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Le systéme M5X est une des machines les plus nuissantes
gue Jje connaisse dans sa gamme de prix. Il est judicisu-
-sement servi par un BASIC trés é&laboré signé MICRDSOFT.

Au niveau des possibilités graphigues, sonores, de ges-
-tion des interruptions et d'extentions, peu de micro-
ordinateurs bas de gamme peuvent rivaliser avec luil.

- '2sDpére gQue vous Trouverez réoonse 2 touies vos (QUES-
-tions & la lecture de ce livre et que vous 1'utiliserez
guotidiennament comme manuel de référence tant au point
de vue HARDWARE (matériel) que SOFTWARE (logiciel).

IT ne vous reste plus qu'd en Taire le meilleur usage
pour vous décharger des aléas des technigues spécifigues
et concentrer toute votre attention sur la logique de
votre application,

Je rappelle gue pour tirer un maximum de profit de la
lecture de ce livre, des connaissances de base de 1'as-
-sembleur sont préférables et qu'une bonne connailssance
du BASIC classigue et de la notation hexadécimale est

absglument indispensable.

Le standard MSX, puisgu'il feaut bien parler de standard,
¢'est la carantie de trouver § 1'intérieur de 1'ordina-
-teur les &léments suivants : un processeur L80 & & Mhz,

un YDP 9918, des ports d'entréefsortie & des adresses
bien dé&finies, un interface pour manettes de jeu, et
surtout, 32 K de ROM contenant le BASIC MICRODSOFT aves

un Jeu d'instructions bien déterminég.

Ce standard assurera une compatibilité totale entre les
logiciels €crits pour 1'une ou pour 1'autre machine.

Pour terminer, voici une liste non exhaustive des prin-
-cipales compagnies qui ont signé le protocele M3X :

CANDN, FUJITSU, GENERAL, HITACHI, JVC, MITSUBISHI, NEC,
PIONEER, SANYO, SOMY, TOSHIBA, VICTOR, YAMARHA, YASHICA,
YENO...

BEORNE LECTURE, 0. MARTIR

Novembre 1984,



L'auteur.

Aprés quelgues mois comme enseignant au Ministére de
1'Education Nationale, 1'auteur, attiré par la micro-
informatigue depuis 1978, a travaillé comme COMPUTER
MANAGER pour TANDY CORPORATION durant un an et demi.
Un bref passage chez APPLE aux Pays-Bas, et, depuis
1981, i1 est ingénieur systéme chez INTERTECHMIQUE,
le constructeur francais spécialisé en mini-ordina-
-teurs base de données.

Une diskette reprenant tous les pregrammes du présent
ouvrage est disponible au format M5X et vendue au prix
de 1800 FB (300 FF) par B.C.M.

Vous pouvez gbtenir cette diskette chez B.C.M. s5.c¢.
en envoyant la somme par mandat international ou coupon

réponse international {pour 1a Belgique, un mandai postal
normal suffit).

N'oubliez pas de spécifier le type de votre disque

5"1/4 (SANYO - SPECTRA},
3"1/2 (SONY) et
2"8  (QUICK DRIVE DAEWOD).

Les chapitres 6 et 7 et 1'annexe du présent ouvrage ont
€té composés au moyen d'un systéme de traitemant de texte
Intertechnique (IN 500) associé & une imprimante IN 5712
de type Général Electric en fonte gothigue.

Les premiers chapitres ont €té dactylographiés sur une
imprimante IBM & sphére (LETTER GOTHIC 12),

L
rm

Rl R N A e Bl el e e e Bt S LR s s B s B e e T L B o6 Wb B LS o I o TS L L e B e S R e R e B B B e B e e B el el el

¥
=i
F—1
]
—_—

il e e e NN MU N MU S B s BB oSS S W We L LRI R R R MR e L B

LN P Gad Ny b

s = = =
o Lad [ b=t

O O Lad D b=t b UCE D =0 OF LT e ) O =

- - L] 1]
B Lad D fet

o fad T3 1=

TABLE DES MATIERES

ORGANISATION IMTERNE DU MSX
Organisation.
Schéma général de 1'unité centrale.

Structure de 1a mémoire,
LE PROCESSEUR DE GESTION DFECRAN.

GEnéralités.

Les tables du VOP.

Table des Noms des Patrons (TNP]}.

Tahle GEnératrice des Patrons (TGP).
Table des Couleurs (TC}.

Table GEnératrice des Sprites (TGS).
Table des Attributs des Sprites (TAS).
Mécanisme d'adressage des différents modes.

La
La
La
La
La

Mode
Mode
Mode

Mode texte,
Les registres du VDP.

Le
Le
Le
Le
Le
Le
Le
Le
Le

registre
registre
registre
registre
registre
registre
registre
registre
registre

Utilisation
Ecriture et

Généralités.

Adresse des

Ecriture

graphigue 1.
graphique 2.
multicolore.,

des registres.
lecture dans les registres et la VIDEORAHM,

G ==l O U = La) D O

m
L0l
i

ot

PORTS .

dans la VIDEQRAM.

Lecture dans Ta VIDEORAM.

Ecriture dans un registre,

Lecture des registres,

Adresse de base des tables en BASIC.
Adressage &n mode TEXTE,

Adressage en mode GRAPHIQUE 1.
Adressage en mode GRAPHIQUE 2.
Adressage =n mode multicolore,

Les SPRITES,
Généralités.

La
La

LAS=
TGS,

Déplacement des SPRITES.



SECTION

LFVCFn Cap 0 621 ofze ok ok Lad o) Cad o) Cad M3
O O s el b

A ek Mo

Lol I =t

- s . & - - . . .
sl Cad Lad Lol Py IS ) D =t
[0 34—

M . " o a T
L0 O = O O W L2 PO

LNy 70 LN 00 L0711 4R 430 €31 61 O O 01 00 O O P B P b P s s s G D el e Gad L €ad Gl G Gad Q) ) Cad L G0 L)
¥ L] [] -

el ol el

Lk P = O

ok et
o

Jrnk
L]

5

m

TABLE DES MATIER

LE GENERATEUR SOMORE AY3-8910

GEnéralités.

Structure interne du P5G.

Les différents registres du P5G.

Les registres RO & RO

Le registre RS,

Le registre R7.

Les registres RE & RI10.

Les registres R11 et R1Z

Le ragistre R13 :
Utilisation des registres RO & R13 (Programmation)
Utilisation des ports d'entrée-sortie
Préliminaires

Ecriture et leciure de poris d'entrée/sortis
Contenu des ports A et B du PS3G.

Routines assembleur.

LE PPI (Programmable Port Interface)
Généralités.

Découpage et utilisation des PORTS A,B et C.
Le port A.

Le port B.

Le port C.

Programmation du PFI,

Introduction.

Programmation.

Gestion du clavier.,

STRUCTURE INTERNE DU BASIC MSX DE MICROSOFT.
Généralités.

Composition de Ta ROM BASIC MSX.

Utilisation de la mémoire.

Structure de la Table des Instruciions de Programme

Structure de la Table des Yariables (TV].
Espace réservé 3 la pile d'adresses.
Liespace réservé aux chaines.

La région de communication.
Fonctionnement de T1a ROM BASIC.

Fonctions mathématiques de 1a ROM BASIC.
L'accumulateur virtuel,

Adresses principales de 1a ROM.

Vecteurs BIOS

Table des paramétres de 1la région de communication,

Table des vecteurs crochets. (HOOK).

SEETION

Ll 3 b [ =t

A e

—b Ly LT
il g

. Il - - s s - * i & [ + * * *
(B S T S o (L B W (R (- 5 B o 8 I 0 Y A I B S s I S
- - - * * = = -

-'l:._'.i-l._',..-'l'_'J

[ = o T T T e TR e B B
B

O D e R o € 20 DR LR LT L Ok £F e

0 Lk -

T OF
—i

O Oy Ch O
o B A TS
L0 =0 07 L o e D

[

N

k

N
a8 P

-

et |

>
i

h

[ §
] e ] S ] sl el ] tm] ot e tmed o] tmef mef e s =l = 2% £ O O O O 2 O OFy O £ O Oy O O O SR O O E O Oy

o

£

a T T R e R Y e T e L

i S I 6 R b S E Y R I e Y o B S e N e o o O S S
¥ &

Ly
=J

Tn

[ABLE DES MATIERES

LES INSTRUCTIONS MAL CONNUES DU BASIC HMICRQSOFT.
GEnéralités,

Instruction CLEAR.

Instruction POKE et Tonction PEEK.
Instruction POKE.

Fonctijon PEER.

Les instructions VPOKE et VPEEK,

Les instructions OUT, WAIT et fonction INP.
Instruction QUT,

Fonction INP.

Instruction WAIT.

L'instruction DEFUSE et 1a fonction USR.

Introduire ou charger un programme en langage machine.
Méthode par DATA et POKE.

MEétnode de 1a chaine de caractéres.

La méthode de la variable tableau.

La fonction VARPTR,

Les fonctions définies par T'utilisateur (DEFFHN).
Instructions BASE et VDP.

Instruction BASE.

Instruction VDP.

Instruction CALL,.

TRUCS, ASTUCES ET PROGRAMMES,

GEnéralités.

Trucs et astuces.

Réservation de mémoire avant le début de Tla TIP,
Scrutation du BUFFER clavier,

Modification du message '0Ok'.

Suppression de 1'instruction LIST.

Modification des messages d'erreur.

Conversion d'une variable en MAJUSCULE,
Positionnement du CAPS LOCK par programme.
Manipulations avec le VDP,

Programme de construction automatigue de DATA.
Fassage d'arguments multiples & une fonction USR.

DEémonsiration de la technique de 1a variable tableau.

Programme de saisie de fonctions.
Addition d'un vecteur.

Conversion du clavier en AZLERTY.
Commutation des SLOTS.
Supertélécran.

100
100
100
100
102
104
104
104
108
108

— 1=
— j—=
LN Ll

j—b = =i g

e L o i ST B

....J

[ T T

B =F ank p—d =t e Nk fd e

ol God Gl Lk I3 M M P D D P I e
(T Y - T S R T S s s 0 e I W B W B B R 0 AR

5 Bd i e
B
=



(¥

Co OO0 OB OO OO 00 00 OO 00 O ) =] =] =] " =] =] "=§ =]

TABLE DES MATIERES ] ORGANISATION INTERNE DE L'ORDINATEUR HSX

[ [ ]
B ped past

L= R B I e I -3 [ SO SS R

ECTION PAGE 1.1 Généralités,
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1}.3 Chargement et utilisation du programme ASSEMBLEUR. 147 centrale du systéme. L'horloge qui détermine sa vitesse
11.4 Frogramme BASIC de création du moniteur. 15l d'exécution est régularisée par un quartz de 3,57 Mhz.
R GEnérateur de caractéres. 165
13 Programmation des sprites. 169 Autour du 780 on trouve d'abord 22 kilo-octets de
id Passage de variables entire deux programmes BASIC. 176 mémeoires mortes (ROM) contenant le BASIC MICROSOFT
15 Quelques exemples de DEF FN. 179 stendu. '
ANNEXES. 180
Caracter15t1ques générales du BASIC. 180 On trouve ensuite une mémoire vive (RAM) de &, 16, 32
ANHNEXE & : Adresse des ports d'entrée/sortie. 181 ou 64 kilo-octets suivant les modéles et les constructeurs,
ANNEXE B Table des registres du VDF. 187
ANNKEXE C : Contenu des registres du PSG. 183 Le circuit périphéricue principal est certainement le
ANNEXE D : Utilisation des ports du PSG. 184 processeur de gestion d'ecran (VOP nour Vidéo Disnlay
AHHEEE E Programmation des fréguences du PSG. 185 Processor) qui est un circuit sndcialisé fabriaué par
ANNEXE F Utilisation des ports du PPI. 186 TEXAS INSTUMENTS sous Te numéro TMS-9918, Ce circuit.
ANNEXE G : Code de représentation des mots clés. 187 qui sera analysé en détail dans le chapitre 2, gére
ANMEXE H Désassemb]eur, 195 1'affichage des textes, des graphigues, des SPRITES
(lutins} ainsi que Tes diverses informations sur les
GLOSSAIRE. 201 couleurs de fond,., de bord et de tragages.
BEIBLIOGRAPHIE. 202 Le TMS-9818 a une mémoire persconnelle de 16 kilobytes

constituée de 8 circuits 4116, Cette mémoire n'est
pas directement en contact avec Te BUS du Z80 et nous
verrons comment y accéder au chanpitre szuivant,

Un autre circuit spécialisé est utilisé pour la
production des effets sonores : c'est T'AY3-8910qui

25t un générateur de sons comnlexes, I1 sera Btudié

en détail dans l1e chapitre 3. Jutre ses possibilités
sonores, ce circuit nosséde 2 ports d'entrée/sortie

qui sont utilisés principalement pour la lecture des
manettes de jeu (JOYSTICKS) et des palettes analogiaues,

Enfin un dernier circuit est utilisé pour la gestion de
la cassette, 1a lecfure du clavier et 1z commutation
des mémoires (BANKING). C'est le PPI 8255, I1 sera
etudié en nrofondeur dans le chapitre 4.



Le controleur d'imprimante est composé uniquement de
circuits loagiques Elémentaires.

Ajoutez & tout cela 1a logicue de décodage st les
buffers (tampons), la nartie analogioue de mixage des
effets sonores, de gé&nération de 1z composite vidéo,
1'alimentation et vous avez une vue schématigue de
T'intérigur de voire ordinateur MSX.

Un schéma bDloc gé&néral renrésentant les différents
modules décrits ci-dessus est donné &3 la fin de ce
chapitre.

Pour les heureux possesseurs d'un connecteur d'extension
mulftiple,la contiguration de base peut s'étoffer de
piusiesurs périnohériques,

Le contrdleur nour lecteur de disquettes est certaine-
-ment le plus impbortant ef le plus indispensable

des périnhérigques. I1 est Tivré avec le DOS (SED)
original MSX aui rajoute de nombrsuses cecmmandes au
BASIC de base de Tla machine.

Le connecteur d'extensidn permef aussi d'ajouter des
mémpires suoplimentaires au systéms. La gestiion de ces
meEmaires sera envisagée au chapitre 4 car elle est
géréas par un port PPI 8233,

Aprés toutes ces généralités un peu ennuysuses, DASSONS
aux choses sérieuses. S1 vpus ne pdssédez pas sur le
bout des doigts les instructions PEEK, POKE, USR, OUT
et INP ; BASE et VDP, commencez votre Tecture nar le
chapitre 4.

Préparez-vous 2 entrer dans le monde merveilleux du

M5%X. Fermez votre porte 2 clef, décrochez votre tél1E-
-phone, envoyez voire cenjoint et vos enfants en vacances
et tournez la page pour découvrir les dessous du MSX,

|—E
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Schéma aénéral

de 1'unité centrale,

8255

CLAVIER

Qo00-/FFF 8O00-FFFF
RO RO
7% BUS
IC. > p'aoResse
BASIC 10K -
32K -
\W 4 A
BUS DE3 DONNEES
o = SIGNAL
SONORE VP |<T igd
‘ 3 16K
2010 CASSETTE 0
i1 D — : 418 VOP
JOYSTICK [ SIGNAL
VIDEO
—— GESTION DES BANKS
0P A DIVERS " — |

EXT




_ La ROM étantl structurée de facon a disposer toutes

1.3 Structure de lz mémoire. les fonctions d'entrée/sortie et de gestion des néri-
~-phérigues (VDP, PSG,PVI) dans 1e BANK 0, le BARK 1
ne sert gu'aux instructions BASIC,

Lz mémoire directement adressablis par le processeur

£80 est de B K. C'est donc le BANK 1 gui est remplacé le oius souvent

lors du chargement de c&rtouche en langage machine.

Le systéme MSX la divise en &4 narties de 186 X

appelées BANKS. Nous appellerons dés & nrésent BIOS la partis BANK O

o _ ) de 1a ROM (O0O0OH & 3FFFH), &t 3ASIC la partie BANK 1.
Le matériel nermet & chaoue BANK d'adresser un 5L0T. -
] _ Mous verrons au chanitre 7 ogueloues exemoples de

Pour plus de facilité, il faut considérer au'un SLOT manioulation des SLOTS.

(trad 1ittérale : FENTE) est un sélectionneur de

péripnérigue, et chaque BANK peut en choisir un parmi

quatre. I1 y a donc 4 BANKS et 4 SLOTS nar BARNK,

Nous verrons au chapitre 4 cue le PPI permet 1a
gestion de ces SLOTS.

Analyse de 1a configuration standard

Le BANK 0 occupe les adresses O0000K & 3FFFH —

Le BARK 1 : . : 4000H & 7FFFH

Le BANK 2 ! . ! 8000H & BFFFH ?
Le BANK 3 ! . ! COO0H & FFFFH QUAND ’

COMMENT ?
_AVEC QUI 7

Les S5LOTS sont numérotés de O & 3,

Dans 1e BANK 0 et 1e BANK 1, 1e SLOT O est occupé
nar la ROM.

Dans le BANK 2 et 1e BANK 3, le SLOT 0 est occupé
par de la RAM dans Tes systémes 32 K RAM,

REMARQUE : l1e MSX permet de mettre les 32 K RAM des
BAKKS 2 2t 3 dans n'importe guel SLOT, 1'initialisation
du systéme les reconnaissant autematicuemant.

Les cartouches d'extension de 32 X RAM nour les BANKS
0 et 1 permettent de porter Te systéme 3 64 X RAM =t
sont en général adressées par le SLOT 1,

Les cartouches de jeux se chargent généralement dans
le SLOT 2 et, 1la plupart du temps, dans 1e BANK 1
(parfois, dans le BANK 2).

Les extensions spéciales se chargent & divers endroits,
Par exemple, le synthétiseur du YAMAHA occupe Te SLOT
3 du BANK 1.

13
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2 LE PROCESSEUR DE G
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2.1 GEneéralités

Le processeur de gestion d'écran est basé sur un circuit
complexe construit par TEXAS INSTRUMENWT, Te TMS-9918,

Ce circuit gére tous les signaux de contrdle nécessaires
5 la génération d'une image vidéo. I1 s'opccupe aussi du
rafraichissement de sa proore mémoire, du stockage des
informations dans ladite mémoire et du rappel de ces
informations.

Le TM$-9918 ppssé&de sa proore mémoire, 2lle n'occupe
aucun espace sur le BUS du processeur principal et par
conséguent, la place réservée aux programmes est plus
etendue.

Ceci représente un avantage par rapport aux machines
dont la mémoire d'écran est comprise dans la mémpire
centrale (ATARI, COMMODORE, TRS80 modéles 1 et III ,..).

Toutes les roses possédent des épines, voyons 1 'incan-
-yé&nient., Si 1a mémoire n'est pas sur le BUS, elle ne
peut &ire atteinte directement et le jeu d'instructions
se réduit de facor notable.

En effet, pour écrire dans la mémoire du VYDF encore
appelée VIDEORAM, on ne peut se servir gue des instruc-
-tions IN(P) =t OUT.

Le Basic contient deux instructions qui permettent
d'@&crire et de 1ire dans la VIDEORAM comme POKE et

PEEK permettent de lire et d'écrire dans la mémoire
centrale. Ces 2 instructions sont VPOKE et VPEEK,
1"interpréteur BASIC les transforme en instructions

IN et QUT.

Le VDP affiche une image sur 1'E&cran qui peut étre
considérée comme un ensemble de plans semi-transparents
disposés les uns derriére les autres,

Les objets qui se trouvent sur Tes plans les plus
proches de la personne gqui regarde 1'écran ont la

plus grande priorité. Dans le cas ol deux ou plusieurs
objets occupent Te méme emplacement sur 1'&cran mais
pas le méme plan, 1'objet ayant 1a plus haute priorité
est visualisé,

14

Les 32 premiers plans peuvent contenir un et un scul
SPRITE ou LUTIN. {Un SPRITE 2st un objet maktricé sur
X8, 16X%X16 ou 32%¥32 points gui est d&fini par ses coor-
-données verticales et horizontales dans la VIDEQ RAM.]

Les points du plan non occupés par le SPRITE sont Irans-
-parents. le SPRITE &tant d&fini simplement par ses
coordonnéas, le déplacer dans 1'&cran ne présente aucune
difficulté comme nous le verrons par la suite.

Ll

i

Derriére les 32 plans. réservés aux SPRITES, on trouve
e nlan réservé aux textes et aux graphiques normaux.
tnsuite, on trouve le plan de couleur de fond, ce pian
est plus large gque les autres, il forme un bord autour
des autres plans.

Le dernier plan du VDP n'est pas utilisé sur le systieme
MS¥, i1 est réservé 3 une entrée vidéo exiérieure,

Les 32 plans réservés aux SPRITES sont disponibles en
mode graphique ou multicolore, ils ne sont pas u??11saa_
-bies en mode texte (mode 0} o0 i1s sont automatiquement
transparents.

Chacun des SPRITES peut recouvrir une zone de BX8. 16X1d
ou 32%¥32 points sur le plan. Chaque partie d'un plan

non occupés par un SPRITE est transparente. Chague point
du SPRITE peut &tre transparent ou non. Le SPRITE O est
le SPRITE le plus prioritaire, le SPRITE 31 est le
SPRITE le moins prioritaire. Quand un point est trans-
-parsent, la uleur du plan suivant =st visualisée !
s'il n'est pu«s transparent, les couleurs des plans
suivants sont remplacées par la couleur du point en
guestion.

11 v a une restriction sur le nombre de SPRITES par
ligne horizontale, seuls & SPRITES peuvent &fre actifs
en méme temps sur une mame horizontale, 125 autres
sont autematiquement transparents. Seuls les SPRITES
actifs peuvent déclencher le sémaphore de coincidence
{voir plus loin}.

Le YDP posséde 4 modes de fonctionnement apnelés
respectivement

Mode TEXTE :correspondant & 1'instruction SCREERN
M. GRAPHIQUE 1:correspondant & 1'instruction SCREEN
M. GRAPHIQUE 2:correspondant & 1'instruction SCREEN
M, MULTICOLORE:correspondant & 1'instruction SCREEN

ok B = £

rmettent une résolution

Les modes graphigues 1 et 2 _
c 2 points.

2
de 256 X 192 points soit 481

Les 42152 points sont divisés en matrices de 8 X 8
points 3 i1 y a donc 32 ¥ 24 matrices de 8 X & points,
soit 768 matrices.

15



tn mpde graphigue 1, les 768 matrices peuvent contenir
23f dessins de caractéres différents (nous appelerons
un dessin de ceractére un PATRON). Chaque patron est
défini en deux couleurs seulement.

Eg mods ¢raphiogue 2, l1es 768 matrices peuvent confenir
/68 patrons. Chaque Tigne de B points peut &tre composée
de £ couleurs, ce qui permet de mettre les 16 couleurs

sur une seule matrice de 8 X 8 points.

cn mode texte, 1'Ecran est divisé en 40 X 24 positions
et les pairons sont de 6 X 8 points. Dans ce mode, les
SPRITES n'apparaissent pes sur 1'écran et 2 couleurs
sont possibles pour 1'&cran complet, une pour le fond
et 1'autre pour les caractéres,

En @ﬂge muiticolore, 1'&cran est divisé en 64 ¥ 48
positions et chaque position est une matrice de 8 X 8
points, Une seule couleur est disponible par matrice.
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2.2 Les tables du VDP.

La VYIDEOQORAM peut &tre decomposée en une série de tables
dont 1a taille et 1'adresse varient en fonction du mode
d'affichage.

2.2.1 La table des noms des patrans (THNP).

En mode texte, c'est un bloc de 960 mémoires contigies
gui représente Tes 960 positions dans 1'&cran (40 X 24),
chagque mémoire contient le numéro du caractére &
afficher &8 cette position dans 1'&cran.

La premiére mémoire contient 1a valeur du caractére i
afficher en haut et & gauche de 1'écran, 1a 40é&me
contient 1a valeur du caractére & afficher en haut et
a droite de 1'Ecran et bien sdr, 1a derniédre (960)
contient la valeur du caractére &8 afficher en bas et
da droite de 1'Bcran.

En mode multicolore et en mode graphigue 1 ou 2, la
THF fonctionne similairement au mode texte.

2.2,2. La table génératrice des Patrons {(TGP).

En mode texte, cette table contient Te dessin des 256
caractéres affichables. Elle est chargée en standard avec
les caractéres alphanumériques et semi-graphiques gue
vous connajssez. Les caractéres peuvent étre modifiés

par programme.

Chaque caractére est dé&fini par une matrice de 6 X B
points programmée sur 8 octets.

La matrice constituée de 6 points en horizontal sur
8 points en vertical est structurée comme suit :
chague ligne horizontale est programmée sur un octet
dont seuls les 6 bits les plus significatifs sont
utilisés, le bit le plus significatif définit le
point le plus & gauche de 1 'horizontale.

La TGP permet de définir 256 caractéres codés sur
8 octets, En mode texte, la taille de cette table est
de 2048 octets,

En mode multicolore, 1a TGP contient 1'information
couleur pour chague patron.



En mode graphigue 1, l1a TGP dé&finit 1'&tat de chacue
pgint dans une matrice de 8 X 8 points et 256
matrices peuvent &tre définies,

tn mode graphigue 2, 1a TGP est une table de 7568
matrices de 8 X & points (6144 pctets),

2.2.3 La Table des Couleurs {TC},

F1le est utilisée par les modes graphigues 1 et 2.

En mode graphigue 1, 13 TC d&finit 1a couleur de
chague groupe de 8§ patrons, Un octet 25t réseryd
par groupe., 32 opctets sont donc nécessaires,

Chague octet est divisé en 2 ¥ 4 bits, Tes 4 bits
les plus significatifs (les plus & gauche) définis-
-s5ent 1a couleur des bits &8 1 dans 1a TGP, Les 4
bits les moins significatifs (les plus & droite),
définissent la couleur des bits 8 0 dans la TGP,

4 bits permettant le codage de 16 couleurs, le
compte ¥ est,

Yoici 1'#guivalence entre les bits et la couleur
CO00 (0Q) - TRANSPARENT 1000 (08) -~ ROUGE MODYERN
0001 (013 - NOIR 1001 (09) -~ ROUGE CLAIR
0010 {02) - VERT MOYEN 1010 (10) - JAUNE FONCE
0011 {(03) - VERT CLAIR 1011 (11) - JAUNE CLAIR
0100 (04) — BLEU FONCE 1109 (12) - YERT FONCE
0101 (05) . BLEU CLAIR 1101 (13) - MAGENTA
0110 (06} .- ROUGE FOMNCE 1110 (14) - GRIS
0111 (07) -~ CYAN 1111 (15%) - BLANC

En mode graphicue 2, 1a TC occupe 6144 octets, Elle
permet alors de définir deux couleurs pour chaque
cctet de la TGP, c'est & dire deux couleurs pour
chaque série de 8 points horizontaux.

2.2.4 La Table GEnératrice des Sprites (TGS),

Cette table contient 1e dessin du SPRITE, le SPRITE
est dEfini sur 8 X B ou 16 X 16 bits, cette valeur
étant définie dans le registre 1,

Les bits

2 1 =on
les bits & 0 sont touwjours transparents,

t affichés dans la couleur du SPRITE,

2.2.5 La Table des Attributs des Sprites (TAS),

Cette tabie contient &4 valeurs pour chague SPRITE,

1a premiére valeur est 1a position verticale du SPRITE
sur un octet, la seconde valeur est la poesition
horizontale du SPRITE sur un pctet, la troisiéme
valeur est un pointeur vers la TGS qui définit le
dessin du SPRITE., 1a quatriZme valeaur dé&finit enfin

1a couleur du SPRITE.

En modifiant les deux premiéres valeurs de la TAS,
vous pouvez donc déplacer un SPRITE sur 1'E&cran,

omme on a 32 SPRITES composés ! pctbets, uffit
C 32 SPRITES _ = & pctet il suffi

ge
de 128 octets pour deéfinir la TAS.

Des informations supplémentaires sur la TGS et sur

la TAS vous seront fournijes lors de 1'2iude des sprites,

Thg
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2.3 MBcanisme d'adressage des différents modes. Shema d'adressage

TGP
2.3.1 Mode graphique 1. THP adresse O ECRAN
adresse 0 B, s Tk RRR BaiEg 31
Quand on est dans le mode graphigue 1,1'&cran peut | esann
etre considéré comme une grille de 32 colonnes et de PATRON EN POSITION N
24 1ignes. ] @adresse N | ——-3 | PATRON & octets | ===D====| === H
Chaque &1ément de la grille est un patronde 8 X8 | --sss : :
points. gardsts FHEA o« N4 e aemaca | b gt B0
Trois tabies sont utilisges : la TGP, 1a TNP et la TC,. ; :
La TGP contient une librairie des patrons qui peuvent ' TC i
étre affichés, elle occune 2048 octets et peut contenir : i
256 patrons différents. ; octat O l
8 octets sont utilisés par patron (8 X 8 points), : |
Le premier octet définit la premiére ligne, le deuxi- vesd Boel | PLaul § [|ss-=saa= TR l
-éme octet définit la deuxiéme lTigne et ainsi de suite.
L2 premier bit de chague octet d&finit le point de Ceea
la premiére colonne et ainsi de suite. octet 31
E@ bit 3 1 sélectionne 1a couleur définie par les &
bits Tes plus significatifs de 1'octet correspondant
dans la TC, un bit 3 0 s&lectionne la couleur définie -
par 1es 4 bits Tes moins significatifs de 1'octet 2,3.2 Mode graphique 2.
correspondant dans la TC.
La TC se compose de 32 ogctets. Ce mode est similaire au mode graphigue 1 & 1'exception
_ AN du nombre de patrons qui passe & 768 au lieu de 256, et
Chaque octet d&finit la couleur des bits 1 ou O dans des possibjlités de couleurs qui sont beaucoup plus
le patron. Le premier octet de la TC définit 1a couleur Etendues.
des 8 premiers patrons, le deuxiéme dé&finit 1a couleur
des B suijvants et ainsi de suite, Les 3 tables sont utilisées, 1a THP contient toujours
i /68 entrées possibles, 1la TGP est agrandie 3 fois pour
La TNP occupe 768 octets. pouvoir stocker Tes 768 patrons et occupe maintenant
. > £l4Z gctets, la TC est portée i €144 octets.
Chaque octet de 1a THP est un pointeur vers Ta TGP.
Il ¥ a un octet par position sur la grille de 32 ¥ 24 La TC permet ainsi de stocker une information couleur

patrons, par ligne de 8 points. & octets sont donc utilisés
pour définir la couleur d'un patron.

REMARQUES : A) La TKP contenant 768 pointeurs vers

la TGP, un probléme se pose : le pointeur Etant d'un
octet, il ne peui prendre que 256 valeurs possibles,
Or, 1l faut pointer vers 768 patrons différents,

Pour résoudre le probléme, Ta TNP est divisée en 3
parties £gales de 256 octetfs -chacune, la TGP est elle
aussi divisée en 3 parties Eégales de 2048 octets
chacune, Chaque partie de la TNP est en relation
biunivoque avec une partie de la TGP,
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D'une maniére générale, on peut considérer que 1'écran
est divisé en trois parties &gales : le tiers supérieur
est geré par les premiéres parties de 1a TMP et de T1a TGP
le tiers médian, par les deuxiémes parties et le tiers
bas par les troisiémes parties,

5} D'un point de vue pratiqua, il est plus aisé de
chnarger la THP avec trois fois les nombres consécutifs
de 0 & 235. De cette facon, 1a THP n'intervient pas

dans la programmation et vous pouvez considérer la TGP
comme la mesure d'Ecran, C'est d'ailleurs de cette fagon

gue fonctionne le BASIC en mode SCREEN Z.
Z2,3.3 Mode multicolore.

En mode multicolore, 1'é&cran est divisé en 64 ¥ 64
blocs. Ehaque bioc est formé de 4 ¥ 4 points. Le
couleur de chaque bloc peut Etre choisie parmi les
15 couleurs disponibles.

La THP est identicue & celle ut111~ee dans les modas
graphigues 1 et 2, par cont tre, 1'information couleur ne
provient plus de 1z TC mais bien de la TGP,

la TGF est toujours définie sur 768 entrées de 8 octets,
mais seuls 2 octets de chague entrée sont utilisss,

Les 2 octels spécifient £ couleurs, chacus couleur
portant sur un bloc de & X 84 points dans une matrice
de &8 X B peoints.

Les & bits les plus significatifs du premier octet
cefinissent la couleur du bloc supérieur gauche. Le
deuxiéme octet dé&finit la couleur des deux blocs
inférieurs.

La localisation des deux octets parmi le groupe de 8
de chaque entrées de la TGP dépend de la position
du bloc sur 1'Ecran,

Ainsi, la couleur des 32 premiers blocs est définie
par les deux premiers octets de chague groupe de 8
octets de 1a-TGP. La couleur des 32 blocs suivants
est définie par les coctets 3 et & du groupe d'octets
de la TGP, Les 32 suivants par les octets § et 6, les
32 suivants par les octets 7 et 8, et ensuite, on
recommence avec les deux premiers,

En résumé, dans le mode muiticolore, 2 tables sont
utilisées, 1a TGP et 1a TNP, La TNP comporte 768
octets et la TGP 1538 octets {24 ¥ 32 X 8).

Z2.3.4 Mode ftexrze

Fn mode texte, 1'ecran est donc divisé
pns1hanﬁ5, ckaﬂde position permettant
d'une matrice de 6 X &8 points.

an
he
I

40 X 24
atfi

] chage

e mode texte n'utilise gue Ta TGP 2t la THP.

La TGP permet la d&finition de 250 patrons ou
caractéres, chague caraciére Eétant défini dans une
matrice de 8 ¥ B bits ou 8 octets.

La THP, comme & son habitude, pointe sur 1e caractére
défini dans 1a TGP et est en correspondance D?FEi
par oc¢iet avec la pposition du caractére sur 1'écran.

La compose donc de 960 octets et la TGP, de
204 3

L setle couleur est disponible pour tout 1 &cran,
est définie au niveau du registre / comme nous
s le woir Tors de 1'étude des registres,
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2.4 Les registre du VDP.

Les 9 registres du YOP définissent les diffarents
paramétres du YDP ainsi que les adresses de base pour

lTes différentes tables qui se trouvent dans 1a VIDEORAMN.

Rappel : Ta VIDEDORAM est composée de 8 mémoires de 16K
¥ 1 bit permettant de mémeriser 16384 positions numé-
-rotées en hexadécimal de 0000 & 3FFF,

Analysons les 9 registres du VODP

2.4,]1 Le registre 0,

Seul le bBit 1 (les bits 2tant numérotés de 0 & 7 de
droite & gauche) nous intéresse, il contient 1 si on
est en mode graphique 2, et 0 dans tous les autres cas.

Tous les autres bits dojvent étre a4 1'état 0.
2.4.2 Le registre 1.

Le bit 7 est toujours & 1 {(RAM 4116).

Le bit & est 0 si 7'image ne deit pas Etre affichée et
1 51 1T'image doit 8tre active. Si 1'image n'est pas
activée, seule la couleur du bord est affichée,

Le bit 5 est utilisé pour les interruptions, 0 = inter-
-ruptions interdites, 1 = interruptions auforisées.

Le bit & 2st 1 51 on est en mode texte, et 0 dans les
autres cas.

Le Bit 3 25t I si1 on est en mode multicolore et O

dans les autres cas.

Le bit 2 est toujours 0.

Le bit 1 indique 1a tailie des SPRITES, D pour & X 8
et 1 nour les 16 X 16 points,

Le bit 0 indique 1e facteur d'agrandissement des SPRITES,

0 indique la taille normale et 1 indigue une multinli-
-cation par 2 soit alors 16 X 1€ cu 32 X 32 points.

2.4.2 Le registre 2.

IT contient les 4 bits les plus significatifs de
1'adresse de 1a THP n'importe o0 dans la VIDEQRAM
par pas de lK car chaqgue adresse de table se trouve
codée sur 14 bits (16K de VIDEDRAM),

16 adresses sont donc possibles et 1'adresse de la
TNP vaut 1e contenu du registre 2 multiplié par 400H
cu 1024 en décimal.

2L

Exemple : si le registre 2 contient 0, la THP commence
au déhut de 1a VIDEORAM soit & 1'adresse 0000 en hexa,
si le registre contient 5 1a THF commence & 1'adresse
1400 en hexa (début du Géme K).

2.4.4 Le registre 3.

1 contient les 8 bits les plus significatifs de
‘adresse de la TC, ce qui permet de disposer la TC
V'importe o0 dans la VIDEORAM par pas de 64 octets
56 positions possibles),

L adresse de 1z TC vaut le contenu du registre 3
multiplié par 40H ou 64 en décimal.

En mode graphigue 2, 1a TC étant de £144 octets, seul
le bit 1e plus significatif est actif (B7). §'il vaut
0, 1a table commence en OO0O0OH et finit en 17FFH, S%11

vaut 1, la table commence en 2000 et finit en 37FFH.
Les autres bits doivent Etre & 1,

En résumé&, en mode graphique 2, le registre 3 peut
contenir 127 ou 255,

=3

4.5 Le registre 4.

I1T contient les 3 bits Tes plus significatifs de
] 'adresse de la TGP, ¢& qui permet de disposer la
TGP n'impoarte o0 dans 1a YIDEORAM par pas de 2K
(8 positions prossibles).

L'adresse de la TGP vaut le contenu du registre 4
multiplié par B00H ou 2048 en décimal.

En mode graphique 2, 1a TGP étant de 6144 octets,
seul le bit le plus significatif parmi les 3 bits
(B2) est actif. S'i1 vaut 0, la table commence en
0000OH et finit en 17FFH. S'il vaut 1, la tabie
commence en Z2000H et finit en 37FFH. Les deux autres
bits doivent alors &tre & 1.

En résumé, en mode graphique 2, le registre R& peut
centenir 3 ou 7.
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11T contient 1es 7 bits les plus significatifs de
l1'adresse de la TAS, ce qui permet de disposer la
TAS n'importe o0 dans ‘12 VIDEORAM par pas de 123
octets (128 positions possibles).

L'adrezse de la TAS vaut le contenu du registre 5
multipli& par BOH c¢u 128 en décimal.

2.4.7 Le registre 6.

ntient les 3 bits Tes plus significatifs ds
zsse de la TGS, ce qui permet de disposer la
'1Wpﬁrte ol duna 1a YIDEORAM par nas de 2K

a TGS vaut Te contenu du registre 6
r BOOH ou 2048 en décimal,

2.4.8 Le registre 7.

Les 4 bits les plus significatifs définissent 1=

ouleur des 1 dans 1a TGP aquand on est en mode fexte.

Les 4 Dits Tes moins significaiifsz de&finissent 1z
couleur des 0 dans 1a TGP en mode texte, et si on
n‘est pas &n mode texte, i11s définissent 1a couleu

du Sord.

Ce registre est & lecture seule et donne des infor-
-mations sur Tes SPRITES 2t les interruptions.

Le registre d'8tat peut &tre 1u & tout moment.
Sa lecture repositionne lz sémaphore d'interruption
a 0. Cependant, des lecture désordonnées peuvent
altérer 1'&tzt du sémaphore d'interruption, c'est
pourguoi il vauf mieux lire ce registire quand les
intarruptions sont suspendues.

Analysons la signification des bits de ce ragistre.
it 7 : c'est le sémaphore d'interruption, il est mis
d la fin du SCANNING de 1a derniére 1ligne et remis
par une lecture du présent registre.

far fwe 6
£ ek g

-

2it 6 : c'est le sémaphore de présence de 5 SPRITES
ou plus sur laméme ligne horizontale, il est mis & 1
quand la présence est détectée et remis & 0 par une
lecture du présent registre.

Bit 5 : c'est 1le sémaphore de coincidence, i1 est
mis & 1 51 2 ou plqtleurs SPRITES ont au moins un
point commun et est remis @ 0 par une lecture du
présent registre.

Bits 4 3 0 : ils contiennent le numéro du cinouiéme
SPRITE qui & causé la montée 3 1 du sémaphore de
présence,

Remarque : un fableau récapitulatif de T'utilisation
des registres est donné dans 1'annexe B du présent
volume,

2.4.10 Utilisation des registres,

En écrivant dans les registres., vous pouvez détermi
Te mode de travail, les localisations des tables, 1
couleurs des textes, la position des points, des
sprites, leurs couleurs....

lisant le registre d'état, vous pouvez déterminer

En
gi 5 SPRITES sont sur la méme horizantale ou si 2
SPRITES ou plus sont sur la méme position & 1'Bcran.
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2.5 Ecriture et lecture des registres et de la VIDEORAM,

" 2.5.1 Généralités,

Pour gérer le VDP en BASIC nous avons & notre disposition
une instruction/fonction d'é&criture/lecture dans les
registres {1'instruction/fonction YDP).

Pour son utilisation, ré&férez-vous 4 la section 6.10.7
du orésent volume.

Four 1ire et &crire dans la VIDEORAM, nous avons &
notre disnosition 1a fonction VPEEK ef 1'instruction
VPOKE. Pour leur utilisation. référez-vous & la section
©.4.2 du présent volume.

En a55¢mQHeur, il en va autrement. Nous avons & notre
disposition des portes d'entrée/sortie utilisables avec
IN et OUT uniguement. La partie BIDS de la ROM

contient déjd de telles routines.

Evidemment les instructions IN et OUT du BASIC

peuvent remplacer YPEEK, VYPOKE et VDP.

£.2.2. Adresses des ports,

Le port 98H (152) permet d'Ecrire une valeur dans

un registre ou dans la VIDEQORAM,

Le port 98%H permet de commander la fonction & exécuter

ou de fournir 1'ordre d'écriture (STATUS COMMAND REGISTER)

2.5.3 Ecriture dans la VIDEORAM,

301t la donnée D {comprise entre 0 et 255) & Bc¢rire
d 1'adresse A (comprise entre 0 et 16383= SFFFHW

a- décomposer 1'adresse en 2 parties (1 haute et 1 basse)

b- &crire la partie basse sur le port 99H

C- ecrire la partie haute de 1'adresse augmentée de
64 (40H) sur le méme port (99H),

d- &crire la donnée sur le port 98H,.

28

EXEMPLE : écrire la donnée décimale 200 3 1'adresse
1234H (4660 DECIMAL)

Pour plus de facilité, la fonction OUT est
Eécrite comme en BASIC,

a- decomposition de 1234H :
partie haute 12ZH (18)
partie basse 34H (52)

b- Ecriture de la partie basse
DUT &H99,52
c- écriture de l1a partie haute
OUT &HS9B,18+64
d- Eécriture de la donnée
OUT &HS8, 200
En assembleur, grdce aux routines BIOS de la ROM,
pGur,{1rP'1e contenu d'une adresse de la VIDEORAM,
il suffit de : 1- Charger HL avec la valeur de 1'adresse,

2- Charger A avec la valeur a écrire
3= faire un CALL en O7CDH.

£.5.4 Lecture de 1a VIDEORAM.

Les points a et D sont idenmtigues aux points & et b
de la section 2.5.3.

c- &crire la partie haute de 1'adresse sur le port
99H (ne pas sugmenter 1& valeur de 64).

d- lire le contenu du port 98H,

EXEMPLE : 1ire Te contenu de 1'adresse &H1234
a~ decomposer 18 et 52
b= OUT &H99,5%
c- QUT &H99,18
d- ¥=INP[&H98)
En assembleur i1 suffit de
1- charger HL avec le contenu de Ta YVIDEORAM

2- faire un CALL en O707H
3= on récupére la valeur dans

)]
I'-.I

REMARQUES TRES IMPORTANTES

A} lorsque vous lisez ou Ecrivez dans la VIDEDRAM,
1'adresse est auto-incrémentée et une nouvelle lecture
ou &criture vous donnera le contenu de la mémoire
suivante sans que vous ne deviez fournir une nouvelle
adreszse au VOP.
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L'acceés séquentiel de Ta VIDEORAM, une fois 1'adresse 2.6 Adresce da
de départ fournie, ne demande aqu'une seule instruction
assembleur par octet 3 T1ire ou 3 &crire.

base des tables en BASIC.

B) Aprés que 1'adresse de la VIDEORAM ait Eté fournie [T est évident que chaque table posséde en standard
au VOP, 11 faut quelques microsecondes avant que la une adresse de base déterminées par le systime,
donnée 4 Ecrire ou 4 lire soit présentée sur le PORT ' i
adéquat, aussi, lors de Ta programmation en assambleur,
vous devez faire suivre vos instructions de chargement
de 1'adresse de 2 instructions EX (SP),HL permettant

un petit délaij.

Analyseons la structure de ces tables et leurs adresses
pour les 4 modes courants du systéme, autrement dit

le mode texte, le mode araphique 1, le mode graphique 2,
et le mode multicolore.correspondant aux instructions
SCREEN O, SCREEN 1, SCREEN 2; et SCREEN 3.

£.3.5 Ecriture dans un registre, ~ L |
Z2,6.1 Adressage en mode texte.

30it la donnée D comprise entre 0 et 255 & écrire dans

le registre B comoris entrs 0 et 7. en mode SCREEN O (TEXTE), les adresses comprises
' entre 0 et 959 de la VIDEQRAM {en hexadécimal 0000
1T suffit d'écrire 1a donnée D sur le port 99H et ensuite 2 038F) contiennent les codes des caractires affichés
d'écrire la valeur R augmentée de 128H sur le méme port. én position correspondante sur 1'écran. Autrement dit,
la TNP est pecsitionnée en 0 ou encore, le registre
=n assembleur, une routine existe. I1 suffit de charger 2 contient 0.
5 avec la valeur & écrire, C avec le numéro de recistre _
et de faire un CALL en QO047H. ' La TGP quant & elle est positionnée en 2048 (en hexa

0800) ou encore, le registre 4 contient 1, ce qui
veutl dire que les adresses comprises entre 2048 et
4095 (en hexa 0800 et OFFF) sont utilisées pour le
dessin des caractéres, celui correspondant i 1a
valeur 0 se trouvant codé sur les octets compris

entre 2048 =t 2055 (8 octets).

