LOEATE 1,14
INPUT "Definition d'un autre caracters (O/N} :
if UPPERS(R&I="0" THEM 1030
REM
REM Sauvegarde dez donness
REM -
FOR I[=1 TO K

IF A$="" THEN 11350

la gauche

la droite

1150

u;Rs

POKE &70BO+I-1,TCAUL(T)
MEXT I
PUOKE A&70BO+I-1,255 ‘Term nateur
FOR =1 7Dk
FOR =1 10 &
VanD
FOR Jmi 1tQ 7
VASVA+TY (1,0 ,L) 824 (7-])
PaKE H7180+(L-1) #4124 (1-1) 42, ,VA

POKE %7180+ (L=1) #12+ (1) #2+1,0
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{programme dg définition de caractére suite}

7140 NEXT J

7150  NEXT I

7140 NEXT L

7170 L=255+K#12+1 'Calcul de la longueur des donnees
7180 SAVE"DMF2000",B,&7080,L

lil. Impression de textes en utilisant un driver
d'imprimante

Les caractéres graphiques définis A |'aide de I'utilitaire précédent se trou-
vent maintenant dans le fichier DMP2000.BIN. Pour imprimer un texte
ASCIlI en envoyant des données correctes a I'imprimante (codes ASCH
des caractéres non redéfinis et séguence ESCape pour les caractéres radé-
finis), le driver doit analyser chague caractére a imprimer, comme le mon-
tre I'ordinogramme suivant :

( DRIVER DMP2000 ’

Initialisation

41

Lecture
d’1 caractére

Caractére
graphigue ?

oul

'

Impression Impression
normale graphique

g+ Complément
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10

11

12

14

13

14

17

8

i%

20

21

22

4

25

7000

7004

7007

7008

7009

7008

7O0E

7011

Jo12

7013

To14

7018

7ol7

7019

EDSBFE&F

IAFD&F

4F

oc

IEOL

IZ7F70

218070

1A

47

oD

<285A

7E
FEFF

2800

Partie 9 : Programmes

Comme le calcul et I’émission des caracteres doivent se dérouler assez
rapidement {& une vitesse supérieure ou égale a celle de I'impression},
le driver ne peut pas &tre totalement écrit en Basic. Nous avons déve-
loppé la partie d’'analyse des caractéres et d'émission de codes vers
I'imprimante en Assembleur. Ce court programme utilise la macro MC
PRINT CHAR du Firmware des CPC. Reportez-vous en Partie 4 chapitre
27 page 62 pour avoir plus de détails & ce sujet.

Le programme Assembieur est le suivant :

ORE  70O00H
LOAD 7OGO0OH
3
3 Initialisation
P —_—
LD DE, {IMPL)
LE A, (LGR}
LD C,A
ING C

sBoucle principale

’
BOU1: ECQL)

LD

LD

LD

LD

LEC

JR

BOUZ: EQU

LD

CF

JK

*

A,
(FOS) ,A
HL. , GRAPH
A, (DE)
B,A

C

Z,EFINLIG

¥
A, (HL)
OFFH

Z, IMPNOR

S
14 implantation
jLongueur ligne

-
;Pos du caract —

:Codes ABSCL11 car graph

;Caractere courant

sFin de ligne

simpression normale
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29
30

=1

2

Iz

36

7

8

9

H(

41

42

43z

44

45

46

47

AE

49

S0

51

=

53

54

99

54

701EB

701C

7JO1E .

7028

7029

7020

7OZE

FOLF

O3

7034

7O3S

7038

7035B

703C

7O3F

FALL N

7042

BB

2813

$3
i

INTFTO
U
Z27F70

1BEE

78
CDZEED
IOFA
12

1808

218073
c3

Q1aCoo

EA7F70
D
ZZ7F70
2H03
Q9

18F4

CF E
JR Z,IMPSFE
ING  HL

LD A, (FOS)
INC A

LD  (POS),A

Partie 9 : Programmes

sImpression speciale

sCar graph suivant

sBoucle

sEmission d'i caract

jCaractere suivant

JR Bou2
PR
s Impression normale
H
IMPNOR: EQY ¢
Lo A,B
CALL MCPRINT
JR NC , IMFNOR
ING DE
JR BOU1
§ e e
s Impression speciale
3 -
IMFSPE: EQU %
LD ML, DGRAFH
PUSH BC
LD BC,12
SFEO: EQ) %
LD A, (POS)
DEC A
LD (FOas) ,A
JR Z,5FE1
ADD HL,BC
JR SPEQ
SPE1: EE) %

i4 PDonnees graph

sPlus d incrementation

sBouwcle d'incrementation

9* Complément
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S7

58

g

&0

&1

&2

&5

54

65

-1

&7

a8

&%

70

71

72

74

73

fh

77

8

79

80

81

86

87

8d -

7044

7046

FO49

7048

7040

7050

7054

7057

7059

TOBAE

TOSE

70&0

TOH2

7063

TObe

7068

7069

70&A

FO&C

7060

7OhE

ZEL1E
COZRRD

JQFS

3E4C
CDZBBD

J0OF9

JEOL
CDZBBD

SQF%

IR0
CD2BED

Z0F9

Qa0

TE

CDZEBED

ZOFA

23

JEQD

< CDZEBERD

SFE41

SPES:

SFEb:

iEmission de 12 donnees graphilgues

SFE2:

FiNL LG

Lo

cAaLL

JR

EQU

LD

CaAb.l.

JR

EQu)

LD

CALL

JR

EEu

LD

CALL

JR

(Y

EQL

LD

CALL

JR

EnNG

DEEC

JR

FOP

INC

JR

EQU

i.D

CAlL

A,27
MCPRINT
NG,SFPE1
%

A,
MCPRINT
NC, SPE4
*

A,12
MCPRINT
NE, SPES
¥

ALO
MEFRINT

NC,SPE6

B, 12

%

A,y (HL)
MCFR N1
NG, SPER
HL

B
NZ,S8PE2
BC

DE

BOUL

A ,CR

MOCFRINT

Partie 9 : Programmes

sEmission ESC

sEmission "L

$Emissi1on ABC 12

;Donnee suivante
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8% 7075 30F9

-90 BIG:
P11 7077 ZEOA

@2 7079 CD2IBED

FE TFO7C IGF9

Partia 8 : Programmaes

JR MG FINLIG
EGU ¢

LD  A,LF

CALL MCPRINT

JR NCLHIS

94 7O07€ (9 RET

75

P g e

27 s ZONE DES EQU, des DB et DS

78 o m—— - ———

?9 CR: ECiY 12 iCarriage Return
100 LF EQU 14 iLine Feed

101 LGRI EQ@U &FFDH sLonguewr lighe
102 IMFLs EGL  &FFEH 132 Implant ligne
103 MCPRINT EQU OBRDIBH MG PRINT CHAR
104 ;

105 FOS: DS 1 ;Position dans BRAFPH
104

107 Tam=m= -

1og sCode=z ASCLL des caract graphlquéﬁ

10% S S e e e e e

110 ORG  7080H

111 LOAD TOB0H

112 GRAPH: EQU %

113

ii4 § s Ssmm =

115 § Faguets de 12 donnees graphigues

116 § == m=== = SE=SEEE===sn

117/ URG Y IBOH

118 LD 7180H

1% DGRAFH: =EIN I sDonness carresp.
120 D

g9 Complément
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1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1116
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1530
1340

Partie 9 : Programmes

Ce programme est incorporé dans un programme Basic dont voici ie
listing :

REM DRIVER D' IMPRIMANTE DMP 2000
REM = s
FOR I=&7000 TO L707F

READ A¥ 'lecture d’'une donnee

AE="%"+A%
POKE I,VAL(A%) "Memarisation
NEXT I
LOADYDMF2000" 'Chargement des donnees graphigues
CLS
FRINT "Driver d’imprimante DMF 2000"
PRINT “ - - o
INFUT"Nom du fichier a imprimer “;f%
OPENIN %

LINE INPUT #9,af ‘Lecture d’'une ligne

A=af¥ ‘Adresse d'implantation de la variable

FOKE &&6FFD,PEEK(A) ‘Longueur de la ligne a imprimer
FOEE #oO6FFE,PEEK(A+1l) 'LSB Adresse de debut de ligne
FPOKE &&FFF ,PEEK (A+Z) 'MSE Adresse de debut de ligne
CALL &7000 ‘Lancement du driver

IF EOF=0 THEN 1130 ‘Poursuite du traitement des lignes
CLOSEIN ‘Fermeture du fichier texte a imprimer

3

‘Driver dimpression Assembleur

DATA ED,S5B,FE,&F ,2AFD,&F 4F ,C,3E,1,32,7F, 70,21 ,80
DATA 70,tA,47,D,29,5A,7E,FE,FF,28,0,B88,28,13,23,3A
DaTa 7F,70,3C,32,7F,70,18,EE,78,CD,2B,BD,30,FA, 13,18
bATA DB,21,80,71,05,1,C,0,3R,7F,70,3D,32,7F,70,28
DATA 3,9,18,F4,32E,18,0D,28,8BD,30,F9,3E,4C,CD 28, BD
DATA 320,F9,3E,C,CD,28,8D,30,F9,3E,0,CD,2B,BD,30,F9
DATA &,C,7E,CD,2B,BD,30,FA,23,5,20,F6,C1,13,18,99
bAaTA 3£,D,CD,ZR,BD,30,F%,3E,A,CD,2B,BD,30,F9,09,0

Les données de vérification des codes Assembleur & utiliser avec le pro-
gramme de Checksum décrit en Partie 9, chapitre 8.4 sont les suivantes :

BD 65 DA 70 94 74 38 1F
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IV. Utilisation du driver DMP2000 sur d’autres ordina-
teurs que les Amstrad CPC

Le driver gue nous venons de présenter est utilisable 3 de petites modifi-
cations prés sur des ordinateurs autres que I'Amstrad CPC. A titre d"exem-
ple, voici le méme driver écrit en Turbo Basic sur un IBM PC. Les données
qui figurent en fin de listing correspondent aux caractéres graphigques

Suivants :

g 8 &
2 = -
> s >4
® @ ®©
[- -] (-~ [- -]
- L3 -
(] L] ™~
- - -

16 ” 30
g S g
2 = al NG
= = = o~
L= © ©
-] o0 [--]
-+ -t -+
o o~ o \
— — —

3 91 92
8 | 8
= 3 z
= & o
4 e 2
o0 o =
- L3 L
o o~ o~
- - —

93 123 124
8 2 &
3 . . :Dr 3
8 7 i = 8
2 @ w(
-] o 0 l |
- -+ -t N
o~ o~ o~ e~
- - -

126 127 130 gs Complément
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1 2 4 8 16 3284128 L1 24 8 %3264128 12 4 8 16 32 64128 1 2 4 8 W®3264128
3 g 8 &

.} 2 4.8 18 32684128 . 1 2 486 % 36418 . 1 2 4 8 63288108 .1 2 4 818 3264 128
=4 & . & 8

oL 1 2 4 3% 2B L V2 48 1B 3264128 - 1 2 &4 B ® 3264128 L 1 2 4 B 15 3264028
& Z = =®
4
n
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204

203

202

205

217

206

236

227

218

e

8zl

Bl

O &0 70 N1 O 4+ 7T

125

251

4
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Le listing du programme est le suivant :

width "lptl:“,2000
DIM TT$(50,12), CC(48)

FOR I=1 TD a8
READ CC(I}
MEXT I

FOR I=1 TO S0
EDR J=1 TO 12
KREAD TT$(1,J)

NEXT J
NEXT I
CLS
INPUT "Fichier & imprimer : "jNf
? “"Impression de ";N$;" en cours..."

OPEN N& FOR INPUT AS #1

pO
LINE INPUT #1,8%
FOR 1X%=1 TO LEN{A%)
b#=MID* (AF,I%, 1)
b=asc (b%}
car=g0
FOR J%=1 YD 48
IF CC{J%y=b THEN car=J%
NEXT g%
IF car<>0 THEN
Iprint chr$(27) ;"L schr#di2) schr$ () ;
for 3%=1 to 12
sE=ttF(car, i tu=val {("WH"+x3)1lprint chrs Go g
next Ji%
SELECT CASE b
CASE 218,180,179,1%1,194,195,1%7:
LPRINT chr$(27)3"J";chr$(22);
LFRINT cher#(8); .
lprint chr(27) 3 "L"5echr€(12) schr$l0)
for j%=1 to 12
#E=tLE (49, Jl) sx=val ("BH"+x$) 1 iprint chr#ix);
next %
LPRINT chr${27);"i"jchr£{22);
CABE 203,204,206,18%,187,184,201:
LFRINT chr$(27);"J"ichr£(22)
LFRINT chr&(8);
lprint chr$(27) ;"L ";chr$(12) ;chr$(0) ;
for j¥%=1 to 12
xF=LEF (50, i%) tneval ("RH"+x$) 1 lprint chr$(x)
next 3% )
LFRINT chr$(Z7) 3" j"schr§(22);
END SELECT
ElLSE
lprint b#¥%;
END IF
NEXT 1%
lprint
LOOF until EOF(1)
close
END

-x

g* Compldrnent
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DATA 146,17,30,31,91,92,93,123,124, 125,126,127
DATA 130,131,133,135,136,138,140,147,150,151,179,180
DATA 185,184,187,188,191,192,193,194,195,194,197,200

DATA 201,202,

‘Redéfinition des caractéres imprimes

BATA 7F,0,3£,0,1C,0,8,0,0,0,0,0
DATA 0,0,0,0,8,0,1C,0,3E,0,7F,0

DATA CO,0,E0,0,F0,0,E0,0,00,0,0,0
DATA 3,0,7,0,F,0,7,0,3,0,0,

DATA ©0,0,FF,0,81,0,81,0,0,0,0,0
DATA ©,0,2¢,0,10,0,8,0,4,0,0,0
DATA 0,0,81,0,81,0,FF,0,0,0,0,0
DATA 0,0,0,8,0,36,0,41,0,0,0,0
PATA ©0,0,0,0,77,0,0,0,0,0,0,0
DATA 0,0,0,41,0,36,0,8,0,0,0,0
paTs ©0,0,20,0,40,0,20,0,40,0,0,0
DATA 3,0,5,0,9,0,%5,0,%,0,0,0

DATA 1C,0,2A4,0, 68,0,AA.0, 18,0,0,0
DATA 0,4,0,60,0, AA O, 60,0, 1E 2,0
DATA ¢,4,0,AA, O,bA,O,EA,O,iE,E,O
DATA 0,0,70,0,8D,0,8B,0,0,0,0,0
DATA 1C,0,4R8,0,AA,0,6A,0,1A,0,0,0
DATA 1C,0,ﬁ9 0,60 0.2A 0,18 o,o 0

DATA 3c,o,32 o, 4¢,ﬁ 0,3E 2, ,0,0
DATA 0,0,0,0, FF,0.,0 10.0,0,0,0
DATA 8,0,8,0,FF,0,0,0,0,0,0,0
DATA 14,0,14,0, F7,0.0,0.FF,0,0,0

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATAH
DATAH
DATA
DATA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

203,204 ,20%,206,217,218,227,236,241,251

0,0,0,0,FF,0,0,0,FF,0,0,0
14,0,14,0,17,0,10,0,1F,0,0,0
14,0,14,0,F4,0,4,0,FC,0,0,0
10,0,10,0,1F,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,F0,0,10,0,10,0,10,0
10,0,10,0,F0,0,10,0,10,0,10,0
10,0,10,0,1F,0,10,0,10,0,10,0
0,0,0,0,FF,0,10,0,10,0,10,0
10,0,10,0,10,0,10,0,10,0,10,0
10,0,10,0,FF,0,10,0,10,0,10,0
0,0,0,0,FC,0,4,0,F4,0,14,0
0,0,0,0,1F,0,10,0,17,0,14,0
14,0,14,0,F4,0,4,0,F4,0,14,0
14,0,14,0,17,0,10,0,17,0,14,0
0,0,9,0,FF,0,0,0,F7,0,14,0
14,0,14,0,14,0,14,0,14,0,14,0
14,0,14,0,F7,0,0,0,F7,0,14,0
10,0,10,0,F0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,1F,0,10,0,10,0,10,0
0,0,10,0,1E,0,10,0,1FE,0,10,0

18,0,24,0,18,0,24,0,18,0,0,0
0,0,0,0,12,0,3A,0,12,0,0,0
B,0,4,0,FE,0,80,0.0,0,0,0
0,0,0,0,F8,0,0,0, 9,0,0,0
0,0,0,0,F8,0,0,0,F8,0,0,0

Si vous possédez un autre ordinateur qui fonctionne sous Basic, les modi-
fications nécessaires pour adapter le driver devraient &tre minimes. En
utilisant un driver approprié, il est donc possible d'utiliser I'imprimante
DMP 2000 sur un micro-ordinateur quelcongue muni d’un port Centro-

nics 7 ou 8 bits...

Ny
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9/8.9

Instruction CAT évoluée

Aux vues des insuffisances de la commande Basic CAT {listage de réper-
toires), nous avons créé une extension de cette commande permettant :

— e tri par ordre alphabétique, inverse alphabétique, par taille de fichiers
et par extension,

— la sortie du catalogue trié sur |'écran, sur une imprimante ou dans
un fichier,

Le programme développé ici est écrit en Basic et en Assembleur.
La syntaxe générate d'une commande CAT évoluée est la suivante ;

< Specification fichier>, < Type de tri>, <QOrgane de sortie>>

» < Spaecification fichier >

permet de définir le ou fes fichiers sur le{s)quel(s} porte(nt} la commande.
Cette spécification est du type < Nom > . < Extension> avec les restric-
tions suivantes :

<Nom> est un nom de fichier CP/M valide comportant
entre 1 et 8 caractéres {y compris le jokers),

< Extension > est une extension CP/M valide comportant obli-
gatoirement 3 caractéres (méme espace).

e <Type de tri> est une des lettres suivantes, indifféremment
majuscule ou minuscule :

A - - - tri alphabétique,

| - - - tri inverse alphabétique,

T - - - tri par taille de fichier,

E - - - tri par extension de fichier.

¢ <Organe de sortie> est une des lettres suivantes, indifférem-
ment majuscuie ou minuscule :

E - - - sortie écran,
| - - - sortie imprimante,
F - - - écriture dans un fichier.

10 Complément



Partie 9 Chapitre 8.9 page 2 Utilitaires

Partie 9 : Programmes

Lorsgue I'option F apparait dans la commande, elle doit étre suivie d’un
nom de fichier CP/M valide (1 & 8 caractéres pour le radical et O & 3 carac-
téres pour I'extension}.

Exemples :

Visualisation de tous les fichiers par ordre alphabétique : «.«,AE

CAT #.%,A,E

IDEX BIN 1 KOctet(s).
ADJ BAS 1 Kbctet(s).
ADJ1 BIN 17 KOctet(s).
ADJANI2 BIN 1 KOcteti(s).
AF2D 2 KOctet(s).
AF 3D 2 KDctet (s).
AS2 2 kKOctet(s).
ASM 2 KDctet (s).
BINZ BIN 17 KOctet(s).
COMPAC2 BAS 4 KOctet (s).
DAGRAFH BIN 17 Kctet(s).
DEBUG BAS 9 KDctet(s).
DECOM2 2 KOctet(s).
DEFIN 1 KDctet(s).
ESSE BIN 1 KOctet(s).
Ft BIN 2 KOctet(s).
GEFOR BAS F KOctet(s).
INIT BAS 1 KDctet(s).
MAXSUI 4 KOctet(=).
MUSE BIN 1 KOctet (s).
P2 BIN S KlhOctet(s).
FRES BIN 17 KhDctet(s).
REG 4 kKDctet(s).
STAT poc 1 KOctetis).
SUPERCOM BAS 4 KDctet({s).
T2 BIN & KOctet ().
TAF2D 1 KDctet(s).
X 8 Kctet (5).
X2 I KlDctet(s).
ZARKA BAS 3 KOctet(s).

Impression des fichiers dont le préfixe commence par AD, par extension
de fichier : AD».+,E,|

CAT AD#*.% ,E,1

ADJ BAS 1 KDctet (s).
ADJ1 BIN 17 KOctet (s).
ADJANIZ2 BIN 1 KDctet (s).
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Stockage sur disque des fichiers d’extension nulle, par taille de fichier,

dans le fichier stat.doc : . ,T,F,stat.doc

CAT ».
DEF IN
TAF2D
AF 2D
AF3D
AS2
ASM
DECOM2
X2
MAXSUI
REG

X

,T,F,STAT.DOC

W BLH{NNIRENMS -

KOctet (s) .
KhOctet(g).
Kctet(s).,
KDctet (s) .
KOctet(s).
KOctet(s}.
Kictet (s).
KOctet(s),
KOctet(s).
KOctet(s}.
KOctet (s),

T10* Complément
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Analyse du programme

La logique du programme respecte |'ordinogramme suivant :

CAT évolué

Saisie de la commande

v

Anaslyse syntaxigue

NON

Commande
correcta ?

CAT avec la macro
CAS CATALOG

v

Tri

v

Affichage/Impression/
Stockage sur disgue

[."analyse syntaxique s'assure que la commande entrée pourra étre trai-
tée par le logiciel :

— spécification de fichier correcte,

— type de tri correct,

— organe de sortie correct,

— spécification de fichier correcte pour |'organe de sortie F.

Si un des points listé ci-dessus n’est pas conforme au format attendu,
un message d'erreur est affiché, la commande entrée est ignorée, et ie
programme réexécuté pour saisir une nouvelle commande.
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La logique de F'analyse syntaxique respecte |'ordinogramme suivant :

( Analyse symaxiqus

)

v

Extraction du radical

m— Message 1

oul Longueur
=07
NON
ou Longueur
> 8
NON

Extraction de I'extension

| Massage 3

Message 4

4 Measage5

-] Message 8

= Message 7

Fin en
erreur

oul
Longusur
NON
our Longueur
>3
NON
oul
ALTE
NON
oul
Séparateur
NON
oul
E.LF
NON

Message 8

Recherche d’un
puint décimal

D
Inexistant
NON
Radical 0
> 8 caractéres
NON

Message 9

Message 10

Meazsage 11 =

Fin en
arreur

10* Complément
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Le programme Basic utilise une routine du Firmware : CAS CATALOG.
Cette routine permet de lire le catalogue d’une disquette.

i ORE SOOOH

2 LOAD 9000H

3z 3 ‘

4 CASCAT: EQU OBC?BH sCAS CATALOG
S5 3 -

& 9000 110080 LD DE ,BO0OOH & Buffer

7 9003 CD9BBC CALL CASCAT sCatalogua

8 90046 C? RETY

? END

Ce catalogue est affiché sur I'écran et stocké en mémoire RAM 4 une
adresse guelconque selon ile format suivant :

J

|_’ FF Radical Suffixe Taille XX information
1 8 3 1 1 Taille

4— % % % >

Le délimiteur &HFF est utilisé entre deux entrées de fichiers et le délimi-

teur &HOO marque ia fin de la derniére entrée dans le répertoire,
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l.a lecture des nom, suffixe et taille des fichiers d’un répertoire suit les
étapes de !'ordinogramme suivant :

( Lecture du répertoire )
v

I=1
AD = début
répertaira

,L

8 caractéres dans RD3{l}

v

3 caractiéres dans SuF&{l)

v

1 caractare dans TAIL()

v

Passage
a la prochaine entrée
(AD + 3)

I=1+1,
Nombsre d'entréas + 1 aul
AD = AD + 1

Le listing du programme est le suivant :

1000
1010 ’Instruction CAT evoluse

1020
1030
1040 * Initialisations
1050 ° .
1060 DIM RD$ (30) ,SUF$(30) ,TAIL (30) ,TP(30
1670 DIM TTI&(3Q),TT2$(30) ,TTI(30)

1080 '

1090 FOR I=2000 TO 42006

1100 READ A%

1110 A=VAL {"LH"+A%)

1120 POKE 1,A

10* Complément
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1680
1690
1700
1710
1720
1730
174G
1750
17460
1770
1780
1790
1800
1810
1820
183¢
1840
1850
18460
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
12350
1960
1970
1980
19590
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2190
2110
2120
2130
21490
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230

Partie 9 : Programmes

INK O,0:PEN O

CALL 325000 ‘Appel du S/F Assembleur
CLS:PEN 1§

PRINT"Tri en cours...":PRINT

F}

‘Classement des entrees

AD=B000

Ab=AD+1

I=]:MNE=1 "Initialisation

FOR J=] TO B8
RD#$(1)=RD#%(]1)+CHRS$ (PEEK (AD) }
AD=AD+1

NEXT J

FOR J=t TOQ 3
SUF${1)=SUF$(I)+CHR$ (PEEK {AD))

AD=AD+1
NEXT J
TAIL{I)=PEEK {AD)
AD=AD+2 ‘Pasmage a 1 entree suivante

IF PEEK{(AD)Y<>0 THEN I«=I+1:AD=AD+1iNB=NB+1:80T0 1750

‘"Toutes les antrees sont memorisees

IF C3$="A" THEN 2580

‘Classement par ordre inverse alphabetique

IF C3${>"I" THEN 2150

FOR I=1 TO NB
TTi$(1)=RD$ (NB—I+1)
TT2% (1) =8UF% (NB-1+1)
TTI{I)=TAIL (NB-I+1)

NEXT I

FOR I=1 TO NB
RDE(I)=TTi$<(1)
SUF$(1)=TT2%({1}
TAIL(I)=TT3 (1)

NEXT I

B80TO 2580

El

‘Classement par taille

IF €3%<{>"T" THEN 2390
FOR I=1i TO NB
TP{I)=1
NEXT 1
V=0
FOR I=1 TO NB-1
IF TAIL(I)<=TAIL{I+1) THEN 2240
A=TAIL(I+1y e TAIL A I+1) =TAIL (D) s TAIL (] ) =Ar Vu]
A=TP (I+1) : TP{I+1)=TP(I): TP (1) =A

10 Compiémant
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t240
22950
12560
270
‘280
12990
300
310
320
1330
340
L3S0
360
X370
'S80
1370
400
1410
‘420
1430
440
1450
4460
470
480
490
500
510
520
930
540
550
S50
570
500
2370
00
610
620
630
&40
&S0
660
&70
680
&0
700
710
720
730
740
730
760
770
780
790

NEXT I

IF V=1 THEN 21920

FOR I=1 TO NB
TT1%{1)=RD$(TP(1)?
TT2#(1)=SUF$ (TP (1))

NEXT I

FOR I=1 TD NB
RD$(I)=TTis (D)
SUFS(I)=TT2%(1)

NEXT I

60TO 2580

L}

‘Classement par extension

FOR I=1 TO NB
TP(I)Y=]

NEXT 1

V=0

FOR I=1 TO NB-1

IF SUF$(1)<{=SUF%(I+1} THEN 2470
AS=SUF$ (I+1):SUFS(1+1)=8LF S (1) 1 SUF$(I)~AF Vm}
A=TP (I+1}: TP(I+1)=TP(I1}2 TP (1) =

NEXT I

IF V=1 THEN 2420

FOR I=if TO NB
TT12{1)=RDE{TP (1))
TTI(I}Y=TAIL(TP(I))

NEXT I

FOR I=1 TO NB
RD$(I)=TT1i&(I)
TAIL(I}=TT3(I}

NEXT 1

.

‘Toutea les entrees sont classees

CLS
IF CA4£<{>"F" THEN 24350

A$=C5$+" . "+L4&%: OPENOUT AF
AS="CAT “+CH:PRINTH#9,AS

1IF Cas="E" THEN PRINT"CAT
IF CA$="1" THEN PRINT#B,"CAT "“+C¥

FOR I=1 TO NB
OK=0

IF INSTR(Ci1¥,"#")1<{>0 AND LEFTS$(Ci%$,1)<>"s" THEN 2720

Partie 9 : Programmes

IF INSTR(C1$,"#")<>0 AND LEFT${(C1$,1)="%" THEN OK=1:1G50TQ 2750
IF Ci$=RD#(I) THEN OK=1:B0T0 2750 ELBE DK=0:60T0 2820

P=INSTR{C1$,"*")

IF LEFT${Ci¥$ ,P-1)=l EFT$(RD¥(1) ,P-1> THEN ODK=1

IF OK<>1 THEN 2840

IF INSTR(C2%,"#")<>0 AND LEFT$(C2#%,1)<>"#" THEN 2790

IF INSTR(C2$,"#"}<>0 AND LEFTS${(C2¢,1)="#" THEN OK=2:80T0 2820
IF C2#=SUF#(I) THEN OK=2:B80TD 2820 ELSE OK=0:80T0 2820

P=INSTR{(C2%,"*")
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2800
2810
2820
2830
2840
2850
28460
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000
3010
3020
2030
3040
050

NE

IF Cag="F*"

EN
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IF LEFT$(C2¥%,F-1)=LEFT*(SUF$ () ,P-1) THEN OK=2

IF OK<>2 THEN 2840
IF C4$="E" THEN PRINT RD#(1),SUF%(I),TAIL(I};"KDctet(s)."

IF C4%="1" THEN PRINT®#B,RD$(I) ,SUF$(I},TAILI{I); "KOctet(s)."
IF CA$="F" THEN PRINT#9,RD$(I) ,8UF$(I),TAIL(I);"KOctet{s}."

XT 1

D

THEN CL.OSEOQUT

‘Erreur pendant 1 analyse syntaxique

IF
IF
I¥
IF
IF
IF
1F
1F
IF
IF
IF

FRINT: FRINT"Appuyez sur une touche..."”

E=1
E=2
E=3
E=4
E=3
Exé&
E=7
E=8
E=9

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

PRINT"Point decimal attendu"
PRINT"Longueur prefixe incorrecte”

PRINT"Virgule attendue®

PRINT"Lomgueur suffixe incorrecte”

PRINT*A,I,T ou £ attendu”
FRINT"Virgule attendue"
PRINT*E, 1 ou F attendu”
PRINT"Virgule attendue"

PRINT"Point decimal attendu"
E=10 THEN PRINT"Longueur prefixe incorrecte”
E=11 THEN PRINT"t.ongueur suffixe incorrecte"

AS=INKEY®$t IF A%="" THEN 3040

RU

N

— Lignes 1060 et 1070...
— Lignes 1090 & 1150...

— Lignes 1200 & 1250...
— Lignes 1300 a 1590...

— Lignes 1680 a 1710...
— Lignes 1760 3 1890...

— Ligne 1940...

— Lignes 1990 a 2100...
— Lignes 2150 & 2340Q...
— Lignes 2390 a 2560...
— Lignes 2610 & 2880...

— Lignes 2920 & 3050...

Déclaration des tableaux de travail

Mise en mémoire du programme
Assembleur

Saisie de la chaine de commande CAT
Analyse syntaxique

Extraction :

- préfixe (ligne 1330},

- suffixe (ligne 1380j,

- type de tri {ligne 1440},

- organe de sortie {ligne 1480),

- préfixe option T (ligne 1560},

- suffixe option T (ligne 1530),

Lecture du répertoire en utilisant la macro
CAS CATALOG du firmware
Mémorisation dans les tableaux des don-
nées du répertoire {(noms, suffixes et tailles)
Aucune opération si tri alphabétique

Tri par ordre inverse alphabétique

Tri par taille de fichier

Tri par extension

Affichage, impression ou stockage sur dis-
que du résultat du tri

Erreur pendant I'analyse syntaxique

10¢ Complément



Utilitaires

[ Partie 9 Chapitre 8.10 page 1|

Partie 9 : Programmes

9/8.10

Edition et modification
des secteurs
d’une disquette

Suite aux programmes de lecture et écriture de secteurs de disquettes,
nous avons développé un éditeur de secteurs éiémentaire.

Gréce a lui, vous pouvez :

— visualiser un des secteurs de la disquette (zone de 512 octets consé-
cutifs). Rappelons gque chaque disquette est divisée en neuf secteurs
numérotés de 1 a 9, et en 40 pistes numérotées de 0 a 39,

— modifier un octet particulier d’un des secteurs de la disquette.

Ce programme est écrit en Basic et en Assembleur.

La partie Basic réalise :
— I'affichage des secteurs sur deux pages,
— Jattente entre |'affichage des deux pages.

La partie Assembieur réalise :
— l'acquisition du choix utilisateur et des données correspondantes
¢ pour une lecture de secteur : numéro de piste et de secteur,

¢ pour une modification d'octet, numéro de piste et de secteur, dépla-
cement de }'octet & modifier par rapport au début du secteur et acquisi-
tion de la nouvelle valeur de cet octet,

— la lecture du secteur demandé,

— évantuellement |'écriture du secteur qui a été modifié.

10* Camplérnent
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Partie 9 : Programmes - _

La logique du sous-programme Assembleur est la suivante :

Lacture/Modification
de sactours

i 0,

ste (0 —39) A’
Lacturs
piste
é Lecture
piste
oul
Secteur {1 -9}
l( NON
Secteur {1 -9}
Lecture
sacteaur |
QUi Lecture
sacteur
NON —
oul
Lecture das 512 octets du secteur

NON

Lecture des 512 octets du secteur

v

Affichage de I'ancienne valeur

v

Saisie da la nouvelle valeur

v

Ecriture secteur
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Partie 9 : Programmes

Remarques :
Les sous-programmes utilisés sont :

— BEEP pour émeattre un bip sonore lorsque |'utilisation a effectué une
action interdite,

— AFALPH pour afficher un texte alphanumérique sur I'écran. Le texte
3 afficher est suivi du terminateur OFFH,

— SAISIE pour saisir un ou plusieurs caractéres au clavier. Le code ASCI
de ces caractéres est stocké dans un buffer paramétrable d’adresse
(PBUF},

— ECR pour écrire un secteur de disquette,
— LECT pour lire un secteur de disquette.

10+ Complément
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Partie 9 : Programmes

Le programme Assembleur est e suivant :

ORG

FOO0OH

LOAD FO00H

slecture/Madi fication de secteurs

ssur une disquette

1Definition des constantes
s e e
§

SOUND: EGQL OBD34H
FIND: EQU OBCDAH
PRINT: EGU OBBSAH
READ: E&t) OBBO&H
MODE: EQU  OBCOEM
CR: EGY 13

LF: EQU 10

DEL : EQU 127

BS: eQy 8

CURS: EQU 95

BL.ANC: ERQU 32

5

§ e e
gDefinition des variables
H

BOs 1] 3

AD: ps .

MAX: DS 1

PBUF : DS 2

sMC SOUND REG
;KL FIND COMMAND
1 TXT BUTPUT

skM WAIT CHAR

$ BCR SET MODE
:Carriage Return
sLine Feed

3127 3DElLete
sBack Space
sCurseur

sEspace

1 Buffer de donnees
sS5auy sortie de FIND
tNbre de caract a lire

sPointasur de buffer
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31 2009 85 ECRIT: DB 85H sInstr. REeriture
32 200A 84 LIT: Eb) 2 g4H tInstr. Lecture

33 DRIVE: DS i $Nume,0 du drive
Za FISTES DS 1 sNumero de piste
35 SECT: ns 1 sNumero de sectewr
36 BUFF: Dg S12 sBuffer lect/ecrit
37 CHOIX= DS i ;Choix dans menu
I8 OFFSET: DS 2 1@ octet a modifier
32 CAM: ns 1 sCaractere a modifier
40 H

41 5 -

42 sDefinition des messages

473 H

44 MESL: EQU %

45 9212 54517065 DE "Tapez D pour visu

43 9214 7AZ04420

43 921A TFOLFTIRT72

45 921E 20766973

438 @222 73616067

45 Q224 736572

44 9229 R0756E20 DR " un secteur,”
44 22D 73454374

446 9231 &575722C0

47 9235 ODOA DB CR,LF

48 9237 &574204D b “et M pour modifie
48 92ZB 2070&6F75

48 23ZIF 7220&6D6F

48 9243 &L469646469

48 9247 &5722075

48 324B 6E2Q

10* Complément
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(¥

724D

251

Q255

FiT

G230

QLSF

263

267

926B

FREF

Q272

273

277

278

QLIF

284

f288

280

929¢

274

9293

b6F&3T7 445
74207061
72746943
75606965
722E

ODOAOAFF

DO0L97374
43202830
2DP333929
203A20

FF

53656374
&5757220
28312039
2920ZA20

FF

4F&37445
TA202857%
2D353131
2F203A20

FF

415646369

DB "onetet particulier
bB CR,LF,LF,OFFH
3
MES2: EG) =
DB "Pigte {0O-329) : "
DE QFFH
§———
MES3: EQGU %
DB "Secteuwr (1-9) = M
DB OFFH
MES#4: EQU %
DB “Ortet (0-Sii) z
DB OFFH
; —_—
MESS: EQU =%
DR "Ancienne valeur @

Partie 9 : Programmes
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&5

&9

65

&5

b&

(. ¥4

&8

&7

(554

&9

&%

&%

70

71

72

73

74

73

76

77

78

79

80

81

g2

83

84

85

86

a7

PLI?

29D

2A1

F2AS

LA

2R

28D

Q281

F285

G2H%

PRBD

G2BE

LS6ELELS

20756180

&375T7220

JAZ2026

FF

Partie 9 : Programmes

DB OFFH

MESSE:
4ELFT7S7 6
bLECELHT
207686160
&5757220
SA2025620

FF

EQU #%

DR "Nouvelle valeur :

be OFFH

ALALT:

ODOAFF

EGW =

DB CR,LF,OFFH

-xm

;s ZONE DES SOUS-PROGRAMMES

-

-
L]

-
a

sEmission d’‘un BEEF sonore

.
]

iEntree: aucune

tSortie: AF, BC et HL effaces

BEEF:

EQU =# sFoint d entree

10+ Complément



Partie © Chapitre 8.170 page 8

Utilitaires

88

a9

FO

21

T3

54

93

E4-)

Q7

e

A

DG

01

02

03

o4

0S5

X

07

8 1=

29

F2C1
TS
92C3
q2Ce
F2CA
92CC
92CF
2201
Z2D3
?2D&
G208

F2DA

FZ2DD

Q2EC
F2E1
P2E2

PZEZ

92ES
P2E7
FEET

P2EC

IECO LD A0
OE00 Lb C,0
CD34BD CALL SOUND
ZEO1 LD A,1
OEO1 LD C,1
CD348D CALL SOUND
3E08 LD A,8
OEO& LD C,é
CDZ4ED CALL SOUND
3E07 D A,7
0E0S Lp c,s
CD34BD CALL SOUND
5
21FFFF LD  HL,OFFFFH
BOU: EQU $
2B DEC HL
70 LD A,H
BS COR L
20FE JR  NZ,BOU
3E08 LD A,8
0EQO LD C,0
CD348D CALL SOUND
co RET

tEntree: & de depart dans HL

sSortie: aucun registre modifie

Partie 9 : Programmes —

s Frequence

jAmplitude

sValidation reqistre A

iAmplitude O
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118 i

119 5

120 AFALPH: EQU € ipoint d'entree

121 92ED ES PUSH HL

122 9ZEE F5 PUSH A&F

123 [ ¥ R F ;Boucle d affichage

124 92EF 7€ LD A, (HL)

125 92F0 FEFF CF OFFH

126 92F2 2804 JR z,ME2 sFin d’affichage

127 92F4 CDSABE CALL. PRINT sAf. caractere

128 92F7 23 INC  Hi. sCaractere suivant

129 92F8 18FS JR ME1

130 MEZ2: EQU ¥

131 92FA F FZ™ AF

132 92FB E1 FOF ML

133 92FC €9 RET

134 3

135S §——— -= - -

134 sS8aimie de caracteres

137 §————— - -

138 iEntree: (MAX)=Nbre de caracteres

1792 sSortie: Aucun registre ecrass

140 3

141 ;

142 SAISIE: EQL % ;Point d entree

143 P2FD 3AQA0&90 LD A, (MAX)

144 2300 57 LD .8 iMNbre de caract. a lire

145 9301 010000 LD BC, O s Index dans le buffer

144 Sit EQU %

147 2304 2A07%0 Lz HL , (FBUF) iBuffer de lecture

10 Complément
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36

357

o8

59

&0

&l

62

&4

65

&6

&7

&8

&%

70

71

72

73

74

75

76

77

307
I0A

F3I0C

FI10

9312

9313

2?3135

9318

9319

F3I1C

221D

9Z1E

PEIF

93721

324

2325

FI26

2328

93T2C

cT2E

PAZF

FIE31

2324

FI36

?IIR

P33B

CDO@BB
FEOD
283C
FE7F
2818
FS
IEOG
CDSAEB
Fi
Ch5ABE
0%

77

03
3EDF
CDSABE
79

TR
20DC
1820

52z

79

B7
28Ds
0B
JEOB
CDSABB
3EZ0
CDSAEB
JEQB

CDSABR

CALL READ
CP  CR

JR 1,83
CP  DEL
JR 2,82
THUSM AF

LD A,BS
CALL PRINT
FOF AF
CALL PRINT
ADD  HL ,BC

LD  (HL),A
INC  BC

LD  A,CURS

CALL PRINT
L A,C
CF D

JR  NZ,51
JR  S3
EQU %

Lb A,C
OR A

IR Z,81
DEC BC

D  A,BS
CALL PRINT

LD A, BLANC
CALL PRINT
LD ALBS

C*.L PRINT

Partie 9 : Programmes

slecture 1 caractere
sCarriage Return 7
10ui=> Fin de saisie
s DELete 7

s0uWi =» Traitement DEL

3 Sauvegarde

;Buite de la saisie

;Fin de saisie

; DEL. non accepte

sRetour en arriere

sEffacement caractere

tRetowr en arriere @D
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178 933E 3EQB LD A,BS

179 9340 CDSARE CalLl. PRINT sRetour en arriere

180 2343 3ESF - LD A,CURS

181 9345 CDSABBE CALL PRINT sAffichage curseur

182 9348 18BA JrR S1

183 G EQU  #

184 9344 ZEOB LD A,BS

i85 ?ZF4C CMSABB CALL PRINT sRetour en arriere

18& 934F 3JE2Z0 LD &, BLANC

187 9351 CDSABE CALL PRINT sEffacement caract.

igg <9354 C9 RET

189 $

190 B e e —

191 3 Ecriture d'un secteur

192 5 e e

193 sEntree:

i94 sSorties

195 § -

124 H

197 ECR: EQYU % jFPoint dentree

198 2IT5 210990 LD HL &CRIT tEcriture disque

129 358 CDDARC CALL FIND sKL FIND COMMAND

200 9Z0B 220390 L.D {ADY (HL

201 935K 79 LD a,C

202 935F IZ20T70 LD (AD+2) ,A

203 ?IL2 JA0BRG LD A, {DRIVE}

204 9345 SF LD E,A sNo de drive

2053 93466 FAOLIOQ (B3] A, (FISTE)

2086 369 57 LD D,A :No de piste

207 936A TAOLRIO LD A, (SECT)

102 Complémant



Partie 8 Chapitre 8.10 page 12 | Utilitaires

Partie 9 ;: Programmes

g 234D 4F LD C.h sNo de secteur
0% FAGE Z10ESD Lp HL ,BUFF

i0 9371 bBF RST 24 sActiv. instruction en RO
11 9372 0390 D AD

12 9574 C9 RET

1% 5

t 4 § T T e i e -

15 s Lecture d'un secteur

1& 3 -— - —_

17 iEntree:

18 1Sortie:

19 §o—— e e

20 H

21 LECT: EQU & sPoint d 'entree
22 2373 210A90 LD HL,LIT sLecture disque
23 PE78 CDDAERC CALL FIND KL FIND COMMAND
24 PI7R 220390 () (AD) ,HL

25 93I7E 79 LD A,C

b FI7F I20370 L.D (AD+2) ,A

17 9382 JAORIU LD A, {(DRIVE)

B 93IBS SF LD E.A iNo de drive

g 2IRL JANCIO LD A, (FISTE}

0 938% U7 LD D,A iNo de piste

1 93IBA 3A0DFO LD A, (SZCT)

12 238D 4F L. C,h ihNo de secteur
3 938E 210ER0 LD HL., BUFF

4 9391 DF RET 24 sActiv. instruction en RO
g 9I92 0390 Dl AD

& 9394 09 RET

~
-
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258 §EEE== -

239 ; FROGROMME PRINCIFPAL

240 HE S S SRR R LS e e

241 ORGG BOOOH

242 LOAD BOOOM

243 BOOO ZEOZ LD A,2

244 BOOZ CDHOEBRC CALL MODE ;Mode 2

245 8005 211292 LD HL ,,MES1

244 BOGE CDELDS2 CALL AFALFH sAt+ ler mossage

247 H

248 BIS: EGU %

249 BOOR CDO&BE Call. READ st.ecture choix

250 BOOE F&20 OR 20H tMise en minuscule

251 8010 ZR20E2 L.D (CHOIX) ,A i Memori=zation

252 8013 FE&4 CF &AM :D 7

253 80lE 2809 JR Z ,DUMF sAffichage 1 secteur

254 8017 FE&D cF &DH HL

20T BO19 2805 JR Z,DUMP. sModif 1 octet

2%4 BO1B CDCLIRZ2 CAtLL EBEEF ;Reponse incorrecte

257 BOlE 18ER JR BIS tResaicsie

2s8 3

239 DUMF = EQU ¥

240 BOZO Z1BE9Z2 LD HL. , At.ALI

251 BORE CDED?Z CALL AFALPH tPassag: a la ligne

262 BOZ4& 2146392 LD HL. ,MES?2

263 BDZ29 CDEDIZ2 Call. AFALFH 1AfF Zeme message

264 8020 210090 Lo HL. , BD

2635 BO2F 3IEFF LD A,0FFH

2466 BO3L 77 LD (HL) ,A

267 BOIZ2 23 IMC HL

10* Cormplément
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71

72

73

74

73

7é

77

78

79

30

B1

=}

24

=t

3&

87

38

2%

71

72

73

74

73

&

77

BOE3

8034

80356

BOI9

803C

80XF

BO4Z2

8045

8047

8049

804C

204E

804F

8051

8032

BOSE

8054

BQS6

BOS7

805A

go50c

805D

8040

BOL2

8064

BO&7

8067

77

IEOZ2

320670

210090

220790

CDFDZ2

JADLIF0

FEFF

2820

JAQOF0

E&OF

47

SEOA

A4F

AF

FPR1:

81

1OFD

47

FAG120

E&OF

BO

JIRA0C0

FEZ8

I80on

CDC1ez

iBR7

UNCAR:

FA0OF0

LD
LD'
LD
LD
LI}
CALL
LD
CcF
JR
Lo
AND
1.9
LD
LD
XOR
EQU
ADD
DINZ
L.D
LD
AND
ADD
LD
(o
JR
CALL

JR

e

LB

(HL) , A
a,z
(MAX) A
HL.,BD
(FBUF) ,HL
SAISIE

A, (BD+1)
OFFH

Z ,UNCAR
A, (BD)
OFH

E,A

A,10

£,A

£, (BD+1)
OFH

AR
(FISTE) ,A
3¢

C,0K1
BEEP

DuMP

A, (BD)

Partie 9 : Programmes

iInit zone de saisie

stNbre de caract a lire

sZone de lecture

;Saisie FPiste

jExtraction

skutraction

chiffre

chiffre

;A = Nombre tape

sMemorisation

jPiste OK
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298 BO&C E&OF AND  OFH sExtraction chiffre ’
299 BOLE 320090 LD (PISTE) ;A i Memorisation

300 OK1: EQU %

301 BO71 21BERZ2 LD H_,ALALT

F02 8074 CDED9Z CALL AFALFPH A 1la ligne

I0ZT BOT7T7 217392 LD o, MEST

304 BO7nR CDEDRZ CALL AFALPH 1Aff message 2

0% 807D CDOLBER CALL READ ilecture 1 caract
Z0é4 800 CDOARR CALL PRINT 1Affichage cavactere
J07 8O3 E6OF AND  OFH sExtraction chiffre
I8 8085 C&40 ADD A, 564 iAjustement sectzuwr
09 8087 ZZ2ob90 1D (SECT) .2 iMemo isation
F10 B08A FEAA cr 7a

11 208C 3803 g C,0r2 ; Secteuwr O
212 BOBE CDLC1?2 Calkl. BEERP

313 8091 18DE JH 0Kl sFResaizie du secteur
Iit4 Ok By #

1S BOYE Ep0oER2 LD i, (CHOTIX?
316 g09é4 FE&4 ce &H4AH i D7

F17 8099 2BO2 JE Z,0V3 sFoursuite du DUMP
318 3oL 1808 JR MODIF sModification d'ur octet
I orZ: =y 1N -
IZ0 BO?C AF XOrR A

21 809D 320BR%0 LD (DRIVE) & iDrive &

Z22 BOAO CH7SII catL LECT ilecture secteur

23 BOA3 CR RET
324 i
325 :
324 HIDIF: EQU ® sModificatien 1 octet
IZ27 B8OA4 Z2IBESZ2 LD HL. ,ALALT

10* Complément
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28

29

0

31

32

33

34

35

3b

37

3z}

29

40

41

432

47

A4

a3

44

47

ag

49

S0

=1

52

83

54

e

56

S7

BOAT

80ANM

80AD

28080

8083

E795

80Bs&

80R7

BOEB

BORYS

gobAa

gopC

80BF

80eC2

8aCS

soCe

80CH

8OCH

80CF

80on2

8004

BODS

8008

80DE

goDC

B8ODE

80OE1

BOES

BOES

CDED9Z2

218492

CDED%2

210090

SEFF

77

23

77

23

77

ZEQ3

220490

210090

220730

CoFnT2

IA0ZT0

FEFF

2837

ZA00R0

E&4OF

47

210000

116400

ie

10FD

JACL90

FEFF

280C

E&OF

BMi:

At
Le
CALL
LD
LD
LD
ING
LD
ING
Lo
LB
LD
LD
Lb

caLL.

