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intfroduction

Le STOS est un environnement de développement BASIC
essentiellement axé sur la réalisation de jeux de toutes sortes
(d’arcades, de réflexion, pédagogiques, etc.).

Le livre que vous avez entre les mains est plus particulierement
destiné aux débutants qui désirent apprendre puis exploiter les
principaux domaines d’action du STOS : sprites, musique, banques
mémoire. Apressa lecture, vous serez en mesure de créer vous-meéme
vos jeux a 'aide du BASIC STOS.

Le livre se décompose en Lrois parties.

La premiére partie est unebréve introductionau STOS. Vous y verrez
comument :

v dupliquer et décompacter les disquelles du constructeur,
¢ lancer et utiliser l'éditeur du STOS,

v/ maitriser les principaux utilitaires rattachés au STOS : éditeur de
sprites, éditeur de caractéres, éditeur d’icones, editeur de
musique, compacteur d’écran.

La seconde partie est la plus importante du livre. Elle vous permettra
de manipuler les mots-clés du langage STOS. Pour rendre
l‘apprentissage plus productif, ces derniers sont étudiés par themes.

Dans un premier temps, vous apprendrez a utiliser les instructions
debase:

v instructions d’ordre général,

v instructions dédiées aux périphériques de sortie (écran,
imprimante, lecteur de disque), -

v instructions dédiées aux périphériques d’entrée (clavier, souris,
joystick).



Vocabulaire et conventions d’écriture :

Tout au long du livre, nous allons utiliser quelques mots quine font
pas forcément partie de votre vocabulaire. En voici la signification
exacle.

v CLIQUER signifie appuyer sur le bouton gauche de la souris,

v Dans une fenétre, un BOUTON est une des options proposées.
Appuyer sur un bouton signifie positionner le curseur de Ia
souris sur ce bouton et cliquer.

v/ BOOTER l'ordinateur signifie appuyer sur le bouton RESET
situé sur la partie arriére du clavier (pour les 520 et 1040 51), et
sur la face arriére du boitier (pour les Méga ST 2 et 4).

¢ Un ICONE est une représentation graphique qui peut &tre
sélectionnée avec la souris pour effectuer une action bien précise,

Maintenant que vous éles initié au vocabulaire du livre, nous allons
passeraux conventions d’écritureconcernant les mots-clés du BASIC
STOS.

Les parametres obligatoires d'un mot-clé sont représentés par des
noms délimités par les signes < et >. Par exemple, I'instruction
key speed <v>,<d>

demande deux paramétres obligatoires : <v> et <d>.

Attention, les parametres obligaloires d“un mot-clé ne doivent pas
étre confondus avec les touches du clavier qui sont
systématiquement encadrées des mémes délimiteurs. Par exemple,
<CR> représente la touche RETURN et <Insert> la touche INSERT
du clavier.

Les parametres facultatifs d'un mot-clé sont représentés par des
noms deélimités par les signes [ et ]. Par exemple, I'instruction

search [{chafne>]

admet un parametre facultatif de nom <chaine>.



Dans un second temps, vous étudierez les instructions orientées plus
particulierement vers la réalisation de jeux :

v création et mise en oeuvre de sprites,

v’ réalisation de musiques et d’cffets sonores spéciaux destinés a
accompagner les jeux,

v utilisalion des banques mémoire.

Arrivé a la troisieme parlie, vous connaissez bien le STOS5, son
langage et ses accessoires. Vous mcttrez en pratique vos
connaissances pourcréer un jeud‘arcades completincluant plusieurs
sprites en mouvement, un fond sonore et une manipulatlion au
joystick.

Lelivre se termine par quatre annexes qui vous seront utiles une fois
que vous maitriserez bien le STOS, ¢’est-a-dire aprés la lecture et
l"assimilation de la seconde partie du livre.

La premiére annexe présente les diverses fontes systéme. Elle vous
permet de choisir en connaissance de cause le type de caractéres le
plus approprié & la réalisation d'un programme donné. Elle peut
également étre le point de départ de la création d'un nouveau jeu de
caracteres.

La seconde annexe vous permel de retrouver rapidement un des
mots-clés du langage, en fonction de son domaine d’application.

La troisiéme annexe liste et donne la syntaxe et la fonction de tous
les mots-clés du STOS. Elle est particuliérement utile lors du
développement d’un programme.

Enfin,la quatridme annexe liste lesdiverses erreurs systeme que vous
A4 y
pourriez rencontrer, et en donne la cause.