2.3.6 Lecture des registres.

=n réalité, seul le registre 8 (STATUS REGISTER) peut
étre 1u, les autres registres ne sont pas accessibles La TNP et la TGP sont seules utilisées &n mode TEXTE,
au niveau du VDP.

_ " , e o Exemple : nous voulens afficher un caractére dont
La fonction BASIC VDP ne ré&alise gue la lecture de 1a voici le dessin (1

e e ' p ! représente un point allumé et O,
I."Eg'll:ln dE COMMUNICATIan <€ non Hne -EE":.-tUTE FEE'HE un EI'D'H'It éteﬂint Et cCe ay ]-ri1'|1Eu dE '|'é|:-r~anlget cCe

. caractére doit remplacer la lettre A.
Four lire le registre d'état, i1 suffit de lire le : '

part 29H. En assembleur un CALL 13EH réalise la lecturs DESSIN (matrice de & ¥ 8)

du regisire d'état, le résultat se trouvant dans A.
11111100 b b i
101101040 g
10110100 X XM X
11111100 ERKXXH
11111100 AKX XXX
10110100 Yoo ¥
10110100 X X% X
11111100 EXHKUN
a0 31




On calcule T& valeur da2s 8 actets (1 par 1igne).
ligne 1 11111100 = FCH = 25%2
ligne 2 10110100 = B4H = 180
ligne 3 i0110100 = B&4H = 180
ligne 4 11111100 = FCH = 252
ligne & 11111100 = FCH = 2h¢
ligne 6 10110100 = B4H = 180
lTigne 7 10110100 = B4H = 180
ligne 8 13111100 = FCH = 252
On détermine la valeur de 1z lettre A en prenant son
code ASCII. A=41H=65.

On détermine 1'adresse du milisu d'Ecran (environ 350).
On &crit JTa valeur du code de A au milieu de 1'Bcran.

10 CLS
20 VPOKE 460,55

On détermine la position de A dans 1a TGP (facile, c'est
048 + 8§ X 63).

il ne reste nlus qu'd inscrirs
igne dans les § adresses

Sgit AD, cette adressa
les valeurs de chague
succassives.

3
1

30 AD = 2568
&0 VPOKE AD,232
50 YPOKE AD+1,1
60 VPOKE AD=2,1
70 YPOKE AD+3,2
80 YPOKE AD+4,2
90 YPOKE AD+5,180

100 VPDKE AD+6,180
110 VPOKE AD#7,252

80
80

Z
Be

Et 12 tour est joué!

REMARQUE : bien slr, les instructions vues ci-dessus
dojvent se dérouler dans un programme de
facon successive, & partir de cet instant,
la lettre A de votre clavier est remplacée
par le petit desszin.

Listez le programme et regardez le A de AD !
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2.6.2 Adressage en mode grzphicue 1.
mode texte 3Z colonnes.

Dans ce mode toutes les tabhles sont actives.

La TGP qui contient l2s dessins des 256 caractéres

en format 8 X B est Tocalisée de 0 2 6143 [0000H & 17FFH),

autrement dit, 1e registre & contient 0

La TC commence en B132 (Z000KE) =t occcupe 32 octets,
ent 12

)
autrement dit, R3 conti 8,

[

La THP est positionnée 3 1'adresse 1B00H, %2 wvaut donc

La TGS est positionnée 4 1'adresse 3800H, P66 vaut donc

|
=

La TAS est positionnée & 1'adresse 1BCOH, R5 vaut donc 354,

SYNTHESE,
NOM ADR. DEBUT REGISTRE CONTENU DU REGISTRE.
TED QDO0H R4 0
THP 1800H RZ 5
TAS 1BOOH RS 54 ou 36H
TC Z2000H 33 128 ou 80H
TGS 2500H 26 7

2,6.3 Adrescsage en mode graphigue 2.

Dans ce mode (SCREEN 2), toutes les tables sont actives.

La TGP qui contient 1'information sur les poinis

allumés ou é&teints se trouve de 0 3 6143 (en hexa,

de 0000 a 17FF), autrement dit, le registre 4 contient 3
(voir remargue lors de 1a descrintion du registre 4.

L'octet QO contient 1'information sur les noints de
coordonnées 0,0 & 7,0 (format colonne, ligne).

L'octet 1 contient 1'information sur les points de
coordonnées 0,1 37,1,

L'octet 7 contient 1'information sur les points de
coordonnées 0,7 3 7,7.
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L'octet 8 contient 1'information sur les ooints de
coordonnéges 8,0 & 15,0.

=3

.6.4 Adressage en mode multicolare.

Et ainsi de suite. ..
En mode multicolore, les adresses de 1a TGS et de la

Pour allumer 12 point de coordonnée X¥,Y avec 0€x<255 TAS sont identigues a celles du mode graphiaue 2.
et 0LYL191 i1 suffit de faire : L2 TC n'est pas utilisee.

VPOKE AD,(2 (7-(XMODDE))} OR VPEEK AD La TGP commence en CO00H, Ré¢ contient donc 0.
avec AD = ¥ - ¥ MOD 8 + Y MOD 8 + 256 _H_,lflfi\g‘.l Lz ThF commence en ﬂ'EﬂG'—i,, RZ2 contient donc 2.

La TC commence en 819Z et se termineg en 12335 {en hexa
2000 a37FF), autrement dit, le registre 3 contient 255
(voir remarque dans la descriotion de R3).

La mémoire est organisée comme suit : chaque adresse
contient 1a coulieur d'un groupe de 8 noints horizontaux.

L'pctet d'adresse 8219
-nées 0,0 &8 0,7 1

s'accupe des 8 points de coordon-
i iva
de coordonnées 8,0

vant {8193) s'occupe des 8 points
‘_lUI‘ll

I=f 0 v
L

g
d

Exemple : pour afficher le point de coordonnées¥.Y
de la couleur CL avec les points &teints de couleur CF

YPOKE AD,V
avec AD = Y + 320 + ¥ %\ 8 + 8192 et ¥V = 15 % CL + CF,

La TNP est poszitionnée & pariir de 1'adresse 1800H
et occupe 768 octets. Le registre 2 contient donc 6.

La TGS est positionnée en 3BOOH, Le registre 6 contient
donc 7.

[N

st positiennée en 1BOOH. Le registre cogntient

TAS e
(24 ]

L L

a
bH

ted 17

SYHNTRESE.
Hom Adresse début Adresse fin PRegistre Contenu du
registre.
TGP 000C0H 17FFH R4 D3H
THP 1800H 1AFFH RZ D&H
TAS 1B00H 1FFFH RS 36H
TC 2000H 37FFH R3 FFH
TGS 3800H 3BFFH RE 07H
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e VDP peut afficher 32 sprites sur ses 32 nla
plus prioritaires 2 raison d'un sprite par a
cture des tables gui définissent les sorites
e 1"animation de ces dernjers.

La localisation d'un sprite sur 1'8cran est définfe
pér le point supérieur gauche de son patron. Ainsi, un
sprite de 8 X 8 points affiché en 128,56 occupera les
points de 128,886 § 137,104,

Le sprite peut 8tre déplacé simplement en changeant

son origine, autrement dit, en changeant les coordonnées

de s0n coin supérisur gauche.

Ce systéme permet une grande simplicité et une grande
rapidité dans la programmaticn d'objets an mouvement.

Les sprites sont actifs dans tous les modes sauf le
mode texte.

5
T

rites sont définis nar deux tables : la TAS et

L P
] 5.,

AT 1]

o L

Les sorites peuvent 2ire de différentes tailles,
celles-ci &tant définies parles bits du registre 1.

Voici un tableau récapituiatif de 1a taille des sprites
en fonction des bits B0 et Bl du registre 1 :

Bl ED Mbh d'octets
taille agrandissement dimension résolution dans la TGS
0 8] 8 %X 8 1 POINT 8

1 0 16 X 16 1 POINT 32

0 1 16 X 16 2X2 PTS 8

1 1 ek 32 Z2X2 PTS 37

RAPPEL : en BASIC, Ta taille et le facteur d'agrandis-
-sement sont commandés par le Zéme paramétire
de 1'instruction SCREEN,

SCREEN 2,0 : mode graphigque 2, taille 8 ¥ 8.
SCREEN 2,1 : idem 2,0 mais avec agrandissement.
SCREEN 2,2 : mode graphique 2, taille 16 X 16,
SCREEN 2.3 idem 2,2 mais avec agrandissement,
2.7:2 L& TAS, R | | L

La TAS sp2cifie les coordonnées et la couleur du sprite,
La TAS comporte 4 octets par sprite.

Odctet 1 : position verticale du point supériesur gauche.
Octet 2 : position horizontale du coin supérieur gauche.
Octet 3 : pointeur relatif & la TGS,

Octet & : Les & bits les moins significatifs indiquent
la couleur des bits @ 1 dans le patron défini
dans 1a TGS (les bits 3 0 sont transparents),
Le bit le plus significatif (B7) est un bit
trés spécial dont T'utilisation sera €tudiée
lors de 1'8tude du déplacement d'un sprite.
Les bits Bb, B> et B4 sont inutilisés et
doivent valoir Q.

Les 4 premiers octets de 1a TAS sont relatifs au sprite
du plan 0, les 4 suivants au sprite du plan 1 et ains]
ge suite jusau'au olan 31. [1 ¥ a donc 128 octets dans
1a TAS.

REMARQUE : Tes deux premiers octets définissent les
conrdonnées du sprite par rapport au coin supérieur
gauche de 1'Ecran.

La valeur de la coordonnée verticale du point supérisur
gauche a Eté fixée § -1 et la valeur de la coordonnée

horizontale de ce coin a 2té Tixée & 0.

Pour afficher un sorite en haut 3 gauche de- 1'écran,
il faut donc mettre le premier octet relatif au nlan
dans Ta TAS § -1 =t le second & 0,

Merci monsieur 12 constructeur !1!/
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La TGS.

L4l

La TGS a5t une ta:] de 72048 octets prganisée en 256
blocs de 8 pctets., Flle définit le patron du sprite.

troisidme octet de chague enirde dans la TAS spécifie

le bloc corresnoncdant dans la TGES.

La TG est organisée comme suilt : les Dlecs de 8 octets
saont Srounés i par &. 5i le sprite est au format

8 X 8 ou 16 X 15 avec le bit d'acrandissement = 1, un
5=u| bloc de 8 gctets 25t ¢ccupné =ur les &, Tes 3 autres
n'é&tant pas consicdérés par le VDP. Si 1e sprite est

au format 16 ¥ 16 avec le hit d'aagrandissement 2 0 ou

ay format 32 ¥ 32, les 4 blocs sont visualisés dans

1'ordre suivant

Le premier bloc définit 12 carré supérieur gauche (838
Le deuxiéme bloc définit le Earré inférieur gauche.
Le troisi2me bloc définit 12 carré supérieur droit.
Le guatriéme bloc définit le carré infériszur droit.

Z,7.4 Déplacement des snrites.

Nous avons wu que pour dénlacer un sprite, il suffit de
modifier ies deux octets relatifs aux coordonnées de ce
sprite dans la TAS.

£i une coordonnée & une valeur telle gu'uns nartis

d
ce sprite n'est pas dans la partie affichable de 1'Ecran,

la partie se trouvant sur 1'&crarn est affichée
normalement, celle qui est en dehors est cachée par
le bord.

Ce systéme permet une apparition oprogressive d2s objets
en mouvement. Pour Tadre sortir un sprite &2 droite ou
en bas de 1'&cran, celui-¢ci doit avoir une coordonnée
supériesure a4 255 ou 3 121 moing 1a taille du sprite

(8 ou 16}).

r un sprite en haut a

Paur faire apparaitre ou sorii
léme est plus ardu.

s0T
gauche de 1'écran, le problé
Pour la coordonnée verticale, pas de pro2léme, 1es
coordonnéas affichables &tant comprises entre 0 et
191, i1 suffit de considérer 1'ociet de coordonnée
verticale comme un octet exprimé® en binaire signé si
la valeur est supérieure & 191,
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RAPPEL : pour d&terminer une valeur en binaire signé,
11 suffit d'ajouter 256 & la valeur désirée ainsi,
-1 s'écrit -1+256 soit 255

Exemple : une valeur de -3 ' pour la cogordonnée

E
verticale permettra d'affich un sprite en partie
raché par le bord supérieur de 1'Ecran.

Lz coordonnée verticale peut orendre toutes les valeurs
comprises entre =31 (223% et +191, En effet, i1 est
inutile de dénmasser -31, car d Ce moment, uﬂ sprite

de 32 X 32 points & complatement disparu de 1'écran.

“our la coordonnées norizont
complexe. Les coordonnées a
entre 0 et 255, 1'octet suf
la dite coordonnée.

hables &tant comprises

1e, ie orobliéme est plus
Tic
L fout juste pour définir

L'astuce utilisé2 pour Ta coordonnée verticzle n'est
pes applicable.Pour réaliser ce tour de force, les
concepteurs du YDP ont imaging d'utiliser le bit le
plus significatif du quatridme octet relatif au sprite
concerng dans la TAS.{T1'opctet qui definit la couleur).

57 ce bit st & 0, i1 n'influence nas 1'affichage.

S ce bit est & 1. 1a coordonnée horizontale (contenu
du deuxi2me octet relatif au sprite concerné dans 1la

TAS) est diminuée de 32. La coorcdonnée horizoentzle du
sorite peut donc étre comprise entre -3%2 et +255.

REMAROUE @ voyez au Lhanitre 7 les instructicns
BASE et VYDP aqui vous permettent de
manipuler tous les registres et toutes les
tables &tudiés dans ce chapitre.
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3. LE GENERATEUR SONORE AY3-B5910.

3.2 S5tructure interne du P3G,

Le P3G est composeé des Eléments suivants

Foli BEneralites. a) GEnérateurs sonores : au nombre de 3, ils oroduisent
un signal carré dont la fréguence eost orogrammable.
On les apnelle canaux A, B et C. I1s n'ont pas de
priorité nreore et sont indérendants.

Le générateur sonore AY3-8910 de GENERAL INSTRUMENTS

(en abrégé PSG pour Programmable Sound Générator) b)Y Générateur de bruit blanc : il oreoduit un bruit 3
est un composant relativement fTacile & interfacer " large spectre.
avec n'importe guel systéme 3 micronrocesseur. I1 peaut
produire les sons les plus divers et est utilisé dans ¢} Mé&langeur : i1 permet de mélanger {combiner) les
de nombreuses apolications comme les synthétiseurs sorties des 2} générateurs soncres et du gé&nérateur
musicaux, les alarmes et siagnalisations sonores ou de bruit
les MODEMS utilisant la technioue FSK.

d) Cantrﬁ1EUF d'amplitude : 171 permet de sé&lectionner
La partie sonore se fait par une conversion digitale 'amplitude de scortie du signal de deux facons
analogigue sur & bits, ce qui nermet une grande différentes. La premiére est de contrdler 1'amnli-
variété d'effets. ~tucde par le microprocesseur Tui-méme, elie est

dite amplitude Tixe. La seconde est de cantrﬁ]er

Une des caractéristigues principales du circuit est 1'amplitude par le générateur d'envelonnes, elle
quiune fois ses commandes de g2nération sonore recues, ‘ezt dite amnlitude variablie.
il produit son effet en Taissant le microprocesseur '
libre pour continuer d'autres tiches. Ainsi. la e)] Générateur ﬁ'EﬂvE1DppE + il produit une envelpope
production d'effets =onores relativement longs d: modulation de 1'amplitude. 11 nosséde 8 Fﬂr mes
n‘affectera en rien la vitesse d' execup1an du programme d'enveloppes.
gui centinuera & se dérouler sans s'occcuper du P5G.

f] Convertisseurs digitaux-analogiques : les 3 conver-
Le P5G posséde 3 voies mixables et permei donc la sortie -tisseurs D/A produisent Tes signaux & 16 niveaux
da 3 sons swmultanes, donc la création d'un accord tals que le contraleur d amplitude les détermine.

musical simple majeur ou mineur.
g) Ports dientréefsortie : ils ne serveni pas & la

production sgonore, ils seront znalysis 3 la Ffin de
Le PSC est un coprocesseur dont la gestion se faizt ce chapitre.
ay moyen de regisftres, ces reqgqistres sont au nombre
de 16 et chacun d'entre eux va &tre décrit en détail

all cours deo ce chapitire.

4=
11—k
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3.3 Les différents registres du PSG.

Les registres sonti au nombre de 16, numérotés RO 4 RI1S.
Les registres R14 et RI15 servent & la gestion des ports
d'entrée/sortie et seront analysés par la suite.

Four produire un son, une combinaison des registires RO 2

R12 doit &tire chargée avec des données. Chague paramétre
doit €tre analysé de facon 3 dissocier la composante bruit,
12 composante son, la fréquence, la forme et la durée de
i'enveloppe. Une fois cette analyse effectude, les registres
peuvent étire chargés et le son produit.

3.3.1 Les registres R0 & R5.

Les 3 premigres paires de registres (R0-R1, R2-R3, R4-R5)
sont les registres de contréle de la fréguence des 3 canaux
R B at £

Les registres RO, RZ2 et R4 sont Tes registres de réglage Tin
et les 8 bits sont utilisés. Les registres R1, R3 et R5 sont
les registres de réglages grossiers {seuls les 4 bits de gau-
che L5383 sont utilisés).

Ainsi les valeurs chargées dans RO, RZ et R4
entre 0 et 255 ; les valeurs chargées dans R1, R

oy

comprises entre 0 et 15.
La détermination de la fréquence se fait de la fagon suivante:
s0it F la fréquence 3 programmer, on appliigue la formule

suivante
VL = 3579545 / (16 % F)

On arrondit YL & 1'unité, puis on 1'expr
moyen de la Fonction BINE(YL), ensuite les huif bits de droite
sont transmis dans RO, RZ ou RE et les 4 bits de gauche sont
transmis dans R1, R3 ou R5. Une autre facon de procéder
consiste @ calculer RL = MOD{VL,256) et BH = VL\256 (c'est
Dien le signe\ et non pas /), i1 suffit alors de transmettre
RL dans RO, RZ ou R4 et RH dans R1, B3 ou RS

me sur 12 bits au

_i
=

4
1

Exemple s1 F = 840 Hz : VYL = 3579545 / (16 = 440)
YL = 3579545 / 7040
VL = 508.45
On arrondit YL = 508
On caicule RL = MOD(508,258)
Rl £ 257
RH = 508\256
RH: = 1
51 ¢'est le canal A-qui doit &tre programmé : RO=232 et
Ri=1

Détermination de F minimum 2t de F maximum.

Comme VL peut étre exprimé sur 12 bits, la valeur de VL
est comprise entre 1 et 4095, 1 donne F max. et 4095
donne F min.

=3579545/(16xFmax) = Fmax = 3579b45/16x
=3579545/(16%2Fmin) = Fmin = 3579545/16%

1 1 =
2095 4083 =

i

I1 est évident qu'une frégquence de 1'ordre de Fmax est
impercepiible par 1'oreille humaine. La bande passante d'un
téléviseur ou d'un petit ampli dépassant rarement 5000 Hz,
nous retiendrons cette fréguence comme valeur maximum 3
produire.,

Un simple calcul donne YL= &4,

Donc les valeurs de VL seront comprises entrs 44 et 4095,

3.3.2 Le registre RG.

Le registre Rt détermine la frégquence du générateur de bruit,
seuls les 5 bits T1es moins significatifs sont utilisés. La
valeur de RP est donc comprise entre 1 et 31. La méme

formule que pour RO-R5 est utilisée, un simple calcul nous
donne donc la fréguence du générateur de bruit entre 223721 Hz
et TZlb Hz.

3.3.3 Le registre R7.
Le registre R7 contrdle le mélange entre les 3 générateurs

sonores et le générateur de bruit, R7 sert aussi au contréle
des Z ports dont nous parierons par la suite.
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Voicl un tableau résumant les effeis du registre RY.

BIT = 0 = 1

7 PORT 8 ENTREE PORT B SORTIE

) PORT A ENTREE FORT A S0RTIE

5 BRUIT SUR CARAL C QN ERUIT SUR CANAL C OFF
- BRUIT SUR CANAL B QN BRUIT SUR CARNAL B OFF
3 BRUIT SUR CANAL A ON BRUIT SUR CANAL A OFF
2 SOH SUR CANAL C ON S0H SUR CANAL C OFF
1 SON SUR CANAL B ON SON SUR CANAL 8 OFF
Q SON SUR CAMAL A ON SON SUR CANAL A OFF

NOTE : Metire un canal sur OFF ne sufvif{ pas pour arréter
1"émission de celui-¢i ;3 11 faut Ecrire un O dans le registre
de contréle d'amplitude {voir ci-dessous).

Exemple : Je veux sur le canal & du son 2% pas de bruit,
sur 1e canal & du bruit et du son et sur le canal C du bruit
uniguement,

Valeur ¥ & 008 %1 00Q = k2
bt : 6 % 43 214
(x %) = SANS IMPORTANCE
IT suffit d'écrire 12 dans le registre 7.

3.3.4 Les registres RE & 10,

Les registres R8 & R10 contrdlent Tes amplitudes des canaux

A, B et C, seuls les 4 bits Tes moins significatifs sont
utilisés donc les valeurs possibles sont comprises entre 0

et 15, 0 signifie que 1'amplitude est minimum (nulle) 2t 15
correspond & 1'amplitude maximum. Le cinquiéme bit (BIT4)

est le bit de sélection du mode de fonctionnement du contrdie
de 1'amplitude. 5i BIT4 est 0 1'amplitude ne verie pas, 51
BIT4 est 1 T1'amplitude est contrdlée par le générateur d'enve-
loppe (voir ci-dessous).

3.3.5 Les registres R11 et RI1IZ.

Ces deux registres contrdlent la période de 1'enveloppe.
Un calcul avec une formule similaire &8 celle utilisée pour

%

RO-R5 est effectud pour déterminer la valeur de R11 et R12Z.

Formule : YL=357954Z2P/256 o0 P est 1a périocde de

Toppe.

1'enve-

Les B bits des registres R11 et R1Z2 sont utilisés, donc

la valeur de VL est comprise entre 0 ef 65535,

Un calcul similaire & celui effectué pour les registres RO

-

8 B3 nous permet de déterminer Pmin et Pmax.

"min = 1225H6/357%5%45 = 0,0000715 seconde.
Pmax = B5535=256/3579545 = 4,6868873 secondes.

3.3:6 L2 registre R13.

Le registre R13 contrdle la forme de la modulation utilisée.
S1 1e BITY4 décrit dans les registres RE & R10 25t 1, 1a
modulation a lieu sinon la programmation du recisire 13 est

ignoréee,

Seuls Tes 4 Dits les moins significatifs sont utiliseés.

Table des modulations
BIT RS :

3210 FORME DE L'ENVELOQOPPE

DI U A A Un seul cycle, commence avac une
amplitude maximum qui diminue pour
devenir nulle.

[ I e E Un sesul cycle commence avec une

= amplitude nulle gui augmente pour

atiteindre sa valeur maximum,
ensuite retombe brusquement & 0.

1000 C Comme A mais sé répeéte sans cessae.

10140 0D Comme C mais remonte de fagon plus
margquée vers le maximum (ATTACK).

| 9 E Comme A mais revient ensuite au
maximum et ¥y reste.

) A A 0 I F Comme B mais se répéte sans cesse,.

1 .3 64 G Comme B maijis reste au maximum,

e T H Comme F mais avec une attague plus
marquée.
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3.4 Utilisation des registres R0 3 R13 (programmation).

La prngrnﬁvat1ﬂn peut se faire de deux facons différentes
en BASIC, soit en utilisant 1'instruction SOUND, soit
en uL11asant 1'instruction DUT, Cette deuxidme manijére

de procéder est aussi

valable en assembleur.

La programmation d'un son du moyen de la commande SOUND
est irés aisée, il suffit d'Ecrire SOUND NR,VL oQ NR
est le numBro du registre {(comoris entre 0 et 13} et
YL est la valeur & Ecrire dans ce regdistre (Cﬂﬂﬂrlnu

entre 0 et 255),

La programmation au moyen de 1'instruction OUT est un

pel plus compliguée,
sur le port AOH {IED
sur le port AIH {161)

L'in
QuUT

i1 faut donner le numdro du registre
et ensuite Bcrire la valeur de VL

?g UCL1GH SOUND NR,¥L peut s'Bcrire QUT 160,MR

Frogrammes de démonstration:

A) Génération d'une exnlosion (coup de feu),

10
20
30
L0
50
G0
70
20
R

explication

La Tigne 10 détermine
La Tigne 20 valide 1a
A,B et C.

Les 1ignes 30 a 50 sé
3 canaux au moven du
La ligne B0 dé&termine
La ligne 70 determine
2t produit le son. Ch
reproduirad le méme so
(délai) et 90,

SOUND 6,15

SOUND 7.7

SOUND 8,16

SOUND 9,16

SOUND 10,16

SOUND 12,16

SOUND 13,0

FOR I=1 TO 500 : WEXT I
GOTO 70

la fréguence du bruit {R&).
sortie du bruit sur les canaux

lectignnent 1z modulation deas
céné€rateur d'envelonne;

1a période de 1'enveloope.

la forme de 1'enveloppe (forme A)
ague instruction SOUND 13,0
n ; c'est T'objet des lignes 20
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Au moyen de T1'instruction OUT, le orocramme s'écrit

10 LA=180 WR=181 ; REM LA pour Latch Adress et
WR pour Write Reg.

20 0OUT LA,6 : OUT WR,15

30 OUT LA,7 : QUT WR,7

40 0OUT LA.B : OUT WR,16

50 0UT LA,9 : QUT WR,1&

60 OUT LA,10: 0QOUT WR.1E6

70 OUT LA,1Z2: QUT WR. 15

80 OUT LA,13: OUT WR,O

90 FOR I=1 TO 500 : HEXT I

95 GOTO B0

BY Génération d'umn bruit de siréne.

10 SOUND 7,82 ; ' SOMN CANAL A ON
20 SOUND g,15 + & YOLUME MAX SUR CANAL A

30 FOR J=1 7O 3

40 FOR 1=100 7O 200 :; ' VALEUR DE LA FREQUERCE
50 SOUND 0, : ' REGISTRE FRENUENCE CANAL A

50 NEXT 1

70 FOR 1=200 TO 100 STEP -1 ; ' OH REDESCEND

80 SOUND 0,1

90 NEXT I

95 MEXT J ; ' ON FAIT 3 FOIS PIN-PON

99 OUT 8,0 ; ' AMPLITUDE A O, DOMC ARRET DU SOM.

Pour les amateurs de programmation en ASSEMBELEUR nous
avons relevé une sous routine dans la ROM interne
gui facilite la orogrammation du PSG. Elle se frouve
2 1'adresse hexadécimale 1102, En voici un désassemb-
-lage aobtenu avec le programme BASIC de 1'annexe.

1102 F3 D1

1103 D2 AD QuT { QAOH) A

1105 F& PUSH AF

1106 7B LD ALE

1107 D3 Al oUT  (DATH) A

1109 FE E]

110A Fl FOP AF

1108 ca RET

Pour T'utiliser, i1 suffit de mettre 12 numéro du registre

i

dans 1'accumulateur A& et 12 valsur dans l& registire
Ensuite, faire un CALL & 1102H. Ceitfte routine ne modifie
aucun registre.

EXEMPLE LD E.62 + E = B2
LD L) ; s&lectionng le registre 7
CALL 1102H gnopel a la ROM
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3.2 Ufilisation des ports d'entréefsortie

ek
eI

Préliminaires,

Maintenant gue 1'essantiel sur le générateur sonore

a eté dit, attaguons nous aux deux ports d'entrée/sortie.

Nous avons vu lors de 1'étude du registre R7 aue les
bits 7 et & ré&glent Te sens de la transmission des
donnéas {D=entrés, l=sortie). Les registres R14 et R15
sont utilisds pour 1'Bcriture et la lecturse de ces

2o por s

.5.2 Ecriture et lecture des ports d'entrée/sortis,

L'&criture dans les ports d'entréefsortie se fait
exaciement comme | '&criture dans un registre du généra-
-teur sonore, mais 1'instruction BASIC SOUND n'est

ELES utilisable, i1 faut donc utiliser 1'instruction

Les deux ports sont aopelés port A et porit B, 1'&critures
dans le port A se fait en ch afgeart R14 avec la valeur
@ écrire par la suite d'instructions suivantes

ouUT 150,14 : QUT 1p1,V

L'&criture dans Te port B 52 fait en chargs=ant RiS
avec la valeur Bcrire

QUT 160,15 : QUT 181

5 b

Ee_qui a 818 dit au sujet de 1'assembleur lors de
1'"&tude de Ja proagrammation de RO & R13 resta valable
pour la programmaztion de R14 et R15,

Passons maintenant 3 la Tecture.

Pour Tire le contenu d'un port (A ou B), il faut
charger le port 160 du microprocesseur avec 14 pour
le port A ou 15 pour le port B, ensuite effectuer
une lectfure du port 162 du micrororocesseur au

moyen de la fonction B3ASIC INP.

EXEMPLE : lecture du contenu du port A
QUT 160,14 :X=INP(16Z2)

8 Ta suit
¥ contien

de ¢es instructions, la variable
le contenu du port A,

2
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.3 Contenu des ports A et B8 du P3G,

Lal
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Yoyons enfin T'utilisation de ces deux norts.
Le port A sert princivalement 3 la lecturs des
JOYSTICKS ou manettes de jeu.

L'annexe D du rcrésent volume donne la table
des bits du port & en fonction du numéro de
da jeu et de la position de celle-ci.

de dé&coupage
12 manette

Les 4 bits de poids faible sont utilisés pole
déterminer le sens de cénlacemant de la manette de

jeu.

Le Bit O pasze 2 0 57 Ta nanett= est ppussée vers le hau
L E b .i' J:. "- 1 1 ] 11 H 4] H I -I- E' :I- E E
Le bit 2 4 " B d s . ! ! la gau
LE I:"| t 3 It il 1] It ] 11 ] Ll Ir _IE dT'EI
Le bit 4 detecte 1z pression sur le bouton de tir

Le bit 5 est utilisé pour armer le TRIGHRER nour Jes
manettss analogiques.

Le bit & n'est nas utilisg en version Eurugéanne.

Le bit 7 sert &8 1a lecture de cassette

Le nort 12 est utilisé nrinciralement nour sélectionner
1a manette 1 cu la manette 2 et pour la gestion des
nalettes an=1un1quaz (bit 0 &8 8). Le bit 7 n'est nas
utilisg& en version zuraoneéanne,

3.5.8 Routines assemblesur.

I1T existe des routines assembD]eu
lecture des manettes logigques, d
des manettes analogicues.

rogui 1ermattent 1a
&g ho

g utons de ir et

AY lecture des maneites 1ogigues.

11 suffit de mettre dans A le nombre [1 cu &)
correspondant au numéro de la manette ou 0 nour
le clavier et de faire un CALL 3 1'adresse D0D5H.
La valeur du jovstick esi rendue dans A,

B} lecture du bouton de tir.

IT suffit de mettre dans A le numéro de la manette
et de faire un CALL & 1'adresse 00D8H,

i
LE W)



C) Lecture des mansttes analogiques.

D§gx routines existent : une en O0DBH qui réalise
i Eﬁy1vaTEﬁt de 1a fonction PAD et une en OODEH gui
réalise 1'équivalent de 1a fonction PDL.

. ——— — — " W —
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Les différentes formes du signal sonore du PSG

4, LE PP1 {Programmable Port Interface).

-

Le PPI g5t un circuit fabrigué nar INTEZIL sous la
dénominatien B255A, c'est un circuit d'interfacage
11e

priévu bour les processeurs de la fami du 8080,
17 possiéde 24 bits d'entrée/fsortie qui neuvent etre
programmés en 2 aroupes de 12 bits et utilisgs dans

3 modes principaux.

Dans le premier mode (mode 0), chagque groupe de 1
bits peut &tre programmé par tranche de 4 bBits zan
entrée comms &n soriies.

Dans 12 second mode (mode 1), 2
peut &tre orogrammé de la fagon suivante : 8 bits
utilis&s en entrée/sortie, les & autres sont util
pour le EANDSHAKING (contrdle de 1a transmission)

HANDSHAKING.

Le PPI posséde auszsszi la
des bits & 1'état 1 ou 0 directement.

Pour plus de facilité,

1 st divisgd en 3
de 8 bits distincts aone i T t P

A, POR

Le PORT C sa divise &n 2 aroup
A
'

Tes groupes de 12 bits avec B.

Le troisiZme mode (mode 2), 25t un mode ol 8 bits sont
utilisés comme PORT bidirecticnnel =2t 5 bits pour le

s de 4 bits pour former
T



2.2 Découpage et utilisation des PORTS A, B et C.

1=

4.2.1 Le PORT A.

Le PORT A est utilisé pour 12 commutation des SLOTS
MEMOIres.

La mémoire est divisse en 4 banks de 16 K.
BEANK 0 adressea Q0G0 & 3FFF
BANK 1 ! Q00 & 7FFFF
BANK 7 ' 000 & BFFF
BANS 3 " CO00 & FFFF
Sur chaque BANK, on peut sélectignner un SLOT parmi &,
Les 8 bits du port A sont divisés de la facon suivante :
BITS et 1 sélection du SLOT pour le BANX O
BITS 2 et 3 " S M i 1
5 I TS .|'... E t 5 1] 1 Il m L a -E
E' I "!"'5 5 E .'E F-' IE i i1 1 (] m 3

Chaque sé&rie de 2 bits permet & combinaisons : 00, Q1,
10 ot 11,

En BASIC., dans u
1

g configquration
pits sont & 0 {les

tandard, tous Jes
slects 0 sont s21=

n
= ctionnés),

=]
-
=
R

4.2.2 Le PORT B.

Le port B est treés important car c¢'est Jui qui permet
la Tecture du clavier. Les 8 bits sont utilisé&s unigue-
-ment en lecture pour déterminer si une touche est
pressé&e gou non,

Nous nous attarderons par la suite sur le port B lors
de 1'analyse du fonctionnement du clavier,.

B2

f.4.3 Le PURT L.

Le port C est divisé =n 2 blocs de & bits numérotés

B0O-B3 et B4-B7,

L]

Les bits BO-B3 sont utilizsés unigquement en Teciure et
permettent de fournir 1'adresse de la ligne des touches
du clavier a 1ire.

Nous nous attarderons aussi par la suite sur le bloc
BO-B3 du port C lors de 1'analyse du fonctionnement
du clavier.

s Dits B4-37 sont utilisés pour la casseite et pour

Le
le signal SOUND.

&

Le bit B2 commande le démarrags ou 1'arrét de la cassette,
isignal CASON).

L bit B> commande 1"'écriture sur la cassette (signal
[ R | b
CASHWR ).

Le bit 86 commande 1'allumage de la lampe CAPS.

Le bit 37 commande Te signal SOUND,



4.3 Programmaticn du PPI. le mot de contrdle esi un mot de B bits dont veici 1z
signitication bit par bit.
BIT 7 : toujours 1 si c'est un moi de contirdle.
2.3.1 Introduckion.
BIT & : détermination du mode de fonctionnement du groupe
A, pour sélectionner le MODE O, ce bit doit gtre
Le PPI est interfacé aux adresses suivantes 0. S'i1 est & 1'é&tat 1, i1 sélectionne le HODE 2.
21 ABH 158 ;  lecture et Ecriture du PDRT A. BIT 5 : d&terminztion du mode de foncticonnement du groupe
o)  ASH 1c9 + lecture du PORT B. A, pour sé&lectionner le MODE O, ce bit doit Bire
¢l AAH 170 :  lectuyre 3% Boriture du PORT C. 1. §'3i1 est & 1'état 1, i1 sélectionne le MODE 1.
d} ABH 171 gcriture du reqistre de conirdle
BIT 4 d;iErﬂinutiuﬂ du sens de fonctionnement du PORT A,
REMARQUE : de 1z configuration matédrizlle nous pouvons 0 signifie en SORTIE 2t 1 signifie en ENTREE.
déduire que Te PIRT 3 est utilisé en lecture Sera toujours 1.
uniguement, e reqgistire de contrdle est
utilisé an Bcriture uniquement % l1es PORTS BIT 3 : datermination du sens de Tonctionnemsnt de ls
& et C sont utilisés dans les deux modes. partie haute du PORT C, 0 signifie en SORTIE et
i signitie en EMTREE.
Des 3 modes dBcrits briévement dans les généralités,
seul le MODE 0 sera Etudié car i1 suffit & toutes Jes BIT 2 : détermination du mode de Tonctionnement du groupe
manipulations envisagées, B, 0 signifie MODE 0 et 1 signifie MODE 1. Sera
toujours 0.
Le PPI est programmabie & travers un registre de contrdle
dans lequel on ne peut gu'écrire. Aucune lecture de ce BIT 1 : détermination du sens de fonctionnement du PORT &,
registre n'esti permise, 0 signifie en SORTIE et 1 en ENTREE. Sera toujours

Les PORTS du PPI doivent étre divisés en deux aroupes

8IT 0 : détermination du sens de fonctionnement de la
Le groupe A composé du PORT A et Jes 4 bits de poids partie basse du PORT C. 0 signifie en SORTIE et
fort du PORT C (B4-B7). i signifie en ENTREE. Sers toujours 0.
Le groupe B composé& du PORT B et les 4 bits de poids 5§ le 51T 7 est égal & 0, le registre n'est plus utilisé
taible au PORT C (B0-B3). en tant que contrdleur des PORTS mais il permet de posi-

=

-tionner les bits du PORT C & 1 ou & 0.
Le groupe B est entiérezment réservé au clavier

31T 7 = 0 : Tonctionnement en positionnement de Dit.
Le groupe A s'cccupe de la gestion des SLOTS, de 1a =
cassette, du son et de la touche CAPS. BIT 6, BIT & et BIT 4 : non utilisés.

31T 3, BIT 2 et BIT 1 : donnent Te numéro du bit a DoOsi-
-tionner.
4.3.2 Programmation. EXEMPLE : pour positionner le BI
mettre 1 dans B3, 0 dans 32 et 1
dans Bl car 101 donne 5.

oy il =
I 2

b

A} Ecriture dans le registre de contrdle.

g 31T 0 : donne 1 sens du positionnement, 1 signifie
On &¢rit dans le registre de contréle par une simple positionnement du bit 3 1 et O sig ifie position-

instruction QUT sur Te FPORT ABH du processeur. -nement du bit & O,

&
s
£
£r



La programmation se fait donc en envoyant Te mot d'état . :
convenable sur le registre de contrdle et en effectuant 4.4 Gestion du clavier.
une lecture ou une Ecriture sur 1le PORT idoine.

EXEMPLE : pour démarrer 12 moteur de la cassette 11 suffit _ _ _ . ; . "
de mettre 1e BIT 4 du PORT C & 0. Le clavier esti comparable & une mairice de 9_1wgnes et
10 oUT %HAR . 8800001000 de 8 colennes, elle permet donc de disposer 72 touches

[ 1 ] L / L]

selon le schéma suivant
Mous avons utilisé 1e mode de positionnement
des bits, analysons 1'ectet 00001000. PORT B = BOD

B1 B2 B3 34 BS B& B7
Le premier bit en partant de 1a gauche (B7), BORT C
Egal & 0, signifie gue 1'on est 2n mode de posi- il ] A i = -
-tionnement de bits., Les 3 bits suivants (Bb6 i Bd) LIGHE O 1 : 3 > o
ne servent & rien. Les bits B3 & Bl valent 100, LIGNE 1 8 g i 4 \ C 7 ;
c'est-d~-dire 4. Donc c'est le bit B4 du PORT C . . ;E- . ACC -
gui &st sélectionné. Le bit 80 vaut 0, ce qui LIGHE 2 < > : 2 2
signifie mettre le bit B4 & 0. LIGNE 3 C D E = G H I J
LIGKE 4 K L [ N 0 F 0 R
LIGNE 5 5 T U Y W X Y £
LIGNE & SFT CTL GRAPH CAP CODE F1 F2 F3
LIGHE 7 Fé F'5 ESC TAB ST0OP BS SEL  RC
LIGNE 8 spc cLS INS DEL o« j

REMARQUE : une seule des gravures des toucnes a été
représentée.

Les abréviations suivantes ont &té utilisées

ACC = touche accent & coté de 1'accolade droite.
SFT = les deux touches SHIFT.

CTL = touche CTRL

SEL = touche SELECT.

RC = touche EHNTER,

SPC = barre d'espacement.

Pour lire cette matrice, on transmet sur la partie basse
du PORT C (30-33) le numéro de la ligne 2 scruter.
Ensuite, on 1it Te contenu du port 3.

Un bit est & 0 si la touche correspondante est enfoncée,
sinon il est & 1.

Les bits du PORT B &tant numérotés de B
appuye sur la touche & par exemple, le
les autres bits restent & 1,

L g

LTl
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L2 bit Be correspondant @ la touche

a 2t inscrit sur le PORT C.

=XEMPLE : pour dé&coder T'appui sur la touche SEL
(non utilisé par BASIC), i1 faut

1-8crire le numéro de la ligne dans le PORT C

(ligne 7).,

2-1ire le contenu du PORT B.
3-mascuer les bits Tnutiles,.
ft-tester le bit concernég (B&).

C'est Te but du pstit programme

10 QUT &HAA,7 : ' Bocriture du numéro
0 X=INP{&HA9) : ' Tectiure du PCRT
3D X=X AND 54 =
40 IF %=0 THEN PRINT "TOUCHE SELECT ENFONC
50 GOTO 10 : ' on recommence le test,

1

)

=n assembleur, le décodage s2 fait de la mém
routine
existe d23jZ dans la HOM BASIC, comment
méme 1'intercepter pour transformer un

Bien sdr, nous verrons gu'une telle

- r

en AZERTY. Mais ga, c'est 1'objet d'un

Enfin, pour les impatients, voici une petite routine
essembleur de test d'une touche {en 1'occurence, la

touche SELECT)

L
&

LD 8,8
auT (ARH) A
IK { AOH )
D 40K

suivent alors le test, si A est 0,

€19
8's )

5 STRUCTURE INTERNE DE LA ROM MSX

; ; est Tisible unigue-
-ment lorsque le numéro de 1a Tigne {(en 1'occurence 2)

suivant
masquage des bits différents de B56.

"OUus pouveZz, par la méme méthode, décoder 1'appui sur
une touche quelconque sans passer par 1'INPUT ou 1°'IMKEYS.

— LU M
gl i e

trai tement,

5.1 Généralités.

La ROM MSX contient un systéme d'exploitation trés
rudimentaire, un interpréteur BASIC et um eansemble
de routines de gestion des périphérigues.

Le propos de ce chapitre est de décrire 1es_npératiqns
fondamentales de 1a ROM pour que vYous pq1ssaez“en_t1r§r
le meilleur parti lors de la programmation en ASSEMBLEUR.

Un ordinateur sans systéme d'exploitation présente peu
d'intérét.

Le systéme d'exploitation permet Ta communication entre
1'utilisateur et 1a machine, ce qui signifie : lire le
clavier pour "voir™ si on appuye sur une touche el
gcrire des messages sur 17écran.

Lorsque nous &crivons un programme, il y @ un programme

dans 1'ordinateur qui regoit nos ordres d'Bcriture,
C'est le systéme d'exploitation.

o4



5.2 Composition de la ROM MSX

—
{2

1)

[t ]
e

Lad
L

i1
Tt

ROM se compose de

Un certain nombre de DRIVERS (programmes d'inter-
facage) pour chacun des périphériques comme le
clavier, 1'écran, la cassette et 1'imprimante
(BIOS)

L - i

L*interpréteur syntaxique du langage BASIC,
Des routines mathématiques et arithmétiques.

Des routines de gestion de la mémoire et des
tables.

Un moniteur, programme qui consulte continuellement
le clavier en attente d'uns entrée.

Livers utilitaires comme 1'&diteur pleine page,
le producteur de LIST, etc...

Un ensemble de tables {(générateur de caractéres,
conversion de clavier,...)

s

L

5.3 Utilisation de la mémoire.

la mémoire est découpée de la fTagon suivante

0000
ROM 3108
4000
ROM BASIC |
TFFE ‘
ZONE  DES
PROGRAMMES
ZONE  DES
VARIABLES
i
PILE
F500
ZONE DE
COMMUNICATION
FEFF

La zone pour les programmes et les variables peut €tre
divisZe en deux tables principales :

1 La TIP : Table des Instructions du Programme.

2° Lta TV : Table des Variables.

Insérer ou effacer une ligne BASIC d‘'un programme produit
un accroissement ou une réducticn de la TIP, de 1a‘méme
facon, d&finir une nouvelle variable accroit 1a tailie qe
1a TV. Comme lets adresses de début des tables sont varia-
bles, elles sont définies & un endroit fixe de la région
de communication. Ce principe permet de déplacer les
tables ot 1'on veut et de toujours savoir ol elles sont
situées,

La TV contient le nom et la valeur de chaque variable
contenue dans le programme. Elle esi divisée en 2 sous-
tables définies en fonction du type de variable.

ry
ot



5.4 Structure de la Table des Instructions de Programme 0

Lz TIP contient Tes lignes de programmes BASIC, elle commence
Tg 8001H dans les systémes 32 K et en COOlH dans les systémes
¥

Toutes les Tignes d'un programme ont la méme structure. On
trouve d'abord 2 octets qui indiquent 1'adresse réelle en
mémoire du premier octet de la ligne suivante, ensuite on
trouve le numéro de la ligne courante en binaire sur 2 octets,
ensuite on trouve le contenu de 1z ligne avec les mots clés
sous forme de codes, et enfin, un octet &gal & 0 pour indiquer
la fin d'une ligne,

A la fin dy programme, aprés la derniére ligne, 1'adresse de
la ligne suivante est remplacée par 2 octets qui valent 00.