CF
JR
LD
AND
LD
LD
LD
ERU
ADD
DINZ
LD
cF
JR

AND

AFALFH
HL ,MES4
AFALFH
HL, BD
A,OFFH
(HL) ,A
HL
(HL) ,A
HL.
(HL) LA
S
(MAX) , 8
HL , &D
(PBUF) ,HL
BAISIE
Ay (RD+DY
CFFH
Z,UMZER
A, (BD)
OFH .

B,A

HL. ,©

DE, 100

£

HL.,DE
BM1

A, (BD+1)
OFFH
7,BM2

OFH

Partis 9 : Programmes

sA la ligne

At deme message

i Init zone de saisie

iNt: 2 de caract a lire

sZone de lecture

slecture octet a modif

iMbhrz sur 2 chiffres
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308 BOEY RY

I59 6OE8 2807

X260 BOEA 47

341 BOER 110400

A&Z2 BM1C:
I&T BOEE 19

I&4 GOEF 10FD

BLD =1y o
ZbHéH BOF 1 TADZQO

T&T BOF4 FEFF

TAR BOFS 287E

TL9 POF8 ELOF

r70 BOFA BY

IV BOFE 2839

TIR BOFD 47

373 8oFE 110100

74 M0y

TIE glo) A

-8

I74L 2102 10FD

I77 B104 1970

378 H
73 UNZEF:

IB0 8144 TANLFO
A8l 8109 FEFF
I\2 Biop 2801
E8I OHL10D JIN00R0
EE4 8110 RE&OF
85 2112 A7

386 B113 210000

387 81146 Lionoo

OR

JR

LD

LD

ECIL

A0

DINZ

EfL

L

CF

JFR

Ak

or

IR

Lo

ECH)

ADD

DJINZ

JR

EL)

LD

c#

IR

AT

L.I}

LD

LD

Partie 9 : Programmes

HL ,DE
BMLO

%

A, (BD+2)
OFTH

7  FINCOMN
0fFH

A
Z,FTNCON
B,A

DE L

¥

Hi_, DE
BM20
FINCOM 3Fin de conversion
k4

i, (BD+LY
OFFH

7 ,DFUZIER :Deux zeros
A, {BD)

OF

B,R

HL O

DE,IC

10+ Complément
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88

8%

A

A 2]

599

0]

MO 1

02

O3

(4

HIS

1813

YO7

O

109

10

11

12

132

14

115

H1é

17

2119

Biln

Bilc

B1lifF

T 8121

81Z2E

Bi%1

B1XZ

8135

81546

8139

g13Aa

813D

8140

8143

8145

8149

ie

10FD

IAOLI0

FEFF

2113

E&OF

47

110100

UZ350:

19

1OFD

180y

DEUZER?®

EA0O0I0

E&OF

2600

&F

»
b

FINCON:

R20F92

AF

A20B90

Ch735%3

-

21BE92

CDEDSZ

21BEYZ2

CDEDRZ

EQU
ADD
DJINZ
LD
cr
JR
AND
LD
L.D
EQU
ADD
DINZ

JR

EQW
LD
AND
Lo

LD

EQU
L.D
XOR
LD

CaLL

LD
CAaLL
LD

Calt

3

HL , DE
uzi

A, (BD+1)
OFFH
Z,FINCON
OFH

B,A
DE, 1

+

HL ,DE
uzio

FINCON

A, (ED)
OFH
H,0

i ,A

¥

(OFFSET) ,HL.
A

(DRIVE) ,A

LECT

ML ,ALALT
AFALFH
HL ,ALALI

AFALFH

Partie 9 : Programmaes

tFin de conversion

tFin de conversion

sMemorisation

sDrive A

ihecture secteur

A la iigne
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418 814C 219992 LD HEL , MESS

419 8i4f CDEDIZ CALL AFALFH sAff Se message

420 8152 2IQE?0 L.D HL , BUFF 1@ debut buffer

421 8155 ERSBOFR2 LD DE, (OFFSET)

427 8152 17 ADD  HL,DE

123 815A TE LD M, (HL)

424 QIR 121192 LD (Car) , A sTaract & modifier

425 81i9E CBRIF SRL A

424 B1&0 CRIEF SRL. A

427 B146&2 CRIF SRL A

428 81414 CB3F SRL A

IR 81466 FEON cCr 10

AZ0 Bl&B IBOL2 JR CL.EEL

A4%1 Bleh G607 ADD A,7

432 EE1: EQL %

AT B16C CHIO AR ALZ0H iConversion ASCII

424 RBI1&E CDSARR CALL PRIMT tAffichage

AT iy EINt192 LD A, (CAM)

41T G174 ELOT AND OFH

437 8176 FEOA cE 10

473 8178 3IBOZ JR CL,EEZ

439 B17A CToLOY ADD "~ 7

440 EEZ2: EDL %

A41 17C CLE30 ADD  A,TOH sConversion ABCII

442 817E CDSABR CAll PRINT iNffichage (octet)

447 H

444 gigl 2UBESZ LD ML, ALALL

145 31284 CDEDSZ CALL AFALFH $A la ligne

444 8187 21A9P2 LD HL ,MES&

447 Blga CDHEDRSZ2 Lol AFALPH sAfE be nessage

10+ Complément
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48

112

| 530

to 1

| 2

1473

| 54

1&HS

1Y

¥4

L &3

V&9

L7142

171

72

773

1 74

\75

L7 &

¥77

Bilgn

8190

8192

B17I

@194

» 3195

- 8197

BLFA

819D

B1A0

BinZ

B1a4

8108

D1aM

210090

ZEFF

77

-

77

TECZ

TEANEFO

2. 7090

R2CTI0

CDFDY2

ar

FAOLC

FEFF

gy

SH0CR0

FEZA

EEO2

DO

LS

1% D&ATIO

218A

81BE

B1RD

818k

8101

g1C3

47

i OE1OD

TEOQC

Bic:

21

1OFD

aF

IANLI90

FEZA

3802

LD

LD

LD

ING

Ly

LD

Lb

LD

LD

CALL

LI

P

\.f FI\I

LD

LD

£l

AhD

DJINZ

LD

LD

CF

JR

HL. ,BD

A, OFFH
(ML) A

HL.

(HLY , A
Fiy2

(MAXY ,A
ML, BD
(FBUF)Y  HL

SRISIE

A, (ED+ 1)

7,150
fiy (BD)
TAH

C,CaMt

BRC
C,A
A, (BED+1)
AR

C,CAH2

bl

;Un seul chiffre

sUonversion Hexa

_

Partie 9 : Programmaes

chrffres

MaH
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478 BICYH D6LOT sup 7

479 CAHZ: e 1

480 B1C7 D&X0 SUB  EOH iConversion Hexa

1481 81C9 8% Hpe  A,C

ABZ 8iCA 1803 JR FINCT iFin de conversion

4T USCs ELL) ¥

484 B1CC FADOGIO LD A, (ED)

485 FINGC2: 00 %

4846 B1CF Z10ETD LD HL , BUFF

487 B1DZ EDSBOF?2 LD DE, (DFFEET)

488 Bihée 19 ADD Hi_,DE

189 B1D7? 77 LD (HLY Y

490 81b8 CDSS93E CALL ECR sEvriture secteur

491 BIDE % o sRetour su 5/F Basic

492 END

10+ Compidmeant
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La logique du sous-programme Basic est la suivante :

( Programme principal )

Mise en mémoire
des sous-progremmes
Assembleur

d

Appel de la routine Assemblaur
an & 8000

v

Visualisation des 256 premiers
octets du sectaur

v

Attente de "appui
sur une touche

v

Visualisation des 258 demiers
octets du secteur

Pour éviter d’entrer les codes opératoires de ce programme, le programme
Basic reprend les valeurs hexadécimales correspondantes et les places
en mémoire aux emplacements nécessaires.

La premiere exécution du programme se fait en tapant simplement run.
Cela a pour effet de placer tous les codes du programme Assembleur
en mémoire. Pour gagner du temps lors des prochaines exécutions du
programme, vous pourrez taper run 2000,



Utilitaires | Parte 9 Chapitre 8.10 page 23 |

Partie 9 : Programmes

Le programme Basic est le suivant :

1000 REM = Smmmam nime ==
1013 REM Lecture/Modification de secteurs de disquette

120 REM s osmomes s oo mr s o o o O S s o 0 27 e o iy 7 2 SR T R S D TS A SR e SR A T TR
103C

1240

T OIS R e o o o it o o i i e i o 4 e
1060 REM Lecturs des donness Assembleuwr et mise en memoire
T OTO REM e e o et e e e e it i e i e i in

1080 FOR I=%9212 TO &?3%4 'Donnees et sous-programmes
10890 READ A%

1100 A=UAL ("% " +AF)

1110 POKE I,A

1120 NEXT 1

11230

1140 FDOR I=%8000 TO XEI1DE. 'Programme principal
1150 READ A%

1180 A=VAL {"&"+A%)

1170 FOFE 1.5

1180 NEXT I

1190 ¢

1200 FIEE &200%,%8%5 1 POKE %%00A,4%B4 ‘Donnees complementaires
izio

2000 b n e cmm Aimn m = i i e —————

2010 © Expcution du programme

‘zr“):f‘:) ' W o e s s e s s s

D0 CALL &BOOD Clezcturs d'un zwctewr

2040 PISTE=PEER (20005} : SECTEVR-PEEK (%900D)-&4 .

20530 CLE ¢« FPRINT “ Vizualisation de la piste";FISTE; "secteur"; SECTEUR
2080 PRINT:FRINT

2070 AD=0 ‘Deplarecent dans le secteur

2080 FUR I=&F00E TO &710D STEF 1ié&

w00 aFE-HEXF(AD) @ AD = AD + 14

2100 IF LEMUAT)=1 THEN &F-"00"+AF

2110 IF LEM(A$Y =2 THEN AF="0"+AF

2120 PRINT Afp"  ";
2130  FOR J=0 TO 1S5

2140 RE-HEXE (PEEK (140} )

2150 IF LEM{AS) =1 THEN AS="0"+A%
2140 FRINT A%3" “;

2170 NEXT J

2180 PRINT "

2190 FOR J=0 TO 15

2200 A=FEEK (I+]}

2210 IF N<32 THEMN PRINT"."; ELEE FPRINT CHR# (Al

2220 NEXT J

AR2IC PRINT

Z2RE0 MNEXT 1

2250 PRINT:FRINT" Appuyez sur une touche pour visualicger les 256 octets suivant

- 1
'.J---I

R2LED AF=INKEYE ¢ IF AfF="" THEN 2260

2270 CLS ¢ FPRINT Vigue) isation de la piste"iPISTE; "secteur"; SECTEUR
2280 PRINT:PRINT

2290 FDOR I=%%108 TO 9200 STEF 14

2I00 AF=HEXFLAD) 1 AD = AD + 14

2310 IF LEN(A%$)=1 THEN A$="00"+AS%

2X20 IF LEN{(A%)=2 THEM A$="0"+AS%

2330 FRINT Af;" "3

2340 FOR J=0 TO 15

2550 AF-HEXF (PEEK (I+J) )

2360 IF LEN{A3)=1 THEN AF="0'"+A%
2370 FRINT Af;" ";

10+ Complément
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TEO

330
00
410
420
A0
N 4¢3
A5
160
ATO
130
470
alnls}
010
D20
V30
G40
OG0
gD
SN
H80
070
100
110
120
L 30
140
150
140
170
1820
190
200
210
220
230
Sh0
2T0
EEAR]
270
00
AREA]
220
2E0
D40
oo 1]
360
R ]
80
220
LD
110
E20
g
LAD
LS50
L&D
170
| 8¢
LG0
200
210
120

Partie 9 : Programmes

MEXT Y

FRINT * "
FOR J=0 T8 19
A=FERER (T+3)
IF A2 THEN PRINT®, "y ELSE FRINT CHR£{A);
NEXT J
FRINT
MEXT 1
FPRINT:PRINT" fippuyez sur une touche pouwr reveniyr an mend ...
NE-THNEEYF « IF Af="" THEN 2470
RUN 2000

"

[ g B -

REM Messages et sous—programmes

FEM ————e—— o om r e ——
DATA 54,461 ,70,465,70,20,44,20,70 87 75,72,20,746,6%2,73
DATA 73,41 ,46C,89,73,65,72,00,70,0E,20,73,65,63,74,45
DaTth 75,72,00,0,A,05,74,20,40, 00 ,70,48F 73, ?,,¢0 &h
DATA &F (44,469 6n,u? 65,72,20,7% 4K, 20,56F,83,74,45,74
DATA PO,70,561, 72,714,487 ,63, 7T5,60,49,65, 70, 0E,D, i, A
DAaTA TF, 50 b? 1 TSy TR, 60,00,28,20, ?D,Kg, 2,20, TN, 70
paTh FF Gu,bﬁ 63,74, éq‘IS,IE,EO,AB,Jl,LD,J?,L?,‘ﬂ,EA
DATA Z0,FF,AF 6u,,4 T 74, 20,28,30,2D, 3871 21,509,220
DATA Sﬁ,ﬂﬂ FF 31, 6E, 63,4 00, 050, 88, 65, 20

7 4 L.li fal f_uﬁ
DATH 73, ?2,?0,4P,_0,‘b FE LA, 6F, 75, 74,505,040 ,éL.bE,:O
DATA 76,61 40 &0, 79,72, 20,00, 00,04, 20,FF,D,0,FF, 7K
baTa O,E, 0, CD,Jq,BD ,1,E,1,CD,34, BL,JE 8,=
DaTH 6,ID 54 20, 7 E B,uD,gﬂ BD,h;,FF,rF,LP,7F
DATA BS,20,FE ,;F 8 F ¢,0Ch,%4,8D,09,E5,F5,7E,FE, FF
DATA 28, &,00,00,BE, 275 18 FS Fl,£1 C?,uﬁ,u,?o,ui
DATA O,0,28,7, ?O CD é BB FE, E,EB 3C ,FE,7F,28,18
DATA FH,EE,B,CD,SH,BB,Fl,CD,HQ,EB,Q,??,Z,EE,EF,CD
DATA S#,BLR,79,E4,20,D0,18,20,79,07,25,04,8,35,8,00
BATA %n,BR,3E,20,CD,5%A,BR,3E,8,C00,54,88,7E,2,0D,5A
DATA RE,3E,%F,CD,50,B5,13,BR,3E,8 FD,nﬂ,BB,KF,_ﬂ D
DATA 2a,BR, C“ 21,5, ?0 CD Dl 53,2“1” 2 79, TR, T, 70
DOTH 7A,B ?H,qF FA,C Qﬂ,df,_ﬁ Iy B0 AF ﬂi.[,?ﬁ DF
DATH 3,@%,@?,21,ﬁ,90 cp,n4 PJJET,T,?G TG, I EL,R0
Datn Ie,B,90,5F,353A,0,70,57 ,Hﬁ D,%0,4F ,21,E,70,DF

DATA T,90,09, O.m SO0, 0, 0,0,0,0,0,0,0

REM v e o o - -

FEM Frooag anune pr1nL1pai

FEM s
naATA ZE,2,CD,E FP,21,1? o2,00,CD,72,00,4,BB,F8,20
DATA 3:,E B2 FE 64,49 ?,FL,&D,EB,S,CD,Cl,?E,lE,EB
nATa D1 L,BE,?T,00,ED,?2,21,83,%0,00,0D,92,21,0,70, 3K

DaTe Fr, 77,580 77,3E 2,T2,4,%90,21,0,90,22,7,70,C0
DNT™ FD, 92 EH 1,90,FE,FF,28,27,%0,0,90,E46,F,47,3E
DATA A,QF,OF,BI,10,FD,’7,3Q,1,90,Eé,?,30,32,ﬁ,?0
DATA FE,28,38,D0,C0,01 90, 18,07, 50,90 B4 ,F,72,T
DATH 90,21,BE,92,C0,80,92,21,73,92,CD,ED,?2,CD, 4 ,RBE
BATA CD,S5A,BR,EL,F,ChH,40,72,D,90,FE, 30, 38,%,5D,C1
DATA ?2,18,D5,7A,8,72,FE, 84, B, ,18,8,07,32,0,%0
LnnTe CD,75,93,09,21,RE,92,CD, ED 92,21, 4,%2,CD,ED,?2
DATA 21,0,90,2E,FF, 77,43,77 7,,»E,T|>~,b 0,21
DaTH O 90,2:,7 ?0,CL,FD ?L,;ﬁ TR0 PP, D0, 07,00
DaTh 0,90,E46,F 4?,L1 o] O 11,64,0,19,10,FD,3A,1
DATA QO,FE FF 28,0,E4, F ﬂ”yﬂa ? 4? 11,”5“ 19,10
BaTA FD,3R,2,90, FE FF,AB,JE E&, F B? 28,I9,47,11,1
RATA 0,19,10,FD, 10‘30,3ﬂ,1,90,FE,FF,28,?1,3M10,?0
DATA Eé&,F,47,21,0,0,11,4,0,19,10,FD,2A,1,90,FE
DATA FF,28,173 ,Eé& F,47,l1,1,0,1?,10,FD,18,8,3Q,0
DATHA QO,Eb,F,Eé,O,bF,E?,F,QR,AF,ER,B,QO,CD,?S,?E

———

——

E——
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4230 DATA 2!,BE,92,CD,ED,92,21,RBE,92,CD,ED,92,21,95,92,CD

4740 DATA ED,92,71,E,90,ED,SE,F,92,19,7E,32,11,92,CR,2F

4250 DATA CR,Y,CB,3F,CB,3F,FE,A,38,2,06,7,08,730,00,5A

4260 DATA BB,3A,11,92,E8,F,FE,A,38,2,06,7,C6,30,0D,54

4570 DAFA BR,T1,BE,97,0D0,0D,%2, 21,82, 9%,0D,E0 #2821, 0,70

RGO DALA T, TTL,ET, T R, T, IR, 50,90, 01, 0L F0, 00, 7,00

ATO0 DATA ODL,FD, 90, sl y 3y I FT I, B

AZ00 DAL LML T NG, I, ; .8y, T, AR, W, 4

AELO VTR SO PR IR T D, T, DG, O 8 18, T, B0, 0,90, T

472 TOTA DL, DL ERLE LR, 1Y, 7T, 00,55, 7E,0F,0,0,0,0

Utilisez le programme de checksum pour vérifier que les lignes de DATA
entrées sont bien correctes {une seule erreur peut « planter » {'ordina-
teur, voire endommager la disquette qui se trouve dans le lecteur).

Les données affichées par le programme de checksum doivent étre les

suivantes :

C5 32 €7 2A 18 BC 41 A7 48 F5 A7 30 A9 9 A 80 E4 CE FO 66
FO 2A 6F 2A 5D 93 27 16 54 E9 FO 5D 566 C6 8F E7 C7 EC6 2C
98 4E 6B C 34 98 A3 51 BF D9 C4 AF A4 71 9A

Voici un exemple de listage de la piste 3 secteur 5 obtenu avec la dis-

quette insérée dans le lecteur A :

Visualisation de la piste 3 secteur 4

O
Q19
a20
aTo
QA0
LR0
0L
70
eIt
inl=2e]
eTate
OGO
(e le
Do
QED
OF 0

Fo 04 a1 20 o 40 of &0 B0 F1 14 20 ER 20 ¢ 20
0D 00 00 EY EF OD G0 00 &0 EC FI OOF R OER 20 16
T Q1 20 02 LD 00 AF Eé EF 0T 00 on AR é FA 27
20 22 F0 01 20 BO 20 QD 00 00 E? OO0 L5 00 00 05
OF 07 00 LF RS EF OOT D0 00 &7 FH T4 0T 00 00 &S
Fed oo 14 o0 o 08 oD 0¢ 00 A0 EC EF PR OOE 20 07
00 00 A FD 29 460 TR o0 14 OR Al D O Q0 GO0 40
EC F1 &t 2a BER 20 9F 20 0D 00 Q0 B9 TF oD o0 00
40 B0 Fa4 OF 7o EC 20 Y1 20 01 20 0 OO Q0 &5 TF
EF O3 00 00 &FE U4 P22 20 22 20 01 20 BO 20 OD
GO OO0 B9 00 07 00 15 0 IO 0D S o0 D O% M
20 03 00 00 &0 FTOEF 22 20 RO ODE EIN 10
A e R 0 T o 27 20 nE e 10 04 0T P ofm 00
S0 00 D 05 AT DO 0 L4 on L& BEF OEF 22 ST 2R T
ER 20 BEL S0 10 05 98 P14 03 BTO70 10 08 72 20
1041 40 o0 27 00 R0 05 A TG ST 0 00 &6 BF EF
g s boushs pour vistallsge Yo 5545 oclets

Apouves

< T

sttt vants ...

10* Compiémant
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isualisation de la piste 3 secteur 4

30 22 44 22
0 1C 04 228
48} 00 56 EF
g8] oF 01 EBE
s} O U7 oD
0 o 4E 6F
20 TS 7R 7I
0 9z 20 01
310 O GO 00
P} TE VI &ET
0 6F &0 20
18] 20 01 Co
M 74 TR 72
14} 22 22 00
s EL 20 19
' &5 F2 EF

20
20
EfF
20
56
&D
20
Co
&l
20
00
1k
65
13 o0
OB 20
FE 12

ER
16
a2
iC
N5
&2
AT
40
4
&4
22
1218
73

ity

Appuym:

20
(B3
49
(41N
o0
72
pibs!
ot
&5
01
HD
oLy

1cC
2
=R
OF
&HE
07
14
75
240
&5
0Ty
&85
a2
20
9L
Qg

BE 20
Ou oo
2 2
92 26
00 GO
&3 20
7E 00
& 74
1€ 03
20 4C
e 05
&2 72
On S0
BC 05
OO 1C on
B oD ¢O

05
ale:
20
co
72
&5
o0
72
20
&3
OO
20
3w
on
03
&1

sy une touchs

7
46
e
07
&%
20
&4
55
o
74
ao
&4

03F f

00

20

o
o
Z0
a0
Bz
73
8157
Qo
o
75
LE
&S
o0
O
oy

OF
Al

ic
2t
EF
&5
B
28
41
72
&
=0
00
£
on

EA4 ¥4 Ob

Ot
20
S
O
or
&3
R0
00
&H4
&3
ED
[ain
A
EF
O
Qo

YR
QX
o
01
20
Th
10
&E
72
20
EF
&5
F&i
oF
00
Q0

20
Qc
2C
£0
01
&5
5
03
&5
6E
0E
b
[
20
74
£9
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9/8.11
CAPS LOCK intéractif

Qui n'a pas, un jour, été confronté a I'angoissante guestion : « Suis-je
en caractére MAJUSCULE ou minuscule ? », lors de la frappe d’un lis-
ting, ou de J‘utilisation d‘un logiciel Basic.

L'idéal est de posséder un voyant CAPS LOCK comme sur beaucoup
de claviers de type professionnel, mais la modification du clavier demande
une certaine habitude dans le maniement du fer a souder, et la posses-
sion d'un matérie! adéquat, sans compter la perte de la garantie si vous
avez acheté votre CPC récemment.

Nous nous sommes donc attachés a la possibilité de reconnaitre cet état
dans les abimes des adresses de la mémoire RAM des CPC 664 et 6128.
Vous pourrez faire de méme avec un CPC 484 en sachant que les adresses
mémoires que nous vous donnons ci-dessous ne sont pas forcément iden-
tiques, mais doivent certainement étre trés proches.

Présentation de CAPS LOCK

Aprés quelques Pokes appropriés aux environs de la zone d’adresses
&B6xx, et quelques désagréments — vous pouvez effectuer des Pokes
partout dans la mémoire de votre CPC sans aucun danger pour celui-ci,
mais nous vous conseillons d'avoir sauvegardé vos programmes si vous
&n aviez entré un, et de retirer toute disquette ou cassette de votre lec-
teur — nous avons découvert guelques fonctions intéressantes, dont la
possibilité sur CPC 664 et CPC 6128 de forcer le mode majuscule. En
effet, I"adresse mémoire &B632 contient I’état CAPS LOCK et permet
de forcer celui-ci.

Essayez |'instruction : POKE &B632, &FF

puis frappez sur les touches de caractéres alphabétiques : les caracté-
res sont affichés en majuscule.

Le retour 3 I'état initial est effectué par {'instruction :
POKE &B632,&00.

Cet état peut, de plus, &tre lu grace & l'instruction :
X = PEEK (&B632)

qui place la vateur &00 (ou zéro) dans la variable X lorsgue vous étes
en mode minuscule, et la valeur &FF {ou 255} lorsque la touche CAPS
LOCK a été activée.

T1e Complément
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Nous pouvons ainsi, dans un logiciel basic, forcer le mode majuscule
pour éviter d’avoir recours & |'instruction ; A$ = UPPERS (A$) qui
transforme le contenu d’une variable alphanumérique en caractéres
majuscules.

Mais nous pouvons tirer parti, plus efficacement, de cette fonctionnalité
en |'utilisant dans un programme Basic, pour afficher I'état de I'activité
CAPS LOCK.

Utilisation basic de |'adresse mémoire &B632

Nous vous proposons, ci-aprés, un programme qui permettra I*affichage
dans le bord supérieur droit de I'état CAPS LOCK de votre CPC.

EXPOSE DU PROBLEME

La méthode pour reconnaitre cst état*étant expliquée ci-dessus, il nous
reste 3 en décrire la mise en ceuvre.

Il nous faut tester régulidrement le contenu de i'adresse mémoire &B632.
Ce test est impensable avec |'instruction : X = INP(&B632)

et le traitement de ce test, ou I'appe! & un sous-programme de traite-
ment, toutes les deux ou trois lignes Basic, nous gacherions de la place
mémoire.

Une possibilité intéressante du Basic Locomotive est celle d’intégrer, dans
un programme basic, des interruptions logicielles grace a I'instruction :

EVERY <delai> [, < N?® de chronométre >] GOSUB < N° ligne > delai
est le temps au bout duquel le sous-programme est appelé une nouvelle
fois, et exprime en multiples de 50 millisecondes.

Nous allons donc placer dés le début de notre programme Basic cette
instruction, qui permettra de l'interrompre réguliérement, et d’effectuer
un sous-programme permettant le traitement du test de I'activité CAPS
LOCK {on se reportera avec intérét 3 la description et ['exemple donné
sur cette instruction, & la Partie 4 chapitre 1.2 page 54} ; nous place-
rons ce sous-programme en fin de programme, par exemple en lignes
60000 et suivantes.

Nous choisirons, par exemple, d'effectuer le traitement toutes les 2 secon-
des, afin de ne pas trop ralentir le programme en cours. La valeur de
delai sera donc égale 3

delai = 2 /(50 » 10-3} = 40

Ce qui nous ameéne A la ligne d'instruction :
EVERY 40,2 GOSUB 60000.

Ainsi, toutes les deux secondes, si CAPS LOCK est active, nous vien-
drons écrire gréce a I'instruction LOCATE en haut et 4 droite de I'écran.,

R -
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Deux autres problémes subsistent tout de méme :

11 Le curseur texte doit revenir a sa position initiale, quelle que soit celle-ci
suite & cet affichage.

2/ Les coordonnées d’affichage ne sont pas identiques selon le mode
d'affichage choisi.

Le premier probléme est résolu grace 4 une autre adresse mémoire, dans
laquelle est enregistrée la position du curseur texte : &B7286 pour les
CPC 664 et CPC 6128.

H nous suffira donc de sauvegarder temporairement le contenu de cette
adresse dés le début de la routine, et de le restituer quand la routine sera
exécutée. — Vous pouvez essayer, par quelques POKEs hasardeux (POKE
&B726,xx) de modifier directement la position du curseur de texte, en
mode direct.

Le deuxiéme probléme nous préoccupe surtout si nous ne ¢connaissons
pas par avance le mode graphique dans tequel notre routine va opérer.
Heureusement, la RAM de votre CPC renferme encore ce précieux ren-
seignement & F'adresse hexadécimale &B7C3.

Nous lirons donc le contenu de cette adresse par |'instruction :
Variable = PEEK {&B7C3) '
— Vous pouvez de méme essayer la commande :

PRINT PEEK (&B7C3) en mode direct, et selon les trois modes écran
choisis.

Une autre particularité de cette adresse est qu‘elle permet de modifier
le mode courant au niveau de I'affichage. Si, par exemple, vous vous
trouvez en mode O et que vous forcez I"affichage en mode 1 par la com-
mande : POKE &B7C3, 1 vous obtiendrez alors un style d'affi-
chage quelque peu bizarre, que certains concepteurs de logiciels de jeux
utilisent guelquefois.

Afin de ne pas trop nous écarter du sujet qui nous préoccupe, NOUs Vous
laisserons le soin d'expérimenter cette particularité.

APPLICATION AU PROGRAMME

Les différentes positions que nous avons choisies sont ainsi, selon le
mode :

— MODE O - LOCATE 13,1
— MODE 1 - LOCATE 33,1
— MODE 2 - LOCATE 73,1

11» Complément
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Nous obtiendrons |'algorigramme de fonctionnement suivant :

Sauvegarder la
position du curseur

v

Lira la mémoira
du mode écran

Mode NON Mode NON
o 17
oul oul

Position Position Position
x =13 x =33 x=73

2 Yo

Lire I’état CAPS LOCK

NON
=0
oul
Afficher en pogition Afficher an position
8 espaces CAPS

l‘ I

Restaurer le curseur
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La traduction en basic de cet algorigramme donne le programme suivant :

1 EVERY 40,2 GOSUB &0000

100 REM *x% INSEREZ ENTRE LES LIGNES ***

110 REM #xx 1 ET &0000 WX
120 REM #%% DE VOTRE PROGRAMME GQUI  *#*
130 REM *#x FONCTIONNERA SOUS HEE

140 REM #%»x INTERRUPTION LOGICIELLE %%

&0000 REM #xx ROUTINE CAPS LOCK **#*

GO00S REM 393698363536 36 36 969696 3 3 3 30333636969

40010 TXTcurseur = PEEK (&B726):REM sauve

garde de la position curseur

60020 SCRmode = PEEK{&B7E3):REM lecture

du mode ecran

60030 KMcaps = PEEK(%&B&32):REM lecture d

e 1 ‘etat CAPS LOCK

60040 IF SCRmode = O THEN X = 13 : GOTCG

&0070: REM mode 17

60050 IF SCRmode = 1 THEN X = 33 : GOTO

&60070: REM mode 27

L0060 X = 73:REM alors mode 2

60070 IF KMcaps = O THEN 60110:REM test

CAPS LOCK

60080 LAOCATE X,1:REM positionne

60090 PRINT CHR#$ (%8F) : CHR$ (&8F) ; "CAP5";C

HR$¥ (&89F) ; CHR# (&8F)

&0100 GOTO 60130

60110 LOCATE X,1:REM positionne

60120 PRINT SPACE®(8):REM efface CAPS

40130 POKE %B726,TXTcurseur:REM restitue
1’ancienne position curseur

&0140 RETURN:REM fin d interruption
S0150 REM 3935 336 3 33 36 536 36369696 3696 6 363696 38 36 3

Vous remarquerez les variables utilisées :

— TXTcurseur : curseur texte - TeXTe curseur

— SCRmode : mode écran — SCReen mode

— KMeaps : touche CAPS |LOCK — Key Manager caps

— X : variable de position dans i’axe X de |I'écran et veillerez & ne pas
tes utiliser dans le programme que vous insérerez entre les lignes 1 et
60000.

11+ Complément
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Le numéro de chronomeétre choisi en ligne 1 est le chronomeétre 2 qui
vous laisse le choix d'utiliser les chronomaétres 0 et 1, qui sont plus prio-
ritaires, ainsi que le chronometre 3, moins prioritaire. Ce numéro n’étant
pas important, vous pouvez le modifier & votre gré.

Vous pouvez aussi faire varier le temps entre deux appels du sous-
programme, mais en sachant que si vous ie diminuez fortement, vous
risquez de ralentir considérablement le programme a exécuter, et, dans
le cas contraire, vous ne verriez pas appataitre le message CAPS assez
souvent, notamment en cas de « scrolling » de I'écran, ou d’effacement.

UTILISATION DU SOUS-PROGRAMME

Nous vous conseillons de sauvegarder le sous-programme tel quel, sans
les lignes 100 & 140, sur disquette de préférence, et en ASCII par I'ins-
truction : SAVE ”CAPS.A§C”, A.

Vous pourrez ensuite I'intégrer 8 n'importe quel programme basic que
vous possédez, et le charger dans la mémoire de votre CPC, gréice a la
commande :

MERGE “CAPS.ASC" ou CHAIN MERGE ““CAPS.ASC""
LIMITES DU SOUS-PROGRAMME EN BASIC

Ce type de sous-programme fonctionnant en interruption dite interrup-
tion logicielle est particuliérement adapté lorsque le programme est exé-
cuté, mais non lorsque votre Amstrad attend une commande, comme,
par exemple, lorsque vous frappez un listing. La solution est alors d'entrer
au cosur méme du fonctionnement de votre CPC et d'en détourner cer-
taines de ses tdches, comme nous allons vous |’expliquer ci-aprés.

L'interruption matérielle de I’Amstrad

Contrairement & ce que vous &tes en droit de croire, e moniteur Basic
faisant parfaitement illusion, le microprocesseur {le Z 80} est continuel-
tement en train de travailler : gréce aux composants qui I'entourent et
aux programmes en ROMs, il effectue entre autre la remise & jour du
compteur TIME tous les 300° de seconde, la scrutation du clavier tous
les 50e de seconde, et une somme inimaginable d’exécutions de routi-
nes internes au systéme d’exploitation centrale et & I'interpréteur Basic ;
seul le contrdleur de visualisation CRTC 6845 se permet d’interrompre
le Z 8O (pour les plus connaisseurs d‘entre vous : en positionnant la bro-
che WAIT) pour remettre & jour I"écran.

Pour sffectuer ces multiples opérations, le microprocesseur est interrompu
par un signal, provenant du composant GATE ARRAY {composant déve-
loppé spécialement par Amstrad pour les CPC), tous les 300¢ de seconde,
et appliqué sur sa broche IRQ.

Ce signal force le Z 80 a se brancher 3 I'adresse {en mémoire RAM) hexa-
décimale &0038 — 'interruption est nommée RST 7 (ReSTart 7) (voir
Partie 4, chapitre 2.8, page 4).
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Par quelques POKEs a partir de cette adresse et les suivantes ou le désas-
semblage suivant :

QO3IL  RBT 0O
O0S1 EXX

0035 LD (HL) ,C
00%6 JR 0040
Q0Zg  JP yR941

QO3B RET
203C NOF
Q03D NOP
QO3SE  NOF
GO3F  NOP

Y — P !
Adresse Code Opérations

QOZZ LD HL , 20028

c7 =
D9 -
212RO0 I
71 q
1808 ——
C341B°9 —A-
ca =
o]8] -
00 -
614] -
o0 -

Code ASCII s8'il y a lieu

Code hexadécimal
des codes opérations

Si vous ne possédez pas de désassembleur, vous pouvez obtenir les
valeurs hexadécimales par I'instruction :

PRINT HEX$(PEEK{&0038)... et suivantes.

A ces adresses, nous trouvons un saut a I’adresse &B8941 {JP B341, codé
en hexadécimal : C3 41 B9}.

A partir de cette dernidre adresse est effectué le traitement de Vinterrup-

tion IRQ, dont voici une partie désassemblée :

B%41
B742
B4
B745
B944
B247
B748
BR49
B?44
B748B
BY4C
B?4E
BFS0
B9SX
B?54
B9559

DI
EX  AF,AF
JR  C,%B978
EXX

LD A,C
SCF

EI

EX  AF,AF
DI

FUSH aF
RES 2,C
ouT (DY ,C
CALL %00B1
OR  AL,A
EX  AF,AF
LD ©,A

F3
o8
2833
D9
79
7
FB
0B
F3
FS
Ch71
ED4S
CDR100
B7
g
4F

L~

11+ Complérment
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BY%4 LD B,&7VE DLTF
BE?S8 LD A, (YBB3IL) IATLES £ 1
E9SE OR  A,A B7 -

BYSC IR 7,%R97% 2814 (-
E9SE JF  M,R972 FA7ZE9 —r—

Dans cette routine sont, entre autres, sauvegardés les registres du Z 80,
et effectuée la.commutation de la ROM BIOS du systéme d’exploitation,
située entre 'adresse &0000 et &3FFF a la place de 1a RAM (on se repor-
tera 3 I'organisation mémoire des CPCs (Partie 2 chapitre 1 page 3).

La commutation effectuée, un sous-programme & "adresse &00B1 est
appeié dans cette ROM, par linstruction située a |'adresse
&B950 : CALL &00B1 {4 psu préds équivalent du GOSUB en
Basic).

Comme cette instruction se trouve en RAM, it est possible de modifier
\'adresse & laquelle elle sagte, poury mettre I’adresse d'une de nos rou-
tines en langage machine' *fimportant étant d'effectuer a la fin de celle-
ci un saut direct 4 I'adresse de la ROM,

Ces explications commencant 3 devenir ardues et impliquant des
connaissances en langage machine, nous vous conseillons de vous repor-
ter 3 la Partie, chapitre 2 traitant du langage d'assemblage, et aux ins-
tructions du Z 80.

Rassurez-vous tout de méme, si vous ne possédez pas d'assembleur,
un listing basic permettant de charger la routine en code machine vous
sera proposé a la fin du chapitre.

Dérouter l'interruption

Pour dérouter la routine d’interruption, nous allons donc écrire aux adres-
ses &B951 et &BI52 (attention : ces adresses ne sont valables que pour
les CPC 664 et CPC 6128} e numéro de |'adresse ou débutera notre
routine de traiternent. |l serait, par ailleurs, préférable auparavant, d'inhiber
toute nouvelle interruption lors de Iinstallation, et de les autoriser 4 nou-
veau A la sortie de la routine. Vous trouverez |'ordinogramme général
de cette routine en page 12.

Une fois |'adresse installés, au maximun un 300® de seconde plus tard,
un branchement 2 la nouvelle adresse sera effectus, vous comprendrez
donc qu’il est nécessaire d’avoir chargé auparavant en mémoire notre
sous-programme de détection et d'affichage de I’état CAPS LOCK.
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La routine Assembleur de détection CAPS LOCK
PREPARATION DU RETOUR EN FIN DE ROUTINE

A la fin de la routine, il nous faut retourner & I'adresse que nous avons
détournée, c'est-a-dire en &00B1, et pour cela, deux styles de program-
mes s‘ouvrent & nous :

s Une fagon trés brutale de retourner a3 cette adresse est d’y effectuer
un branchement inconditionnel appelé JumP, par V'instruction suivante :
JP &008B1 ,

* Une fagon plus astucieuse puisqu'elie nous permet de terminer la rou-
tine de la méme facon qu’une routing machine classigue, c’est-3-dire
par I'instruction RET (de RETurn), ce gui nous semble préférable.

Il faut savoir que V'instruction RET prend la dernigre adresse contenue
dans la pile {(pile repérée par un registre du Z 80 appelé SP, de Stack
Pointer = pointeur de pile} et la ptace dans le compteur programme, c’est-
3-dire qu‘elle effectue un branchement a cette adresse. {Lorsque 1'on
appelle un sous-programme en Assembleur, ¢’esti‘adresse de retour qui
ast mise dans la pile — on dit aussi empilée — donc, lors d'un RET, on
retourne 3 cette adresse.)

Nous allons ainsi empiler "adresse &00B1, mais les instructions du micro-
procasseur Z 80 ne permettent pas de placer directement dans la pile,
par contre les registres de travail sont empilables.

Pour cela, il nous faut charger un registre 16 bits {par exemple HL avec
cette adresse, st empiler HL, gréce aux instructions qui suivent :

LD HL, &00B1

PUSH HL.

L"ALGORITHME

Nous avons en partie retenu la forme de I'algorigramme proposée plus
haut pour réflechir au programme assembieur.

En revanche, contrairement & I'instruction d’interruption EVERY du Basic,
I'interruption IRQ n’est pas modifiable logiciellement sans causer de graves
perturbations {mais non destructives, rassurez-vous) dans le fonction-
nement de votre CPC. Nous n'alions pas laisser le CPC afficher 300 fois
par secondes {c'est-a-dire environ toutes les 3.3 millisecondes) le mes-
sage CAPS LOCK, ce serait une perte de temps inutile, qui retarderait
le fonctionnement de I’ordinateur, et absurde, car personne n’est capa-
ble de modifier I'état de cette touche aussi rapidement.

Nous utiliserons un compteur pour I"affichage, qui sera réalisé toutes les
&FF fois (contenu maximal du compteur), c'est-a-dire toutes les
({(16x16) + 1B} x 3,3 = 841,56 ms, proche de 1 seconde,

11* Complément
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Notre programme devenant de plus en plus complexe, il est nécessaire
de le structurer, donc d’en écrire d'abord I'algorithme que nous vous
proposons ci-dessous :

DEBUT

AN
DEBUT

installer la routine de détournement de |'interruption matérielle IR

co

Routine détournde par le traitement précédent.
C'est elle qui sera appelée régulidrement lors d’une interruption
matérielle |

FINCO

Charger I'adresse de retoyr dans la pile

Tester I’§tat de CAPS LOCK

co
Cet état est contenu dans une adresse en RAM
FINCO

——

SI CAPS LOCK est activée

ALORS

Décrémanter le compteur d'affichage
co

Adin de régénérer régulidrement I'affichage de CAPS LOCK
(environ toutes les secondes)

FINCO

Sl le compteur d'affichage a atteint la valeur 1

ALORS

Positionner 3 1 le flag signalant |'affichage de CAPS LOCK
Afficher sur ['écran le message CAPS
co

Afficher sera effectué par un sous-programme
FINCO

FINSI
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SINON
Tester |'état du flag signalant I"état de |'affichage de CAPS LOCK

Sl'le flag est positionné & 1
co
flag & 1 si CAPS LOCK est affiché
FINCO

ALORS

Annuler le flag d'affichage

Effacer le message CAPS

FINSI
FiNSI
FIN
co
Retour A la suite du traitement de la routine d'interruption
FINCO
L’ ORDINOGRAMME

Nous vous proposons l'ordinogrammme {page suivante), qui est la repré-
sentation graphique de I'algorithme précédent, faisant apparaitre le lan-
gage spécifique au microprocesseur utilisé.

On remarquera dans cet ordinogramme !'utilisation de symboles de sous-
programme {les rectangles avec deux doubies barres verticales), qui ren-
voiant, soit & un sous-programme {dans le cas de I'affichage : AFFCAP)
ou a un autre programme, pour &claircir la présentation (dans le cas des
traitements CAPOUI et CAPNON]).