Lorsqu‘un mot-clé demande un paramétre obligatoire qui doit
appartenir a un ensemble, celui-ci est délimité par les signes { et }, et
les valeurs sont séparées entre elles par le signe |. Par exemple,

Iinstruction

mode {0]|1]2}
demande un parametre obligatoire de valeur 0, 1 ou 2.
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1-13 Pour s ‘échauffer

Chapitre 1

Pour s’échauffer

1.1. Avant de commencer : copie et
décompactage des disquettes

Je sais que vous mourrez d’envie d’essayer votre nouvelle
acquisition, le STOS. Mais, je vous conseille d’effectuer au prealable
une duplication des trois disquettes du constructeur. Ces disquettes
sont de type simple face. Elles peuvent étre utilisées sur des lecteurs
simple ou double face.

Avant d’effectucr la duplication des disquettes, il convient de
formater 3 disquetles vierges si vos lecteurs sont double face (2 en
simple face et une en double face), ou 4 disquettes vierges sils sont
simple face.

Pour formater une disquette, procédez comme suit -

€@ mettez votre ordinateur sous tension, comme vous le faites
habituellement,

@ introduisez la disquette a formater dans le lecteur A,

Pour s"&chauffer 1-13
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@

cliquez sur I'icone qui représente le disque A,

e

déplacez la souris sur le menu "Fichier" (en haut de I'écran), et
cliquez sur I'option "Formatage..." dans ce menu,

© un message vous informant que les données de la disquette A:
vont étre cffacées est affiché dans une fenétre sur I'écran.
Appuyez sur le bouton CONFIRMER pour valider le formalage.

® unenouvelle fenétre est affichée. Choisissez letypede formatage
désiré : simple face ou double face. Appuyez enfin sur le bouton
FORMATER.

Quelques secondes aprés cette derniére opération, l'ordinateur
affiche la capacité de la disquette formatée : 357376 octets pour une
disquette simple face, 726016 octets pour une disquette double face.
Appuyez sur le bouton OK. Recommencez ces opérations pour
formater les 3 ou 4 disquettes nécessaires a la duplication. Appuyez
sur le bouton SORTIR lorsque la derniére disquette est formatée.

Les disquettes sont maintenant formatées. Nous pouvons procéder
a la duplication. Si vous possédez deux lecteurs de disquettes,
introduisez la disquette "Langage” dans le lecteur A: et une des
disquettes formatées en simple face dans le lecteur B:. Positionnez le
curseur de la souris sur I'icone du lecteur A:. Appuyez sur le bouton
gauche de la souris. Maintenez-le appuyé et déplacez la souris pour
amener l'icdne du lecteur A: sur I'icéne du lecteur B:. Lorsque cela
est fait, lachez le bouton gauche de la souris. Un message apparait
sur I'écran. Il vous indique que les données de la disquette B: vont
étre effacées par la copie. Appuyez sur les boutons CONFIRMER,
puis COPIER pour effectuer la duplication.

Recommencez ce qui vient d’étre dit pour dupliquér la disquette
"Jeux" sur une autre disquette vierge simple face.

Si vous ne possédez qu'un lecteur de disqueltes, les manipulations
sont les mémes. L'ordinateur vous demandera de changer les
disquette source et cible autant de fois que nécessaire.

1-14 Bien débuter STOS
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La disquette "Accessoires" ne doit pas étre dupliquée parla méthode
qui vient d’étre décrite, car les données qu’elle contient sont
compactées. Pour dupliquer cette disquette, il vous suffit de I'insérer
dans le lecteur A: et de booter ordinateur. La démarche a suivre est
clairement indiquée sur I'écran.

1.2 Mise en route

Pour lancer I’éditeur du STOS, insérez la disquette "Langage” dans
le lecteur A: et bootez 1'ordinateur. Quelques secondes apres, vous
vous trouvez dans I'éditeur du BASIC STOS.

1.3. L’éditeur du STOS

Le STOS posséde un éditeur de lignes : les programmes écrits en
BASIC STOS seront constitués de lignes numérotées, comme par
exemple

10 print "Bonjour™

La partie réservée a la saisie des programimes ou des instructions
exécutées en mode direct sera appelée "fenétre de texte” dans la suite
du livre.

Les caracteres tapés au clavier sont affichés sur l'éecran a
I'emplacement occupé par le curseur.

Certaines touches du clavier ont des fonctions spécifiques sous STOS.
En voici la liste :

v Les touches fléchées du clavier modifient I'emplacement du
curseur.

v Par défaut, les caractéres tapés se superposent aux éventuels
caractéres qui se trouvent sous le curseur (mode remplacement).
Si vous le désirez, il est également possible d'insérer des
caractéres entre la position courante du curseur et le caractere

Pour s’&échauffer 1-15
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qui se trouve a gauche du curseur (mode INSERT). Pour cela, il
suffit d’appuyer sur la touche <Insert> du clavier. Un autre
appui sur cette touche vous fait repasser en mode remplacement.

v La touche <Backspace> efface le caractére situé a gauche du
curseur.

N

La touche <Delete> efface le caractére situé sous le curseur.