Un programme BASIC se termine donc toujours par 3 octets 0O

(1 de fin de ligne + 2 de fin de programme).

Exemple : Le programme : 10 A$="COUCOU" suivi de 20 Bg="TEST"
est stocké en hexadécimal dans la TI? de la facon suivante
(Version 32 K RAM)

Adresse cont explication Adrasse cont explication
8001 11 8011 ADRESSE DE LA (8011 1F 801F ADRESSE DE LA
8002 a0 LIGHE SUIVANTE 8012 50 LIGNE SUIVANTE
2003 0A 10 HUMERO DE LA 8013 14 20 NUMERO DE LA
2004 00 LIGNE COURANTE 8014 00 LIGNE COURANTE
8005 41 A (CORPS DE LA 8015 42 B (CORPS DE LA
8008 24 # LIGNE) 8016 24 F§ LIGHNE)
8007 Fl = 8017° Fl =
8008 ok : 8018 22 2
8009 43 C 8019 54 T
8004 4F D 8014 45 E
8008 52 U BO1B 53 S5
800cC 43 C 801C 54 T
800D 4F 0 801D 22 "
800E 52 U
800F 22 s 801E 00 FIN DE LIGHE
8010 0o FIN DE LIGNE BO1F 0o FIN DE

8020 0o PROGRAMME
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2.5 Structure de la Table des Variables (TV).

Cette table contient toutes les variables définies dans le
programme BASIC, Elle est divisée de facon interne en ¢
parties, 1a premiére contient des informations sur toutes
les variables simples (non dimensionnées) 2t la deuxiéme
contient des infoermations sur toutes les variablies dimen-
sionnées.,

Comme la TIP, la TV se trouve en RAM et 11 ¥ a I pointeur
pour chacune des 2 parties dans la région de communication,
1'adresse F6C2H contient 1'adresse de l1a table des variables
simples, et 1'adresse FG6CEH contient 1'adresse de la table
des variables dimensionnées.

La TV commence en général & la fin de la TIP,

Quelle gque soit T1a partie de la table concernée, les 3
premiers octets de chague entrée dans la table ont le méme
format. Le premier indigque le type de variable (2,3,4,8
voir format des variables). Le deuxiéme et le troisiéme
représentent les 2 premiers caractéres du nom de la varia-
ble.

Le type de variable d&termine la longueur de la zone qui
la représente, ainsi une variable entisre non dimensionnée
posséde une entrée dans la TY de longueur 5 : 2 (type) + 3
(1es 3 premiers).

Dans la deuxiéme partie de 1a table, on retrouve les variables
dimensionnées. Les entrées de cette partie de table ont les
mémes 3 premiers octetis que les variables simples, mais ils
sont sujvis de 2 ociets qui représentent 1'OFFSET & ajouter
pour trouver la variable suivante (autrement dit, ils con-
tiennent : 3 + (dim+l) % TYPE ol dim est la dimension de la
variable et TYPE 1e code du type de wariable). L'octet
syivant indique le nombre d'index, et les 2 octets suivants,
la dimension de la variable + 1 (pour tenir compte de 1'indice
-3

Les variables sont disposées dans la TV au fur et & mesure de
leur apparition dans le programme, il n'y a pas d'ordre alpha-
bétique. Les variables dimensionnées sont souvent déplacées,
car 1'apparition d'une nouvelle variable non dimensionnée
produit un déplacement total de 1a zone des variables dimen-
sionnges.

Exemple : 10 DIM A(5)
20 PRINT VARPTR{A(1))
30 B=VARPTR(A(1))
40 PRINT B
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Cet sxemple produir
de 1g variable A(1l)
iab

aleurs différentes pour 1'adresse
ta 1ig
ure nouvelle var T

v
ar entre la ne 20 et la ligne 40,
simple (B) est apparue,

Les variables multidimension sont mémoriséses dans 1'ordre

des colonnes, de cette facon, un déplacement de 1'index
galUche est plus rapide qu'un déplacement de 1'index droit.

Exemples de stockage de différeants types de variables.

Variables simples Variables @ une dimension
A%=100 DIM A%Z{3)
Code 02 wvarigble entiére Code 02 wvariable antiére
Hom A1 copde ASCII de A Mom 41 code ASCII de A
00 pas de 2° lettire 00 pas de 2° lettire
valaur 6& valeur = 100 Offset OF pour la variables
ad 00 suivante

N dim 01 nombre de dimension

n &glé 0é DIM + 1

BEZ="COUCOU" Valeurs 00 sur Z pctets
yy wvaleur A{D)
Code 03 wvariable c¢chaine ¥y
NOM £2 code ASCII de B zz valeur A{1l]}
25 code ASCII] de E 27
valeur 93 pointeur veéers 1a e
DO qui contient COUCOU Ww  valeur A{5)
W

Début de Ta variable suivante
A7#=123456789

Code 08 wvariable DP
Nom 41 A
5& £

VALEUR £% Exposant
12 wvaleur sur 7 pctets
34
56
78
an
o0
QQ
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5.6 Espace réservé § l1a pile d'adresses.

IT existe un espace réservé pour les adresses de retour
de sous-routines, C'est 1'espace réservé a la pile
d'adresses.

Une instruction CALL ou RST szuvegarde son adresse da
retour dans cef espace et avance le pointeur {SP) de
deux octets. Une instruction RET recule le pointeur de
deux octets.

Cetl espace est surtout utilisé par les instructions
FOR NEXT et GOSUB, Celles-ci poussent un certain nombre
d'octets dans la pile afin de pouveir les dépiier ensuite,

Avant chague nouvelle allocation dfespace, la routine de
gestion de mémoire effectue un test afin de déterminer

s'1]1 reste un espace mémoire suffisant, c'est &4 dire, si

la PILE et 1a TV ne vont pas interférer 1'une dans 1'autre.
51 la place est insuffisante, le systéme produit le messa-
ge d'erreur suivant : OUT OF MEMORY,

Toutes les variables associges & une boucle FOR sont
transmises dans la pile jusqu'd la fTin de la boucle. Quand
une instruction NEXT est rencontrée, une recherche est
effectuée dans la pile pour retrouver une FRAME (suite

d octets) qui porte sur 1z méme variable index. 57 cette
FRAME n'est pas trouvée, un message 'NEXT WITHOUT FOR' est
produi t.

Format de 1a FRAME de 1'instruction FOR.

Eas de mémoire : Lode de 1'instruction FOR 1 octet
+  Adresse de la variable index : 2 opctets

: 21gne de |'incré&ment (+ou-) : 1 octet

. Yaleur de 1'incrément + & pctets

: VYaleur de 1'arrét (70) 4 pctets

: _ : MNumé&ro de ligne du FOR : 2 octets
Haut de mémoirse : Adresse du FOR dans le texte : 2 pctets
Total 16 octets

65



lors de 1'apparition d'une instruction GOSUB, une FRAME

est poussée dans l1a pile, et lors de 1'apparition d'une

instruction RETURN, la pile est fouill&e pour retrouver

1a FRAME du GOSUB la plus proche. 5'il n'y a pas de
'RET

a pl
FRAME, un message 'RETURN WITHOUT GOSUB' est produit.

Format de la FRAME de T'instruction GOSUB,

Bas de mémoire : Code de 1'instruction GOSUB 1 octet
Numéro de la Tigne du GOSUB 2 octets
Haut de mémoire : Adresse ligne dans la TI? 2 octeis
Total 5 pctets
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5.7 L'espace réservé aux chaines.

Let espace est réservé aux cnafnes ayant subi une
transformation (concaténation, LEFTE, MIDE, RIGHTZ,...).
Les chaines simples sont stockéss direciement dans la
Table des Instructions de Programme.

cxemple : dans le programme
10 Ag="C0UCau"
20 -B$="1F FAIT FROID"
30 C¥=AZ+B%
40 DF=A3%

A%, BE et DE sont définis &8 1'intérieur méme du programme
tandis que CE est stocké dans 1'espace réservé aux chaines.

et espace est déterming par le premier paramétre de
1'instruction CLEAR.

I1T existe aussi un espace temporaire pour les opérations
sur les chaines de caractéres (Litéral 5ftring Pool). Un
pointeur vers cette table se trouve dans la région de
communication,



5.8 La région de communication,

La région de communication peut étre divisée en deux grandes
parties

1) La zone de stockage des paramétres et des variables
internes. Cette zone contient principalement des élémentis
de 1 octet (variables internes et sémaphores) et des
gléments de 2 octets gvariables internes et adresses).
F1le commence en OF380H et se termine en OFDOSH.

2) La table des vecteurs (HOOK) qui permet d'intercepter les
principales routines en ROM.

Chaque appel interne & une grande routine du BASIC passe par
un vecteur an RAM (donc modifiable). La ROM fait appel & ce
vecteur par une instruction CALL.

Chague vecteur est composé de 3 octets., A 1'initialisation,
tous les vectieurs sont chargés avec les instructions suivan-
tes

C9 C9 L8
c'est & dire, une instruction RET (C9) suivie de 2

r ]
tions g7 (c9). Ca vecteur renvoie donc directement
l1'appeleur sans rien fairs.

nswric-
a

Pour intercepter une routine, i1 suffit de remplacer les
deux derniers C9 avec 1'adresse du programme ']nzeraeptlnn
st de remplacer le premier RET (C8H) par un JP (C3H).

Lle remplacement doit se faire dans 1'ordre : d'abord 1'adress
ensuite T1e JP. Des exemples d'interruptions seront donnés
dzans Te chapitre 8,

La ROM BASIC &tant peu pratigue & modifier, cette table de

vecteurs est indispensable si on veut modifier des routines
internes de la ROM,

Vous trouverez toutes les informations sur le contenu de la
région de communication & lg ¥in de ce chapitre.
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5.9 Fonctionnement de la ROM BASILC,

1% Phase : 1a phase d'entrée.

Elle accepte les entr&es en provenance du clavier
(rédaction de programme). Aprés ]1'impression du message
'Ok', 1e systéme est en phase d'entrés.

Fonctionnement succinct.de la phase d'entrie.

Lire la ligne entrée au clavier,

Remplacer les mots clés par leurs codes,
Tester 51 c'est une instruction directe [(RUN, CLOAD,...].
stocker dans la TIP.

oy B s
[ T S

[%3
a

Phase : Ta phase d'interprétation et d'exécution,

Le BASIC MSX est un interpritieur, les lignes sont donc
analysées et egXxécutées JTes unes aprés les autres.

Juand on exécute le programme (RUN), Tle systéme cherche un
code de mot réservé. Une fois ce code trouvé, une adresse
est associée & ce code (voir point 5.3) et le contrdle est
passs 4 cette adresse.

Ces différentes adresses sont les points d'enirges des
routines de trajtement des instructions.

La routine appelée teste la syntaxe de 1'instruction
(position des virgules, des parenthéses,...).

La phase d'exécuticn démarre avec une instruction RUN gu
GOTO ou lorsgu'une instruction sans numéro de ligne est
entrée.,

Fonctionnement succinct de la phase d'exécution.

Prendre 1e premier caractére de la 1igne courante (TIP)
51 le caractére n'est pas un code de mot clé, sauter &
Rechnercher 1'adresse de la routine correspondante.
ExEcuter 1a routine en gquestion (test de syntaxe).
Retourner 3 A,

Assigner la variable.

Evaluer T'expression qui suit la variable,

Retourner a A,

1
—
b
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La routine d'exécution commence par charger le préemier
caractére de la ligne courante., Ce carzctére esi teste ;
5'17 est supérieur & 80H (12B) c'est un code représentant
une instruction, Te contrdle o5t alors passé & 1a routine
associée 3 cette instruction 3; s'il est inférieur a BOH,
¢c'est une affectation de variable de la forme X=fonction,.
La routine d'analyse d'affectation prend Te nom de la
variable, teste si elle est suivie d'un signe = puis
Bvalue J'expression qui suit 1e signe =,

S1 un code a &té& trouvé, la routine analyse si ce code
est correct car certains codes ne peuvent pas apparaitre
seuls (THEW, OFF,...) et aucune des fonctions du BASIC
(8 T'exception de MIDE qui peut apparaitre a gauche du

signe =) ne peut apparafire seule dans une ligne de BASIC.

Enfin le code est analyseé et Te contrdle est donng & 1z
routine associée & ce code.

rés chaque routine d'interprétation, un test est
fectué pour déierminer s°il v & une marque de fin de

Ap
et
ligne cu un symbole ":' de Tigne multi-instructions.
Quand on arrive @ 12 fin du programme, le contrdle est
automztiquement donné & la routineg de traitement de

1"instruction END, méme 51 celle~ci est absente.

2.10 Fonctions arithmétigues ef mathématfigues de 1z
ROM HSX

Avant d'analyser les fonctions de 1z ROM HSX, rappelons
les fonctions intrinséques du processeur Z80,

Le Z80 est capable ¢e réaliser des additions et des
soustractions d'entiers de 8 ou de 16 bits. I1 ne
permet pas la multiplication ou 1a division,

Ces opérations sont permises entre les registres., Le Z80
ne possede pas d'instructions de calcul entre la mémoire
=2t les regisires.

Le BASIC, par contre, supporie Jles 4 opérations avec des
variables de 3 types (entiéres, simple et double précisi

ces operations sont réalisées grice & des routines internes

de 1a ROM.

A cause de la complexité de ces routines, le mélange de
différents types de variables lors d'une opération peut
produire des résultats inattendus.

C'est pourgquei vous devez toujours effectuer des opdra-
tions entre variables du méme type,.

Four contenir une valeur simple ou double précision, les
registres du Z80 ne suffisent pas. Une zone tampon dans
la zone de communication dgit &tre utilisde.



5.11 L'accumulateur virtuel.

Les registres du processeur Z80 ne surfisant pas pour
mémoriser une varijable simple ou double précis?un_[ﬁ ou
8 octets), une zone de stockage de & octels est neces-
saire. Cette zone fait partie de la région de communi-
cation, elle est située en OF7F6H et est appelée symbol
quement ACCUM ou DAC.

I

Pour les variables en simple précision, les adresses de
OF7F6H & F7FSH (4 octets) sont utilisées. Pour les varia-
bles en double précision, las adresses de OF7Fo6H & OF/FDH
sont utilisées.

Pour effectuer des op&rations entre 2 variables, une
deuxidme zone de 8 octets est indispensable, elle se
trouve & 1'adresse OF847H et se nomme symboliquement
ACCUMZ ou encore ARG

Comme ACCUM est utilisé pour tous lss types de variables,

i1 est nécessaire de signaler au systEme le type de variable
utilisé. C'est le but du STD (Sémephore de Type de Donnie),
il fait lui aussi partie de la région de communication.

I1 se trouve & 1'adresse {OF663H) et est aussi appelé YALTYP.

Le STD contient un nomdre qui indique Te type de la
variable gui se ftrouve dans ACCUM ou DAC.

5TD = 2 variable entiares

5TD 3 variable chaina de caractéres
STh = 4 variable simple précisian

STD = 8 variable double précisiaon

Remargue : le contenu de YALTYP (S5TD) est en rapport
avec la taille utilisee de ACCUM,

Vous trouverez des informations complémentaires sur la
structure des variables au chapitre &, lors de la des-
cription de l1a fonction VARPIR.

Pl

2.12 Adresses principales de la ROM.

Cette section vous donne les principsles adresses de lz ROM avec leurg
fonctions, Quand c'est possible, les conditions d'entrée et de sortie sent
dennées. Cette tzble n'est ni ecompléte ni exhaustive lein de 1&. Une
description compléte de la ROM occuperait & elle seule tout ce manuel.
Elle fera ['objet d'un auire livre dans ceite collecticon,

Toutes |les zdresses sont données en hexadéeimal,

Adresse = = = =FONETI ON=—-—n=-

Co0C Point d'entrée de !'initialisation-{RESET}.

Qo03 RST B8 (SYMCHK)} :Cette routine regarde le carzctére courant peinté
par HL et le compare 2u carzctére qui suvit le RST, si le
caraciére n'est pas celui qui est zttendu, |z routine

d impression de 'SYNTAX ERROR® est zppelée, sinon elle s3vie le
cegractére et revient. Tous les regicsires sont préservés excepiés
A et HL qui est incrémenté.

0010 RST 10 (CHRGET)» :Cette routine viilise HL comme peinteur et
charge dans A le caractére pointéd par HL, elle positicnne les
semzphores du registre F en fonction du iype du caractére dans A
: si le carsctére est numérique, C (carry) est positionné : si le
caractére est : (multi-instruction) ou fin de ligne il positicnne
| "indicateur de zéreo (Z). Tous les registres sont préservés
exceptés A et HL qui est inerémenteé,

0018 RST 18 {0OUTDO} :Cette routine sort |le carzctére contenu dans A
sur le périphérique (CRT ou LPT) déterminéd par PRTFLG. Les
registres ne sont pas modifiés,

0020 RST 20 (CUMPARE) :Cette routine compare le contenu de HL avec le
contenu de DE 5 si HL = DE |'indiczteur de zéro (Z) est posi-
tionne, si HL ( DE 1'indicateur carry (C) est positionnéd.

0028 BST 28 @ Test du sémaphore de type de donnée (FBE3H) et position—

ne les indiezteurs du registre F. SIGME=ENTIER , ZERO=CHAINE |,
PARITE=SIMPLE PRECISIDN, NO CARRY=DOUBLE PRECISION.
0030 RST 3G : Gestion des SLOTS,

0038 KST 38 ! Cettion des interruptions en provenance du YDP,

038 Début de |z table des JUMBS BIOS (veir section suivante). Cette
tzble se termine & |'zdresse 015CH,

Q1BE Routines de gestion des SLOTS mémoires, Ces routines s& terminent
en DZDBH. Elle ne sent pas snalysées en détail danc ce manuel.

0z2D7 Suite de ['initialization {adresse 03}.
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03F8
043D
0S0E
0538
0502
0B1F
QBE4

0BF3
0704

0744

G 7CD
O7D7
O70F

O7EC
08135

GE3B

0gaB
cBak
a8sh
Q884

6131573
0830

08sC
03ZF

0SED
QazZ7
QAdd
Oaal
0AS7
QASH
0AaB]
OAT71
0ATF
0ABS
OAB4
CAE3

Precessus de traitement du BREAK {(CTRL-C),

Initialisation du P3G,

Initialigation mode SCRTEN 0.

Initialisation mode SCREEN 1.

Initialisation mode SCREEN Z,

Initialisation mode SCREEN 3.

Fourni dans HL §'adrecse d'un SPRITE danz |la TGS si A contient
San AUMEro.

Fourni dans HL 1'adresse d'un SPRITE dans la TAS ci & contient
Son numéro,

Fourni dans A le nombre B 51 les SPRITES sont ap format Bx8 et 3
si les SPRITES sont z2u format 15x1B.

Ecriture dans le VDP, DF pointe vers le taxte & écrire, BC con-
tient la longueur du texte et HL pointe vers |'adresses de la
VIDEORAM ol le texte doit étre écrit.

Eeriture dans la VIDEORAM , A contient Iz veleur & Bcrire et HU

pointe vers |'adresse de |z YWIDEORAM.

Lecture de la VIDEORAM , HL contient |'zdreesse
& contient la valeur lue,

Fositionne 1z VIDEORAM & |'adresse contenue dezns BL en wus d'uns
gcriture.

Comme ci-dessus mais en vue d'une lecture,

Ecriture d'un méme caractére plusieurs fois dans |z VIDZORAM, H
contient |'adresse de |la VIDEORAM , A contient le carzctére et B
contient le nombre de fois qu'il faut éerire le carsctére,
Retour 2 |'ancien mode TEXTE (40 ouv 32} & |la fin d'un programne
ou a8 l& suite d'une erreur.

CLS

Initialise dans le mode SCREEM 0,1,2 ou 3 suivant lz valeur de A
Koutine d'impression du contenu de A sur |"imprimante.

Routine de teest de |'état de |"imprimante, si |"imprimante est
BUSY, ['indicateur Z est positionné,

Positionnement du ¢urseur en absolu suivant |la sequence ESC ¥
colonne ligne , L contient la colonne et H la ligne.

Traitement du caractére & imprimer pour le rendre compatible ave:
les imprimantes non MSX,

Sortie d'un caractére sur le CRT.

Table des valeurs des caractéres spécizux avec fesurs esdresszes e
traitement. Cette tzble se ftermine en Q3J7FH,

Affichage du curseur.

Effacement du curseur,

Déplacement du curseur & droite

BACKSPACE

Deplacement du curseur wvekrs [e haut.

Avance du curseur,

Déplacement du curseur vers le bas

TABULATION

HOME

Effacement de |igne.

Inserticn de ligne.

Effacement du caractere précedent,

HEL

jire, au retour
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OafrcC
0AFE

¢BOS

CE1S
CEZB
OC3C

oD12
COBA

0DaS
OFCB
OF2D
CF4B
OF7A

1021
1033
10C2
10CE
1102

b=
[
I

o
%
(ah

.
{1
m

1273
1240
1384
1343

1445

Fffacement total de la ligne

Effacement depuis la position du cursevur jusqu's la fin de la
ligne.

E{facement depuis la position dv curseur Jusgu'2 la fin de la
page,

Fffacement des touches de fonctien.

Affichage des fouches de fonciion.

Routine de trezitement de |'interruplticn hardware générée par le
VOP,

Test de touche clavier enfoncé.

Lecture d'un caractére en provenznce cdu clavier., Cette rovtine
réalise une seule scrutation sans attente et szns bouclage.
Tzble de transcodzge du clavier. Cette table se termine en ORC4H,
Traitement de la touche HOME-CLS,

Eteint ou zllume |e témoin CAPS en fonction du contenu de A.
Traitzment de la tovche STOP.

Pesitionne le bit 7 du PORT C dv PPI en fonction de la valeur de

&, ce bit permet des effets sonores.
Ro de codage de |a Touche enfoncee,
C o

&

Tsble de codsqe clavier. Ceite tzble termine en JOCIH,

Mise & jour du pointeur dane le buffer circuisire du clavier
Reutine de gzisie ¢'un caractere.

Routine ¢'écriture dans le PSG & A& contient le numére du reqisire
et F contient la valeur & dcrire.

Boutine de lecture du regisire 14 ¢ PORT A du PEGL . Au refour, A
contient lg velewr luve.

Routine de lecture d'un regicstre du P3G, A |

‘zapel, & contient le
numére duy regiztre, 2u retour A contient lz w

LI ]

lepr lue.
BEtEP : Emission du BEF¥. Cetfe routine deétruit tous ies regis=
tres.
Foutine ACTION : Cette routine it les informziions =su sction

I

i
m
| -
o
]
=
|

=
en cours dans la file musiczle (MUZIC QUEUZ)Y, En entr
tient le numéro due canzl| (D & 2}, Cette rovtine est v
essentiel lement par | instruction PLAY.

Foutine de pesitiennement de la fréguence pour

=il isée

I "instrectien

PLAY.
Routine de positionnement du volume pour | instruction PLARY.
Routine de positionnement de |z période d'enveloppe pour | Ins-

truction FLAY.

Fautine de lecture des mzneties de Jeux cu dec fléches du cla-
vier. En entrés, A contient Q peour le clavier, 1 ou 2 peur la
manette correspondzante,

Foutine de lecture des boutons de fir ocu de la barre d'espace en
fenction de la valeur de R,

Routine de lecture des manettesanzlogicques (FDLY,

Routine de lecture de la tzblette anzlogigue {(PAD).
Fositionnement du relaie de la cassette (MOTOR).

Teble des valeurs par défzut pour les touches de fonction
(F1=-Fi0}. Cette table se termine en 12484

Lecture du registire d'etzt du VDE,



144C Lecture du port A du PPI. 164a0 Les routines suivantes portent sur |'zccumulateur graphique

1452 Lecture d'une ligne clavier. En entrée, A contient le numérs de défini ci-dessus,
la ligne 3 lire , en cortie A contient la valeur lue 16AC Déplzcement d'un point vers la dreite avee indicateur C si
145F Routine de test de présence de fichier, atfeinte d'un berd.
1464 Comparaison de DE avec HL (BST 207 16C5 IDEM 16AC sans indicateur C
1470 Routine de positionnement dans la file musicale. & corticnt e 1608 IDEM IBAC mais vers la gauche,
aumere de la voix, 16EE IDEM 18C3 mais were lz gauche,
1474 IDEM 1470 mais le numéro de voix se trouve en FB3SH et L doit 1704 IDEM 1BAC maic vere le bas.
é¢tre positionné en entrée sur lz valeur du déplacemant 1724 IDEM iBCS mais vercs le has.
1477 IDEM 1474 mais A doit econtenir le numsro de woix. 173C IDEM 16AC mais vers le haut,
1232 A cette adresse commence la premiére routine de manipula®ion dac 17350 IDEM 18C5 mais vers le haut.
FILES (QUEUESY. Les FILES pauvent &tre de longueur puissance &g 1803 Routine de remplissage de figure (BOX-FILL)
- 1 et ce jusque 255. Une FILE peut &tre initizlisée 2 n'impert: 186C Ecriture d'un FATRON en mode SCREFEN Z . En entrée, A contient le
quel mement et n'importe ol., Un peinteur fourni |'adresse de Iz PATROM, HL |'adresse dans la fable e%f FIF24 1z couleur du PATRON.
table des FILES. Lz tzble des FILES contient toutes les infar— 18Cc? Chzrgement du goéfficient d'élliptisation pour |'instruction
mations sur chague FILE. Ces informations sont représentées part CIRCLE.
cctets, le premier donne |'OFFSET pour une mise en FILE, le 18CF Routine vtilisée par I'instruction PAINT pour initialiser |z
second donne |'OFFSET pour une prise en FILE, l& %troisicne couleur des bords,
contient le premier carzetére de lz FILE, le quztriéme |3 130D CASSETTE : Attente puis arrét du moteur.
longueur de |z FILE et le couple cinquidme-sixiéme, |'zdresse d: 1S9ES CASSETTE : Arrét du moteur,
|z FILE. Toutes les routines supposent gue A contient le numérs 15F1 CASSETTE : Demzarrage du moteur puis écriture du HEADER.
de |a FILE et que F3F3H contient |'adresse de Iz table des FILES, 1A15 CASSETTE : Ecriture d'un octet.
ba32 FRoutine de mise en fin de FILE., Le caractére contenu dans £ ast LAG3 CASSETTE :-Lecture du HEADER.
mis en FILE, si la FILE es% pleine, |'indica2eur 7 est 14BC CASSETTE 2 Lecture d'un sctet.
pasitionné, 1846 Feutine RST 18 : Eeriture sur 1'écrzn ou sur 1'imprimante suvivant
144D Routine de prise en début de FILE. le caractére est mis dans &, | "état de PRTFLG (F41cH}, le caraciere & écrire est contenu dans
|"indicateur 7 est potiticnnéd si la file es% vide. A en entrée, '
1201 Reutine d'écriture du caractére contenu danc © en débu® de FILF, 1663 Sertie du centenu de A sur |'écran,
1404 Initizalise une FILE & vide. B=longueur de Ia FILE, (DE)=zdresse, 1BFF Table du générateur de caractires constituée de 2568 # 8 octets.
14E8 Routine qui reiourne dans A le nombre d octets |ibrec danme |a Fin en 235ZH.
FILE. Z238F Point d'entrée principzl de 1"éditeur d'écran {(texte BASIC).
SO Fin des reutines de FILES,. Z3CC Foint d'entrée pour la saisie (INPUT} zvec production du "7,
1210 Ceriture d'un caractdre dans |'ésran =n mode graphique. Ce n'est 23F3 Retour au BASIC,
pas une scgus=routine, 24323 Table des caractéres spéciaux avee |'adresse de trzitement. Fin
1583 Routine d'zjustage des valeurs de X et Y . En entrée, BC contier en Z453H
% et DI contient Y. En sortie, ces registres contiennent les 245A lraitement du (R,
mémes valeurs mais zjustées (MODULOD:Y. Z4C4 Trzitement de CTRL-C,
1503 Test de la valeur courznte de SCREEN. 24ES Bascule de mode imsertion.
120F Routine de déterminztion de |'zdresse de la VIDEODRAM en fonction 24k ez Insertion d'un blane,
de la veleur de X et de Y. En entrée, BC contient X et DE con- 2556 Effzcement (DELETE} du csraciire courant,
Tient Y. En sortie HL contient | 'adresse de |z VIDEORAM e+ & 2261 Effacement du caractére précédent.
centient le mzsque & appliquar, (+#+x+ ROUTINE TRES UTILE #+#++) Z3AE Effacement ligne.
1608 Table des puisssnces de 2. Fin en 1812H. Z5BS Effacement fin ligne.
1635 Lecture de |'aceumulateur graphique : F32AH coentient Iz 2207 Ajovte & une ligne existante.
loczlisztion dars Iz VIDEORAM qui est traneférée dang HL et FO20H 2oFB Positicnne sur le mot suivant.
contient le masgque qui ezt transféré danz A, 250K FPoasitionne sur le mot précedent.
1640 Ecriture de |'zceumulateur graphique {voir ci-dessus). 25724 Déplacement 2 droite.
1647 Lit les attributs de |'aceumulzteur graphigue courant. 2634 Déplacement & gauche.
1675 Positionne les atiributs qui sesront utilisés lors des prochaines Z268C A cette adresse commencent les routines de traitement arithme-
actions. tiques. {wvoir commentzires a la section concernée.)
167E Fositienne le point indiqué par |'zccumulateur graphique dans
| "octet ATTRBYT.
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FEBC
2637
ZBF A
2713C
Z g3
2797
FIA3
Z2iF e
2873
2333
Z3AC
23FB
Zh14
ZATZ
ZAFF
ZB4A
Z20F
ZCEE
2CF 1

s
107

1 =]
(L

-
[

ZEg82
ZEEE
2E37
ZEE]

ZERE
ZEC)

ZECC

2ED6
2EDF
2EEE
ZHEH
25EF
2505
2FOD
2F21
2F4D
2F5C

Z2F83
ZF8A

Soustraction double précisicn ; DAC (ACCUM)Y = DAC - ARG {ACCUMZ).
Additicn deouble précision ¢ DAC = DAC + ARG

Mormalisation d'un résultat,

Rautine d'arrondi,

inversion du signe de Dal,

SHIFT DAC & qgauche ¢

un chiffre décimal.
SHIFT DAC & dreite d'un chiffre décinal.
Multiplication double précision ¢ DAC = DAC + ARG,
Divicion double précisicen : FAC = FAC 7 ARG,
COSINUS - DhF‘E“ {DAC) : COS(DAC=STNI{DAC+PI/ 2},

SRS : DAC=SINIDALY,
TANGENTE ! Dﬂr—'ﬁnt ACY 1 TAN(DEC)=STN{DAC)/COS{DAC).
ARCTANG : DAC=ATN{DALY,

LOG v DRC=LOGIDADD
ACINE 1 DAC=S0OR(DAC),
EXPON : DAC=EXP{DALC).

RANDOM : DAC=RND,
Evaluation des polyndmes.
Table des constantes pour !'évaluvation
transcendantes (SINUS,COS,TAN,LOG,PI AT
en ZL70H,

SIGH : & = SIGH(DAC)

JERO : DAC=D

A35  : DAC=&BS(DAC)

NEG « DaC=-DaC

SCN  : A = SCH{DAC) pour les vzleurs entidres.

Pousse DAC ders le stack (8P},

Pousse un nombre simple précision (SIPR} pointé par HL dzns DAC
Pousse 12 conteny de BT et DE {SIPR) dans DAC.

Pousse un nombre z2imple precisicn {SIPR) de DAC vers BC et DE
dans |'ordre CBED.

Pousse un nombre (SIPR} pointé par HL dans BL et DE dans |'ordre
CBED.

IDEM dans |'ordre EDCH,

Fouesse un nombre (SIPR!} de DAC vers |z zone pointée par HL.
Pousse un nombre {(S$IFR) de la zore pointée pzr DE vers lz zone
sointée par HL

Pousse un nombre peinté par DE vers la zone pointé par HL. VALTYP
contient la précisien (FBB3H},

IDEM mais de HL vers DAC,

IDEM mais de DAC vers HL

Compare Z nombres simple *réEiEiﬂﬂ, le premier
le second est dans DAC. En sort re, A ot b g
g1 DAC EST ¢ et A=0 s5i 13 sont égzux,

Idem mais aves 2 entiers, le premier dans DE et le second dans
HL .,

Idem meis aveec Z nombres double précision, le premier dans ARG
(FB4THY et le second dans DAC (FTFSH),
Idem 2F5C mais avec résultat dans A inver
CenvertitDAC en entier.

des fonciiansg
MY, Cette tahl|le 52 termins

k.
-

est dzns BC =1 DE,
DAC =

.-

]
'_'
LT ]

<)

&,

il
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£F 38

MJ
T
[
M

.
]
I=

eFCB

533A

2038

M=
i

Z0BE
JOCF
3148
3167
3172
31583
31EG
F21C
3228
3234
2799

e

3404
3422

3566
3586
35EF

35T A
....'....-E:
3EH3
3508
2714

Lol
|
LFl
™a

379F

Dapees le contenu de HL dans DAC et pocitionne VALTYP au format
entier.
Force DAC au format simple prégision,

Cconvertikun nembre en double prézision conteny dans DAC av format
simple précision.

Canvertitun noembre dv format entier ay formst simale nrécision
dans DAC.

Force DAL su format double predision,

i1

Convertibun nombre contenu dams dzc de zimzle en douvible
précisicn.
Foerce DAL au formzi chaine ce caractiras
Fauese INT(DAC} dzns DE.
FIX  FIX{DACY=SCN{DACY=INT{ABSI{DACY).

INT 3 DAC=INTIDACY

MULTIPLICATION formzt entier ¢ DE = BC+DE
SOUSTRACTION ! : 1 HL = DE=HL,
ADDITION " ) » HL = DEzHL,
MULTISLICATION " ; : HL = DE=HL,

DIVISIOM ' " + Hi-= DEAHL , reste dans DE
NEGATION " i » HL = =HL,

NEGATION

HMapuLg . A + HL = DE-DEsHL+HL , DE=quotient.
Chargement d'une constante ASCII dang DAC (ACCUM), Ceiie reutine
évalue le mombre qui se trouve dans une chsine de ceracteres
pointée par HL, la stocke dans DAC et positiorne le STD (VALTYP)
en fonction de type €e constante. Cette rovtine ='arréte |lorsqu’-
elle rencontre une vadeur non numarique., Elle =crepte les wvaleurs
signées exprimées en antier, réel ou en noiaticn scientifique. Le
nembre est rendu dens lz plue petite petite précision possible.
Foutine de sartie du messsge 'in' suivi du nuTérg d= ligne,
Rovtine de sortie de la valeur contenue dans SDAC (ALCUMLI) en
anc*inr du farmat indigué par les regisires A,B et C.
Impression au fermat simple et double précision.

In;re55|n: en format fixe svivi de chiffres decimaux

Traitement de != notation scientifique "E’.

Pousse des 0 dans le BUFFER ¢ HL pointe sur le buffer et A
contient le nombre de O & pousser,

Popsse des O dans le BUFFER 2ves une viraule ou un paint 2
miliev. En entrée, A contient le nombre de O, B eontient la
sosition duv point décimal et C l2 position de la virgule, HL

~ointe sur le BUFFER.

Compte 12 neombre de JifﬂU'ES“t :nurnitle részulTat dang C.
Pousse les virgules et les points décimsux dazns le BUFFER
Convertitun nombre simple ou dﬂu:'e précision au format décimal.

Convertibun entier au format décimal,

Convertib le nombre contenu dans DAC en binaire octal ou hexadé-
cimzl

Prend la longueur et le chiffre le mains
un nombre réel,

Pousse un espace avant le nombre {(pour les positifs).

(EL]

tgnificatif de DAC pour
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M-

4262

4524
4501
4665
4718
4714
4710
4720

Routine qur elimine les chiffras & droite du nambre dans DAl
l2ver arrendil, 2 zontient er enirde |2 rambre de shifires 3
Eliminer.

Compte le nombre de chiffrec |libres & droiie du point décimal,
Calzule Te nombre de chiffrescignificatifs de l2 manticee
Exponentiiation simple et double précicion,
cxponentiatisn entiédre.

“outine d'exponenticticn sntiére propretent dite . U2ilice un
viei| zlgerythme indien,
M =4, «DF
Fezitionne |'indicateur de CARRY gi ASG a22ut &%re conwverti en
entier,

2ble dec zdresses des mots ¢lés, Cotte “a3ble est reprise iride
en annexe du présent velume, Fia en 3L£3I0M,

table des 2cresses pour la recherche des mots clés, une entrés
par lettre de l'zlpghabet (A-Z2). Fin en 3ATIH
Teble des mets clés aver le cods correspendant {voir annexe), Fir
en 2D34&H.
Tzble de précécdence des coérateurs svee adresze ds trartement,
Fin en 3D75-

actet = 00 ., Fin an 3FD!H,
Messzage 'in
Mezszage '"Uk',CR,LF

Mezzzge 'EBreszk’

Hecherche d'une entrée pour une instruction FOR dans fe STACK
potnteur pessé dang DE,

Fenction INP

Tnstruction OUT

Instruction WAIT

Trzitement de la fin de prograzmme.

Foint d'entrée principal pour |'imoression du message "Ok' et
retour en mede szisie.

MAIN ¢ Retour zu mode szicia.

Fouille le programms pour retrouver iz ligne dont le numér

éro est
conteru dzns DE. En sortie si !'indicateur de carry n'est pzs
pesitienngd, la ligne n'est pzs trouvée. Si le carry est |
positionng, alors ia ligne est trouvée, L'indiczteur de zéro
permet de dire si la figne est supérieure & foutes les |ignes

daja existantes ov non.

Foint d'entrée grincipz!l du CRUNCHER., Le cruncher sert & conver-

tir tous les mots réservés en CODE, les constantes en format
interne et lez lignes en format binzire,

Houtine de trzitement de 1'instruetion FOR.

Foutine d'analyse d'une nouvells instruction.

CHRGET (RST10H}.

Inztruction DEFSTR.

Instruction DEFINT.

Instruction DEFSNE,

Instruction DEFDBEL,

a0

.
S

4769
473k
4787
47E8
c8z1
4835E
ook
4378
49E4
€950
4944
4983
43ES
441D
4h24
4B0E
4B3F
4CaF
40C7
4557
4FD3
501D
514D
51C3
5223
=22
532t
541C
h423
2488
oo8l
5597
SSAT
573C
579C
27/ES
5803
BEAT
T B
BB11
5DEE
SES4
8051
B250
&2/5
6286
24l
B361
B3CS
B3E3

Lit un numéro de ligne 2 lz pesition courante du
Irstruction BUN.

Instruction GOSUR.

Instruction GOTO,

Instruction RETURM.

Instruction REM.

Instruction 1IF.

Instruction LET.

Instruction ON GOTO.

Instruction RESUMEZ,

Instruection ERRORS.

Instruction AUTC.

Traitement de IF THEN ELSE.

Tnstruction LFRINT.

Instruction PRINT,

Instruction LINE INPUT,

Instruction READ,

Routine d"évaluation de formule,

Reutine EYAL :&valuation d'une expression.
Traitement des opérateurs relationnels.
Fenction USR.

DEF FN.

MID% & gzuche.

ITnstruction WIDTH.

Instruction LLIST.

Instruction LIST.

Instruction DELETE,

Fonetion PEEK,

Instruction POKE.

Instruction REMUM,

SYNCHK (RSTB)

FSIGN (RSTZBH

Inetruction CALL.

Début du GEMNGRP (Routines Graphiques Générazles).
Scenning d'une coordonnée.

Instructions PSET et FRESET.

Foncetion POINT.

Ipstruction LINE.

Instruction PAINT.

Instruction CIRCLE.

Instruction DRAW,.

Ingtruction DIM,

Foutine de traitement de PRINT USING.
Routine de transfert de blocs.
Traitement de |'erreur QUT OF MEMORY.
Instruction NEW,.

CLEAR : effacement de toutes les wvarizbles.
Routine de TRAPPING ( ON - OFF - STOFP }.
Instruction RESTORE.

Instruction STOP.
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SEA
E474
5438
43k
5477
G4AF
6527

o -

b

1y
o )]
L)
e

n
L0 b
o
I

BE8E
B787

6700
B7FF

EB0B

T
Crr
Cn

m
1)
(1
=5

Ty
(]
4]
i

Instruction END.

Instruction CONT.

Instruction TROY et THROFF,

Instruction SHAPR,

Instruction ERASE,

Instruction CLEAR.
Instrecticn NEXT,
Comparzison de 2 chaines ce carzctéres. En entrée, HL dort
peinter vers |'adresse de |la premiére chaine, BC doit pointer
verte |'adresse de |z seconde, D doit contenir lz longueur de Iz
premiére chaine et E |z lonqueur de lz seconde, En sortie, le
registre R contient FFH, O ou ! suivant le résultat de la
comparzison.

anversion d'un nombre en OCTAL.
Conversion d'un nembre en HEXA.
Conversion d'un nombre en BINAIRE,
Conversion du nombre contenu dans ACCUM en chaine de caractéres.
En enirée, le nombre doit &tre dans ACCUM, le STD doit &tre
positionnéd en fenetion du type de varizble, L'adresse de retcur
deit £tre poussée dans |l FILE, encuite poussez HL puis EBL, et
enfin szuter (JP} & |'adrecse B6804H. En sortie, le VARPTR de |z
chaine s& treouve dans ACCUM et le 5TD est positionng & 2.
Créztion d'un espace dans la zone des cheines de carzctéres. En
entrée, HL%] pointe sur le premier carsctére de lz chaine,

Création d'un VARPTR de ¢heine de caractéres. HL doit peinter sur
le premier caractére de lz chaine, |la chaine deit se ferminer pzr

un COH. En sertie, le' WARPTR se treuve dens ACCUM zvec le S5TD
egal & 3.
STRING GARBAGE COLLECTION (Regroupement des espaces).

Concaténztion de 2 cheines de cersctéres. En entrée, Iz PILE dai:
étre préparée de la fagoen cuivante: poussez |'adresse de ratour,

soussez BC puis HL. HL doit contenir |'azdresse du VARPTR de Iz
cremiére chaine et ACCUM deoit contenir le VARPTR de la sescende,
le STD doit valoir 3. Sautez & |'adresse B787TH (JP). En sortis,
iea VAEPTR de |2 nouvelle chzine se trouve dans ACCUM.

FREE UP STRING TEMPORARY,

Fonction LEN. En entrée, le YARPTR de la chaine doit E&tre dans
ACCUM et le STD doit valoir 3. En sortie, la longueur est un
entier dazng ACCUM et le STD waut 2.

Fonction ASC. En entrée, le VARPTR de la chaine se frouve dans

ACCUM, STD=3. En sortie, la valeur A3CI[ du premier caractére s:

trouve dens ACCUM et STD=2.

Fonction CHRS, En entrée ACCUM cantient la valeur & ceonvertir. En

sortie le VARPTR de |z chiine se trouve dans ACCUM et STD=3.
Fonction LEFT$. En entrée, poussez | 'adresse de retour cangs Iz
pile, ensuite poussez le VARPTR de |z chaine, chargez B avec le
nombre de cazractéres A extraire et saviez 2 |'zdresse BBBIH, En
cortie ACCUM contient le VARFTR de |z nouvelle chaine.

Fenction RIGHTS. Fonctionne comms LEFTE.

[
™

5834

BS

wy)
Iy

o O

LI 0 = = &) 'l_.‘l_.: ﬁ
Ly oo e [T 40k O3

B fpd - FEY TP CHD

I'L'.l-

300 O O O (00 O (N
if

i

oD
-

i
D03
SRR
EDZS
6125
GESZ
GECH
Bt 1

EE76
GEBF
BEBT
TOZF
TOF
7106
T3z
7387
T3CE
73E4
7758
T7BE
TIaS
TTAB
781
7788
770s
77ES
TE3B
796C
Tall
731B
73940
794
7354
Fi==3)
7380

Fonction MID% 4 droite. En entrée A contient |a position du
sremier caractére & exiraire, et £ contient le nombre de carac-
tiéres & extrazire. Pour le reste voir fonction LEFTS.
Fonction VAL. En entrée le VARPTR de |la chaine se trouve dans
ACCUM avec S5TD=3. EN sortie, la valeur se treuve en double
arécision dans ACCUM avee STO=E.
Fonction INSTR.
Faoncticon FRE.
ici commencent las rout
Lecture cdu noem de fi
Inetruction CPE
nsTruction
instructien
nsiruction
nstruction
tructron If
tian LOC.
van o EOF .
ran- EOF.
SROS.
Instruction BSAVE.
Instructiaon BLOAD.
Anzlyse du DEVICE ou du

Table dog DEVICES @ CAS-L

Traitement du DEVICE,
instructiion LCSAVE.
inctructian CLOAD.

Message "FOUND'.

Messzge "3XIP".

Envei d'van CR suivi d'un LF {Boutine CRDOY.
MOTOR OM su CFF.
Instruction SOUND.
Instructicn PLAY.
Traitement de GET et PUT.
Instruction LOCATE.

oM STOP

ON SPRITE

ON INTERVAL

ON STRIG

0N KEY

Roeutine ON KEY.

Heutine ON INTERVAL.
Ipstruection KEY { SET ou LIST ).
Fonction TIME )
Suite de PLAY

Fonction STICK,

Fonetion STRIG,

Fonction PDL.

Fonction PAD.

Instruction COLOR,
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5.13 Table des JUMPS de |z ROM BASIC (BIOS).