11+ Complément
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Initiglizer les adresses utilisdes
par le programme
Inter =— OB951H ; adressa d'interception it

Ratou — 000B1H ; adresse da retour it

positi «— 04700H : position de
I'afflchage sur écran CPC

Affich «— OBDD3H ; vectsur de routine

d'affichege en RAM centrale

( Installation routine )
v

Inhiber les interruptions

v

HL +— Adresse ‘‘départ’’ de 1a routine

¥

0p951 H ~— Dépant

)

Autoriser lgs interruptions
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Inhiber les interruptions

v

HL +— Adresse de retour “retou’’

HL dans pile

v

A < (adresse référence CAP = OBB32 H

CAPCUI

CAPNON

11+ Complédment
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( carou )

v

A +— {COMFLA} = compteur

y

- — PR
Décrémenter
A=A -1 b e W T T m W S W lecomplel-lf
{COMPLA} — (A}
e Régénérer
l affichage ?
A—1
{CAPFLA) A CAPS allumé
- -—-— Adrosse
DE METCAP CAPS
Afficher
AFFCAP b CAPS
=~
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' CAPNON '

v

A +— |CAPFLA)}

NON Le flag signalant
LR W R W N un effacement
l est-ll mis ?

oul a0
+ -

k {CAPFLA} — A == =| Lo metwre
v )

DE — ENLCAP —
Y Z

o | ===

1 1* Compiément
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AFFCAP

HL — POSITI

¢

A — {DE)

{A} = O
1

HL dans pile
DE dans pile

v

AFFICH

v

Récupérer DE
_de la pile
Récupérer HL
de la pile

T

Incrémenter H

v

Incrémenter DE

LE PROGRAMME ASSEMBLEUR

Partie 9 : Programmes

Position d’affichage
pour la routing
TXT WRITE CHAR

Caractére dans A

Derniar caractare ?

Sauver registres

Appel TXT WRITE CHAR

Récupérer ragistres

Position suivante

Caractére suivant

Nous vous livrons ainsi le programme Assembleur qui découle de |'ordi-

nogramme précédent.

Les non-initiés noteront la signification des colonnes de gauche & droite :

— les numéros de lignes {de 1 & 147} qui servent uniquement de repé-
res lors de V"écriture du programme ;
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— les adresses (de AOOO a A067) qui sont générées & la compilation
du programme, gréce a I'origine fixée par |'ordre origine : ORG OAQQQOH ;

— les codes machine exécutables {codes hexadécimaux) qui sont géné-
rées a la compilation A partir des mnémoniques ;

— les étiquettes (suivies du signe :} ;

— les mnémeoniques (LD A,xx : CP xx ; JR yyyy ; ...) qui sont les ins-
tructions symbolisées de I'assembleur ;

— les commentaires qui sont précédés du caractére ; et qui servent &
donner das précisions sur les opérations effectuées (équivalent de I'ins-
truction REM du Basic). Nous tenons, et espérons que vous ferez de
méme, a faire apparaftre ces commentaires, car un programme en Assem-
bleur est difficilement lisible sans commentairas, si vous désirez le ré-
étudier ultérisurement.

1 ; PROBRAMME D IMPLANTATION

2 sD'UNE ROUTINE BETOURNANT

3 ;LA ROUTINE DE TRAITEMENT

4 ;D INTERRUPTION (IT) 'IRR

5 5 AEF AN HE I NN

a i

7 ;

B s TRBLE DE REFERENCE

g § NI SN I I e

10 H

11 $ ADRESSE ROUTINE DETMHIRNEE

12 INTER: EQU  OB%S51H

13 ; ADRESSE RETOUR EN ROM INFERIEURE

14 RETOU: EQL QO0B1H

15 sPOSITION D AFFICHAGE SUR L 'ECRANMN

14 POSITI: ER2U 04700H

17 $VECTEUR D 'AFFICHAGE EN RAM

18 3 (TXT WRITE CHAR)

19 AFFICH: EGL  OBDDIH
20 s ADRESSE DE REFERENCE ACTIVITE LAF
21 MEMCAF : EQU OB&3ZH
22 § R I I T H AT AN AN RS
23 i
24 H
25 i ADRESSE DE REFERENCE D' ASSEMBLAGE
24 R R eI SRR R R R I
27 ;
28 ORG OAQQOH
29 L OAD OAOOOH
30 RIS I TR T 2T
31 H
32 H
335 sROUTINE D INSTALLATION POUR

x4 s DETOURNEMENT DE LA ROUTINE
3D ;DE TRAITEMENT D’ INTERRUPTION
36 PRI RS R R S S R
37 g
38 AQOOC F3 DI s INMIBE LES INTERRUFTION
39 AQOL 210940 LD HL , DEPART s CHARGE L ‘ADRESSE DE
40 AQCO4 22T1R7F LD (INTER) ,HL sLA RODUTINE D' IT
41 AOO7 FB £l s AUTORISE LES INTERRUFT!
42 AQO8 C9 RET tROUTINE INSTALLEE —> F1

11# Complément
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ACZ2B
ACZR

AOZD

_ADZ0

AO3Z2
AC34
AQTSE
AC3Y

AC3L
AD3F

Ao041
AQ44
AOD4S
ACK7
AO4B
AQ4T
AO4A

AC4D

F3
218100
ES

IRIZBG
FEDO
2818

IALLA0
3D
J32L6A0
FEO1,
2008
3E01
3263A0

11535A0

CD41A0
1834

ZALSAH0
FEQO
280B
IEOO
I263A0
115CA0

CD41A0
1846

210047
1A
FEQOQ
ca

ES

DS
CLDIBD

D1

A TEE R0 3 0 320 A6 36 2636 N

LU TR

s PROGRAMME DE TEST DE L'ETAT
;EAPS LOCK ET AFFICHABE EN

§ CONSEQUENCE EN INTERRUPTION
5 HIA I T I A

H
DEFART: ; PREPARATION AU RETOUR EN
;ROM EN FIN DE TRAITEMENT

DI

LD  HL,RETOU

PUSH HL
;R@M AFIN DE TERMINER SUR ‘RET’
L
DEBUT: LD A, (MEMCAP)

CF 00

JR Z .CAPNON

]
CAPOUY: ;CAPS LOBCK A ETE ACTIVE
LD A, (COMFLA)Y

DEC A

LD  (COMFLA) ,A
CP  O1H

JR  NZ,CAPMIS
L A,O1H

LD {CAPFLA),A
;DE CAPS L.OCK EFFECTUE

LD DE,METCAP
:L.’ADRESSE DE DEBUT DU MESSAGE
;CAPS LOCK ENFONCE

CALL AFFCAP

CAPMIS: JR  RETOUR

1

:CAPS LOCK NON ACTIVE EN RAM

CAPNON: LD A, {CAPFLA)
CP  QOH
JR 2 ,CAPEFF
LD  A,00

LD (CAPFLA) ,A

Lp DE ,ENLCAP
;- "ADRESSE DE DEBUT DU MESSAGE
s 'ESPACES® D EFFACEMENT

CALL AFFCAP
CAFEFF: JR RETOUR

.
L

sAFFICHAGE D "UN MESSAGE DONT

s:L ‘ADRESSE DU PREMIER CARACTERE
$EST EN {(DE} ET LA POSITION

;s CHARGEE DANS HL

L]
AFFCAP: LD HL.,FOSITI
AFFCAL: LD A, (DED

cr Qo

RET Z

PUSH HL

PUSH DE

CALL AFFICH
s D’AFFICHAGE EN ROM, DONT LE
s VECTEUR EST EN RAM

FPOF DE

Partie 9 : Programmes

§ INHIBITION DES INTERRUPT
;s SAUVEGARDE DANS PILE
sDE L "ADRESSE DE RETOLR E

sETAT CAPSLOCK
sACTIVE EN RAM7?
sSAUT SI NON ACTIVE...

1 COMPTEUR AFF ICHAGE
:EST DECREMENTE

iET A NOUVEAU SAUVE
;EST-IL EGAL & 1

iNON —> PAS AFFICHAGE

: CHARBER LE FLAG CAPS POU
1SIGNALER L ‘' AFF ICHAGE

sCHARBER DE AVEC

1 AFFICHER MESSAGE
$SAUT A FIN

; CHARGE FLAG

iFLAG DEJA EFFACE?

18I OUI —> SAUT

: SI NON -> POSITIONNER
1A ZERD LE FLAB
:CHARBER DE AVEC

: AFFICHER MESSAGE
sSAUT A FIN

;POSITION ECR.
i CHARBER CARACTER
;FIN DLJ MESSAGE?

1SI OUI -> RETOUR

$ SAUVER HL

i SALVER DE

s EXECUTER LA RDUTINE

; RECUPERER DE
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105 AQG4E E1 POFP HL s RECUPERER HL

1046 AC4AF 24 INC s INCREMENTER POUR PDSITIO

107 1 BUIVANTE

108 ADSQ 13 INC DE ;1 INCREMENTER DE FOUR CARA

109 s TERE SUIVANT A AFFICHER ;

110 AOJ1 i9F! JR AFFCAL s RECOMMENCER EN AFFCAL

111 H

112 H

113 $MESSAGRE 'CAPS’ + VIDED INVERSE

114 § IR I I I I

115 5

114 AQSY SFBF4341 METCAP: DEFB 08FH,08FH, 'CAPS’

1ié AOST7 S0B3

117 AQEH BEBFOO DEFE OBFH,0BFH, Q0

118 H

119 :

126 :MES5AGE ESFACES POUR FERMETTRE

121 ;L 'EFFACEMENT DU MESSAGE “CAPS”

122 HE AR R A bt bt b s 2ot 2 bl t L L b as bl d

123 H

124 ACS( 20202020 ENLCAF: DEFEB 020H,020H,020H,020

125 ADLC 20202020 DEFB O2Z0OH,020H,020H,020

123 A0&4 00 .

126 H

127 ;

128 sFLAG D'ETAT DE L AFFICHAGE ‘CAF’

129 5 AR P 0 NN B B 2 2

130 §

131 AD&S OO CAPFLAL DEFE 00

132 ;-

1335 H

134 s COMPTEUR DU TEMPS DE REAFF ICHASE

135 EIEZIT I I TT TSI ST SRS

13& H

137 ADSSL QD COMFiA: DEFB ©CH

138 H

139 H

140 sFIN —> RETOUR A LA SUITE DE LA

141 sROUTINE D'IT SITUEE EN ROM

142 H R A b 2 b b b 4 b o b o L b ot bl b

14Z H

144 AQL7 C9 RETLCUR: RET

14% H

144 H

147 END ;FIN DE LISTE ASSEMBLEUR

Aprés compilation et sauvegarde, vous pourrez utiliser ce programme

a partir du Basic en frappant :

MEMORY &9FFF : LOAD “CAP.BIN"’ : CALL &A000

Note :

Certains assembileurs, tel I'’Assembleur DEVPAC présenté Partie 4, cha-
pitre 2.6, préconisent le caractére # en tant que préfixe des données

hexadécimales, le nbtre préconisant le
suffixe.

0 (zéro) plus le caractére H en

11% Complément
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LE CHARGEUR BASIC DES CODES MACHINES

Pour ceux d’entre vous qui sont intéressés par ' utilisation de cette rou-
tine et qui ne possédent pas d' Assembleur, nous vous donnons ci-dessous
le chargeur Basic :

10 REM ##» INSTARLLATION EN BASIC #x%
20 REM #*% DE LA RDOUTINE MACHINE w=x
30 REM ##% DE TRAITEMENT CAPS LOCK #a23%
A0 REM %3365 % 3 3 33 335965 3 36369 35 3636363696 3 3639636 96 - %

50 FOR ADRESSE = &AQOOC TO &ACA7:REM adre
sses de chargement

60 READ DONNEE#:REM lecture des codes ma
chines

7C DONNEE=VAL ("&"+DOMNEES$) : REM transform
ation hexa

80 SOMME = S50MME + DONNEE:REM somme des
codes machines

20 POKE ADRESSE ,DONNEE:REM chargement ef
fectif d’ 'un code

100 NEXT:REM code suivant

110 READ CONTROLE:REM lecture de la somm
e de controls

120 1F CONTROLE = SOMME THEN 140:REM ver
itication

120 MODE 2:PRINT "ERREUR DANS LES LIGNES
DE DATAs":LIST:REM erreur

140 MODE Z:FPRINT "SAUVEGARDE PAR :":REHM

rhargement ok

150 PRINT "SAVE "+CHR*{(34)+"CAF.BIN"+CHR

F(34)+" ,B,&A000,5%A068-LAC0D0" : REM recomme

ndations d’'utilisation

160 PRINT:PRINT

170 PRINT"UTILISATION PAR "

180 PRINT"MEMDRY &9FFF : LOAD "+CHR#% (34)

+"CAP.BIN"+CHR$ (Z4)+" ,%A000 : CALL &A000
190 REM %% 18%% 253335395 3 W 369 %633 3% X% %%

200 REM =#** codes operations a charger =

¥

210 DATA F3,21,09,A0,22,51,B9,FB

220 DATA C%,F3,21,B1,00,E5,3A,32

230 DATA B&6,FE,00,20,18,3A,5646,A0

280 DATR 3D,32,566,A0

230 DATA FE,O01,.20,0B,3E,01,32,6%

260 DATA AQ,11,5F,80,C0,41 ,A0,18

270 DATA 2A,3A,65,R0,FE,00,28,0B

280 DATA 3E,00,32,865,A0,11,5C,A0

290 DATA CD,41,A0,18,26,21,00,47

300 DATA 1A,FE,00,C8,ES5,05,CD,D=
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3io DATA BD,D1,EX1,.24,13,18,F1,8F

320 DATA 8F,43,41,50G,533,8F ,8F,00

330 DATA 20,20,20,20,20,20,20,20

34C DATA 00,00,00,C%

350 DATA 100%1

TEO REM 65 5030 3 963630 96 36 96 9696 3 363 3 30 6 36 36960696 36 36 36 6 X

Les contenus des lignes de DATASs correspondent aux codes hexadéci-
maux résultant de la compilation.

Nous vous conseillons, avant toute utilisation de ce programme de le
sauvegarder sur disquette.

Lors du lancement, si une erreur de frappe des DATAs a été commise,
le programme vous redonne le listing complet pour corriger.

Suite au succes de chargement des codes machines, le programme vous
indique la méthode de sauvegarde de la routine ainsi créée {I'instruction
MEMORY &9FFF sert a protéger le sous-programme d’un éventuel débor-
dement d’'un programme ou des variables Basic sur cette zone
d'adresses).

11* Complément
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9/8.12

Protection écran
(Screen saver)

Votre frénétique activité de programmeur est parfois interrompue par une
sonnerie de téléphone inopportune, ou la sonnette de la porte d'entrée.

Ce dérangement peut parfois se prolonger plus longtemps que vous ne
I'auriez désiré, et vous faire oublier votre ordinateur,

Hors, laisser une page écran fixe sur la visu n’est pas sans conséquence
dommageable & long terme sur la durée de vie de votre écran vidéo.

Ce probléme peut apparaltre aussi chez nos lecteurs passionnés de cal-
culs mathématiques ou astronomiques, longs, qui laissent I'écran du CPC

- allumé sur une page fixe durant {’attente du résultat.

La solution idéale serait de couper automatiquernent |’alimentation du
moniteur vidéo au bout de quelques minutes sans frappe sur le clavier.
Cette solution s"avére compliquée et probablement colteuse, sans comp-
ter les problémes de fiabilité, de matériel électronique, d'approvisionne-
ment des composants, et le risque d'électrocution di & la manipulation
prés des organes électroniques de la THT {Trés Haute Tension} appli-
quée sur le tube vidéo. La perte de la garantie est aussi 2 craindre si votre
matériel st récent,

La salution la moins dangereuse et la plus économique est une solution

logicielle telle que celle gue nous vous proposons.

A défaut d’ éteindre complétement I'écran, nous allons inhiber |*affichage
des caractéres sur celui-ci. Cette solution est acceptable, dans la mesure
ou ce sont les pixels allumés qui risquent de briler le tube cathodique.

Nous aurions pu provoquer un CLS de I"écran, mais il faut que celui-ci
restitue intégralement son contenu dés la frappe d’une touche, lors du
retour de |'utilisateur,

Nos problémes sont donc les suivants :
— reconnattre la frappe ou non d’une touche sur le clavier ;
— inhiber |'affichage sur la visu ;

— effectuer ces différentes opérations sans perturber un programme en
cours ou les manipulations éventuelles de I'utilisateur {frappe d’un lis-
ting, par exemple),

12* Complément
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— restituer |'affichage lors de la frappe d’une touche.

La résolution de ces problémes vous fera, tout au long de ce chapitre,
découvrir de nouvelles possibilités, gui vous pemettront de sophistiquer
VOS propres programmes.

. Reconnaitre une touche frappée

Afirt de reconnaftre si une touche a été frappée par I’ utilisateur, nous pou-
vons, dans un programme Basic, utiliser I'instruction :

A$ = INKEY$

mais, lors de 'utilisation en mode commande {ou direct) de I' AMSTRAD,
cette instruction n‘a aucun effet.

Penchons-nous donc sur le fonctionnement du CPC en mode commande.

ADRESSES DE GESTIONS DES TOJCHES FRAPPEES

il faut savoir que toutes les 3,3 millisecondes (tous les 1/300# de seconde
exactement), le CPC est interrompu afin d’effectuer des routines essen-
tielies & son fonctionnement (ré-actualisation de la variable TIME, ges-
tion de la table d’'événements, actualisation du compteur de gestion
clavier, ...} et, entre autres, la scrutation du clavier (gréce au compteur
précédemment nommé) tous les 1/50° de seconde (toutes les 20 ms).

La scrutation du clavier remat a jour une zone de mémoire située, pour
les CPC 664 et CPC 8128, entre les adresses &B63F et &B648 ainsi
qu’entre les adresses &B649 et &B6H2.

Ces deux zones d’adresses sont en fait complémentaires au sens binaire
du terme : c’'est-3-dire que le contenu de I'adresse &B63F est le com-
plément binaire du contenu de I'adresse &B648, le contenu de I'adresse
&B640 le complément binaire du contenu de &B64A, ... etc.

Initialerent, quand aucune touche n‘est enfoncée, le contenu des adres-
ses &BB3F 4 &B648 est fixe & &FF (255 décimal}, donc celui des adres-
ses &B649 a &B6562 fixé 4 00.

Nous vous proposons ci-aprés un programme permettant d'explorer plus
en détail le contenu de ces adresses.

PROGRAMME EXPERIMENTAL

10 MODE 2

20 PRINT “ADRESSE’’, ‘'"HEXA", "“DECIMAL"’, ““BINAIRE"

30 FOR ADRESSE = &B63F TO &B648

40 PRINT HEX$(ADRESSE);SPACES$(3);"";"";HEX$(PEEK(ADRESS-
E));SPACE$(3),PEEK(ADRESSE);SPACE$(4),USING ' # # # # # #
# #";VAL(BIN $(PEEK{ADRESSE})}

50 NEXT ADRESSE
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60 PRINT STRING$(40,” — ""}:REM separation

70 PRINT “ADRESSE’’, ""HEXA", “"DECIMAL’’, ""BINAIRE"’

80 FOR ADRESSE = &B649 TO &B652

90 PRINT HEX$(ADRESSE)};SPACE$(3);'";’" ;HEX${PEEK(ADRESS-
E));SPACE$({3),PEEK(ADRESSE};SPACES${4),USING" ' # # # # # #
# #'";VAL(BIN $(PEEK{ADRESSE))

100 NEXT ADRESSE

110 PRINT CHR$(30}:REM retour en haut de I’écran

120 GOTO 20

130 END

Ce petit programme permet de lire et d’afficher en permanence le con-
tenu des adresses précédermment citées.

Vous pourrez ainsi appuyer sur une touche de votre choix et visualiser
la modification du contenu d’une adresse spécifique. L'appui sur une
touche devra é&tre suffisamment long pour permetire au Basic d‘afficher
les contenus,

Vous trouverez, par exemple, les valeurs suivantes pour les touches ;

— DEL : &80 4 V'adresse &B652, &7F 3 I’adresse &B648
- f6 : &10 a I'adresse &B649, &EF i I'adresse &BG3F
— ESPACE : &80 & |I'adresse &B64E, &7F & I'adresse &B644.

Il. inhibition de I"affichage écran
LE CONTROLEUR VIDEO

Pour modifier I'affichage sur I’ écran, il nous faut connaitre comment sont
organisées les entrailles du CPC, et hotamment nous renseigner sur la
gestion de I"écran,

Le contrfle de I’ affichage sur I’ Amstrad a été dédié au VGA (Vidéo Gate
Array, composant spécifigue congu par AMSTRAD], et surtout au com-
posant 6845 concu par MOTOROLA initialement pour la famille 68XX,
mais adaptable facilement & d’autres microprocesseurs tel le Z80, Nous
vous conseillons de vous reporter avec attention a la description qui en
est faite a la Partie 2, chapitre 3.2.

Ce composant contient 19 registres (le registre AR et les 18 registres
RO & R17), auxquels on accéde en écriture par deux adresses de ports
{au lieu de 19). Cette astuce est possible grice au registre AR, placé
4 une adresse de port, qui sert de pointeur de registre, dans lequel on
place d’abord le numéro du registre de gestion vidéo a atteindre, I'autre
adresse du port étant celle du registre pointé. )

Les constructeurs de I'AMSTRAD ont placé le compaosant 6845 aux adres-
ses &BCXX {pour le registre AR} et &BDXX (pour écrire dans le registre
dont le numéro est pointé par le contenu de AR). Chacun des X des adres-
ses peut étre n'importe quelle valeur hexadécimate comprise entre &0
et &F, ceci est d & un décodage partiel des composants sur les CPCs.

12+ Camplément
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Pour simplifier notre étude, nous prendrons i'adresse &BCOO0 pour le regis-
tre AR et I"adresse &BDOO pour lg registre pointé par le contenu de AR.

L'adressage d’un port s'effectue différemment de I'adressage d’'une case
mémoire. Par exemple en Basic, on écrit dans la case mémoire en RAM
Radresse gréce & l'instruction :

POKE &adresse,&valeur
et on lit par :
A = PEEK({&adresse)

Remarque :

Le caractére & indique que la valeur est en hexadécimal, mais elle peut
aussi &tre décimale, on eniéve cette fois-ci le caractére &.

Par contre pour lire ou écrire sur un port, on utilisera les instructions INP
{pour lire) et OUT {pour écrire) :

OUT &adresse,&valeur ot A = INP {&adresse)

Nous vous proposons d’expérimenter le programme ci-dessous qui
accéde au registre de largeur de synchronisation horizontale :

10 MODE 1

20 PRINT 'SI VOUS APPUYEZ SUR UNE TOUCHE”’

30 PRINT “JE DETRUIS VOTRE AMSTRAD"'

60 CLEAR INPUT

70 A$ = INKEYS

80 IFA$ =" "THEN 70

90 OUT &BCO0,3:REM accés au registre

100 OUT &BDOO, 1:REM modification de la synchronisation
110 END

Suivez le conseil, et, pour tout remettre dans I’ordre, frappez en aveugle
la commande :

OUT &BDO0O,&8E

Vous pouvez ainsi essayer, en vous aidant des renseignements fournis
Partie 2, chapitre 3.2, différentes combinaisons sur les registres du con-
tréleur Vidéo. Rassurez-vous sur les effets produits, ils ne peuvent en
aucun cas endommager votre AMSTRAD. Si vous vous retrouvez blo-
qué suite & certaines commandes, un RESET par I'appui simultané sur
<SHIFT> <CONTROL> <ESC> vous redonnera la configuration
initiale.

L’ INITIALISATION DU CONTROLEUR VIDEO

Lors de l'initialisation, 'TAMSTRAD effectue un saut & |’adresse 0000,
A cette adresse est effectude une commutation sur la ROM du systéme
d’exploitation et un saut 3 I'adresse &0531H. A partir de |13, sont effec-
tudes les différentes initialisations des composants de l'unité centrale,
et notamment & partir de |'adresse &0bB1H !'initialisation du contréleur
Vidéo.
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Nous vous donnons ci-dessous un désassemblage commenté de cette
initialisation :

05681 21EB05 LD HL,0bED; pointeur fin table CRTC
05B4 Q10FBC LD BC,BCOF; adresse registre (BCXX)
0bB7 ED4S QUT(C),C ; adresse registre dans AR

0689 2B DEC HL ; pointe valeur registre suivant
05BA 7E LD A,{HL) ; charge valeur

0688 04 INC B ; position BDXX

05BC ED79 OUTI(C},A ; charge registre

0OBBE 05 DEC B ; position BCXX (reg. AR)
0bBF oD DEC C ; position registre suivant

05C0 F2B705 JP P,06B7 ; saut si pas dernier registre traité
05C3 1820 JR O5E5  ; saut pour suite init.

‘svvs TABLE CRTC ===+
05D5 3F ; fréquence de synchro horizontale - RO

06D6 28. ; nombre de caractéres par ligne — R1
0bD7 2E ; délai de synchro horizontale —R2
0508 8E . largeur de synchronisation horizontale — R3
05D9 1F : nombre de lignes par écran — R4
06DA 06 ; ajustage du nombre de lignes — RbH
0sDB 19 ; nombre de lignes affichées — R6
05DC 1B ; synchronisation verticale —R7

05DD 00 ; mode — R8

056DE 07 ; nombre de lignes par caractére -~ R9
0bDF 00 ; début de curseur — R10

OBEO 00 ; fin de curseur - R11

OBE1 30 ; poids fort adresse RAM écran

O5E2 30 ; poids faible adresse RAM écran

O5E3 Co ; poids fort adresse position curseur
O5E4 00 ; poids faible adresse position curseur

INHIBITION DE LA VISUALISATION DES CARACTERES

Il nous faut maintenant déterminer comment inhiber la visualisation de
I"affichage sur la visu sans modifier le contenu de la mémoire écran.

Le registre du CRTC 6845 qui nous intéresse est le registre R1 contré-
lant le nombre de caractéres affichés par ligne. Celui-ci est, a la mise
sous tension, chargé avec la valeur 40 {&28 hexadécimal), et ce
quel que scit le mode de travail choisi pour I"écran (20, 40 ou
80 colonnes).

Si nous nous amusons scus Basic & modifier le nombre contenu par ce
registre, nous modifierons ainsi le nombre de caractéres visualisables,
la commande sera :

OUT &BC00,1
QUYT &BDO0O, nb. caractéres (inférieur 4 40)

12* Complémant
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" Le petit programme suivant vous permettra d’effectuer une petite ani-
mation agréable, qui peut étre utilisée lors de modification d'une page
d'un menu, par exemple :

10 REM AFFICHAGE PAGE ECRAN 1

20 REM ATTENTE CHOIX SUR MENU

30 GOSUB 80000:REM ANIMATION NON VISUALISATION PAGE
40 REM TRAITEMENT DU CHOIX ET AFFICHAGE NOUVELLE PAGE
50 GOSUB 60060:REM ANIMATION VISUALISATION PAGE

60 REM SUITE...

60000 REM ANIMATION NON VISUALISATION

60010 OUT &BCO00,1

60020 FOR J = 40 TO O STEP -1

60030 OUT &BD0O,J

60040 NEXT J :

60050 RETURN

60060 REM ANIMATION VISUALISATION

60070 OUT &BCO00,1

60080 FORJ = 0 TO 40

60090 OUT %BDO0O,J)

60100 NEXT J

60110 RETURN

Vous pouvez visualiser cette animation en mode direct par les com-
mandes :

GOSUB 60000 : GOSUB 60060 <RETURN >

On remarquera, lors de cette animation, que les caractéres supplémen-
taires de la ligne originale sont reportés sur la ligne suivante ; de plus
en mode 0, c’est un demi-caractére qui est reporté, tandis qu’en mode
1, deux caractéres sont reportés ; la ligne suivante commengant avec
le nombre de caractéres reportés.

Pour réscudre notre probléme, il nous suffira d’inhiber I"écran 3 |'aide
de linstruction :

OUT &BC00,1
OUT &BDO0O,0

et de le valider 4 nouveau, lors de la frappe sur une touche par :

OuUT &BC00,1
OUT &BD00,40

ill. Interruption du fonctionnement pour traitement

Dans ce paragraphe, nous allons étudier Ia fagon de détecter I'appui sur
une touche afin de protéger notre visu.
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Cette gestion ne doit tout d'abord perturber aucun programme Basic en
cours, nous pourrions utiliser pour cela la gestion sous interruption logi-
cielle telle que décrite assez précisément dans le chapitre concernant
I"affichage d’un CAPS LOCK interactif {voir Partie 9, chapitre 8. 11}

INTERRUPTION LOGICIELLE

Pour ceux qui désireraient essayer ce traiternent, nous vous donnons ci-
apres |‘algorithme permettant d’écrire le programme & insérer. La lec-
ture du chapitre précédemment cité vous y aidera aussi.
— DEBUT

— Initialiser une variable de comptage

— Installer le chronomaeatre d’interruption logicielle

— EIN
— DEBUT
— co
routine de traitement & saisir en fin de programme
— FINCO

— Initialiser une variable témoin & zéro
— Initialiser la variable début de tableau « touche frappée » 3 &B63F

— REPETER
— Lire le contenu de la variabile « touche frappée »
- — €0
par Finstruction PEEK
. — HNCO
— Sl le contenu est différent de &FF {=255)
~ — ALORS
- Placer 1 dans la variable témoin
- FINSH

-~ Incrémenter ia variable touche frappée
— JUSQU'A ce que le contenu de la variable touche frappée soit supérieur
3 la dermére adresse du tableau touche frappée
— Sl le contenu de la variable témoin est différent de 1
— ALORS
— Incrémenter le contenu de la variable de comptage

— Slle contenu de la variable de comptage est supérieur & une valeur
déterminée Y

- co
Y sera calculée par la formule :
Temps d’attente = Y x Délai x b0 ms

— FINCO
— ALORS
— Inhiber I"affichage
— FINSI
— SINON

— Réinitialiser la variable de comptage
— Autoriser |'affichage
— FINSI
_ ﬂ_

12¢ Compiément
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Ce type d’interruption ne fonctionne cependant que lors de |'exécution
d’un programme Basic, c¢e qui n'est pas des plus intéressants, surtout
lorsque ¢’est durant ia frappe de votre listing que vous &tes interrompu |

Nous devons donc penser & un autre type d’interruption, qui est exécu-
tée quelle que soit la fagon dont vous faites travailler votre AMSTRAD
{en mode direct ou en mode programme Basic).

INTERRUPTION MATERIELLE

Nous allons donc utiliser une interruption qui est générée toutes les 3.3
millisecondes par le composant GATE ARRAY (on se reportera au para-
graphe concernant les interruptions logicielles dans le chapitre traitant
de la touche CAPS LOCK, Partie 9, chapitre 8.11).

Rappelons que cette interruption est piacée sur la broche IRQ du micro-
processeur Z80, et qu'elle I'oblige & effectuer une instruction dénom-
mée RST 8, qui effectue un branchement 4 I'adresse &B941 pour les
CPC 664 ot CPC 6128 {(a 'adresse &BS239 pour le CPC 464).

Nous pouvons détourner cette routine en placant une adresse différente
de &00B1 aux adresses &B951 et &B3952 (&B949 et &BY4A pour le CPC
464).

Suite & ce détournement, il nous faudra bien s(r retourner & I'adresse
&00B1, faute de quoi 'AMSTRAD n'y retrouverait plus ses petits, au
mieux effectuerait un splendide RESET.
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L'ORDINOGRAMME

En tenant compte de ces précisions, nous pouvons adapter |"algorithme
précédent au langage machine pour proposer |'ordinogramme suivant :

Initialiser les adresses utilisées
par le programme

INTER «— OB951H ; Adresse interception it
RETOU < OQOB1H ; Adresse de retour it
CARACO « 0OB63FH ; Début du tableau

ARCRT « O0BCOOH ; Adress register du crt
R1CRT « OBDOOH ; Registre R1 du crt

Fin

( Installation routine )

v

inhiber les interruptions

v

HL +« Adresse ‘‘départ’”’ de la routine

v

0B951H « Départ

v

Autoriser les interruptions

Fin

12* Cornplément
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Inhiber les interruptions

v

HL «~ Adresse de retour ‘‘Retour’”
HL dans pile

v

HL -- Caraco

v

E — O001H e e e e Valeur
D D4 Increment

Adresse
| r—-+ caractere
¢ ' suivant
y )
|
HL —(HL) + (DE}) |ecewccmacecamen=- 1
+ __________ Derniére
+ adresse ?
A~ (L)

@ oul
Fin

NON
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Testé

-

A — (Vartern)

______ Caractére
out NON [ frappé ?
Caroui Carnon
HL - {Compt)
{ —lncrémenté
HL ~— {HL} + (DE} [|=—==—=—=- Lle compteur

Eteint

Compt — (HL}

Un tour de
compteur ?

Partie 9 : Programmes

12¢ Complément
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HL — 0000

v
Remise
Compt — {HL} |====—=== A zéro compteur

v

A — (Flag)

oul Affichage
autorisé ?

A—0
v

Flag — {A)

v

BC — ARCRT

QutiC), A  |-—======- Sélection
de R1
v

BC «— RICRT

v

A — 028H

Autorise
Qut (C), A |- 40 caractéres
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A — (Flag)
Affichage
oul o __________ déja
inhibé ?
NON
A—1
¥
Fiag — (A)
BC — ARCRT
A—1
v
Out {C), A  |======== SfiI:cF:"Ion
BC — R1CRT
v
A~—90Q
¥
inhibition
Cut (C}), A  [===—m===— de I'affichage

12* Complémaen
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QMmN WK e

41

42 AOOD
4Z AQOL
44 AGO4
45 ADO7
46 AGOS

F3
210740
2251B°9
Fu
ce

LE PROGRAMME ASSEMBLEUR

Partie 9 : Programmes

Grace & |'ordinogramme précédent, nous allons déduire le programme

Assembleur Z80 suivant.

Ce programme devra peut-&tre subit quelques modifications dans la nota-
tion des valeurs hexadécimales {certains Assembleurs utilisent la nota-
tion # en tant que préfixe, len dtre utilise le O (zéro) en préfixe et le H
en suffixe) — dans tous les cas, reportez-vous a la notice fournie avec

celui-ci.

% PROGRAMME ASSEMBLEUR #%%
s#%¥x DE PROTECTION ECRAM %%
;axx  PAR INHIBITION DE  ##&#
HE 2 L DE L "AFFICHAGE 33
;***********I****************

-

E
sDEFINITION DES ADRESSES UTILES
;***********************i*#****

H

s ADRESSE DETOURNEMENT INTERRUFTION
INTER: EGU OB951iH

5

sADRESSE DE RETOUR D7 INTERRUPTION

RETDU: EGQt: Oc0B1H

s

s ADRESSE DEBUT TABLEAU TOUC.FRAF.

CARACO: EQU OB&IFH

¥

;RESISTER ADRESS DU CRT
ARCET: EQU OBCOON
3

sREGISTRE R1 DU CRT
RICHRT: EQYU  2BDOGH

HEEREEREF XA EFEXREXX X F G XXX XX N

DIRECTIVE DE L ORIGINE
b ASSEMBL AGE

WK s AR tww AR

" ORE  OACOOM
LOAD OADOOH

EHEXEHAXRR XXX XL

Av A sk an

sROUTINE D INSTALLATION POUR
:DETOURNEMENT DE LA ROUTINE

sDE TRAITOHENT DTINTERRUFTION
TRRREHE XXX X AR RN ENEN XXX XX

DI

LD  HL,DEPART
LD  (INTER) ,HL
El

RET

s INHIBITION INTERRUPTION
s ADRESSE DEFART ROUTIN
;A LA FLACE DE INTER

sFIN D INSTALLATION
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47
48
59

:REA® E
31

52 AODT FX

S5 BOCA
54 AROOL
55
XOR&A
97 AGDE
28 AQOF
529 ADLZ2
=38
&1 ACID
5%
T oainig
&% AQL7
HoD AULE
&b A
&Y ADLF
a3 &
&% f2I3
70 ACZ4
71 ADZS

-
72

Z A0RS
74 AQZRB
7S ADZD
b
77 BOZF
78 AC3EZ
7% ACT
I au33
g1 AL3IA
22 ARIC

I A03
34 A041L
8% AC44
2& AD4E
g7 A48

S AQ4AR
89 A04D
Q0 AGAF
@1
g2 ALS1
T ACS4
Q4 ATSS
3 AGHT
@6 ADSA
27
@8 AGSC
F9 ACSF

100 ACLL
101 ADSETS
02 A0SS
0T AQSS8
104 ACGAHE

ZiB1OG

aF
2278480
Z13FB4

AR RN

E

|

_[
v

b}

b

Tt

,
A

.
i
=
=

]

1

=

1

'

T8

\
I

17
]

FE4T
20F 0

IATHAC
FEOQ

2822
210000

IA7TFA0
FEQD
2840
FEQC
FZTIRO
QLGB0
S0l
D7
G100BD
=E28
ED79
132R

ZATAAD
ie
IBoS
Z227AA0
1820

IATIAD
FEO1L
2819
IEOL
I279A0
G100BC
SEOL

5
H
.
H

DEFPART: s FREPARATION AU RETOULR EN

EE A2 R L 23T et etk

;ROM EM FIM DE TRAITEMENT

H
DEBUT:

s ADRESSE DU

-
P T oTE
LB 4 a

L]y

5
CARMNON:

T} -a
]
m
"l
=
3

&

DI

i HL,RETOU
FUSH HL

XOR A

LD (VARTEM! A
LD  HL,CARALCD
TABLEAU

LD DL i ish LA
i £, (HL

o OFFH

JF I,.00F2
[ Lol

B CVARTEN L6
L0 HL.DE

LD a,L .

cF a9+

JR  NZ,LDOP1
LD A&, (VARTEM
CP GOH

3 Z ,CARNON
LD R, 0000

LD (COMPT) JHL
LD A.{FLAG)
TP QOH

I Z,FIN

LB  &,00H

LD (FLAGY A
I.D  BC,ARCRT
tD  A,01H

ouT  (CH,A

LD  BG,RICRT
£ A,0R2EH

ouUT  {C).A

R FIn

LD HL, {COMFT)
ADD HL,DE

JR  CL.ETEINT
LD {COMPT) ,HL
JR  FIN

LD A, (FLLAG)
Cr  OtH

IR Z,FIN

L A.01H

LD (FLAG) ,A
tD BC,ARCRT
LD AL.0LH

Partie 9 : Programmes

s INHIBITION INTERRUFPTION
: ADRESSE DE RETOUR
;DANS LA PILE

s PLACE QOH
:DANS VARIABLE TEST
$ POINTE PREMIERE

s VALEUR D TNCREMENT

; CHARGE POUR T&ST
;DU CONTENY ADRESSE

1 TOUCHE FRARPFEE 7

; INCREMENTE ADRESSE

: DERMIERE ADRESIE?
;TAUT SI NON

s CHARGE A
TAVEC VARIABLE IMDIGQUANT
5 TOUCHE FRAFFEE

sRE-INITIALISE

:LE COMFTEUR

{CHARSE A AYEC LE
:FLAG POUR TESTER SI
:L ECRAN EST DEJA ETEINT
; SINON

:PRSITIONNER LE FLAES
s+ PREFPARER FLRT ARCRT
: FDUR

:SELECTIONNER RI1CRT
: PREPARER PORT R1CRT
: FOUR

{ AUTGRISER AFEICHAGE
:SAUT A FIN

;s CHARGER

; COMPFTEUR POUR INCREMENTE
:SAUT SI UN TOUR

: SINON SAUVER COMPTEU
;SAUT A FIN

; CHARGE FLAG

s POUR

:POUR TEST SI DEJA ETEINT
:SINON SIGNALER EXTINETIC
1 DANS LE FLAS

s PREFARER FORT ARCAT

; ouUR

120 Complément



Pertie @ Chapitre 8.12 page 16 | Utilitaires

105
104
147
103
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
i21
122
123

A0LD
AGHF
AN72
AO74
AQT7L

AG78
AG7S
AQ7A

ACTC

ED79
0100ED
ZECO
ED79
1804

o0
00
OO0

ce

Partie 9 : Programmes

ouT  (C),A s SELECTIONNER R1CRT
LD  BG,RICRT s FREPARER PORT R1CRT
LD  A,00H s POUR

CUT  (C),A s INHIBER L-°AFFICHAGE
JR  FIN 3SAUT A FIN

; ADRESSES VARIABLES UTILISEE
5 RN I NN IR

i
VARTEM: DEFB OOH

FLAG: DEFB QOH
COMPT: DEFB QOH,QO0H

5 FREX TN R R RN EXEE R R

In: RET sFIN DE TRAITEMENT

e LR

END

Aprés compilation et sauvegarde, vous pourrsez utiliser ce programme
& partir du Basic en frappant :

MEMORY &9FFF : LOAD « EFFECR.BIN » : CALL &A000
si vous avez dénommé le programme sauvegarde : EFFECR.BIN

LE CHARGEUR BASIC DES CODES MACHINES

Pour ceux d’entre vous qui sont intéressés par |'utilisation de cette rou-
tine et qui ne possédent pas d’ Assembleur, nous vous donnons ci-dessous
le chargeur Basic.

10 REM *x#% INSTALLATION EN BASIC  #¥#%
20 REM #x% DE LA ROUTINE MACHINE *x#
0 REM »xxx DE TRAITEMENT CAPS LOCK %x=
40 REM %% 39 9% 33 36369036 3 30 J0-30-36 96 3 35 363 3 369 303 5 3%
S0 FOR ADRESSE = LACOO TO RAOTC:REM adre
sses de chargement

&0 READ DONNEEF:REM .lecture des codes ma
chines

70 DONNEE=VAL {"&"+DONNEE®) :REM transfarm
ation hexa

g0 SUOMME = SOMME + DONNEE:REM somme des
codes machines .
90 FOKE ADRESSE,DONNEE: REM chargement ef
fectif d un code
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100 MNEXT:REM code suivant

110 READ CONTROLE:REM lecture de la somm
e de controle

120 IF CONTROLE = SOMME THEN 140:REM ver
ification

130 MOBE Z2:PRINT "ERREUR DANS LES LLIGNES
DE DATAs";LIST:REM erreur

140 MODE 2:PRINT "SAUWEGARDE PaR :“:REM
chargement ok

150 FRINT "SAVE "+CHR${34)+"EFFECR.BIN"+

CHR$¥(34) +" B, %A000, LA07C-EAOOC" : REM reco

mmandations d’utilisation

160 PRINT:PRINT

170 PRINTYUTILISATION PAR "

180 PRINT"MEMORY &9FFF : LOAD "+CHR# (34)

+"EFFECR.BIN"+CHR$ (34 +" ,&A000 1 CALL %A

oo

10 REM 335355 3 396 36 36 303 06 33030 396 3 3 363 06 6 3% X 3%
200 REM #*%¥ codeg operations a charger %
*x

210 BATA F3,21,09,A0,22,51,B9,FB

220 DATA L9,F3,21,B1,00,ES,AF,32

230 DATA 78,A0,21,3F,B4,11,01,00

240 DATA 7E,FE,FF,28,05,3£,01,32

25C DATA 78,.,A0,19,7D,FE,49,20,F0

2680 DATA 34,78,680,FE,00,28,22,21

270 DATA 00, 00,22,7A,A0,3R,79,A0

280 DATA FE,00,28,40,3E,00,32,79

290 DATA A0,01,00,BC,3E,01,ED,77

300 DATA 01,00,BD,3E,28,EL,77,18

310 DATA 2B,2A,7A,A0,19,38,03,22

320 DATA 7A,AC,18,20,3A,77,A0,FE

I30 DATA 01,28,19,3E,01,32,72,A0

342 DATA 01,00,BC,3E,01,ED,79,01

350 DATA 00,BD,3E,00,ED,79,18,04

354 DATA 00,00,06¢,00,C9

395 DATA 11218

ZHO REM %335 % 53365 6 3 26 36 336 36 336 96 36 30 336 96 - 363 36 3 36

Les contenus des lignes de DATAs correspondent aux codes hexadéci-

maux résuitant de la compilation.

Nous vous conseillons, avant toute utilisation de ce programme, de le

sauvegarder sur disgustte.

Lors du lancement, si une erreur de frappe des DATAs a été commise,

le programme vous redonne le listing complet pour corriger.

12* Complément
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Suite au succés de chargement des codes machines, le programme vous
indique la méthode de sauvegarde de la routine ainsi créée {I’instruction
MEMORY &9FFF sert & protéger le sous-programme d’un éventuel débor-
dement d'un programme ou des variables Basic sur cette zone
d'adresses}.

Surtout, n"oubliez pas le CALL &AOQO aprés chargement du code
machine, sinon la routine ne sera pas initialisée.

ESSAls PREALABLES

La routine permet d‘inhiber I’affichage sur I’écran de votre CPC au bout
d’un certain temps déterminé par le compteur « COMPT ».

Ce compteur effectue un comptage complet sur 2 octets. Le temps au
bout duquel I'affichage sera inhibé est calculé par la formule :

Temps = (COMPT) x 3.3 ms

(&FFFF} x 3.3 ms *

{15x16x16x15 + 15x16x16 + 15x16 + 15) x 3.3 ms
216,3 secondes

It

3 minutes et 16 secondes environ

Si nous voulons, lors des essais de cette routine, ne pas attendre le temps
complet, nous vous proposons le petit programme Basic suivant qui ini-
tialise le compteur & une valeur relativermnent élevée (&D000), et visua-
lise sa prograssion.

Attention, dés que vous appuyez sur une touchs, le compteur est réini-
tialisé & zéro. :

10 FOR{ = | TO 500 : REM attente fin appui sur

20 NEXT | : REM la touche <RETURN >

30 POKE &A07B,&EO0 : REM octet de poids fort du compteur
40 POKE &AQ7A,800 : REM octet de poids faible du compteur
50 PRINT HEX$(PEEK(&a07B)); : affiche octet fort

60 PRINT HEX$(PEEK(&AOQO7A)); : REM affiche octet faible

70 PRINT SPACE$(3);CHR$({13) : REM retour position initial

80 GOTO b0

90 END
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Chargeur hexadécimal

Ce petit utilitaire écrit en Assembleur vous permet de charger un pro-
gramme ou des données & n’importe qusl endroit en mémoire RAM (chose
impossible sous Basic: essayez par exemple de charger des données en
&H 100 || Vous verrez apparaitre le message MEMORY FULL et e char-
gement ne s'effectuera pas).

Le chargeur hexadécimal présenté ici est appelé sous Basic. Il vous
demande le nom du fichier & charger, puis son implantation en mémoire.
Le programme (ou les données) correspondant est alors chargé.