N\

La touche <Home> positionne le curseur en haut et 2 gauche de
la fenétre texte.

v Latouche <Clr> efface I'écran et positionne le curseur en haut et
a gauche de Ia fenétre de texte.

v/ L’appui deux fois de suite sur la touche <Undo> réinitialise
I’écran et I'éditeur du STOS.

Dans la partie supérieure de I’écran, vous pouvez voir une fendtre
dans laquelle sont listées les chaines affectées aux touchesde fonction
<kF1> a <F10>, par exemple:

fé: run’

Cette fenélre peut étre effacée en tapant :
key off

et réaffichée en tapant :
key aon

L'appui sur une des touches de fonction équivaut a la frappe au
clavier de la chaine qui lui est affectée.

Appuyez sur une des touches < Shift> du clavier. Les touches <F1>
a <F10> se transforment en <F11> & <F20>.

Les chainesaffeciées aux touches <F1>a <F20> peuvent étre affichées
sur I'écran en tapant :

key 1ist<CR>

1-16 Bien débuter STOS
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ou en appuyant sur la touche <F20> (<Shift> <F10>).

1.4. Les divers aspects du STOS

Si vous pensez que le STOS est un langage BASIC comme les autres,
je vais essayer de vous convaincre du contraire.

Certes, le BASIC STOS peut étre utilisé comme un BASIC interprété
classique. Mais certaines de ses instructions permettent 2 un
programmeur débutant de gérer des sprites et d’accéder au
générateur sonore sous interruptions. En d’autres termes, gérer des
sprites sous interruptions signifie qu’un ou plusieurs objels peuvent
étre animés sur I"écran pendant qu'un programme est en train
d’exécuter une autre séquence d'instructions. De méme, accéder au
générateur sonore sous interruptions permet d’'écouter une melodie
alors qu’un programme est en train d’exécuter une séquence
d’instructions qui n‘a rien & voir avec le son produit.

Si vous n’étes pas encore convaincu des nombreuses possibilités du
STOS, sachez que plusieurs programmes utilitaires (appelés
"accessoires”) sont livrés avec le STOS. Ils sont accessibles pendant
I"édition d'un programme. Ces accessoires vous permettent entre
autres de créer des sprites, des jeux de caractéres ou des mélodies
interruptibles. Ils seront étudiés en détail dans la suite du livre.

Pour s’échauffer - 1-17
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Chapitre 2

Les accessoires

2.1. L'éditeur de sprites

L’éditeur de sprites est un outil de dessin et d’animation qui permet
de créer des sprites de toutes tailles, et de les enchainer selon une
séquence et une vitesse paramétrables. Ces sprites sont stockes sur
disque dans des banques directement exploitables par des
programmes écrits en STOS.

Pour accéder a I'éditeur de sprites, il vous fautle charger en mémoire.
Comme l'éditeur est un accessoire écrit en STOS, vous pouvez
procéder de deux fagons.

Dans lous les cas, bootez avec la disquette STOS puis insérez la
disquette Accessoires dans le lecteur A:.

Premiére méthode

Chargement en tant que programme :

Tapez en mode direct

load "sprite.ach™<CR>

Les accessaires 2-19
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Quelques secondes apres, le programme "sprite.acb” est en mémoire.
Si vous le souhaitez, vous pouvez le lister en tapant :

1ist<CR>

Le but de ce chapitre n’est pas I'étude du programme, aussi nous
contenterons-nous de I'exécuter. Tapez :

run<CR>

Seconde méthode

Chargement en tant qu’accessoire :

Si volre ordinateur est un 520 ST, nous vous conseillons de vider la
mémoire des éventuels accessoires quelle contient en tapant en
mode direct :

accnewlCR>
Chargez l'accessoire en tapant :
accload™sprite.ach™<CR>

Activez l'éditeur de sprites en appuyant sur la touche <Help> du
clavier. Une fenétre du type suivant est affiché sur 1'écran :

2-20 Bien débuter STOS
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Programme edite: 1
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1197946 ..end | q I |
2108 en

318 end

418 end

Accessoires basic chargeés:

f1-5PRITE fo- f9-
A fb6- f18-
£f3- fé- f11-
f4- 8- f12-

Ménoire restante! 1518578bytes. |

Appuyez sur la touche <F1> pour activer I'accessoire SPRITE.
Quelques secondes apres, I'écran doit se présenter comme suit :

FEP T i ol
e STOS

e sprite 4 >
T Designer

Raed E"._.I e

B Fu LIONET o a
{% 11892 JAalx - B
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= H . ﬁ D E_““ﬂ' v

« B g
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Cliquez sur un des boutons de la souris. Le texte affiché dans la
fenétre centrale s’cfface et le curseur de la souris apparait sur I'écran.
Déplacez-le et vous verrez qu’il change de forme en fonction de sa
position. 1] se transforme en un crayon dans la partie centrale de
I’écran et en une fleche partout ailleurs. La zone ot1 le curseur a la
forme d’un crayon est la zone de dessin.