73CC Instruction SCREFN.
ThadE Instruction SPRITE. Cette table vous donne ftous les crechets du BIOS., Normalement, tous les
TA34 Fonction SPRITE. programmes utilicant la ROM doivent pzsser par ces crochets car le STAN-
TRAF Instruction PUT SPRITE. DARD MSX garanti que ces vecteurs ne seront pas modifiés,
7837 Instruction VOP.
TB5A Instruction BASE.
TBAZ Table des valeurs pzr défesut pour BASE. Bdresse ! Sayte & ! ——————————— COMMENTAIRE § ————ccmcma-
78CB Foncticon BASE, départ | adresse |
TBEZ Instrection VEOKE,
fBFD Fonctien VPEEK, Q001LH 0207H Routine principale d'initizlisation (RESET).
7C16 SBuite de crochets pour les foncticns et instructions dizques non 0008H 26834 RST B8 (SYNCHK) voir contenu de la ROM en 558CH.
instzl|ges, 0QOCH Q1BE8H Gestion des slots.
TC78 Suite de la rovtine d'initiaslisation. 0O10H ZBBE6H RST 10 (CHREET) wvoir contenu de la ROM en 45EBEH.
7031 Ecriture des messages copyright. 0014H 01D1H Gestion des slots.
7DD Tect de la mémoire. 00 18H 1B45H RST 12 (0OUTDO) veir contenu de la ROM en 1B45SH,
fz4B Instruction MAX. OO1CH 0217H Gestion des slots.
7208 Table dec messzges d initizlizaticn. O0Z0H 1464AH R5T 20 (COMPARE) voir contenu de la ROM en 1485AH,
TE27 Petites rouviines qui vont s'instzller en F380H {gestion des ODZ4H OZ5EH Gestien des slots,
SLOTSY., QoZaH 2583 RST 28 (VALTYP) voir contenu de la ROM en 268SH,
TF3F Table des valeurs de |2 zone de communication, Elles sont copiés: Q0350H Q205H BST 30 (SLOTS) voir contenu de la ROM en 0Z205H.
dans celle-ci & l'iritialisation. Q038H QOC3CH RST 38 (INTVYDP) woir contenu de lz ROM en OC3CH.
7FCB Fin de 1z ROM. 003BH 0430H PSE :Initialisation du PSG. i
DO3EH 1330H Initialisation des touches de fonetion FI1-F10.
Q041K 0577H VDP :Extinction de |"é&cran,
0044H 05 70H VOP :Allumage de |'é&cran.
0047H 057FH VDP :Ee¢riture dans un registre (B=contenu,C=%reqg).
Q04 AH Q7O7H VDP :Lecture VIDEQORAM {(HL=2dresse -> A=contenu).
C040H CYCDH VDP :Ecriture VIDEORAM {(HL=adresse A=valeur].
0050H OTECH VDF :Pesitionne vne adresse en lecture (HL=adresse).
0053H 070FH VDP :Positionne une adresse en éoriture {(HL=adresse).
CO56H 08132H VOP tEeriture d'un caractére dans YIDEORAM un certain
nombre de fois (Ml =adresse,f=valevr,8C=compteur’.
OD39H QT7OFH VOP :Lecture d'un nombre de caractéres dans la VIDEORAM
{HL=adresse ,DE=buffer de réception,BC=compteur},
005CH 0744H YDOP tEcriture d'un buffer de caractéres dans la
VIDEORAM (HL=zdressze,Dt=bdffer,BC=cempieur}.
QOSEH 084FH VDP :Initialisation du VYOF en fonetion du mode (Q & 3).
{A=mode).
Q0BZH O7TFTH YOP :Positionne les couleurs de bord et de fond (veoir
contenu de |2 ROM en OVFVH).
0066H 1338H Retour d'interruption avec vecteur crochet en OFDDEH.
Q0ESH OBABH YOP :Positionnement des valeurs des iables.
QOBCH Q50EH VOP :Pesitionnement en mode SCREEN O.

005FH 0538H VOP :Pesitionnement en mode SCREEN 1.
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DT EH
C07EH
Q078H
QO7EH
CO7EH
QQEIH
Q0B84

QOE7H
008AH

0OBLH
0030H
0053H
003EH
0035H
OO3ECH
OO3FH
COAZH
COASH
Q0ASH
COABH
QO0AEH
OOEIH
Q0B4H
QOB7H
OOBAH
QDEDH
COCOH
00C3H
GOCBH

Q0CIH
QOCCH
QOCEH
00D2H

QOD5H
GCo8H
CODBH
GRODEH
OQUE1H
ClUE<H
QOETH
COEaH
COEDH
0OF OH
O0F3H
QOFEH
QOF3H
COFCH

0S02H
C51FH
0394H
0534H

502H
05594
0SE4H

DEFY
O704H

1516H
04BDH
11024
110EH
11C4aH
QCBAH
1OCBY
CBECH
G250DH
nag4H
083DkH
Z3BFH
Z2305H
Z3CCH
O4BFH
O3FBH
10FSH
1113H
0848H
OBBEH

Q0BZGH
0215H
0BZEH
OB3EH

1 IEEH
1253H
12ACH
12734
1 AG3H
1ABCH
19ESH
19F1H
14184
1300H
12844
14EBH
1432H
16C5H

VOP :Positicnnement en mode SCREEN 2,
VDP :Pociticnnement e&n mode SCREEN 3
VDR :Force mode texte.

VDP :Force mode graphigue 1,
VDP :Force mode graphigque 2.

VOF :Force mode multicolore,

VDP :S8i A contient le numéro du SPRITE en entrée, en
sortie, HL contient son adresse dans la TGS,

VDP :Comme ci-dessus, meis HL contient son adresse cans
la TAS,

VDP :Fourni dans A la lengueur d'un SPRITE (8 su 32) en
fonetion du renistre R1.

Ecriture d'un caractére en mode craphique, (weir ROM.
PSE :Initizlisation de la file ¢(QUEUE},

PSG tEeriture dens le PSG (E=valeur,A=numéro registrel.
PSG :Lecture d'un reqistre (A=8REGISTRE-SA=cantenu},
PSG :Tache musicale, (PLAY),

KBD :Lecture d'une touche,

KBD :Attente de oression d'une touche,

CRT :Affichzge d¢'un caractére sur ézran.

LPT :Sortie d'un caractére sur imprimante.

LPT :Test du met d'étzt de |'imprimante,

LPT :Conversion pour caraciére non affichable,

Foint d'entrée principal {PINLIN) pour lz szisie.
Szicie d'entrée,

Affichage d'un '?' et saisie (INPUT),

CTRL-C 7

Processus de trzitement du BREAK (CTRL-C3,

Tdem QOBAH, aves HL=0000.

BEEP.

CLS,

Pesitionnement du curseur. H et L contiennent respecti-
vement la valeur verticale et la valewr horizontale,
Affichage des touches de fonction =i OF3DEH 4 O
Effacement des touches de fonction,

Affichzge des touches de fonction.,

Reftour & l'ancien mode SCREEN 2 la fin d'un programme
o 2 la swite d'une erreur.

Lecture des maneties de jeux {(A=0,1,2)-> A=valeur.
Lecture des boutons de tir (A=0,1,2)->A=valeur,
Lecture de |2 tabletitie analogique {(PAD}.

Lecture de |z palette znalogique (PDL).

CAS :Lecture du HEADER.

CAS :Lecture d'un octet.

CAS :Arrét du moteur.

CAS :Démarrage du moteur puis écriture du HEADER

CAS :Ecriture d'un octet.

CAS :Attente puis arrét du moteur,

CAS : MOTOR ON ou OFF.

Retourne le neombre d'octets cui resteddans la file,
Pose data dans la file {(voir ROM).

Déplace |'accumulateur graphique d'un point & droite,

36

Q0FFH
010zH
0105H
0108H
010BH
010EH
0111iH
0114H
OL17H
011AH

C110H
0120H

0123H
0126H
0123H
G1Z2CH
O1Z2FH
0132H

0135H

G132H
C13EH
G13EH
Cl41H
Old4H
Gl47H
0laAH
014DH
C150H
C153H
015EH
G153H

16EEH
1750H
173CH
17248H
170AH
15393H
150FH
1E33H
1840H
167&H

1847H
167EH

1803H
18C7H
18CFH
18E4H
137AH
QF3DE
OF 7AH
1&4CH
144FH
1443H
1452H
1484H
148ZH
145FH
1BE3H
1470H
14744
0LEEH
OlFFH

' gauche,
en haut.

I i T ] n a8 it

en bas.

n i I i i 1 i

Ajustage de X et Y (SCALXY) Voir ROM.
(MAPXY) Voir ROM 2 |'adresse 15DFH.
Lecture de la valeur de |'accumulateur graphique.
Eeriture " " & B A ¥
Pesitionne les attribuis de 1'accumulateur grephigue
qut seront wtilisés lors des prochaines actions.
Lit les attributs de |'zccumulateur graphigue courant,.
Positionne le point indiqué par |'accumulateur graphi-
que dans |'octet ATTRBYT.
Routine de remplicsage des recizngles (BOX FILL).
Chargement du coéfficient d'elliptisation du cercle.
Initialisation de la couleur du bord (PAINT).
Scrutetion des points vers la droite (PAINT).
e d = . "  gauche z

Eteint ou 2llume le témoin CAPS.
Positionne le BIT 7 du PORT C (SOUND}.
PPI :Lecture du port A& du FPI (A=scontenu’.
PP]l :Eeriture sur le port A (A=valeur |luel.
VDP :lLecture du registre d'état.
PPI :Ecriture du port C et lecture de B {(CLAVIER).
Vecteur crochet vers OFFAVH pour extension.

A A * FRACH " "
Test si OF854H £ 0 : présence de fichier.
{QUTBLPY Sortie du conteny de A sur |'écran.
(GETVCP} A = VOIX (0Q,1,Z) {PLAY).
(GETVCZY L = Déplacemant dans le buffer (FLAY).
KBD : Effacement du tampon du clavier,
Gestion des slots,



S.14 Principaux paramétres de |= Fégion de communication.

.IﬁD-::n

F380
F385
F38c
F334

F3AE
F3AF
F380

F3B1

F3B2
F3B3
F3B5
F3E7
F3B9
F3BE
F380
F328BF
E3GL
F3C3
F3C5
F3LY
F3CS
F3CH
F3CD
F3CE
F3b1
F303
F305
F3D7
F303

NOM.
SHROH

JPROM
USRTAB

LL INMO
LLINM!
LOMLIN

LONPAG

TAB

THPO
TCO

TGPC
TASG
TS0
THFP1
TC1

TGP1
TAS!
TGS
TNP2
1C2

TGPZ
TASZ
1632
TNP3
1C3

TGPP3
TAS3
1633

11

14
20

o=

[ I 1 e T e R e T O T e T T T T A T e R T S T L, Qi

FONCTION

Foutine de lecture des SLOTS du BANY 0.

Routine d'écriture des SLOTS du BANK 0.

Foutine de saut & |'interieur d'un SLOT du BANK O
Table des asdresses définies par |'instruction
DEFUSRn= : oceccupe 10 x 2 octets, L'adresse de
["USRC se ftrouve en F328H =sus ls forme classique
des zdresses du 780 (partie basse en F3SAH, partiz
haute en F338H). Avant toute déclarzfion, chacune
des adresses contient un envei vers le message

d'erreur TLLEGAL FUNCTION CALL.

Longueur de ligne par défaut en mode SCREEN 0. VYaut
33 en standard.

Longueur de ligne par defaut en mode SCREEN 1. Vaut

2l par défaut.

Longueur de ligne courante. Cette adresse est

modifiée par |'

instruction WIDTH.

Longueur de page. C'est le nombre da lignes sur un
écran. Yaut 24 par défsut. Vous pouvezr modifier

cette valeur par POKE et changer zinsi la tzille ¢
votre écran.
Nombre de caractéres pour TAR. Vaut 14 en standaré,

Adresse

"

L1

3]

11

111

a8

de

la TNP en mode SCREEN O

C

TGP
TAS
TGS
TNP
TC

TGP
TAS
165
TP
TC

TGP
TAS
TES
THP
TC

TGP

L L]

L1

n

TAS

168 °

|

L]
m

L]
[13

FZ0B
F30C
F30D
F30E

F30F
Fee?
F2E8

3E9
F3EA
F3E8

3EC
FasF
Far2
Far3
F3Fs
Fars

3F7

F3E8

T3FA

KEYCLK
CSRY
CSRX
FPFLG

VDPR

FORCOL
EAKCOL
BORCOL

FUTKRU
GETKEU
CASATR

RSNXTF
ERENUM
LPCS
LPTFLG
I1MPMSX
CARFLG
VAL
CURLIN
CRUBUF
KEDBUF
DIMFLE
STD

OPTYE

CURCAR
CoDsSAY
MEMSIZ

STKADR
TXTSR6
LSPTAD

STRTOP

FCRPTR
LLGROX

DIRMOD

T T T 0 T I ey S e e 1 ]

T

P
€

[l e e T T I e I N B e e e
LI =
LFERRE b

L B o

D= pas de CLICK sur les touches : 1 = CLICK,
Position courznte verticale du curseur.

Position courznte horizontale du curseur,

O=paz de fonction visible en bas d'éecran {(F1-F1)
l1=fonctions visibles.

Contenu des £ regisires du VOP dzns | grdre
vaut 0.

vaut 255 (OFFH).

Couleur du texte {octet utilisé par COLOR),
Couleur du fond.

Couleur du bord.

Contient C2 Q0 Q0 ( JP COQOK 3.

Contient C3 00 Q0 ¢ U2 OO0QH 3},

Octet attribut.

Adresse de la tzble des QUELES,

Eontient FFH.

Synchrenisation du bzlayvzge des touches,
contient SOH.

Adresse de |'octet courznt 3@ écrire dang le tampon
clavier. '
Adresse de |'geotet courant & lire dans le tampor
clavier,

Ces 20 octets constituent 'es paremétres utiles zux
fonctions de gestion de Iz caszsette,

Fointeur pour ["instruction RESUME MEXT,.

Contient le numérs de la derniére erreur,

Contient la positien de la téte de !'imprimante,
Sémsphore imprimzante 1 = imprimante ! O = dgcran,
C=imprimante MSX : l=imprimante non MSX,

S1 #0 zlors le caractére & sortir n'est pas codé.
Utilisé par la fonction VAL.

Muméro courant de |la ligne en sours d'exécution,
Tampon pour le codage d'ume ligne BASIC.

Zoneg tempon pour le clavier,

Sémaphore de |'instruction DIM,

Sémzphore gqui indique le %type de wvarizble présente
dans ACCUM (DACY.

Type d'opérateur.

fAdresse du caraciére courzsnt dans le texte,
Ssuvegarde iemperaire du code de |'insiruction.
Valeur supérieure de la mémoire utiliszshle sar
BASIC, Cette valeur est modifiée par !'instruction
CLEAR,

rdresse supérieure du SP { pointeur de pile 3.
Adresse du dékul du texte du programme BASIC.
Adresse du prochzin ectet disponible dzns 1z table
des chzines (LITTERAL STRING POOL TaABLEY,

Adresse du sommet de la LSPT.

Pointeur pour |"instruction FOR.

Adresse de iz derniére ligne DATA lue,

Etiquette peur FOR et USR.

Etiquette pour INPUT et READ,

Sémaphore | mede programme cu mode direct.

=

= |

o
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FC3SC  PADY 1 Valeur ¥ de 12 manette Enalﬂgﬁque.
FEAA  AUTOFL 1 Sémaphore : 0=AUTO : 1=PAS AUTO. FC3D  PADX 1 Valeur X de la manette analegique.
FBAE  CLN Z Huné?& de la ligne courante (utilisé par AUTO:, FCAD INTVAL 2 Valeur de ['intervalle pou ON INTERVAL GOSUB.
FBAD  ALINC 2 Valeur de |'incrément entre 2 lignes (AUTD). FCAZ INTCNT 2 Compteur de I'intervalle.
FEAF 2 Peinteur pour instruction RESUME, FCAE  GRPENT 1 En téte de caractére graphique.
FeB1 SPADR Z EEU!.-E'E'Er'IjE | "adregece da la PILE pour ﬂ'IEIF::.FIL'q.EF une FCA7 ESCCn% 1 Egmpteur de |= 5équene§;e ESCAPE .,
osblrib i FCAS  INSFLG 1 Sémaphore mode insertion.
g CEALIN z Lontient le numéro de la ligne en erreur. FCAS  CSRMOD 1 Sémaphore curseur ON ou QFF.
F6B5  CURLIN < Contient le numére de la ligne courante. FCAA  CURCAR 1 Caractére du curseur.
FBE7 2 Pointeur pour !'instruction RESUME, FCAB CAPFLG 1 Sémaphore CAPS LDEH:
FEes 2 Numéro de Iz ligne du traitement d'erraur, FCAE  BASLOD 1 Sémaphore chargement de programme BASIC.
FGBe  ERRALED l Sémaphore : vaut FFH durent l'erreur ei O apres FCAF  SCRMOD 1 Mode courant de 1'écran.
RESUME. FCBO  OLDMOD 1 Ancien mode de |'égran. _
FEBE  OLDLIW Z Numére de ligne zprés STOP cu END. FCB2  PaNCOL 1 Couleur du contour pour PAINT. _
FECo QLOTXT 4 Adresse du dernier occtef exdcoyts, FCB32 GCSRY v Fesition horizontale du curseur en gra;h:que.
FECZ  VARTAS 2 Adresse de la table des variables simples, FCBD GCERY Z Position veriicalerdu curseur en graphique.
FeC4 VIBTAB 2 Adresse de la tzble dez variables +zblezyux. FCR7 BRACY & Accumulateur grashigue X
FBCo  FSLAD Z Adresse du début de |'espace disponible. FCBS  GRACY 2 Accumylateur graphique ¥
FEC8  NCHPTR Z Pointe sur |'octet qui suit le dernier caractére o1 FCBE  DRAWFE 1 Etiquette pour DRAW.
cours d exécution. | FCBC  SCALE i Eehelle pour DRAW,
FECA VOLT 2B Table de déclarztioen des varisbles, EEHDDE&E de Z8 ECED ROT 1 ﬁ,ng[e pour DE;&.L:J, | - |
cctets {1 par lettre de |'alphabet). Chague octet FCBE 1 Sémzphore Enireefscr?:e b]na:re. .
centient un code qui détermine le type par défaut FCC1  SLOTAR Début de la zone de travail pour la commutation de
de chaque variable commengant par cette lettre. En cartouche. |
standard, toutes les varizbles sont définiec en FDSA  HOOK Début de lz zene des erochets.
double précicsian (8},
F7BC  TEMSKWA g8 Zene de stockage temporaire pour SWAP.
F7Ce  TRCFLG 1 Sémaphore : 0 = TROFF : | = TRON. -
F7C5  BCODBUF Début de la zone de travail du progiciel mathémati- Cette liste n'ezt pas compléte, mzis elle reprend les principaux
et paramétires de lz région de communication,
F/FE  ACCUM 8 Accumulateur mathématique (encore appelé DACY.
FE47  ACCUMZ g Accumulateur secondaire (encore appelé ARG).

FESF Uebut de lz zone des paremdires pour la mznipula-

Les programmes de la seciion 7 sont remplis d'exemples d'utilisation de
tion des fichiers.

ces paramatres,
F87F  FNCT Contenu des touches fonctions (F1-F10).
F91F  BASETR 10 Valeur courante des tables du VOP,
F32&  GENGRP Zone de travail pour le pregiciel graphigue,
F931 CIRCLE Zene de travail pour |'instruction CIRCLE.
F343  PAINT Zone de travail pour |'instruction PAINT.
F3568  PLAY Zone de travail peur |'instruction PLAY,
F375  VvOICAQ Adresse des queues musicaies,
FBEBO 1 Démarrage & chaud possible i #0,
FBB1 1 #0 51 le basic est en ROM,
FBCC  CURCOD 1 Code du curseur.
FBCE 10 Etiquettes pour ON KEY GOSUB.
FBDE 1 tiquette pour ON ... GOSUB.
FBDA  OLDKEY 11 Statut de |'zncienne touche.
FEES  NEMWKEY 11  Statut de la nouvelle touche,
FEFO  KEYBUF Tampen pour le codage de %suche.
FC48  BOTTOM Z Adresse du début de la mémoire RAM.
FC4a  HIMEM i Adresse de fin de lz mémoire RAM.
FC3A  RTYCNT | Contréle d'interruption.
FC3B  INTFLG 1 Sémaphore d'interruption.
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5

.15 Table des vecteurs crochets (HOOK).

Voici pour terminer ce chepitre, la

table des vecteurs. Chzque entris

S& compose de B octets, En standard, ces 5 octefs ont la valesyur €3 <(RET).

5! on utilise le BASIC DISQUE Iz plupart
et ils contiennent zlors une instruckion

déroutement.

ADR  HEX

FD34
FD3F
FDA4
FDAS
FCAE
FDB3
FDES]
FDED

FOCZ
FDCY

FDCC

£OD1
FDD6
FODB
FDEO
FDES
FDEA

FDEF

NOM

CHPUT

OSPFNK
ERAFNK

CHRGET

KEYCOD

KEYEAS
WMI
PINLIN
QINLIN
INLIN
ONGO

DSkOs

de ces vecteurs sont interceptis
C3 (JUMP} suivie d'une adresce 4

Appel en OC4BH. VOP Traitement des interruptions,
Appel en OCS3H. VOP trzitement des interruptions, ce
;:cig;f est appelé aprécs la lecture du registre d'étas
Appel lors de |'&eriture sur écran du carzctére contane
dans A en mode TEXTE

Appel lors de la mize & jour du eurseur.

Appel lors de |'effacement dv curseur,

Appel lors de 1'affichage des fenctions FI-F10,

Appel lors de |'effacement des fonctions F1-F10,

Appel lors du retour au mode TEXTE (32 oy 40) EPreés un
passage en mode graphigque 2 ou multicolare,

Appel lors de |a lecture d'un caractare,

Aopel en O71E. Appel| lors de |'imitialigztien du VOF
(chargement de |z table des czractires...).

Appel lors de Ia lecture clavier au moment ou |'zccu-

mulateur contient 10 fois le numéro de g tigne de |z
touche enfoncée + le numérs de la colonne de cette
touche.

Appel en QOFI0H. Appel avant de convertir un caractére
emis par |le clavier d'aprés la table situde en 10034,

Fppel lors du trzitement ¢'une interruption non masqu&-l

ble. :

Appel lors de |'impression de mescage systéme, Ce
vecleur sert & ['insertion d'une carte 80 colonnes,
n;p?! lors de |"impression d'un ? swivi d'vn INPUT. Ce
vecTeur est intercepté en mede 80 eolonnes.

fppel lors de ["INPUT. Ce vecteur ezt intercepté en mod:
80 colonnes.

gggié lars du traitement des instruetions ON GOTD ; ON

Appel lors de i'instruction DSKOS, Intercepté par SED,

FDF4
FDF3
FDFE
FEO3
FEOS
FEOD
FEIZ
FE17
FEIC
FEZ1
FEZE
FEZB
FE30
FE35
FE3A
FE3E
FE44
FE43
FE4E

FES3

FESS
FESD
+EB2
FEG?
FEEC
FE?1
FETB
FETB
FE8O0
FEEDG
FEBA

FESF
FES4

FESS
FESE
FEAZ
FEAS
FEAD
FEBZ
FER7
FEBC
FEC1
FECS
FECB
FEDO

SET
NAHE
KILL
IPL
COPY
CHMD
DSKF
DSKIs
ATTRS
LSET
RSET
FLELD
MKI%
MKSE
MKD®
CVI
CVS
CvD
GETPTR

SETFIL

NOFOR
NULOPE
CLOSE
MERGE
SAVED
SAVE
SAVEF
FILES
GETPUT
FILOUT
CHKSEC

INPUTS

LaC
LCF
ECF
FPOS

FARDEV
MODEV
DEVNAM

GENDSP
RUNC
CLEARC

Appel lors de 1 'instruction SET.
Appel lors de

Appel lors de

| Intercepté par SED,
I'instruction NAME. Intercepté par SED.
I"instruction KILL., Intercepté par SED,
Appel lors de |'instruction IPL. Intercepté par 5EZD.
Appel lors de I'instruction COPY. Intercepté par SED.
Appel lors de |'instrueticn CMD. Intercepté par SED,
Appel lors de |'instruction DSKF. Intercepté par SED.
Appel lors de 1'instruction DSKI$. Intercepté par SED.
Appel lors de |'instruction ATTR$. Intercepté par SED.
Appel lors de |'instruction LSET. Intercepté par SED.
Appel lors de |'instruetion RSET. Intercepté per SED.
Appel lors de |'instruction FIELD. Intercepté par SED.
Appel lors de la fonctien MKI$. Intercepté par SED.
Appel lers de la fonction MKS$, Intercepte par SED.
Appel lors de la fonction MeD$, Intercepté par SED.
Apopel lers de la fonction  CVI. Intercepié pzr BED.
Appel lers de la fonetion CVs. Intercepté par SED.
Appel lors de la fenction CVD. Intercepté par SED,
Vecteur intercepté par le SED pour sen installation,
Utilisé lers du positicnnement sur un fichier.

Appel ltors du poesitionnement d'un peointeur sur un
fichier ouvert.

Appel lors de |'instruction OPEN. Inatercepité psr SED.
Appel lers de KILL, LOAD, MERGE.. Intercepté par SED.
Appel lors de |'instruction CLOSE, Intercepté par SED.
Appel lors de |'instruction MERGE. Intercepté par SED.
Appel aw début d'une instruction SAVE (SED).

Appe! dans le corpgs d'une instruction SAVE (SED}).
Appel & la fin d'une instruction SAVE (SED).

Appel lers de |'instruction FILES, Intercepté par 35D,
Appel lors de |'instruetion GET ou PUT (SED).

Appel lors de sortie sur un fichier (SED).

Appel lors du test du DEVICE. Permet d'installer
d'autres DEVICES.

Appel lors de |'instruction INPUTS,

i

Appel lors-de |la rencontre d'une fanetien SED (LOC, LOF,

EOF , FPOS).

Appel lors de la fonction LOC. Intercepté par le SED.
Appel lors de la fonctien LDF. Intercepté per le SED.
Appel lors de la fonetien EOF. Intercepté par le SED.
Appel lors de la fonction FPOS. Intercepté par le SED,
Vecteur utilisé pour interfzcer le SED.

Appel au début de |'analyse du nom du DEVICE,

Appe! si le nom n'est pas dzns Iz tshle des DEVICES,
Appel si le nom est effectivement celui d'un DEVICE,
CE VECTEUR N'EST PAS UTILISE,

Appel lors du traitement 4'vn DEVICE non DISQUE,

Acspel lors du NEW ou du RUN.

Appel lors de |'initializsation de lz table des
variables,
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FEDS

FEDA
FEDF
FEEZ

FEES
FEES
FEF3
FEFS
FEFD
FFO2
FFO7

FFOC
FF1l
FF16
FFiB
FF20

FF25

FFZA

FF2F

FF34
FF33

FF3E
FF43
FFas
FFaD
FF52
FFS7

FESC
FFEL

FFB6
FFEB

FF70
FF75
FF7A

FF7F

LOPOFT
STKERR
CUTDO
CRDO
DEVINP
DOGRPH
PRGEND
READY
HMAIN
DIRDO
FINI
FINEND
CRUNCH
CRUSH
ISREM

NTFN2

SNGFOR
NEWSTT
GONEZ
CHRGET
RETURNM
PRTFLD
COMPRT
TRMNOK
FRMEVL
EVAL
TRANS
FINTRA

MIDE

Appel lors de 1'initialisaticn de la table des wvarisbles
{bouclel,

Appe! lors du nettoyage des FRAME FOR et GOSUB.

Appel lors du test de |'existence d'un fichier.

Appel lors de la sortie d'un carsctére sur écran cu
imprimante,

Appel lors de |'impression d'un CR suivi d'un LF.
Appel leors d'INPUT d'un DEVICE.

Appel lors des fonctions graphiques (LINE,CIRCLE, ...},
Appel & la fin de |'exécution d'un programme.

Appel lors de |'impression d'un message d'erreur.
Appel & la fin de |'impressieon du message d'erreur.
Appel lors de |'impression du messzage Ok et du retour o
mode d'entrée.

Appel & |'entrée de |'interpréteur.

Appel lors de |'exécution en mode direct.

Appel & la fin de |'interprétation d'une insktruction.
Appel & la fin de |"interprétation.

Appel & !'entrée du CRUNCHER {(routine de transformziiy
d'une ligne BASIC en code de représentation des

instructions.

Appel lors du debut de la recheche d'une instruction
dans la tz2ble alphabétique.

Appel lors de la dégouverte d'un mgt réservé dans |z
phase de CRUNCH.

Appel lorsque le mot réservé est suivi d'un numéro de
ligne (GOTO THEN....).

Le mot n'est pas réserve.

Ce vecteur permet |'installatien d'un autre package
mathemztique.

Appel au début d'une nouvelle instruction,

Appel lors des instructicns de dércutement (GOTO,IF..},
Appel lors de la saisie d'un caractére,

Appel lors du traitement de |'instruction RETURN,
Appel lors de I'instruction PRINT,

Appel dans le corps du traitement de |'instruction
PRINT.

Appel & la fin du traitement d'une instruction PRINT,
Appel lors du traitement d'un DATA ou d'un INPUT incor
rect.

Appel lors de ['évaluztion d'une formule,

Fermet |'installation d'un sutre package mathématicus
lors de |'évaluation de formule.

Appel lors de |'évaluaticn d'une expression.

Appel lors de |'évzluation des fonctions transcendants,
Ce vecteur permet ["instzllation d'un autre package
mathématigue.

Appel & la fin de ['évaluation des fonctions transcen-
dantes.

Appel lors du traitement de |'instruction MIDS$,
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FF84
FFes
FFEE
FFe3
FF98
FFSD
FFA2
FFAT
FFAC
FFBI
FFB6
FFBB

FFCO
FFCS

WIDTH
LIST
BUFLIN

FOKE

SCNEXZ

FREEUP

LPT
CHEKPTR
SCREEN
PLAY

Appel lors de
Appel lors de
Appel lors de

1'instruction WIDTH.
| *instruction {LYLIST.
I

‘instruction LIST au moment de convertir

le code en MOT CLE.

Appel lors de

| "instruction POKE. Ce vecteur permet

|"installation d'un autre package mathématigue.

Appel lors de

la conversion d'un numéro de ligne en

peinteur et inverseéement,
Appel avant la recherche d'une place libre pour une
nouvelle ¢chaine de caractéres,

Appel lors de

la lecture d'un nom de varizble 3 Ia

position courante dans le texte,
Ce vecteur est utilisé par le CALL BIOS en 145H et n'a

pas d'utilité

en configuration normale,

Ce vecteur est wutilisé par le CALL BISO en 148H et n'a

pas d'uvtilite
Appel lors du
Appel lors de
Appel lors du
Appel lors de
Appel lors de

en confiquration normale.
traitement d'erreur,
I"impression sur |'imprimante.
test du status de |'imprimante.
| “instruction SCREEN.

| “instruction PLAY,



6. LES TNSTRUCTIONS MAL CONNUES DU BASIC MICROSOFT.

6.1 GEnéralités.

Dans ce chapitre, nous allons passer en revue les
instructions et les fonctions mal connues et donc mal
aimées de la plupart des utilisateurs. Ce sont les
fonctions en contact direct avec 1'assembleur ou le

matériel.

CLEAR POKE ~PEEK OUT INP WAIT
U5R DEFUSR VPOKE VYPEEK VYARPTR
BASE VYDP et CALL.

Nous nous attarderons particuliérement sur la fonction
USR et les passages d'arguments ainsi que sur la fonction

VARPTR qui

sera décrite en détai
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6.2 Instruction CLEAR.

syntaxe : CLEAR pl,p2

Le premier paramétre de 1'instruction CLEAR, pl,
détermine la taille de 1'espace réservé aux chaines
de caraciéres (cf 6.7). 51 cet espace est trop petit,
e message "DUT OF STRING SPACE" se produira. Par
defaut, pl vaut 200.

Le deuxiéme paraméire, p2, définit 1'adresse supérieure
au dela de laquelle le BASIC ne peut pas écrire., Ce
paramétre est utilisé principalement pour protéger les
programmes écrits en langage machine,

Ce paramétire est une adresse la plus proche possible
du haut de la mémoire. Par d&faut, i1 vaut F380H pour
un systéme sans disque [début de la région de communi-
-cation}.

S1 vous essayez de dépasser F380H, le systéme affiche
le message d'erreur “ILLEGAL FONCTION CALL™.

31 vous donnez une adresse trop proche de celle du
début de la table des programmes BASIC (TIP), vous
n‘aurez plus assez de place pour votre programme et
le message "OUT OF MEMORY" apparaitra.
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6.3 Instruction POKE et fonction

B.3.1 Instruction POKE.

syntaxe : POKE adresse, valeur

C'est 1'instruction qui permet d écrire dans la
meémoire de fTagon viglente.

Lk

ot
h
Ln
£
£
Ln

L'adresse pesut éire comprise entre

L
ir

0
La valeur peut &tre comprise entre 0 et 2

EXEMPLE : POKE 30000,87 Bcrit la valeur B7 dans la
mémoire qui se trouve &
1'adresse 50000,

Four un systéme de base, les adresses comprises entre
0 et 32767 (7FFFH) sonft occupées par la ROM BASIC,

IT est impossible d'écrire &8 1'intérieur de celle-ci.
Une instruction

POKE 30000,%XX
serait donc inefficace et sans intérét.

La zone comprise entre 32768 (BOOOH) et 62336 (F380H)
est réservée au programme BASIC. En faisant des POKE
8 une adresse comprise dans cette zone, on peut modi-
-fier un programme BASIC.

EXEMPLE : encoder le programme suivant
10 A3="COoUucou”
taper ensuite : POKE &H8006,66
lister le programme. 11 est devenu :

10 Bg="COUCOU"
On a remplacé l1e A (63) par un B ([65).

Pour pouvoir €crire dans la mémoire sans probléme avec
1'instruction POKE, i1 faut interdire au BASIC de 1'uti-
~liser {4 1'aide de 1'instruction CLEAR) et ne pas empi-
-&ter sur la région de communication (voir chapitre 6).

IT est parfois intéressant de modifier Ta région de
communication @ 1'aide de POKE. Yous en trouverez
plusieurs exemples dans le chapitre réservé aux trucs
et astuces.

98

6.3.2 Fenction PEEK.

Syntaxe : var=PEEK{adresse)

La fonction PEEK permet de lire T1e contenu d'une
memoire.

Cette fonction ne subit pas les restrictions de T1'ins-
-truction POKE. Vous pouvez donc aller Tire e contenu
de toutes les méEmoires.

La fonction PEEK est trés utile pour pouvoir contrdoier
différents paraméires cde la régicon de communication.
Les exemples d'application sont multiples . En voici
un cnhoisi parmi tant d'autres

Pour contrdler le nombre de caractéres par ligne
£

(WIDTH courant) faites
PRINT PEEK [-3152)

£

1

6.4 Les instructions VPOKE et VPEE

Les instructions VPOKE et YPEEK sont similaires aux
instructions POKE et PEEK, mais & la place d'écrire
et de Tire dans la mémoire centrale, elles Ecrivent
et Tisent dans Ta mémoire du contrdleur d'écran,
autrement dit, dans 1'écran lui-méme.

Une beonne utilisation de ces instructions demande une
parfaite connaissance du chapitre 2 reservé au
controleur d'écran ([(VDP).

Restriction : les valeurs d'adresses pour VPOKE et
VPEEK sont 1imitées & 168383 (3FFFH).

Les fonctions VPEEK et VPOKE sont transformées en IN

et OUT par la ROM BASIC. En effet, on a vu au chapitre
gque la mémoire du VYOP ne fait pas partie de la mémoire
centrale, mais est lue par le processeur central (Z80)
comme un pEriphérique connecté & des PORTS entrée/sortie.

[

Des exemples de VPEEK et VPOKE se trouvent dans 1@
chapitre réservé aux trucs et astuces.

29



2 . _ La fonction de masgue permet d'iscler le ou les bit(s)
6+5 Les Instructions OUT et WAIT et la fonction INP. da tester. ; i el

-

La fonction de sélection permet d'inverser 1'&tat 3

tester.
o.0.1 Liinstruction OUT. EXEMPLE : je désire attendrs tant que le bit le plus
significatif (B7) du port 133 est 0.
Syntaxe : OUT nPORT, valeur j'écris : WAIT 133,&B10000000
o i . . : " : WAIT 133,128
L*instruction OUT permet d'écrire sur un PORT ou encore WALIT
périphérique du Z80,
51 Je désire ]'inverse, c'est &8 dire atiendre
Le numéro (n} du port doit &tre compris entre 0 et 253, gaﬂﬁ qUELIE bit 7 du port 133 25t différent de
s JUécris
La valeur doit &tre comprise entre 0 et 255 WAIT 133,&B10000000,&B10000000
Tous les PORTS ne sont pas utilisés par le systéme, ou encore : WAIT 133,128,128

L'annexe A du présent volume donne la liste des PORTS
utilisés avec leur utilisation.

6§.5.2 La Tonction INP.

Syntaxe : var=INP(nPORT)

Cette fonction 1it 1e contenu d'un port du Z80.

Le numéro du port doit &tre compris entre 0 et 255.
La remargque faite pour 1'instruction OUT est valable

pour la fonction INP, seuls quelques PORTS ont intérét
a etre lus.

8.95.3 L'instruction WAIT.

Syntaxe : WAIT nPORT,octet de masque, octet de sé&lection

Cette instruction 1it le contenu du port numédro nPORT,
Tui applique une fonction ET LOGIQUE avec 1'octet du
masgue, puis une fonction OU EXCLUSIF avec 1'octet de
sélection et ne rend la main au programme que lorsque
le résultat est différent de 0. :
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B.6 L'instruction DEFUSR et Ta fonction USR. X=USR5{Y) lance 1'exécution & 1'adresse d&finie par

le DEFUSRS.

REMARQUE : i 1'adresse de départ n'a pas &8té définie,
Le BASIC est un langage facile 3@ utiliser et trés le systéme peut se "planter” ou se
efficace pour les calculs mathématiques &t las réinitialiser.

programmes de gestign.
¥ est la variable qui peut recevoir un ré&sultai de la

Mais, lorsqu'une ex&cution ultra-rapide ou une &conomie routine, Y est une variable entiére ou un octet que 1'on
de mémoire est nécessaire, on doit s'adresser au peut transmettre & la routine.

processeur dans sa langue maternelle : Te langage

machine. 5) Passer des valeurs du BASIC au langage machine.

A 1'exception des jeux d'arcades, 11 est rarement On peut passer un argument (ou une variable) du BASIC
pratique d'8crire un programme complet en langage vers le langage machine. Deux cas peuvent se présenter :

machine, cette écriture &tant fastidisuse et longue.
A- passer un nombre entre 0 et £55.

La meilleure approche consiste & réaliser le programme 17 suffit de faire : CALL 521FH (LD 1F 52) comme
en BASIC et & programmer les sous-routines trop premigre instruction de la sous-routine en langage
longues en BASIC ne langage machine. machine et on récupére 1'argument dans 1'accumuiateur A.
L'utilisation de sous-programmés en langage machine B~ Passer un nombre entiey sur deux octeils, ou sur
dans un progremme BASIC demande quelgues précautions. une adresse, entre 0 et 65535, I1 suffit de fTaire:
| CALL 2FBAH (CD 8A Z2F) et on récupére 1'argument
1) Interdire au programme BASIC et 3 ses tables de dans HL.
rentrer en conflit avec lui au point de vue de
l'emplacement. Ceci est résolu grdce 3 1'instruc- &) Passer une valeur au BASIC et y retourner.
~-tion CLEAR.
Pour retourner au BASIC sans lui passer de valeur, il
Z) Introduire {(charger) le programme, Nous analyserens suffit de faire RET (C9).
cans la suite de ce chapitre les différentes fagons
de procéder. Pour retourner au BASIC en lui transmettant un entier
entre 0 et 63535, 11 suffit de mettre ce nombre dans HL

3) D&finir 1

r le point d'entrée., C'est le but de 1'instruc- et de faire : JP 2F99H (C3 39 2F)
ion DEFUSR.

3 Lors du retour au BASIC, le contenu de AL se trouve dans
>yntaxe : DEFUSRn=adresse la variable qui est devant le signe = de la fonction USR,

gl n est compris entre 0 ot 9,
On peut donc définir 10 USR simultangment.
4) Exécuter la routine. C'est Te but de 1a fonction USR.

Syntaxe : X=USEn{Y)
od n est compris entre 0 et 9.

Ainsi, 1'exécution sera lancée & 1'adresse définie par
le DEFUSR correspondant,
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Gk Introduire ou charger un programme en langage
machine,

6.7.1 MEthode par DATA et POKE.

C'est la méthode 1a plus simple. Elle est utilisée
par tous les exemples de ce manuel. Ce n'est pas la
meilleure ni la plus originale.

ancédure :oon ﬁet les valeurs & introduire en
mémoire (en décimal ou en hexadécimal) dans des lignes
de DATA, ensuite on les 1it et on les envoie en

mémoire par des POKE et ce, au moyen de la boucle
FOR: . .HEXT.

EXEMPLE : &crire les 5 octets 00,00,00,00,221
ad 1'adresse 50000.

10 FOR I=50000 TO 50004
20 READ A

30 POKE I1,A

20 NEXT I

100 DATA 00,00,00,00,221

Autre exemple ol 1'on travaille en hexadé-
-cimal : écrire les 5 octets 3£,20,00,00,C8
da ]'adresse DOOOH,

10 FOR I=&HDOOD TO &HDOO4
20 READ A3

30 POKE I,VAL("&H"+AS)

40 NEXT I
100 DATA 3E,20,00,00,C9

6.7.2 Méthode de 12 chaine de caractéres.

ﬂ? peut charger n'importe quelle routine & T'intérieur
d une chaine de caractéres, § condition gu'elle soit
intTérieure & 255 pctets.

Lette méthode présente plusisurs avantages

Le Clear n'est pas nécessajire.

Le stockage est aisa.

Le déplacement est facile.

Pas d'attente pour le chargement.
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Et plusieurs inconvénients

Limité & 255 caractéres,

Les octets Egaux & 00 sont géEnants,

Le programme doit €tre indé&pendant de 1'adresse
d'implantation,

Description de la méthode

1} construire au début du programme une chaine de
caractéres de la longueur du programme 3 insérer.

2) installer la routine de construction en fin de
programme.

3] exécuter l& programme de caonstruction.

4) effacer la routine de construction et garder la 1ligne
contenant la chaine construite.

5) ecrire le programme qui va utiliser la routine en
langage machine, le point d'entrée de 13 routine &tant
déterming par la formule suivante:

AD=PEEK(VARPTR(AS )+1)+256 % PEEK(VARPTR(A$)+2)

en supposant gue la chaine de caractéres du 1) a 2ié
baptisée AZ.

EXEMPLE : On installe une routine de 5 octets dans
la variable Z%I%

10 ZZ%="xx%xxx" : REM  LONGUEUR 5
50000 AD=PEEK(VARPTR(ZZ$+1)+256%PEEK(VARPTR(ZZ¥)+2)
50010 LG=5
50020 FOR I=1 T0O LG
50030 READ X3
50040 AD+I-1,VAL{"&H"+X$)

50050 MNEXT I
50060 DATA 3E,20,3E,40,C9
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§.7.3 La méthode de la variable tableau.

Or peut aussi charger une routine en Tangage machine dans
une variable tableau entiére,

Cette méthode présente les avantaoges suivants

Le CLEAR n'est pas nécessaire,
Le transfert d'arqument est trés facile.
On peut utiliser des octets &gaux & 00,

Lad 3
o el

I'm

t 1'inconvénient suivant

Le programme doit 8ire indépendant de 1'adresse.

Description de Ta méthode

1} DEfinir 1a variable tableau comme variable entiére.

2} Diviser le nombre d'octets du programme par 2 et prendre
le plus grand entier - 1.

3} Dimensionner la variable avec Tla valeur ainsi trouvée.
b1

Calculer 1a valeur de chaque &l1ément du tableau en
utilisant la formule suivante

%= octet(n) + 256 % octet{n+l)

) Etablir les Egalités d'éléments,

6) DEFinir 1e point d'entrée. I1 est €gal au VARPTR de
1'81ément 0 de 1a variable tableau.

EXEMPLE : Soit le programme de 5 octets suivants
3t 10, 3E; 40, €9

10 DEFINT A REM variable A entiére

20 DIM A{2Z) REM Z2=INT(5/2+1}-1

30 A(Q)=4158 REM 4158= 16(10H) = 256 + 62(3EH)
40 A(1)=10446% REM 16446= 64(40R) = 256 + 62(3EH)
50 A(2)=201 : REM 201= D % 256 + Z01{C9H)

60 DEFUSRO=VARPTR{A(O))

REMARQUE : Si une valeur est supérieure & 32767, 11
faut Jui soustraire 65536.

Exemple

B=-11714

Cader== [T

D2
n)= O({D2H) =256 + 62(3
82 =33

3
A it | = 53822.
5 2 » 32767 donc A(n) 53

D'autres possibilités existent. On peut stocker un
programme en langage machine dans une ligne de REMARQUE,
avant le début d'un programme BASIC en modifiant les
pointeurs,.



6.8 La fonction VARPTR.

La fonction VARPTR est un des plus merveilleux outils du
BASIC MICROSOFT. E71le permet d'atteindre ]1'adresse de
stockage des valeurs assignfes aux variables ainzi que
différentes informations sur leur contenu.

A 1'aide des adresses obtenues par la fonction VARPTR, de
1'instruction POKE et de l1a Ffonction PEEK, on peut effec-
tuer une foule d'opérations trés utiles,

L'utilisation principale de la fenction VARPTR est certai-
nement de retrouver des informations sur les chaines ds
caractéres,

Lorsqu'on Ecrit : 10 AE="COUCOU", le svsteéme d'exploitation
de |'interpréteur BASIC doit sauvegarder la valeur affectée
d A% (en 1'occurence COUCOU) quelique part dans la mémoire
(voir 1'espace ré&servé aux chaines dans le chapitre 5).

gnrsqugz quelques lignes plus bas, on &crit : 50 PRINT A%,
e sysieme devra €tre capable de retrouver le COUCQU.