Sa logique de programmation est la suivante :

Chargeur
haxadécimal

Mise an mémoirg
du §/F de
chargemeant

d

Affichage de la
présentation

v

Saigie du nom
du fighier
& charger

v

Saisie de
I'adresse
d‘implantation

v

Interfagage ASM et
chargement

Appui sur
une touche

13+ Complément
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Le listing du programme est le suivant :

1000 REM Chargeur de programmes ou fichiers
1010 )
1020 ° e e e T e i

1030 "Programme Assembleur de chargement

1040 -

1050 FOR 1I=&9000 T0 %9014:READ A:POKE I,A:NEXT

1060 DATA &b,%0,&21 ,&15,%F0,&11,%0,&A6,%CD, 477 ,%BC, 421 ,%0,4C

O,.CD,8835,4BC, %CD , 474, &RC ,&CY

1070 "= e

10B0 IMK C,0:INK 1,10:BORDER O:MODE 1:PEN J:FRINT®
argeur de programmes”:PEN 1

1090 LOCATE 1,10: INFPUT"Nom du fichier "jhN#

1100 PRINT: INPUT"Implantation memoire “jIM

1110 IF IM<O THEN IM=IM+2"*16&

1120 "= e e e

1130 A=LEN(N%$):FOKE &9001,A ‘Longueur du nom

Ch

1140 MEB=INT (IM/25&6) e L.SB=IM-M5E*#254 ’'Poids Fort et Faible &

Implantation

1150 POKE &20CT,L8B:POKE 200D ,MSR ‘& implantation du Fichie

r
1160 FOR I=0 TO A-1

1170 FOKE %2015+1,ASC(MID${(N$,I+1,1}) 'Nom du prog a charg

er
1180 NEXT 1

1190 " ———— e
1200 CALL %9000 'Chargemasnt

1201 PRINT:PRINT"Appuyez sur une touche"

1202 AF=INKEY%:IF Af£="" THEN 1202
1210 607TQ 108C "Autre chargement
1220 END

-— Lignes 1050 & 1060 : Chargement du programme assembieur.

— Lignes 1080 & 1110 : Présentation.

— Lignes 1130 & 1180 : Interfagage avec I'assembleur.

— Lignes 1200 : Chargement.
— Lignes 1210 : Poursuite sur un autre chargement.

Le programme de chargement est écrit en Assembleur et fait appel A plu-

sieurs macros du firmware :
CAS IN OPEN — Quverture d'un fichier

CAS IN DIRECT = Lecture de données dans un fichier

CAS IN CLOSE  — Fermeture d‘un fichier

Rapportez-vous aux points d’entrées OBC77H, OBC83H et OBC7AH pour

avoir plus de détails sur ces macros.
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Son listing est le suivant :
1 5
z2 sChargeur HEXA
= tEntree interfacee par BASIC:
4 slgr du nom du tichier alcharger,
S5 set 4 Stockage Fachier.
b H
7 ORG S0O00H
a8 ILOAD FOHOOH
2 OPEN: EQU  ORCT77H $CAB IN OFEN
10 DIRECT: EQU ORCB3IH s LAS IN DIRECT
11 CLOSE: EQU CBC7AH 1CAS IN CLOSE
12 H -———
13 2000 0&00 L.D B,O sl.ongueur Nom Fichid
14 2002 211590 LD HL ,AFFICH {4 Nom Fichier
15 2005 110044 LD DE , DALO0H 14 Buffer 2KO
14 2008 CD77BC CAat.L. OFEN sOuverture fichier
17 H
18 R00B 210000 LD Ly QCO0O0OH 14 Stockage Fichier
19 900E CDB3BC CALL DIRECY sChargement Fichier
20 3
21 2011 CD7ARC caLlL CLOSE iFermature Fichier
22 014 C9 RET
23 AFFICH: ECL % ;4 Nom Fighier
24 END N

13» Compidment
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Le fichier est ouvert {ligne 16} en ayant pris soin de déclarer une zone
tampon de 2 KOctets nécessaire au systéme pour le chargement (ligne
15).

Ensuite, le fichier est chargé (ligne 19) en avant au préalable précisé son
adresse d'implantation {ligne 18).

Enfin, le fichier est fermé {ligne 21).

Remarque :

Ce programme peut s'avérer irés utile dans le cas ol une grande partie
de la mémoire est occupée (par exemple par un programme de jeu). En
effet, le Basic détruit les données situées trop bas ou trop haut en
mémoire. Pour pallier a ce probléme, le chargeur ne doit plus &tre activé
par un RUN BASIC mais par un CALL. |l doit étre constitué d’une suite
de modules identiques au programme de chargement décrit ci-dessus
(un module par fichier & charger}.
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Formattage des listings

Il est toujours désagréable d’imprimer des listings sur plusieurs pages
sans affectuer des sauts de page. En effet, une ligne se trouve la plupart
du temps imprimée entre deux pages et les informations qui s’y trou-
vent sont difficiles a lire. Pour éviter ce genre de probléme, nous vous
proposons un programme utilitaire &crit dans les trois langages du CPC
{Assembleur, Basic et Turbo-Pascal} qui vous permettra d’effectuer des
sauts de page paramétrables.

Ces programmes ne fonctionnent correctement que sur des fichiers pure-
ment ASCH. Ces fichiers psuvent étre des fichiers de données créés par
vos propres programmes, des fichiers textes issus d'un traitement de
texte, ou encore des programmes Basic qui ont été sauvegardés en ASCI|
grdce & lI'option A (SAVE "MONPROG*’ A par exemple}.

Dans le programme écrit en Assembleur, le nombre de lignes imprimées
pour chague page et le nombre de tignes total pour chaque page sont
laissés au libre choix de I'utilisateur.

Dans les programmes écrits en Basic et en Turbo-Pascal, il est égale-
ment possible de paramétrer la longueur des lignes imprimées.

1. Formattage des listings en Assembleur

Ce programme est de loin le plus complexe des trois, mais il représente
un bon exercice de programmation pour tous ceux qui désirent appren-
dre I’Assembleur. De pius, il montre que les sous-programmes (affichage
et saisie d'un texte alphanumérique, conversion ASCI en hexadécimal)
développés dans les précédents compléments peuvent é&tre repris sans
aucune maodification.

15 Complément
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La iogique du programme ast la suivante :

Formattage des
listings en Assembleur

v

Mode 2

v

Affichage du titre

\ 2

Seisie des donndes
de formattage

v

Conversion HEXA
des données entrées

Partie 9 : Programmes

5

Impression d'une ligna

oul

Fin de
{"impression

Ssut de page

.
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La technigque utilisée pour effectuer des sauts de page consiste & comp-
tabiliser le nombre de lignes imprimées depuis le début de la page cou-
rante et a insérer des bas et haut de page aux bons moments.,
Le listing du programme de formattage Assembleur est le suivant :
1 ORG 3000H
2 LOAD Z@OH
= 3 ===
4 ; FORMATABE DES L.ISTINGS
5 H ==
& H
7 I22d 3IE@Z LD  A,2
8 3802 CLOEBC CALL ™MODE jFassage en mode 2
% Z005 217131 LD  HL,MESI1
12 2008 CDD&3R CALL AFALPH jAffichage du titre
11 3
12 H
13 3 Lecture du nom du programme
14 § & imprimer
15 T e e e e e e e
i6 H
17 3@@B 219D31 LD  HL,MES2
18 30PE CDDAIRB CALL AFALFH jAffich. 2eme message
1% 2@11 FEQC LD AL2 $Baisie sur 12 caract
20 3013 3I25a31 LD (MAX) LA
21 IVis 215D31 LD  HL,BUFNOM
22 IB1Y 225B31 LD (PBUF) ,HL ;Buffer de saisie
23 3IViC CDELH3D CALL. SAISIE
24 3Q1iF 79 LD A,C
29 I2@ 324031 .o {LNOM) A sLongueur du nom
26 ID23 2146632 LD HL,ALALI
27 3026 CDhD&3D CALL AFALPH jPassage a la ligne

15% Complément
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28

29

30

31

32

33

24

35

36

37

I8

39

a@

a1

42

43

44

45

44

47

48

49

bl

51

=1

354

55

S5&

57

58

Ta2e
i,
IA2Z2F
3231
3a34
3837
I03A
3@3D

3040

30843
Io4s
3049
4B
3Q4E
3851
3254
3037

lasaA

21C431
CDD&3A
3eaz

325031
216B31
225B=1
ChEL3R
21464632

CoDA3A

21EE31
EDpD&3@
IEDZ2

325A31
214931
223p21
CDES3A
216632

CbD&30

-r

an

L]

Lecturs du nombre de lignes

par feuille de papier

LD  HL.,MES3
CALL AFALPH
LD  A,2

LD  (MAX),A
LD HL,NLF
LD  (PBUF) ML
CALL SAISIE

LD  HL,ALALI

CALL AFALFPH

Lacture du nombre de lignes

imprimees par foeuille

LD HL,MES4
CALL AFALPH

LD A,2

LD (MAX) A
LD HL,NLI

LD  (FPBUF) ,HL
CALL SAISIE
LD  HL,ALALI

CALL AFALFH

Partie 9 : Programmes

jhpffich 3eme message

32 Chiffres au maximum

jBuffer de saisie

5 1a ligne

jAFFich.

§2 caract maxi

deme message

sBuffer de saisie

sA 1a ligne
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59

&2

&1

&2

&3

&4

&5

&b

&7

&8

&%

78

71

72

73

74

75

76

77

78

79

8a

a1

82

83

84

85

86

87

=15

a9

IesD
ZDoa
3061
I0a4
IRns7

3RNEA

386D
Z07a
@71
in72
375
3077

@79

387C
3A7F
g2
a5
3988

lesp

TOBE

3051

3ALD31
47

215D31
110048
CD77BC

210980

CDEedBC
77

23
copaeBC
38F&
361A

CD7aBC

2146931
CD3E31
32&6E51
216831
CD3IE3S

J246F31

JALESE

47

e

BIS:

Impression

LD A, (LNOM)
LD B,A

£D  HL,BUFNOM
LD  DE,B2K
CALL OPEN

LD HL., DEBFIC

EQU $
CALL INCHAR
LD (HL),A
INC HL

CALL TESTEOF
JR C,BIS

LD  (HL) , 1AM

CALL CLOSE

Conversions ASCII ~> Haxa

LD HL ,NLT
CALL ASCHEX
LD (HNLI) A
LD HL  NLF
CALL ASCHEX

I.D (HNLH)Y A

LD A, (HNLTI}

LD B,A

Partie 9 : Programmes

jl.gr nom fichier

i@ Nom fichier

sBuffer 2 KD

td stockage fichier

sLect 1 caractere

jFin de fichier ?
sBouclage en lecture
s Terminateur

sFermeture fichier

jNbre lign a imp

jNbre ligne/page

15¢ Complémant
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Utilitaires

o0
91
92
93
94
95
94
57
98
99

108

121

182

103

1@4

105

106

107

108

189

110

1i1

112

113

114

1iS

116

117

118

119

12@

121

I
3095

IDPE

1099
30940
309D
309K

IR

38AZ
E0A4
I8hs
IAne

IBA6

IPAC
I0AF

3oe1

Iap4

Jaes

a7

JoRe

B9

IABA

ZoBH

308D

3ALF3IL
@

327831

a7
TALESL
aF
1600

210080

7E

FE1A
280F
FEBA

2800

CP2EBD
IOFR

CDZBED

23

18EC

ce

14

87

3815

IEGA

LD

sUB

LD

LD
LD
LD
LD
LD
SUIIMP) EQU
LD
cP
JR
cF
JR
SUI2IMP: EQU
BBUS1: EQU
CALL
JR
CALL
SUIZIMP: eay
ING
JRr
FINt EQU
RET
LIPLUN: EGU
INC
LD
CP
JR
sSauts de ligne

LD

A, (HNLH)
B

(NSL) ,A

B,A
A, (HNLT)
c,A

D,0

HL ,DERFIC
*

A, (HL)
18H

7,FIN

LF
Z,LIFLUN
¥

$

BUSY
t,BBUS1
PRCHAR

*

HL

SUIIMF

*
D
A,D
c
C,SUI4IMP

A,LF

Partie 8 : Programmaes

jNbre sauts de ligne

sNbre sauts de ligne

sNbre ligne imp
s Index de ligne

sDebut de fichier

jTerminateur 2
j Ouil
3 A la ligne 7

sligne + 1

;Boucle si occupa

i Impression

;Prochain caractere

sSuite impression
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122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
146
146
147

148

3OBF CD2EBD

Iacz
Iacsa
lacz
ace
3aca
Ieco
JOCE

3eDa

D2

IaD4

36FB

Co2ZBBD

a5

'S

3A78351

47

14600

18E2

SE2A

18bs6

149 38D& ES

15@ IBD7 FS

151

152 3I0D8 7k

1353 3@D9 FEFF

Partie 9 : Programmes

SAULIG: EGU %
BEUSZ: EQU %
CALL BUSY
JR C,BBLS2 jBoucle =i occupe
CALL PRCHAR t Impression
BEC B
JR  NZ,SAULIB
LD A, INSL)
LD B,A sRestitution
LD D,
IR SUITIMP
SUIATMP: EQU $
LD ALLF sRestitution du LF

JR SUI2IMP

e

Z0ONE DES SO0US-PROGRAMMES

y Affichage d’'un texte alphanum.

jEntree: @ de depart dans HL

jSortie: aucun registre ecrase

AFALFPH: EQU +* sFoint d entree
FUSH HL N
PUSH AF

ME1: ERU % $Boucle d’affichage

LD A, (HL)

cP oFFH
15¢ Compiérnent
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154 30DB 2804 JR Z.,ME2 sFin d'affichage

155 Z@DD CNDSABB CALL PRINT sAf. caractere

1564 3IDERG 23 INC HL sCaractere suivant

157 30EL 18F5 JAR ME1

158 MEZ: EQU $

159 3IBE3 F1 FOP AF

160 3I0E4 E1 FEF HL

141 3I0OES -CY RET

163 H

163 H

164 3 Saisie de caracterss

165 :

164 $Entree: (MAX)=Nbre de caracteres

1&7 1Sortier Aucun registre ecrase

148 H

169 H

170 SAISIE: EQL %

171 IVESL 3AGA3L LD A, (MAX)

172 3IBET? 57 L.D D,A shombre de caract. a lire

17T ZIREA Q12000 LD BC,R2 t$ Index dans le buffer

174 S1: EQL $

175 3BED 2ATBR31 LD HL , {PBUF ) sBuffer de lecture

176 JIQF@ CDD&L&BEB CAlLLL READ jLecture 1 caractere

177 ZOFI FEBD CF CR iCarriage Return ?

178 3@BFS 283C JR Z,8% 30ui = Fin de saisie

179 JQF7 FE7F CP DEL sDEL.ete ?

180 32@F7 Zgi18 JR .82 s0ui => Traitement DEL

181 32FB F5 FUSH AF

iB2 IOFC EQ@8 LD f,BS

183 I0OFE CDSABE CALL PRINT

184 %101 F1 PDP AF

185 3182 CDSABB CAlLL PRINT
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186 3105 O% ADD HL,BC
187 3ies 77 LD {HLY , A ; Sauvegarde
188 3107 O3 INC BC
189 2188 3ESF LD A, CURS
190 31@A CDSARB CALL PRINT
1?1 I1@D 79 LD A,C
1922 ZT10E BA cP D
193 318F 20DC JR NZ ,51 jSuite de la saisie
194 3111 t1B820 JR 83 iFin de saisie
195 82t EQU #%
195 3113 79 Ln A,C
197 3114 BY7 OR a
198 2115 28D& JR Z,81 s DEL. pon accepte
197 3117 OB DEC BRC
200 3118 3IE@8 LD A,B9
201 I1iA CDSABB CALL PRINT jRetour en arriere
292 311D IE20 L.D A, BLANC
203 311F CDSABB CALL PRINT sEf facement caractere
204 3122 3EB8 LD A,BS
205 3124 CD3ABB CALL FRINT sRetour en arriere
286 3127 IEes LD A,BS
207 212% CDSABRE CALL PRINT jRetour en arrisre
288 312k 3JIESF LD A, CURS
289 312 CDSABB CALL PRINT sAffichage curseur
2i@ I131 18BA JR S1
211 531 EQL #
212 3133 JEBB LD A,BS
213 3135 CDSABB CALL PRINT tRetour en arriere .
214 X138 ZE20 LD A, BLANC
215 3134 CDSABB CALL FPRINT jEffacement caract.
214 313D C9 RET
217 3

15° Complément
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218
219
229
221
222
223
224

229

227

228

230
2351
232
233
234
233
234
237

238

241
242
243
244
245
244

247

313k
313F
1408
3132

3144

3146
i
3149
3144
214B
314C
314D

314E
314F
3151

Z153

3155
3157
3158

3109

C5
7E
FEAD
=l )

Ded7

D&IR
17
17
17
17
37
23
7E
FE4Q
3802

D&6@7

D&3A
B@
C1

ce

Partie 9 : Programmes

$ Conversion ASCII -~> HEXA

iEntree: HL=@ des car a convertir

sSor tie: A=Conversion

»

ASCHEX: EQU $
FUSH BC
LD A, (HL)
CF  4@H
JR C,AS1
SuB 7
ASL: EQU  $
SUB  30M
RLA
RLA
RLA
RLA
LD B,A
INC HL
LD A, (HL)
EP  4QH
JR C,AS2
sUB 7
ASZ: EQU $
SUB  %OH
OR B
POP BC
RET

s Sauvegarde

s Conversion MS@

s;et passzage en poids fort

; Sauvegarde

;jConversion MS®
;0ctet complet

iRestitution de BC
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248 3
242 3 ZONE DES CONSTANTES
250 H
251 ]
252 CR: EQU 13 sCarriage Return
253 LFz EQU 1@ jLine Feed
254 BS: EQY B8 sBack Space
255 DEL: ey 127 ;DELete
2546 BLANC: EQUy 32 sEspace
257 CURE: EE 95 $Curseur
2358 DEEFIC: EQU SaadH ;Debut Fichier
259 B2K: ECL 4800H jBuffer 2 KO
248 PRINT: ERQUY PBBESAH s TXT DUTPUT
261 READ: EQU OBBBSH ;KM WAIT CHAR
262 MODE = EQU  @RCaEH §5CR SET MODE
267 DPEN: EG3 @BC77H ;CAS IN OPEN
2464 CLOSE: EQU OBC7AM ;CAS IN CLOSE
245 TESTEOF 2 EY @BCHYH ;CAS TEST EOF
266 INCHAR: EQU eBCsaH sCAS IN CHAR
267 PRCHAR: EQU  OBDZBH $MEC PRINT CHAR
268 BUSY: EQU OBDZ2EH sMC BUSY PRINTER
269 § o i — e —_———
278 i ZONE DES VARIABLES
271 B T e T e e e e
272 H
273 MAX 2 DS 1 sNbre max de caract.
274 FBUF : ns 2 sPointeur sur un buffer
273 BUFNDM: DS 12 sNom fich a listar
278 MNI_T: 0s 2 iNbre lignes imprimees
277 NLF: D8 2 sNbre lignes/feuille
278 LNDM: DS 1 sLgr nom fichier

150 Complément
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Partie 9 : Programmes

279 : HNL. X = RS 1 slLigne impr en hexa
280 HNLH: ns 1 jlign/feuille en hexa
281 NSL = bs 1 jNbre de sauts de ligne
282 ;

283 ]

284 3 IONE DER MESSAGES

zZ85 3

284 MES1: EQU ¥

287 3171 494D7@72 DB "Impression format

287 3175 &573I736%
287 3179 &FLEZBLE
287 217D &F726D61
287 3181 74654580
287 3185 BA

288 3184 2D2D2D2D DB " ——

288 318A 2D2D2D2ED
288 318E 2DZD2DZD
288 3192 2D2D2D2D
288 31946 20ZD2DAD

288 3194 BARA

289 319C FF DB BFFH s Terminateur
298 e — -—

291 MES2: EQU ¢

292 319D AGLE7A72 PR "Entrez le nom du

292 J1Al1 &57AZQ4C

292 T1AT L5206ELF

292 3149 &D20L4AT7S

292 Z1AD 2@70724F

292 31B1 &7724616D

292 I1BT &DASZA

293 I1BE8 412046C8%7 DB "a lister z "

293 31BC 737446572
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293 X100 28TA20

294 3JI1CE FF DB . @FFH iTerminateur
295 i —— -

296 MESZ: EQU =%

297 31C4 ASLET7472 DB "Entrez le nombre

297 31C8 637A204C

297 31CC &5206ELF

297 31D@ o6D&27245

297 31D4 204645520

297 31D8 6CLEPET7EE

297 31DC &57320

298 3I1DF 70417220 DB "par feuille @ *
298 I1EZ 66457569

298 JT1E7 &C6CL520

298 31EBR ZAZG

299 I1ED FF DB BFFH sTerminateur
3o

Il1 MES4: EQU %

302 31EE AS&E7472 DB "Entrez le nombre

Ie2 Z1FZ &657A2ZQ46C
3IP2 ZTIFSs LL2BEELF
302 T1FA LDE2T7265
302 31FE 20446520
3@2 3202 6CLPE7EE
@2 3205 6557520
383 3209 67607072 DB "imprimees par feu
303 328D &74DLSLS
IE 3211 73207861
303 3215 722046665
IAT 3219 75696CEC

INT 321D ASZ203AZ0

15* Complément
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394
85

Ins

a7

a7

387

a7

a7

o8

o8

Iee

108

08

ieg

Ia9

i@

311

12

32

iz

3iz2

32

312

313

314

315

318

7

318

3221 FF DR BFFH i Terminateur
MESS: EQ) ¢

T2Z22 A56E74ATV2 DE “Entrez le nombre

3226 LTTAZ@EC

3I22A L520LELF

F22E LDLHZ2T72E5

3232 206445

IRIT 20636172 DB * caracteres par 1

3237 H143TALS

I2ID 72457320

TZA41 704617228

I245 LLEFLTEE

3249 &5207A20

X240 FF DE BFFH s Terminateur
§ e o e o e et e i e
MES&: EOU %

I24E 49607072 DB "Impression en cou

32852 &5737367

3256 LFLE2DLT

3258 LE2QB43I4F

IPSE 7S72T7I20

I262 PERERE

2868 FF e BFFH s Terminateur
: e e i
ALALT: EQU %

264 BDRARAFF DB CR,LF,LF,RBFFH
§ - _— —_— -

END

Partie 9 : Programmes
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1000
10i@
19020
1030
1249
1@85a
lasa
1970
1080
1290
11902
1110
1120
1138
114@
1150
11460
1170
1180
1190
1200
121@
1220
1230
1240
1250
12s0
1270
1200
1290
13080
1310
1320

Partie 9 : Programmes

— Lignes 7 et 8 : Passage en mode 2.

— Lignes 9 et 10 . Affichage du titre.

— Lignes 12 & 27  : Affichage d'un texte et saisie du nom du fichier
& imprimer.

— Lignes 29 a 42 : Affichage d'un texte et saisie du nombre de
lignes par feuille de papier.

— Lignes 44 & 57  : Affichage d’'un texte et saisie du nombre de
lignes imprimées par feuille de papier.

— Lignes 83 & 77 . Mise en mémoire du fichier & imprimer.

— Lignes 78 4 86 : Conversion Hexa des données ASCIl saisies.

—. Lignes 88 a4 136 : Impression.

— Lignes. 142 a 161 : Affichage d'un texte alphanumérique.

. — Lignes 163 a 216 : Saisie 4'une chaine alphanumérique.

— Lignes 218 & 247 : Conversion de deux caractéres codés en ASCI|

en un octet codé en hexadécimal.

Comme toujours, voici la version chargeur Basic du programme
Assembleur :

"FORMATEUR DE LIBTINGS

.

FOR i=4300@ TO &326%9
READ a$
POKE i ,VAL ("&h"+a$)
NEXT i
CALL &300a
END

DATA 3E,2,CD,E,BC,21,71,31,CD,D&,30,21,9D,31,0D,D6
DATA 38,3E,C,32,5A,3t,21,5D,31,22,58,31,CD,E6,3@,79
DATA 32,6D,31,21,46,32,0D,D6,30,21,C4,31,0D,D6,30,3E
DATA 2,32,5A4,31,21,6B,31,22,5B,31,0D0,E6,30,21,66,32
DATA CD,D&6,30,21,EE,31,CD,Db6,30,3E,2,32,58,31,21,69
DATA 3i,22,58,31,CD,E6,30,21,46,32,CD,D6,30,3A,4D,31
DATA 47,21,5D,31,11,9,48,CD,77,BC,21,9,89,CD,80,BC
DATA 77,23,CH,89,BC,38,F6,36,1A,CD,74,BC,21,69,31,CD
DATA 3E,31,32,6E,31,21,4B,31,CD,3E,31,32,6F,31,38,6E
DATA 31,47,3A,6F,31,90,32,70,31,47,3A,5E,31,4F, 16,0
DATA 2i,0,80,7E,FE,1iA,28,F,FE,A,28,C,CD,2E,BD,38
DATA FB,CD,2B,BD,23,18,EC,C?,14,7A4,B9,38,15,3E,A,CD
paTA 2E,BD,38,FB,CD,2B,BD,S,2@,F5,3A,70,31,47,14,0
DATA 18,E2,3E,A,18,D6,ES,FS,7E,FE,FF,28,6,CD,5A,BB
DATA 23,18,F5,F1,E1,09,34,50,31,57,1,0,0,24,58,31
DATA CD,&,BB,FE,D,28,3C,FE,7F,28,18,F5,3E,B8,CD,5A
DATA BB,F1,CD,SA,BB,9,77,3,3E,5F,CD,5A,B8,79,BA,20
paTa DC,18,20,79,87,28,D6,B,3E,8,CD,54,B8, 3E,20,CD
DATA S5A,BB,3E,8,CD,5A,BE,3E,8,0D,5A,BB,3E,5F,CD, 54
DATA BB,18,BA,3E,8,CD,5A,BB,3E,20,CD,54,BR,C9,05,7€
DATA FE,40,38,2,D6,7,06,30,17,17,17,17,47,23,7E,FE

16¢ Complément
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1338
1340
1350
1340
1374
1388
1390
1402
14102
1420
14Z@
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DATA
DATA

Partie 9 : Programmaes

4p,38,2,Ds6,7,D6,30,B08,C1,C9,20,4C,46,20,4C, 46
2C,30,44,46,48,D,A,3R,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D
2D,49,6D,78,72,65,73,73,49,6F ,6E , 2@, b6 ,6F , 72 ,6D
61,74,6%,65,D,A,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D,2D, 2D
2b,2p,2b,2D,2b, 2D, 2D,2D,2D,D,A,A,FF,45,5E,74

72 ,65,74,20,6C,65,20,6E,6F ,aD,20,64,75,20,70,72
&F ,67,72,61,6D,6D,465,20,61 ,28,6C,469,73,74,465,72
20,3A,20,FF,45,6E,74,72,65,7A4,20,4C,65,20,6E ,6F
6D, 62,72,6%,20,64,465,208,6C,49,47 ,6E,65,73,20,70
61,72,20,66,65,75,69,4C,6C,65,20,30,20,FF 45, 6E
74,72,86%,74,20,60,465,20,6E ,6F ,6D,62,72,65,20,44
65,20,8C,59,67 ,6E,65,73,20,69,8D,78,72,69,6D,65
65,73,20,70,61,72,20,66,65,75,69,60,4C,65,28,3A
20,FF 45 ,6E,74,72,65,7A,20,6C 65,20, 6E , 6F , 60,62
72,65,20,64,65,28,463,61,72,61,63,74,65,72,65,73
20,78,61,72,28,6C,49,67 ,4E,45,28,3A,20,FF ,49,5D
70,72 ,65,7%,73,69,6F ,6E, 20, 65, 4E ,20,63,6F , 75,72
73,20,2E,2E,2E,FF,D,A,A,FF,2,23,0,0,0,0

et les données de checksum correspondantes :

b6 F4 89 CA 73 2C iF BC B7 3E 9F 5@ 2B 9D A3 23 EA Abd 7@ 9 A2 19 EC I 7E DF AC 2
2 EALCs5 BEZ 20 AB 3A 3 C6& 45 3F

Formattage des listings en Basic

Comme le programme en Basic est bien plus simple que le précédent,
nous y avons ajouté une fonctionnalité : la possibilité de définir le nom-
bre de caractéres par ligne. Ainsi, un saut de page pourra éventuelle-
ment se produire en plein milieu d'une ligne, et le découpage éventuel
des lignes sera également comptabilisé pour effectuer les sauts de page
aux bons moments.

A titre d'exempie, voici le résultat du programme appligué aux

11

premidres lignes de son propre listing :

— Voir listing page 17 — >
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FORMATAGE DES LISTINGS VERSION BASIC

Mom du listing a imp-imer
MNombre de lignos par feuille de papicr s
NMombre de lignes imprimees par feuille :
Nombitrg de caractergss par

Impression en cours ...

1218 ° FORMATAGE DES

LISTINGS VERSION DA
510

1310 MODE 2
1958 PFRINT “FORMATAG

E DES LISTINGS VERSI
OM BASICH
1B FRINT o e o

1078 FRINT
iA8@ IMFUT “Nom du 1
isting & imprimer :

"ynlF

1820 INFUT “"Nombre d
@ lignes par feuille
de papier z “,nl+

1108 INFUT "Nombre d
e lignes imprimees p
ar feuille = ",nli

Partie 9 : Programmes

&
4

20

15¢ Complémen
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La logique du programme apparait dans |'ordinogramme suivant :

Formattage des listings en
Basic ou en Pagcal

v

Affichage du titre

¥

Saisia des donnédes
de formattage

F

Lacture d'une ligne

Longueur
convenable ?

ou

Césura

Imprassion

v

Imprassion

Saut de
page

— |

Fin de

Iimpression ?

I"'impression ?

v

Saut de
page

L
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1090
1810
1020
1930
10944
1e5a
1368
ig7a
iesn
10%Q
110a
1110
i12@
1130
1149
1152
1168
1178
118
119@
1200
121@
122@
1230
1248
1258
1260
1278
1280
1278
1200
1314
1320
1320
134@
1250
1Z60
1270
1280
1390
1409
141@
1420
1472
1448
1454
14460
1470
1480
1493
1528

Partie 9 : Programmes

Rappelons une fois encore gue ce programme ne s'applique qu’aux
fichiers ASCH. Il est donc impossible de lister un programme Basic sau-
vegardé sous sa forme habituelle.

Le listing du programme de formattage Basic est le suivant :

‘ FORMATAGE DES LISTINGS VERSION BASIC

MODE 2

PRINT "FORMATAGE DES LISTINGS VERSION BASICH
g B L
FRIMNT

INFUT “Nom du listing a imprimer 3 ",nl%*

INFUT "Nombre de lignes par feuwille de papier
INPUT "Nombre de lignes imprimees par feuille
INFUT "Nombre de caracteres par ligne : ",ncl

“,nlf
“,nli

hp=INT({nl¥~nli)/2} ‘Haut de page
bp = nlf-nli--hp ‘Bas  de page
PRINT

FRINT “"Impression en cours ...,"

DFENIN nl#%
li=@ ‘'Initialisation

FOR i=1 TO hp
PRINT #8 " Impression du haut de page
NEXT i

LINE INFUT #9,a%
IF LEN{a#)<{=ncl THEN 13460 ‘La ligne a une longuewur convenable

al$=MID# (a¥,1,ncl) 'Premiere partie de la ligne

aF=MIDf (aF,ncl+1,LEN(a¥)--ncl} 'Seconde partie de la ligne
li=li+1 “Index de ligne + 1}

FRINT #B,al¥ "Tmpression de la lere partie de la ligne
IF 1i = nli THEN 1i=0:F0OR i=1 TO bp+hp:FRINT #B:NEXT i
GOTO 1270

PRINT #B,a% ‘Impression de la ligne
li=11i+1 "Index de ligne

IF EOF THEN 1498 ‘Fin d’'impression
IF 1i < nli THEN 1268 ‘L ’impression n’'est pas finie
1i=0
FOR i=1 TO bp
FRINT #8 * Impression du bas de page
MEXT i
IF NOT EOF THEN 1220 ELSE 14%0

CLOSEIN
END
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— Lignes 1040 3 1110
— Lignes 1130 et 1140
— Lignes 1220 3 1240
— Ligne 1270

— Lignes 1290 4 1340

— Ligne 1360
— Lignes 1390 et 1470

— Lignes 1430 a 1450
— Lignes 1490 & 1500

Partie 9 : Programmes

: Saisie des paramétres de formattage.

: Définition des haut et bas de page.

: Impression du premier haut de page.

: Test de la longueur de la ligne courante.
: Césure d'une ligne trop longue et impres-

sion partielle.

: Impression d'une ligne de longueur con-

venable.

: Test de fin d'impression.
: Impression d'un bas de page.
: Fermeture du fichier et fin du programme.

. Formattage des listings en Turbo-Pascal

La structure du programme Turbe-Pascal correspond au méme ordino-
grammé que celle du programme Basic précédent. Cependant, notez que
les fonctions essentielles (saut de ligne, saisie, calcul des bas et haut
de page, impression) sont réparties en autant de procédures que néces-
saire. Le programme principal est trés court. |l se contente d'activer
séquentiellement les trois procédures principales : Saisie, Calcul et

impression.
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Le listing du programme de formattage Turbo-Pascal est le suivant :

Frogram Formatages

L m i e e - )
{ Formatage des listings version Turbo Fascal 7
e Y

Var I,LT,NLF NLIJNCL,BPHF : Integer;
AAL ¢ StringL12@);
NL : Stringl1&61;
F 2 Texts

Procedure Saut _Ligne(NS : Integer);

B e e e e e e e e e e i e ¥
{ Saut d'une ou de plusieurs lignes 7
{—— - i i ¥
begin

For I:=1 to NS do
Writelndlst);
end;

Procedure Saisies;

3

{———m ———— b

{ Saisie des donnees de formatage }

L ——s 3

begin
CirScr;
Writeln ("FORMATAGE DES LISTINGS VERSION PASCAL '}y
Writeln( ============z=s=zzmum REs==TwoE=E=
Writeln;

Write( ' Nom du listing a imprimer @ “);
Readln{NL);
Write{ ' Nombre de lignes par feuille de papier
Readln(NLF};
Write{ ‘Nombre de lignes imprimees par feuille
Readln{NLI);
Write( 'Nombre de caracteres par ligne : “)j
Readln (NCL.} §

endy < -~ 7

Frocedure Calculj

L e e e H
{ Calculs relatifs au formatage X
R it - -—=3
begin
HP:=Raund { (NLF-NL.1}/2}; {Haut de pageX

BPz =NI.F-NL. I -HF;
writelnihp,bp);
and;

15¢ Complément
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Procedure Impressian;

{ _____________________________ }
{ Impression du fichier 3
e ¥
begin
Writeln;
Writelnt Impression en cours .., ")y
Assign (F,NL) 4
Reset (F) ;

Lt I:-=@g thilialasatron:
Saut_Ligne(HF); ¢ Impression du haut de page
Repmat
Readln(F.Q);
I¥ Length(a} <= NCL then
hegin
if (not EOF(F)) and (LI < NLI) then
bregin
Writeln(lst,a); { Impression de la ligne 2
LI:=LI+1y { Index de ligne + 1 3
end;
1f LT »a NLI then
begin
LI:=0;
Saut_Ligne(BP+HP);
end;
end
el se
begin
Repeat
al:=Copy(a,!,NCL); { Premiere partie :
a:=Cupy(a,NCL+1,Length(a)—NCL); { SBeconde partie 3

LIz=LI+1; { Index de ligne 3
Nriteln(Lst,al);

If LI=NLI then

begin
LI:=@;
Saut_Ligne(BP+HPJ;
end}

until Length(a)imNCL;
I¥f Length(a)< >3 then
begin

Nriteln(Lst,a);

If LI+1 = NLI then

begin
L1:=0;
Saut_Ligne(BP+HP);
end
else LIr=lI+1y
end;
end;
until sof(Fry
end;
{====m==:====a=====z==}
{ FROGRAMME FRINCIFAL 1
e S =m=n=s==)
begin
Baisiej { des donnees de formatage 3}
Calculy { relatifs au farmatage H
Impression; { du fichier >
end.

e
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Programmes divers

9/9.1

Générateur de signaux
morse

Survivant des temps héroiques des radiocommunications, le code Morse
est aujourd’hui encore trés utilisé aux cdtés des techniques les plus moder-
nes de transmission numérique.

Il s’agit en effet du moyen ie pius simple permettant I'échange de mes-
sages relativemnent fiables dans les plus mauvaises conditions.

L’informatigue peut remplacer |’opérateur pour les tAches d'émission et,
dans une certaine mesure, de réception. Elle peut aussi |I’aider 3 appren-
dre le morse, qui figure au programme des principaux examens de radio-
amateur.

Le logiciel qui va &tre publié ici est capabie de transformer un mot frappé
au clavier, en une suite de tonalités représentant les « points » et les
« traits » du code de la figure 1.

Ces signaux audio peuvent évidemmaent &tre directement émis par tout
émetteur « phonie », mais sont surtout utiles a des fins pédagogiques.

il ne suffit pas, en effet, d’apprendre par cceur le tabieau de i’alphabet
pour pouvoir prétendre « connaitre » le morse. L'opérateur expérimenté
est capable de reconnaitre « au vol-» non seulement chaque lettre ou
signe, mais aussi des mots entiers {et pas seulement le fameux « SOS » 1)

4* Complérnent
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C’est seulement de cette fagon qu'il est possible de ne pas perdre le fil
d’une transmission rapide...

A 9= N —¢ f 8 ——
8 —oee 0O ——— 2 00— —
C —e—s P oom = 3 00 ——
5" -;tfo—"' Q e - 4 eone—
Ee Re—e 8 senve

F et =20 S e & —oene

G ——» T — T ——sas

H eede U ese— 8 ———0o8
| o9 vV ese— g ————0
J # - We—— Q —um o ——
K o—— X —e0—

L o—se Y ———

M —— 7 =0

Pom o —o— o5 - Vegue ——00——

Fig. 1

Le programme de la figure 2 peut &8tre un fort bon professeur, toujours
disponible pour « traduire » les mots de votre choix : commencez donc
par des mots courants et courts (le fameux CQ-CQ-CQ-CQ des télégra-
phistes, par exemple}, et vous arriverez progressivement a comprendre
une partie de ces avalanches de points et de traits que i’on rencontre
partout en ondes courtes | Le coeur du logiciel n'occupe que quelques
lignes de BASIC, numérotées de 10 2 510 : le reste du programme est
une longue suite d’instructions « IF-THEN » contenant I’ équivalent morse
de toutes les lettres de |"alphabet. Grace a I’ éditeur de lignes de I’AMS-
TRAD, chaque ligne peut étre rapidement obtenue par simplie modifica-
tion de la précédente.

-

Lorsque vous serez arrivé & « Z », vous pourrez compléter cette liste par
tes chiffres, en vous inspirant de la figure 1, et méme ajouter los signes
de ponctuation si le coeur vous en dit | Tout est réglé dans ce logiciel
pour que le son émis ressemble d’aussi prés que possible & une « vraie »
transmission. il est toutefois facile de modifier les instructions SOUND
pour obtenir des sons plus aigus ou plus graves, ocu pour transformer
la cadence de « manipulation ».

Dans cette éventualité, on retiendra qu’un trait doit durer trois fois plus
longtemps qu‘un point, et gu'un espace entre point et trait doit avoir la
durée d’'un point, tandis gue deux lettres d’'un méme mot doivent étre
séparées par la durée d'un trait.

A titre indicatif, précisons aussi que I'espace entre deux mots consécu-
tifs est en principe de sept fois ia durée d’un point. Toute modification
de la durée du son programmé dans SOUND devrait donc 8tre accom-
pagnée d'une correction des lignes 180 et 500.
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Ces normes précises permettent un bon « décodage » des signaux morse
non seulement par les opérateurs « humains », mais aussi par les aqui
pements informatiques destinés a la réception automatique.

Il existe en effet des intsrfaces et des logiciels qui, adaptés a un micro:
ordinateur AMSTRAD ou autre, permettent une interprétation automati
gque des signaux morse regus.

Méme les logiciels les plus élaborés {des milliers d'octets de langage
machine) se révalent assez décevants en présence de signaux morse émis
« 3 la main » : aussi expérimenté soit-il, un opérateur est difficilemen
capable de respecter une cadence de manipulation parfaitement cons
tante, tandis que méme les meilleurs logiciels ont du mal & suivre ce:
variations.

Les choses se passent beaucoup mieux lorsque ¢’est un ordinateur qu
manipule, en respectant scrupuleusement la cadence.

Seulement, lorsqu’il s'agit de faire communiquer deux ordinateurs entre
eux par radio, il existe aujourd'hui des procédés autrement plus perfor
mants gue le morse (RTTY, radic-paquets, AMTOR, etc.}.

Quoi qu’il en soit, votre AMSTRAD est désormais capabie de produire
d’excellsnts signaux morse, que vous 8tes évidemment libres d’utilise
& votre tonvenance, amis.lecteurs...

14 1§ N

28 PRINT "mot a2 transmettre?!
30 INPUT b%

48 CL3

€8 FOR £=1 TO LEN(bL%

78 cE=MIDHE LS. f. 17

es GOSUE 1964

23 as=aif+ds

18 NEXAT ¢

110 CLS:PRINT b%

120 FOR f=1 TO LEN.a%)

130 z$=MID%a%.7.1)

1480 IF z%="~" THEN GO3UB 500
158 IF z$="\" THEN 194

162 IF z%="." THEM SOUND 1.186,2,12
170 IF z#="-" THEN SOUND 1,100.24.12
175 IF z$="-" THEW GDOSUE 500
128 FOR a=1 TO 188:NEXT 2

138 NEXT £

200 RUM

708 FOR 3=1 TO 280:HEST 2

510 RETURN

ig@3 IF cH=" " THEM dE=""
1081 IF c%="a" THEM d%=",-"

Fig. 2

4* Complémen
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1802 IF c$="b" THEN d$="- ...’
1003 IF cl="c" THEN Jd%="-,-,"
1304 IF C¥="d" THEM og="-,,"
1085 IF c%="e" THEM dg=", "
1906 IF cH="f" THEN d%="..-.,"
1667 IF cs="3" THEN d$="--."
1082 IF c$="h" THEN d$““....“
1908 IF cg="i" THEM d=".
1918 IF c$="," THEN dg=",-—-"
1811 IF c$="Kk" THEN d%="-,-"
1812 IF c%="1" THEN Jd%=",-.."
1013 IF cs="m" THEN d%="--"
1914 IF c$="n" THEWN d$="-,"
1815 IF c$="o" THENM dﬁ-“-—~
1016 IF c$="p" THEM df=", -—-,"
lim'? IF =" THEM d$"""“‘ "
i@18 IF t$=“hf THEN d$=",-,"
C 1919 IF o$="s" THEN d®=",.,
1026 IF cs="t" THEN d$="-"
1821 IF c%="u" THEM J%="..-
1822 IF <$="v" THEM d!““...—"
1823 IF c%$="u" THEN d%=",--"
18249 IF c%="s" THEM d%="-, -"
1825 IF c%="4" THEN A=, -t
1826 IF c#="z" THEM J%="--, . "~
1228 de=dE+"-"
2008 FETURN

Fig. 2 (suite)
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1000
1010
1020
1030
1040
1050
10460
1070
1080
1090
1100
1110
1120

Partie 9 : Programmes

9/9.2
Filtrage de fichiers ASCII

Si vous travaillez avec un traiterment de texte évolué sur votre CPC (Poc-
ket Wordstar par exemple), vous connaissez trés certainement une de
ses fonctions les plus évoluées : « Cherche et Ramplace ». Cette fonc-
tion recherche une chaine alphanumeérique dans le texte en mémoirs et
la remplace par une autre chaine alphanumérique.

Si les modifications & apporter aux fichiers texte que vous utilisez sont
nombreusses et/ou systématiques, vous préférerez certainermnent passer
par le programme utilitaire que nous présentons ici. Ce programme per-
met de rechercher et de remplacer automatiquement un nombre quel-
congue de chaines alphanumériques. La seule limite est la taille de
mémoire RAM disponible.

Afin d’automatiser les remplacements, vous devez dans un premier temps
créer un fichier de directives qui contient le libellé des chaines & rempla-
cer et le libellé des chaines qui les remplacent.

Pour ce faire, il vous suffit de connaltre :
— le nombre de chaines & remplacer,

— leur libellé st celui des chaines qui les remplacent, et de donner un
nom au fichier dans lequel ces données vont &tre stockées.

Ces données apparaissent dans le programme Basic ci-dessous :

’
F —— _—

==mEE S e b

CONSTITUTION D'UN FICHIER DE DIRECTIVES

B bpe gecdoai g e~ S i IS R I IR R

DIM o%(100) ‘Chaines recherchees
DIM d#%(100) ‘'Chaines remplacantes

FOR i=1 TO 10
READ o%(i) ‘lecture des chaines a remplacer’
NEXT i

FDOR i=1 TO 10
READ d¥(i) ‘Lecture des chaines remplacantes

13* Compldment
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11730 NEXT i

1140 -

1130 fr¥="regle.dat™ "Nom du fichier de reglesg

1160 OPENOUT +r#¥

1170 FOR i=1 70 10

1180 FRINT #%,0% (i) ‘Sauvegarde des chaines a remplacer
1190 PRINT #2.,d¥(i) "Sauvegarde des chaines remplacantes
1200 NEXT i

1210 CLOSEQUT

1220 .

L2 7 oo e e oo s s e

1240 ‘Chaines a remplacer

1250 "—————————————————

1260

1270 DATA a,b,c,de,f,g,t,1,2,30

1280 e

1290 'Chaines remplacantes

1300 ——————— e

1310 ~

1320 DATA ALB,C,De,F,G,H,,un,daux,trente

L'ordinogramme suivant vous indique le numéro de lignes ou reporter
les données.

( Création d'un fichier de directives )

Nombra de chainas 4 ramplacer
lignes 1040, 1050, 1070,
1010 et 1170

v

Libellé des chaines & remplacer
lighes 1270 et suivantes
si nécessaire

v

Libellé des chaines remplagantes
lignes 1320 et suivantss
si nédcessaire
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Cette premidre étape achevée, il vous suffit d’exécuter le programme
de filtrage, et d’entrer :

— le nom du fichier de directives ;
— le nom du fichier A filtrer ;
— le nom du fichier résultant.

Quelgues instants aprés avoir entré ces informations, le message « Fil-
trage en cours » apparait sur I'écran. Ce message est suivi de |'affichage
d'un ou de plusieurs points décimaux. Chaque point correspond au trai-
tement d'une ligne dans le fichier & filtrer. Lorsque le filtrage est terminé,
le message « Filtrage terminé » est affiché sur I'écran.

13¢* Complémen
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La logique du programme de filtrage est la suivante :

=)

v

Dimengionnemant des
tableaux du programme

v

Saisie des donndes
concarnant le filtrage

v

Lecture des fichiers
directives at donnéas

Sous-chaine
courante dans
ligne courante ?

NON

Extraction et remplacement

£

Lecture
sous-chalne

Autre

sous-chaine
?

Lecturs ligne
de données

Autra ligne
de données
?
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Le listing du programme de filtrage est le suivant :

1000
1010
1020
1030
1040
1650
10460
1070
1080C
109G
1100
1110
2000
2010
2020
2030
2040
20%0
20&0
2070
2080
3000
J010
3020
I030
3040
I050
3060
3070
3080
3090C
3100
3110
3120
3130
3140
4000
4010
4020
4030
4040
4050
40460
4070
4080
84090
4100
4110
4120
4130
4140
4150
4160
4170
4180
4150
4200
4210

FILTRABE DE FICHIERS ASCI1

r
‘
13
I3
’

‘Programme principal

F}

GOSUB 2000 ’'Initialisation
BOSUB 3000 ‘Entree des donness
gosuBR 4000 ‘Conversion

END

* Initialimation

DIM o$(i0CG} ‘Chaines origine
DIM d#(100) 'Chaines destinatien
DIM ££(100) ’'lignes a convertir

RETURN

‘Entrea des donnees

ON ERROR BOTD 10000

MODE 2

PRINT"Filtrage de fichiers ABCIL1"
PRINT" "
PRINT:PRINTIPRINT

INPUT"Nom du fichiers de directives @
a=1:0PENIN fd$:1CLOSEIN

INPUT "Nom du fichier a filtrer 1
am2:0OFPENIN f+8$:CLOSEIN

INPUT "Nom du fichier resultat :

"y fds
“yFFE

“yfrs

‘ Conversion

*

anz

DFENIN fd%

iml

WHILE NOT EOF
IMPUT #%,0%(1)
INPLUT #9,0%(i)
imi+]

WEND

Nbre=i-1

CLOSEIN

‘Chaines a convertir
‘Conversions

‘Nombre de regles de converaion

DPENIN +%

im1 ‘Initialisation

WHILE NOT EOF
INFUT &2 ,¥8$(i)
imi+l

WEND

nbli=i—-1

‘Lignes a filtrer

"Nombre de lignes a traiter

13* Compiédmen



Partis 9 Chapitre 9.2 page 6 ] Programmes divers

4220
4230
4240
4250
4260
4270
4280
4290
3300
4310
4320
4330
3340
4350
4360
4370
4380
4390
4400
4310
4420
4430
4440
4450
4450
4470
4480
4490
4500

10000

Partie 9 : Programmes

CLOSEIN-

PRINT:PRINT"Filtrage an cours ..."
QFPENOUT Fr# "Quverture du fichisr rasultat
FOR i=1 TO nbli .
FOR j=1 TO nbre
bia=1
WHILE bis=i
p=INSTRIFS(L) ,0%(3))
IF p=0 THEN 4420 °‘Fin de la recherchs
tas=f¥({(i) ‘Memorisation tampon
1¥=LEN(¥${i}) ‘Longueur de la chaine origine
1d=LEN(d#(}}) ‘Longuaur de la chaine remplacante
lo=LEN(o%${j}) ’'Longueur de la chains a remplacer
f$(i)="" 'Mise a vide de la chaine origine
IF p<>1 THEN £4({i)=MID$(ta%$,1,p-1}
f${i)=f¥(it+d${j} ‘Modification
f#(;)—fi(i)+H!D#(ta$,p+1u 1f-p=1lo+1}) ‘Extraction Zeme partie
GOTO 4430 ‘Suite de la recherche
bi=m=0 ’
WEND
NEXT J
PRINT #2,f%(i)
PRINT"."; ‘pour patienter
NEXT i
CLOSEDOUT ‘Fermeture du fichier resultat
PRINT:PRINT"Filtrage termine"
RETURM

.

10010 ‘ Routine d erreur

10020

.

10030 PRINT:PRINT"Fichier inexistant"
10040 IF a=1 THEN RESUME 3J090
10030 IF a=2 THEN RESUME 3110

— Lignes 1000 a4 1110  : Programme principal.

— Lignes 2000 & 2080 : Dimensionnement des tableaux.

— Lignes 3000 & 3140 : Saisie des données concernant le fiftrage.
— Lignes 4000 & 4500 : Filtrage.

— Lignes 4070 a 4130 Lecture des chaines a convertir.

— Lignes 4150 4 4220 : Lecture des chaines de conversion.

— Lignes 4270 a 4470 : Algorithme de filtrage.

— Lignes 4310 : Recherche d‘une chaine dans la ligne
courante.

— Ligne 4380 : Isolement 11¢ partie de la chaine.

— Ligne 4390 : Conversion.

— Ligne 4400 : Isolement 2¢ partie de la chaine.

— Lignes 10000 & 10050 : Routine d‘erreur activée si le fichier de
directives ou le fichier 2 filtrer n'existent pas
sur le disque courant.
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9/10

Gestion familiale

Ce chapitre regroupe les programmes utilitaires de gestion familiale.
Comptabilité familiale, gestion d'une bibliothéque ou carnet d’adresses,
tous ces programmes qui facilitent la vie se retrouveront ici.

9/10.1

Gestion de compte
bancaire

|. But du programme

Le but de ce programme est de permettre la mise & jour d’un compte
bancaire, postal ou méme d'un compte épargne. Ce qui permet A I' utili-
sateur de limiter le nombre de feuillets décrivant les opérations concer-
nant la tenue du compte ainsi que les risques d’erreurs dans les calculs.

Ce programme se devait :
— d’8étre simple d’utilisation ;

— d'avoir une présentation claire et sirilaire & celle d'un cahier de tenue
de compte ;

5* Compldment
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— de posséder un minimum d’informations concernant les fonctions uti-
lisées afin d’éviter de se référer trop souvent au mode d'emploi ;

— de limiter les erreurs de saisie (les erreurs de calcul étant impossibles).

Le premier point est résolu par |'utilisation d’un minimurn de touches,
. et notamment par |'utilisation de trois touches « fonction » du clavier,
plus trois touches significatives.

La piésehtafion retenue est similaire & celle que 'on peut trouver a a
fin des carnets de Compte Chéque Postal, ressemblant aussi a celle de
la majorité des relevés envoyés par les établissements bancaires.

Pour résoudre le troisiéme point évoqué, le programme affiche des mes-
sages concernant les touches utilisables dans les différents menus,
accompagnées de leur signification.

Das demandes de confirmation permettront de minimiser lgs risques
d’errsurs A la saisie.

Il. Mode d’emploi
A. CREATION DU FICHIER

Apres avoir enregistré les différentes parties du programme, {(voir chapi-
tre IV), vous allez d’abord créer votre fichier de tenue de compte, ainsi
que le programme de lancement. '

Pour cela, lancez le programme intitulé « QUVCOMPT.BAS ».

L."écran suivant s’affichera alors ; -

wid OUUERTURE D’”UN COMPTE nx

Date (d.....:..

Centre...... Numere oc/c.....

Nom
fAdresse

Ville 1

Nom du ler fiohier :1....
RAvoir 1

La fleche vous indique la zone d’écriture dans laquelle vous vous trouvez.
Le nombre maximum de caractéres 3 frapper est de 9 pour la rubrique
« Date », 12 pour « Centre », 15 pour « Numéro cic », 28 pour « Nom »,
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deux fois 28 pour « Adresse », 28 pour « Ville », 4 pour « Nom du 1ef
fichier » et 11 caractéres pour la zone « Avoir ».

Vous répondez dans chacune des zones et validez par la touche
< RETURN > si besoin. 1l vous sera demandé ensuite le type de compte
& créer (3 caractéres maximum), puis une confirmation. Moyennant quel-
ques acces disquette et un peu de patience, vous verrez apparaitre I'écran
suivant, récapitulant les renseignements concernant votre compte :

wne Gestion d'un Compte Courant e

Centre. Numero o/ o.
PARIS 43 87 60 50

itions HEKA R
cour St Eloi
75012 PARIS

mis & Jour :; 517 11 87
Fichier sn coﬁrs : BANME L

Vous pouvez, si vous le désirez, arréter A partir de maintenant toute opé-
ration et reprendre plus tard.

En demandant le catalogue de la disquetts, vous vous apercevrez que
quatre fichiers et un programme basic ont été créés {« XXXNOM. »,
« CTAMP. », « INTXXX. », « VARXXX. », « XXX.BAS » ;

XXX représentant le type de compte et NOM le nom donné au fichier).

XXXNOM. est le fichier contenant les opérations effectuées sur ie
compte.

CTAMP. est un fichier temporaire de variables.
INTXXX. contient toutes les références du compte.

VARXXX. contient les renseignernents relatifs aux fichiers utilisés par
le compte, le nom du fichier en cours, ainsi que I'avoir disponible et la
date de la derniére opération.

XXX.BAS est le programme qui vous permettra d'effectuer votre gestion.

B. UTILISER LA GESTION DE COMPTE

Dorénavant, pour utiliser la programme de gestion de compte, il vous
suffira de frapper : RUN « XXX.BAS ».

&* Complément
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Aprés quelgues instants, on retrouvera |'écran décrit précédemment. En
appuyant sur une touche quelconque, vous verrez apparaitre le menu
suivant ;

i Cestion 4'un Canpte Courant =

- possibilites -

t Repertoire

!t Mise a Jjour

: Ouverture-Fermesture d’un fichisr
Travalil sur fichier ferme

t Catalogue fliohiers

"t Sauvegarde

S ok WOR

C. LE MENU

* Répertoire

Appuyez sur la touche < 1> . Ce choix vous permet de visualiser toutes
les transactions effectuées sur le fichier en cours et de rechercher une
transaction particuliérs,

La touche <f1> vous permet de consulter une page du fichier, aprés
avoir donné son numéro,

page Mo : ! Autre yage O, 41,-1 Y
hate Nunsro Credit Dabit wair  |Rentre Ip

‘ EE-;: whi| B 154109 mg
E.: ; . 13549 %] nuw
G B, | e T O

Vous pouvez accéder aux pages suivantes par la touche < + >, et aux
précédentes par la touche < — >, 3 moins que vous ne préfériez lire une
toute autre page en frappant sur <0>.



Gestion familiale

Partie 9 Chapitre 10 page & J

Partie 9 : Programmas

Si vous avez frappé <N >, vous retournerez au choix précédent. Vous
pouvez alors rechercher une opération particulidre en frappant <f2>,
puis en donnant le numéro du chéqus.

La touche <DEL> vous renvoie au menu général.
s Mise & jour

Cette option vous permet de mettre a jour votre fichier en insérant toute
nouvelle pération, ou en modifiant la date de traitement de I’opération
par la banque.

— < f1> (insertion) vous invite & entrer les différentes coordonnées d’'un
chéque par exemple (ou toute autre transaction}. Si vous ne désirez rien
inscrire dans la case pointée, frappez <RETURN > .

Une confirmation vous sera demandée & chaque transaction.

— «<f2> vous permettra d'entrer les dates auxquelles ont été effecti-
verment effectuées les transactions (ce sont celles apparaissant sur votre
relevé). Vous frappez donc dans ce menu la touche <f0> correspon-
dante au choix de la date de la transaction. Aprés avoir entré cette date,
celle-ci s'affiche en haut 4 droite de |"écran jusqu’a ce que vous la modifiez
une nouvelle fois. Vous pouvez maintenant affecter cette date & tous les
numaros que vous rechercherez grice & < 1>, puis que vous valide-
rez grace & <f3>. Vous pouvez, entre-temps, accéder a toutes les pages
écrites, pour vérification (touche <f2>.

s QOuverture-Fermeture d'un fichier

Cette option vous permet d’ouvrir un nouveau fichier, par exemple pour
passer d’ume année a I’autre, ou lorsque |a place disponible en mémoire
devient insuffisante.

o Travail sur fichier fermé

Vous pouvez, par ce choix reprendre un ancien fichier pour y effectuer
des modifications, de la méme fagon que pour un fichier en cours.

e Catalogue fichiers

Ce choix vous affiche les fichiers utilisés depuis I'ouverture du compte.
® Sauvegarde

La sauvegarde est a effectuer avant de quitter le programme. Ce choix
vous renseigne tout d’abord sur la place disponible en mémoire (vous
pouvez fermer le fichier si vous la jugez insuffisante). li vous indique
ensuite |"avoir présenté par votre relevé bancaire. Aprés confirmation vous
pouvez sauvegarder votre fichier, une premiére fois sur |a disquette de
travail, puis par mesure de sécurité, sur une seconde disquette.

5¢ Complément
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ill. Extension

Il vous reste certainement un traitement de texte caché dans le fond d'un
tiroir. ‘Voila deux bonnes raisons de |’utiliser ; vous pouvez imprimer un
fichier complet de cette maniére, ou encore effectuer des corrections
dans celui-ci.

La visualisation du fichier au traitement de texte vous affichera un écran
de ce type :

14

“03 12 87", *46554°*, "Cheque Banque",-750,2853.72,""

“03 12 87","0SN 4™, *Frais Prof.",2000,3603.72,""

*30 11 87", “0SN 3%, "Carte Bleu",-500,1603.72,""

“30 11 87°, 15454, "Cheque &*,-6000,2103.72,*"

“28 11 B7%,"12355°, "Cheque 5*,-1054.5,8103.72, **

*29 11 87°,"125", “Paye Novembre",5000,9158.22, "

*27 11 B7","0SN 2*, "Carte Bleue*,-256.85,4158.22,"*

*19 11 87*,"122557", "Cheque 4*,-5000.15,4415.07,°"

"16 11 87", "154459*, "Rbst. Secu.", 125.87,9415.22,*"

*18 11 87", *122558", "Cheque 3",-2203,9289.35,"17 11 87"
"18 11 B7","122555", "Cheque 2%,-200.25,11492.35,"

*15 11 87","122554", "Cheque 1*,-1541,11692.6,"*

*13 11 87","152544", "Renise cheque 1",1000.25, 13233.8,""

"12 11 87",*"*,"Initialisation. ", 12233.35, 12233.35, """

14 représente je nombre d’opérations effectuées.

On retrouve dans |‘ordre : « Date », « Numéro », « Objet », « Débit » ou
« Crédit », « Avoir », « Rentré le », la derniére opération effectuée se trou-
vant dans le haut du fichier. La quatridme donnée d’une ligne est précé-
dée d’un signe « — » si c'est un débit.

Vous pouvez aussi reprendre votre fichier pour toute autre utilisation, par
exemple pour faire une étude statistique de vos dépenses.
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IV. Le programme
A. COMPTBIN

Aprés avoir sauvegardé le programme COMPTBIN vous le lancez, puis

vous frappez

MEMORY &A59A <RETURN>
SAVE “CCPBIN.BIN"’, B, &A598, &DE <RETURN>

Le programme en code machine ainsi créé sera utilisé pour dessiner le
cadre de la feuille de talcul afin de gagner du temps & I'affichage.

Programme COMPTBIN

3 s
10
20
30
35
40
S0
&0

100
110
120
130
140
150
150
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
I20

=0

FOR i=0 TD 220
READ a$ ,
a=VAL ("&"+as%)

=s+a

POKE %AS9B+i,a

NEXT

IF B4<>23%961 THEN FRINT“ERREUR DANS LE
S DATAs....":85TOP

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

00,00,4C,00,9C,01,1C,01,74,01
p4,02,2C,02,7F,03,07,0C,12,18
1D,26,2C,32,37,3E,43,47,50,FF
44,61 ,74,65,4E,75,6D,65,72,6F
AF 62 ,6A,65,74,4%,72,65,464,69
74,88 ,65,562,69,74,41 ,76,6F , 69
72,52,65,6E,74,72,65,20,40,65
11,00,00,21,75,01,D5,CD,EA, BE
cp,5A,A4,D1,D5,21,03,00,CD,EA
BE,CD,%A,A6,D1,21,58,01,5D,EA
ER,CD,5A,A6,DD,21,AA,AS,FD,21
B%,AS,DD,7E,00,FE,FF,28,1F,DD
66,00,2E,03,E5,CD,75,B8,FD,7E
0¢,CD,5A,BR,E1,FD,23,24,0D,7E
01,BC,20,EA,DD,23,DD,23,18,DA
01,00,00,DD,21,%A,A5,C5,0D,5E
01,DD,56,00,21,03,00,CD,EA,BB
11,00,00,21,72,01,CD,F9,BE,C1
DD, 23%,DbD,23,0C,3E,08,B9,20,DF
c9,11,7F,02,21,00,00,CD,9,B5
£9,26,4F ,2E,03,E5,CD,75,BB, 3E
20,CD,5A,BE,EL,25,20,F1,18,Ba
(2

b* Complémant
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B. OUVCOMPT

C’est le programme qui vous permettra de créer les différents fichiers
nécessaires & I'utilisation de votre gestion de compte.

Programme OQUVCOMPT

10 a$="  "“;IF RIBHTS$(a#,1)=" " THEN af$=
LEFT$ (a$,2)
1S5 RUN S0

20 OFENOUT "ctamp":WRITE #9,a#:CLOSEQUT

25 RUN"comptel

30 WINDOW #0,40,40,25,25:KEY 159, "delete
15"+CHR#¥ (13) +"delete 40-"+CHR¥(13}+"got

o F4"+CHR*(13):KEY DEF 48,1,15%

32 PRINTH#1,"Appuyer sur la touche CTABI"
t END

384 FRINT#1,:WINDDWHO,1,40,1,25; af=as+". b

as":5AVE a%x:RUN a¥f

40 REM ouverture d 'un compte

50 MODE 1:L0CATE &4,3:PRINT"*xx DUVERTURE
D'UN COMFTE ###":1.0CATE 25,8:PRINT"Date
feacananmes "ILOCATE 10,11:PRINT"Centre..
avss Numerg c/c.....":LOCATE S,193:PRINT"

Nom :":LOCATE 1,146:PRINT"Adresse :":L_0OCA

TE 3,18:PRINT"Ville "

&0 LLOCATE 2,21:PRINT"Nom du ler fichier

70 LOCATE 2,23:PRINT"Avoir "

80 point=B:col=31:1g3=7:608UR 3&40:datef(
D) =n¥:dmaj$f=n$

90 point=13:col=10:1g3=12:808UB 3&0:cent
reft=n%

100 col=23:1g3=15:60SUB 3&0:ccE=n%¥

110 point=i8:col=10:1g3=28:608UE 3I560:nom
£=n#F

120 point=16:60SUB 3460:intilF=n%¥

130 point=17:608UB 36Q:intiZF=n%

140 point=18:608UB 360:vilf=n#

150 point=21:col=22:1g3=4:60SUB 3&40:nfic
h¥=n%

160 point=23:co0l=10:1g3=11:G608UEB 3&60:new
all)=VAL{(n¥):0PE(1l)=newa(l):bDifrent=newa
{1}

170 DRJf{i)="Initialisation.":ind=1:05N=
DinumE(l}=""srentE(l)=""snafich=1:maipf¥=
180 WINDOW #1,1,40,25,25:PRINT#1,"0Kk 7"
:BOSUR T20:IF ax<>"0" AND a¥%<>"o" THEN R
LN SO
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190 PRINTH#1,"1: CCP - 2: CL - 3; CE
= 4: autre":605UB S20

200 ON vAL (a%) 6OTO 210,220,230,240:60T0
190

210 a$="CCP":50TD 250

220 a="CL":607T0 Z2T0

230 a#="CE":60TD 250

240 INPUT#1, "Autre : (3 lettres)";a¥:a¥

=UPFER#(a#) s TF LEN(a%$)>3 DR LENC a$)<1 T
HEN 240 ELSE 230 .

250 REM SAUVEGARDE VARIABLES CCFP

255 FPOKE 217A,ASC(LEFTS(a¥f,1)): IF LEN(a%
=3 THEN POKE %17B,ASC(RIGHT# (LEFTZ(a+,2
)4y 1} Y :POKE %17C,ASC(RIGHT*#(a%,1)) ELSE F
OKE &17B,ASC(RIGHTL (a$,1))

258 nfichF=af+tnfichF:catal F=LEFTF(nfich*
+" ", 8)

260 vard="var“+a¥F: OFENOUT var¥:WRITE #9,
ind,osn,nfich#,catal#,difrent ,dmaj*,maip
F: CLOSEQUT

270 OPENOUT "int"+a$:WRITE #9,centre®,cc
F,nom#F,intils,intile, vil$: CLOSEQUT

280 REM sauvegarde de la fiche

290 OQPENDUT nfichs '

300 WRITE #9,ind

310 FOR x=1 TO ind

320 WRITE #9,dates(») ,num¥(x) obiF () ,0p
e newa(x) rent#F(x)

330 NEXT =

340 CLOSEOQUT

350 6OTO 30

360 REM ENTREE D UN MESSAGE LGE3 EN FPOINT
I70 NT=0

ZB80 Ng=Uw

390 LOCATE COL,POINT:PRINT CHR#(243):L0C
ATE COL ,FOINT

400 AF=INKEY#: IF A%="" THEN 400

410 IF A%¥=CHR#%(13) THEN LOCATE CBL+NT,PO
INT:PRINT" ":60T0 510

420 IF A%<> CHRF (%7F) THEN 46&0

430 IF NT=0 THEN 400

440 NT=NT-1:N$=LEFTF(NE,NT) :LOCATE COL+N
T,FOINT:PRINT CHR$ (243" ":LOCATE COL+N
T,POINT

450 G0OTO 400

4460 NT=NT+1:PRINT Aa%;

470 IF NT<>LB3 THEN FPRINT CHR#(243)

480 LLOCATE COL+NT,POINT

490 NF=N$+A%E

S00 IF NT-<LGZE THEN 400

S10 RETURN

S20 AF=INKEY®:1F Az="" THEN 320 ELSE RET 5*Complément

URN
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. C. COMPTE 1

Ce programme procéde 3 l'initialisation et affiche le tableau initial réca-
pitulant I'intitulé du compte.

Programme COMPTE 1

10 "tableauw initial CCP

20 BORDER Oz INK ©,0:INK 1,0:3INK 2,0

0 MODE 1

40 PEN 1 }

S0 LOCATE 3,3:PRINT"### Bestion d’‘un Com
pte Courant *x#"

&0 INK 1,27
&S SYMBDL 255,%80,480, &80 &80, %80,%80,%8
0,%80

70 OPENIN “"ctamp®: INPUT #9,a#:CLOSEIN
101 OPENIN "int"+a%: INPUT#? centre$,ccs,
nom¥,intils, 1nt12$,v11$*CLOSEIN

102 OPENIN "var"+a%: INPUT #9,ind,0SN,n+i
ch$,CATAL$,difrent,dmaj$,majp$=CLDSEIN
130 REM affichage intitule-compte

140 FEN 2

150 LOCATE 1,11:PRINT"Centre. Numer
o c/c.”

160 LOCATE 1,13:PRINT centre®:L0CATE 14,
13:PRINT cc#

170 LOCATE 1,15:PRINT nom®:PRINT intils$

180 IF intiZ#F="" THEN 190 ELSE PRINT int
iZ2%

190 PRINT vil#®

200 PRINT:PRINT:PRINT" mis a jour le :
";dmai¥

210 PRINT,:PRINT"par :"majip#

220 PRINT"Fichier en cours :";:PRINT nfi
chs¥

230 INK 2,27

235 MEMORY %ASTA

236 LOAD"ccpbin.bin

240 RUN"comptel
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D. COMPTE 2

C'est le programme principal de la gestion de compte.
Programme COMPTE 2

19 REM gestion d'un ccp ou compte bancai
re
2O 7 IR I NN WA NN
30 CLEAR
70 DATA 9,9,15,10,10,10,
80 DATA 1,11,2:,37,48,71
90 DATA Repertoire,Mise a jour,Ouverture
-Fermeture d'un fichier,Travail sur fich
ier fterme,Cataloque fichiers,Sauvegarde
100 OFPENIN “ctamp®: INPUTH#9,i$:CLAOSEIN: OF
ENIN “"var"+i%: INFUT #9,ind,QSN,nfich#%,CA
TAL#,difrent ,dmaif,maip¥: CLOSEIN:GOSUR S
SO;PRINT: GOSUE 1909
110 BORDER OQ:INE ©0,0:INK 1,0:INK 2,0:MOD
E 1:FEN 1:60SUB 1450: INK 1,27:PEN 2:1L.0CA
TE 12,9:PRINT"- possibilites -";RESTORE
FO:LOCATE 1,12:FOR =1 TO 6:READ x%:PRIN
T x3" 3 "3xF:PRINT:=NEXT: INK 2,27
130 GOSUB 18465: IF VAL(i$)>6 THEN 130 ELS
E ON VAL(j%) GOSUB 190,580,1470,1590,171
0,1730:60TO 110 '
140 REM sauvegarde de la fiche
150 GOSUB 1850
160 OGPENOUT k#:WRITE #9,ind:FOR x=ind TO
1 STEF —-1:UWRITE #9,date${(x) ,num¥{x),obj
$(xn},ope(x) ,newalx) ,rentf(x) tNEXT x:CLOS
EDUT: RETURN
180 REM repertoire
120 GOSUE Z000
230 PRINT#1,"C(F1] : lecture d'une page
- [F2) : recherche d’un numero - [
DEL1"
240 BOSUB 1B&0
230 IF J$="1" THEN 380
260 IF j$=CHR${(%7F) THEN RETURN
270 IF J$>"2" THEN 240
280 REM recherche d‘un numero.
220 paint=4
300 IF point=24 THEN GOSUEB 8030:G0TD 290
210 GOSUB 1370
320 IF trouve=0 THEN 340
330 REM numera trouve
340 PEN i:point=point+l:indi=x:605UB 119
O:CALL 2A&31

5+ Complément
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350 REM un autre numero

&0 PRINT#1,"Recherche d'un autre numero
(O/N) :7":BOSUR 18&0: IF j#="ao" OR j#="0

* THEN 300 ELSE GDSUR 8020:6D0T0O 230

370 REM lecture de page

380 PRINT CHR#$(22)CHR# (1)

370 page=1+INT (ind/20):IF page=1+ind/20

THEN page=page-—1

400 PRINT#1,page; :FRINT#1," page';:IF pa

ger1 THEN PRINT#1,"s";

410 PRINT#1," ecrite”;:IF page>1l THEN FR

INT#1,"s"

420 L DCATE 40,1:FRINT"No de Page :":LOCA

TE 52,1:INFUT pagl:pagl=FIX(pagl)

430 point=8;E0SUB 8020

440 IF pagl>page DR pagl<=0 THEN PRINT#

1,:60TQ 400 )

450 IF pagl#®20-19<=ind AND ind<=pagl*20

THEN x=ind ELSE x=pagl*20

460 FOR indl=pagli*20-19 TO x:GO0SUE 11203

point=point+1:NEXT indl:CALL 2A&31

480 PRINT#1,:FRINT#1,"page No :"ipagli"
":"Autre page 0O/N,+1,-1 27?":1INKE 1,27

4%0 GOSUB 1860: IF UFPFER#F(jF)="0" THEN 39

0

S00 IF j%="-" THEN pagl=pagi-1:IF pagl<=

0 THEN pagl=pagl+1:G0TO 490 ELSBE 430

510 IF j$<43"3" THEN GOSUR B8020:6OTO 230
ELSE IF pagl<page THEN pagl=pagl+1:G0TO
430 ELSE 490 _

340 REM lecture de la fiche

9590 OPENIN nfich®: INPUTH#?,ind:GOSUR 1910

tFOR x=ind TO 1 STEP —1:INPUT #9,dated (x

Janum$FEix) ,objF{x) ,ope(xl) newalx) , rentF (x

PINEXT x:CLOSEIN: RETURN

S70 REM mise a jour

580 GOBUB 2000

970 PRINT#1,"LF11 ¢« INSERTION :7","[F2]

: MODIFICATION =27",," —-DEL-"

400 BOSUB 1865: IF j#=CHR#F(%X7F) THEN RETU

RN ELSE ON ASC(ji#)-48 GOTO B70,640:6070

400

635 C modification

&40 GOSUBR 8020

660 DAT#=“LDELIJ"

H6Y point=5

670 TROUVE=Q

690 IF point=23 THEN GOSUR 8020:G60T0D 645

700 PRINT#1,"[F01: DATE - CFi1: NUME

RO - [F21: LIST = LF31: VALIDE

"sDATH#
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720 B0OSUB 1865: IF J#$=CHR#% (&7F) AND TAF=1
THEN RETURN

730 IF J¥=CHR$ (%7F) AND TAF=0 THEN 590

740 ON VAL (if)+1 GOTD 750,76%,770,820:60

TO 720

750 INPUT#H#1,"DATE : "3DAT$:IF LEN(DATH) >

¥ THEN 7350 ELSE 700

765 GOSUE 1370:1IF trouve=G THEN 700 ELSE
IND1=X:GOSUB 1180:POINT=FOINT+1:6G0TO &%

0

770 BOSUB BOZ2V:GEOSUR 230:B0SUB 8020:60T0
6635

820 JF TROUVE<>1 THEN 4690 ELSE IF LEN(re

nt¥F(ind1))=0 THEN difrent=difrent+ope (in

di?}

840 RENT#(IND1)=DAT#:FOINT=POINT—1:GE08UR
1190: FOINT=POINT+1:PRINT#1,"MEME OFPERAT

ION  (O/N) :7?":6G0S5UB 1860:1F UPPER$ (j$)=
"O0" THEN &70 ELSE IF taf THEN 700 ELSE &

0

845 "INSERTION

870 PRINT CHR# (2Z2)CHR$ (0) :GOSLE B8OZ0

870 FEN 1

00 IND1=IND:POINT=I:505UF 1190

910 CLS#1:L0CATE 31,1:FRINT"»%% Insertio

A EER"

220 POINT=FOINT+]1: IND=IND+1: IND1=IND:RES

TORE 70:FOR X=1 TO &6:READ F(X):NEXT X:RE

STORE BO:FOR X=1 TO &4:READ G(X):NEXT X:F

OR X=1 TO & :LB3=F(X):COL=G(X):6G08UB 123

Q: THF(X)=N#

?30 IF X<> 4 THEN 950

940 LOCATE 37 ,POINT:PRINT" "“:1F VAL(T#(4
)1<>) THEN LOCATE 37,point:PRINT USING
“HHEHEHEH . BH3VAL(TF (4))

FE0 IF X455 THENM 1000

260 LOCATE 48,POINT:PRINTY "“s:IF VAL {T%(

S))<x0 FTHEN FPRINT USING "###H##H#. ##" 3 VA

L(T#F(3))

970 oppelind)=VAL (t£{4))-VAL (£t$(3) ) :inewal
ind)=newal(ind—1)+ope{ind) : LOCATE &0,poin

TIFRINT USING "####44H44,. #8#" ;newa(ind) : dat

ef(ind)=t%(1)

0 tF(2)=UFPER (t£(2)):1IF T${(2)="" THEN
OSN=0SN+1: NUM$ (IND) ="0SN"+STR$ (0SN) ELS

E numfFlind)=tF{2)

290G obif(ind)=t%(3)

1000 NEXT X

1010 rent$(ind)=t$(6):CALL HALGIL:PRINTH#1
' 0Ok (O/N) :P":60SUB 1B60D: IF UFFPER#F(j%)

="0" THEN 1080

&¢ Complément
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1040 REM pas ak

1050 IF num$ (ind)<>t$(2) THEN osn=psn-1
1060 FEN Z2:GOSUR 1190:PEN 1:L0CATE 1,poi
nt:PRINT CHR#(25%):rind=ind-1:point=point
—-1:60TO 1Q90

1070 REM ok

1080 IF rent$lind){>"" THEN difrent=difr
ent+ope (ind)

1090 PRINT#1,"une autre ligne (O/N) 7*:
GOSUB 1860: IF UFPPER*(j$)<>"0D" THEN 390 E
LSE IF point=24 THEN GOSUR B80Z20:point=4
1119 GOTO 210

1120 REM dessin du cadre ecran complet
1130 FPEN 1:CALL 2ASEL1:INK 1,27

1180 REM AFFICHE EN POINT DATE$(IND1)...
RENT${IND1)

1190 LOCATE 1,POINT:PRINT DATE#(INDi):LO
CATE 11,POINT:PRINT NUM$ (IND1):L.OCATE 21
LPOINT:PRINT OBJ$(INDI):IF OPE(INDI)<O T
HEN LOCATE 48,FPOINT:PRINT USING "###isds#
#.#4#"; ABS (ope{indl})

1200 IF ope(indl)>=0 THEM LOCATE Z7,poin
tiPRINT USING “#i###4#44, ##";ABS (Ope (indl)
}

1210 LOCATE &0 ,POINT:PRINT USING “#i##dis
#.##E"; NEWACINDL) :LOCATE 71 ,FPOINT:FRINT
RENT# (IND1) :RETIIRN

1220 REM ENTREE D UN MESSAGE LGT EN FOIN
T

1230 NT=0:Ng=""

1240 LOCATE COL,POINT:PRINT CHR%(243):L0
CATE COL,FOINT

1250 GOSUE 1840

1260 IF 3$=CHR$(13X) THEN LOCATE COL-+NT,P
DINT:PFRINT" “:RETURN

1270 IF ji%¥<> CHR$(&7F) THEN 1310

1280 IF NT=Q THEN 12350

1290 NT=NT-1:N&=LEFTH (N$ ,NT) :LOCATE COL+
NT,POINT:PRINT CHR$¥(24Z);3;" ":L0OCATE COL+
NT,POINT:GOTO 1250

1310 NT=NT+1:PRINT j%¥;:IF NTL>LGS THEN F
RINT CHR#(243%)

1320 LOCATE COL+NT,POINT:NE=N$+i%: IF NTL
LEZ THEN 1250 ELSE RETURN

1340 ‘recherche de num#¥

1370 trouve=0

1380 INFUTH#1," No a rechercher :";jifinre
ch#=UFPER% (j%)

139C¢ IF LEN(nrech$)>9 THEN 1380

1400 FOR x=ind TO 1 STEP -1
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141C¢ IF nrech#f=num¥(x) THEN trouve=1:RET

URN ELSE NEXT =

1420 PRINT#1, nrech$s;"” ne fait pas parti

e du fichier !!! { appuyer sur une to

uche ¥

1430 GOSUR 1860:FEN 1:RETURN

1440 REM ECRAN INITIAL

1450 MODE 1:LOCATE S5,3:PRINT"##* Gestion
d'un Compte Courant #»x":RETURN

1440 REM FERMETURE-OUVERTURE

147Q MODE _1sLOCATE 7 D:PRINT"*%* Fermetu

re. ~ Duverture ¥%#":LOCATE 1,12:PRINT"No

m du nouveau fichier 2"ji$;".....":sPRINT

4 s PRINT" dAtE feacsw==aaIPRINT,:PRI

- NT" Avoir :";USING "#H#N#NNtE. ##" ;newa

(ind): .

1480 point=i2:col=25+LEN(I$):1g3=35:GOSUB
12203 c$=i$+LEFTH (n$+" - *,S):1605UB 17

80:1IF » THEN LOCATE 1,16:FRINT"Fichier

existant...lENTER1":60SUE 18460:RETLURN
1500 COL=2%3:point=13:1g3=92: 6G0SUE 1230:d¥

=n$:LOCATE 1,17:FRINT"Ok (O/N) 7 ":6G08UR
1840: LOCATE 1,1&46:IF UFPPER#F(i¥)<>"0" THE

N RETURN

1540 ind=ind+linewa(ind}=newa(ind—-1):dat

ef(ind)=d#$robi¥{ind)="Fermeture": k¥=nfic

h#; GOSUE 1880

15350 O0SN=1l:newa(l)=newalind)snumE(l)="""1

rentfF(l)="";ind=1i:1datef{l)=dFinfichF=cst:

catal$=catal$+nfich$:ape(l)=newa(l) : kE=n

fich#:GOBUEB 18B0

1560 PRINT:PRINT"Nouveau fichier :"jnfic

h#

1570 FPRINT:GOTO 1205

1580 REM Travail sur un autre fichier.
1390 GOSUR Z0I0:LOCATE 1,10:PRINT"Fichi=

r 2N cours sauvegarde (0O/N) 7" :GOSUR 18s

O:IF UPFER% (i£)<>"0" THEN RETURN

1620 GOSUEB 2010:LOCATE 1,10z INPUT"Nom du
fichier ";n¥icE=LEFTH (nk+" L8
1630 GOSUR 17803 IF x<x1 THEN PRINT:FPRINT
"Fichier inexistant...[ENTER]1":G88UB 186

O: IF taf THEN 146460 ELSE RETURN

1640 taf=l:kE=nfichfinfichF=c*:ERASE ope
Newa,datef,numF,obi¥,rent$: 6O05UB S350
1650 GOSUB 1990: GOSUB 660

1660 GOSUR 2010:L0OCATE 1,10:FRINT"t : Sa

uvegarde du fichier":FPRINT"Z @ Retour au
menu principal ":PRINT"3 : autre fichier
"1PRINT"4 : ":nfich#

5¢ Complémer
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1670 GOSUE 184S:0N VAL (jF) GOTO 1680,10,
1620,1650:GOTO 1470

1680 GOSUR 2010:50SUB 1980:FRINT:PRINT'O

/¥ 1?1 BASUER 1860: IF UPPER® (j$)="0" THEN
jfF=ntfich¥FinfichF=k$: kF=¥:60SUB 1880: j+

=k$: k¥=enfich$infich¥=3%

1690 GOTO 1&&0

1700 REM catalogue

171¢ MODE 1:LO0OCATE 12,5:PRINT"%*%» catalo

gua *¥#":LOCATE 1,12:FOR x=1 TO LEN{(cata

1£) /8:FRINT RIGHT$(LEFT#${catal$,8%x),8),
tNEXT x:PRINT:PRINT:GOTO 1205

1720 REM SAUVEGARDE

1730 GOSUB 1450:50SUB 1980:L0CATE 1,14:F

RINT*0/K :?":G0SUB 1840:IF UPPER$(J%){>"

0" THEN RETURN

1750 LOCATE 1,14:FRINT" Mise a jour le
f.eeenssas":LOCATE 14,1568:FRINT"par f....
ceensrssenas tzpoint=14:c0o0l=19:1g3=9: GOSUB
12Z20rdmaj$=n¥:1point=1l&4:1col=192:1g3=13:60

SUB 1230:majpf=n¥: k$F=nfichF:PRINT:GOTD 1

880

1770 REM fichier deja existant

1780 x=0:11F LEFT#({(catal$,8)=c$% THEN x=1:

RETURN

1790 FOR nt=2 TO LEN{catal¥)/B

1800 IF c#=RIGHT${LEFT$(catal$,x»8),8) T

HEN x=1 ELSE NEXT

1810 RETURN

1840 REM SAUVEGARDE YARIABLES CCF

1850 OPENOUT "var"+i#:WRITE #9,ind,osn,n

fich#,catal#,difrent,dmai¥,majp¥: CLOSEQOU

T:RETURN

1855 ‘test appui sur une toauche

18560 i$=INKEY#:IF j¥="" THEN 18&0 ELSE
RETURN

1865 GDOSUE 18&60:1IF ASC(i$)<48 THEN 1865
ELSE RETURN

1870 ‘=zmauvegarde

1880 PRINT:PRINT"Inserer —-la lere disgue
tte...[ENTER]. ":60SUB 18&0:G0SUE 150: 1 ER
A,"*.bak" 1PRINT" —-la 2nd disguet
te...fENTER]. “:GOSUB 1860:60SUEB 150: |ERA
y " bak"IPRINT:FRINT"Sauvegarde effectue
(=

1205 PRINT" (appuyer sur une touche)™:6
OSUE 12860:RETURN
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1910 x=50+ind:DIM ope(x):DIM newa(x):DIM
date®(:):DIM num¥ () :DIM objf(x):DIM re

nt% () tRETURN

1975 ’'parametres

1980 PRINT:PRINT"Nombre d’octets disponi

bles :"3FRE("") :PRINT:FPRINT"L 'aveir indi
que sur le dernier extrait de compte do
it etre "3 :PRINT LUSING "#H###&.#8";difr

ent; :PRINT" frs.":RETURN

1990 ‘passage en mode 2 et affichage du

cadre

2000 MODE 2:WINDOW #1,1,80,1,1:WINDOW #2
vy1,80,5,24:INK 1,0:tPEN 1:CALL %ABELl: INK
1,27:RETURN

2010 MODE 1:LDOCATE 3,33:PRINT"##% Travail
sur un autre fichier ##x*;RETURN

8000 STOF

8020 ‘efface texte dans le cadre

8030 INK 1,0:CLS#2:CALL &A&L31:2INK 1,27:R

ETURN

Remarque :

Les différents programmes sont & saisir tels queis surtout le programme
OUVCOMPT, dans leqguel, méme une ligne de REM au tout début per-
turbera Je fonctionnement {en effet la ligne 255, par quelques POKEs
appropriés, vient écrire le nom gue vous avez choisi pour le programme
de gestion (CCP, CE, ...} dans ia variable a$ placés en ligne 10. Vérifiez
aussi gue vous frappez le nombre d'espaces attendus dans le listing, st
méfiez-vous des caractéres zéro et O majuscule.

Nous rappelons aussi que cette gestion de compte bancaire fonctionne
avec une unité de disquette, |'utilisation d’'un lecteur de cassette, par
sa lenteur et son accés séquentiel, étant inconcevable pour ce genre de

programme.

V. Utilitaires en complément au programme
A. ETAT DU COMPTE -

Lorsque vous désirez connaftre uniquement |’ stat de votre compte pour
un achat éventuel, il est parfois agacant de devoir attendre que le logi-
ciel recharge tout le fichier, puis d’attendrs |'affichage de différents menus
avant de connaitre lé crédit restant (si vous n'8tes pas & découvert |}.

Aussi, nous vous proposons le petit programme dénommé ETAT qui vient
rechercher dans VARXXX, {¢créé par QUVCOMPT) puis dans le dernier
fichier de travail, les données nécessaires & la connaissance du dernier
avoir.

9* Complément
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Ce programme, une fois saisi, se lancera tout simplement par :
RUN «ETAT»

gui vous demandera le nom de votre gestion (CCP, CE, ...) puis vous
affichera dans I'instant qui suit !"état de votre compte.

18 REM #+a etat du compte #aax

28 MODE 1

30 LOCAYE 3.3

48 PRINT"aa2 Gestion d'un Compte Courant
ane"

58 LOCATE 1.12

66 INPUT"Intitule du compte :7;is

78 ig=UPPERE(is8)

86 OPENIN "var™+is

98 INPUT #9.ind,O0SN,.nfichs,CATALE,difren
t

188 CLOSE1N .

118 OPENIN nfichsg

128 INPUT #9,dates,num,.obis,ope.newa
136 CLOSEIN

148 LOCATE 1,15

158 PRINT"Etat du compte : ";USING "
#EREEN . #8" :newa; : PRINT™ Fra."”

169 LOCATE 1,17

178 PRINT"Avoir indigue par™

1860 PRINT" le dernier releve : ";USING "
#ENERE . R#" :difrent; :PRINT™ Frsa"”

190 IF INKEYS="" THEN 198 ELSE CALL @8

Le programme état

B. IMPRESSION D’UNE PAGE

Si vous possédez une imprimante mais aucun traitement de texte, nous
vous proposons ci-aprés de modifier fe programme afin d’imprimer en
cas de besoin une page du fichier de tenue de compte.

Tout d‘abord, nous alions modifier la ligne 480 proposant le choix
d'impression P :

48O PRINT #1, :PRINT #1, «page No :»; pag1; « »; «Autre page
O/N, +1, -1, P:?» :INK 1,27

et ajouter la ligne 505 permettant le branchement a la routine de traite-
ment du choix :

BO5 IF j$ = «P» or j$ = «p» then GOSUB 9000
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9/10.2

Gestion de logiciels

| - Présentation

Votre bibliothéque de logiciels s’enrichit de jour en jour, et le nombre
de disquettes que vous possédez frble la centaine... Quoi de plus exas-
pérant que de devaoir lire le catalogue de 30 disquettes avant de retrou-
ver lg logiciel « Trucmuch », que vous avez écrit il y a un mois, pour en
faire une démonstration a un ami |

Une seule solution : un répertoire de logiciels. Sur papier ? A quoi bon
posséder un outil de programmation tel que i’Amstrad ? Vous pourrez
créer ce répertoire grce a dBase I, mais le prix de revient serait relati-
vement élevé pour la maigre wutilisation que vous feriez face 4 la puis-
sance de ce logiciel. Une autre solution, la bonne : suivre les conseils
qui suivent afin d'écrire soi-méme sa gestion de logiciel.

Nous vous proposons donc un programme gui vous permettra de gérer
votre stock de logiciels avec quelques similitudes envers dBase |l, et de
retrouver du premier coup un programme parmi vos disquettes, Nous
VOuUS proposercns ensuite la méthode d’adaptation a4 pratiquement tout
ce que vous désirez classer.

Il nous permettra, de plus, d’étudier une méthode de tri intéressante :
le tri par SHELL-METZNER.

Ce programme développé sur Amstrad CPC6128 tourne sur CPC664 et
s'adapte sans probléme sur CPC464 muni d'un lecteur de disquette (rap-
pelons que la gestion de fichiers se justifie surtout par I’utilisation d’un
lecteur de disquette, le lecteur de cassettes, de par sa fiabilité et sa rela-
tive lenteur, ne permettant pas un chargement ou une sauvegarde rapide
des fichiers gérés),

It - Organisation matérielie et logiciel

LE SUPPORT : LES DISQUETTES

Si vous voulez retrouver rapidement une disquette : une seule solution :
le marquage. Vous serez libre du margquage, mais nous vous proposons
une méthode simple et rapide : la numérotation algébrigue, sur le cité
supérieur de la disquette.

12* Complémant
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‘ «—— Etiquette autocollante

Numsérotation de disquette.

Vous pouvez maintenant ranger vos disquettes sans leur boitier, dans
une bolte prévue a cet effet (ne craignez pas de vous passer de vos boi-
tiers, les disquettes sont protégées par une lumigre qui s"ouvre unique-
ment lors de |'insertion dans le lecteur).