Pour effectuer cette opération, le BASIC posséde une liste
des variables utilisées. Chaque fois qu'il rencontre une
nouvelle variable, il 1'ajoute 3 cette listse.

La variable qui a &té rencontrée T1a premié&re dans le pro-
gramme sera la premiére dans la 1iste, et celle gui sera
rencontrée 1a derniére dans le programme, sera la derniére
dans la Tiste.

Chaque fois que le BASIC rencontre une nouvelle variable,
il fouille la liste pour voir si cette variable a déji ete
affectée. 51 ce n'est pas 1e cas, il 1'ajoute 34 1a liste.

Le BASIC posséde deux Tistes : une pour les variables
simples, et une pour les variables dimensionnées. Le
systeme consulie la liste approprige § la variable rencon-
trée.

Rem§rque : le temps pris par le systéme pour retrouver une
variable est un facteur influencant trés fort la vitesse
d'exécution des programmes. Il est possible d'améliorer
de fagon notable la vitesse d'exécution d'un programme en
définissant au début du programme une liste des variables
le plus souvent utjlisées,.
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Les variables simples sont définies la premigre fois
gu'on leur attribue une valeur, les variables tableau
sont définies lors de 1'"instruction DIM.

En plus du nom de la variable, 1la liste contient des
informations sur 1e type de variable [entiére, simple
précision, double précision, chaine).

En fonction de ce type, d'autres informations sont
fournies au systéme : soit la valeur directe de 1a_
variable, soit 1'adresse o 1'on peut retrouver cette
valeur,

Le BASIC utilise ces informations pour retrouver
rapidement les valeurs lors de 1'exécution d'un pro-

gramme.

Toutes ces informations sont a2isées & accéder grice
i 1'instruction YARPTR.

L'instruction X=VARPTR(AZ) fournira une valeur x,
adresse ol des informations sur AZ pourront é€tre trou-
VEES .

La variable sur laquelle on demande des renseignements
peut trés bien &tre unpe variable entiére, simple ou
double précisidén, une variable tableau ou méme une
variable tableau de chaine.

K=VARPTR(AZ(2)) est parfaitement valable.

L'utilisation qu'on peut faire de l'adresse conienue
dans X est fonction du type de variable,.

La valeur contenue dans X étant une adresse, elle est
comprise entre 0 et 65535, Donc, c'est une valeur en-
tiére et elle tient sur deux octets.

Le contenu de 1'adresse fournie par la fonction VARPTR
varie en fonction du type de variable.

51 AD est 1'adresse fournie par la fonction YARPIR et
si 1a variable est :

1° Une variable simple :

A) Variable entiére, 2 octets,
Une variable entiére est stockée sur 16 bits en
binaire signé. Le bit le plus significatif (Bl5)
étant le bit de signe.
AD contient l1es 8 bits les moins significatifs de
la variable.
AD+1 contient les & bits les plus significatifs de
la variable.
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5)

EXEMPLES

51 Ta variable vaut 12345, AD contient 57 (39H) et
AD+]1 contient 48 (30H),
Car : 48 x 256 + 57 = 12345.

51 la variable vaut -12345, AD contient 199 (C7H)
et AD+1 contient 207 (CFH).

Car : 207 x 256 + 199 = 53191 et 53191 - 655386 = -12345,

Variable simple précision, £ octets.

AD contient le signe de 1a mantisse (B7=0 si positif
et 1 si négatif}, le signe de 1'exposant (B6=0 si
négatif et 1 si positif) et la valeur de 1'exposant

de la variable sur 6 bits {B5-B0) en mode signé.
L'exposant peut donc étre compris entre +63 et -63.

De AD+1 3 AD+3, 1a mantisse de la variable (6 chiffres
significatifs), nombre inférieur 4 1, est stockée en
BLD {(Binaire Cod& Décimal).

EXEMPLES

51 la variable vaut 12345 (0,12345 X 10 exp 5).
AD contient :

signe positif : Bit 7 = 0
exposant positif = Bit 6 = 1
Yaleur de 1'exposant = 5 : BS §
AD contient donc ; 01000101 c.3
AD+1 contient 18 (12H)
AD+Z contient 52 (34H)
(5

0 000101

(45H)

o
L= | |
L)

AD+3 contient &0

531 la variable vaut -735,4 (-0,7354 X 10 exp 3).
AD contient :

signe négatif : Bit 7 = 1
exposant positif : Bit 6 = 1
Valeur de 1'exposant = 3 : BS 3
AD contient donc 11000011 c.a.d.
AD+1 contient 115 (73H)

AD+Z2 contient 84 (54H)

AD+3 contient 0 (00H)

BO = 000011
195 (C3)

LR ]

9

51 la variable vaut -0,000654 (-0,654 X 10 exp -3),
AD contient :

signe négatif : Bit 7 = 1

exposant négatif : Bit 6 = O

Valeur de 1'exposant : -3 : B5 & BO = 111101 (binaire
signé)

AD contient donc 10111101 c.&.d. 189 (BD)

AD+1 contient 101 (65H)

AD+Z contient 64 (40H)

AD+3 contient O (00H)
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) Variable double précision, 8 octets.

Le systéme de stockage de ces variables est identique 3
celui des variables double précision, & 1'exception de
la mantisse qui peut contenir 14 chiffres significatifs
codés en BCD sur 7 octets (AD+1l, AD+7).

D) Variable chaine de caractéres, 3 octets.
AD contient 1a longueur de la chaine.
AD+1 contient la valeur basse de 1'adresse & Taguelle
on trouve le contenu de la variable. Cette adresses
correspond & une zone de la Table des Instructions de
Programme ou & une zone de 1'Espace Ré&servd aux Chaines
(voir ch.5).
AD+Z contient Ta valeur haute de cette adresse.

E) Quel que soit le type de variable simple, AD-1 contient
le deuxiéme caractére du nom de la variablie ou 00 si le
nom ne comporte gqu'une lettre., AD-2 contient la premie-
re letire du nom de la variable et AD-3 contient le code
du type de la variable (2=entier, 4=simple précision,
8=double précision, 3=chaine de caractéres).

2% Une variable dimensionnée,

Les points A & D sont identiques, que la variable soit
simple ou dimensionnée. Le point E est totalement diffé-
rent.

Les variables dimensionnées sont déclarZes en méme temps
par 1'instruction DIM, elles ont donc des points d'entrée
Jointifs et consécutifs dans la Table des Variables (TV).

AD-1 du YARPTR de la variable d'indice 5, par exemple,
est donc le dernier octet de la variable d'indice 4, et
ainsi de suite.

Pour obtenir les renseignements &quivalents au point E de
la Table des Variables Simples, i1 faut que AD soit 1'adresse
fournie par la fonction VARPTR de 1'élément d'indice 0.

Pour 1e VARPTR de 1'élément d'indice 0, AD-1 et AD-2 contien-
nent la dimension de Ta variable augmentée de 1 (autrement
dit, le nombre d'éléments de 1a variable AD-3 contient le
nombre de dimensions de la variable (nombre d'indices).

AD-4 et AD-5 contiennent le nombre d'octets & ajouter & AD-4
pour arriver au début de la variable suivante (OFFSET).

AD-& contient le deuxiéme caractére du nom de la variable ou
00 si le nom ne comporte qu'un caracté&re, AD-7 contient 1a
premiére letire du nom de la variable, AD-8 contient le type
de la variable.
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Exemple : si
définie comme

AD-8
AD-7
AD-5
AD-5
AD-4
AD-3
AD-2
AD-1

contient
contient
contient
contient
contient
contient
contient
contient

Remarque

la variable CX est dimensionnée 3 5, est

entiére, et si AD=VARPTR{CX({0)).

a
43H
58h
OFH
00H
J1H
06H
QCH

Type simple précision.
Valeur ASCII de la lettre 'C'.
Valeur ASCII de la lettre 'X'.
Yaleur de 1'offset = 256 % 1
valeur de AD-4 + valeur de A
variable & une dimension

256 2 1a valeur de AD-1 + valeur de
AD-2=6 =nombre d'éléments = DIM+1.

D-5

Lors de vos essais avec les YARPTR des variables dimen-
sionnées, définissez toutes vos variables simples avant

vos variadles dimensionnées, car chaque nouvelle définition
d'une variable simple modifie la position du début de la
Table des Variables Dimensionnées et par 1a, la position

des

VARPTR de ces variables.,
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6.9 Les fonctions définfes par 1'utilisateur (DEFFN).

Je suppose que caomme des milliers d'utilisateurs du
BASIC MICROS0FT, vous n'utilisez jamais les fonctions
définies par 1'utilisateur. Utiliser de telles fonc-
tions n'apparait pas immédiatement nécessaire au
programmeur débutant et les exemples des manuels ne
montrent pas leur utilite,

Fourtant, ces fonctions permettent des techniques de
programmation particuliérement intéressantes.

x Avantages

Les variables utilisészs dans la fonction ne sont pas
affectées par un appel.

Les fonctions peuvent étre définies n'importe ol dans
le programme, & condition que 1a logique du programme
rencontre la définition au moins une fois avant un
appel.

On peut redéfinir une fonction autant de fois cque
nécessaire.

On peut définir une fonction qui utilise d'autres
fonctions définies.

Une définition de fonction peut appeler un USR.

# Inconvénient
Une fonction définie ne peut pas contenir d'{nstructiun.
SYNTAXE

Déclaration : DEFFN NN(F1.,P2....,Pn) = fanction BASIC.

Utilisation et appel FHOCMNN(PL P2, ..o P).
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Exemples

1 On veut réaliser une fonction qui donne la valeur

Eﬂ

D'autres exemples d'utilisation des fonctions définies
par l'utilisateur sont données au chapitre réservé aux

hexadécimale d'une adresse mémoriseée sous la forme
classigue (2 octets) & une autre adresse X,

On peut écrire : AD? = HEXE(PEEK({X)+256xPEEK{X+1))
On peut aussi écrire

DEFFN ADZ=HEXZ{PEEK(X)}+25b6%PEEK(X+1))

et chaque fois qu'on devra faire un appel a la
fonction, i1 suffira d'écrive : FN ADZ(Z) ol £ est
soft la valeur de 1'adresse qui contient 1'adresse

d rechercher, soit une variable qui contient cette
valeur.

On veut réaliser une fonction qui centre une chaine

de caractéres dans un espace de N caraciéres,

On peut écrire
DEFFN CTE(AE,NZ)=STRINGZF(NE/Z2-LEN(AE)/2-.56," ")+AZ

L'appel s'effectuant grdce da la fonction : FNCTE(Z3.1%)

Toar

ol Z% est la variable & centrer et 1% le nombre de
caractéres de la ligne.

trucs et astuces.
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6.10 Instructions BASE et ¥YDP.

5.10.1 Instruction BASE.

L*instruction BASE est comme 1'instruction VOP & 13 fois
une instruction et une fonction. '

En format instruction, BASE a la syntaxe suivante
BASE({n) = expression

oU n

est entier compris entre 0 et 19. I1 ¥ & donc 20
possibili

s pour cette instruction.

un
1é
L'instruction BASE sert @ positionner une adresse pour une
table dans un mode déterminé du YDP (Vidéo Display Processor).

A chaque nombre (0-19) correspond une valeur d'adresse
pour une des tables pour un mode (5 tables et 4 modes font
bien 20 possibilités).

A Ta valeur 0 correspond 1'adressz de la THP pour 1e mode
exte,

valeur mode * tabie valeur mode table
0 TEXTE THP 10 GRAFPHIQUE II TNP
1 TEXTE TC 11 GRAPHIQUE II TC
2 TEXTE TGP 12 GRAFHIQUE 11 TG
3 TEXTE TAS 13 GRAPHIQUE II TA
4 TEXTE TGS 14 GRAPHIQUE 11 TGS
5 GRAPHIQUE 1 THP 15 MULTICOLORE THP
& GRAPHIQUE I G 16 MULTICOLCORE TC
i GRAPHIQUE I TGP 17 MULTICOLQRE TGP
8 GRAPHIQUE I TAS 18 MULTICOLORE TAS
2 GRAPHIOQUE I TGS 19 MULTICOLORE TGS

L'expression & droite du signe égal peut prendre une
valeur quelcongue parmi les adresses de la VIDEORAH.
( 03 1e384 1},

EXEMPLE : positionnement de 1a THP en mode texte &
"adresse 0800H.

BASE(0)=&H800

La fonciion BASE a comme syntaxe : vars=BASE(n).

11
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Elle permet simplement de lire la valeur de 1'adresse
attribuée & une Table dans un mode donné.

EXEMPLE : C=BASE(12) mettra dans C un entier &qal 3
1'adresse de la RGP en mode
graphique II.

REMARQUE : Les valeurs de BASE sont stockées dans la
région de communication & 1'adresse

OF3B3H + 2 ¥ n
o n est le numéro de la base & trouver.

5.10.2 Instruction VYDP.

L'instruction VDP, comme 1'instruction BASE, a un
format instruction de la forme

VODP(n) = expression
et un format fonction de la forme -
VAR = VDP(n)

Lette instruction permet de positionner directement la
valeur d'un des registres du YDP ou de J]ire le contenu
de celui-ci.

N peutl prendre une valeur entre 0 et 8 et eXprimer une
valeur entiére entre 0 et 255 (registre de 8 BTEs)

La bonne utilisation des instructions BASE et VOP
prouve une parfaite compréhension du chapitre II. '

6.11 Instruction CALL:

L'instruction CALL permet d'ajouter des mots clés au
BASIC

Syntaxe : CALL nom de routine (1iste d'arguments)

-

Le BASIC, Torsqu'il rencontre une instruction CALL,
essaye de retrouver le nom de Ta routine narmi les ROM
qui lui sont connectées sur les différents SLOTS.

Le BASIC se charge uniquement de la reconnzissance du _
nom de la routine, la liste d'arguments gptionnelle doit
Etre analysée par l1a ROM contenant la routine.

5i aucune ROM ne reconnait le mot ¢l1&, un message
SYNTAX ERROR se produit.

La programmation de fonctions CALL nécessitant 1a
fabrication d'EPROMS, nous n'analyserons pas plus en
détail cette fonction dans le présent volume.




7. TRUCS5, ASTUCES ET PROGRAMMES.

/.1 Généralités.

Dans ce dernier chapitre, vous trouverez des petits trucs

et astuces qui utilisent les connaissances acquises & la
lecture des chapitres précédents, autrement dit, la connais-
-sance des sous-routines internes de la ROM BASIC, des
vecteurs, des variables de la région de communication et

des périphériques (YDP,PSG et PPI).

vous y trouverez aussi divers programmes plus conséquents
gul vous permetiront entre autres de transformer votre
clavier QWERTY en AZERTY, d'introduire des fonctions cal-
-culables dans une instruction INPUT et de construire auto-
-matiquement des lignes de DATA avec des données de la
mémaire centrale.

Enfin, vous trouverez des exemples de fonctions définies
par 1'utilisateur, un exemple sur T'utilisation des wvaria-
-bles tableaux pour le stockage de programmes en langage
machine et surtout, un meniteur et un générateur de
caractéres.
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7.2 Trucs et astuces.

b

/7.2.1 Réservation de mémoire avant le début de l1a TIP.

La région de communication contient 1'adresse de départ ds
la TIP (Table des Instructions de Programme) sugmentée de 1
2 1'adresse OF676H et OF677H.

IT suffit de modifier cette valeur par deux POKES judicieux,
de mettre un 00 & la nouvelle adresse et d'effectuer un NEW.

xemple: positionner la TIP en 2000H.

10 POKE &HF676,1
20 POKE &HF677,&H90
30 POKE &H9000D,0

40 NEW
A partir de cet instant, les adresses de 8000H & 9000K ne
sont plus touchées par 1e BASIC. VYous pouvez y installer des

routines en langage machine.

7.2.2 Scrutation du BUFFER clavier.

Ce petit programme permet de scruter le clavier sans faire
d'INKEYE ou d'INPUT et i1 détecte toutes les touches.

IT utilise 1e tampon (BUFFER) de la région de communication.
Il suffira de noter la valeur qui correspond & Ta touche que
1'on veut détecter et de faire les tests en fonctien de cette

Va2 leur

10 FOR I=&HFBE5 TO &4HFBEF
20 PRINT PEEK(I);" ";

30 MEXT I
40 PRINT
50 GOTO 10

Lancez le programme, appuyez sur les touches et notez les valeurs.

119



2.3 Modification du message 'Ok’ -
7.2.5 Modification des messages d'erreur,

Pour remplacer le message '0Ok' par un autre message {PRET par Ce petit programme est réservé aux possesseurs de systémes
exemplie), il suffit d'intercepter le vecteur d'affichage 3 €quipés de 64K de mémoire RAM.
1'adresse OFFOTH.

Four modifier les messages d' erreur, vous dﬁvez au préalable

10 REM Ce programme change le mot de sollicitation 'Ok' copier la ROM dans 1a RAM 32K des 2 BANKS infériecursa 1'aijde
20 CLEAR Z200,&HFO00 du programme de la section 7.9,

30 AD=&HFFO7 ; REM vecteur crochet

40 POKE AD+1,0 ; REM partie basse de 1'adresse Les messages d'erreur se trouvent dans Ta ROM de 1'adresse
50 POKE AD+Z,&HFO ; REM partie haute de 1'adresse 03D76H @ 1'adresse O03FDIH dans l'ordre des numéros d'erreur.
60 FOR 1=&HFO00 TO &HFO1l1 Vous avez donc 4 voire disposition 603 octets pour traduire
70 READ A% les messages,

80 POKE I,VAL("&H"+A%) | o !

90 NEXT I Un message doit se terminer par 0.

95 POKE AD,&HC3

100 DATA CD,23,73,21,09,F0,C3,31,41.08,00,50,52,45,54,00,0! ¥oi1ci un programme BASIC qui modifie les 3 premiers messages.
110 DATA 00 IT vous reste & le compléter sans dépasser les 603 octets.

10 REM Avez vous lancé 1le programme de copie de la ROM

Frogramme assembleur contenu dans le programme BASIC c0 AD=&H307€ . , i .
! 30 FOR I=1 TO 3: REM modifiez ce nombre en fonction du

nombre de messages en DATA

FOO0 €D 23 73 DEBUT  CALL 07323H  Faire comme 40 READ A3

FOO3 21 09 FO LD HL,MSG HL pointe 5m~1 20 Fﬂ?_*fl 10 %Eﬂ[ﬁﬁ; -

FO06 €3 31 41 Jp 4131H Suite program: ol FRbe ACGRSEERNOS RS 1]

FOO9 0A MS G DEFB 0AH LINE FEED p QE ﬁE;?DE-

FODA 0D DEFB ODH RETBUR CHARID NEAT s s -

FOORB 50 57 45 54 DEEM 'PRET! | 90 POKE AD,U : REM FIN DE MESSAGE

FOOF 0D DEFB  ODH | e i

FOI0 OA DEFI Al : .

F011 00 EEFg EDQ EEH i heesigd 120 DATA éggﬁ;hsans FOR","ERREUR DE SYNTAXE","RETURN SANS

7.2.4 Suppression de 1'instruction LIST. | 7.2.6 Conversion d'une variable en MAJUSCULE.

= o j - = i
Pour supprimer 1'instruction LIST dans un but de protecticn, i Lette petite routine permet de transformer le contenu d'une

Fit d'4in le £ H d i varigh]e chaine en caractéres majuscules, elle uti]ﬁge 1a
é;?uﬁﬂ {E;rt;:ieﬁﬁegaut ?3;Eegr1e2dgﬂ§§2 dE$nt§ﬂE§$$1iiEEe1E routine de 1a ROM qui transforme les MOTS CLES en majuscules.

ligne BASIC (411DH)}.
POKE &HFFB8A,8HID : POKE &HFF8B,&H41 ; POKE &HFF89,&HC3
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Programme BASIC. | Utilisons le mode positionnement de BIT. {voir 4.3.2)

10 CLEAR 200,&HF0QQ Pour allumer Ta Tampe : i1 faut envoyer 00001100 sur le PORT
20 DEFUSR=&HFOODO OABH et pour 1'E@teindre 00001101 sur Te méme FORT.

30 FOR I=&HFOOD to &HFO1l4

40 READ Ag

50 POKE 1,VAL{"&H"+A3) PASSAGE EN MODE MAJUSCULE : QUT &HAB,12 : POKE &HFCpB,255

60 NEXT I | PASSAGE EN MODE MINMUSCULE : QUT &HAB,13 : POKE &HFCHB,.C

/0 INPUT A% : REM saisie de la variable & transformer
80 L=USR(VARPTR(A%)) : REM transformation
90 PRINT AS .
100 GOT0D 70 : REM on recommence i 7.2.8 Manipulations avec le VDP.
110 DATA CD,8A,2F .46,23,5E,23,56,EB,78,FE,00,CB,CD,A9 4E
120 DATA 77,23,05,18,F4
a) Extinction et allumage de 1'écran,

Programme en langage machine contenu dans le programme EESIE.E I1T suffit de jouer sur le BIT 6 de R1 (VDP(1)}.
La fonction XOR permet d'inverser un bit. BIT 6 = 64

FOO0D CD BA 2ZF DEBUT CALL 02F8AH HL=VARPTR de A}
FOO 3 A6 LD B,(HL) B=LEN de A$ Il suffit d'écrire : VDP{1)=VOP(1l) XOR &4 pour inverser 1'état
FOO4 23 INC HL | de ]'é&cran
FODS SE LD Es{HL) , . .
FOOG %2 INC HL b) Effacement du contenu des touches de fonction et récupération
Foo7 5% LD D,(HL) DE=adresse de A} de la 24 ieme ligne.
FO08 EB EX DE ,HL HL=adresse de A3 | ] N
FAONQ9 78 LOQF LD A,B A=LEN de AS 11 suffit de faire un CALL en DCCH.
FOOA FE 0O CP 0 Est-ce fini 7
FOOC  CB RET z Oui retour BASIC | 10 DEFUSR=&HCC : L=USR(D)
FOGD CO AS 4E CALL 04EZA%H non conversion en

majuscule du car ¢) Rappel des touches de fonction.

pointé par HL. 1 o ‘ _ _
FO10 77 LD (HL} ;A REMISE dans HL I1 suffit de faire un CALL en OC9H aprés avoir mis un nombre
EOY1 23 INC HL CARACTERE suivant différent de 0 & 1'adresse OF3DEH.
FO12 05 DEC B LEN=LEN-1 |
FO13 18 F4 JR LOOF On recommence 10 DEFUSR=&HCS : POKE &HF3DE,l : L=USR({0Q}

d) Curseur vivant {LIYE CURSOR)

7.2.7 Positionnement du CAPS LOCK par programme. : Four avoir une Zone &cran reprenant 1a lettire ou le symbole

sur lequel se trouve le curseur, il suffit de faire
11 suffit de charger le paramétre de la région de communicatix
situéd 2 1'adresse OFCARH avec 0 pour Te mode minuscule et avst PRINT EHEEI:EEE} a l'endroit de votre choix.
255 pour le mode majuscule. En putre i1 faut éteindre ou allus
le %8moin & 1'aide du BIT & du PODRT C du PPI. |
e) Pour imprimer certains caractéres graphigues gqui n'ont pas
de code ASCII i1 suffit de faire

PRINT CHRZ{1l);CHRZ(n) avec n compris enire 65 ef 95,
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o _ n) Changement de page &cran en mode TEXTE.
f) Modification du facteur d'agrandissement d'un SPRITE
sans toucher au mode SCREEN et sans effacer le SPRITE.
e ‘ En mode TEXTE (SCREEN 0), i1 peut Etre utile de disposer
[1 suffit de modifier 1e BIT 0 du registre 1 du YDP de plusieurs pages E&cran. Ce mode n'&tant pas gourmand en
meémeoire, nous disposons de 14 pages.
10 VDP(1)=VDP(1) XOR 1 : REM BASCULE de normal 4 2 X &t
vice-versa. Rappel : La table qui contient le contenu de 1'&cran est
1a TNP située en standard a3 1'adresse 0.
La TGP contient le jeu de caractéres et occupe

g) Copie de l1a YIDEORAM dans la mémoire. les adresses de 2048 (800H) & 4093 (OFFFH).

Une copie de 1a VIDEQRAM vers la mémoire centrale peut &tre Nous pouvons donc disposer ia TNP en O, en 400H, et dans
trés utile pour sauvegarder un é&cran, toutes les adresses supéricures & OFFFH.

La VIDEORAM occupant 16K, une copie compléte ne peut étre Possibilités

réalisée que sur un systéme possédant au moins 32K RAM.

_ y , Rappel : 1e registre 2 contient 1'adresse de la THP, celle-
Nous réserverons la mémoire de 1'adresse S8000H 3 B7FFH au ci doit se trouver & un multiple de Z00H {1024).

BASIC et nous copiercons la VIDEORAM de 1'adresse B800H 3

1’a@resge C7FFH.

Enfin, 12 mémoire & partir de FOOOH est reservée au programse ADRESSE VAL _RZ _ADRESSEl V¥AL RZ ADRESSE VAL R2
en langage machine,

Q000H 0 1CO0K 7 3000H 12
Programme BASIC : 0400H 1 Z000H 2 3400H 13
1000H e 2400H 9 3800H 14
10 CLEAR 100 ,&4HB800 1400H 2 2800H 10 3CO0H 15
20 FOR I=&HFO00 to &HFOO0B 1800H 6 2C00H 11
30 READ A3
40 POKE I,VAL("&H"+AZ)
b0 NEXT 1 Pour changer de page, i1 suffit de
60 DEFUSR=&HFOOOQ
70 A=USR({0) 1) Changer la valeur de BASE(O)
80 DATA 21,00,00,11,00,88,01,00,40,C3,59,00 2) Changer la valeur du registre 2 { VODP(Z} ).
‘ 3) Modifier 1a valeur OF323H en y mettant 1a valeur de
Programme en langage machine contenu dans le programme BASI 1'octet 1e plus significatif de 1'adresse
Exemple : Commuter sur la page situge en 2000H.
FOOD 21 00 00 LD HL ,0000H HL pointe sur VIDEORA
FOO3 11 00 88 LD DE,B8800H DE pointe sur début R 10 BASE(0)=&H2000 : REM point 1
FOO6 01 00 40 LD 8C,4000H BC=nombre d'octets 20 YDP(2)=8 : REM 8 est Ta valeur ce RZ pour ZU00H
FO08 €3 39 00 JP 0058H VECTEUR ROM 30 POKE aHF923,8KH20 : REM Octet e plus significatif.

H?us_avuqs utilisé un vecteur ROM (59H) qui réalise toute
] opération. A la place d'un CALL nous avons effectué un JP
Le RET de la ROUTINE devient alors le RET de retour au BASIC.



7.3 Proaramme de construction sutomatiquse de DATA.

Le programme qui n'uvtilicee pes de rovutine en langage machine,
permet de construire avtomatiquement des lignes de DATA,
i Le programme demande |'adresse de début et |'adresse de fin de

la zone mémoire & ssuvegarder.

La ligne 60070 donne le début de votre mémoire, si vous ne
possédez que 16K mémoire remplacer B0O01 par COO1,.

La mémoire est ‘fouillée' pour retrouver |'adresse des 2 +
suivis de 2 /, 1Ils indiquent le début de 1z ligne DATA (ligne
60030Y. Une fois cette adresse déterminée, les données & introduire
sont transformées en hexadécimal et '"pokées' & |'intérieur de Iz
ligne DATA. Ensuite la ligne est terminée par ':REM' pour que les +

en trop ne génent pas le programme.

Enfin,le programme constructeur s'efface pour ne laisser qu:
les DATA.

Remarque : Une ligne de DATA doit contenir au moins 225 astériscques
(#) et permet de stocker environ 70 wvaleurs. VYous devez prévoir
suffisamment de lignes de DATA (en dupliquant la ligne 50000) pour
centenir toutes vos valeurs.

1

Exemple & Si adresse de debut de la mémeire & sauver vaut 1000 et

|
| "fadresse de fin 1500, il sera nécessaire de dupliquer la ligns |

50000 de 10 en 10 jusqu'd |z ligne 50070 (8X70=560 valeurs).
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Frogramme ¢

0000 DATA 44/ /hdhhhh bbb b b hdh b hrbh b b h kA h A A bbb d b h e R b bbb hd b
iii’*i-i-iri-**i-iir*ir'iririri**i"lri--i.—-'i-'l-l-'ﬁ-ii-*iii-*d:*i—*****-lr*ii—i-*i LI T R N S SR A
i R ko O T O S S A S A R G S A PR SR ]
'ir":'lr*'P*'*'Jl"irir**'ﬁ'i'i‘**i’*‘***i’i**i**"‘r'***i**i*-ﬂri***ii*i**+i++*****i-ﬁ*#*+i

50000 REM DATAPACK

60010 CLEAR 1000,8H3000

66020 DEFINT A-Z

60030 INPUT"ADRESSE DE DEPART ":S

60040 INPUT"ADRESSE DE FIN ":E

60050 CLS

60060 PRINT"JE TRAVAILLE"

60070 A=%HBO0O1

E0080 FOR 1=A TO A+3000

60030 IF PEEK(1)¢>42 THEN NEXT ELSE IF PEEK(I+1%<>42 THEN NEXT ELSE
IF PEEK(1+42)<>47 THEN NEXT ELSE IF PEEK(1+3)<>47 THEN NEXT ELSE B=1I
60100 FOR I=S TO E

60110 C=PEEK(I)

60120 CS$=HEX$(C)

60130 IF LEN(C$)=1 THEN C$="0"+C$

60135 PRINT C$:" "

60140 CI$=LEFTS$(CS$,1)

0150 C2$=RIGHT$(CS$,1)

0180 Cl1=ASC(C1%)

0170 C2=ASC(C2%)

80180 POKE B,C1:POKE B+1,C2

60190 FL=FL+3:B=B+3:1F FL>220 THEN GOSUB 60250

50200 IF FL>0 THEN POKE B-1,44

60210 NEXT 1

60220 GOSUB 60250

50230 GOTO 60300

50240 +

80250 POKE B-1,32:POKE B,58:POKE B+1,143

50260 FOR J=B TO B+220

60270 IF PEEK(J)<>42 THEN NEXT ELSE IF PEEK(J+1)¢<>42 THEN NEXT ELSE
IF PEEK(J+2)<>47 THEN NEXT ELSE IF PEEK(J+3)<>47 THEN NEXT ELSE B=J
60280 FL=0

650280 RETURN

60300 PRINT:PRINT:PRINT"TERMINE"

60320 DELETE 60000-80320

127



7.4 Passgoe d'arquments multiples & une fonction USR.

Il est parfois nécessaire de paseer plusievrs arguments & une
LT I "
fonction USR

Exemple: la réalisation d'une routine de 'BLOCK HMOVE' f{recopie
d'une zone mémoire d'une adresse & une autre) demande le pzssage de
3 arguments: | 'adresse de départ, |'adresse d'arrivée et le nonmbre
d'octets a copier.

Avee le programme suivant, 1| suffira d'écrire
L=USR{X) OR USR(Y) OR USR(Z)}

Db X est |'adresse de deéepart, Y 1'adresse d'arrivée et Z |I:
nombre d'octets & copier.

Cette routine est écrite pour |'USRO. Peur un autre USR, il
faut zdapter |'adresses de stockage de |'USR dans la région de
communication

Programme en lzngazoe machine

Ce programme contient la routine de passzge d'arguments multi-
ples ainsi qu'un programme de démenstration de son utilisaticn
{BLOCK MOVE), Le programme de démonstration commence 2u label START.

DO00 CD 8aA ZF DEBUT CALL 0ZF8AH ARGUHMENT DANS HL
D003 DD 2A 9A F3 LD 1%,0F392AH I1X=ADRESSE DEFUSRO
DOoOY7 DD 7% 30 LD {IX+30H),L SAUVE ARGUMENT DANS

DOOA DD 74 31 LD {(IX+31H),H 2ZONE DE STOCKAGE
DOCD DD 34 09 INC (1X+9) ADDITIONNE 2 AU
DOIO DD 34 0% INC (1X+3) PREMIER POINTEUR
D013 0D 34 0OC INC (1X+12) ADDITIONNE 2 AU
D016 DD 34 OC INC (1X+127 SECOND POINTEUR
DO1S DD 7E 03 LD A {1X+9)

DOIC 0B 30 LD B,30H .

DOLE S0 sUB B A=ARGUMENT #2
DOIF DD 46 2F LD B,(IX+2FH) B=ARGUM2 & 2
Doz2 90 SUB 5

D023 28 0B JR Z,SU1TE C'EST FINI

D025 C9 RET RETOUR AU BASIC
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D026 DD 36 0% 30 SUITE LD (1%X+9),20H

D024 DD 36 OC 31 LD (IX+12),31H

DOZE 18 08 IR START EXECUTION
DO3C  CU 0O DEFH 0 ZONL AKHG
D032 00 00 DEEM 0 ZONE ARG ¥
D034 00 0O DEF MW 0 ZONE ARG 3
DO36 DD BE 30 START LD L,{1%430H) HL = ARGI
b0U3S  OD E6 3 LD H, CI%431H)

DO3C DD SE 3 LD E,(1X432H) DE = ARGZ
DO3F DD 56 3 LD D, {1%433H)

D042 DD 4E 24 LD C,(I1%+34H) BC = ARG3
DO4S DD 46 35S LD 5, (1%+35H)

D048  ED BO LDIR MOVE

DO4h €9 RET RETOUR AU BASIC

| Il est poescsible de passer plus de 3 arguments en zjoutant des
lignes de DEFW supplémentaires. 11 suffit de déplacer le START et e
JP START en fonction du nombre d'zrguments.

Ce systéme est tres efficace pour effectuer des appels
multi-arguments.

Il présente les avantages et les inconvénients suivants:®

1} Yous devezr connaitre le numére de |'USR.
2} Le routine occupe 42 occtets + 2 octets par arqument.
3} Lz routine se modifie dynamiquement pendant son exéceution, le

nembre d'zargumentsdoit €tre respecté.
4 La routine est indépendante de lz position mémoire.
3 Lz routine accepte 25 arguments sans probléme.

Remzarque ! Le programme BASIC correspondant n'est pas donné, il
est trés facile &8 établir et arrivé 2 ce stade du livre vous devesr
gtre capable de le faire seul.



7.2 Démonstrastion de |3 technique de la variable tableau.

Nous allons réaliser le programme de 'BLOCK HOYE' de |'exemple
précédent su moyen d'une variable tableau.

Le passage d'arguments est +trés facile avec les wvariables
tsbleau. La sevle condition & respecter west la position de |'argu-
ment dans le programme, il doit correspondre & un multiple de ¢
octets en partant du début du programme. Il est donc parfoeis
nécessaire d'intreoduire des instrvctions NOP.

Rappel ¢ programme de ‘BLOCK MOVE'.

XX00 21 VV VYV LD HL ,ARG1
XX03 11 HW WKW LD DE,ARG2
XX086 01 ZZ ZZ LD BC,ARG3
X%09 ED BO LDIR
XX0B CS RET

Les arguments ARGl et ARG3 ne se trouvent pas & un multiple ¢
? pectets par rapport =u début du programme. Le programme doit gtre
transformé en 3

XX00 00 NOP

XX01 21 VV V¥ LD HL,ARG1
XX04 0O NOP

XX05 11 MWW KH LD DE,ARG2Z
XX08 00 NOP

XXD8. 01 Z2Z Z7F LD BC,ARC3
XX0C ED BO LDIR

XX0E C3 RET

Les octets en remplacant VYV,WH et ZZ par 00 deviennent
00 21 00 DO QO 11 0O 00 0C C1 DO 00 ED BO C3
On prend les octets 2 par 2 et on calcule la valeur des ¢

oetets en binaire signé par |'instruction PRINT HEX$(XXYY) ot XX est
le second octet et YY le premier
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Fésultat :

00 21 -» HEX$(2100) = B44B

00 00 -» S ]

00 11 -» HEX$(1100}y = 4352

00 00 =» = 0

00 01 -> HEXs(0100)Y = 258

00 00 - = 0

ED BO -> HEX${(BOED} =45293 - 45293-65536 (binaire signé) = =20243
C3 00 ~-> HEX$(00CS} = 201

_~1I suffit de charger ces wvaleurs dans une variable +tableau
En?r?ra, elément par &lément, dans [|'ordre et en commengant par
| "élément O. Ensuite, il suffit de remplacer les valeurs O (VV, WKW et
ZZ) par les valeurs saisies en cours de programme.

Pregramme:

10 DEFINT A-Z : J=0 : A$=""

20 VT(0)=8448 : VT{(1)=0 : VT{(2)=4352 : VT(3)=0 : ¥T(4)=256
30 VT(5)=0 : ¥T{(B) = -20243 : V¥T(7}=201

40 CLS

20 INPUT"ADRESSE DE DEPART ";¥T{(1)

60 INPUT"ADRESSE D'ARRIVEE ";VT(3)

70 INPUT"NOMBRE D'OCTETS ra YT AS)

80 DEFUSR=VARPTR{(VT(O}?
S0 J=USR{0Q}



/.6 Programme de ssigsie de fonctions,

Ce programme est zssez special, il peut Etre trees utile & tous
ceux qui utilisent |'ordinzteur dans un but scientifique,

fonction en

Le BASIC a une grande |acune: on ne peuti pas entrer une
cettie

mode conversationnel (INPUT)} et effectuer deg calculs sur
fonction,

Le présant programme, remédie 32 cet &tat de fait

Le programme contient une partie de démonstration que wvous
pouvez adapter & vos besoins {(lignes 200 & 230).

Fonctionnement

Au départ, la wvariable 7% contient un certain nombre
d'astérisques (*). La variable X% contient |3 fenction & calculer.
On détermine |le VARPTR des 2 varizbles et on appellie un prograzmme en
langage machine par une inftruction USR en passant comme argument le
VARPTR de 2%. Le oprogramme en lsngage machine retourne directement

ay BASIC aprés le premier =zppel, c¢c'est le second appel du meme
programme {avec comme argument |e VARPTR de X%} qui déclenche le
Processus.

L'appel double est réalisé par la ligne 140. Le programme en
langage machine transforme la ligne de progremme od se trouve Z%. Il
en fait une fonction définie par |'utiliszteur de la forme DEF
FHNY{X)= suivi de la fonctioen & calculer,

Le programme en langage machine se charge de transformer Iz

"interpréeteuvr BASIC -

fonction en code compréhensible par |

Aprés |'appel, il est nécessaire de repasser sur la nouvelles
|l igne créée pour que la fonction soit connue du BASIC, ¢ est le but
du sémaphore de passage F qui =iguille le second passage.

Enfin aprés ls phase de calegul,

1
la variabla 2% dans son état inmitial, ¢ _
avec |'argument O de la ligne 240, C'est la valeur de |'argument qui

declenche le processus,

il est nécesszire de remettre
i

A=t
LN
3

est le but de |'appel USR

Preg

10
20
30
40
S50
EQ
10
g0
S0
a5
100
110
120
130
140
150
10
200
210
220
230
240
250
300
310
320
330
340
350
JED
370
380

Prog

DOoO

Do03
poo4
DOOS
DOO7

DOOA

ramme Hasic

REM X ET Y SONT RESERVES POUR LA FONCTION Y=F(X)
CLEAR Z00,8HDOOO

FOR 1= EHDDGD TO &HDOSB8H

READ A%

POKE j,?AL{“EH"+h$}

NEXT 1

CLS

F=0 ; REM SEMAPHORE DE PASSAGE
Z$=“+ﬁﬁ+it*ﬁ+***iii*i****#*++i++i*i**********************H
IF F=1 THEN GOTO 200 : REM SECOND PASSAGE

LINEINPUT"ENTREZ LA FONCTION A ANALYSER SOUS LA FORME F(¥3 .
L=VARPTR(ZS$) | AR R

K=VARPTR(XS)
DEFUSR=&HDOOO

M = USR(L) OR USR({K}
F=1

GOTO 30

PRINT

INPUT"ENTREZ UNE VALEUR VALEUR DE X ":R

PRINT

PRINT"AU POINT ";R:;™ LA FONCTION VAUT ":FNY(R)
M=USR(0) ; REM REMISE DE Z¢ & L'ETAT INITIAL

GOTO 80 : REM ON RECOMMENCE

DATA CD,8R,2F ,AF,BC,20,07,24,8D,00,CD,75,00,C9,34,8C
DATA DO FE 01,28,09,22, 8D ,0¢,3E,01,32,8C,D0,C9,EB, 24
DATA 8D,D0,23,4E,23,46,0B8,08B,08, 05 60,69,36,57,23, 36
DATA DE,23,36,58,28,36,28,23,36,58,23,36,28,23,36,EF
DATA 23,1A,32,8C,D0,18,1A,4F,13,14,47,E5,C5,E1,11,90
DATA DO,3A,8C,D0, 4F 0B, ﬂﬂ ED, EG AF,12,21,90,D0,CD, 32
DATA H-,EI 11.,1F . ~,1ﬁ FE,00,28, 05 77,23,13,18,F6, 36
DATA 34,723,385, aF €8,28B,2B,5E,23,23,23,4E,23,46,60,69
DATA 2B,36,22,28B as,h.,za 36,24,2B,73,C9

; REM RESPECTEZ L'ORDRE D'APPEL

ramme en Assembleur contenu dans |le¢ programme Basiec,

GETARG EQU 02F 8AH HL=VALEUR DE USR

CD 8A 2F DEBUT  CALL GETARG PRISE DE L‘'ARGUMENT
DANS HL )

AFE XOR A ACO0

BC CP H H=07?

20 07 JR NZ,NREST NON, C'EST UN VARPTR

24 8D DO LD HL,(STK+1) OUI, REPASSE ADRESSF
DE L (VARPTR 7¢)

CD 75 DO CALL RESTOR RESTAURATION LIGNE

—
Lad
[ 8-}



LooD
DOCE
D01
D013
DOIS
bold
DO1A
DOID
DOLE
DOIF
DOzZ2
DOZ3
COZ4
D025
DOZB
D027
DOZB
D023
DOZA
DOZE
pozC
DOZE
DOZF
D031
D352
D034
D035
D037
DO3E
DO3A
DO3B
Do3D
DO3E
D40
0041
DO 52
DO4S
DO4E
DO47
oDo48
D045
D04 A
D048
DO4C
DO4D
DO4E
D051

D054

D055
DOS57
DO53
DOSA

E3
3A
FE
Z8

27
3E
e

0
o

EB
24
23
4F
23
4B
0B
0B
0B
0B
60
65
36
23
36
23
38
23
36
23
36
23
36
23
36
23
14
32
13
14
4F
13
14
47
ES
CS
El
11
34
4F
06
ED
AF
12

HC
]
03
gD
&1
8C

ED

37

DE

23
Ef

BC

30
gC

a0
BO

0o

DO

oo

Do

DO

Do
DO

NEE O T

SUITE

HL T
LD
CF
JR
LD
LD
LD
RET
EX
LD
TNC
LD
I1NC
LD
DE L
DEC
DEC
DEC
LD
LD
LD
INC
LD
INC
LD
INC
LD
IﬂE
LD
INC
LD
INE
LD
INC
LD
LD
INC
LD
LD
INC
LE
LD
PUSH
PUSH
POP ™
LD
LD
LD
LD
LDIR
XOR
LD
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ST

™~

]
4

TE
1),

B
ol
]
T

S

7

), A

DE,HL

HL ,{5TK+1)

HL
C,(HL)
HL

B, (HL)
BC

EC

BC

BC

H,B

L,C
(HL), 151
HL
{HL}),222
HL
{HL},BS
ML

(ML) ,Z28H
HL
(HL),88
HL
(HL),23H
KL
(HL ), OEFH
HL

A, {DE)
(STK), A
DE
A,(DE)

£ A

DE
A,{DE)
B,A

HL

BC

HL
DE,AREA
A,{STK)
C,A

B,0

A
(DE),A

HL

RCLTOUR All HBASIC
EST-CE LE FHREMIER
PASSAGE 7

NON ALORS SUITE

OUI SAUVEGARDE DU
VARPTR ET MISE A 1 DU
FLAG DE PASSAGE
RETOUR & BASIC

SAUVE YARPTR Xx$->DE
CHARGE VARPTR 2%
CHARGE BC AVEC

L ADRESSE DE 7%

RECULE BC DE 4 POUR
POINTER SUR LA LETTRE
Z (Z2%="1}

HL = NOUVELLE ADRESSE
(LETTRE Z3

CODE DE DEF

POSITION SUIVANTE

CODE DE: FN

POSITION SUIVANTE

CARACTERE Y

CARACTERE ¢«
CARACTERE X
CARACTERE
CODE DE =

A = LONGUEUR DE X%
SAUVE LONGUEUR DE X%
CHARGE BC AYEC

L "ADRESSE DE X%

SAUYE CONTENU DE HL
SAUVE CONTENU DE BC
HL = CONTENU DE BC
DE POINTE SUR TAMFON
A= LONGUEUR DE X%

BC = LONGEUR DE X%

COPIE DE X$ -> TAMPON
A=0
TERMINKE TAHFON PAR 00

DOB
DOSE

L —
L o
Lirk] [ ]
3 -

e S R B
€3 O3 o

& 23 TF (I

J= 000 LN

DOGE
DOSC
DOBD
DOBF
D071
D072
Do74
D075
DO7E
DO77
bo7eg
Do79
DO7A
DO7E
DO7C
DO7D
DOTE
DO7F
po20
DOEl
DO83
bog4
DOEE
DOEY
DOBS
DOBA

DOBB
DOBC
DO30

Z 1
Ch

E-]

1]

1A
EE
ags
T

23
13
16
36
23

"
ot

C3
2B
ZB
ok
23
23
23
4E
23
46
&80
€3
ZB
36
2B
36
ZB
3B
ZEB
73

C3

30 DO
Bz 42
lF F4
NEXT
Go
05
FB
34 FIN
BF
RESTOR
2
EF
24
STK
AREA

LD HL  AREA
CaLL O4EASH
POP HL

LD DE,OF41FH
LD A (DE)
CF 00

JR Z . FIN

LD (HL), A
INC HL

IKD DE

JR NEXT

LD {HLY,3AH
INC HL

LD (HL3,143
RET

DEC HL

DEC HL

LD ECHLED
INC HL

HINC HL

INC HL

LD C,{HL)>
TNC HL

LD B, {HL}
LD H,B

LD L 4

CDEC HL

LD (HL),22H
DEC - HL

LD {HL ) ,0EFH
DEC HL

LD {HL),24H
DEC HL

LD {HL),E
RET

EGQU ™ -

EGU $+4

END
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HL=DERUT TAHMPON

ROUTINE PRINCIPALE DUI
CONYERTIT LA CHAINE
POITNTEE PAR HL EN CODE
LE RESULTAT EST A
L ADRESSE

RECUPERE HL (ADRESSE
APRES LE SIGNE = DE
DEFFNY(X)=)

DE = ADRESSE DU
RESULTAT DE L& ROUTINE
EST-CE LA FIN DU

RESUL TAT

QU SAUT A FIN

HON TRANSFERT DU
CARACTERE

CARACTERE SUIVART

CARACTERE :

POSITION SUIVAMTE
CODE DE REM

RETOUR AU BASIC
REPRISE DU NOM DE

LA VARIABLE (Z)
SAUVE DANS E
POSTITIONNE HL SUR LE
BON ENDROIT

BC = ADRESSE DU
CONTENU DE LA
VARIABLE (Zs%)

HL=BC
RECULE HL
ECRIT LE "

ECRIT LE SIGHNE

ECRIT LE SIGNE #

ECRET LE
VARIABLE
RETOUR AU BASIC

NOM DE LA



7.7 hAddition d'un veecteur.