ORGANISATION DU LOGICIEL
Les caractéristiques d’un logiclel stocké
Il nous faut d’abord définir les caractéristiques a retenir pour chaque logi-

ciel, afin de définir les différentes zones de chacun.
L es variables seront définies en méme temps :

DESI$ : désignation, ou nom, du logiciel
CODES$ -: codage personnel

REMAS : remarque concernant ie logiciel
DKs : référence de la disquette
NBKQ$ : taille du logiciel

Le menu
Nous vous proposons un menu de neuf options, organisées selon le

schéma suivant :

+ Liste des logiciels qui sera décomposée en deux options :
— liste sntiére
— liste & partir d'une position alphabétique.

+ Ajouter un logiciel.

» Corriger/Supprimer un logiciel (si vous désirez supprimer un logiciel
il vous suffira d’entrer le caractére 1 a la place de la désignation — le
logiciel sera sélectionné par son numéro d‘ordre).
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Recherche d’un logiciel par caractéristique.
Tri alphabétique des logiciels.

Chargement de la liste.

Sauvegarde de la liste.

Sortie sur imprimante.

Catalogue disquette.

Toutes ces opérations étant définies, nous pouvons dire que le programme
fonctionnera sous une structure de type arborescente.

12+ Complément
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Vous retrouverez ce menu dans la copie d'écran suivante :

PROGRAMME SBYOILY DE LOGICIELS MIMOIRE LIBRE : 24

NB DE LOGICTEL : @
NENU

( 1 ) LISTE BES LOGICIELS ..............
(2 ) RJOUTER UK LOGICIEL +..ovvvvuriinn
( 3 ) CORRIGER/ELININER UN LOGICIEL ....
( 4 ) RECHERCHE PAR CARACTERISTIRME ....
( 5 ) TRI DRS DOMNEE ........... Y
( 6 ) CHARGEMENT DU FICHIER LOGICIELS ..
( 7 ) SAUVEGARDE DU FICHIER LOGICIELS ..
( 8 ) SORTIE SUR IMPRINAMIE ............
( 9) CATALOGUE DISRUETTE +.vvivvvvvens,

Copie d’écran menu.

Nous imposerons de plus un retour au menu principai dés qu'une erreur
de saisie surviendra.

La saisie ou la correction sera présentée de la méme fagon que celle de
dBase |l, ¢'est-a-dire par champs & remplir, telle la copie d’écran don-
née ci-dessous :

ENTRER LE M0 DU LOGICIEL A CORRIGER : ? §

DESIGNATION ...... + COPNINN  LOGICIEL No ...... b5
CODE ..ovvvrvennnn : W PLACE LIBRE ...... - I
REMARAUE ......... : GESTION DE COMPTENNNNR

NOMBRE DE X0 ..... 1

DISRUETIE Na ..... : |

Les champs de saisie.

12* Complément
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Vous pourrez aussi garder une trace écrite de tous vos logiciels, pour
vérifier ou tout simplement pour donner & un de vos amis qui pourra vous
demander une copie d'un logiciel particulier, aprés avoir choisi sans semer
la zizanie dans le classement de vos disquettes.

L
¥2
* 3
L]
L]
+h
. %7
* 8
+9
£ 10
¥ 11
t 12
¥ 13
* 14
* 13
¥ 16

¥ BIORITH
# CASSBRIX

* CHAUFFAG

+ QTHELLD

+ PROGRAM
* RECERZ32
+ SONNERIE

Pesignation Cod Remargues Ka  Nodk
B ¥ BASIC t2 4
* + BASIC 3 %2
* + WEKA 4 £
* * BASIC £ ¥1
# * GESTION DE COMPTE #12 =1
% # REGLEATION CHAUFFRAGE ¥l +8
] # BASIC WEKA 2 &8
* & HEKR +4 %8
3 * WEKA £] +§
2 * JEU £35S % b
] % PIP BASIC WEKA $2 %3
L] ¥ PROGRAMMATEUR MEMOIRE 3 # 12
* % RECEP. FICHIER RSZ32 £1 =4
* + DETECTELR SONNERIE ¥l »7
* * WEKA #4 ¥8
* % SERVELR 27 %32

¥ MEXASERV

Exemple de liste de logiciels sur imprimante.

Il - Le programme

Vous trouverez ci-aprés le listing du programme qui ne devrait poser aucun
probléme & la saisie, si ce n’est de ne pas confondre les caractéres zéro
et O majuscule.

Dans un premier temps, nous vous conseillons de ne pas taper la ligne
110 qui branche le programme & une routine de traitement d’erreur. Vous
essaierez votre programme {apras I'avoir sauvegardé) et, aprés avoir cor-
rigé les éventuelles erreurs de frappe (Syntax Error), vérifié sur un fichier
d’essai gue tout fonctionne correctement, vous pourrez insérer cette ligne
et sauvegarder de nouveau le programme.
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10 REM 3635335936 36363696096 3696 36 - 36 3630 30 36 36 3 26 369696 3 36 26 96

20 REM *%%xxx% BESTION DE LOGICIELS %¥%¥%#

IO REM %953 333 3536 3 3 36 3036363636 36 3696 36 36 303626 36 36 36 646

40 DPENOUT"essai.”™

S0 CLOSEQUT

&0 MODE 2

70 INK 0,0:INK 1,26:PEN 1:PAPER Oz BORDER
Q

80 DIM desi${(500) ,code$ (500) ,rema¥ (500),
dk$ (300) ,NBKO% (500}

90 sursauv=l1

100 REM ##%#%%E%E  MENL 9638385865 %

110 ON ERROR 6070 2940

120 CLS

130 LOCATE 1,2:PRINT"PROGRAMME GESTION D
E LOGICIELS"

140 L DCATE S50.,2: PRINT"MEMOIRE LIBRE :z *
150 LOCATE &7 ,2:PRINT{INT(FRE(Q) /10248))
140 LOCATE SO,4:PRINT"MB DE LOGICIEL : ¢
170 FOR I=1 TO 500

180 IF DESI#(I)="" THEN GOTO 200

190 NEXT I

200 LOCATE 67 ,4:=:PRINT I-1l:tri=(i-1%)

210 LOCATE 28,3:PRINT" MENU "

220 LOCATE 22,7:PRINT"( 1 ) LISTE DES LD
BICIELS ....cucemmaaaa"

230 LOCATE 22,9:PRINT“( 2 ) AJOUTER UN L
OGICIEL ..ccvuaaaenn=a"
230 LOCATE 22,11:PRINT"{
IMINER UN LOGICIEL ...."
250 LOCATE 22,13:PRINT"(
AR CARACTERISTIOQUE ....*"
260 LOCATE 22,15:PRINT" (
NEES..cccesrncanaann=ne
270 LOEATE 22,17:PRINT"(
DU FICHIER LOGICIELS .."
280 LOCATE 22,17:PRINT"(
DU FICHIER LOGICIELS .."
290 LOCATE 22,21xPRINT"( 8 ) SORTIE SUR
IMPRIMANTE ....oronacee="

300 LDCATE 22,23:PRINT"( 2 ) CATALOGUE D
ISRUETTE ..vvacncconnaa"

310 CLEAR INPUT

320 AF=INKEY$

330 LOCATE 10,2:PRINT *® "

340 LOCATE 11,2:PRINT CHR$(24);"SESTION"
sCHR$ (24): IF As$="" THEN 320

350 LOCATE 28,25:PRINT "————m > “;A%

360 IF A$=IJ+" DR n*:n&u U.R A$=u,_n DR As____.
"." THEN BOTO 100

370 A=VAL {(A$)

) CORRIGER/EL

} RECHERCHE P

) TRI DES DON

o B

) CHARBEMENT

~

SAUVEBGARDE

12% Complément
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380 IF A<1 DR A>? THEN 100

3920 DN a GDTD 400,880,1170,1640,2710,172
0 ,2230,2400,2520

400 REM *»#¥xxxuxs#x%% | ISTE DES LOGICIEL
S 333 33 436 36 6 26 6 6 - H

410 CL.s

8420 LOCATE 28,5:FPRINT" MENU LIS
TE n

430 LOCATE 22,7:FRINT"( 1 } LISTE ENTIER

Eu..-----------------“

440 LOCATE Z2,2:PRINT"( 2 )} LISTE PAR LE
TTRE ALFHANUMERIGUE .."

430 CLEAR INPUT

4560 A¥=INKEY®%: IF A$="" THEN 4560

470 LOCATE 28,25:PRINT "————> "“1A%

480 IF A$="+" OR Af="%" OR A¥="-" OR A%=
*." THEN GOTO 10D

490 A=VAL (Af)

S00 W A<1 OR A>2 THEN 100

510 DN .a--50TO 320,680

520 REM ®xdswien® LISTE ENTIERE *%#%%Exn®
330 CLS:605UB 26920:A=1

5S40 FOR I=1 TO 500

TSSO IF DESI#(I)="" THEN PRINT "®#>#¥EX%#*
I RN NE FIN HEXN®®
W I IR RN R NN RS CALL &
BBO6:60TO 10

o

960 1IF A=21 THEN PRINT" Ta
per <enter? pour suite, <S> pour stopper
S70 IF A=21 THEN us=INKEY$:IF uf=""s" OR

ud="8" THEN 100 ELSBE IF ut<>CHR#${(13} THE
N 570 ELSE A=1:CLS:608UB 2690

98¢ LOCATE 2, A+4sPRINT™®"

590 LOCATE A ,A+4:PRINT DESIF(1)

&00 LOCATE 28,A+4:PRINT"#"

610 LOCATE 30,A+4:PRINT NBKO$(I)

620 LOCATE 48,A+3:PRINT"»*"

&30 LOCATE S0 ,A+4sPRINT DK$(I)

640 LOCATE 73, A+4:PRINTY %"

650 LOCATE 75,A+4:PRINT 1

&40 A=A+1

&70 NEXT 1

&80 REM ###x%#x# |_ISTE ALPHANUMERIQUE #%
9346

690 CLS: INPUTYENTREZ LA OU LES LETTRES D
U LOGICIEL A RECHEREHER : ", L%

700 LE=UPPERS$ (L¥)

710 CLS:80SUB 2690
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720 A=1

730 FOR I=1 TO 3OO

740 IF DESIS${I)="" THEN PRINT "##3}&tan
36T NI NN R EEEER RN FIN Exetnn
HENNEE LR HRREENEREREREREERRREXRERTCAOLL &
BBOLH:GOTO 10

0

750 IF A=21 THEN CALL %BBO6:A=1:CLS:GOSU
B 2690 _

760 IF LEFT$(DESIS$(I),LEN(L$)) <> L$ THE
N 860 | K

770 LOCATE 2Z,A+4:PRINT"*"

780 LOCATE 4,A+4:PRINT DESIS$ (I}

790 LOCATE 28,A+4:PRINT"x"

800 LOCATE 30,4+4:PRINT NBKD$(1)

B10 LOCATE 48,A+4:PRINT“»*"

820 LOCATE S0,A+4:PRINT DK$(I)

830 LOCATE 73,A+4:PRINT"»"

840 LOCATE 75,A+4:PRINT I

850 A=A+1

860 NEXT I -

870 CALL &BB0O&:6GOTO 100

880 REM *x*xxx**#%¥ AJOUT D'UN LOGICIEL =
B3 3 N

890 sursauv=0

P00 FOR I=1 TO S500:IF DESI$(I)="" THEN G
OTO 910 ELSE NEXT I

910 CLS

920 LOCATE 30,3:PRINT"AJOUTER UN LOGICIE
LII

230 GOSUB 2540 'GRILLE 1

240 LOCATE 72,7:PRINT 1

950 LOCATE 72,10:X=INT((FRE(0)/1000)):PR
INT X3* ka“

240 LOCATE 25,7:LINE INPUT "" ,DESI$(I)
270 DESI%$ (I)=UPPER$(DESI%(1})

280 IF DESI$(I)="" THEN GOTO 100
F?C IF LEN(DESI#$(I)) >24 THEN DESI$(I)=""
:GOTO 2630

1000 LOCATE 25,10:LINE INPUT "“,CODE%(I)
1010 CODE#$(I)=UPPER%{(CODE%$(I))

1020 IF LEN(CODE#(I)) >3 THEM DESI$(I)=""
:GO0TO 26460

1030 | OCATE 25,13:LINE INPUT “",REMAS$(I)}
1040 REMAS (1)=UPPER# (REMAS(I))

1050 IF LEN(REMA%(1))2>24 THEN DESI%(I)="
":B0TO 28630

1040 LOCATE 25,16:LINE INPUT "" ,NBKOF(I)
1070 NBKO# (I)=UPPER% (NBKO%(I))

1080 IF LEN(NBKD$(I)) >3 THEN DESI$(I)=""

12+ Cornplgment



Partia 9 Chapitre 10.2 page 10 1 Gestion familiale

Partie 9 : Programmes

:GOTO 26860
1090 LOCATE 25,19:L.INE INPUT "",DK#$(I)
1100 S {1)=UPPERS$S{(DK¥(I))
1110 IF LEN(DKS$(I))>24 THENM DESI®(I)="":
GOTO 2630 - . B
1120 LDCATE 18,23:PRINT"VALIDATION OUI =
>*"ENTERS, NON => “"N&"
1130 AS=INKEYS$
1140 IF A%=CHR$(13) THEN I=I+1:G0TO %10
1150 IF Af="N" OR A%$="n" THEN DESIF(I)="
“:a3E="ANNULATION" : GOSUBR 2720:G07T0 910
11460 LOCATE 18,23:PRINT"

":G0T0 1120
1170 REM #asxsxxau% CORRECTION /7 ANNULAT
10N D'UN LOGICIEL ##308edees”
1180 sursauv=0 - - - ;
1190 CLS = INPUT ®ENTRER L.E ND DU LOGICIE
L A CORRIGER : “3;NUM
1200 BGOSUB 2340:GOSUB 1210:50T0 1280
1210 LOCATE 72,7:PRINT NUM
1220 LOCATE 72,10:X=INT{{(FRE(Q}/1024}):F

. RINT X:" KO®"

1230 LOCATE 25,7:FRINT DESIF {NUM)
1240 {.OCATE 25,10:PRINT CODEZF (NUM
1250 LOCATE 25,13:FPRINT REMAF (NUM)
1260 LOCATE 25,16:PRINT NBKOF (NUM)
1270 LOCATE 25, 17:PRINT DK$ (NUM) : RETURN
128C¢ DF=DESI$ (NUM)
1290 C$=CDDEF (NUM)
1300 RE=REMAF (NUM}
1310 NE=NBKO$ (NUM)
1320 NK$=NBKO$ (NUM)
1330 DK$=DK$ (NUM)
1349 "CORRECTION EFFECTIVE
1350 LOCATE 25,7: INPUT """ ,DESI¥ (NUM
13460 DESI# (NUMY=UIPPER$ (DESI# (NUM))
1370 IF DESIS(NUM)="" THEN DESI¥ (NLU#)=D%

1380 IF DESI${NUM)="!" THEN GOTO 1400

1390 IF LEN(DESI# (NUM)) 24 THEN GOTO 263

¢]

1400 LOCATE 25,10:LINE INFUT " ,CODE$ (NU
: M)

1410 CODES {(NUM) =UPPERS (CODE# (NUM) )

1420 IF CODE#(NUM)="" THENM CODES (NUM)=C#

1430 IF LEN(CODES$ (NUM) 3 >3 THEN CODES (NUM
)= 5OTO 2660
1440 LOCATE 25,13:LINE INPUT "",REMAS (NU

™)
1450 REMAS (NUM)=UPFER$ (REMAF (NLIM} )
1460 IF REMAS (NUM)="" THEN REMAS$ (NUM)=R¥

1470 IF LEN(REMA® (NUM) ) >24 THEN REMA$ {NU
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M="":60T0 22630

1480 LOCATE 235,16:LINE INFUT ™" ,NBKDO$ (NU
M3}

1490 NBKO$ (NUM) =UPPER$ (NBKO3$ (NUM))

1500 IF NBKOF (NUM)="" THEN NBKD# (NUM)=hK
%

1510 IF LENM{NBKO$ (NUM)) >3 THEN NBEKO#F (NUM
="":80T0 24660

1520 LOCATE 25,19:LINE INPUT """ DE$ (NUM)
1530 DK€ (NUM) =UPPERS$ (DK% (NUM) )

1540 IF DKSINUMY="" THEN DK% (NUM}=DK%

1550 IF LEN(DK${(NUM)) >24 THEN DK# (NUM)="
":B0TD 2630

1560 CLS:LOCATE 30,3:PRINT"VERIFICATION®
1570 GOSUB 2540:G0OSUB 1210

1580 CALL %BBO&::50OTO 100

1370 REM =xx SUPPESSIDON D 'UN LOGICIEL %=
*

16400 FOR J = NUM+1 TO I

1610 DESI#{J-1) = DESI%(J)

1620 NEXT J

1430 GOTO 100

1540 REM w*#xdxxuxxx CARACTERISTIRQUES DU
M LOGICIEL #*%%xx®uxx"

1650 CLS:LDCATE 30,3:PRINT"RECHERCHE PAR

1660 t OCATE 22,9:PRINT"{( 1 ) LA DESIGNAT
ION --’I.----I..‘...I.-.'

1670 LOCATE 22,11:PRINT"( 2 ) LE NUMERD

1680 LOCATE 22,13:PRINT*( 3 ) LE NOMBRE

DE KD #4 m m = m 8" F F FEEEE R R W ”

1690 LOCATE 22,15:PRINT"( 4 ) RETOUR AU

MENU PRINCIFAL ..... -

1700 FOR I=1 TOD 100:A$=INKEY$:NEXT I

1710 A$=INKEY#:IF As="" THEN 1710

1720 LOCATE 28,17:PRINT "~——— > "3 A%

1730 IF A$="+" OR A$="%&" DR A$="-" OR A$

="." THEN GOTO 1640

1740 A=VAL (A%)

1750 IF A<1 DR A>3 THEN 1840

1760 ON A BOTO 1770,1840,1870,100

1770 REM #ax#*% RECHERCHE PAR DESIGNATION
EL 2 2 & 3 5 )

1780 CLS: INPUT "ENTRER LE NOM DU LOGICIE

L. A TROUVER : “,RECHERCHE%

1790 RECHERCHE$=UPPER$ (RECHERCHES$)

1800 IF RECHERCHE$=%" THEN 100

1810 FOR I=1 TO 500

1820 IF RECHERCHE$=DESI$(I) THEN NUM=I:G

12¢ Complément
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2580: 508UB 1210:CALL. #BBOS

NEXT 1:60T0O 100

CLS: INPUT “"ENTRER LE NUMERD DU LOGI
A TROUVER : " ,RECHERCHE#

I=VAL (RECHERCHE®%)
NUM=1:GUOSUB 2540:608UB 1210:CALL %B

BOA: BOTO 100
1870 CLS: INPUT "EMTRER LE NOMBRE DE KO :

"  RECHERCHES®
188C FOR I=1 T0O 500
1890 IF RECHERCHE#=NBKO¥ (I} THEN NUM=I1:G
0SUB 2540:605UB 1210:CALL. %BEBOA
1900 NEXT I
1910 B8OTO 100
1920 REM®E#xxkxx%%% CHARGEMENT DU FICHIER
W RN .
1930 IF SURSALIV=0 THEN GOSUB 2190
1940 IF SURSALIV=] THEN 2030 ELSE IF UFFE

R¥ {(REP¥) <> “0" THEN GOTO 1GO

1950
12460
1970
198G
1290
2000
2014
2020
2030
2040

FOR I=1 TO S00

DESIF#{(I)=""

CODE$(I)=""

REMAS{(I)=""

NBKOF(I)=""

D& {I)=""

NEXT I

PRINT FRE{("")

CLS

PRINT"NOM DU FICHIER A ";CHR$(243;"

CHARGER" ; CHR$ (24)
20530 LOCATE S4,1:LINE INPUT"" ,REPF

2060
2070

IF REP%="" THEN 100
CLS:LOCATE 10,10:FPRINT"CHARGEMENT E

N COURS. "

2080
2090
2100

OPENIN REF#
FOR I=1 TOQ 300:LO0CATE 20,20:PRINT i
INPUT#?,DESI®(I): IF DESI*{I}="" THE

N 2180

21i0
2120
2130
2140
2150
2140
2170
2180
2190
E!II

2200

INPUT#%,CODES (1)
INPUTH#9,REMAS (1)

INPUT#9 ,DK$ (1)

INPUT#9 ,NBKD$ (1)

NEXT 1

CLOSEIN

SURSAUV=1

EOTO 100

CLS: PRINT*FICHIER EN MEMOIRE MODIFI

PRINT: PRINT*EFFACE LE FICHIER7?{O/N)
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2210 LINE INPUT"",REFP#

2220 RETURN

2230 REM #®%xx4x#x SAUVEGARDE DE FICHIER
33 639 636 3

2240 CLS

2250 PRINT"NOM DU FICHIER A ";CHR®(Z24);"
SAUVEGARDER" ; CHR% (24)

2260 LDOCATE S54,1:LINE INPUT “",REP¥

2270 IF REP$="" THEN 100

2280 CLS:LOCATE 10,10:PRINT"SAUVEGARDE E

N COURS."

2290 OPENOUT REPS

2300 FOR I=1 TO SO00:LOCATE 20,20:PRINT i

2310 WRITE#9,DESI$(I)
2320 WRITE#9,CODE$(I)

2330 WRITE#F,REMAS(I)

2340 WRITE#S,DK$(I)

2350 WRITE#9,NBKO$(I):IF DESIS(I)="" THE
N 2370

2360 NEXT I

2370 CLOSEOUT

2380 SURSAUV = 1

2390 BOTO 100

2400 REM ##xxxxsxt#x SORTIE IMPRIMANTE =
EE s s 222 2 X &3

2410 CLS:LOCATE 10,10:PRINT"SORTIE SUR I
MPRIMANTE EN COURS. "

2420 REP = INF{(4FS00}

2430 IF REP <> 30 THEN 3000

2440 PRINT#B,CHRS (27) ;CHR$ (44) :CHRE (2% 3
CHR$ (15)

2450 PRINT #8,TAR(10);“Designation”; TAR
(36)3;“Cod"3 TAB (42); "Remarques”; TAB (&9)
s "Ko"; TAB(75) : “No dk":PRINT #3

2460 FOR I=1 TO S00

2470 IF DESI#(I)="" THEN LOCATE 15,12:FR
INT*FIN D°IMPRESSION ...":FOR XX=1 TO 20
QO:NEXT XX:PRINT #8,CHR$(12):60TCQ 100
2480 PRINT #8,TAB(1);"*":TAB{(2);i;TABL(7)
" % ":TAB(10);DESI$(I):TAB (3I3);" * “;CO
DE$(I);TAB (39);" # ";REMA$(I);TAR (&6);
"% " NBKOSF

)3 TAB(72) ;" * “":DK$(I)

2490 NEXT I

2500 PRINT#8, CHRE(12);CHRE (27);CHRS (64)

2510 GDTO 100
D0 TR REREEEERENEXERE AR N2 CATALOGUE

DISQUETTE 363366333333 3 36 36 36 96 336 303 36 3 3 36 3 -

2=30 MDDE 2:CAT:CALL %BBOL:GOTO 100
TEAD T REAREEEEEXEXENwwewExx¥ BRILLE ECR

12¢ Complémant
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AN %I IR IS I I RN XN

2350 LOCATE 3,7:PRINT"DESIGNATION ......
T " CHRE{24) 3 . icccanmavcenancrmenas]

PRINT CHR%¥ (24)

2560 LDEATE J3,10:PRINT®CODE .....caw-. -
» ¥ "3CHR$t24)3"...":PRINT CHR%(24)

2570 LOCATE J3,13:PRINT"REMARRUE ........
e 5 "sCHRF(24)3"....cuiaenuaannn ceanmn
tPRINT CHR# (24)

2580 LOCATE 3,16:PRINT"NOMBRE DE KO ....

« & "3CHR$(24);"...":PRINT CHR#(24)
2570 LOCATE 3,19:PRINT"DISQUETTE No ....
w2 " CHRF(Z24) 3" eencisnennnna camvama=al "

s PRINT CHR#(24)
2600 LOCATE S50,7:PRINT*"LOGICIEL NO ....-
w I ";CHREF(24);".Y:PRINT CHR#(24)
2610 LOCATE S0;10:FRINT*PLACE LIBRE ....
=x & "3CHRS(24)3".":PRINT CHR$(24)
2620 RETURN
2630 "TEHERERAREREEXRFRAREXXR %X | ONGUEUR D
ES DONNMEES TROP GRANDES #¥%X£XX6EEXEX
26480 CLS: PRINT"#exedxxxensxs TROF LONG,
FAS PLUS DE 24 CARACTERES !'!! ¥XxX%%E¥E¥
% E X"
2650 CALL %BRBO6:GOTO 100
25650 T HRRAERE X EXE R EX R ENHF LONGUELUR D
ES DONNEES TROFP GRANDES ##%%X%¥xx¥¥%x
2670 CLS:FRINT"®®#k¥xxxxxxx¥* TROF L.ONG,
FAS PLUS BE 3 CARACTERES !'!! #%%®Ekxx%ts
N
2680 CALL LBRO&:GDTO 100
260 TERREXRRRERE ENTETE HEHHHFEEWHHHENH
2700 | DCATE 1,1:PRINT"LISTE DES LOGICIEL
S":LOCATE 3,3:PRINT "DESIGNATION":L0CATE
30,3:PRINT "NOMBRE DE K.0":LOCATE S50,3:
PRINT “hNo DE
LA DISRQUETTE":RETURN
2710 T EREEEEXEEEAEEEFEEEELELLREEXXAEE tri
par shell-metzner #EXFFFEREEEREEEENENR
2720 SURSAW=C
2730 m=tri
2740 garde=tri
2730 CLS:LOCATE 10,10:FRINT"TRI EN COURS
» PATIENCE ...*%
2760 p=m
2770 p=INT{p/2)
2780 IF p<i THEN BGOTO 100
2790 deb=l:fin=m—p
2800 r=deb
2810 c=r+p
2820 IF c<garde THEN LDCATE 20,20:PRINT
c:garde=c
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2830 IF desifs(ri<=desi$(c) GOTO 2890
2840 aat=desif$(r):desif(r)=desi$(c)idesi
f£{c}=aa% '
2850 sauvZF=rodes$ir):sauvelf=remas¥irlisa
uvedF=dkE (r) :sauveSF=nbkoF(r)
28460 codef(r)=codef(c)crema¥(ri=remaf{c)
sdk¥ (R)=dk$ (c) :nbko¥ (ri=nbko${c)
2870 caodes (c}=sauvZF:rema?® (c)=sauveldF:dk
$(c)=sauveds$:nbko¥ (c)=sauved¥
2880 r=r-p:IF r>0 GOTO 2810
2890 deb=deb+1:1F deb>fin THEN GOTO 2770
ELSE 50TO 2800
22900 GOTO 100
p— 2910 REM #xx#xxxxi ANNULATION SONDORE *##%
T T Y XS
2920 FOR i=1 TO LEN(a%$):PRINT MID¥(a%,i,
- 1); CHR$(143)- L3 e 1 - P R
- - - - L] LLIF™
- arEthicrs vt ;ﬁ FOR x=1 T0 30:NEXT:NEXT:PRINT :RETU
CostEt g vt s Z29TO TR ERER XX RE XN E LR E X B XX HRE
) Y L Ty L T S I s T
2940 REM *xxxxéx ERREUR SUR L 'UNITE DE D
ISRUETTE ¥%%%x#
2950 PRINT:PRINT:LOCATE 30,20
29560 PRINT CHR#(7);CHR#(24); "ERREUR DIS&
UETTE !!'!*:CHR%(24)
2970 FOR I=%1 TO 2000 : NEXT 1
2980 PRINT ERR;ERL
2990 RESUME 100
JI000 REM #*xxxxdx TESTE LA FRESENCE DE L
IMPRIMANTE SUR LE FPORT D ADRESSE 4F50Q0
ON LINE) *®axsx
S 3010 PRINT:PRINT:PRINT
I020 PRINT CHR&(7: ;CHR$ (24} ; "IMPRIMANTE
NOM CONNECTEE"“;CHR$(24)3; " '™
3030 PRINT CHR#{(7)3CHR${(24);" 0ouU PAS
DE PAFPIER "sCHR$(24)}3" !4
3030 FOR I = 1 TO 2000:NEXT I
305G GOTO 100

12¢ Compléme
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— Lignes 40 et 50 : ces lignes permettent de réserver le buffer de {'unité
de disquette.

— Ligne 80 : réserve un tableau possible de 500 logiciels & gérer {si
vOus n‘en ayez pas assez, faites denc un nettoyage par le vide des logi-
ciels que vous n’utilisez cé__:r't_gjnement.plus},

— Ligne 90 : erdation d‘une variable de vérification de la sauvegarde
d’un fichier logiciel avant le chargement d’un nouveau.

— Lignes 100 2 350 : affichage du MENU et acquisition & la volée du
choix.

— Ligne 110 : permet d'appeler un sous-programme de traitement
d’erreur sur I'unité de disquette {mauvais format du nom de fichier, fichier
inexistant, oubli de disquette...}.

— Lignes 360 3 390 : testent la validité du choix et effectuent le bran-
chement; -~ . - :

— Lignies 400 4 470 : affichage du menu LISTE et attente du choix LISTE
ENTIERE ou LISTE ALPHANUMERIQUE  pour effectuer un choix par liste

alphanumérique, il vous suffira de frapper la ou les premiéres lettres du
ou des logiciels racherchés et le programme gérera la recherche.

— Lignes 520 4 670 : affichage de la liste compléte des logiciels, avec
possibilité de sortir de la liste & la fin de |'affichage d'une page (vous
vous laisserez guider par fes instructions).

— Lignes 680 a 870 : recherche par ordre alphanumérique {les logiciels
dont le nom commence par un chiffre sont aussi pris en compte}.

— Lignes 880 a 1160 : cette partie de programme vous propose un écran
composé de champs que vous remplirez un a un {la validation d’un champ
s'effectue par la touche <RETURN>). Lorsque vous n'aurez plus de
logiciels a insérer, il vous suffira de valider par <RETURN > sur le champ
DESIGNATION qui restera vide.

— Lignes 1170 & 1630 : permettent la modification d’une caractéristi-
que sur un logiciel. Si vous entrez je caractére ! sur le champ DESIGNA-
TION, le logiciel sera irrémédiablement éliminé du fichier. Par contre lors
de la modification d’une caractéristique, le simple fait de frapper
<RETURN> sur le champ ol se trouve le curseur laisse ce champ
inchangé. Si vous voulez effectuer une modification, il faut le faire sur
tout le champ.

— Lignes 1640 &4 1910 : cette portion de programme permet d’effec-
tuer des recherches selon trois caractéristiques :

— la désignation,
— e numéro d’ordre,

— la capacité du logiciel {exemple : si vous voulez optimiser les conte-
nus de vos disquettes, et qu’il vous reste 15 K-octets sur une disquette,
vous pouvez rechercher tous les logiciels ayant cette taille).
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— Lignes 1920 & 2220 : permettent de charger un de vos fichiers logi-
ciels en vous demandant le nom {vous pourrez séparer le fichier utilitaire
du fichier jeu, nous ne saurons que trop vous le recommander). Une véri-
fication est auparavant effectuée sur la variable SURSAUV, afin de savoir
si le logiciel précédemment en mémoire a été modifié, a été sauvegardé.
Si ce n'est pas le cas, le logiciel vous demande confirmation {saut 3 la
routine placee en 2190 & 2220} de 'effacement du fichier actuellement
en mémoire.

Par contre si le fichier doit étre effacé, la place mémaire libérée doit étre
récupérée pour étre affichée {ceci est fait habitueliement par le programme
et n’a pas besoin d'étre géré par le programmeur, sauf dans notre cas
car nous affichons la mémoire restant), ce qu’effectue la ligne 2020 par
{"instruction PRINT FRE {** ).

— Lignes 2230 3 2390 : sauvegarde du fichier en demandant & I'utili-
sateur le nom.

— Lignes 2400 & 2510 : possibilité d'imprimer le fichier sur imprimante.
De plus, lorsque vous effectuez une sortie sur imprimante, et que celle-
ci n’est pas connectée, il est irés déconcertant d’attendre, et &tre obligé
d'effectuer un « Break ». Le programme teste donc en ligne 2430 si
Iimprimante est bien connectée par tecture en ligne 2420 de [*état du
port Centronics placé & 1"adresse &F500 (si le contenu de ce port est
différent de 30 décimal alors I'imprimante ne répond pas présente — bou-
ton « ON LINE » non appuyé — imprimante non allumée ou non con-
nectée...}). Si tout est correct, I'impression est réalisée en caractéres
condensés (CHR${27);CHR$(15) ligne 2440), aprés réinitialisation de
I'imprimante {CHR$({27);CHR$(64)). En fin d’impression, I'imprimante
est de nouveau ré-initialisée pour une utilisation sur un autre logiciel par
exemple {ligne 2500},

— Lignes 2520 a 2530 : affichage du catalogue disquette sans avoir
a retourner sous Basic.

— Lignes 2540 & 2620 : ce sous-programme permet d’afficher a I'écran
les champs de caractéristiques des logiciels utilisés par les choix COR-
RECTION et AJOUTER (appels en lignes 930 et 1200).

— Lignes 2630 &4 2650 : traitement d’une erreur d‘entrée sur un champ
de 24 caracteres.

— Lignes 2660 & 2680 : traitement d’une erreur d’entrée sur un champ
de trois caractéres.

— Lignes 2690 et 2700 : affichage de |'en-téte de présentation lors de
I"affichage d’une liste de Jogiciels.

— Lignes 2710 4 2900 : tri des logiciels par ordre alphanumérigue sur
la désignation. Le principe de ce tri sera expliqué au paragraphe suivant.

— Lignes 2910 et 2920 : annulation sonore d’une entrée non confir-
mée {appel en ligne 1150).

— Lignes 2930 2 2990 : traitement de I’erreur sur I'unité de disquette
par affichage en vidéo-inversée, et retour au menu {par |"instruction
<RESUME 100> ).

12* Complément
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— Lignes 3000 a 3050 : traitement de la non-présence de |'imprimante
et retour au menu.

Remarque :

Vous aurez certainement apergu l'instruction CALL &BB06, qui effectue
un branchement a un vecteur de la RAM (piacé a cette adresse}. Ce vec-
teur envoie le programme 3 une routine qui attend la frappe d’une tou-
che sur le clavier. Dés que I'on appuie sur une touche, le Basic a de
nouveau la main et continue son traitement. Cette routine n’affecte
aucune variable du programme et peut &tre utilisée sans risque dans
n‘importe quel programme néceassitant un arrét provisoire, redémarrant
par |'appui d’une touche. Vous pouvez essayer cette commande en mode
direct, vous verrez alors le curseur disparaitre et ne réapparaitre que lors-
gue vous appuierez sur une touche guelconque.

IV - Lo principe de tri

Ce sous-programme est celui du tri par la méthode de Shell améliorée.

Le principe du tri de Shell consiste a diviser une premiére fois |'ensem-
ble & trier en deux, puis & comparer [es éléments distants de la moitié
du nombre d'éléments jusqu’a atteindre le dernier élément de la liste,
et & les permuter si le cas se présente (selon un tri croissant ou
décroissant).

Quand les &léments ont &té une premiare fois triés grossiérement de cette
fagon, on divise de nouveau le nombre d'éléments et on effectue le tri
des éléments distants de ce nouveau nombre. Et ainsi de suite jusqu’a
ne plus pouvoir diviser I'ensemble des éléments a trier.

Si e nombre trouvé lors de la division par deux ne tombe pas juste, on
prendra la valeur directement inférieure comme distance des éléments
a trier.

Prenons exemple sur un ensemble de huit éléments que I'on veut clas-
ser par ordre croissant de bas en haut.
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Elément 8
Elément 7
Elément 6
Elément 5
Elément 4
Element 3
Elément 2
28 18f tri
“ grossier Elément 1 " grossier *

Exempie de tri « Shell-Metzner » sur 8 éléments.

Une premiére division par deux nous donne 4 comme distance entre les
éléments. Nous comparerons d’abord 'élément 1 et ['élément &
(1+4=5}. Sil'élément 5 est inférieur 3 I'élément 1, ils seront permu-
tés. Puis on compare I'élément 2 et |'élément 6, une permutation sera
effectuée si nécessaire. On fera de méme pour les éléments 3 et 7 ainsi
que pour les éléments 4 et 8.

Ensuite la valeur 4 est divisée en deux, ce qui va permettre de trier les
éléments distants de 2.

L'élément 1 est comparé avec I'élément 3, permuté si nécessaire, puis
I'dlément 2 et I'élément 4, ... etfc.

Une nouvelle division par deux du précédent écart nous donne la dis-
tance UN {demier écart possible) des é&léments & trier.

Ce dernier tri effectué, tous les éléments de I'ensemble seront triés comme
il |"était désiré.

Cette méthode de tri est de loin beaucoup plus rapide que la méthode
du tri classique dit & bulle, que I'on trouvera décrite dans le chapitre
concernant les applications du lecteur de disquette Vortex 5 pouces 1/4
{Voir Partie 8, chapitre 6.1).

12¢ Complément



Partie 9 Chapitre 10.2 page 20 Gestion familiale

Partie 9 : Programmes

L'algorigramme du programme de tri utilisé dans la gestion de logiciels
vous est donné ci-dessous :

Hb de logiciets

Nblogicigls = m  |==mceccecmcccme e rr e ——— = tri dans le
1 programme

Nb logicieis — garde

v

{mj — p

- INTIpH2) =~ p

Oui

b <

Non

1 — dsb
¥

iml - Ip} — fin

{deb} — r

3

)+ {p} —~¢c

{c} < {garde}
Non

Qui

Afficher {c)

v

ic) — garde

Affiche I'dtat
___________ 7| dutn

Qui

{désitir)) < (desied{ch
Non

Echanger les caractéristiques

¥
I} ~ {p} = r

Oui
>0
Non |«

{deb) + 1 — deb

i Non
Oui fdebt > tin Fin
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Nous vous signalons que la notation {m) signifie que I'on utilise le contenu
de la variable m pour effectuer le traitement.

De plus le signe - est le signe d’affectation, c’est-a-dire, dans I'exem-
ple (m} — {p} — fin, que {'on affecte a la variable fin la valeur de la diffé-
rence des contenus de m et de p. Cette formulation s’écrit plus
simplement en Basic, mais moins rigoureusement, de la fagon suivante :
fin=m — p.

Vous retrouverez le prograrnme transcrivant cet algorigramme en Basic
entre les lignes 2730 et 2890 (voir pages 14 et 15H).

— Laligne 2750 n’a pas d’intérét majeur dans le tri, ainsi que la ligne
2820 qui permet d'afficher I'&tat du tri {la distance entre les éléments
triés}, qui permet de faire patienter I'utilisateur en le rassurant sur un non-
ratage du tri.

— Les lignes 2840 a 2870 assurent les permutations des éléments ne
répondant pas au critére de comparaison de la ligne 2830,

V. Modification du programme

Nous vous proposons par exemple de modifier le programme pour qu’il
convienne a la gestion de votre discothéque ou de votre bibliothéque.

Votre imagination aidant, vous pourrez élaborer les caractéristiques inté-
ressantes de vos livres ou disques {nom de |'auteur, titre, nombre de
pages...}, pour remplir la liste décrite au paragraphe sur les caractéristi-
ques d'un logiciel stocké.

Pour modifier le programme, il suffira de remplacer les caractéristiques,
et le mot LOGICIEL par les noms que vous aurez ¢hoisis dans les lignes
suivantes :

- 13 - 160 - 2202280 - 69 - 920 -
- 1180 - 1680 - 1780 - 1840 - 1870 -
— 2450 - 2550 a 2600 - 2700 -

12# Complémant
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9/11

Traitement de texte

Nous vous présentons un logiciel de traitement de texte pleine page trés
perfectionné. Ce logiciel est totalement écrit en assembleur. Vous décou-
vrirez petit 4 petit comment fonctionne le coeur du traitement de texte
{saisie de texte sur un écran en pleine page avec une gestion de scrol-
ling haut, bas, droite et gauche, modes remplacement et insertion, ges-
tion de blocs, insertion/écriture d’une partie du texte, entrée sur disquette,
gestion d'un spooler d'imprimante, etc.).

9/11.1

Mise en ceuvre d’utilitaires

Avant de traiter le logiciel de traitement de texte & proprement parler,
nous allons mettre en ceuvre plusieurs utilitaires d’ordre général,

* | e premier utilitaire permet d'afficher un texte alphanumérique a un
endroit quelcongue sur I'écran. :

Cet utilitaire servira 3 afficher tous les messages d’information {comme
par exemple les messages indiquant a I'utilisateur d’entrer un nom de
fichier ou une chaine a rechercher dans le texte), et la ligne d'état er
bas de |"écran. .

10* Complémen
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La logique mise en ceuvre pour réaliser cet utilitaire est la suivante :

( Aftichage d'un texte '

Initialisation du curseur :
SETROW et SETCOL

I

{HL} = Adresse du
- début du texte

c

A = {HL)

oun

A = QFFH ?

Affichage du caractére : “

PRINT

HL = HL + 1

Les routines du Firmware utilisées par cet utilitaire sont les suivantes :

— OBB72H: TXT SET ROW
{Positionnement de la ligne du curseur)

— OBBBFH: TXT SET COLUMN
{Positionnement de la colonne du curseur)

Reportez-vous a la Partie 4, chapitre 2.7 page 78, pour avoir des détails
a ce sujet.
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* Le second utilitaire permet de lire une chaine de caractéres tapée au
clavier. La longueur de la chaine est paramétrable, et la touche <Del>
{effacement du caractére & gauche du curseur} est prise en compte.

Cet utilitaire servira 3 lire toutes les données enirées par |’ utilisateur suite
aux messages d’information affichés par le traitement de texte {comme
par exemple Jes messages indiquant |’ utilisateur d’entrer le nom d’une
chaine a rechercher dans le texte).

La logique mise en ceuvre pour réaliser cet utilitaire est la suivante :

-

( Lecture d'une chaine aivhanumdérique )

v

Initialisation du curseur :
SETROW et SETCOL

%

Lecture d'un caractére
oui
CR?
NCN
oul
BS ?
NON
. Effacemeant
Mémorisation possible
l ?
Affichage : TXTOUT Effacement

10* Complément
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Les routines du Firmware utilisées par cet utilitaire sont les suivantes :

— OBB72H:

— OBB&FH:

— 0OBBOSH:

— OBBbAH:

— OBBSDH:

TXT SET ROW
(Positionnement de la ligne du curseur}

TXT SET COLUMN
{Positionnement de la colonne du curseur)

KM WAIT CHAR
{Lecture d’un caractére au clavier}

TXT OUTPUT
{Affichage d'un caractére, y compris le caractére de
contrdle)

TXT WR CHAR
{Affichage d'un caractére, sauf caractdre de contrdle)

Pour montrer comment fonctionnent ces deux utilitaires, nous avons réa-
lisé uné courte démaonstration {appelée « PROGRAMME PRINCIPAL » dans
le programme ci-dessous).

Elte consiste & afficher un texte Sur I’écran en ligne 1, colonne 1, et &
saisir un texte de longusur comprise entre 1 st 6 caractéres. Le texte
entré se trouve dans le buffer « BUF » & partir de I'adresse &H908C.,

Le listing Assembleur de ces deux utilitaires est le suivant :

3 9000 C3ABIO

5 9003 00

-

10

it

12

13

14 2004 ES

15 2005 F5

ORG  9O00H

LOAD S000H

JP EXED jExecution
F1Ng EGS #

NOF

§ fAttichage d un texte & 1’ 'ecran

iEntree: Hi=pointeur memoire

q' DE=Ligne,Colonne
. AFFICHz EQU ¥

PUSH HL

PUSH aAf
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1s

17

i8

19

Z0

21

22

23

<4

25

27

28

29

X0

3

32

34

35

18

37

38

39

40

A1

a2

43

44

43

A&

FOO&L 7
007 CD72BR
200A 7B
9008 CD&FBE
QO0E F1l
200F E1
F010 ES

2011 FS

9012 7E
013 FEFF
015 2806
%017 CDOABBR
g01a 23

RO1R 18F5

901D F1

YOle E1

FOiF C9

Q020 3ARIY0

ATLs

AT2:

1]

Lb a,D
CALL SETROW
Lh  &,E

CALL SETCOL

FOF  AF
POP HL
FUSH HL.
PUSH AF
EQU  F

LD A, (HL)
CP  OFFH
JR  2,A17

CaLL FRIEY

INC  HL
JR AT
EQU  #
POF AF
FUP ML
RET

t Lecture de n caracteres

tEntree: =hNbre de caract a lirsa
H HL=FPointeur buffer
H DE=Ligne,Calanne
iSortie: Buf=buffer de lecture
LECTN: EGL) %

L A, (FX)

1

Init ligne

Init colanne

Partie 9 : Programmes

Init et sauveg registre

iBoucle d affichage

sDelimiteuwr?

;Qui=>Fin affichage

1Aff caractere

10* Complément
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47

18

49

53

54

55

D

57

“8

5%

H0°

[} ]

&

o4

&3

[-1-}

&7

oB

&

70

7i

r2

24

73

’e

9023
Quzh
Q27
2028
OB
Q02C
OZF

QUED

SOT3
G036
038
FOIA

FOEC

FUIE

O3
2042
FOLE
9044
{048
Y049
044
QO4D
F04E
FO4E
9052
053

FO54

328B90
EG
74
CD72PB
7B
CD&FER
El

Z£18E90

£DOSBE
FEQD
2826
FE7F

2B2E

ES
SLARTPO
Ing?90
SF
L&00
ie

19
IARATO
77

CS
CDSDEE
1

El
3A8990

Kin

Lot

r

Caractere

LD (FDX),A

PUSH HL.

LD A,D

CaLL SETROW

LD a,E

Cal.l SErCoL

POF  HiL

LD HL , BUF

EQU 2

Call WAIT.
oF CRLF

134 Z.L1

L S

s Lokt
[aTaTali 30

FLUSH Hi.