B0 TZ=TIML

390 PRINT"RLSULTAT + ":%M
400 PRINT
410 PRINT"TEMRPS : ":72/50
Dans le but de démontrer |‘utilisation des zppels des routine: 420 REM
mathéematiques contenues dans la ROM BASIC, voici unm programme qui 430 REM DATA DU FROGRAMME EN LANGAGE MACHINE
réalise la somme de tous les éléments d'une veriable tableau. Yous 450 DATA Eﬂrgﬂ:EF:E5:25145-25145551|55155,EE,GE,52;53,F6
SCUEFRS.  bh sbwibeter 1al viigids Braviiehian, ls  dhmis da o pon] 460 DATA EI,FE,F?,ED,FE,EE,El*Dl,DE,?S.E&,EB,!E,El,GE,Gﬂ
L ISmehtE B At aotiant an U vk BLEE une cesants 470 DATA 15,E5,E51E8,21,4?,F3,ED,FE,EE,ED,QH.EE.IB.E?,II

480 DATA 00,00,21,F6 ,F7,01,08,00,ED,B0,CS

Programme BASIC: 2
Programme zssembleur contenu dans le programme BASIC:

10 CLEAR 200,&8HC000

20 BEM DGOQ CD S5A 2F DEBUT CALL DZ2F8AH HL = VARPTR A{0)
30 REM CHARGEMENT DU PROGRAMME EN LANGAGE MACHINE DOo03 ES PUSH HL SAUVE HL
40 REM DO04 2B DEC HL BC=HOMBRE D'ELEMENTS
S0 FOR 1=%HDOOO TO &HDO3A DOOS 48 LD B, {HL?}
60 BEAD A% DOo0BE 2B DEC HL
70 POKE I,VAL{"&H"+A$) DOGT7 4E LD C,{HL}
BO NEXT I Do08 DI POP OE DE = VARPTR A(O)
90 REM P Doos DS PLUSH DE SAUVE DE
100 REM INITIALISATION DES ELEMENTS DO0A C5S PUSH BC SAUVE BC
120 SM=0 : REM CETTE VARIABLE RECEVRA LE RESULTAT DU CALCUL DOOB 3t 08 LD A,8 TYPE DOUBLE FRECISION
130 DIM A(389) 0ooD 32 53 F6 LD {OF663H),A POSITIDNNE STD A 8
140 DEFUSR=&HDOOO DOlo 21 F6 F7 LD HL,0F7F8H HL = ADRESSE ACCUMI
150 REM D013 CD F3 2E CalLL 0ZEF3H COPIE (DE) -> ACCUM!1
160 REM CREATION DES 1000 VALEURS pole C1 LOOP POP BC BL=NOMBRE D'ELEMENTS
180 PRINT"PATIENCE, JE CREE MES 1000 VALEURS™" D017 DI POP DE DE =VARPTR A(n)
190 FOR 1=0 TO S99 ; Doi8 0B DEC BC BC=BC-1
200 A{1)=RND(I) bo1s 79 LD ALE A=NOMBRE RESTANT
210 PRINT 1: DO1A  BO OR 3 EST-CE 0 %
220 NEXT 1 DOIB 28 12 JR Z,FIN QUl SAUT A FIN
230 REM DOID 21 08 ¢0 LD HL,8 POSITIONNE HL SUR
240 REM PREPARATION DU VARPTR DE LA VARIABLE DE RECEPTION D020 13 ADD HL,DE L'ELEMENT SUIVANT
260 V=VARPTR{SM) D021 ES PUSH - HL SAUVE HL
270 VS=HEX${V) Doz2 CS PUSH BC SAUVE BC
280 POKE &hDO30,VAL{"8H"+RIGHT$(VS,2) D023 EB EX DE,HL DE=ELEMENT SUIVANT
290 POKE &HDO31,VAL{"S8H"+LEFTS${(vs,2) Doz4 21 47 F8 LD HL,0F8474 HL = ADRESSE ACCUMZ
300 J=0 : REM INITIALISATION DE J POUR KE PAS PERTURBER LA TVT Do27 €D F3 Z2E CalL 0ZEF3H COPIE (DE) -> ACCUMZ
310 REM DO2A CD 9A 25 CaLL 0Z269AH ACCUMI=ACCUM1 +ACCUMZ
320 REM ADDITION ET CALCUL DU TEMPS Do2D 18 EY JR LQOP SUIVANT
340 CLS DO2F 11 Q0 QO FIN LD DE, 0000 =VARPTR VARIABLE DE
350 PRINT"DEBUT DE L'ADDITION" _ RECEPTION (POKE)
360 TIME=0 D032 21 F6 F7 LD HL,0F7F6H HL = ADRESSE ACCUMI
370 J=USRI{VARPTR(A(OQ) Y DO3S 01 08 00 LD BC,8 BC = B OCTETS

. D038 ED BO LDIR TRAMSFERT (HL) =-> (DE3

DO3A CS RET RETOUR AU BASIC
136
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7.8 Conversion du clavier en AZERTY.

Pour convertir le c¢lavier en AZERTY, il

le vecteur de lecture du clavier &

faut intercepter
1'adresse OFDCCH.
Quand ce vecteur vous donne la main, le registre C contient

le numéro de la ligne (numérot2e de 0 3 8) de la touche

enfoncée multiplié par 8 + le numéro de la colonne (numérotés
de 0 & 7) de cette touche. Pour toute information complémentair:

référez-vous a la structure du clavier au point 4.4,

Les ftouches & inverser sont

e M et 1e ;

1*intersection d
g8 + b = 22 = 16H

1= =
n
)
[a10)

I~ =r
He

1'intersection d
+ 8§ + 6 = 38 = 26H

>

L
o=

Far

0 [ o
o I
(F]
r'_
a1

‘intersection d
7 = 47 = 2FH

"intersection d
+ 4 = &4 = 2CH

= =
[
LR
Ha
oo —

=
(h
]
ot
ik

ntersect
2 = 34

=
1l
fr=
i
1 —b

{3
Lh
-
[k}

=1 %8 + 7
REMARQUE

est en place.

=

=

-
(=]
kL

=

tion de
= ¢¢H

a 1'intersection de
= 15 = QFH

1a

la

la

1a

la

Ta

le A

Tigne

Tigne

ligne

l1igne

ligne

ligne

et le (

2 et de

et de

i

de

[
T
ot

%

1a

la

la

la

la

colonne

colanne

colonne

colonne

colonne

colonne

le Z et le M,

™3

: L'installation du JP (C3H) doit étre la derniére
instruction du programme, 1'interception du
vecteur ne pouvant se faire gue laorsque tout

Programme BASIC:

10 REM ce programme modifie 1e clavier en AZERTY
20 CLEAR 200,&HF0DO

30 AD=&HFDCC
40 POKE AD+1,0

o0 FOKE AD+Z,&HFO
60 FOR I=&HFOOO TO &HFO2B
70 READ AZ
80 POKE T,VAL("&H"+AZ)

90 NEXT I

i+ REM vecteur du clavier
; REM partie basse de FOOOH
: REM partie haute de FOOOH

100 DATA 79,FE,16,20,03,0E,26,C9,FE,26,20,03,0E,156;C9,FE
110 DATA 2C,20,03,0E,2F,C9,FE,2F,20,03,0E,2C,C9,FE,22,20
20 DATA 03,0E,0F,C9,FE,QF,20,03,3E,22,4F,C9

130 POKE AD,&HC3

: REM instaliation du JP,

Programme en assembleur contenu dans le programme BASIC.

FOOD
FOO1
FO03
FU05
FOQ7
FOog
FOOA
Fooc
FOOE
FOOF
FOid
FO13
FO15
FO1b
Fo13
FO1A
FOI1C
FO1D
FOLF
FOZ1
FOZ23
FOZ4
FO26
FOZ28
FOZA
FOZB

79
FE
20
OF
c9
FE
20
OE
C9
FE
20
OF
c9
FE
20
0E
c9
FE
20
OE
C9
FE
20
3E
4F
o

DEBUT

PASA

PASH

PASZ

LD
CP
JR
LD
RET
CP
JR
LD
RET
CP
JR
LD
RET
CP
JR
LD
RET
CF
JR
LD
RET
CP
JR
LD
LD
RET
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DZ26H
NZ,PASQ
C,016H

D2CH
NZ,PASW
C,02FH

QZFH
NZ,PASLZ
C,02CH

022H
NZ,PASM
C,0FH

OFH
NZ,PASP
5,022H
C.A

C CONTIENT LA TOUCHE

EST-CE A 7
NON PAS A
OUI REMPLACE
RETOUR
EST-CE Q ?
NON PAS (
OUI REMPLACE

EST-CE W 2
NON PAS W
OUI REMPLACE

EST-CE Z.3%
HON PAS £
QUI REMPLACE

EST-CE M 7
NON PAS M
GUI REMPLACE

EST-CE ; 2
NON PAS .
OUI REMPLACE
RE?TAUHE C
FIN

PAR O

PAR A

PAR Z

PAR W

PAR 3

FAR M



7.8 Commutation des S5LOTS. 3

tilité permef ce modifier le BASIC. Par exemble, metiire
25 nessacas d'erreurs 2n frangais {?.E.E}
Dans cette section, nous allons nous livyrer & quelgues bUtiTisation : exécuter le programme BASIC et wotre systéme

manipulations avec les slofs. se trouvera ‘mmédiztement en mode H4K RAM,

| ASIC MICR FT & hargé 1'adres
~EMARQUE : I1 Ffaut au moins 32 K RAM pour la premiére DDQEES5I1J;EiE§SeT ré?ét Gherge: €8 BENEsse

T — = | nn - 2 -
manipulation et 64 K RAM pour les suivantes. Yous pouvez das lors le modifier au moyen de
T2 = ~
5 : o : e . I "instruction POKE.
l2re manipulation : copis de 1z mémoire d'un slot en _ _ i pidligiis “ﬁ : . o i
mémoire centrale. 57 votre RAM esti dans 1e SLOT 2 [SD‘“" 45?3}3 T"EE‘:F-iECEF Jclds
par 3EAA et 3EQO par 3LAQ.

CLr

Hous suppeoscns posséder une cartouchs gui se charge dans

le sTot 3 du bank 0 {(adresse 0000 & 3FFF) et nous désirons Programme SASIC

an copiar le contenu en mémoire RAM de 1'adresse F000H 3 10 CLEAR 200,3H9000

1'adresse CFFFH. S EE e = e
Lo IJE 1-5'1 1.-'.-':' ID Ef:'llﬂ.jg

5 - 0 RzAD a% : POKE I, ,VAL{"&H"+AS)

0 EEE OO0
10 CLEAR 200,&H9000 ik ?_EE%TD%*'“G” . e
0 F —_guEn T ' 14 -
AR LS B e 70 DATA F3,21,00,00,11,00,90,01,00,40,E0,50L3€,05)03,48
AE NEwT g SRS 50 DATA 21,00,90,11,00,00,01,00,40,E0,B0,3¢,080.53,A8,21
=0 DEFUSRA=RHFD00 80 DATA 00,40,11,00,90,01,00,40,50,B0,3E,05,D3,A8,21,00
50 1 cUERTRY S5 DATA 90,11,00,40,01,00,40,ED0,30,C9

60 L=USR{D)
70 DATA F3,3€,03,03,A8,21,00,00,11,00,90,01,00,40,ED,80

80 DATA 3E,00,03,4A8,C9 - _ : "
e Frogramme en langage machine conienu dans le programme BASIC.

Frogramme en assembleur

FOOOD F3 DI FAS D'INTERRURTIOR

F001 3E 03 LD A,3 SLOT 3 DU BANK O Fin o0 apgs el AL e TR SRNIEREDEING
FOQ03 D3 AS8 ouT (CAZH) ,A SELECTION DU SLOT Pame  Bmme ey il i
i : : o EEET v FOO4 11 Q0 990 LD DE ,2000H
FOOS 21 00 QO LD HL,0000H HL = DEPART o %% : :
o = i 2 AR ruES FOO07 01 00 40 LD BC,400010
FObs 11 00 90 LD DE,0B000K DE = ARRIVEE ; e . —_ 1
_ : | ALAR ro_ rAMDToN FOOQA ED BO LD 1 TRANSFERT loK BAS
FOOB D01 0O 40 LD BC,04000H BC = COMPTEUR L : 5 . e e
c : = —_r - .-l:l'-.l": -.:'E 2 LE' .||:II.=.-:' SLL:CI SLDT 1 :'hH D
FODE ED B0 LDIR TRANSFERT S00F D3 i e S o
- = A M 0~ i) cTe E: ] AB OU7 (OABH),A ET BHRK 1,
FO10 3t QO LD A, 0 SLOT 0 = ROM BASIC e : :
FG]E :]3 AB DLET .I""'||"-BH'| 4] E T T.T ! rulﬂ 21 [:l:l gﬂ E_D HL:QG':IDH
1 - (C0ABH ) A SELECTION : o2 .
FOld C9 RET RETOUR AU BASIC FO13 11 00 Q0 LD DE,0OOOH
S rdle 01 00 40 LD BC ,4000H
FOle ELC BO LDIR TRANSFERT YERS RAM O
FOLIB 3E 0O LD A0 SELECT ROM BASIC
2eéme manipulation : Copie de la ROM en RAM. FOlD D3 A8 ouT (0A8H) ,A
Hécessita 64 K RAM. FOLF 21 00 &40 LD HL ,4000H
FO2z 11 00 S0 LD DE ,9000H
La ROM occupe de SLOT O du BANK O et du BANK 1. FO25 01 00 40 LD 5C,4000H
La RAM 32 K occupe les 5L0TS 1 du BAHK 0 et du BANK 1. FOZRE ED BO LDIR TRANSFERT 16K HAUT
11 suffit donc de copier {par tranche de 16 K) 1a ROM en FO2A Y LD 4,5 SELECT 5LOT 1 BK 0&1
haut de mémoire (9000) puis de commuter 12 5LOT 1 et de FO2C D3 AB ouT (0ABH),A
copier 1a mémoire haute dans la mémoire basse . FO2E 21 00 90 1D HL ,9000H
FO31 11 00 40 LD DE ,£000H
F034 01 00 40 LD EE,éDD&
FO37 ED BO LDIR TRANSFERT YVERES RAM £000H
FO39 C4 RET RETOUR AU BAQIE EN RAM
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Comme vous pouvez le remarquer, le transfert se fait en
deux atapes. La premiére fois, on transfére les 186K du bas
{OODOH-3FFFH) vers Ta RAM (900C0H-CFFFH). Ensuite on commute
la RAM a4 1a place de 1a ROM et on effectue le transfert
inverse, La seconde fois, on transfére les 16K du haut
{4000H-7FFFH) vers la RAM (9000H-CFFFH). Ensuite on recom-
mute la RAMet on effectue le transfert inverse,

IT est indispensable de procéder en deux passes car les 32K
de la RAM ne suffisent pas pour mémoriser les 32K de la ROM
en plus de la zone de communication et du programme de
transfert.

38me manipulation : Copie de la VIDEORAM wvers un SLOT,.

Objet : faire une copie complete de la VIDEORAM (16K)
vers un BANK inférieur contenant de la RAM et
recopier 1a RAM vers la VIDEORAM.

Utilité : Faire une sauvegarde rapide et totale de 1'Ecran
et ce en n'imperte quel mode, et ce sans
consommer de mémoire utile au BASIC,.

Le programme utilise une fonction USRE dort 1'argument
décide du sens du transfert. 51 T'argument est Q, le
transfert se fait de Ta YIDEORAM vers la RAM, sinon,
le transtert se fait dans 1'autre sens.

Programme BASIC.

10 CLEAR 200,&HF000
20 FOR I=&HFOOO TO RHFODZZ

30 READ A3 : POKE I,VAL("&H"+A$%)

40 NEXT I

50 DEFUSR=&HKF00O

60 L=USR{C) : REM COPIE DE L'ECRAN DANS LA RAM

70 CLS : REM EFFACEMENT °

80 FOR I=1 TO 2000 : NEXT I : REM ATTENTE

90 L=USR(1) : REM ON RAPPELLE L'ECRAN

95 DATA F3,CD,1F,52,F5,3€,04,03,A8,21,00,00,11,00,40,01
96 DATA 00,40,F1,A7,20,05,CD,59,00,18,03,CD,45,07,3E,00
97 DATA D3,A8,C9
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Programme assembleur contenu dans le programme BASIC.

FOOO F3 DEBUT DI Pas d'interruption
FOO1 €D 1F 52 CALL [0521FH Argument dans A
FO04 FH PUSH AF sauve argument
FOOS 3E 04 LD ALd SELECT 5L0OT 1 (4000H)
FOO7 D3 AZ QuUT (DABH) A

FOO8 21 00 00 LD HL,O0000H HL pointe sur VRAM
FOOC 11 00 40 LD DE,&4000H DE pointe sur RAM
FOOF 01 00 40 LD BC ,4000H BC = compteur

FOl2 Fl1 POP AF A=ARGUMENT

FO13. A7 AND A Positionne FLAGS
FOi4 20 05 JR NZ,RAM args0 = &crit VRAM
FOi1&6 CD 59 00 ¢ CALL QO55H Lecture VRAM

FO19 18 03 JR FIN

FOIB CD 45 07 RAM CALL (O745H Ecrit YRAM

FOIE 3E 00 FIN LD AL 0 SELECT ROM

FO20 D3 A8 DUT (CABH) ,A

FO22 C9 RET RETOUR AU BASIC

Ce programme ftermine les manipulations avec les SLOTS,
d'autres possibilités existent. Je vous laisse 1 soin
de les découvrir,

Encore un mogt, j'aj utilisé un CALL & 1'adresse 0745H en
FO1BH. Pourquoij 7

11 existe un vecteur en O05CH gui branche 4 1'adresse 07444
Malneureusement la premiére instruction 4 cette adresse
inverse KL et DE, pour ne pas devoir modifier les contenus
de HL et DE (OFO0Q09H-OFOOEH) i1 &tait plus 'simple de ne pas
utiliser le vecteur et de se brancher une adresse plus loin
c-&d-d en 0745H.
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Yoivi un programme sans prétention qui‘vnys permeiira 10 DEFINT a-2
d'analyser le fonctionnement des principales Tonctions 20 SCREEN O
graphigues. 30 éESU;”G=ELE¥]EE , 1=MANETTE ";N
40 REEN 2
Ce programme permet de dessiner des points, des lignes S0 OPEN “GRP:" AS 41
ou des rectangles et de peindre des surfaces dans une 60 SPRITES(O0)=CHR$(Z24)+CHR$(24)+CHRE(24)+CHRE(23 1) +CHRE(231) +CHRS (24040
couleur au cnoix. HREE{Z4 )+ CHR$ (243 '
. 70 X=126 :Y=34
L'instrument de dessin peut étre so0it le clavier, soit 80 GOSUB 430
le joystick suivant vetre choix. 30 GOSUB 120
100 GOSUB 230
Pour tracer un point, i1 suffit de pousser sur la barre {16 GOTO 30
d'espace ou d'appuyer le bouton de £ir, 120 A=STICK{(N)
) 130 IF A=1 OR A=20R &=8 THEN Y=Y-1
Pour changer de mode, i1 suffit de déplacer le Fét‘F“1E_ 140 IF A=4 0OR A=50R A=5 ?HEH Y=Y+1
vers la drofte de 1'écran en face du nouveau mode chnois? 150 [F A=2 OR A=3 OR A=4 THEN X=X+1
et de pousser la barre d'espace ou le bouton ce Tir. iI80 IF A=6 OR A=7 DR A=B THEN X=%X-]
bR 170 IF X<0 THEN X=0
Le reciangle noir inféricur indique le mode choisi. 180 IF X3255 THEN x=255
130 IF ¥<0 THENW ¥Y=0
Le rectanglie noir supérieqr ne sert quf d%ﬁﬁ 13% TD?ES 200 IF ¥>191 THEN Y=191
LINE et BOX. I71 indique si on marque 1'erigine (ORG) ou 210 PUT SPRITEOD,(X-4,Y-4),15,0
ja destination {(DES) de 1a figure. 220 RETURN
) 230 REM LIGNE
A 1'zide du programme de la page suivante, le lecteur 240 IF NOT(STRIG(N})> THEN RETURN
pourra exercer ses talents de dessinateur informatisc. . 250 IF X>191 THEN GOTO 340
Les traditionnels tableau et craies des enfants se trouvent 260 IF MO=4 THEN PAINT(X.Y).[C
ici avantageusement remplacés. En effet, les enfants seront 270 PSET(X,Y),C i
trés fiers de créer un dessin & 1-a1ug deql U{§1gitegz ﬁ: 280 IF MO=1 THEN RETURN
Ja leosive ss yerea afelque peu-al leges, lectlaviel Sudics 280 IF FL=0 THEN X1=X:Y1=Y:FL=1:LINEC195,158)-(235,168),1,8F :PRESET(200
nettement moins salissant que les craies!!: ,160) ;PRINT #1," DES ":RETURN
l 300 IF FL=1 THEN IE=K:?E=?:FL=D:LIHE{195,158}—{235,158},i,HF:PEEEETﬂEﬂG
BON AMUSEMENT 11 , 1603 :PRINT #1," ORG "

310 IF MO=2 THEN LINE(X1,Y1}=-(X2,Y2),C

320 IF MO=3 THEN LINE(X1,Y1)-(X2,Y2),C,B

330 RETURN

340 REM FONCTION

350 IF Y<70 THEN LINE(195,178)-(235,188),1,BF:LINE(195,158)-(235, 168}, 1
BF

360 IF Y<15 THEN MO=1 :PRESET(200,180):PRINT #1,"POINT":PRESET(200,160)
:PRINT#1," * =

370 IF Y>14 AND Y<30THEN MO=2 :PRESET(200,180):PRINT #1,"LINE ":PRESET(
200,1B0) :PRINT#1," QRG *



: M e Monitaur.

F.11.1 GEénéralités.

380 IF Y228 AKD Y<45 THEN MO=3:PRESET(Z200,1B80):PRINI#1," BOX ":PRESLT(Z
00,160):PRINT #1," DRG

_ — H " - Ce programme est le plus conséquent du présent manuel el
; = G . :PRESETH e Bt p : :
ggg igﬂi?;g]:¥ﬁﬁjiﬁﬁ THEN WO=4 $PRESETLZ00, 1801 -PRINT4L,TPALIN] S 2PRESE justifie & lui seul son achat.
500 IF Y>53 AND Y<75 THEN CLS :GOSUB 430 ot ei denc un momiteur comolgt . ?
] = sk S . - . . mplétement &8crit en assembleur.
jég éETzéaa AND Y¥<S0 THEN C=C+1:C=C MOD 16:LINE(Z200,80)-(206,88),C,RBFf 1 occupe un peu plus de 1 K.

430 REM PREFPA MERNU
440 LINE¢4,0)-(259,191),15,
AS0 LINE(191,03=-(191,131),1
480 MD=1:FL=0:C=15

5 Ce moniteur rendr:z de grands services 4 tous cauy gqui
5 travaillent en assembleur,

£ ¢ » INT™ Pour générer le preogramme assembleur, on se sert du
S Rl e 1] ? PD?HE T programme BASIC situé section 7.11.4, Les explications
jgg nggEIigggﬁgg;:ggiﬁ¥ ii,“g gﬁg M quant & T'utilisation des programmes BASIC 2T MONITEUR
P H ' 1 3 T i-d I ]
500 PRESET(200,50):PRINT #1,"0 PAINT" se trouvent ci-dessogus

510 PRESET(200,B65):PRINT #1,"0 CLEAR"
520 PRESET(200,B80):PRINT #1,"0 COLOR"
gig k;ﬁ;i?gg’?gé;{?giéaﬁééf’?FaF 7.11.2 Utilisation du programme BASIC.
1 *= ] TRCIS )
550 LINE(195,1568)-¢240,168),1,6F
g?g ;E%ﬁELQEDG,lanJ:Fﬂlﬁs Bla FEiR I- Encoder le programme BASIC et le lancer. 5'il vy & das

erreurs d'encodage au niveau des DATAS, le programme
le signale.

2- Placer une cassette vierge dans 1'enregistreur et
entoncer les toucher RECORD et PLAY.

R B e ;
e TR
s U U L o et R,
‘:ﬁﬁﬂﬂﬁﬂhﬂmﬁ¥WIlﬂﬂl

A

3- Taper ENTER.

Le programme BASIC créera alors un programme en langage
machine appelgd MON.

— -

7.11.3 Chargement, initialisation et utilisation du
programme ASSEMBLEUR.

1- Protéger le naut de mémoire par CLEAR 200,&HECCO

2- Charger Je moniteur par BLOAD"MON"

3= L'initialiser par DEFUSR=&HFODY9 : L=USR{0Q)
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Pour Tancer le moniteur, il suffit de taper CHMD,

Passons en revue Jes différentes commandes du moniteaur @

A adressel (adresseZ) : visualisation en ASCII d'une partis
de mémoire située enire zdressel et

adresseZ, 5i

adresse’? est absente

yisualisation de 128 adresses & partir

d'adressel.

EXEMPLE : A1300 13500

CTRL B retour au BASIC.

B:visualisation d"un point d'arrét.(BREAK POI

Ba:suppression du point d'arrét. (3REAKL

RESET).

BS adressel : positionnemeni du point d'arrét 3 1'adressel.
EXEMPLE ; EShEGQ positionne le point d'arrét

en AQDD9,

D adressel (adressed) : visualisation

en nexadécimal d'une

partie de mémoire située entre
adressel ot adresse?. Si adressed est
absente, visualisation de 128 zdresses
& partir d'adressel.
FXEMPLE : DOOCOD visualise de 0000

2 BOK en hexa.

rm

adresse : passage en mode &dition.

1'octet & 1 advesse sDECH

fi & &
AT T
Tisé

iche le contenu de
e, permet de Ile

modifier, puis passe automatiguement & 1'adresse

suivante.

Four en sortir : CTRL STOFP

EXEMPLE : EAQ0QD affiche le contenu de AQCQ

F adressel adresss? octetloctet? : recherche Ta suite d'octets
- octetloctet? entre adressel
et adresse?,
EXEMBLE : FOOQOD J7FFF 6677 recherche de

b6 suivi de 1 gctet 77 entre
ess

1'pctet
les adre

£

adressel : lancement de 1'exBcutiaon
assembleur se trouvant 3

s DO00D et JFFF.

d'un programme
| "adressel.

EXEMPLE : GAOOD lancera 1'exécution en ADQOQ,

I port : lecture d'un port.

EXEMPLE : I90 : lecture du port 20,

v, exBécute 12 programme si1tugé & 1'adresse contenue dans e PC.

M adressel adresseZ adresseld : déplacement du contenu mémoirs
entre adressel ei adresse? vers
adressesl.

143

0 port valeur : &crifure de valeur dans port,
EXEMPLE ; 012 23F Scriture de la valeur 23
sur le port n® 12.

REM : ne pas oublier le blanc aprés Tla valeuri!!

P : commutation du p&riphérique de sortie gcran/imprimante.
cette fonction est une bascule.,

A ¢ visualisation des registres primaires.
j:r!'.F,B':ED“,E"IL,SP Et PI::I

L' ¢ visualisation des registres secondaires.
CAE Y BC S DE yHE Y, TX et IY ).

in : modification du registre primaire n ou n vaut
BB BB 08 gun iR

8 | mnh1 fication du registre secondaire n ou n vaut ;

A,F,B,D,H.X ou Y.

£ adressel adresseZ valesur : copie de la valeur dans la zone
mamoire comprise entre adressel
et adresse,

REMARQUES

- Toutes Tes adresses et valeurs s2 donnent en hexadécimal,

LA

- La commande doit étre suivie de 1'adresses sans blanc et les
adresses doivent &tre séparées par un blanc.

- Pour une adresse, seuls les 4 chiffres de droite sont
pris &n compte.

- Pour une valeur, seuls les deux chiffres de droite sont
Pris en compte.

- lUn2 adresse antre parenthéses est optionnelle.

- Toute commande non reconnu2 ou erronnée donne lieu ay
message d'erreur COMMANDE?,

- Les commandes D, & et F peuvent é&tre arréiées par CTRL STOP.

- Ea visualisation peut étre celée en zppuvant sur la barre
d'espace.
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Utilisation du point d'arrét.

Un pn1nt d'arrét permet de forcer un retour au moniteur
& 1'intériesur d'un programme en langage machine.

Un point d'arrét ne peur étre positionné gue dans la RAM.

Lors du retour au moniteur, 1'affichage des registres
primaires est automaticque.

EXEMPLE : dans cet exemple, XX remplace toute valeur
affichée par 1'ordinateur,
1) vider le registre HL
-XH XXXX 000D

2) Ecrire un petit programme

[

-£A000
A000 XX 21 LD HL;1234H
AOD1 XX 34
AQDZ XX 12
CARL -5TOP
3) positionnement du point d'arrét en AQO3
~BSAQOD3
2} lancement du programme
-GACOD
le programme s'exécute et, comme un point d'arrét a €te
fixg en ADO03, i1 retourne automatiquement au moniteur

en affichant le contenu des registres.

REMARQUE : Le 1isting source du moniteur gui se& trouve
direciement aprés le programme BASIC & @81é
réalisé par 1'assembleur M80 de MICROSOFT en
CPM 2.2, I1 sTagit du 1isting .FPRN généré
par cet assembleur.

/.11.%2 Programme BASIC de création du monitsur,

10 CLEAR 200,&HECOOQ

20 CLS

30 FRINT"chargement de |la memoire"

40-FOR I=&HECOO 10 BHFOEB

50 READ A$:A=VAL{"&H"+A%$)

5O POKE I,A:CK=CK+A

70 NEX1

B0 IF CK<»>153374! THEN FRINT"LRREUR DE DATA ":S5TOP
0 ELS

100 PRINT"preparez votre cascette of tapez entker"
110 INPUT A%

120 BSAVE"MON",8HECOO,&HFOFF

130 DATA C3,89,EC,C3,E8,EF,00,00,00,00,00,00,0C,53,55,50,45,52,4D,4F , 4

»43,54,45,55%,52,20.70

14G DATH EG 31 EE 30 ,00,04,04,44,2E,20,4D,41,52,54,49,4EF,20, 28,43,23,720

,31,39,38, 34,00, 0A,0A

150 DATA 00,CD . SF,00,FE,03, CA,85,EC,FE,1B,C4,1B,00,FE
,5F ,C9,CD, 3C, 00,C8,CO
160 DATA SF, 00, FE, 03,C4,SF,00, FE,03,28,26,09,21,93,F0,
BEFF 32, 16,61 60,73

170 DATA 1A.F1, 22,18,F1,AF,32,08,EC,21 B 7 i o W 8
JED,7B,1A,F1,CD,28,73

180 DATA 3E,2D. DF, CD, 38 ,EC,21,A2,EC,23,8BF,38,08,23,5F
,18,BD,02,CE,EC, 41, BF

,41,08,FE,58,00,E6

CD7B.92,FB,;18,1C

21,00,00,22,07,EC

,23,56,20,F6,EB,ES

IEG DhTA Eﬂ 4E EB EF 44 ,2E,ED,45,80D,ED,46,FQ,EE,47,97 ,EE,49,44,EF ,44A,9D

,EE,4D,BA, EE 4F 53 EF

EDﬂ DATA SG EA EF EE y£7,ED,3A,DC,EE,FF,ED,78,1A,F1,97,32,1C,F1,E1,74,18

F1,C9,7E,2B,18,05,7¢C

210 DATA CD,E4,EC, 7D,FS,0F ,0F,OF , OF ,CD,ED ,EC,F1,E6,0F,
,CD,2C,F0,C3,CD,05,ED

220 DATA DA,80,EC,0C, 0D,CA,B60,EC,C9,21,00,00,4D,CD, 39S
,C8,D6,30,08,C6,E9, D8

230 DATA C6,06,38,03,C6,07,08,04,C6,04,5F,16,00,28,23
,ED,CD,FS,EC,01,80,00

240 DATA FE,0D,28,0£,ES,CD,F9,EC,01,ED,52,04,50,EC, 44
,CD,2C,F0,3E,0A,CD,2C

EE 90,27 CE. 40,27

,EC,FE,OD,CB,FE,20
,29,29,19,0C,C3,09

,40,03,EB,F5,3E,0D

EED DATA FG Fl ED DF tC,CD,4F,tC,3E,20,CD,2C,F0,7E,23,CD,E4,EC, 08B, g1

sEGA GBS EC ?U EE ﬂf EE

EEﬂ DATA DB, B8, EE Eﬂ FI,EE,01, EG 00,FE,0D,28,0L,ES,CD,FS8,EC,D1,ED,52,DA

,60,EC,44,4D,03,EB,F5

270 DATA 3E,0D,CD,2C ,FO,3E,04,C0,2C,F0,F1,CD,DF,EC, 3F
JEC,7E,23,FE,20,30,02

280 DATA 3E,2E,F5,3£,20,(D,2C,F0,F1,CD,2C,F0,08,78,8!1
,28,CC,18,DE,CD,F3,EC

y 20 E0; 26, FO €0, AF

,CA,85,EC,7D,E6,07

EEG Dhth ED EE TS CD or,EC,3E,20,DF ,7E,CD,E4,EC , 3E, 20,0F yES,CD,05,ED,.DA

+82,EC,0C, GD 4D EE

300 DATA 01,71, FE oD ,20,02,23,23,28,18,09,CD,39,EC,FE,00,28,2E,FE,27,28

,IE,EI,BE,FG,II,GG,ﬂG

—
(8]
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N

sl
310 DATA BE,CA,47,EE,23,BE,CA,4C,E£,23,06,05,8E ,268 64,23,10,FA, 05,60, L0 L 7B
,CD,39,EC,FE,0D,28,10 0000° (3 0063 P MON
-320 gngDE;éEgéFﬂiléaﬂE,DD.IE,DE,El1#3,Fﬁ,11,GH.P1 ,18,06,21,84,F0,11, 0003° €3 03E8" BREKENT: JP BRKRET
E 006" QO LPTFLG: DB 0
- 3?3 E?TSLDEEEgﬁaﬁaEgEDF cp,DB,EC,06,05,3E,20,0F,C0,08,EC,CD, BB, EC, 10,78 GO07' 0000 BRKSTK: DM 0000
2 i, 0008° 00 00 00 BRKTMP: DB 0,0,0
~340 DATA 21,0A,F1,13,65,3E,20,0F,7E,C0,E4,EC,35,20,0F ,CD,05, L0, DA,80,EC 002D FROMPT EQU i i
,GE,{]D,EB,GEJTD,EI}TT ' ! Q00D CR FOL 15
350 DATA C3,85,FEC,26,00,68,29,19,11,FF,F0,19,3¢,20,0F ,56,28,5¢,E8,05,00 0018 s FOU 57
,DF ,EC,3E,20,DF,CD,05 0004 LF EQU {0
360 DATA ED,DA,60,EC,0C,0D,28,0C,d1,EB,73,23,72,18,d5,7E,23,DF,(C9,C0,F3 F416 SBTF oL SEATEN
JEC, 22,00, F1,28.0A,F1 | = F100 REGFC  EOQU OF LOOH
~ 370 DATA 7D,6C,67,E5,F!,ED,5B,06,F1,ED,45,08,F1,ED,78,02,F1,2A,04,F1,E5 £107 REGSP  FOU OF 107 H
,2A,00,F1,E3,C3,CD,28 F104 EEI.EHL EE;" ﬂ':_l':M-H
380 DATA EF,03,C5,D5,CD,F9,eC,D!,CI1,E5,B7,E0,52,E1,30,068,E8,ED,B0,C3,8% F108 SEEDE Eﬁﬁ GEIGBH
,EC,0B,03,E8,03,03,ED F108 REGEC EGU OF 10BH
350 DATA BS8,C3,85,FC,CD,23,EF,C5,05,CD,F9,6C,7D,E1,C1,54,50,13,77,E0,H0 ci0A REGA = aU SE oA
,C3,85,EC,CD0,29,EF ,C5 F10B REGE '
400 DATA DE,ED,FS,EE,#A,#D,EI,DE,13,SE,GDjED,EE,Fﬂ.3E=ﬂH:EDrEC,Fﬂ:?EJE Fi0C EEEIT EEE E?}EEE
28, 08,.23,18,: B ,B2.,20 F10E BEGTY -
410 OATA F6,C3,85,EC,23,1B,79,BE,20,FD,28,CD,DF,EC,3£,20,C0,2C,F0,C0,4 £110 OEGHLP ;gﬁ gii?gi
,EC,23,18,DE,CD,F3,EC . Fliz REGREP EQU OF11ZH
420 DATA FE,0D,CA,60,EC,ES,CD,F9,EC,D!,FE,00,CA,B0,EC,87,ED,52,D4,60,F Fi14 REGBCP  FOU S T
44 ,4D,CS,C0,F9,EC,CD e . .
430 DATA 28,73,4D,ED,78,CD,E4,EC,C3,85,EC,CD,F3,EC,FE,0D,CA,B0,EC,E5,0 ;1}3 EEE?E Egﬁ giifgﬂ
,F9,EC,FE,0D,CA,B0,EC F117 i i
440 DaTA C1,ED,89,C3,65,EC,34,06,EC,FE,00,28,0D,AF,32,06,EC,21,C6,F0,00 : REDkA . &R GElan
0B 55,05 85 EG ab 33 Fi18 TXPSAV EQU OF118H
Erals = :
450 DATA 06,EC,21,B4,F0,CD,78,52,C3,85,6C,C0,39,EC,FE,53,28,20,FE,52,20 ;i;c 33;5?2 ?EH Eiiiéﬂ
,05,CD,D2,EF,18,05,FE S
460 DATA 0D.C2.60.EC.21.A2,F0,CD,78,52,24,07,EC,CD,DF ,EC,CD, 28, 73,C3,53 S99 CODE  ~ EGU P
Bt O F 4 EE E% ch . D% » BBE7E STRQUT EQU QEETEH
¥ L] 5 1 5 ¥ §
470 DATA EF,E1,ES,22,07,EC,11,09,EC,01,03,00,ED,B0,E1,36,C3,23,11,03,i Egé§ gﬁég$ Egﬁ e
73,23,72,18,CE,ED,5B
y Fdalay i, ’ s By ) 1 Q03C CHSNS EGU Q03CH
480 DATA 07,EC,7A,B3,C8,21,09,EC,01,03,00,6D,80,21,00,00,22,07,EC,C3,3 2378 CRLE cau 2
OAF1,27, 04, F1 ED;43 Lo i Eﬂu 07328H
430 DATA ©B,F1,ED,53,06,F1,F5,E1,7D,32,08,F1,ED,73,02,F1,0D,22,0E ,F1,i0 000C'  oC cﬁsa: Dg ??ETBH
22 .00, Fi;D8,22,10,F1 . ' : < .
500 DATA ED,43,14,Fl,ED,53,12,F1,09,08,32,16,F1,F5,E1,7D,32,17,F1,08,2 SRR R R 23 b8 SURERMONIIEUR  Li0°013ste
D7 ,EC,22,00,F1.,CD,D2 0015 ;3 54 45 55 G
510 DATA EF,C3,1C,FE,F5,3A,06,EC,FE,00,28,0C,3E,01,32,16,F4,F1,F5,0F,# 0019 52 20 20 20
520 DATA OA,46,20,20,41,20,20,42,43,20,20,20,44,45,20,20,20,48,4C,20,2 6551+ B o
120,53,50,20,20,20,50 . . ,
530 DATA 43,0D,04,00,00,04,46,27,20,41,27,20,42,43,27,20,20,44,45,27,2 Eggg, 44 gE EE jﬁ b8 0. MARTIN (C) 18847,13,10
,20,48,4C,27,20,20,48 =t ié zg 25 dg | ,10,0
540 DATA EE,EG,EQ,EG,45,55,DD,GA,EG,45,4E,42,44,¢5,53,5ﬂ,45:41:42544:“ 002" 58 20 31 38
0B ,59,0A,00,43,4F ,4D 0033’ 38 34 0D OA
S50 DATA 4D,41,4F,44,45,20,3F,04,0D,00,04,0D,42,52,45,41,4B,20,53,45,3¢ | 652 e 6o
,20,41,54,20,3A,20,00 - :
560 DATA 0A,0D,49,4D,50,52,48,4D,41,4E,54,45,20,4F ,4E,04,00,00, 04,00, Ser b CHRIM: BALL CEHEEN o . . ewidies ol
,40,50,52,43,4D,41,4E ' 003E' CA 0085 JP 2, MAIN _ J
570 DATA 54,45,20,4F,458,46,04,00,00,21,0D0,FE,36,03,23,36,00,23,36,EC,:! 0041 FE 1B o
Sl CP ESC
168, 0043  C4 0018 CALL NZ,0UTDO
0048'  FE 41 cP A
159 0048' DB RET C

1
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Qo439
Q04B’
Qo4C’
004E"
Q04F"
0052
0053"°
Q058"
0058"
OQ5E'
0osDh’
QOSH'
0080
0063
G066’
QOB7’
00B39"’
0063’
0068
OOBE'
Qo772
0075’
Q07EB"
0073
QQ7C'
SEe il o
QDBZ’
Q085"
Q0BS3"
Q0BCL"
QOBE"
008F"°
0032
00385’
0036’
o003y’
0088
003A'
003B"’
0osC”
003D’
008F"
Q0AD!
QDAL"
-
00A4”
COAB"
COAT'
CO0AS'
QOAA"
GOAL"
QOAD'
O0AF'
00BO°
goBZ’
Q0B3’

FE
DO
ES
C3
CD
CB
cD
FE
C4
FE
28
C3
21
CD
FB
18

3t

32
"ED

22
AF
32
Z21
D
21
22
ED
Ch
3E
DF
CD
21
23
BE
38
23
SE
23
SE
20
EB
ES
18
02

SB
oF
0085C

QOSF
03
00SF
03
2B

04383°
527E

1C

FF

F1ic

73 F11A
F118

0006 "
Ggooc”
5278
0000
0007

7B F11A
7328

2D
0039
00AZ"

08

F&

BD

QOCE"

016F"

42

0388

a4

012E"

45

018D

45

QZF 0O

154

CHESTP:

MONERR :

MON :

MATIN:

ONGO1:

BADCOH:
COMTAB:

CF
RET
AND
RET
CALL
RET
CaLL
CP
CALL
CP
JR
RET
LD
CALL
El

o

JR

LD
LD
LD
LD
AOR
LD
LD
CALL
LD
LD
LD
CALL
LD
RST
CALL
LD
INC
CP
JR
INC
LD
INC
LD
JR
EX
JP
JR
DB
DW
DB
OW
DB
DK
DE
D
DB
D
DE
DU

E"H]
NC
35

CHSNS

z

CHGET

3
NZ,CHGET
3

2, MATN

HL ,MSGERR
STRNG

MAIN

A, 255
(MONELG), A
(SAVESP),SP
{TXPSAV),HL
A
(LPTFLBI, A
HL,CHSG
STRNG

HL , 0
(BRKSTK ), HL
SP,(SAVESP)
CRLF

A, PROMPT
18H

CHRIN

HL ,COMTAB-1
HL

(HL )
C,BADCON

HL

B, (HL)

HL

D, (HL)
NZ,ONGO!
DE , HL

(HL)

MONERR

2

QUIT

I:lh“

ASCII

IIBH

BREAK

IIDH

DUMP

lIEII

MEMORY

wp n

FIND

GOBS”
0086’
QO0BB’
Q0B3’
00BE"
00BC’
00BE"
Q0BF"’
0oC1'
00C2!
00C4"
¢0CS5’
oQC7”’
goCs*
OQCA'’
0Q0CB'
QOCD’
Q0CLE"
0QDZ"
00D3"
00D&"
00D7’
Q0DA"
000B"
pope’
0QoD!
0O0DF"
QCEQ’
Q0E3’
Q0E4"
QOES’
Q0EG"’
A
QOE8’
QO0ES3'
OOEC’
Q0ED"
QQEF"
QOF 1’
OQF 2"
QOF 4"
QOF3’
QOFB’
QOF3’
GOFC*
OOFF "’
0100°
0101°
0104"
0105
0108
0108!
010C"
Q10E"
QIOF"'
al1l’

47
0297"
49
0344
44
029D"
4D
02BA°
4F
0353
50
036A°
58
01E7"

5 A
02DC°
FF

ED 7B F11A
97

32 F11C
1

?A F118
CS

7E

2B

18 05
7C

CD OOE4’
7D

F5

OF

OF

OF

OF

CD 00ED’
Fi

E6 OF
C6 90
27

- CE 40

27

CD 042C"
C3

CD 01037
DA COBO"
OC

QD

Ca 0080
C3

21 0000
4D

CD 0033°
FE 0D

C8

FE 20

C8

(-
L5

gulT:

OUTAM:

OUTHL:

HEXOUT 2

OUTHEX:

HEXGET:

HEXIN:

INL:

DS
DW
DE
DH
DE
DKW
DE
DN
DE
DM
DB
DM
DE
DK
DB
DK
DB
LD
SUB
LD
POF
LD
RET
LD
DEC
JR
LD
CALL
LD
PUSH
RRCA
RRCA
RRCA
RRCA
CaLL
POP
AND
ADD
DAA
ADC
DAA
CaLL
RET
CaLL
IP
INC
DEC
JP
RET
LD
LD
CALL
CP
RET
CP
RET

e
GOEXEC

qu

INF

i

EXEC

I1HII

MOVE

"ﬂ”

oul

IFI

LPTR

lell

REG

gn

7ERD

255

5P, (SAVESP)
A
(MONFLG) , A
HL

HL , ¢ TXPSAV)

&, {HL)
HL

HE XOUT
A, H

HE XOUT
AL

AF

DUTHEX
AF

15

A, ld4d

4,64

CRT

HEXTIN
C,MONERR
C
C
Z, HMONERR

HL ,CODE
c;L
CHRIN
13

Z

32

7



153 O
Qlida”
i i
Q117"
0118°
Olia’
Qlic’
4 e
G11F°
0120°
gl122°
0123
0125°
0l1Z6°
0l127"
012"
0123°
0lza®
0l2B°
Cl1ZE"®
0131°
Q134"
C13E°
0138"
0138"
V130
013D
QI3F’

ai4z’
0143’
0lad’
0143’
Dldg'
0147
0149"
014C’
Ql4E"
0151
Uis52'
0155°
0158’
Ql5a’
QlsD’
015E"
015F"
oigz’
0163’
Ole4'
0l65"
0le8"
0163°
Q168"
ol1gD’
016F"
o177z’
0175’

(D
o8
CB
D38
Co
38
(3]
Dg
04
()
SF
1B
23
23
29
23
13
418
3
CD
01
FE
28
ES
CD
D
ED
DA
44
4D
03
EB
F5
3E
cD
3E
CD
Fl
CD
cD
3E
CD
TE
73
CD
0B
78
Bl
CA
7D
EB
28
18
CD
01
FE

30

0B
03
07

0A

(#1 ¥

0103’
COFS3'
cQ8o
o0
CE

QOFS’

Se
00B0o’

oD
G4zC'
0a
04zC"

00DF "
g0aF’
Z20

04zC"

QO0ES"’

0085’

07

D3

EG
QOFS"'
0080
oD

DUMF

ODHPADR :

DHMPNXT :

ASCII:

155

SUB
RET
ADD
RET
A0D
JE
ADD
RET
INC
ADD
LD
LD
ADD
ADD
ADD
ADD
ADD
INC
JP
CALL
LD
CP
JR
FUSH
CALL
POP
58C
JP
LD
LD
INC
EX
FUSH
LD
CALL
LD
CALL
POP
CALL
CALL
LD
CALL
LD
INC
CALL
DEC
LD
OR
JP
LD
AKD
JR
JR
CALL
LD
CP

C
,dl!_ I-I{:IH_IIGH

=] s )
=
s

R

2

w W

= M- 00 =0 e 0}

-

O e o—

.
—

, HL
HL , HL
HL , HL
HL , HL
HL , DE
C

IN1

HE XGE T
BC,128
CR

7, DMPADR
HL

HE XGE T
DE
HL , DE
C, MONERR
B, H
C. &

BC
DE , HL
AF
A,13
CRT

A, 10
CRT

AF
OUTHL
CHKSTP
A, Z0H
CRT

A, (HL)
HL
HEXQUT
BC

A,B

C

Z, MAIN
A, L

7
Z,DMPADR
DMPNXT
HEXGET
BC,128
CR

0177
0173"
O174"
ol7p”
017E"’
0lB80°
0183°
0184
01835"
Q186"
0187
Q188"
DIBA"
018D
Ql18F’
013z’
0133"
0186
0138
013B’
013B°
013E’
013k’
Dl1a0'
QlAZ’
0l1Aa4’
QLAB’
QLAT
01AS"

O1AC!