LD (CARY , A

Le A, (PX)

LD E,A
LD D,0
DEC  DE
ADD  HL ,DE

LD A, (AR

Lo (HL) A

FPUSH BC
CALL TxToul
FOF BC
FOP ML
1D R;(PX)
INC A

Partie 9 : Programmaes

;FPos depart en X

1Inmit ligne

sInit colonne

ifAdresse du butfer

tBoucle principale

iLect | caractere

s Sauveqg HL

;Memo du caractere

s DE=Depl dans buffer

jtockage caract

iAffichage caractere

sRestit ragistres
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P 2058 328990 L0 R0
8 90nB 05 DEC B 1Mb caract a saisir—i
79 ROGC 78 LD A, B
80 050 B7 (£134 8!
81 205E 20D3F IR NZ,LO ;0n continue
2 L.1s EQL  # sBortie du S/F
83 060 C9 RET
a4 L2 EQU =% H
85 2061 IABER(O L.D fa, (PDX}
8o P0&4 Lol 40 ALt
87 0LE AF LD C.&
85 Y067 INgY0 Ln f, (FX)
89 F06A B? cF cC
QU woe6B I8Cs JR C,L sB5 impossible
21 F0&D ZNE9%0 LD A, (PX)
g2 2070 3D DEC A
93 9071 32890 LD (FX) A
@4 FO74 U5 FUSH BC
95 QO3 ES PiiSH ML :BC,HL detruits par SETCC
96 F07& Chaelne Catl. SEVCOL.
97 R0O79 ZEzD LD A, 2DH jCaract -
98 90/B CDSDEE CHLL 1 XTOUY 1Aff1ch caract -
Wit YOsE SREYYU Ly . LHFRD
100 20H1Y CDAFEBB Crlt., SEITCOL iRepos colonne
101 o84 1 FOF  HL
1r2 9085 1 FOF  BC :Restit registres
103 G084 04 NG B
104 FOBS 185 i [ sSuitte bouclim
105 5w e e ‘
108 siene des EQU
107 3 s
.

) 10+ Compiément
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108" CRtF 2 ELN) 13 ;Code CRH

109 ES: EQU 127 ;Code BS

114 H

111 WAIT: EQlY OBBOs&H ;KM WAIT CHAR

I PRINT 2 EQU  OBBSAH s TET OUTRUT

11% TxTOUT: EQU OEBBSDH 2 I'XT WR CHAR

114 SEtCOL. = B3 OBB&FH sIX! S8 COLUMN
15 SETH{M: EQL  OBB7Z2H sTXT SET RUOW

1l& H

117 H

118 s Zone des DS

119 § s e e

120 Fx: . Ds 1 . ;Position en X

i2i PY: ps 1 iFosition en Y

122 PDX: DS 1 1Fod depart an X
123 BUF : Dg 30 tBufter de lecture
124 CAR:e Ds 1 sStock tempo 1 caract
129 H

12& 3

127 ; PROBRAMME PRINCIPAL

128 3 —— -

12y EAELI SIFTE I

130 0AB 110101 LD DE,101H sLigne,Colonne

131 90AE 210990 LD HL,TEXIE sPointeur texte a aff
132 20B1 CDO490 CALL AFFICH

133 :

134 90B4 2El6 LD A,22

135 20B& 328990 i.p (FXY A sAbciose saisie
134 90H? JEOG LD A5

1%7 S0BB 328690 Lb (PY) LA sColonne saisie

138 FOBE 060& LD B,& e sLgr texte saisi
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139
140
141
142
143
144
144
144
144
144
145
145
144

147

]FOCO

FOCE

F0OCL

FoLy
FOCh
0D1
000
FOU?
FODD
F0OE1

QOE4

111601
Chao70

CENEFQ

A4S5S6E7472
&574038
20636172
61627485
72007330
20202020
2D2DED

FF

TEXTE:

LD

CALL

JF

DE

Partia 9 : Programmes

DE,116H sLhigne,Colonne
LECTIN jl.ecture
FIN

"Entrez & caracter

10* Complément
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Le chargeur Basic de ce méme programme est le suivant :

POOC REM w0 mememnn ammeim oo em — e e e i s e a1 s et e e
10 MEF Rucis do lacture deos donheses of memorisation
1049 REM -~ = it T R T e
1030 FOR 1=R9000 N %0E4
1040 READ #iF

10840 fy=AL0L L aHY %)

1060 FOEE T,a

Lo MEXT 1

1080 REM o e i e e -
toge HEM Hopel des S/¢ Ossombloure

IO REM v o oo e e e

t1lg MODE &

1120 CALL 9000

F1350 END

1140 REM —————"——

1150 REM Dannees

1150 REM —-————— .

1170 bATA C3,AB,90,09,E5.F5,74,0D,72.88,78,C00,6F JBR,F1,E1
1180 Dala ES.FD, /ELFE,FH,28,46,0D,50,8B,23,168,F%,F1 ,E1
1190 DATA C9,3A,89,9¢0,32,8B,90,E9,74,.CD, 72,88, 7B,(D,&F ,BE
1200 DATA E1,21,80,90,00,.68,88,FE,D,28,26.Fk, 7F , 2B, 25,ED
1210 DAVA 32,8A,90,36,89.90,5F,18,0,18,19,3A,AR4,90,77,C8
a0 pATA CR.SD, RBE,CL.EL1,2R,89,90,5C,53¢,89,90,5,78,82,20
1230 DaTa D3I,09,34,8R,90,06,1,4F,34,8%,90,B82, 38, Cb6,3A8,89
1240 Onlp 90,20, 32,689,900, E3,C0 .. BB, 3E, 2D, CD,SD.BR.3A
1250 DalTA B89,20,CD,4F (BE,&1,C1,4,18,8A,0,0,0,0,0,0

1260 ATA 0,0,0,0,0,0,0,0,06,0,0,0,0,0,0,0

1270 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,11,1,1,21

1280 DalA C?,90.CD,4,90,3E,14,32.89,90,3E,5,32,BA,90,4
1290 DATA &6,11,16,1,00,20,20,05,3,90,45, 4E,74,72.65,7A
1300 DATH 20,.36,40,683,61,72,01 ,63,74,65,72,65,73,38,20,2D
1310 DATA 2D, 2D,2D0,20,2D,FF,0,9,0,0,0,0,0,0,0,0

Utilisez ce chargeur plutét que le code assembleur présenté pour passer
maoins de temps a saisir le programme. Les performances des deux ver-
sions du prograrmime sont totalement identiques puisque le chargeur Basic
se contente de placer le code binaire du programme Assembleur en
mémoire et d'exécuter le code binaire.

Vous avez sans doute remarqué que chaque ligne de DATA contient
16 codes hexadécimaux. Cela n'est pas un hasard. De cette manigre,
vous pourrez vérifier rapidement que les codes que vous avez tapés sont
bien conformes A ceux du livre. Pour cela, utilisez le programme de check-
sum (voir Partie 9, chap. 8.4) et comparez le résuitat de son exécution
avec les données suivantes :

64 3A 55 OA B9 C2 98 44 F3 00 FD 30 98 2C B4
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9/11.2

Le traitement de texte Weka

-

o rar e R

Nous avons vu comment eréer un traitement de texte élémentaire en turbo
Pascal dans la Partie 4, chapitre 4.5.4. Ce traitement de texte aurait pu
étre amélioré dans de larges mesures si la mémoire des CPC était plus
étendue. Comme ce n’est pas le ¢as, nous allons voir comment créer
un traitement de texte pleine page totalement écrit en Assembieur.

9/11.2.1

Fonctions élémentaires

| - Saisie, affichage et mémorisation de caractdres sur
I’écran en pleine page

Le programme est implanté en &8000. Il débute par une série d’initiali-
sations :

— Passage en mode 2 gréce 2 la macro SCR SET MODE du Firmware ;

— Mémorisation de |'adresse d'implantation du début du texte dans la
variable DEBTEX ;

-~ Initialisation de la zone de stockage du texte 3 32D {caractére espace).

Ces initialisations sont suivies d‘une boucle d’attente principale dans
laquelle ie programme acquiert les caractéres tapés au clavier. S’il s’agit
de caractéres affichables, il les affiche 4 la position courante du curseur
et les mémorise. S’it s'agit de caractéres de contréle valides, il active
le sous-programme de traitement correspondant. S’il s’agit de I'appui
simultané sur Ctrl Q, le programme est avorté.

10* Compldmen:
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La logique apparait clairement dans |'ordinogramme suivant :

( . Traitemant de texts - )

Mode 2

+ Initialisation

Adresse de
début de texte

y

. mm":i“m -

e M ]

:

Attente
d'un ceractérs

e

CTAL G row
v

oul

() —

Examinons en détails les diverses actions effectudes par le programme.

— Lorsque le caraciére tapé a un code ASCH supérieur ou égal & 32,
il est affiché & la position courante du curseur,

— L'appui sur la touche < Enter> provogque un passage 3 la ligne sui-
vante, éventuellernent suivi d'un scrolling vers le haut de |’écran.

— L’appui sur une des touches fléche provoque le déplacement contrd-
16 du curseur dans la direction voulue, éventuellement suivi d'un scrol-
ling vers le haut ou vers le bas.

— L'appui simultané sur Ctrl 2 et Z provoque un scrolling de i’écran
vers le haut.

— L'appui simultané sur Ctrl et W provoque un scrolling de |'écran vers
le bas.

— La touche <Del> permet d’effacer le caractére a gauche du cur-
seur et déplace les caractéres qui suivent d’une position vers la gauche.

— La touche <Cir> permet d‘effacer le caractére courant et déplace
les caractéres qui suivent d’une position vers la gauche.
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Affichage d’un caractdre

Tout caractére de code ASCIl supérieur ou égal a 32 est affiché et mémo-
risé selon la logique de |'ordinogramme suivant :

( Affichags d’un caractére )

Lacture de la position du curseur

Affichage et mémorisation

Le sous-programme chargé de cette tdche a pour nom AFFICH.

10¢ Complément
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Affichage d’une ligne

L'affichage d’une ligne consiste :
— au positionnement du curseur sur |'écran,

— eni'affichage de 8O caractéres consécutifs & partir de la position ini-
tiale du curseur.

Ces actions s'enchainent comme suit :

( Affichage d'une ligne ’

Ecriture d'1 caractbre

80 NON
caractares

écrits ?

Restitutign du curseur

Le sous-programme chargé de cette tdche a pour nom WRILIG,
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Appul sur la touche <Enter>>

Lorsque } utilisateur appuie sur la touche <Enter>, le caractére cou-
rant {qui est affiché en inverse vidéo) est réaffiché avec un attribut nor-
mal. L'adresse courante du début de la nouvelle ligne est calculée.

Si le curseur se trouve sur la ligne 25, un scrolling haut est effectué et
le curseur est déplacé au début de la nouvelle ligne 25,

Dans le cas contraire, le curseur est simplement déplacé au début de

-la ligne-stiivante.

Ces getions s'enchafhent comme suit :

( Traitement du CR j
v

Restitution du
caractére courant

v

Calcul de la nouvelle
adresse courame

v

Lecture de la position

du curseur
oul Ligne NON
e \/ ]
Scrolling vers le haut
Ligne = ligne + 1
& Colonng = 1

Pagition curseur colonne 1
de la ligne courante

L

Le sous-programme chargé de cette tdche a pour nom TCR.

10° Compiémen
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TCR fait appel & un sous-programme de restitution de caractére qui per-
met d’afficher le caractére courant avec un attribut d’affichage normal.
Ce sous-programme a pour nom RESTIT. La logique qu'il met en ceuvre
est la suivante :

( Restitution du caractre courant )

v

Lecturs da la position
du curaeur

v

Lecture du caractre
on mémoire

v

Affichage du caractére ju
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Il - Gestion du curseur {(haut, bas, droit et gauche)

Appul sur UP

Lorsque I'utilisateur appuie sur la touche fléche UP, le caractére cou-
rant est restitué avec un attribut normal {pas inverse vidéo).

Si le curseur était positionné sur ia premiére ligne de texte, aucune action

n'est effectuée.

Dans le cas contraire, un scrolling d'une ligne vers le bas est effectué
si nécessaire et la nouvelle position du curseur est mémorisée.

Ces-actions s’enchainent comme suit :

C

Traitement du UP

)

v

Rastitution du
caractére courant

v

Lecture de la position
du curssur

1ére ligne
écran =

1dre ligne
de texts ?

ouk

i 2 i

Adresss courante — 80

Serolling vers le bas

v

Lecture de la position
du eurssur

2

v

Affichage ligne 1

Ligne supériaure

v

Adresse ligne courante — 80

v

Mémorisation nouvelle position

I

Le sous-programme chargé de cette tdche a pour nom TUP.

10+ Complérnen
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Lorsque I'utilisateur appuie sur la touche fleche DOWN, le caractére cou-

rant est restitué avec un attribut normal (pas

inverse vidéo).

St le curseur était positionné sur la derniére ligne de 1’écran, un scrolling
d’une ligne vers le haut est effectué, et la nouvelle ligne 25 est affichée.

Si la ligne courante n’est pas la 25¢, & curseur est simplement déplacé

d’une position vers le bas.
Ces actions s’enchainent comme suit :

( Traitement du DOWN

)

3+

A

Restitution du
caractdre courant

3

Adresse courante + 80

v

L e de la position
U cursaur

Ligne
courante
=261

Scrolling vers le haut

NON

v

Affichage ligns 25

Déplacemant du curseur
vars le bas

v

Déplacement du curseur
varg le bas

Le sous-programme chargé de cette tdche a pour nom TDOWN.
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Appui sur LEFT

Lorsgue {a touche flache LEFT est pressée, le curseur se déplace d'une
position vers la gauche dans le cas ol sa position colonne courante est
différente de 1.

Dans le cas contraire, aucune action n’est effectuée,
Ces actions s'enchainent comme suit :

(e )
_* L

Lecture de la position
du curseur

Curseur vers la gauche

Le sous-programme chargé de cette tdche a pour nom TLEFT.

10" Complément
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Appul sur RIGHT

Lorsque la touche fldche RIGHT est pressée, le curseur se déplace d’une
position vers ia droite dans le cas 00 8a position colonne courante est
différente de 80.

Dans le cas contaire, sucuns action n'est effectuée.
Ces actions s’enchainent comme suit |

( Traitement du RIGHT )

Restitution du
caractdre courant

y

Cursaur vers
ia droite

Le sous-programme chargé de cette tdche a pour nom TRIGHT.
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lll - Commandes de scrolling bas et haut d’une ligne
d’‘écran

Scrolling bas

Lorsque les touches Ctrl et W sont pressées simultanément, i'écran tout
entier est déplacé vers le bas d'une ligne (si cela est possibile}. Pour ce
faire, le programme calcule I'adresse du premier caractére de la ligne
supérieure de |I'écran. Si cette adresse est celle du début du texte, le
scrolling ne peut &tre effectué,

Dans le cas contraire, le caractdre courant est restitué (attribut d'affi-
chage normail), un scrolling vers le bas est effectué et une nouvelle pre-
miére ligne est affichée.

10+ Cormnplément
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Traitement de texte

Ces actions s’enchainent comme suit :

C

Scroliing bas j

v

Lectura de la position
du curseur

Yy

Recherche de ‘adresse
de la pramidre ligne

oul

1dre ligne
écran =

1ére ligne
de texte ?

NON

Reastitution du
caractére courant

v

Scrolling bas

v

Affichage de la 1ére ligne

v

Positionnemant du curseur

2

Calcul de la nouvelle
adresse courante

Fin

Partie 9 : Programmes

Le sous-programme chargé de cette tdche a pour nom BSCROL.
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Partie 9 : Programmes

Scrolling haut

Un scrolling vers le haut est toujours possible. i s'effectue lorsque 1’ uti-
lisateur appuie simuitanément sur tes touches Ctrl et Z. Le caractére cou-
rant est restitué avec un attribut d’affichage normal, i'adresse de début
de 25¢ ligne est calculée et la 25° ligne affichée.

Ces actions s’enchainent comme suit :

=
v

Lecture de la position
du curseur

v

Restitution du
caractére courant

Scrolling haut

v

Calcul de I'adresse
de la 25&éme ligne

v

Affichage de
la 254ms ligne

v

Moadification de I'adresse
de ligne courante

v

Positionnement du curseur

Le sous-programme chargé de cette tdche a pour nom HSCROL.

10¢ Complément
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Partie 9 : Programmes

http://www.amstradeus.com

IV - Touches CLR et DEL pour |'effacement d’un
caractére

Appui sur la touche <Clr>

Lorsque I'utilisateur appuie sur la touche <Cir>, le caractére courant
est effacé et les caractéres qui suivent sont déplacés d’une position vers
la gauche. Pour ce faire, la puissante instruction LDI est utilisée pour
déplacer un bloc mémoire et la ligne est réaffichée.

Ces actions s’enchainent comme suit :

( Traitement du CLR )
v

Lecture de la peeition ©
du curseur

v

Calecul de I'adresse
du texte & déplacer

v

Calcul de I'adresss
ol déplacer la texts

v

Déplacement ot affichage

Le sous-programme chargé de cette tdche a pour nom TCLR.
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Partie 9 : Programmes

Apput sur la touche <Del>

Lorsque I'utilisateur appuie sur la touche < Del>, le caractére courant
et les caractéres qui suivent sont déplacés d'une position vers la gau-
che. Pour ce faire, |la puissante instruction LDI est également utilisée pour
déplacer un bloc mémoire et la ligne modifiée est réaffichée.

Ces actions s'enchainent comme suit :

( Traltement du DEL )

v

Lacture de la position
du curseur

Colonne
17

Calcul da 'adresss
du texte & déplacer

¥

Calcul de I'edresse
ou déplacer le texte

_ v

Déplacement ot afflchage

Le sous-programme chargé de cette téche a pour nom TDEL.

10* Complément
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& WOW

10

11

12

13

14

1%

1&

17

g

19

20

21

23

24

25

24

27

29

30

8002

2008

80ch

8011

8013

8014

8015

axis

8017

8ot8

BO1A

201p

8020

8022

3IEO0R

CDOEBLC

210090

228082

210090

Ot00t0

1620

72

oB

23

78

Bi

20F9

COEABE

CDO&BE

FEOD

CATSI80

Partie 9 ; Programmes

Le sous-programme Assembleur a été écrit sous ZEN, En voici le listing :

ORE 8000H

LOAD S000H

§ Initialisation

Lo A,2
CALL MDDE
LD HL,DEBTEX

LD - - ¢tABRLIB) HL

LD  HL_,9000H

LD  BC,1000H

tp D,32
BOUEINI 1 EQU

tD (M) ,D

DEC BC

INC HL

LD a,B

OR C

JR NZ ,BOUGINI

3
sACcgquisition d'un caractere

jet action correspondante

H

ACQCAR: EOU
CALL PLCUR
CALL WAIT
cP CcR

JP I,TCR

jPassage ®n MODE 2
jDebut du texte

}a ligne depart

sInit memoire travail

sboucle d'init

jAffiche curseur

jAttente frappe 1 caract

sTraitement CR
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31 8025 FEFO i ce W

32 BO27 CABABO JEI,TUP

33 802A FEFt CF  DOWN

34 BOZC CADESO aF  Z,TDOWN
X5 BO2F FEF2 CP  LEFT

345 8031 EAliB1 J»  Z,TLEFT
37 8034 FEF3 CP  RIGHT

38 BO3ZSs CAZH81 JP I, TRIGHT
39 9039 FE1A® cP  CTRLZ

40 O3B CA7DE) dF  Z,HSCROL
4t BO3IE FE17 CP  CTRLW
42 BOAO CA3781 JP  Z,BSCROL
43 8043 FE1Q €P CLR

44 8045 CAEBB1 J¢ Z,TCLR
45 BO4B FE7F CP DEL

46 8O4A CAOSB2 P ZI,TEEL
47 @0AD FEA) CF CTRLE
48 B04AF C8 RET 2

47 B80S0 CIZFB2 dF  AFFICH
50 8053 18CS JR  ACRCAR
51 :

52 § ZONE DES TRALTEMENTS

35 ]

54 _ 5

aS H

a3 s Traitement du CR

57 4

58 TCR1 EQY %

59 80535 CD7082

&0 BOSB 2A8082

CALL RESTIT

LB

HL , (ADRLIG)

Partie 9 : Programme:

s Traitement UP

s Traitement DOWN
§Traitement LEFT
§ Traitoment RIGHT
;Scrnlling haut
sScrelling bas
sTraitemant CLR
tEffact 1 caract
sFin du programne

sAffiche un caract

jBoucie principale

10* Compléme
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Traitement de texte

31

&2

&3

&4

&5

&7

-1-)

&9

70

71

72

73

74

75

76

77

78

79

81

862

B3

84

85

a7

a%

0

803k
805E
BOSF
80462

80465

8068
BO&A
804D
BO&F
8070

8073

8074
8078
2079
807c

BO7F

8084

8087

808A
808D
8090

2091

115000
19
228082
cCDh7aBh
7D
FE19
2800
€Dh788B
2601
2C
co758b
CXiAB0O

0&01
aF
ChanBC
Cb5282
cpD768BB
2401
CD75BB

C31AB0

co7082
CD78BB
7B

FEOL

TCR1:

LD

iD
CALL
LD
CP
JR
CALL
LD
INE
CALL
JF
EQU
i.D
XOR
CALL
CALL
CALL
LD
CALL

JP

DE 80

HL ,DE

(ADRL 16) ML
BETEUR

a,L

25

Z,TCR1

BETCUR

SETCUR

B,1

HWROLL
WRILIG
GETCUR
H,1

SETCUR

ACQCAR

-

Traitement du UP

TUP:

EQU

CALt

CALL

LD

CP

 J
RESTIT
SETEUR
AL

1

Partie 9 : Programmes

sNlle & courante

581 ligne 23

sTrait special

$Scrolling haut

sAffich nlie ligne

tPosit. curseur

jRestit car courant

sColanne
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91
g2
3

94

96

@7

99
100
101
102
103
104
105
106
107
to8
10%
110
111
112
113
114
11%
116
117
118
119

120

80923
BOYS
ao%8
809B

809D

B0AS
B0A4
B0OAS

80A8

BOAB
B0AE
8082
B80B4
80B&
B80OBR?
S0EA

BOBD

80C0
80C2
80C3
80cs
20ce
8ocC
80CE
BOD1
|80D4

8007

2814
2A8082
115000
ED32
228082
CD7YepP
2D

295
CD75BB

C31ABO

210090
EDBBBOR2
EDS2
2008
CD78EB
25
CD75eB

C31AB0D

0600
AF
CD4DBC
282082
115000
EDS2
228082
CpS2e2
CD78EP

25

TUPL:

TUP2:

JR
LD
LD

gBC

cALL

CALL
JP
EQU
LD
LD
SBC
JR

CALL

CALL
JP
£
L.p
XOR
catL
LD
LD
sSBC
LD
Cal.L
CALL

DEC

Z,TuPt

HL , (ADRLIG)
DE , 80

HL ,DE
(ADRLIG) ,HL
BETCUR

L.

H

SETCUR
ACOCAR

k4

HL , DEBTEX
DE, {ADRL 1)
HL,DE

NZ, TUPR
BETCUR

H

SETCUR
ACOCAR

*

B,0

A

HWROLL.

HL., (ADRL 18)
DE, 80
HL , DE
(ADRLIE) ,HL.
WRILIG
SETCUR

H

Partie 9 : Programmes

sDebut du texte

;Sciroll

sNlle & debut ligne

10* Compiément
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Traitement de texte

121

122

123

124

125

126

127

ize

129

130

13t

132

133

134

135

134

137

138

139

140

141

142

143

144

145

144

147

148

149

150

aobs

CO735EE

80DE C3i1ABO

80DE
80E1
B0E4
80E7
80ES
BOEB
80EE
BoEF
80F1
80F 3
80F &
80F7
B8OF8

80FB

80FE
28100
8101
8104
8107
810A
B810B

810E

CD7082
2a8082
11500C
19
228082
Cn78BB
7D
FEL%
280B
CD74RE
25

2C
CD75BE

C31AB0

Oh01
AF
CDADBC
CD52e2
ch78BB
235
CD75BR

C3I1AB0

cabL

JP

SETCUR

ACREAR

wn

§ Traitement du DOWNN

TDOWN =

TDO1:2

EG
CatL
LD
Lo
ADD
Lo
CALL
LD
cP
JR
CAaLL
DEC
INE
CaLL
JP
EQt
LD
XOR
cat.i.
catL
CALL
DEC
CALL

JF

*

RESTIT

HL, (ADRLIG)
DE,BO
HL,DE

{ADRL IG) ,HL
GETCUR

A,L

25

Z,TRO1
GETCUR

H

L

SETCUR
ACTCAR

g

B,1

A

HWROLL
WRILIG

BETCUR

BETCUR

ACRCAR

Partie 9 : Programmaes

jRestit car courant

sEolonne
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151
152
153
154
155
154
157
158
159
1460
161
142
163
164
145
166
167
1468
169
170
1714
172
173
174
173
176
177
178
179

180

611t Ch76BER
a8t1i4 7C
B8i15 FEOL
8117 CAIABO
Bgiia CD7082
B1if CH78PD
B120 25
8121 25
8122 CD75SBE

8125 CI1iABO

8128 CD78BE
812B 7C
812C FESO
812E CAatnABO
8131 CD7082

8134 C31ABO

8137 CD78REB

B13A 228702

Partie 9 : Programmes

s Traitement du LEFT

§
TLEFT:

TRIGHT

1]

EQU $
£ALL BETCUR
LD AN

cP

JF  2,ACEEAR
CALL RESTIT
CALL GETCUR
DEC H

DEC M

CALL SETCUR

JF ACQCAR

EQU $
CaLL SBETCUR
LD A,H

cP 80

Jr-  z,ACOCAR
€ALL RESTIY

JP ACRCAR

tRestit caract courant

jRestit car courant

§ Scrolling

bas

BSCROL-:

EQU
CALL GETCUR

LD (BAVCUR) ,HL

10* Compigmer



Partie 9 Chapitre 11.2.1 page 22

Traitament de texte

1681
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
194
197
198
159

200

202
203
204
2035

206

813D
813E
8141
8144

8145

8146
B148
a14a
814B
Si4E
81351
8133
8154
8155
81548
2138
815D
813E
8161
8142
8143
8144
8147
8149
81&h8
214D
8170
817X

a174

45
2AB082
115000
37
3F
BSCt:
ED52
10FC
19
228382
110090
EDSZ2
7C
BS
CA1AB0
tD768BB
0600
ac
2a8082
09
2B
7E
ChSABB
0600
AF
CDADBC
210101
CD7SBE
2A8082

228582

LD
LD

LD

CCF

Eot

8BC

DINZ

ADD

LD

LD-.

8BC

LD

OR

JP

CALL

LD

LD
LD

ADD

LD
CaiLlL
LD
XOR
CALL
LD

EALL

t.D

LD

B, L
HL, (ADRLIG)

DE,80

HL , DE
BSC1

HL.,DE
(SAUVHL) ,HL
DE ,DEBTE X
HL ,DE

AH

L

Z ,ACRCAR
BETCUR

B,0

C,H

Hi , (ADRL1B)
Ht.,BE

HL

A, (HL)
WRCHAR

B,0

A

HWROLL,

HL, 10%H
SETCUR

HL, (ADRL 1G}

{SALV2) JHL

Partie 9 : Programmes

54 le ligne

sScrolling impossible

jEcr caract lu

s8crolling

tSauv & ligne
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211
212
213
214
213
2146
217
218

219

221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
234
237
238
239

240

a179

e17c

817F

B161

2184

aia7

B818A

8180

8190

8193

8194

8195

8197

g1oa

219D

8140

81A3

B1iA5

81A6

BlAY

81AA

BiAB

8iAC

BlaF

8181

2AB3R2

115000

ED3Z2

228082

cDs2a2

28782

CD75BB

248582

115000

37

IF

EDSZ2

228082

C31A80

Ch78EB

228782

O&00

4C

2AB0ORZ

0%

2B

7E

CD3ABR

Q&0

aF

LD  Hi, (SAUVHL)
LD BE,B0

SBC HL,DE

LD  {(ADRLIG) ,HL
€ALL WRILIE

LD  HL, (SAVCUR)
CALL. SETCUR

LD  HL, {SALV2)
LD DE,S0

sCF

ECF

SHC  HL,DE

LD  {(ADRLIG) ,HL

3F ACRCAR

5§ Scrolling

haut

-

HSCROL =

€U . $
CALL BETCUR

LD  (SAVCUR) ,HL.
Lp B,0

tb  C,H

LD  HL, (ADRLIG)
ADD HL,BC

DEC HL

LD A, (HL)

CALL WRCHAR

LD  B,1

XOR A

Partie 8 : Programmes

§Bauv a curseur

sRestit car au curseur

10* Compiémen
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Partie 9 : Programmes

241 81iB2 CD4DEC CALL HWROLL

242 81B3 2119201 Lo o, t1I9H

243 81B8 CD75BB CALl. SETCUR

234 B8iBB 2AB082 LD HL, (ADRLIG)

2475 B1BE 228582 LD {8ALNV2) ,HL sSauv & ligne -
246 B1C1 EDSB8782 LD DE, {SAVECUR}

247 B1CS 3ElA Lp Ay26

248 BIC7 93 SUB E

249 BI1CH 47 LD B.A

250 B1C9 115000 LD DE .80

251 HSC1: Bt %

252 B1EE 19 ADD W.,DE

25% B1CD 10FD DINZ HSC1

254 81CF 228082 LD {ADRLIB) ,HL

2595 81h2 CDh282 CALL WRILIG jAff derniere ligne
20546 B1D3 2A8SE2 LD HL , (SBAUV2)

257 B1D8 115000 LD PE ,BO

258 B81DB 19 ADD HL,DE

259 B1DC 228082 LD (ADRI-X6) 4HL stRestit & ligne
240 B1DF 2A8782 LD HL , {SAVEUR)

2461 BtE2Z2 CD735EER £ALL SETCUR tRestit a curseur
242 B1ES C31AB0 JP ACRCAR

267 H

264 :

265 t Traitement du CLR

266 H

267 TCLR: EQU %

268 B1ES CD7BEE CALL GETCUR

269 81EB 3ESO LD A,B0

270 B1ED 74 SUE H
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271

272

273

274

275

27&

277

278

279

280

281

282

283

284

285

284

287

289

290

291

292

293

294

295

296

297

29a

299

00

S1EE
81lEF
8iF0
B1F2
81F3
BiF&
aiF7
a1Fs
B1F9

BiFa

BiFH
8iFD
BiFF

8202

8205
8204
8209
8208
820
8210
8211
azi12
8213

8215

47

o4

1600

sSC

2AB082

19

2B

54

23

EDAC

10FC

cD5282

Z31AB80

CD78EE

7C

FEO1

CAlABO

3ESO

94

47

04

1&00

6

TCLR1:

LB

ING

LD

LD

Ln

ADD

LD

LD

INC

EQu

LDI

DINZ

CALL

JP

Partie 9 : Programmes

D,0
£,H

HL, (ADRLIG)
HL,DE

HL.

D,H

E,L

HL

E

TCLR1
WRILIB sAff nlle ligne

ACOCAR

-

t Traitement du DEL

H

TDEL:

eQy

F

ALl BETCUR

L0

cP

JF

LD

S4B

LD

INC

LD

LD

Y
1
7 ,ACHCAR

A,BO

10* Complérment
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301

303
304
305
306
207
o8
309
10
3i1
312
313
314
315
314
317
318
319
320
321
322
323
324
325
326
327
328
329

330

8216
aziv
BZ21A
BZ21B
821C

821D

B821E
8220
|z22
8225
8228
8229

822C

822F
B231
B234
8237
8234
8236
823C
B82IE
8241
8243

8244

2A808R2
i9
2B
54
5D

iB

EDAC
10FC
CDS282
CB78RB
2%
CD735BE

C31A80

FE20
DALABO
328282
CD78BB
ac

7€
FES0
CA1AB0
0600
2A9082

o

LD HL. , (ADRL.IG)
ADD HL,DE
DEC HL
LD D,H
LD E,L
DEC DE
TDEL 12 EQU #
LDl
DJINZ TDEL1
CALL WRILIS
CALL GETCUR
DEC H
CALL SETCUR
JF ACBCAR
y Affichage d'un caractere
AFFICH: EQU #
CcFP 32
P C,ACGEAR
LD (SAUVA} A
CAaLL GETCUR
LD C,H
Lb AH
CP 80
JP Z,ACRCAR
LD B0
LD HL , {ADRL I3)
ADD  HL,BC

Partie 9 : Programmes

sCaract non affichable
3 Sauv caract tape
fPosition curaseur

sColonne curseur

sAdresse ligne
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331

332

333

3x4

335

338

337

338

339

340

341

bk >

143

344

345

34&

347

348

349

33¢

351

352

354

355

Iné

157

358

59

340

8247
8248
824B
824C

B24F

8252
8255
8258
823A
225D

829F

8242
82563
8266
B247
8267
82&C

BR2&F

82790

2B
Ing2e2
77
CD3ARB

CI1AB0

Cb78BR
228382
2401
cb75pB
Q650

2a8082

7E
EDSAER
23
10F9
2AB382
CD7SEBE

ce

CD7EBE

DEC WL

LD A, {SAUVA)
LD (HL) A
CALL WRCHAR

JP ACRCAR

5 Affichage

d'un= ligne

§
WRILIG:

BOUWRI ¢

EQU %

CALL BETCUR

LD  (SAUVHL) ,HL
LD H,1

CALL SETCUR

D B,HO

LD WL, (ADRLIG)
EQU  *

LD A, (HL)

£ALL WRCHAR

INC HL

DINZ BOUWRI

LD  HL, (SAUVHL)
CALL SETCUR

RET

jRestitution du caractere courant

RESTIT:

EQU *

CALL BETCUR

Partie 9 : Programmes

s Sauvegarde caract

sAffiche caract

10* Complément
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Traitement de texte

361
362
3563
154
3865
b6
3&67
&8
369
370
371
I72
373
374
375
3786
377
i’
379
380
381
B2
183
IBa
385
386
a7
88
389

390

8273

B274

8274

B279

8274

8278

B827C

827F

AC LD C,H
0600 LD B,O
2n8082 LD  HL, {ADRL1G)
o9 ADD H,BC--
2B DEC HL
7E LD A, (HL)
€DSABB CALL WRCHAR
ce REY
H
5
H I0ME DES EGU
H
DBEBTEX: EQU FOO0H
WAIT: EQU OBBO&H
WRCHAR: EQU OBBSAH
MODE: EQU  OBCOEH
GETCUR: EQY OBB7BH
PLCUR? EQu  OBBBAH
SETCUR: Eaty OBB73M
HWROL Lz EQU ORCADH
CURDIS: EQUY OBB7EH
CURON= EQU OBBBI1H
€R: QU 13
UP: EQU 240
COWNE EQU 241
LEFT: EQY 242
RIGHT: EQU 243
CTRLA: EGU ©O1H
CTRLF: EQL  0&H
ETRLZ= EQU 1AH

Partie 9 : Programmes

sDebut du texte
KM WAIT CHAR

s TXT OUTPUT
$SCR SET MDDE
§TXT SGET CURSOR
sPLACE CURSOR

s TXT SET CURSOR
§S5CR HW ROLL
sCUR DISABLE
;TXT CUR ON

iCarriage Return
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391
392
393
394
395
396
397
398
399
400
401
402
403
404
405
305
407
aog
409

410

412

Partie 9 : Programmes

CTRLW: EQU 17H
CTRLC: ERL  O3H
CTRLKH: EQU 12H
CLR: EQt 16
DEL: Gl 127
CTRLT: EG) 14H
CTRLY EQU  19H
CTRLV: EQU t&H
CTRLO: EHJ 11H
SPACEr EQt 32
]

H

§ ZONE DES BUFFERS

ADRL1IG:

SAUVA:

SAUVHL 2

SAUVZ:

SAVCUR:

ns

s

Ds

353

END

14 debut de
; Sauvegarde
;s Sauvegarde
1 Sauvegarde

{Sauv coord

ligne
registre A
reg HL

2 uctets

cursaur

10% Complément
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Traitement de texte

Partie 9 : Programmes

Si vous ne désirez pas entrer les nombreuses lignes de code de ce pro-
gramme, vous pouvez entrer e chargeur Basic suivant :

1000

1010

1020

1030

1040

1050

1060

1070

1080

1090

1100

2000

2010

2020

2030

2040

2050

2060

2070

2080

2090

2100

2110

2120

2130

2140

2130

21460

2170

REM

REM Chargeur Basic du traitement de texte

REM

FOR I=LBOOO TD &B27F

REARD A%

As="%"+A%

POKE I,VAL (A%)

NEXT
CALL

END

1

&B000

REM

DATA
DATA
DATA
BATA
DATA
DATA
DATHA
DATA
DATA
DATA
DATA
DQTQ
DATA
Dath
DATA
DATA
DATA

DATA

3&,2,CD,E,BC,21,0,90,22,80,82,21,0,90,1,0
10,16,20,72,8,23,78,B1,20,F%9,CD,8A,B8,CD, &6 BP
FE,D,CA,55,80,FZ,F0,CA,80,80,FE,F1,CA,DE,BO,FE
r2,cA,11,81,FE,F3,0A,28,81,FE,1A,CA,9D,81 ,FE, 17
cA,37,81,FE,10,CA,EB,81 ,FE,7F,CA,5,82,FE,11,C8
c3,2F,82,18,C5,CD,70,82,2A,80,82,11,50,0,19,22
80,82,CD,78,B8,7D,FE,19,28,C,CD,78,BB,26,1,2C
¢n,7%,B8,C%,1A,80,4,1,AF,CD, 4D,BC,CD,52,82,C0
78,PB,24,1,CD,75,BB,C3, 1A,80,CD,70,82,CD,78,BB
7b,FE,1,28,16,2A,80,82,11,50,0,ED,52,22,80,82
tph,78,88,2D,25,CD,7S,58,C3,1A,680,21,0,90,ED,SB
80,82,€D,%2,20,A,CD,78,8B,25,0D,7S,B8,C3, 14,80
&,0,AF,CD,4D,BC,2A,80,82,11,50,0,ED,52,22,80
ez,cpn,52,82,Cb,78,BB,25,Cb,75,BE,C3, 1A,80,CD, 70
#82,2a,80,82,11,50,0,1%,22,80,82,CD,78,B8,7D,FE
19,28 ,B,CD,78,BB,25,2C,CD,75,BB,C3,1A,80,6,1
AF,CD,4D,BC,CD,52,82,C0,78,B8,25,CD,75,BB,C3, 1A

go,tn,78,8B,7C,FE,1,CA,1A,80,CD,70,82,CD,78,BB
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2180
2190
2200
2210
2220
2230
224G
22730
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2T70
2380

2390

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DaTa

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

pATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DaTA

DATA

DATA

DATA

DATA

Partie 9 : Programmes

2%,25,CD,75,88,C3, 1A, 80,CD, 78,88, 7C,FE, 50,50, 1A
8o,cp,79,82,C3,1A,80,CD,78,B8,22,87,82,45,2A,80
82,11,50,0,37,3F ,ED,52,10,FC,19,22,83,82,11,0
%0,ED,52,7C,B5,CA,1A,80,CD,78,BB, 6,0, 4C, 2R, 80
82,9,28,7E,CD,SA,BE,6,0,AF ,CD,4D,BC, 21 ,1,1
co,7s,BB,2A,80,82,22,85,82,24,83,82,11,50,0,ED
52,22,80,82,CD,52,82,2A,87,82,CD, 75, BE, 2A,85,82
11,%50,0,37,3F,ED,52,22,80,82,C3,1A,80,CD,78,B3
22,87,82,6,0,4C,2A4,80,82,9,2B,7£,CD,50,BB, 6
i,AF,CD,4D,BC,21,19,1,CD,75,58,2A4,80,82,22,8%
82 ,ED,SE,87,82,3E,1A,93,47,11,50,0,19,10,FD,22
g0,82,CD,S2,82,2A,85,82,11,50,0,19,22,80,82,24
s7,82,CD,7S,BB,C3,1A,80,CD,78,BB,3E,50,94,47,4
16,0,5C,20,80,82,19,28,54,3D,23,ED,AQ, 10,FC,CD
s2,82,03,1A,80,C0,78,BB, 7C,FE,1,CA, 1A,80,3E,50
94,47,4,16,0,5C,2a,80,82,19,28,54,5D,18,ED, A0
10,FC,cDb,%2,82,cD,78,88,25,CD,75,88,C3, 1A,80,FE
20,Df, 1A,80,32,92,82,CD, 78,BR, 4C, 7C,FE,50,CA, 1A
80,6,0,24,80,82,9,28,3A,82,82,77,CD, 54, BB, C3
1A,80,CD,78,B8,22,83,82,26,1,LD,75,BB,6,50,24
80,82,7E,CD,54,BB,23,10,F9,2A,8%,82,CD,75,BB,C9

cp,7¢,BB,4C,56,0,240,80,82,9,2B,7¢,CD,5A,BR,C?

Assurez-vous que les données entréss sont correctes gréce au programme
de checksum qui doit donner le résultat suivant :

62 CE 8C DO 71 DD 24 5C 7B AF AC F1 FE E7 CD 4 2E 27 5ABD
FS 67 COD5 7F 9D 48 97 B3 A1 D7 22 A5 1F 33 CB 46 6B 8B E1

Si une des données affichées par le programme de checksum n’est pas
identique & celles indiquées ci-dessus (supposons qu’il s'agisse de la don-
née n}, la nigme ligne de données contient trés certainement une ou plu-
sieurs fautes de frappe...

10* Complément
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9/11.2.2

Premier jeu de fonctions évoluées

Dans ce paragraphe, nous vous proposons quatre fonctions destinées
4 amdéliorer e fonctionnement-du traitement de texte Weka étudié a la
Partie 9, chapitre 11.2. En voici la liste :

— déplacement rapide du curseur vers le début du prochain mot de la
ligne courante ;

— déplacement rapide du curseur vers le début du mot précédent de
la ligne courante ;

— déplacement rapide en fin de ligne courante ;
— déplacement rapide au début de la ligne courante.

Ces quatre fonctions sont exécutées par des sous-programmaes écrits en
Assembleur. Elles se logent immédiatement aprés la fin du programme
de base : adresse &H8289.

Examinons en détail les diverses actions effectuées par chacune des nou-
velles fonctions.

|. Déplacements rapides

DEPLACEMENT RAPIDE A DROITE

Lorsque |'utilisateur appuie simulanément sur les touches Ctrl et A, le
curseur se déplace sur la premigre lettre du mot qui suit le mot courant.

Sile curseur se trouve en fin de ligne, aucun déplacement n’est effectué.

Si aucun mot ne se trouve 3 droite du curseur, celui-ci se déplace en
fin de ligne courante.

12¢ Complément
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Ces actions obéissent a la logigue suivante :

( Dégplacement au début du mot précédent )

Restitution du caractére courant et de la position courante du curseur

Caractére courant
= espace 2

Curseur en
colonne 1 ?

Curseur en
colonne 1 ?

Déplacement du curseur Déplacement du curseur

vers la gauche vers la gauche

Laractére courant

Curseur en
colonne 1 7

Déplacement du curseur
vers la gauche

Caractére courant

Déplacement du curseur
vers la droite

Le sous-programme correspondant a cette fonction a pour nom TMDRO.
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DEPLACEMENT RAPIDE A GAUCHE -

Lorsque I'utilisateur appuie simultanément sur les touches Ctrl et F, le
curseur se déplace sur la premiére lettre du mot qui précéde le mot
courant.

Si le curseur se trouve en début de ligne, aucun deplacement n'est
effectué.

_Si aucun mot ne se _trouve a gauche du curseur, celui-ci se déplace en
début de ligne courante.

- €Ces -actions obéissent-& la logique suivante :

( Déplacement au début du mot suivant )

v

Restitution du caractére courant
et de la position courante du curseur

Ul

aractére courant
espace 2

(1[I} Curseur en

Curseur en

colonne 79 ? colonne 79
Déplacement du curseur Déplacement du curseur
vers la dronte vers la droite .

1

aractére courant
=_espace 2

Le sous-programme correspondant & cette fonction a pour nom TMGAU.

12* Complémant
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DEPLACEMENT EN FIN DE LIGNE

Lorsque ' utilisateur appuie simultanément sur les touches Ctrl et Right,
le curseur se déplace sur le dernier caractére de la ligne courante.

Cstte action met en ceuvre des instructions qui obéissent 3 la logique
suivante ;

( Déplacement en fin de ligne )

v

Restitution
du caractére
courant

_ v
Lecture de

la position
du curseur

E3

Abscisse = 79

K2

Positionnement
du curseur

Le sous-programme correspondant & cette fonction a pour nom TFINLL.

DEPLACEMENT AU DEBUT DE LA LIGNE

Lorsque |'utilisateur appuie simultanément sur les touches Ctrl et Left,
le curseur se déplace sur le premier caractére de la ligne courante.
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Cette action met en cBuvre des instructions qui obéissent 3 la logique
suivante :

( Déplacement au début de la ligne )

v

Restitution du
caractére
courant

v

Lecture de
la position
du curseur

v

Abscisse = 1

v

Positionnement
du curseur

Le sous-programme correspondant a cette fonction a pour nom TDEBLI.

Le programme Assembleur qui contient ces quatre fonctions a &té écrit
sous ZEN. En voici le listing :

1 . ORG B8289H

2 LOAD B285H

3 ]

4 tSuite 1 Traitement de texte WEKA

] 3 \
& sFonctions rajoutees:

7 3Ctrl A : Deplact mot a gauche

8 $Ctrl F ¢ Deplact mot a droite

4 gCtrl Right » Fin de la ligne

12e Complémant
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10
11

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26

27

29

31

32

33

34

35

&

37

38

39

40

azes

8290
8293
8293
8298
8290
a829D

82a0

82A3
82A4

azA%

a2a0
azeo
8282
a2ps
82B7
82pg

92BA

FEO1
CAA382
FEO&
CAOBBZ
FEFE
CA45B3
FEFA
CASD48X
C3zFra2

C31ABO

CD7082
CD78BB
23

CD75eP

Ch&OBB
FE2C
281C
ch78pB
7C
FEO1

283C

sCtrl) Left

t Debut de ta ligne

¥
cP CTRL.A

P Z,THEAU
CP  CTRLF
J¢  Z,THMDRO
€F  CTRLRI

P Z,TFIMLI

JP Z,TDEBL1
P AFFICH

JP ACLCAR

3

sDeplact debut mot a gauche

;
THBAU: EQU 3
ALl RESTIT
CALL. GETCUR
DEC M
CALL SETCUR
BAUEC: EQU
CALL RDCHAR
cP SPACE
IR Z,8AUR
CALL BETCUR

LD Ay

IR Z,GAU4

Partie 9 ; Programmes

jDebut mot a gauche

$Debut mot a droite

jFin de la ligne

shebut de la ligne

jAffichage caractaere

tBoucle principale

jCaract couwrant

tRestit pam courante

tLect car courant

jBlanc ?