Q1IAD"
Q1B0O’
0igl’
g1BZ'
Q1B3'
Gl1BG’
0187
01839’
U1BB"’
018D’
01Co’
01L3"
01CB’
oi1Cys’
Q1Cs'
QICA'
GlCD'
GICFH'
01D0°
01Dl
0104
QIbT’
Ql1bg’
oID3’
Q1DA’
O1DB'

zB
ES
ch
D1
ED
DA
44
4D
03
EB
Fo
3E
CD
3E
co
Fl
cD
3E

Co

CD
7E
£3
FE
30
3E
F5
3E
CD
Fd
CD
OB
78
Bl
CA
D
EB
25
13
cD
cD
cD
3E
DF
TE
CD

—

DF
ES
CD
DA
oC
oD
4D
El
23

COF3’

52
eos0’

DHPADZ :

oD
042C"°
QA
Q42ZC"°

O0ODF"*
20
04zC!

DMPANX :

QO4aF"’

20
02
2E
OkK:
20
-

Q4zC"

QQES "

o7
CC
DE

QOF3' MEMORY :
7325 MEMNXT:

OODF
20

Q0E4"’
20

2103°
Qo085 °

01

—
[ B
et |

JR
PUSH
CaLL
PQF
SBEC
JP
LD
LD
INC
EX
FUSH
LD
CALL
LD
CaLl
POF
CALL
LD
CaLL

CaLll
LD
INC
CP
JR
LD
PUSH
LD
CaLL
FOP
CALL
DEC
LD
GR
JP
LD
AND
JR
JR
CALL
CALL
CALL
LD
RST
LD
CALL
LD
R3T
PUSH
CALL
JP
INC
DEC
LD
POP
JR

Z,DHPAD?Z
HI.
HEXGET
DE

HL , DE
C,MONERR
B, H

BoE

BC

DE , HL

AF

A, 13

CRT

A, 10

CRT

AF

OUTHL

A, 32

CRT

CHKSTP
A, (HL)
HL

32
NC , OK
A, ZEH
AF

A, 32
CRT

aF

CRT

BC

A, B

C
Z,MAIN
A, L

7
Z,DMPADZ
DMPANX
HE XGET
CRLF
OUTHL °
A, 20H
18H

A, (HL)
HEXOUT
A, Z0H
1 8H

HL
HE X IN
C,MAIN

C
L
HL
Z,MEMSKP



olol”
D1DE"
Ql1ED’
OlEZ
BlEZ"
QlE4"
Oleh’
QlET!
RIEA?
QLlEC”
QL1EE"’
Q1FOQ°
Q1F 2"
QIFS’
Q1F8°
DLIF3'
Q1FC*
QLFD’
UIFE"
0Z201"°
o bl
204"
Q205"
Q207"
0208
QZ0A"
Q20D°
Q210"
1"
0z14°
R
0Z1A"
ozZIitL*
QZI1F’
0zz2°
Q224"
oz22y!
D224°
228"
OzZE"’
Dzz2F '
232"
0234
DZ35°
0Z38"
QE3A°
gz23C'
Qgz30'
0240
0z43"
g745"
0z47"
QZ4 A"
Qz4aC’
QZ24F"
0250

71
FE
20
23
23
2B
18
cD
FE
23
FE
23
21
11
BE
CA
23
BE
CA
23
0B
BE
28
23
10
€3
CD
FE
4=
21

5

1B
21

1]

18
21
ki

D5
CD
El

CD
3E
DF
CD
0B
SE
DF
ch
CD
10
1B
21

18
21

13
ES

ob
oz

D3
0033’
oD
2E
27
1B
0485 "
0oeo

0Z47"

0z4C"
05
64

FA
00BO "
0033’
oD
10
048C"°
goocC
DC
0443"
FI0B
OB
0464 "
F117

EG78

CODBE"
20

00D’
05

20

QODE’
QODEB"’
5

21
F10B
03
F10A
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MiLMSKP:

MEMDEC ;

REG:

CHKREG:

CHELOP:

REGTAL &

REGALL :

KREGALT:

REGALH:

REGLFZ:

REGXF :

REGXA:
REGX1:

LD
L
JR
INC
INC
DEC
JR
CALL
CP
JR
CF
JR
LD
LD
P
JP
INC
CcP
JP
INC
LD
CP
JR
INC
DJNZ
JP
CALL
CP
JR
LD
LD
JR
LD
LD
JR
LD
LD
FUSH
CALL
FOP
CALL
LD
RST
CALL
..D
LD
RST
CALL
CALL
DJNZ
JR
LD
JR
LD
ADD
FUSH

(HL Y, C
CR

NZ ,MEMDEC
HL

HL

HL

ME MNX T
CHRIN

CR
Z,REGALL
Z,REGTAL
HL ,REGTAB
DE ,CODE
CHL )

7, REGXF
HL

(HL )

7, REGXA
HL

B,5

(HL )

Z ,REGX

HL

CHKLOP
MONERR
CHRIN

CR
Z,REGALT
HL ,REGTBX
DE , CODE +REGF T-REEF
CHKREG

HL ,REGTBH
DE ,REGF
REGALH

HL ,REGTET
DE,REGFT
DE

STROUT

HL

OUTAM

A, 20H

18H

QUTAM

8,5

A, Z0H

18H

OUTAM
QUTAM
REGLP2
JPMAIN

HL ,REGF
REGX!

HL ,REGA
HL ,DE

HL

0251
Q253"
0z54"
0255
0258
025A'
0258
GZ5E'
cZel’
0262’
CZ63'
Q265"
Q286"
0287’
0268’
0266’
uZBh’
0gbt’
026F '
0270’
0273’
0274"
Q27e’
i i
0Z278"
0273
0274’
QZiB’
QEFLC
Q27F "’
J281"
gZ82z'’
CZgs’
0Zge’
0283"
0Z28A°
0Z28LC"
QZel’
0Z8E"
028F '
0230’
0231’
0233
0234°
Q285"
0236
0237’
QZ3a°
023D’
0Z2A0"
0ZA1"
QZAZ'
QA3
Dzhd’
0ZAS"
0ZAS'

3E
DF
7E
Ch
3E
DF
CO
DA
CC
0D
2B
0
El
77
3
s
68
23

19
Vil

13
13
DF
56
2B
S5E
EE
DS
cD
3E
DF
ch
DA
oC
0D
2E
D1
EE
T3
23
T
18
iE
23
DF
C3
CD
2
24
70
6L
67
ES
Fi
ED
ED

OOE4"
20

0105’
Q0B0 "’

L
Ley

008%° JPHMAIN:
00 HEGX:

FOFF

20

00DF '
20

Q105"
Q080”7

oL

DS
OUTEM:

CCFS" GOEXEC:
F100
F10A EXEC:

58 F108
4B F108

Jr=k
L
Fe

LD
RST
LD
CALL
LD
RST
CaLL
JP
INC
DEC
JR
LD
POP
LD
P
LD
LD
ADD
ADD
LD
ADD
LD
RST
LD
DEC
LD
EX
PUSH
CALL
LD
RST
CALL
JP
INC
DEC
JR
POP
EX
LD
INC
LD
JR
LD
INC
RST
RET
CALL
LD
LD
LD
LD
LD
PUSH
POP
LD
LD

A, Z0H

1BH

A, (HL)
HEXOUT
A,20H
18H
HEXIN
C,MONERR
C

C
Z,JPMAIN
A, L

HL
(HL), A
MATN

H,0

L,B

ML ,HL

ML ,DE

OF ,REGPC-1
ML ,DE

A, 20H
18H

D, (HL}
HL

E, (HL)
DE , HL

DE

DUTHL

A, ZOH
18H
HE X IN
C,MONERR
C

C
Z,JPHAIN
DE

DE , HL
(HL),E
HL
(HL),D
JEMAIN
A, (HL)
HL

18H

HEXGE T
(REGPC) ,HL
HL, (REGA)
AL

L,H

H, A

HL

AF

DE, {REGDE )
BC,{(REGEBC}



QzaD”
Q281"
0Z2B4’
02ges’
UZBE’
0289"
Q28A"
0Z8D°
QZBE"
0ZBF "’
Q2C0’
gzC3’
02C4"
02C5'
0z2Ce"
C2C7?"’
gz2Ccsy’
CZCA’
DZCC "’
gZCD"
0ZCF"
gzbDz'
0zZh3’
0ZD4’
0zZD5"
0ZDs"
Qz2D7"
0zD38’
020C
QZ2DF"
QZEQ”
OZEL’
UZE4"
geES”
QZEG"
QZET7"
0ZEE8"
gZES”
QzZEA"
QZEB’
QZeD’
02F0°
QZF 3"
QZF 4"
02F S*
02F 8"’
02F3°
QZF A"
QZFB’
QzZFC’
QzZF D’
02FF"
0302°
0304
0307
0308

ED
b
ES
24
E3
C3
co
03
5
05
co
D]
C1
£S
B7
ED
E]
30

EE

ED
C3
0B
09
B
09
03
ED
c3
CD
S
DS
CD
70
El
C1
54
5D
13
77
£D
c3
cD
CS
D5
cD
44
4D
E1

13
3E
CD
3E
co
78
BE

iB F102
F1a4

F100

0323’ MOYE:

COF3!

n
Mma

o
&)

B0
0085"

Eg
QoBs’
0325 i

I

“0O:

QO0F3’

BO
00BS"
0325 FIND:

COF3'

ap
04ZC"
OA
Q4Z2C"

TEST1:

LD
LD
FUSH
LD
EX
RET
CALL
INC
PUSH
FUSNH
CALI
POP
FOF
PUSH
OR
S8C
POF
JR
EX
LOIR
JP
DEC
ADD
E X
ADD
INC
LODR
JP
CALL
PUSH
PUSH
CALL
LD
=
POP
LD
LD
INC
LD
LDIR
JP
CALL
PUSH
PUSH
CALL
LD
LD
POP
POP
INC
LD
CALL
LD
CALL
LD
CP

SF,{REGSF
HL , (REGHI )
HL

HL , (REGPC)
(SP), HL

GET2
BC

BC

OE

HE XGE T
DE

BC

ML

A
HL , DE
HL
NC,STD
DE, HL

MATN

BC

ML ,BC
DE, HL
HL ,BC
BC

MATN
GET2
BC

DE
HEXGET
A,L

HL

BC

0,H
E,L

DE
(HL), A

MAIN
GET2
BC

DE
HEXGET
B,H
C,L

HL

0E

DE
4,13
CRT
A,10
CRT
A,B
(HL}

'\-:-:.E'\}.:{'_E

o
L =15

Q303"
Q308"
030C"°
030D
030LE"
030F"
031l
0314
0315°
D316"
0317
0318
C31A°
031B'
031E"
0320
0323’
0326"
0327
0329
03ZC’
Q32E’
Q231"
033z
0335"
0338’
0338°
0338’
033C"
033E"
0341°
0342
0343
0344°
0347
D34A"°
0348
034D
0350
0353
03586°
Q358
0358
035C"
035F"
0361
0364
0365
0367
Q3BA"
036D’
Q36F"
371"
D3l
0375’
0378

28
g3
1B
18
B2
gy
3
z23
1B
i3
BE
20
2B
CD
3E
CD
CD
23

18
CD

FE
CA
ES
cD
D1
FE
CA
B7
ED
DA
44
4D
cs
CD
CD
4D
ED
CD
C3
o)
FE
CA

ES
Ch
FE
CA
Cl

ED

C3

- 3A

FE
28
AF
32
21
CD

03

Fb
0Q85"

TESTZ:

ED

00DF '
20

042C"
Q04F "

DE
0OF3’
oD
0060

GET2:

0OF3!

oD
0060

52
0080

O0F3' INP:
7328

78

QOE4"

Q0BS"

00F3’ OuUT :
oD

0060

QOFSg"
oD
00EQ"

53
0oBS!
0008 "
00
0D

LPTR:

000E"
04CE"
D278

161

JR
INC
DEC
LD
OR
JR
JP
INC
DEC
LD
CP
JR
DEC
CALL
LD
CALL
Call
INC
JR
CALL
CP
JP
PUSH
CALL
POP
CP
JP
ORr
SBC
JP
LD
LD
RET
CALL
CALL
LD
IN
CALL
JP
CALL
cP
JP
PUSH
CaLL
CP
JP
POP
auT
JP
LD
CP
JR
*0F
LD
LD
CALL

2,TE872
HL

DE

ALE

D
NZ,TESTI
MA TN

HL

DE

A,C

{HL )

NZ ,TEST
HL

OUTHL
4,32

CRT
CHKSTP
HL

TEST1
HEXGET
CR
Z,MONERR
HL
HEXGET
DE

CR

7, MONERR
A

HL ,DE
C,MONERR
B,H

C,L

HEXGET
CRLF

Cil

A,(C)
HEXOUT

MA TN
HEXGET

CR

Z, MONERR
HL

HEXGE T

CR

7, HONERR
BC

()L

MA IN

A, (LPTFLG)
0

Z,S8ET

A
(LPTFLE),A
HL ,PRTRES
STRNG



D378B°
G3ATE"
037F"°
03BZ'
03B5°
0388°
0388
0388
Q3BE"
0380
0agd’
0394’
0336
¢339
0338’
033D
03A0°
03A3"°
C3AE
03A3'
03AC"
Q3AF"
0362’
0382’
0385
Q03B6"
03E3°
03BA"
038B°
03BE®
03C1°
G3ca”
03CE"’
03C7’
Q3CS3’
03CA"
03CD°
03CE"
03CF’
Q3Do’
p3Dz’
03D2"
0306
Q3D7’
03D8"°
03D3'
03DC"
030F "
C3E1°
Q3E4’
03ET'
03EZ'
03E8’
Q3EB’
O3EE"’
03F 2"

C3
3D
32
21
CD
E3

CD
FE
28
FE
20
C
18
FE
cz
21
CD
2A

CD

ch
&3

co
ES
CD
El
ES
22
Jil
01
ED
El
36
23
11
73
23
72
18

ED
TA
B3
CB
21
01
ED
21
£2
C3

32
22
ED
ED

Q08D

Q006"
0484
5278

0085’

o033
23

20

52

Q5
0302
05

oD
0060
04A2"
S278
goo7”
0ODF'
7328
0085

00FS'
03D2°
0007’
003"
0003
BO
E3

0003 °

cE

5B 0007

0003°
0003
BO
0000
DOOT'

F10A
F104

43 F108
53 F10E

BREAK:

NMOTRES:

BRKDSP

BRKSET:

BRKRES:

BRKRET :

JP
DEC
LD
LD
CALL
JP

CALL
CP
JR
CP
JR
CALL
JR
CP

AP

LD
CALL
LD
CALL
CALL
JP

CALL
FUSH
CALL
POP
FUSH
LD
LD
LD
LDIR
FOP
LD
INC
LD
LD
INC
LD
JR

LD
LD
OR
RET
LD
LD
LDIR
LD
LD
RET

LD
LD
LD
LD

MATN

A
(LPTFLGY,A
HL ,PRTSET
STRNG

HAIN

CHRIN

1sl
Z,BRESET
s
NZ,NOTRES
BRKRES
BRKDSP

CR

NZ ,MONERR
HL , ME SBRK
STRNG

HL, {BRKSTK)
DUTHL
CRLF

MAIN

HEXGET

HL

BREKRES

HL

HL
(BRKSTK ), HL
DE ,BRETMP
8C,3

HL
{HLJ,0C3H
HL

DE ,BRKENT
(HL),E

HL

(HL),D
BRKDSP

DE, (BRKSTK)
A,D

E

Vi

HL ,BRKTHP
BC,3

HL , 0
(BRKSTK),HL

(REGA), A

(REGHL ) ,HL
(REGBC) ,BC
(REGDE) ,DE

03F6"
03F7"
03FB"
03FS"
03FC’
0400
0404 "
0408"
0409
G40C"
04106"
0414 "
0415"
0418
0419°
0414"
0418"
041C"
041F"
0420
0423"
0425
0429
042C"
042D
0430
0432
0434 "
0436°
0439
0434"
043B"
043C"
0430
0440"

0441

0442"
0443"
0445
0443
044D
0451
0£55"
0453°
0450
0461
0d4b64"
Q466"
Q4BA"
04BE"
0472’
Q476"
Q474"
O47E"
Q42"
04B5"

ob
4B
20
20
43
48
20
20
oD
oD
4B
Zi
27
45
48
20
20
oD
4B

F1OB

73 F1D2
22 FIOE
22 F10C

F110

43 Fi14
53 FEi12

F116

F1E7

QoO7’
Fi100

a3bz’
ez21Cc"’

Q006"
00

eC

0l
F4lk

Falg

QA

20 20
20 42
20 20
20 20
4C 20
23 S0
20 50
0A QO
QA

27 20
20 42
20 20
27 20
4C 27
43 5B
20 483
0A QO
41 42

41
43
44
20
20
20
43

41
43
q 4
20
20
20
59

44

CRT?

CRTONL:

REGTEH:

REGTBT ;:

REGTAB:
163

PUSH
POP
LD
LD
LD
LD
LD
EXX
LD
LD
LD
EXX
Ex
LD
PUSH
POP
LD
LD
X
LD
LD
CALL
JP
PUSH
LD
cP
JR
LD
LD
POP
FUSH
R3T
AOR
LD
POP
R3T
RET
DB
bs

DB
DE
DB

DB
D&

AF

HL

A,L
(REGE ), A
(REGSP}),SP
(REGIX),IX
(REGIY),IY

(REGHLP},HL
(REGBCP),BC
(REGDEP),DE

AF , AF °
(REGAP), A
AF

HL

A, L
(REGFP),A
AF , AF

HL , {BRKSTK)
(REGPC),HL
BEXRES
REGALL

AF

&, {LPTFLB)
0

7,CRTONL
ALl
(PRTF ), A
AF

y:

18H

A

(PRTF ), A
AF

18H

13,10
"F A BC DE
PCH

13,10,0
13,10

ESOAS BET DEC

1'1!rll

13,10,0
“FABDHSP"

HL

HL

SP

1X



0489
4Bl
0490°
0433°
0487
Q048B"
Q43F "
441"
D442
C4AE "
0444
04 AE"
D4B2 "
0484
0488
04BC
04C0
04C4"
04CH'

04CA’
04CE"

04D2"
0aDB”
040D3°
QapC”
QapE”
QaDF -
ggaE1"
C4EZ"
Q4p4’

48
46
48
OA
4D
44
08
00
04
45
53
41
20
0A
50
41
20
0D

DA
50

41
20
O&
2]
3B
23
3B
23
36
C3

23
4]
=1:)
0D
4D
45
QD

0D
41
45
S 4
oo
oD
52
4E
4F
00
0D
52
4E
4F
oD

=0
42
=23
43
41
20

42
4B
o4
20

43
43
54
4E

43
43
54
4B
oo

FEOD

C3

oo

EC

2128

44

4F
4E
3F

52
20
20
34

4D
4D
45
O

4D
4D
45
4B

REGTEBX:

HS5GERR :

MESBRK :

PRTSET:

PRTRES:

DEPART:

DB

DB

DB
DB

DE

0B

LD
LD
TNC
LD
INC
LD
JP
END

"FABDHXY"

10,13, "COMMANDE 2°,10,13

O
10,13, 'BREAK SET AT : ',0

10,13, ' TMPRIMANTE ON’', 10
13,0

10,13, ' IMPRIMANTE OFF',10.
13,0

HL , OF EODH « HDOK CHI
(HL), OC3H

HL

(HL), 0

HL

(HL ), OECH

04128H

f.12 G

D

=
Pl

£

rateur de caractéres.

Ce programme permet de reprogrammer aisément un caractére
quelcongue dont Te code ASCII est compris entre 20H (32) et
DFFH (255) '

En outre, 11 permet de sauver un jeu de caractéres sur
cassetfe et de le recharger.

L'utilisation est trés simple. I1 suffit de se déplacer sur
la matrice 8X8 avec les & fléches du clavier.

La barre d'espace permet d'inverser 1'état d'un point
(aliumé - Bteint).

La touche CLS permet d'effacer complétement un caractére.

La touche 3SELECT permet de sortir du mode &ditian en
enregistrant le nouveau caractére.

Apr2¢ appui sur la touche SELECT, un petit menu est

affiché. I1 propose de passer & un autre caractére, de sauver
le set de cavactére sur cassette ou de charger la YIDEORAM
avec le nouveau jeu de caractéres,

Enfin, ce programme utilise plusieurs techniques d&jsi
analysées dans ce Jivre ; & savoir

positiconnement du CAPS LOCK.

{12

lecture de 1a touche SELECT.

a8 e o

fransfert de 1a VIDEQORAM vers la RAM.
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Programme BASIC GENCAR. . 410 A=STICK(O}
420 IF A=1 AND Y¥Y>0 THEN ¥Y=Y-1
430 IF A=3 AMD X<7 THEN X=X+1
440 IF A=5 AND ¥Y<¢<7 THEN Y=Y+1
450 IF A=7 AND X5>0 THEN X=X-1
10 CLEAR 200,8&8HEBQD 460 A=3TRIG(O}
20 DEFINT A-Z 470 IF A=-1 THEN M{X,Y)=NOT(M(X,¥}} ELSE GOTO 500
30 DIM MET,7) 4B0 IF MAX,¥)=0 THEN LINECII+X+10,114Y+10)—(1S+X*10,19+Y+10),4,BF
40 GOSUB 1070 : REM INIT USR 480 IF M(X,¥)==1THEN LINE(¢11+X+10,114Y*10)-(194X*10,19+Y+10},15,8BF
50 CLS 500 REM LECTURE TOUCHE CLS
BO OUT &HAB,12 : PDKE BHFCAB,255 510 DUT BHAA,B:V=INP(&HAS) AND 2
70 PRINT" GENERATEUR DE CARACTERES® 520 [F V<¢>0 THEN GOTO 590
BO PRINT:PRINT 530 FOR 1=0 T0O 7
30 INPUT"CHARGEMENT DE CASSETTE O/N":RP% 540 FOR J=0 TO 7
100 IF LEFT$(RP%$,1)="0" THEN GOSUB 1230 550 M{1,J)=0
110 INPUT"(AYSCII ou (Claractere A/C";RF$% 560 LINE(114I+10,11+J%10)={18+1%10,13+J+10),4,8F
120 RP$=LEFT${RP$,1) S70 NEXT J,1
130 IF RP$="C" THEN GOTO IBD 580 GO0TO 330
140 IF RP$<>"A" THEN GOTO BO 550 REM TEST SELECT
150 PRINT: INPUT"Entrez le code du caractere ";C 500 OUT &HAA,7:V=INP(ZHAS) AND 64
160 C$=CHRs{(C) 610 IF ¥<>»0 THEN GOTO 8B0
170 GOTO 210 520 AD=&HEBQ0+84C
i80 PRINT:INPUT"Entrez le caractere a modifier ";C$ 630 FOR 1=0 10 7
{90 IF LEN(CS$)=1 THEN C=ABC(CS%$} 640 Ys=""
200 IF LEN(C%:>1 THEN GOTO 180 850 FOR J=0 TO 7
210 PRINT : PRINT"Caractere =";C$% 660 VS$=V¢4RIGHTS(STR$(ABSIM{I,Ii3),1)
220 PRIMT:PRINT 570 NEXT J
230 INPUT"OK O/N ":RPs EED PRINTVS
240 IF LEFT$(RP$,13<>"0" THEN GOTO 50 630 POKE AD+I,VAL("&B"+V$)
250 G0SUB B70 700 NEXT 1
260 SCREEN 2 710 S5CREEN O
270 FOR I=0 TO B 720 CLS
B0 LINE (10+1%10,10)-(10+1%10,90,15 730 PRINT"1 - AUTRE CARACTERE ™
2390 LINE (10,10+I%10)-(30,10+[+10:,15 740 PRINT
300 NEXT 1 750 PRINT"Z2 - SAUVEGARDE SUR CASSETTE "
310 REM SPRITE 7680 PRINT
320 SP$=CHRS$(0) 770 PRINT"3 - COPIE DANS VIDEORAM"
330 FOR I=1 TO 7 780 PRINT:PRINT
340 SP$=8Ps+CHR$(127) 750 INPUT"VYDTRE CHOIX ":CH
350 NEXT 1 B0O IF CH=1 THEN GOTO 50
360 SPRITES$(0)=35FP% 810 IF CH=2 THEN GOSUEB1190
370 GOSUB 1000 _ 820 IF CH<¢>3 THEN GDTO 720
380 X=0:Y=0 B30 L=USRI(BASE(Z))
390 REM MOUVEMENT DU SPRITE 840 CLS

400 PUT SPRITE 1,(11#X+10,10+Y+10),8,0

—
i
CF

[

(u}

e |



B850
B50
B0
880
330
300
310
320
330
240
350
360
370
360
330
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1074
1060
1030
1100
1110
1120
1130
1140
1150
11690
1170
1180
0,08
1130
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1280

STOP

GOTO 390

REM LECTURE DE TGP
AD=3HERQQ+C+8
FOR I=0 TO 7
VL=PEEK(AD+I1}
VL$=BINS{VL)
VLS$="00000000"+VL$
VL$=RIGHT$(VLS,8)
FOR J=0 70 7
VVS=MIDS(YLS,J+1,1)
MeJ,10=-VAL({VVS)
NEXT J
NEXT 1
RETURN

REM AFFICHAGE

FOR I=0 TO 7

FOR J=0 70O 7

IF M(I,J=0 THEN LINE(11+[+10,11+J%10)-(13+]+10,15+J+10},4,BF
IF M(I,J)==1THEN LINECI141+10,18+J%103-(19+1#10,15+J%10},15,BF
NEXT J,1

RETURN

REM INIT USR

FOR I=8HFOOO0 TO SHFOI1A
READ AS

"POKE I,VAL("8H"+4$)
NEXT I

DEFUSRO=8HFOO0O

DEFUSRI=8HFO0D

REM LECTURE TGP

VA=BASE(2)

L=USRO{VA?

RETURN

DATA CD,B8A,2F,11,00,E8,01,00,08,C0,59,00,C3,C0,84,2F,11,00,E8,01,0
_EB,CD,5C,00,C3

REM ECRITURE CASSETTE

INPUT "NOM " ;NM$

BSAVE NM$,&HEBOO,&HEFFF
RETURN

REM LECTURE CASSETTE
INPUT "NOM *;NHM$

BLOAD NMS$

RETURN

7.13 Programme

programmation des sprites.

Pouvr terminer, nous

allons

essayer de déplacer un mobile
Bicelore sur | 'écran,
Le mobile sera représentd par une grille de 16 X 16 points.
Neus le programmerons donc sous |la forme d'un SPRITE.
Helas, un sprite ne peut utiliser qu'une seule couleur.

La difficulé est facile 3 contourner. 11

geux sprites et de les afficher aux mémes coordonnéas.

Mous
blanc.

Remplagcons "les peints &
transparents par 0. Nowus obtenons

SPRITE rouge

0000000000000 000
0000011001100000
0000001001000 000
¢000000110000000
0000001111000000
Co0001000010Q0000
0000111001110000
0001111111111000
0001111111111000
00011000G0011000
0001111111111000
0001111111111000
¢001000110001000
000100011000G1000
0010101111010100
¢G010100000010100
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allons déplacer une soucoupe rouge et verte

allumer par 1 et
ceci
ko
¥ &
% &
* & & &
% *

L R * % %
kit ki kEtrtd
ek bh ek dE
* ¥ + &
2 N R R E R R
Ak Ak ok e e

* W +
* ok *
k k dkhk & &
% * *

suffit de

programmer

sur vn fond

les points



SHRITE wort

D00C000000000000
GOOCOD0000C00000
00000000000 00000
exelefolsdoleleReloleRelololels)
0O000000000000000
CoGRO01111000000 ok on
Qo0R000110000000 + *
sxeledelefeleleRelololeleRolele]
0GoCCO000000000G0
0000011111100000
Qoooeo00000000000
Qoo0000000000000
0000010000100000 * *

+ & & & &

Décompesons chaque dessin en 32 octets, Les 1B premiers sont
formés par les 1B lignes en ne considérant que les B points de
gauche, les 16 autres sont formés par |les 168 lignes en ne
considérant que les 8 peoints de droite,

A) Réalisation de I|la programmation du probléme en BASIC avec les
instructions standard.

10 STOF ON

20 ON STOP GOSUE SO0
30 COLOR 15,15,15

40 SCREEN 2,2

50 FOR I=1 TO 32

B0 READ A%

70 S%=S%$+CHRS$(VAL("&B"+AS))
80 HNEXT 1

30 SPRITES$(1)=5%
106 FOR I=1 TO 32
110 READ AS

120 T$=T$+CHRS$(VAL("&B"+AS$))

130 NEXT 1

140 SPRITES${(2)=T%

150 PUT SPRITE 0,(X,20),8,1 :REM AFFICHE SPRITE 1 EN ROUGE
180 PUT SPRITE 1,(X,20),3,2 ;REM AFFICHE SPRITE Z EN VERT
170 X=X+1 4 REM ON DEPFLACE EN HORIZONTALE
180 1IF X=258 THEN X=0

180 GCOTO 150

200 REM DATA DEMI SPRITE 1 GAUCHE

210 DATA 00000000

220 DATA 00000110

230 DATA 00000010

240 DATA 00000001

: REM FOND BLANC
REM GRAPHIQUE M 2 , SPRITE 18 =x 1B
sREM LECTURE SPRITE 1

:REM LECTURE SPRITE 2

iy
260
270
280
230
300
310
320
330
340
350
360
370
380
330
400
410
420
430
440
450
460
470
480
430
S00
510
520
530
540
550
560
570
SBO
530
600
510
B20
6530
540
E50
B0
E70
6580
B30
700

{10

720
730
740
750
760

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

GOOOOOT ]
COO00I00
CO0O0D1110
coot11111
00011111
Co011000
00011111
Co0t11111
Q0010001
0001G001
00101011
00101000

FEHM DATA DEMI

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

00000000
01100000
01000600
10000000
11000000
00100000
01110000
111116¢0
11111000
00011000
11111000
11111000
10001000
10001000

—

SPRITE | DROIT

11010100 |

00010100

REM DATA DEMI

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

go000000
ooCo0000
00000000
00000000
00000000
00000011
00000001
Q00000040
00000000
00000111
00000000
00000000
00000100
Q0000000
0000000
00000000

REH DATA DEMI

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

Q0000000
Qo000000
00Cc00000
00000000
00000000

SPRITE 2 GAUCHE

SPRITE 2 DROIT

¥l



770 DATA 110600000
780 DATA 10000000
730 DATA 0QOOQOCOGO
800 DATA 0QOCOCOOO
610 DATA 111000CCO
820 DATA 00000GOO
830 DATA 000CO000
€40 DATA 00100000
€50 DATA 000CO000Q0
860 DATA 00000000
870 DATA 00000000
300 COLOR 15,1,15

Remargus : Les lignes 20 & B0 et 120 & 160 wutilisent des variables
différentes (3% el T$). C'est obligatoire car le systéme etablit une
relation entre la variable et le SPRITE.

Programmation du probléme en lzngzge machine.
1* Ecrivons la valeur de chacun des octets en hexadécimzl (ligne

1100 & 1850 du programme BASIC).

Nous obtenons donc les B4 valeurs suivantes

00,06,02,01,03,04,06,1F,1F,18,1F,1F,11,11,26,28
00,60,40,80,C0,20,70,F8,F8,18,F8,F8,18,18,04,14
00,00,00,00,00,03,01,00,00,07,00,00,04,00,00,00
00,00,00,00,00,C0,80,00,00,E0,00,00,20,00,00,00

2° Détermination de la valeur des registres.

RO=2 mode graphigque 2.

R1=1110001C image affichée, interruption permise.
=FZH mode graphique 2.
Sprite de 16 X 16, facteur 1.

RZ=8& TNP de 1800H a 1BFFH.
R3=255 TC de 2000H a 37FFH.
R4=3 TGP de 0000 a 17FFH,

R5=54 (3B6H) TAS en 1BOOH.

Re=7 165 de 3BOOH a 3FFFH.

3% Réalisation du programme en assembleur.

A) Sélection du mode d'affichage des SPRITES (registre 1)

] suffit de mettre la valeur E2H déterminée au point 2° 3

1'adresse OF3EQOH {valeur de VDP({1l) ).

FOOD F3 DI PAS D'INTERRUPTION
FOO1 3E E2 LD A,0E2H
FOO3 32 £0 F3 LD  (OF3EQ).A

B) Appel du mode SCREEN 2 (graphique 2).
11T suffit de faire un CALL en 0Q72H.

FOO& CD 72 00 CALL 0072H MODE SCREEN 2

C

[

Chargement de la TGS,

TGS avec le dessin des 2 SERITES dont les
détermingées au point 1°.

On doit charger la
B4 valeurs ont &té

Supposons que nous les avons écrites i 1'adresse FI0OH et ce
jusqu'd 1'adresse F13FH.

Un chargement des registres HL,DE et BC et un CALL en 0O5CH
suftisent,

FOO9 21 00 F1 LD HL ,0F100H HL pointe sur RAM
FOOC 11 00 38 LD DE ,03800H DE pointe sur TGS
FOOF 01 40 00 LD BC.0040H BC = 64 (COMPTEUR)
FOl1Z2 CD 5C 00O CALL 0QO05CH TRANSFERT

D) Chargement de la TAS

On doit charger la TAS avec 4 octets par SPRITE quj
déterminent sa position, son numéro et sa couleur.

Supposons les 8 valaurs éEcrites i J'adresse OF140H.

Une routine identique & la précédente est utilisce.

FD}S 21 40 F1 LD HL,OF140H HL pointe sur RAM
FO18 11 00 18 LD DE,01BOOH DE pointe sur TAS
EUIE 01 0& 00 LD BC,8 BC = compteur
FO1E CD 5C 00 CALL GQOS5CH TRANSFERT
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Les B valeurs sont les suivantes

20 (position verticale SPRITE 1)
00 (position horizontale SPRLTE 1)
00 {numéro du SPRITE dans TGS)

08 {cnuleur rouge )

20 (pns1t1ﬁn yerticale du SPRITE 2}
00 {position norizontale du SPRITE 2)
01 {muméro du SPRITE dans TGS)-

03 {couleur verte)

E) Déplacement du SPRITE ( des SPRITES }.

17 suffit de modifier la coordonnée horizontale des 2

SPRITES (adresse 1BOlH et 1BOZH).

Coordonnée

FOz21 3E 00 LD A,Q

F023 21 01 1B BOUCLE LD HL ,01B01H TAS SPRITE
FG2e CD 40D 0O CALL OO04DH Ecriture
FO29 21 05 1B LD HL,01B0OS5H TAS SPRITE
Fo2Cc CD 4D 0O CALL OO04&DH Ecriture
FOZ2F F5 PUSH AF SAUVE A
FO30 01 00 30 LD BC,03C0H BC=DELAI
FO33 OB DELAI DEC BC :

FO34 78 LD 4.8

FO35 FE 0O cP 0

FO37 20 FA JR NZ,DELAI

FO39 F1 POP AF REcupére A
FO34 3C INC A Iincrémente
FO3B 18 E6 JR BOUCLE

Pour accélérer ou ralentir le mobile, vous pouvez jouer sur

1a valeur de BC & 1'adresse FO31H-FO22H.

départ

2

horiz

Remarque : une fois ce programme lancé, 11 ne peut éire

interrompu gue par RESET ou ﬂxt1nc110n de
1'ordinateur.
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Enfin,

en

10

1)

=

b N |
S

assemblaur.

CLEAR 200,&HF000
FOR 1=iHF100 TO &HF147
READ A$ : POKE I,VAL{"&KH"+A3)

40 NEXT 1

ot REM DATA POUR L-E SPRITES {TGS)

o0 DATA 00,06,02,01,03,04, QE,,.,if 18,1, IR Bl 1Y 248, 28
b2 DATA EQ,EG,4D,55 0,20, 70,F8, Fe,,B F 8 Fﬂ,-B 18,04,14

DATA 00,00,00,00,00 U,,ul DG 7 GG,”E 04,00,00,00

66 DATA 00,00,00,00, DG glaly B E GO uu,Eu 00 .,00,20,00.,00, DE
67 REM DﬁJH TAS
68 DATA 20,00, DD,QE,EG,UE,DZ}DE

70 REM PROGRAMME
72 FOR I=&HFOOD TO &HFO3C
80 READ A% : POKE I,VAL("&H"+Ag) : MNEXT 1
85 DEFUSR=&HFOO
80 L=USR{Q) : REM LANCEMENT DU PROGRAMME

5 DATA F3,3E,EZ, EE,ED,.H,ED 72.00,21.60,F1,11,00,38,01
96 DATA 40, DD EE,,C, 0, __,46 FI ,11,00,1B.,01,08.,00.,CD,5C
97 DATA 00,3E,00,21,01,1B,CD,.4D,00,21,05,18,£D.,4D 00, F
92 DATA El,ﬂ:,uﬂ 0B,78,FE .00 ,E:,?E,F1_ C,18,E6

le programme BASIC qui reprend toute la programmation

Cette réalisation nous a permis de faire une synthése
sur la programmation des SPRITE 5, sur les TABLES du VDP,
sur les différents vecteurs BIOS et sur la déplacemant
des mobiles.

Yous avez fait vos premiers pas vers la programmation des

Jjeux complexes.
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ATTENTION : CE PROGRAMME EST RESERVE AUX POSSESSEURS D'UN DISQUE. Exomple

7.14 Passage de varisbles enire deux pregrammee BASIC

adresse de début E&0OQ1H 2769

cctets |libres 213938 (dépend de

L la « fi rati ’
FRE{ D) 16EST SR i

-» taille du pregramme 21888-16897

i 4 | i a bl ; : : = 53102 osctete
4 cochagque RUN d'un nouvesu programme, ;nutes‘ es wvariables -3l [la & B00 cotits e e g LRaEae
utilisées dans le programme précédent eont remises 3 O. Il y 2 des ~> 2dresse 32769 + 5402 = 38171 = 951EBH
cag o0 |'eon simerait que les variables ne soient pas Effacees par le
changement de programme. Les possesseurs djun E?Eteme ?asqee perfni
tesujours szuver les varigbles dane un fichner et les récupérer dans Une premiére ligne doit &tre exéocutée avant toute déeclaration
le programme suivant, mais cette technique est longue et leurde,

de variables {(ligne 50000).

Le systime proposé ici est rapide et facile 3 mettre en oceuvvre. L
Vous pouvez donc diviser votre application en petits pregrammes, Les
petits progremmes vous lziesent plus de place pour les variables.

deuxidme |ligne (S0100) dojt &tre

exécutée juste avant le RUN
du pregramme récepteur.

La technique utilisée dans ces 2 |i t ' :
‘ gnes et assez particul i
Lz routine de pasc=ge de variables occupe 2 1|gqes de BASIC P | ére
dans le oprogramme oqui passe les variables et | | igne dans e Dans la ligne 50000, la variable AS$ est remplie avee 3 fois

programme récepteur. | "adresse déterminée par le calcul ci-dessus (DANS LE PROGRAMME
EASIC D'EXEMPLE, CETTE VALEUR VAUT AOOOH)

2 l'zide d'une fonction
H@I$I ensuite uvune variable AN$ est rempl ie avee B caractéres
Technigue ¢ bldnp?, le VARPTR de cette variabie est modif}a pour pointer sur la
: . premiére adresse de la premiére +table (OF6C2H)Y: Les B adresses
Les varizbles sont sauvées Jjuste & lz fin du texte du Rragranis consécutives sont modifiées en une seule manoceuvre & l'aide d'une
(TIP), des pointeurs dans la région de communication gardent en fonction LSET.
mémoire |'adresse de début des tables.
| _ Dans |l a |l igne 50100, la longueur de |z variable ANt oot
OFBCZH = zdresse de départ de lz table des variables simples. medifiée dynamiquement pour contenir les 104 octets qui suivent
OFEC4H = adresse de départ de la teble des variables tabl?EUE- l"adresse OF674H. Cette variable est ensuite copiée dans A$.
0F6C6H = adresse de départ de la table de travail des chaines.
La technique utilisée consiste &8 fixer 1'adr?559 da oS tables Le programme récepteur ne contient qu'une ligne (50200) qui
au début du programme qui passe les uariabIEE.lEundemmenf | "adresse doit &tre appelée avant toute déclaration.
choisie doit Gtre supérieure 3 |'adresse de fin du plus grand des
programmes. 11 faut prendre |'adresse de fin et zjouter 300 octets La ligne 50200 rétablit 1'état

o : des 104 pctets : I
environ pour permettre des petites modifications de derniére minute. FEEEET N =

ligne 50100 du pregramme précédent.

Pour connaitre la taille de wvotre progranmme, n?tazl | e ncmbfa
d'octets |ibres ({(BYTES FREE) lors de 1'initislisation. Apres T 3 T W BT e .
| "encodage de vetre programme et =zvant de le lancer , tapez FHEFG} ; gramme & |'sutre, ot ce pour flusieyre N PUer 2 sumNelAer @ruRpee
vous connaitrez la taille de mémoire restante. Soustrayez ca cthFrE ametteur et récepteur.
du nombre d'octets libres et vous obtenez la taille du programme.