§ Oui

tPlus de deplact
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41
A2
43
a4
45
46
A7
48

49

51
52

53

i

&

&

3

61
&2
&3
&4

&5

&7

&9

70

az2eC
828D

82C3
82C3

az2c7

a2cc

8200
a2p3
B2D4
82D4
8208
8209

82DC

g2E 1
82E2
82€4
82€s
82E7
B2EA
82ED
82€F
82F1

a2F 4

25
cCD73BE
CD&OBB
FE20
2802

1815

CD&OBB

FE20

200

cbrapp
7C
FEO1
2820
25
CDh75BB

L16EB

€D78BBE

7c

FEO1L

2812

25

cCD73BE

CDaoOBE

FE2Z0

20ED

ch78bb

248

GAUZ2:

8AUS:

DEC M

CALL SETCUR
CALL RDCHAR
€F  SPACE
JR  Z,BAU0
JR  GAU3
EQU

CALL RDCHAR
CP  SPACE
IR NZ,BAUS
EQU $

CALL BETCUR
th AW

P 1

IR Z,6AU4
DEC H

CALL SETCUR
JR  BAUO
EQU ¢

CALL. GETCUR

LD A,
cP 1
JR  2,8A04
DEC H

CALL SETCUR

CALi. RDCHAR

JR NZ ,B6AUS
CALL BETCUR

INC H

Partie 9 : Programmes

sLect car courant
sBlanc ?

1 Non

jPlus de deplact

jBoucle

sPluw de deplact

gBlanc ? R

3 Non

12¢ Complément



Partle 9 Chapitre 11.2.2 page 8

Traitement de texte

71
72
73
74
Fi-]
74
77
78

79

a8t
82
a3

a4

84

87

8%

21
92
23

94

24

L rd

99

100

101

B2FS
a92¢g

a2rb
82FE
8300
8302
8305
8306

8309

8308
830t
asit

8312

8313
8318

a3tha

B3tC
a83ifF
8320
a3z2
8324

8323

Cbh75BB

C31A80

CD&0BB
FEOQ1
28F 6
cD7eBB
25
CD73BB

18BE

CDh7082
CDh768EB
2%

CDh75BD

CD&OEB
FE20

2015

co7apb
7¢C
FEAF
281E
24

CD75BB

GAU4A:

GALULL

CALL SETCUR
EGU *
JP ACQCAR
EQu
CALL RDCHAR
CFP i
JR 1 ,6AU3
CALL BETCUR
DEC H
CALL SETCHR

JR SALIO

sPeplact debut mot a droite

THMDRO:

DROYO:

DR{I21

Ety #%

CALL RESTIT

CALL BETCUR

CALL BETEUR
EGU %
EAti RDCHAR

cP SPACE

JR NZ,DROIL

EQU $
CALL SETCUR
LD A,H

cP 79

JR Z,PROIZ

INC H

CALL. SETCUR

Partie 9 : Programmes

tAjustement curseur

§Fin du ti~aitement

tFPlus de deplact

sBoucle de recherche

tRestit car tourant

sPosition curseur

sRestit pos curseur

sLecture car courant

stBlanc?

3 NOD

sFin de deplact
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102
103
104
105
106
107
108
109
110
1it
112
113
114
115
114
117
| B K-
119
120
.121
122
123
124
125
126
127
12a
129
130
131

132

9328
a832e
832D

832F

83131

8334

8335

a3x7

8339

a33c

833b

8340

8342

834%

8348

834k

a34n

834E

2351

CD&oBB
FE2O
28D

1811

cD768B
7€
FEAF
2809
CD78BB
24
CD75BB

i8D¥

C31A80

cbh7082
CD78BE
3E4F
&7
€D75BB

C31AB0

mROilr

PROIZ:

CALL RDCHAR
cP SPACE
IR Z,DR0OX2

JR DROIZ

£EQU 3
CALL GETCUR

LD AH

JR  I,DROIX
CALL GETCUR
INC H

CALL SETCUR
JR DROIO
EQU $

JF ACQCAR

Partie 9 : Programmes

tbouclse

3Fin de deplact

"¢Fin de ligne ?

sOui

sBouclwe

sFin du traitement

i:Daplact fin de la ligne

]
TFIM.Iz

EQU =%
CALL RESTIT

CALL BETCUR

Le ATe
LD H,A
CALL SBETCUR
JP ACOCAR

jCaract courant

sCurs en fin de ligne

iFin de traitement .

sDapl dct debut de 1a ligne

12* Compliément
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133
134
135
136
137
138
139
140
141

142
143
144
145
186
147
148
149
150
151

152
153
154
155
154
157
158

159

8354
8357
a35a
a3%C
835D

2560

co70B82
CD78BB
JEOL
&7
CD735BB

C31AB0

TDEBL.I: EQl %
CAlLL RESTIT
CALL GETCUR
- LD A,t
LD H,A
CALL. SETCUR
JF  ACGCAR
3
5,
H . ZfINE DES QU
} o
H
BETCURs: Ef OBB78H
SETCURs EQL OBB75H
RPCHAR: EQL OBB&OH
RESTIT: EGN 8270H
CTRLA: EGU O1H
CTRLF: EQU O&M
CTRLRI: Ed 251
CTRLLE: e 250
SPACE EQt 32
§
AFFICH: EGQU B822FH
ACHCAR: EQU B801aH

END

Partie 9 : Programmes

sCaract courant

iFosition curseur

§Fin traitement

3 TXT 9ET CURSOR
$TXT SET CURSOR
s TXT RD CHAR

jRest car cowr

sRef ler prog

sRef ier prog
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Comme toujours, voici la version « Chargeur Basic » correspondant au
programme Assembleur listé ci-dessus :

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070 FOR I=88289 TO &B3&60
1080 READ A¥

1090 A=VAL (“&“+AS)

1100 POKE I,A

11310 NEXT I

1120 ¢
1130
1140 POKE &8051,%8% : POKE &8052,%82 '‘Modif du iter praogramme
1150 °
1160 CALL 48000 ‘Execution
1170 END

1180
1190
1200 "'Donnees des S/P Assesbleur

1210

1220 DATA fFE&,1,CA,A3,82,FE,6,CA,B,83,FE,FB,CA,45,83,FE
1230 DATA FA,CA,54,83,C3,2F,82,83,1A,80,CD,70,82,CD,78,BB
1240 DATA 25%,CD,75,BB,CD,60,BB,FE,20,28,1C,CD,78,B8,7C,FE
1250 bATA 1,28,3C,25,CD,75,8B,CD,40,BB,FE,20,28,2,18,15
1260 DATA CD,60,BB,FE,20,20,E,CD,768,B8H,7C,FE,1,208,20,23
1270 DATA CD,75,BB,18,EB,CD,78,BB,7C,FE,1,28,12,25,CD,75
1280 DATA PB,CD,&0,BB,FE,20,20,ED,CD,78,BB,24,CD,75,BR,C3
1290 DATA 1A,80,CD,60,BB,FE,1,28,F6,CD,78,8B,25,C0D,75,BB
1300 DATA 18,BE,CD,70,82,CD,70,8B,25,CD,75,BB,CD,460,88,FE
1310 DATA 20,20,1%,CD,78,BB,7C,FE ,4F 428, £,24,CD,75,BB,CD
1320 DATA &0,BDP,FE,20,28,&£D,18,11,CD,78,BB,7C,FE,4F,28,9
137¢ bATA CD,78,BB,24,CD,75,BB,18,D3,C3,1A,80,CD,70,82,CD
1340 DATA 78,BB,3E,4F,47,CD,75,BB,C3,1A,80,CD,70,82,CD,768
13%0 DATA BB,3E,t,47,CD,75,88B,03,1A,80,0,0,0,0,0,0

Suite 1 de }l ‘editeur de texte WEKA

Ll TR

Memorisation des S/P Asm

L T . T

Assurez-vous que les données entrées sont correctes gréce au programme
de checksum qui doit donner le résultant suivant :

DC 34 EE E9 23 24 BB C9 Ab 59 78 FD 8D BF

Si une des données affichées par le programme de checksum n’est pas
identique a celle de méme rang dans la liste ci-dessus, la ligne de DATA
correspondante contient une ou plusieurs erreurs de frappe...

12¢ Complémant
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Pour implanter les quatre fonctions dont nous venons de parler, il faut
procéder de la manidre suivante :

— si vous utilisez un Assembleur @ -
* entrez les codes opératoires donnés dans le premier listing,
¢ implantez le programme de base en mémoire,

* placez les valeurs &H89 et &HB2 dans les octets d’adresse &H8051
et &HB052, ceci pour effectuer un débranchement dans la boucle prin-
cipale,

* activez le programme en tapant, sous Basic Call &8000.
— si vous préférez utiliser le chargeur Basic :

¢ chargez en mémoire le premier chargeur {(Partie 9, Chap. 11.2.1
page 30},

* supprimez la ligne 1080,
¢ sauvegardez puis exécutez le chargeur ainsi modifié,

& chargez en mémoire le second chargseur {voir Partie 9, Chap. 11.2.2
page 11},

* exécutez ce second chargeur. Vous vous trouvez dans le traitement
de texte.

il - Résumé des fonctions disponibles

Les commandes désormais disponibles dans le traitement de texte Weka
sont le$ suivantes :

— toﬁchés flaches pour déplacer le curseur dans toutes les directions,
— Carriage Return pour passer 4 la ligne,

— Ctri Z pour effectuer un scrolling d'une ligne vers le haut,

— Ctrt W pour effectuer un scrolling d’une ligne vers le bas,

— CLR pour effacer le caractére courant,

— DEL pour effacer le caractére & gauche du caractére courant,

— Ctrl A pour dépiacer le curseur sur la premiére lettre du mot qui se
trouve a droite du mot courant,

— Ctrl F pour déplacer le curseur sur la premiére lettre du mot qui se
trouve 3 gauche du mot courant,

— Ctrl Right pour déplacer le curseur sur le dernier caractére de la ligne
courante,

— Ctrt Left pour déplacer le curseur sur le premier caractére de la ligne
courante,

— Ctrl Q pour quitter le traitement de texte et retourner sous Basic.
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9/12

Correcteurs
orthographiques

Ce ghapitre analyse plusieurs correcteurs orthographiques, destinés &
corriger automatiquement des fichiers texte issus, par exemple, d’un trai-
tement de texte. -

Le premier de ces programmes est assez élémentaire, mais trés rapide
car écrit en Assembleur.

9/12.1

Correcteur orthographique
de base

Avant d’entrer dans les détails du programme, voyons comment fonc-
tionnent la plupart des correcteurs orthographiques. Les pius simples com-
parent chaque mot du texte & corriger avec un dictionnaire. Lorsqu’un
mot a une orthographe voisine (& une ou deux lettres prés, par exemple}
d’un des mots du dictionnaire, il est remplacé par ce dernier, éventuel-
lement aprés confirmation. Bien entendu, ce type de correcteur ne tient
pas compte des accords puisqu’il se contente de comparer la similitude
des mots du texte et des mots du dictionnaire. Pour I'instant, nous nous
limiterons & ce type élémentaire de correcteur. Les mots du dictionnaire
devront donc étre invariables.

11* Compliément
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10006
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
10720
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
11720
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270

Partie 9 : Programmes

Rassurez-vous, nous verrons trés bientdt un correcteur d'un type plus
&volué gui permet d’entrer des mots quelconques dans le dictionnaire...

Ce premier programme n’a qu’un but pédagogique. Gréce a lui, vous
comprendrez la philosophie générale des correcteurs orthographiques,
et vous serez capable de modifier un des correcteurs présentés dans ce
livre ou de créer votre propre. correocteur.

Le dictionnaire

}l est composé d'un ensemble de mots {en caractéres majuscules dans
ce programme) séparés les uns des autres par des caractéres sépara-
teurs {espace dans notre cas). Un caractére spécial, dit terminateur (OFFH
dans notre cas) est placé aprés le dernier caractére du dernier mot du
dictionnaire.

Supposons que les mots du dictionnaire soient les suivants :
chat, mére, miche, appétit.

lls seront codés comme suit dans le dictionnaire :
CHAT < 20H > MERE < 20H > MICHEL < 20H > APPETIT < FFH >

Le programme suivant permet de créer un ou plusieurs fichiers diction-
naire qui respectent les conventions énoncées ci-dessus :

MODE 2

FRINT"SAISIE DES MDTS DU DICTIONNAIRE"
PRINT" - "
PRINT

DIM A${(100) ‘'Nombre de mots

I=1

INPUT AS<(I)

IF AS(I){>Y"" THEN I=I+1:IF I<>11 THEN 1040

"Conversion

I=1:AD=%8000

FOR J=1 TO LEN{(A%(I})
A=ASC(MID$ (A%CI) ,J)) AND &DF ‘Mise en majuscule
FPOKE AD,A
AD=AD+1

NEXT J

POKE AD,32 ‘Separateur

AD=AD+1

I=I+1:IF A$(I)<>"" THEN 1120

AD=AD~1:PDOKE AD,&FF

o e s e e ey e e et W

I . v rehy ety e B i

PRINT

INPUT “Nom du dictionnaire : "gN$
SAVE N#,B,&B0O00,AD-&B000+1

END
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Partie 9 : Programmes

Le fonctionnement du programme respecte les étapes suivantes :

( Création d'un dictionnaira )

Dimeanslonnement
du tableau dans
lequel sont stockés
les mots

NON

our

Conversion de_chaque jettre
on majuscule

v

Ingartion de
séparateurs

v

Sauvegarde
aur disgus

Le texte & analyser

Il est composé d’un ensemble de mots (en caractéres majuscules dans
ce programme} répartis sur une ou plusieurs lignes. Deux caractéres sépa-
rateurs sont insérés entre chaque ligne de texte. Il s’agit des caractéres
CR (ASCIi 13} et LF {ASCII 10). Aucun caractére terminateur ne doit étre
inséré aprés le dernier CR LF du fichier, ceci afin de conserver la compa-
tibilité avec la plupart des traitements de texte. Supposons que le texte
suivant doive &tre anailysé :

Le chat de la mére michel
mange avec appétit

Ce texte sera codé comme suit :
LE CHAT DE LA MERE MICHEL< 13> < 10>
MANGE AVEC APPETIT«< 13> < 10>

11« Complément
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1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1135
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250

Partie 9 ; Programmes

Le programme suivant permet de créer un ou plusieurs fichiers texte qui
respectent les conventions énoncées ci-dessus :

MODE 2

PRINT"SAISIE DE PHRASES POUR L 'ANALYSEUR DE SYNTAXE"
PRINT" - ~n
PRINT

DIM A%(10) ‘'Nombre de lignes

I=1

INPUT AF(I)

s et s — 7Ty o el i

‘Conversiaon

L}

I=1:AD=%B000
FOR J=1 TO LEN(A$(I))

A=ASC (MIDS(AS (1Y ,J) )AND LDF ‘Mise en majuscule
IF A=Q THEN A=32 ‘Espace
POKE AD,A
AD=AD+1
MNEXT J _
POKE AD,13:AD=AD+1:POKE AD,10:AD=AD+1 ‘Fin de ligne

I=I+1tIF A%$(I}<>"" THEN 1120

‘Stockage
PRINT
INPUT "Nom du fichier : "jN$

SAVE N$,B,%8000,AD-%B000
END
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Partie 9 : Programmes

Le fonctionnement du programme respecte les étapes suivantes :

( Saigie d‘un fichier texte '

Définition du
nombre maximal

de lignes

Y

Lecture ¢’une phrase

Conversion de
cheque lettre
en majuscule

v

Insertion de
séparateurs

Sauvegarde
sur disque

Le programme

Comme nous I’'avons dit précédemment, le correcteur compare chaque
mot du texte a corriger avec chaque mot du dictionnaire. Ceci représente
un travail considérable si le texte 3 corriger et/ou si le dictionnaire est
de grande taille.

C’est pourquoi nous avons développé le correcteur dans un langage
rapide : I"’Assembleur.

Avant de pouvoir I’utiliser, vous devez avoir créé un fichier dictionnaire
et un fichier texte stockés sur disque, sous forme binaire, & [‘aidé des
deux programmes précédents.

11+ Complément
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Partie 9 : Programmes

La logique générale du correcteur obéit a I'ordinogramme suivant :

(oo )
!

MODE 2

v

Affichage du
titre

v

Acqguisition du
nom du dictionnaire
&t du fichier
toxte

v

Affichage d'un
message
d’introduction

v

Caorrection
orthographigue

http://www.amstradeus.com
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Partie 9 : Programmes

Voici le détail de la case Correction dans |'ordinogramme précédent ;

)

G-

( Correction orthegraphique

Ouverture du
fichier texte
A corriger

aut

Fin du

fichier texte
?

« RAZ BUFFER LIGNE
HL +— Ligne

K

Lecture caract. dans fichier texte
jusqu’d rencontrer le code ASCH {13)

4

DE +— DICOMEM{SAVDE} - DE
HL = LIGNE SAVHL— HL

!

LEN — O
CPT — 0

(HL) = 20 H o

?
NON

LEN = LEN

+1
HL = HL + 1 oul | 2
DE = DE + 1 CPT = CPT + 1
r Y NON ]

11+ Complément
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Partie 9 : Programmes

oul

(DE) =
20 H ou FFH
?

v

BEEF
Affichage du mot

et de son orthegraphe correcte
DE +— (SAVDE}
DE = DE + 1 T — 0
LEN — O
HL = HL + 1
ol
NON
DE + DICOMEM
{SAVHL) — HL
v {SAVDE}  DE

ISAVDE} — DE ?

v

? HL ~— [SAVHL)
|
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~ 0 o AW N -

£ 0

10
11
i2
13
i4
15
146
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26

27

29

F00C¢ C30671

Partie 9 : Programmes

Le listing du correcteur orthographigue est le suivant

ORG

2GO0H

LOAD 9000H

JP

DEBUT

s Debut du programme

s ZONE DE DECLARATIONS

5
SOUND:

PRINT:
READ:
MODE :
OPEN:
CLOSE:
CHAR:
DIRECT:
TESTEOF:
OUTOPENE
ouTCLDS:
OUTCHAR:
DEL:

BS:z

CRz

LFz
CURS:
BLANC:
BUF2K1
DICOMEM:

L.IGNEt

EQU
EU
EQU
EQU
EQU
EQu
EQU
B
EGL
EQU
EQu
EGU

EQU

EQU
Et
EQU
EQU
EQU
EQu

EGU

O0BD3I4H
OBBSAH
OBBO&H
OBCOEH
oBC77H
0BE7AH
OBCBOX
OBCHSH
CBCB7H
OBCHCH
OBCBFHM
OBC9SH
127

8

i3

10

5

32
S000H
B8000H

O7FBOH

1MC SOUND REG

sTXT QUTPUT

sKM WAIT CHAR

; SCR BET MODE

;CAS IN OFEN

;CAS IN CLOSE

$CAS IN CHAR

sCAS IN DIRECY

sCAS TEST EOF

sCAS OUT OPEN

;CAS OUT CLOSE

sCAS OUT CHAR
sCaractere DELate
jCaractere Back Space
sCarriage Return
jLine Feed

;Cractere curssur
jCaracteres sapace N
sPBuffer lecture

;@ du dico

tligne de texte

T1» Complément
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30
31
32
33
34
35
35
37
38
39
40
44
42
a3
44
a5
a5
47
a7
a7
a7
47
47
48
48
a8
a8
as

a9

50

035
039
03D
7041
045
F047
0447
FC4E
9052
2054
F0SA
058
05D

0461

416E6146C
7R7ILTTS
72207379
&E7446179
&9717365
20
&ALT2066
&£963468049
&5727320
745657874
&5

oDOA
2D2D2D2D

2022020

MAX: DS

PBUF: DS
NOM: DS
D1E0s DS
LEN: hs
CPT: DS
‘SAVDE: DS
SAVHL 1 oS
DETEMP: DS
BUFMOT: EQU
DS

12
12

-

w» N NN

¥

jDefinition des messages

H
MESL: EQU

DB

ng

DB

DB

¥

"Anal yseur syntaxi

“de fichiers texte

CR,LF

Partie 9 : Programmes

sNere max de caracteres
sPointeur de buffer
stNom fichier+extension
sDictionnaire

; longueur mot

1Compteur de similitude
1Sauvayg registre DE
jSauveg registre HL

s Sauv tempor DE
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S50

50

S0

51

51

51

51

=34

52

33

54

59

95

55

f=i=1

=11

(=11

54

5&

56

57

39

=1

5o

39

59

5%
&0

&1

&2

P0&5

20&%

F0&D

@071

075

079

FO7D

2081

FOBS

e0R7

S08R

F0BF

093

F0P7

F09B

QO9F

F0A3

FONT

OARA

FOAE

op2

20B4&

FOBA

FOEBE

F0C1

2D2D20D2D
2D2D0202D
2D2D2D2b
2D292D2D
2D2D2D2D
2D2D2D2D
20202020
2D2D

ODOACAFF

4ELFHD20
64752064
&P46368469
&5722074
697874465
204612074
&5725%944
&9657220

IAZ0FF

4E&F &D20
&4752064
LP4374467
4F 6ESES]
69726520

IAZ0FF

{4CL973I74

DB L1
B CR,LF,LF,OFFH
¥
MESZ1: EQU %
DB "Nom du fichier ta
DB " a verifier 1 “,0
H
MES3: EQU =
DB "Nom du dictionnai
I
MES4: EQY #
DB "Liste des erreurs

Partie 9 : Programmes

11* Complément
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&2

&2

&2

&2

&2

&3

&3

&3

&4

&4

&4

&4

&4

&4

&4

&5

bb

&7

&8

&9

TO

71

72

73

74

73

78

77

70

7o

80

90CS
90C7
90CD
90D1
90DS
9008
90DC
S0EQ
90E4
S0EB
P0EC
S0F0
90F4
F0FE
0FC

90FF

7103

106

109

F10A

652046465
73206972
72657572
7320736F
797320

6CE120646
&F726D65
203A0D0OA
20204D6F
74204696E
&ILHF7272
65637420
4D&F7 420
&36FT272
&546374

ODOACAFF

ODOAFF

2104690

AF

04618

Partie 9 : Programmaes

DB “1a forme :",CR,LF
DB " Mot incorrect,M
DB CRyLF,LF,OFFH

§

ALALL: EQU %
pPB  CR,LF,OFFH

=
1

sAcquisition du nom du fichier

et ouverture

DEBUT: QU

$ jPoint d entree

slnit. des zones des noms

H
LD

XOR

LD

HL , NOM

A

B,24 sNbre d octets a init



Correcteurs orthographiques

Partio 9 Chapitre 32.1 page 13

a1
a2
a3
a4
85
86
87
88
89
90
71
92
93
94
95
96

7

99
100
101
102
103
104
10%
106

107

108
109
110

111

F10C
10D

F10E

9110
9112
9115
9118
9118
F11E
9121
9124
9127
9129
912C
912F
F132
9135
2138
913B
913E
9141
9143
9144
9149

914C

77
23

10FC

IEO2

CDOEBL
213590
ChDag2
216391
cDope%2
218790
cpbe9z
3E0C

320390
2104690
220430
CDES?2
210351
conay2
21AR%0
cobagz
JIEOC

320390
2112%0
220490

CDEB?2

BINI1:

EQU #
LD  (HL),A
INC HL

DINZ BINI1

LD A,2
CALL MODE
LD  HL,MES1
CALL AFALPH
LD HL ,ALALT
CALL AFALPH
LD HL ,MESZ2
CALL AFALPH
LD A,12°
LD (MAX) ,A
LD ML , NOM
LD (PBUF) (HL
CALL SAISIE
LD HL,ALALI
CALL AFALPH
LD HL ,MES3
CALL AFALPH
LD A,12
.0 (MAX) ,A
LD HL ,PICO
LD {FBUF)> ,HL
CALL BAISIE

L

sAffichage d’'un message avant

sla liste des srreurs

Partie 9 : Programmes

sMode 2

sAffichage titre

j5aut de ligne

tAffichage question 1

max

jSaisie sur 12 car.

jBuffer de lecture

jSaisie nom du fichier

jPassage a la ligne

tNom du dictionnaires

jSaisie sur 12 car.

miX

sBuffer de lecture

11+ Complérnent
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112

113

114

115

116

117

iis

119

120

121

122

123

124

125

124

127

128

129

130

13

132

133

134

135

13&

137

138

139

140

141

142

F14F
2151
9154

?157

?15A
F15C

15D

150
P16l
162
163

164

164
F169
1460
Pr&F
172

2173

178
?17a

178

M7E
N7F
F1BO
181

9182

3E02
CDOEBC
21C190

CDpae2

V&00
AF

211290

23
o4
7E
B7

20FA

211290
110050
CD77BC
210080
CDa3eC

CD7ABL

08600
aAF

210490

23

7E
Q4
B7

20FA

BOURE1:

POUREZ2:

LD
CALL
LD

CALL

.o
X0OR
LD
EQy
INC
INC
LD
OR

JR

LD
LD
CALL
LD
CaLL

CALL

LD
XOR
LD
EQU

INC

LD

INC

JR

A,2
MODE
HL ,MES4

AFALPH

HL,DICOD
E 3

HL

B

Py (HL)
A

NZ ,BOURE1

HL,DICO

DE , BUF2K
OPEN

HL , DICOMEM
DIRECT

CLOSE

B,0

HL , NOM

HL

A, (HL?
B
A

NZ,BDUREZ2

Partie 9 : Programmes

iRech de longueur

jOuverture dico

sRech 1gr du nom



Correcteurs orthographiques

Partle 9 Chapitre 12.1 page 15

143

144
145
144
147

148
149
150
151

%52
133
154
15%
156
157
158
159
1460
161
142
1463
144
15635
164

1467

148
169
17¢
171
172

17X

184
187

2104

gi8D
9150
193
9194

198

194
2198

190

F19E

1AL
1A4

F1AS5

186
FiAR8
1HA
21AD
91AF

18O

210690
110050

CD77BC

ChaYnC
D2ALT2
21BO7F
3IEOC

0650

77
23

10FC

21BO7F

ChRCGBC
77

2%

FEOD
20F7
CBBORC
JE20
2B

77

LD  HL,NOM
LD  DE,BUFZK

CAlL QOPEN

F]
L

jLecture de la prochaine ligne

§8i elle existe

L
BOUO: EQU #

CALL TESTEOF
JP  NC,FIN

LD  HL,LIGNE

LD A0
LD 8,80
RAZBUF 2 EQU %

LD (HL),A
INC HL

DJNZ RAIBUF

LD  HL,LIGNE
BISCAR: EQU $

£ALL CHAR

LD (ML) ,A

INC HL

cP 13

JR  NZ,BISCAR
CALL CHAR

LD  A,20H
DEC HL

LD  {HL),A

Partie 9 : Programmes

jOuverture fichier

$Du fichier texte

sFin du traitement

$RAZ Buffer Ligne

sPos sur dernier car

11* Complément
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Partie 9 : Programmes

174 9181 3IEFF Lo A, O0FFH

175 91B3 23 INC HL

176 9?1B4 77 LD (HL) , A § Terminateur 20,FF
177 3

178 !

179 sRecherche d‘'un mot dans le

180 jdictionnaire

i81 3

i82 H

183 pOU1: ERBU ¥

184 91BY 110080 LD DE ,DICOMENM

185 1B8 EDS32090 LD {SAVDE) ,DE

1856 %1BC Z1R07F LD HL ;L IGMNE

187 F1BF 222290 LD {SAVHL) (HL.

igg BOU11: EQU #

189 S1C2 AF XOR A

190 91C3 I21E90 LD (LEN) ,A

191 91Cé I21iF90 LD (CPT) A

192 B2 EQU s

193 91C9 1A LD A, (DE)

194 91CA 47 LD B,A

195 91iCB 7E LD A, (HL)

196 91CC FE20 cpP 20H

197 21CE 281C JR Z,FINCOMP jAnal yse
198 91D0 FEFF CFr  OFFH

195 91p2 2810 JR  2,FINCOMP

200 91D4 ITALERO LD A, (LEN)

201 9107 3C INC A

202 9108 3I21E90 LD  (LEN),A $LEN+1
203 91DB 7E LD A, (HLD

204 91DC BB CcP B
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203
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
2146
217
218
219
220
221

222
223
224
225
228
227
228
229
230
231

232
233
234

235

210D

1DF
FI1EQ

S1E1

P1E3
1Es
T1E7

FLEA

FiEC
F1EF
?1F0
21F1
P1F4

FiFS

F1F8

91FC
FtFD
F1FE
9200
202

204

204
9207

0B

2804
B0U3:
23
13
18ES6
PLUSUN:
IALFF0
3C
I21F20
18F3
i
FINCOMP:
SALERO
3D
37
SALFF0
B8
CAZ2C92
BOUZ:
EDSB20%90
BOUS:
13

1A
FEFF

280E
FE20
20F6
BOUS:
13
EDS32090

RA2290

JR
EQU
INC
INC
JR
EQU
LD
INC
LD

JR

EQU

LD

LD
Lb
cP
JP
EQU
LD
EQU
INC

LE
ce

JR
CF
JR
EQU
INC
LD

LD

Z,PLUSUN
s

HL

DE

EOU2

A, (CPT)

(CPT) ,A

BOU3

¥

A, (LEN)
A

B,A

A, (CPT)
B
Z,LITIGE
%

DE , (SAVDE)
:

DE

A, {DE)
OFFH

Z,B0UA
20H
NZ,BOUS

5

DE

(SAVDE) ,DE

HL , (SAVHL)

Partie 9 : Programmes

tMot incorrect

sProch mot dans dico

11+ Complément
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234

237

238

239

240

241

242

243

244

24%

244

247

248

249

250

251

252

253

254

255

256

257

258

259

260

261

242

263

264

263

2566

F20E

210

9211

214

9217

2218

9219

218

21D

9220

9224

Q227

229

F22C

922D

922F

9231

233

F2IS

2X7

F23A

P23

9241

F244

9245

1882
BOU4:
AF
321F90
I21EF0
23
7E
FEFF
280C
110080
EDS32090
222290
1B8A0
FINLIGNE:
C38D71
LITIGE:
1A
FEZ0
2806
FEFF
2802
18C1

LITSUl:

222290
EDD3I2490

CDAA9Z

JR
EGU
XOR
LD
LD
INC
LD
(o
JR
LD
LD
LD
JR
EQU
JFP
EQLU
LD
[ o
JR
[
JR
JR

EQu

LD
LD

CALL

sAffichage mots

012690
AMOTO!
ZB

7E

LD

EQU

LD

BOU11

(CPT) ,A
(LEN} ,A

HL

A, (HL)
OFFM

7 ,FINLIGNE
DE ,DICOMEM
{SAVDE) ,DE
(SAVHL) ,HL
BoU2

$

BOUG

¥

A, (DE)

20H
Z,LITsul
OFFH
Z,L1T8U1
BOU7

$

(SAVHL) ,HL
(DETEMP) ,DE

BEEP

BC,BUFMOT
¥
HL

A,y (HL)

Partie 9 : Programmes

sLecture ligne suivante
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2467

268

269

270

271

272

273

274

275

276

277

278

279

280

281

282

282

284

285

284

287
288

289

291

292

293

294

295

294

297

298

244

9248

9244

248

240

924F

9251

252

203

2254

9255

2546

257

9259

9258

25D

F25E

2481

P2&4

Febbd

9249

?2&6C

24D

G2LE

270

272

FE20
*807
7D

FERBQ
2803

19F3

23

7E

02

23

03

7E
FEZO
20F8
3EFF
02
212490

cCoogez

3SE2C

CDSABB

G12&690

iB
1A

FE20
2808

7A

aMDTE:

AMOT3:

AMOTA:

AMOTOO:

cP

JR

LD

CF

IR

JR

EQU

INC

EQU

LD

EQU

LD

INC

INC

LD

CP

JR

LD

LD

LD

CALt

LD

CALL

LD

Eau

DEC

LD

cCP

Jr

LD

20H
Z,AMOTi
A,L
OBOH
Z,AMOT3
AMOTO
$

HL

3

A, (HL)

(BC) ,A
HL

BC

A, (HL)
Z0H

NZ ,AMOTA
A, OFFH
(BC) ,A

HL , BUFMOT

AFALPH

BC, BUFMOT
| 3

DE

A, (DE)
20H
Z,AMOT10

A,D

Partie 9 : Programmes

i Separateur

jAffichage virfgqule

11* Complément
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299 9273 FEBO - CP BOM
300 9275 2004 JR  NZ,AMOSUI
301 9277 7B LD A,E

302 9278 BY OR A

303 9279 2803 IR Z,AMDT30
304 AMOSUI £ EQU $

305 9278 18EF JR  AMOTOO
306 AMDT10: EQU %

307 927D 13 INC DE

308 AMOT301 EQU $

309 927E 1A LD A, (DE)
310 AMOT20: EQU #

311 927F 02 LD (BD),A
312 9280 13 INC DE

313 9281 03 INC BC

314 9282 1A LD A, (DE)
315 9283 FE20 CP  20H

316 9285 2006 JR  Z,AMOTSO
317 9287 FEFF CP  OFFH

318 9289 2802 JR  Z,AMOTS0
319 92BB i8F2 JR  AMOT40
320 AMOTSO: EQU #

321 928D 3EFF LD A,OFFH
322 9268F 02 LD  (BC),A
323 9290 212690 LD  HL,BUFMOT
324 9293 CDDB92 CALL AFALPH
32% 9296 210391 LD  HL,ALALI
326 9299 CODEI2 CALL AFALPH
327 1

328 929C 2A/2290 LD HL , (SAVHL)
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329
330
331

132
333
334
338
336
337
338
339
340
341

342
343
344
345
346
47
349
349
350
351

352
353
354
355
156
357
358

359

Q29F ED3IB490

F2A3Z

F2AE

G2A%

F26A
F2AB
F2AD
F2AF
G282
?2p4
F2B&
92B%
92BB
FZBD
F2C0
92C2

92c4

Q207

C31092

CD7ABC

ce

ES
JEOO
QEQC
CD34BD
301
0E01
CD34BD
3E08
OEQS
CD34BD
JEQ7
OECS

CD3I4BD

21FFFF

LD PE, (DETEMF)

JP BOU4
H
FIN: EGQU #
CALL CLOSE
IRET

sEmission d’'un BEEF sonore

sEntree: aucune

jBortier AF, BC et HL effaces

BEEP: EQU $
PUSH HL
LD A0
LD G,0
CALL SOUND
LD A,1
LD C,1
CALL SDUND
LD A,B
LD Cu6
CALL SOUND
LD A7
LD C,8
|CALL SOUND
3
LD  HL,OFFFFH
BOU: EQU $

Partie 9 : Programmes

$Suite traitement

;Fin du programme

sFerm fichier texte

sPoint d entree

jFreguence

sAmplitude

ivValidation registre A

11 Complément
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3860
361

362
363
364
65
I&b
3&7
368
389
X70
71

372
373
374
375
376
377

378

379
380
-B1
g2
383
ig4
85
86
387
88
89

390

S2CA

92CE

F2CC

92CD

92CF

2D1

9203

9LiDé6

?2D7

92be

92D%

22DA

F2DB

2DD

92DF

Q22

GREZ

FZES

F2EL

2B

7C

BS

Z20FB

SEO8
ORO0
CD34BD
El

ce

-
L

DEC HL.

LD &,H

oOR L

JR  NZI,BOU
tD A,8

LD C,0
CALL SOUND
FOF HL
RET

jAffichage d 'wn texte alphanum.

jEntres:

$Sortie:

@ de depart dans HL

aucun registre modifie

.
H

AFALPH:

ES

FS

ME1:

7k

FEFF

28048

CDSABHE

23

18FS

ME23:

F1

El

EQU +#
FUSH HL
PUSH AF
EQU %

LD Ay (HL)
cp OFFH
JR i,ME2
CALL PRINT
INC HL

JR ME1
EGU %

FOF AF
FOP HL

Partie 9 : Programmes

sFin du BEEPF

sPoint d'entree

sBoucle d'affichage

iFin d affichage
iAffichage caractere

sCaractere suivant
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391 92E7 C9

392
393
394
395
396
397

3968

301
402
403
404
405
206
407
408
409
410
311
412
413
414
415
416
417
a8
419
420

421

P2EB

FZER

F2ELC

92EF

2F2

QAFS

QIF7

I2F

92FB

S92FD

P2FE

300

303

7304

92307

308

9309

93048

F3I0C

FIOF

IA03I0
a7

010000

200490
CDO&BER
FEOD
283C
FE7F
2818
Fo
JEOCB
CODSABRB
F1
CDSABB
o7

77

03
IESF
CDSABB

79

RET

jBaisie de caracteres

Partie 9 : Programmes

sEntree: (MAX)=shbre de caracteres

tSortie: Aucun registre ecrase

H
3
SAISIE: EQU
T LD
LD
LD
Sl EQU
LD
CALL

Ccr

JR
CP
JR
PUSH
LD
CALL
POP
CALL
ADD
LD
INC
LD
cALL

LD

$
A, (MAX)
D,A
BC,0

b 4

HL., (PBUF}
READ
CR
7,83
DEL
Z,52
AF
A,BS
PRINT
AF
PRINT
HL ,BC
(HL) ,A
BC
A,CURS
PRINT

ALE

sPoint d ' entree

sNbre de caract. a lire

5 Index dans le buffer

jBuffer de lecture
jlecture § caractere
;Carfiage Return ?
s0ui => fin de saisies
;DELete

50ui => Traitement DEL

:Sauvegarde

11+ Complément
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AZ22

423

424

4235

426

427

428

429

4310

4351

432

433

434

435

434

437

438

439

440

341

442

343

344

445

446

447

448

449

310
23511

313

2215
9314
Q317
319
F31A
¢31C
931F
3321
324
93286
329
F326

932E

9330

2333

335
9337
93I3A
?TIC

FTIF

BA
20DC

1820

79

B7
28D&
OB
3ECB
CDSABD
3E20
CDSABE
JEOR
CDSABB
JECB
CDSABB

3ESF

CDSABE

18EA

3EO0B
CDSABE
JE20
CDSARE

ce

CP
JR
JR
E0L
LD
OR
JR
DEC
LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL

LD

CALL
JR
EQLU
LR
CALL
LD
caLt

RET

END

NZ,51

Z,81

A,BS
PRINT
A,BLANC
PRINT
A,BS
PRINT
ABS
PRINT

A,CURS

PRINT
S1

*

A,BS
PRINT
A, BLANC

PRINT

Partie 9 : Programmes

sSuite de la saisie

sFin de saisie

;DEL non accepte

sBack Space

sEffacement caractere

§Back Space

s Back Space

sAffichage curseur

;Back Space

sEffacement caracters
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— Lighnes 9a 28: Déclaration de constantes.
— Lignes 31 & 41 : Déclaration de variables et buffers.
— Lignes 433 69 Divers messages affichés par le programme.

— Lignes 70 a 107 : Acquisition du nom des fichiers texte et dic-
tionnaire.

— Lignes 109 a 116 . Affichage du texte précédent la liste des
erreurs.

— Lignes 117 4 145 : OQuverture et lecture des fichiers dictionnaire et
{partiellement) texte.

- Lignes 147 a 176 : Lecture d'une ligne dans le fichier texte.

— Lignes 178 3 330 : Recherche d’erreurs dans le texte.
— Lignes 332 4 334 : Fermeture du fichier texte et retour au basic.

— Lignes 336 4 369 : Utilitaire d’émission d’'un beep sonore
lorsqu’une erreur est détectée.

- Lignes 371 & 391 : Utilitaire d’affichage d'un texte alphanu-
mérique.

— Lignes 393 4 448 : Uhtilitaire de lecture d'un texte alphanumérique
délimité.

Le correcteur est activé sous basic par V'instruction CALL &9000. Sup-
posons que le dictionnaire contienne les mots suivants :

CHAT, MERE, MICHEL, APPETIT
Supposons que le texte & corriger soit le suivant :

LE CHAT DE LA LERE MACHEL
MANGE AVEC APPITIT

Le correcteur orthographique détectera trois erreurs, affichera les mots
erronés suivis de leur syntaxe exacte :

LERE,MERE
MACHEL,MICHEL
APPITIT,APPETIT

Comme toujours, voici la version chargeur Basic du programme Assem-
bleur ci-dessus :

1000 ‘==========s=o=zss=smsSsEoEsmsssssosssEssaTaEe
1010 ° CHARGEUR HEXA DU CORRECTEUR OQRTHOGRAPHIQUE
1020 "mmu=m=rama === === TR SN NI Eao e

1030 FOR I=%9000 TO &933F
1040 READ A%

1050 A=VAL ("&"+O%)

1060 FOKE I,A
1070 NEXT 1

1080 CALL 2000
1090 END

1100 DATA CIX,4,9

1,0,0,
1110 DATA 0,0,0,0,0,0,

1 1# Complémant



Partie 9 Chapitre 12.1 page 26

—‘ Correcteurs orthographiques

SBE O ¢ 4R 29 B8 DZ

48 CB 4C 99 19 D8 C3
D6 35 BF 38 93

FS

1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1550
1600
1610

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
PATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
Di"TA
DRl A
DAT"

Partie 9 ;: Programmes

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,81,bE,51,6C,79,73,65,75,72,20,73

79 ,6E,74,61,78,69,71,75,465,20,54,45,20,66,69,63
68,69,6%,72,73,20,74,65,78,74,6%,D,A,2D, 2D, 2D
2p,2p,20,2D,20,2D,2D,2D, 2D, 20, 2D, 2D, 2D, 2D, 20, 2D
2D, 2D, 2D, 2D,2D,20,2D,2D,20,2D,2D, 2D, 2D, 2D,20, 2D
2D,2D,2D,D,A,A,FF ,AE ,6F , 6D, 20,564 ,7%,20, 64,69
63,68,69,65,72,20,74,65,78,74,65,20,61,20,76,45
72,69 ,66,69,65,72,20,3A,20,FF ,4E,6F ,6D,20, 68,75
20,54 ,69,63,74,59,6F 66 6E,61,69,72,65,20,34,20
FF,4C,69,73,74,65,20,68,65,73,20,65,72,72,65,75
72,73,20,73,6F ,75,73,20,6C,51,20,6b,6F ,72,6D,45
20,3A8,D,A,20,20,4D,5F ,74,20,69 ,4E ,63,6F , 72,72
£5,63,74,2C,4D,6F ,74,20,63 ,6F ,72,72,65,63,74,D
A,A,FF,D,A,FF,21,6,90,AF ,4,18,77,23,10,FC
xe,2,CD,E,BC,21 ,3%,90,CD,D8,92,2¢,3,91,CD,DB
92,21 ,87,90,CD,D8,92,3E,C,32,3,90,21,6,90,22
4,90,CD,EB,92,21,3,91,CD,D8,92,21 ,AA,90,CD,DB
92,3E,C,32,3, 90, 21,12,90 122.4,90,CD,E8, 92, 3€
2,CD,E,BC,21,C1,90,£D,D8,92.6,0,AF , 21, 12,90
23,4.7€ 87 ,20,FA,21,12,90,11,0,50,6D,77 ,BC, 21
0,80,CD, B3, BE \CD 7, BC16,0,AF s 21 ,4,90,23,7E
4.B7.20.FA.21,6,90,11,0,50,CD,77 BC,CD, 89, BC
D2,A6,92,21 B0, IF , 3 ,0,6,50,77 ,23,10,FC, 21 , BO
7¢ ,CD,80,BC,77,23,FE,D,20,F7,CD,80,BC,3E, 20,28
77,3€,FF,2%,77,11,0,80,ED,53,20,90,21,B0,7F ,22
22,90,AF (32,1E,90,32,1F,90,1A,47 ,7E ,FE, 20,28, 1C
FE,FF,28,18,7A,1E,90,3C,32, 1€,90,7E,B8, 28,4,23
13,18,E6,3A, 1F ,50,3C,32,1F,90,18,F3,3A,1E,90,3D
47,3A,1F,90,B8,CA,2C,92,ED,5E,20,90,13, 1A,FE,FF
28,E,FE,20,20,F6,13,ED,53,20,90,2A,22,90,18,B2
AF,32,1F,99,32,1E,90,2%,7E ,FE,FF,28,C,11,0,80
€D,S53,20,90,22,22,90,18,A0,C3,8D,91,1A,FE 20,28
&,FE,FF,28,2,18,C1,22,22,90,ED,53,24,90,CD, AA
92,1,76,90,2K,7E,FE,20,28,7,7D,FE, R0, 28,3,18
FI2%,7E , 2,23, 3, JE (FE, 20, 20 FB. SE.FF 12,21 .26
90.CD.DB. 97, IE ,2C,CD, 50, BE, 1 , 26,90, 1R, 1A, FE , 20
26,8, 70,FE,80,20,8,7B,B7,28, %, 1B,EF , 13, 1A, 2
13,3, 1A, FE,;G,EB 6 FE FF,28.2.18.F2, 3 .FF .2
21,26,90,CD,D8,92,21,3,91,CD,D8,92, 20,22, 90,ED
59.24.90,c3,10,92.0D.7n,9c,c¢,55,3£,ﬂ E,0,CD
T4, ED,IE,1,Ey1,C0,34 KD, 3E,8,E,5,CD,34,ED
=€,7.,E,8,CD,34,ED,21 ,FF FF,2K,7C K5, 20, FE, 7€
8,E,0,CD,34,BD,E1,C9,ES,FS,7E,FE,FF,28,6,CD

%A ,EE,2%,18,F5,F1,E1,C9,3R,3,90,57,1,0,0,24
4,90,Cp,6,BR,FE,D,28,3C,FE,7F,28,18,F5,3E,8
cp,5A,EB,F1,CD,5A,B8,9,77,3,3E,5F,CD,5A,BE, 79
BA,20,DC,18,20,79,87,28,D06,R,3E,8,CD, 50, Kk, SE
20,CD,SA, B8, 3E,8,CD,5A,BR, %E,8,CD, 54, BB , 3E, SF
€D, 4,BH,18,EA,3E,8,CD,%A, KB, 3E,20,CD,54,BB,C9

Les données de checksum correspondanies sont les suivantes :

D2 BD D& 23 98B AS FA 92 BC SB S99 EE CF A4 CO CO A2 & &B DD 4.
4C B2 FB 24 E& F1 CA 45 1A F3

EC

Comrhe pour le programme Assembleur, vous devez avoir créé un fichier
dictionnaire et un fichier texte stockés sur disgue, sous forme binaire,
a I'aide des deux prograrmmes précédents avant de pouvoir utiliser le char-

geur Basic.
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