"L'adresse de fin se détermine en ajoutant la Taille du pro-
gramme & |'adresse de débuit de programme
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FProgramme émelteur:

10 CLEAR 1000

20 GOSUB 50000 : REM INITIALISATION

30 BL=12345 REM OUELQUES VYALEURS DE DEMONSTRATION
40 FOR [=0 TO 3

50 B(I)=1+#1

B0 HEXT 1

70 GOSUB 50100 : PASSAGE DES PARAMETRES

80 RUN"1:RECEPT" : REM POUR SYSTEME DISQUE

S0 END : ) .
50000 AS$="":FOR A¥=1 TO 3:A%$=AS$+MKIS{RHADDO )Y :NEXT:;AN$="#++%+++"{POKE
VARFTR(ANS)+1,8HC2: POKE VARPTR{ANS$ Y42 ,BHFO:LSETANS$=A$: AS=""tRETURN
50100 ANS$="":POKE VARPTR({ANS),104:POKE VARPTR{ANS}+1,28H74:POXE

VARPTR(ANS$)+2,8HF6: AS=STRING$(104,0):LSETA$=ANS:RETURN

Programme récepteur:

10 GOSUE 50200 : REM RECUPERATION DES VARIABLES
20 As="" : REMISE A VIDE DE AS

30 PRINT BL REH DEMONSTRATION

40 FOR J=1 T0 3

50 PRINT B{(I}

B0 NEXT J

70 END '
S0200 A%$="":FOR A%=0 TOD Z2:POKEVARPTR(A$)+AY ,PEEK(SHAQCOQQ+AX+3 ) NEXT:

ANS="":POKE VARPTR(ANS$),104:POKE VARPTR{(ANS$)+1,8HT74:POKE VARPTR{ANS)
+2,8H FO:LSETAN$=A$ :RETURN
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/.15 Duelques exemples de DEF FH,

Pour terminer ce chapitre et par Iz méme eccasion, ce manuel,
volct guelques exemples de fonctions définies par |'utilisateur.
A} Calecul du jour courant dans |'année,

DEFFNJEH(JK,HH,&H}={HH~1}iEE+UAL{HID${“GDGEQSDEGEI1131515212425"
(MA=132+2+1,23)-C(HU>2 AND( (AZANDNOT-4)=0))+J¥

Utilisation * pour déterminer le numéro du Jour dans | 'année
correspondant au 15 mai 19B4, écrire :
FRINT FNJCX(15,5,1584) - reponse : 1386

B} Caleul de 1la date interne,

DEFFNDI!CJY MK, A% =AY +3B5S+INTU(AN=1)/4)+(MY-1)228+VAL(HMIDS{" 0003030
BOB11131619212428", (M4~1)#2+1,2))=((MUY2)AND (L A%ANDNOT ~4)=0))+J¥
Utilisation : identique & A, mais le nombre fourni est un simple

précision. Cette fonction est wvalable pour toutes les dates compri-
ses entre 1901 et 20393.

CY) Caleu! dv jour de lz2 semzine.

Cette fonction wtilise la précédente, on calcule d'abord Iz
date interne, puis la fonction utilise le récultat pour déterminer
le jour de la semzine.

DEFFNJSS(N! )=MIDS({"VENDREDISAMEDI DIMANCHELUNDI MARDI MERC
REDI JEUDT ", ANl MOD 7}+3+1,9)
Utilisatien ¢ 1° calculer (3 date interne puis lz convertir,

A'=FNDI!(15,5,1984)
PRINT FNJS$(A!)Y -> résultat : MARDI



g ANNEXES

8.1 Caractéristiques générales du BASIC.

Données

Entier - -37768 3 327867 1dinclus.

Simple précision -9.99999 E-p4 & 9.,9999996999809 E+67

Double précision -0,90994949990990689 £-54 3 §,99099999999999 E+62
Chaine : D & 255 caractéres.

Numéro de ligne 0 & 65529 inclus.

Longueur d'une ligne de programme 255 caractéres maximum.

Occupation de la mémoire

Ligne de programme : minimum 5 octetfs. 2 octets pour le numéro
de ligne, 2 octets pour le pointeur vers la ligne suivante, 1 octet
pour marguer 1a fin de ligne (00). De plus chague mot clé& occupe 1
ou 2 octets, tous les autres caractéres occupent 1 pctet.

Une variable entiére : 5 octets (2 pour la valeur, 2 pour le
nom de la variable et 1 pour le type].

Une variable simple précision : 7 octets (4 pour la valeur, ¢
pour le nom de la variable et 1 pour le type).

Une variable double précision : 11 cctets (8 pour la valeur, i
pour le nom de la variable et 1 pour le type).

Une variable de chaine & octets minimum (1 pour le type, 2
pour le nom, 2 pour 1'adresse et 1 pour la longueur) + un octet par
caractére.

Une variable tableau : 12 octets minimum (2 pour le nom, 1 pour
le type, 2 pour la taille, 1 par nombre de dimension, 2 pour chague
dimension et 4 , 6 , 8 ou 16 ( selon le type de la varijable ) pour
chaque élément du tableau.

Une boucle FOR NEXT 16 octets

Un GOSUE actif 5 octets

Un niveau de parenthéses 16 octets
180
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8.2 ANNEXE A Adresse et fonctions des PORTS d'entrée/sortie.

LES PORTS D"ENTREES - SORTIES DU MSX

ADRESSE R/ DESCRIPTION SOMMAIRE PERIP.
BOH (128) | R/MW Ecriture/lecture des dennées sur 8251 RSZ232
81H (123) R Lecture du status commande du B251 RSZ232
824 (130) R Lecture des interrrupteurs vitesse R5232
83H (131> R Lecture des interrupteurs mode RS232
83H {131) W Ecriture du bit de masque interruption R5232
84H (132) | R/MW Compteur 0 du timer B253 - RS232
85H {(133) R/W Compteur ! du timer B253 R3232
BEH (134} | R/M Compteur 2 du timer 8253 RS232
87H (135) W Ecriture du mot de commande du B253 RSZ232
J0H (144) R Lecture du signal BUSY de |'imprimante IMFR.
30H (144) E Ecriture du signal STROBE IMPR.
JIKE (145} E Ecriture du caractére sur |'imprimante IMPR.
98H (152) | R/W | Ecriture/lecture registre VOP VDP
ISH (153} | R/M Ecritureicommande registre VDP vOP
ACH (160) W Ecriture commande P3G PSG
AlH (1B1) W Ecriture registre PSG PSG
AZH {(1B62) R Lecture FORT 14 gu 15 PSG PSG
ABH (168) | R/W Eeriture/lecture du PORT A du PPI PPI
ASH (18%) | R/W Ecriture/lecture du PORT B du PPI FPI
AAH (1700 | R/MW Ecriture/lecture du PORT C du PPI PRI
ABH (171) R/H Ecriture:lecture du COMMAND-STATUS PPI
BOH - BBH | R/W Ecriture/lecture du crayon optique SANYD CROPT
DOH - DBH| R/W FORTS réservés au contréleur de FLOPPYS FLOPPY

F7TH (247} W Ecriture du mot de commande couleur

| L
s
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8.3 ANNEXE B Table des registres du VDP,.
REG. LY E¥S L& L4 B BEZ (i EXE
0 0 { 0 O G M EV
i 1 BLANC TE M1 Mz SIZE | F., AGR
Z 0 0 0 & ADREZS DE LA TNF
i ADRESESE DE LA TC (TABLE DEES COULEURSE)
4 0 (] 0 0 * ADRESSE DE LA TGF
5 0 ADRESEE DE LA TAS (TARLE ALLOCATICN SFRITES)
& # 0 0 0 0 ADRESSE DE LA TGS
Fi COULEUR DU TEXTE COULEUR DU FON
s ETAT F 55 CobL Ne DU B* SFRITE SUR HRORIZONTALE
ADRESSE STANDARD DES TABLES.
MODE THP TGP TE TAG TGS
TEXTE 0000H 0BOOH it it i
GRAPHIQUE 1&2Z 1800H VO00H Z000H 1BO0OH 3B0O0OH
MULTICOLORE 0B0OOH CO0CH e it 1B00H 3800H
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8.4 ANNEXE C Contenu des registres du PSG.
REG | UTILIEATION 57 3 B 4 E% Bz E1 B0
RO F. CANAL A 2 BITS DE REGLAGE FIN DE LA FREQUENCE CANAL A
R F. CANAL A EIIHHIEEHEHHIIIII}EEHI [HEELTiEEDEE}EH CAE&L A
Rz F. CANAL B 2 BITS DE REBLAGE FIN DE LA }REQUEEcE CAL&L 5
Rz F. CANAL P FEIIIEIIELLF I T L7104 ) IHEﬁL.1EHD55}EE CAhEL 2
¥ F. CANAL C 8 RBITS DE KREGLAGE FIN DE LA ;HEDUEECE CALAL C
: : - J ; :
RE F. CANAL € FIIFEEIEIEI I 0127077 | REGL. GROSSIER CANAL C
. : ;
Ré | PERIQDE BRUIT | 477777770 727/747 | B B1TS DE canﬂélE PEHZDEE
RT SELECTION IN  QuT B R U IIT FEE&UEH&E
%% | AMPLITUDE & 1111t iri e u LS Lz L1 Lo
kY | AMPLITUDE E fffff}fffff}ffff M Lz Lz L1 Lo
) :
%10 | AMFLITUDE C NI rY, ki Lz L2 L1 Lo
Ri1 | PERIODE ENVP. | € BITS REGLAGE FIN DE LA PERIGDE D'ENVELOPPE
. : : : ! ; .
R1Z | PERIODE ENVP, | © RITS REGLAGE GROSSIER PERIODE D'ENVELCEPE
; . ! .
R13 | FORME ENVP. FELEPTE It eriisrir | CONT | ATT ] ALT | HOLD
, : !
R14 FORT E/S A 8 BITS PORT PARALLELE A (VOIR ANNEXE D)
. : : . . :
R1E PORT E/S B 2 EITS PORT FARALLELE B {LDIH ANNEXE D}
. g . ; ! ; :

[
X0
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8.2 ANNEXE D Utilisation des PORTS du PSG.

8.6 ANNEXE F Programmation des fréguences du PSG.

UTILISATION DU PORT A DU PSG AY3-8310 Tabl :
abls der fréguances pour |'AY3-8910
BIT PERIPHERIQUE EMMES T-AL'RE S
BO JOYSTICK Vers le HAUT
Bl JOYSTICK Vers |e BaS
Not
82 JOYSTICK Vers |a GAUCHE PRk Freg. R R Vi
B3 JOYSTICK Vers la DROITE
oo 1= g -~
B4 JOYSTICK Bouton de tir bo# s | ¢ 1710
BS _ JOYSTICK Trigger znalogique & E e “IF 7 16185
BE inutilisé Version japonaise seulement BE = 1%='!44 S o ‘Efi
B7 CASREAD Bit de lecture de la cassette ' g A L7 > 1435
M1 164,20 77 5 1257
F A 174,61 1 = ey
ISATION DI R Dt o i = 1z21
UTILISATION DU PORT B DU PSG AY3-8310 FA% 184,91 1 &5 4 1209
ERT P , SOL 195,98 117 4 1
EET E : i1 1‘41
BiT PERIPHERIQUE COMMENTAIRES SOl s Z07, 42 =4 s ik
E . LA -
BO-BS ANALOGIQUE Manettes anzlegiques. G EEE - ?ﬁf < 121&
86 JOYSTICK 1/2 | Selection du joystick ! ou 2 = S ;?5 5 ?30
gy gl - e S 2L 13 = T0E
a7 inutilisé VEFFLDH Japorzise uniguement Do zel, 5 s . s
Tfmarque Sl ?a?ie est donnée pour les valeurs de D03 3 D04,
CASSETTE CONNECTOR bour ‘& valeurs supérieures ou inférieures, il suffit de diviser ou

de multiplier la wvaleur de YL pa
% par 2 et de czlcu
fermule suivante : ler RO et Rl par Ia

3

e—— ] 20063 : 2400Hz: ——= RO = ¥L HMOD 258
: datz O | datz 1 i RE = "ML N 2586
Fig. 5=1 Exemples :
(HOSIDEN TCSA480 ) Produire un SOLZ , la valeur de VL |
SOL” elle sera de 2282 ER e s S
Ard the data tormal of | byle 1= a5 toliows, BN MO SIGMAL
. — — s ‘ . => R0 = 2282 MOD 256 = 234
stard | it o Bl | Bl | bit ! bt ) bt | S| Bt tiop | siep | stop t i GHD B _ e
st | B .I 2| 3 | & | B e | 7 | B | me g oma Z GhD => Rl = 2282 \ 256 = 8
K GHD ;
: CMTOUT i Produire un SOL4 |, Ja valeur de VL serz 570,
SIGNAUX DU LECTEUR DE CASSETTE 5 CHTIN White =» RO = 570 MOD 256 = 58
& REM = Black => Rl = 570 \ 258 = 2
7 FEM—
E GHD

18
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8.7 ANNEXE F Utilisation des PORTS du PPI,

8.8 ANMNEXE G

COOFS DE REPRESENTATION DES

Codes

de

repreésentation des

MOTS CLES TRIES PAR CODE.

mots ¢lég,

7E;

M3
o

33

UTILISATION DU PORT A DU PRI BZ55A
gil PERIFHERIQUEZ COMMENTAIRES
BO BANK D Sélection des SLOTS
81 BANK 0 : «
BE EAME 1 1 il ]
B3 BANK 1 “ "
E4 BAMK Z = i |
B> BANK 2 i )
Bb BANK 3 " " ]
BY BANK 3 : "
UTILISATION DU PDRT B DU PPI BZS5A
BIT PERIPHERIQUE COMMENTAIRES
BO-BY CLAVIER Lecture de la matrice clavier
UTILISATION DU PORT C DU PPI BZSCA
BO-B3 CLAVIER Ecriture de la ligne clavier &
scruter (O 2 9)
B4 CASON Démarrage du moteur casseite
BS CASMWRITE Bit d'écriture sur la casseite
66 CAPS LAMP Lampe CAPS LOCK O = allumee
B7 SOUND Génération sonore sur 1 bit
FEy 1 b d 5 FAg
Pay O 2 1% 1 fag
s S
R_g & 15 ""';E"J G5 wts Bop TB-Crmgrgean |
Ll W 1% [ mzser BELT { Soe e |
GHa T 3£ i [ Roap G prr
s g = e
AD s 7 1}? k= R4 . L] u.—:-.:
FCT [ 10 uFD i o3 P:ﬁ-”n T
Plg 1% BIZ5A A Ty E_I'I.J-J:.g Feer B Il
Fiog 12 s g | PCy*ign T:pr;.u...
a5 g o ———
FLy gls 5 Vee
PC3 I& % PE=
PEy 17 4 FEg
Foa 18 31 [ PEe
PH, 13 FEy

PE1

186

DEC HEX MOT CLE DEC HEX MOT CLE
g =1 END 120 = FOR
131 23 NEXT SR =4 DATA
1338 =4 INPUT 134 =g DIM
135 BT READ 136 &g LET
137 =4 GOTO 128 = RUN
129 =k i 140 eC REETORE
141 D GOz UE 142 cE RETURN
143 &F REM 144 20 STAP
145 21 PRINT 1446 S CLEAR
147 v3 LIST 142 %4 NEW
149 a5 0N 150 Y& HAIT
151 97 DEF | Gl 23 FOKE
0.3 ¥ CONT 154 YA CESAVE
155 Y B CLOAD 15¢ 2 LuT
159 ¥D LFRINT 16 % i3 LLIST
159 7F CLES 160 AD MIDTH
181 Al ELSE 162 AL TRON
1463 = TRAOFF 164 A4 SHWAF
165 AL ERASE 146 AL ERRCR
147 AT REEUME 1682 AE RELETE
169 A% AUTO 170 AA RENUM
171 AR DEFETR 172 AC DEFINT
173 AD DEFENG 174 AE DEFDEL
175 AF LINE 1768 BO OFEMN
177 El FIELD 178 BZ GET
115 B3 FUT 120 B4 CLOSE
181 R LOAD 182 Ga MERGE
183 BY FILES 164 (= LSET
185 BY REET 12& BA SAVE
187 EE LFILES 183 EC CIRCLE
189 ED COLOR 120 LE DRAM
15 EF PAINT 192 Co BEEF
173 Cl PLAY 194 CE FESET
L (C FRESET I96 G4 SOUND
197 Ch SCREEN 198 Cé& VFOEE
187




CODES DE REPRESENTATION DES MOTS CLES (SUITEY CODES PES MOTS CLES REPRESENIES EN 2 OCTETS

DEC | HEX MOT CLE DEC | HEX MOT CLE

| DEC HE ¥ MOT CLE DEC HE W MOT CLE
138 | C7 SPRITE 200 | CB VDP |
201 | C9 | BasE 202 | cA | CALL | 129 21 LEFTS {53 5% SPACES
703 | CB TIME ?04 | CC KEY i £ 30 87 EIGHTS 154 % A OCTe
205 | COD MAX 206 | CE MOTOR 121 i) Mibhe 155 o E HEXS
2071 CF BLOAD 208 | DO BSAVE 122 24 SEN 154 aC LFOS
208 | Dt DSK0$ ?10 | Dz SET 132 25 INT 157 oD EINS
211 | B3 NAME 212 | D4 KILL 134 2 é AES 152 YE CINT
213 | DS 1PL 714 | DB Capy 125 27 SOR 154 FF ENG
215{ D7 CHD 216 | D8 LOCATE 1128 28 RND 140 AD CDEL
217 | D9 T0 218 | Da THEN 137 &% SIN 161 Al Fiu
715 | DB TAB( 219 | OC STEP 138 2 A LOG 1 &2 AZ STICK
221 | DD USR 221 | DE EM 13% &E EXP 1 &2 A3 STRIG
2?23 | DF SPC{ 223 | EO MOT 140 2 Cos 144 A4 FDL
2251 El ERL 226 | EZ ERR 1471 en TAN 145 AR FAD
725 EF STRINGS 2728 | E4 USTHNG 142 SE ATHN 146 A& DSKF
229 | ES INSTR 230 | EB ' (REM} 147 aF FRE 167 AT FEOS
231 E7 VARPTR Z32 | EB CSRLIN { &4 Ty IMNF 142 = CVI
733 | E9 ATTRS 34 | EA DSKIS 1 £5 ¢ 1 POS 149 A CVs
235 | EB OFF 236 | EC INKEY$ 144 Oz LEN 170 AA CVD
237 ED POINT 238 | EE > ' P e W STR= 171 AR EQF
233 | EF = 240 | FO < 142 o4 VAL i AC Loc
2411 Fi + zaz | F2 - 1 4% G5 ASC 172 AD LOF
743 | F3 “ 244 | F4 / : Rty T E CHE$ 174 AE MEIS
245 | FS ~ 245 | FB AND 151 o7 FEEK 1 TE AF MES$
2471 E7 CR 748 | FB8 X0R Rt Qe VFEEEK 176 EO MEDS
243 | F9 EQY 250 | FA IME
751 | FB MOD 252 | FC \

RAFPEL : LE PREMIER OCTET VAUT TOUJOURS 255 (FFH).



LISTE DES CODES DES MOTS CLES TRIES PAR MOT CLE. LISTE DES CODES DES MOTS CLES TRIES PAR MOT CLE (SUITE),

‘ MOT CLE HEX | DEC MOT CLE HEX | DEC

MOT CLE HEX | DEC MOT CLE HEX | DEC
GOTO 59 137 | HEXs 9B+ | 155
" F3 243 | + Fi 241 IF 88 129 | 1MP FA' | 250
= F2 42| f Fa 244 INKEY$ EC 236 | INP 30+ | 144
g FO 240 | = EF 233 INPUT 85 133 | INSTR ES 223
> EE 238 | ABS 86+ | 134 INT 85+ | 133 | IPL D5 213
AND EE 246 | ASC 35+ | 143 KEY s 204 | KILL D4 212
ATN 85+ | 142 | ATTRS ES 233 LEFTS 81 129 | LEN 32+ | 148
AUTOD 49 169 | BASE cs 201 LET 88 136 | LFILES == 187
BEEP co 192 BIN% A0+ 157 LINE AF 175 LIST 93 147
BLOAD CF 207 | -BSAVE Do 208 LLIST 9E 158 LOAD BS 181
CALL CA 202 | CDBL A0+ | 180 LOC AC+ | 172 | LOCATE D8 216
CHR$ 98+ | 150 | CINT SE+ | 158 LOF AD% | 173 LOG 8% | 138
CIRCLE BC 188 | CLEAR a2 148 LPOS 9C% | 156 | LPRINT 3D 157
CLOAD SB 155 CLOSE Ed 180 LSFT BR 184 MAY ch 205
CLS SF 153 | CMD D7 215 MERGE BB 182 | MID$ 83+ | 131
COLOR BD 185 | CONT S3 153 MKD$ BO+ | 176 | MKIs AEx | 174
COPY D& 214 | COS 8C+ | 140 MKSS AF+ | 175 | ™MoD FB 251
CSAVE a4 154 | CSNG 9+ | 189 MOTOR CF 206 | NAME D3 211
CSRLIN £8 232 | CVD Bax | 170 NEW o Vit || e A T
CVI a8+ | 188 | CVS 29+ | 1823 NOT EOD 224 | OCT$ Sh+ | 154
DATA 84 132 | DEF 97 151 OFF EB 235 | ON 35 149
DEFDBL AE 174 | DEFINT AC 172 OPEN BO 176 | OR F7 747
DEFSHE AD 173 DEFSTR AB 171 ouT qrC 156 PAD AS4 165
DELETE AB 1E8 DM 51 134 PAINT BF 191 PDL Ad % 164
DRAK BE 130 | DSKF ASx | 1B8 PEEK 97+ | 151 | PLAY Ci 193
DSKIS EA 234 | DSKD$ | Dt 203 POINT ED 237 | POKE 3B 152
ELoE o ok | e POS 91« | 145 | PRESET c3 | 195
EOF AB+ | 171 | EQV F3 243 PRINT 91 145 | PSET C2 194
ERASE AS 165 | ERL £l 225 PUT A3 179 | READ 87 135
ERR EZ 226 ERRDR A 1EE REM aF 143 RENUM Ad 170
EXP 88+ | 139 | FIELD Bl 177 RESTORE aC 140 | RESUME A7 167
FILES B7 183 | FIX Al® | 181 RETURN aE 142 | RIGHTS 87+ | 130
FN DE 2zZz | FOR 82 130 RND B8+ | 136 | RSET BS 185

FPOS A7x= | 187 | FRE 8F+ | 143

GET B2 178 | GOSUB 80 141

190 191



LISTE DES CODES DES MOTS CLES TRIES PAR MOT CLE (SUITED. TABLE DES POINTS D'ENTREE DES MOTS CLES

MOT CLE HEX | DEC MOT CLE HEX | DEC MOT CLE | ADR. | MOT CLE| ADR. | MOT CLE | ADR.
RUN BA 138 | SAVE BA 186 ABS 2E82 | ASC BBOB | ATN zhid
SCREEN C5 197 SET D2 1 210 AUTO 4385 | BASE TBSA BEEP QOCOo
SGN B4 132 SIN B3+ 137 BIN%$ E5FF BLOAD BECS BSAVE BES2
SOUND Cd 196 | SPACE$ 294 153 CALL S5AB COBL 202A | CHR% 5818
SeC DF 223 | SPRITE Cc7 1993 CINT Z2rBa CIRCLE S5B11 CLEAR B4AF
SaR B7+ | 130 | STEP DC 220 CLOAD 703F | CLOSE BC14 | CLS 00C3
STICK AZ* 162 | STOP 30 144 CHD TC34 COLOR 798D CONT B424
STRS 33+ 147 | STRIG A3+ 163 COPY T2k cos 2393 | CSAVE EFEBY
STRINGS E3 227 | SKaAP Ad 164 CSNG 2FBz | CND 7C70 | CV1 5010
TAB DB 219 | TAN g0+ 141 CVS TJCER DATA 4858 | DEF 201D
THEN DA 218 | TIME CB 203 DEFDEL 4721 DEFINT 4718 DEFSNG 471E
TO D3 217 TROFF A3 163 DEFSTR 4718 DELETE S3E2 DIM SFSF
TRON Az 162 | USING Ed 228 DRAK SDBE | DSKF 7633 | DSKOs 7C16
UsSR oD 221 VAL 4+ 148 FLSE 4850 END B3EA | EOF 8025
VARPTR E7 | 231 | voP ce | 200 ERASE §477 | ERROR 49hK | EXP 2H4A
VPEEK B+ 152 | VPOKE e 198 FIELD C52 FILES BC2F | FIX 30BE
WAIT 38 150 | MWIDTH A0 160 FOR 2445 FFROS 6035 ERE BSF 2
X0R Fg 248 | N FC 257 GET 7758 | GOSUB 4782 GOTO 4T7EB
Z F5. | 245 HEX$ B5FA | IF 43E5 | INP 4001

INPUT 4BEC INT 30CF 1PL TLC2A

KEY Ta86C KILL TC25 | LEFTS 5861

LEN &7FF LET 4880 LFILES BLZA

LINE 480E LIST RZZE LLIST 5223

REMARQUE : les codes inférieurs dont |la valeur hexadécimale est LOAD 8BS0 LOC 6D03 | LOCATE 7766
suivie d'un astérisque (#) sont des codes représentés sous la forme de 2 3 LOF a014 LOG | Z2ATZ LFDS 4FCT
sctets dont le premier vaut toujours 255 (OFFH}. LPRINT 4410 LSET 7C48 | MAX TE4E
MERGE BBSE | HMID$ BE3A MEDE 7CB1

Pour plus de facilité, celui-ci n'a pas été représents

dans la table.

192 193



TABLE DES POINTS D'ENTREE DES MOTS CLES

MOT CLE| ADR. | MOT CLE | ADR. | MOT CLE | ADR.
MKI% TC57 | MKS$ JCSC | MDTOR 7387
MAME JC20 | NEW 6286 | NEXT 6527
OCT B5F5 | ON 48E4 | OPEN BABY
ouT 4016 | PAD 73639 | PAINT 59C5
PDL 735A | PEEK 541C | PLAY T3k
POKE 2423 | POS 4FCC | PRESET 57E5
PRINT 44724 | PSET S7EA | PUT 7798
READ 4B3F | REM 485D | RENUM 5468
RESTORE | B3CS | RESUME 435D [ RETURN 4821
RIGHT# BBI1 | RND 2BDF | RSET fC4D
RUN 473E | SAVE BBAB | SCREEN 73CC
SET TC1B | SGN ZES7 | SIN Z23AC
SOUND T3CA | SPACES$ BE48 | SPRITE TA4E
S0R ZAFF | STICK f34C | SWAP B43E
TAN 29FB.| TIME 7311 | TROFF E433
TRON £438 | VAL 68BB | VDP 7837
VPEEK 7B5F | VPOKE 7BZE | WAIT 401C
WIDTH 51C3
Remarque : les mots clés qui ne figurent pas dans cette liste sont les

mots clés qui ne peuvent pas se produire seuls (TO

- ¥a
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, THEN .
fonctions logiques (AND, OR, ...) ou les fonctions (VARPTR, USR, POINT,

iﬁ}]

les

9.3 ANNEXE H Désassembleur,

FROGRAMME DESASSEMBLEUR EN BASIC

Tt permet de décessembler la ROM ou le etack en hauvt de mémoire.

A la premiére gquestion : ADRESSE DE DEPART , vous repondez |'zdresse
absolue & laguelle le désacsemblage doit commencer ( 1000 opar
exemple ), cette adrescse ect en décimal par défaut, s5i vous désirez
entrer wuvne adresse en hexadécimal, fasites—|la précéder par &H ¢

exemp | e EHFSD3 }.

La seconde question concerne | 'adresse de fin de désassemblage, | a
meme remarque que ci-dessuUs B impose.,

La troisieme question concerne |'utilisation d'une imprimante. 8i
vous répondez 0 ou OUl & la question, le listing sera fait sur
imprimante sinon le listing sara fait sur votre édcran.,

La quatriéme question est différente svivant le choix fait & la
troisiéms question. Si wvous avez choisi |'option imprimante , on
veus demande le nombre de lignes par pzge (il dépend de votre papiear
ou de wvotre golt). Si wous avez choisi |'option écran onm vous
demande si vous voulez wun arrét en bas de page (il facilite

grandement la lecture} , vous répondez par OUI ou par HNON.

i le listing @ lieuv sur édecran, une cinguieme question est posée,
elle concerne la visualisation des caractéres graphiques., Il faut
saveir que |le |listing c¢omperte S parties, la premiére affiche
| "adresse absolue en hexadécimal, la seconde affiche le code objet
en hexadécimal, la troisiédme affiche le code ebjet en ASCII, Iz
quatrieme affiche |a mnémonigue et |la derniére les registras ou le

déplacement, La troisieme partie est concernée par cette questior
car les caracteres qui ne sont pas représentables dans le code ASCII
eent transformés en points. Si vous répondez QOUI & cette cinguiéme

question |es caractéres graphiques sont affichés 3 |'écran en |ieu
et place das proints de ramplacement.
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10 CLS 510 JO=PEEKI(L+1)

20 S5CREEN O 220 IF 10464 OR (10127 AMD 10C1&0) OR 102191 THENW IO=]19}
30 PRINT"UN HOMENWT SvpP* 530 IF I0<128 THEN IQ=]10+4448 ELSE ]0=I0+414
40 CLEAR 2000, LHDOOD S40 I11=PEEK(L+2)!I12=PEEK(L+3)

S0 GOSUB 1020 550 GOSUB 500

&0 INPUT*ADRESSE DE DEPART "L 560 IF ME="777?* THEN 430

70 INPUT"ADRESSE DE FIN "ILF 570 DL=DL+1

50 P=0 580 GOTO 410

50 INPUT"IMPRIMANTE (O/N) *jPE =90 RNE="IX*

100 INPUT"ARRET EN BAS DE PAGE O/N ®|Ss &00 GOTOD &20

110 E'E-=LEFTEE-15!E..'I.}.'F'$-=LEFT$EF"E,.'I.]! S1Q0 BEhRNE=®IY®

120 IF P®="0" THEN INFPUT*"NOMBRE DE LIGHMES PAR FAGE "iILF &Z20 C=FEEK I(L+2)

130 IF FPs<2"0" THEN INFUT"AFFICHAGE DES GRAFPHIGUES O/N"FAGE! AGTS=LEFTE(AGES, 1) S30 GOSUE 2900

140 INPUT*"tapez enter®|RPS £40 RSE=" ("+RNE+"+S" +CE+ ")

150 IF PS="0"DOR PE£="D"THEN COSUBE 180 ELSE GOSUE 220 550 IF PEEK(L+!)=203 THEN 730

L&D IF S%="0"0R SS="0* THEN GOTO 140 ELSE GOTO 150 660 IO=PEEK(L+1):ILi=PEEK(L+2):I2=PEEKI(L+3)
170 END &70 IF 10=54 THEN I1=PEEK(L+3):12=0

180 P=P+l &BO GOSUB 200

120 LFRIMNT CHRES{12) &0 FHM=0:FE=0

200 FOR M=1 TO LP 700 IF MS<»"?27* THEN GOSUB 790

210 GOSUR 340 210 DL=DL+(FM OR FS)+FS

220 LPRINT LS 720 GOTO 430

230 IF L’LF THEN LPRINT" ":LPRINT*TERMINE":GOTO 24&0 730 10=PEEK(L+3)+25&

240 NEXT M 740 GOSUB 500

250 LPRINT® * 750 FM=0:FS=0

240 LPRINT TAB(24)3 -ujp; "—» 760 IF MT¢(>"27?2" THEN GOSUB 750

270 RETURN 770 DL=DL+3%FS

ZBD CLS:FOR N=i TQ 27 80 GO0TO 430

250 GOSUB Z40 790 FM=0:FS=0!I1=5

300 IF LJ)LF THEN PRINT!PRINT"TERMINE®:GOTO 2440 8O0 I=I+1:IF I>LEN(MS) THEN RETURMN

I10 PRINT L= B10 RES=MIDS(ME,I,1):IF RS<>“#" AND RS<>"%* THEN B00
TZ0 MEXT N _ % B20 IF RZ="%" THEN 870

330 RETURN B30 FH=1

340 IO=PEEK{L) B40 MS=LEFTS(MS,I-1)+RNS+RIGHTS (MS,LEN (MS) -1
350 IF I0=203 THEN 4&0 BS0 I=I+LEN(RNS}

360 IF I0=237 THEN S10 860 GOTO 800

370 IF 10=221 THEN SS90 B70 FS=1

380 IF I0=253 THEN &10 880 MES=LEFTS(MS$,I-1)+RSS+RIGHTS (M$,LEN(HS) -1}
350 I1=PEEK(L+1)}I2=PEEK (L+2] B90 RETURN

400 GOSUEB 900 FO00 INS=0PE(I0)

410 RNS="HL®:RSS=" (HL) " 910 T=ASCIINS)-48

420 GOSUB 790 20 IF T<l OR T»% THEN T=0 ELSE IN$=RIGHTS{IN%,LEN(INS)-1)
430 GOSUB 2220 930 FOR I=1 TO LEN (INS)

440 LS=LS+MS 240 IF MIDS(INS,I,1)=" " THEN %%0

450 RETURN - $5S0 NEXT I

460 IO=PEEK(L+1)+25&" 960 IOS=INS+STRINGS (5-LEN(INS),* =)

470 GOSUE %00 $70 Iis==*

4B0 IF M$=*"777* THEN 430 $80 GOTO 1010

450 DL=2 %90 IOS=LEFTS(INS, I)+STRINGS(S5-I," ™)

SO0 GOTOD 410 1000 11%=RIGHTS(INS,LEN(INE)-T)
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1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
10B0O
1090
1100
1110
1120
1130
1140
11350
J1&0
1170
1180
11%0
1200
1210
1220
1230
12490
1250
12480
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
13480
1370
1380
1390
1400
I410
1420
L4350
1440
i4350
14450
1470
1480
1490
1500

ON T+1 GODTOD 1730,1760,1810,1870,1%30, 1990, 2030, 2070, 2130
OF® (607}  FLE{7)

DIM

RESTORE

FOR
I=D

I=0 TD 7 JREAD FL®(I):NEXT I

READ OPs(1}
IF LEFTS{0OPS{I),1)1<>"1" THEN 1100

FOR Ja=]l TO 7:0PS(I4+J)=0Ps(1I):NE¥T J

I=I+7

I=sI+111IF I<{=&07 THEN 1040

RETURN

DATA "BIIHCH,lDH!:IEI' IHII}‘LI, n*-j ot

DATA "NOP",*"3LD BC*®",*LD (BC),A",™INC BC","INC B"
DATA "DEC B","2LD E","RLCA","EX AF,AF'*,"ADD #,BC"-
DATA "LD A, (BC)*,"DEC BC","INC C","DEC C",“2LD C"
DATA "RRCA®,"4DJNZ B",*3LD DE",*LD (DE),A",“YINC DE*
DATA "INC D","DEC D",“2LD D", "RLA®",;"4JR","ADD #,DE"
DATA "LD A, (DE)","DEC DE","INC E","DEC E*®,"2LD E"
DATA “RRA™,"4JR NZ*,*"3LD #","BLD #","INC #"*

DATA "INC H","DEC H","Z2LD H", "DAA","4JR Z","ADD #,#"
DATA "&LD #",°*DEC #","INC L","DEC L*,"2LD L","CPL"
DATA "4JR MNC*","3LD SP","BLD A","INC SP®",*INC %°

DATA "DEC %",*2LD **,"SCF","4JR C","ADD #,SP*

DATA "&LD A","DEC SP","INC A","DEC A *,“2LD A®","CCF*
DATA "1lD B","iLD C*,"iLD D", "iLD E*,"ILD H","iLD L"
DATA "“ILD %","1LD A","1ADD A","1ADC A","I1SUE A"

DATA "15BC A","l1AND","1XOR",*lOR","1CF"

DATA "RET NZ*,"POP BC",®3JF NZ®,"3JP", *3CALL NZ*

DATA "PUSH BC", "2ADD A", *RST 0*,*RET Z*, "RET"
DATA *33IP Z%,"9","3CALL Z","3CALL",*2ADC A"
DATA "RST %8","RET NC®,°"POP DE®,*3JP NC*
DATA "70UT A", "3CALL NC*®,*PUSH DE", *2SUB A®
DATA "RST €10%,"RET C*,*EXX","3JP C","SIN A"
DATA "3CALL C","9*,*"2SBC A=, "RST SiB8"

DATA "RET PO®,"POFP #°,"3JP-PO%, EX (SP),#°"
DATA "3CALL PD","PUSH #°,"2AND","RST $20°
DATA "RET PE*,"JP (#)*,"3JP PE®,*EX DE,HL®
DATA *3CALL PE","9®, "2X0OR", "RST $28"

DATA "RET P*,*"POF AF*®,"3JP P","DI®,"3CALL P*
DATA "PUSH AF®*,"Z20R®, *RST 30",°"RET M°®

DATA "LD SP,H®,*3JFP M*,"EI®, "3CALL M®

DATA *%%,"2CP*,*RST =38°

REM CODE CB

DATA *1RLC","1RRC",*1RL*,*1RR"-

DATA "1SLA","1SRA","IDPINC*®, *1{SRL"®

DATA *1BIT O","1BIT 1°,®1BIT 2®*,*1iBIT 3*
DATA “1BIT 4","L1BIT 5*,"iBIT &*,"1BIT 7"
DATA *1RES O",°"lRES 1*,*!RES 2","1RES 3"
DATA "1RES 4*,"lRES 5*',"1RES &°,"IRES 7™
DATA *"1SET O®","1SET i{",*1SET 2", "iSET 3°*
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1510
1320
1330
1340
1550
13&0
1570
1580
15%0
1600
1410
1420
1630
1640
1650
1650
18670
1£20
1&70
1700
1710
1720
1730
1790
1730
L7&0
1770
17E0C
1770
LEOC
1810
1820
1830
1840
Ieg=0
1840
1870
ig=i=1e
1870
1700
1910
1920
1730
1740
1950
1940
1970
1780
1990
2000

DATA

TTRET 97 STBET SNy MISET &% yTIBET 7

REM CODE EDSD-EDZF

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

"IN B, (C)","0UT (C),B","SBC HL,BC"
“8LD BC", "NEG*, "RETN*,*IM O",*LD I,A"
“IN C, (C}*™,*0UT (C},C*,"ADC HL,BC"
“6L0 BC*,"9*,*“RETI","9","LD R,A"

"IN D, {C}","DUT (C),D","SBC HL,DE"
“BLD DE","9®*,*®*,"IM 1","LD A, I"

"IN E, (C}","DUT (C),E","ADC HL,DE"
“&4LD DE","9T,%9% sIM 2° "D A,R"

"IN H, (C}™, "DUT (C),H",“SBC HL,HL"
"BLD HL","9®,"o" =g uppns

"IN L, (C)","0UT (C),L*,"ADC HL,HL"
"ELD HL™, 9=, *g% sow spip-

“g= "g® sgBC HL,SP®,"S8LD SP*

“pE NpR mga_=pE WIN A, {C)T,"OUT (C),A"
“"ADC HL,SP","&6LD SP=," 9%, "g= sg=

REM EDAD-EDBF

DATA
DaTA
DATA
DATA
DL=1

HLBI.sICPIHFHINIH’kDUTIHFh?I.-?I’I?I'F?‘
"LDD®, *CPDY, "IND", "GUTD", "94, 9=, "g*", =gn
"LDIR® jACPIR", “INIR", "OTIR", "g¥ "o ags wou
"LDDR*, *CPDR*, *INDR", "OTDR", "3~ , "9~ *g" o=

ME=I0E4]I1ls
RETURN

DL=1

IF LEN({IL1S)<»0 THEN I[iS=I1%+*,"
ME=IOS+I1S+FLS(I0 AND 7)

IF I0=118 THEN MS="HALT"

RETURN

DL=2

IF LEN(I1$)<30 THEN I1S=IlS+", "
c=11

GOSUB 2400
ME=IQE+IIE+ "0 " +CB+"H"

RETURM

DL=3

IF LEN{II$)<>0 THEMN I1$=Ii1S$+", "
C=2S5&%¥I2+11

GOSUB 2430
ME=I0S+I 1%+ "0 +CE+*H"

RETURN

DL=2

IF LEN{I1$)<>0 THEN I1S=Ii%+®,"
IF I1<128 THEN C=L+2+I1 ELSE T=L+2+I1-254
GOSUBR 2430
ME=I0E+I 1S+ "0 +CH+"H"

RETURN

DL=2

c=11
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010
2020
2030
2040
2050
20&0
2070
2080
2070
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
22350
22&0
2270
2280
2270
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2350
2370
23580
2390
24900
2410
24820
2430
2440
2430
28&0
2470
24580
2470
23500
25140

GOSUB Z400

GOTO 20&0

DL=3

Cm2oo®lZ2+]1]

GOSUE Z420

IF LEN(II®)C>0 THEN lis=I1%+® *
ME=IOS4I1E+* ("4 "0 "+CHE+"H) ®
RETURN

DL=2

=11

GOSUB Z400

GOTD 21&0

DL=3

C=256%I2+11

GOSUE Z430

IF LEN(ILIS)<>0 THEN Il%=","+I1%
ME=TOE+" (*+"0"+CHE+"H) "+11%
RETURN

DL=1

ME=="277P"

RETURN

C=L

GOSUB 2430

LE=Cs+* *

Dg="**

FOR LT=L 70 L+DL-1}

CT=FPEEKILT])

IF P$="0" OR AGZ="N" THEN CT=CT aAND 127
IF CT2127 AND CT<1&60 THEN CT=CT AND LZ27
IF CT>215 THEN CT=CT AND 1Z7

IF CT<32 OR CT=127 THEN CT=4¢
Le=L$+CHRS(CT)

C=PEEKILT?

GOSUE 2400

DE=DSE+CHE+" ©

NEXT LT

LE=LEF+5STRINGS(S5-DL," "}+DFE+STRINGSR(I®(S-DL)-2,° *])

L=L+DL

RETURN

CE=HEX%(C]

IF LEN(CS)=1 THEN C®="07"+C%

RETURN

CH=HEXs(C]

IF LENIC®]1{4 THEN CH=STRING®{4-LENI{C%),"0")+C%
RETURN

INPFUT"TAPEZ ENTER®*;RFS

CLS

INPUT"ENCORE O//N "3RPS

RF$=LEFT®(RP%, 1)

IF RP$="0C" OR RP%="gc® THEN CLS : GOTO &0
IF RPS<>"N"AND RP$<{>"n" THEN GOTO 2470
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BANK

BIOS

M3 A

PPI

P56

RAM

ROM

SLOT

=

G L 055 AI1IRE

Littéralement BAKQUE : morceau de mémoire
commutable (voir 1.3 , 4.2.1 , 7.9)

BASIC INPUT OUTPUT SYSTEM : systiéme de base pour
les entrées et les sorties. (veir 5.12 &8 2.13)

MICROSOFT EXTENDED BASIC
grdinateur.

Le standard de votire

PERIPHERAL PORT INTERFACE : Interface pour PORT
peériphérique. {(voir chapitre 4)

PROGRAMMABLE SOUND GEMNERATOR : GEnérateur de son
programmable. (voir chapitre 3)

IANDOM ACCESS MEMORY : ME&mocire & lecture et a
Ecriture.

READ OKLY MEMORY : MEmoire & lecture seule, dans
le systé&me MSX elle contient le BIOS et 1e BASIC.

Littéralement FENTE : Dispositif de commutation
des BANKS. Au nombre de 4 par BAKRK (voir 1.3 ,
§.2.1 et 7.9)

TABLE d'ALLOCATION des SPRITES : (woir £.2.5)
TABLE des COULEURS : {voir 2.2.3)

TABLE GENERATRICE des PATRONS : (voir 2.2,2)
TABLE GENERATRICE des SPRITES : (voir 2.2.%)
TABLE des NOMS de PATRONS : (voir 2.2.1)

VIDEO DISPLAY PROCESSOR : (voir chapitre 2).
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CHAPITRE I1I Le VDP

Texas Instruments 9900 TMS 991BA / TMS 9G28A / TMS 99294,
Vidéo display processors data manual.

CHAPITRE II1 LE PSG

Microelectronics data catalog (general instrument)

BELGIQUE Vekano n.v. J:Van Hovestraat 88 - 1950 KRAAINEM,
FRANCE P,E.P & rue Barthéléemy - 989120 - MONTROUGE.

SUISSE Ellyptic A6 Fellenber Genstrasse 281 - CH-8047 ZURICH
CANADA Future (Montréal) (514)-694-7710.

CHAPITRE 1V LE PPI

Intel data book microprocessor (MCS B80/85) (8255A)

CHAPITRE V

Microsoft Basic Decoded and others mysteries (IJG).

CHAPITRE VI
Le guide du SPECTRAVIDEQ par Lemahieu et Dubois (PSI)

YAMAHA MSX book.
TANDY color computer BASIC.

CHAPITRE VII

La programmation du Z80 par R. Zaks (Sybex).
Le Tivre du 64 par B. Michel {B.C.M. s5.C.),
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Comprendre le fonctionnement interne des ordinateurs MSX,
transformer le clavier en AZERTY, les messages d'erreurs en
francais, utiliser tous les modes graphiques, additionner 1000
éléments de vecteur en 1 seconde,...

Découvrez avec ce livre tout ce que vous n'avez jamais réve de
réaliser sur votre MSX. '

«LE LIVRE DU MSX»

Convient a tous les possesseurs d’ordinateur MSX : BROTHER,
CANON., DAEWOO, GENERAL ELECTRIC, GOLDSTART, FUJI-
TSU, HITACHI, ITT, JVC, MITSUBISHI, NEC, PHILIPS, PIONEER,
RCA. SANYO, SIEMENS, SONY, SPECTRAVIDEO, TOSHIBA,
VICTOR, YAMAHA, YASHICA, YENO,...

Tous les sujets sont abondamment commentés et accompagnes
de trés nombreux programmes d’exemples en BASIC et en
langage machine.

Vous y trouverez un désassembleur, un petit moniteur, un
programme d'évaluation de fonctions et un génerateur de
caractéres absolument extraordinaire !

BCM se.

24. route de la Sapiniére - 4960 Banneux Belgique

Gy PN

10 FF.

ISBN 2-87111-002-6
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