Plutdt que de décrire la fonction de chacun des icones affichés sur
I’écran, nous allons directement vous apprendre a créer des sprites.
Lorsque vous aurez acquis toutes les connaissances relatives 4 un
élément particulier de l'éditeur de sprites, nous marquerons une
pause récapitulative, puis nous repartirons sur un nouvel élément,
jusqu’a avoir fait le tour de I'éditeur.

Vous étes prét 7 Alors, commengons.

Nous allons créer les sprites utilisés par le jeu présenté dans la
troisieéme partie du livre. Ces sprites permettront entre autres :

v d’animer les deux personnages principaux du jeu,

v d’afficher les éléments graphiques du jeu (décor et objets a
ramasser).

Définissons les couleurs des sprites.

Dans la partie gauche de I'écran, vous voyez un icéne représentant
une palette de couleurs sur laquelle est écrit RGB. Cliquez dessus.
Cet icone permet de définir les couleurs affectées a la palette. Les
couleurs de la palette apparaissent sur I'écran dans deux zones
rectangulaires sous lesquelles vous pouvez lire LEFT et RIGHT.

Positionnez le curseur de la souris sur la premiére couleur de la
palette LEFT (en haut et & gauche) et cliquez. Les trois curseurs R, V
et B en bas de I'écran doivent indiquer 0. Si ce n'est pas le cas,
déplacez-les en maintenant le bouton gauche de la souris enfoncé
jusqu’a ce qu'ils indiquent la bonne valeur.

2-22 Blen débuter STOS
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Recommencez ces opérations sur les autres couleurs de la palette
pour les initialiser aux valeurs suivantes :

_ Coulewr__|

S ND (00 NS [N e (G0 [N |

ol

[
Y

Y
~a

—t
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14
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16

0 [N [w i [o [N v o o [0 s s fo [N [N o 19

mmmuummmmmﬁwmchﬂ

=0 [ (e (B[N (G [SY LN B N[N N[N O

Cliquez sur le bouton droit de la souris pour revenir au menu
principal.

Les accessclies
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Definissez le sprite suivant :

E,. o -1
4

b, i

— — b
==l il i
T

1 g
IS

LEFT RIGHT
=l STOCKAGE

| T aBsngeet

d
» I

Pour connaitre les couleurs utilisées pour chaque partie du sprite,
repérez-vous a partir des lrames présentes sur le sprite et la palette
LEFT ou RIGHT.

4 R
«

Il utilise les couleurs 6, 7, 8, 10 et 11.

Pour affecter une couleur & un des boutons de la souris, il suffit de
positionner le curseur de la souris sur la couleur désirée dans la
palette LEFT ou RIGHT et de cliquer dessus. Tout appui sur ce
bouton dans la fenétre de dessin utilisera la couleur ainsi définie.

Modifiez la taille du sprite pour I'amener & 32x14 pixels. Pour cela,
cliquez sur le huitiéme icéne du menu principal (icéne XY).
Reportez-vous dans la petite fenétre située en haut et & droite de
I'écran. Pointez le curseur de la souris & Vintersection des lignes
verticale el horizontale. Maintenez le bouton gauche de la souris
enfoncé et déplacez la souris jusqu'a avoir les dimensions requises.
Repassez au menu principal en cliquant sur le bouton droit de la
souris.
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Sauvegardez le sprite dans la fenétre située en bas de I'écran. Pour
ce faire, cliquez sur I'icbne STOCKER, c’est-a-dire sur le neuviéme
icone a gauche de I'écran (le dernier).

Une nouvelle série d’icones est affichée. Cliquez sur I'avant dernier
(METTRE). Votre sprite apparait dans la fenétre située en bas de
I'écran. Appuyez sur le bouton droit de la souris pour accéder a la
premiére série d’icones.

Modifiez la position des pattes et de la queue de la souris pour
dessiner le deuxiéme sprite :

4 4
o E
L W w

lﬁl
l@. Ry STOCKAGE
g R 2. ST
L Bl e il
& 5

Sauvegardez ce sprite dans la fenétre située en bas de I’écran comme
expliqué précédemment.

Modifiez une nouvelle fois la position des pattes et de Ia queuedela
souris, et déplacez son oeil pour dessiner le troisiéme sprite :
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Je suis conscient que vous avez souffert pour arriver jusqu'ici. Aussi,
je vais vous faire un petit plaisir en vous montrant comment animer
les trois sprites que vous venez de créer.

Cliquez sur la caméra (deuxieme icéne & gauche de I'écran). Une
nouvelle série d'icones est affichée. Le texte "Chaine d’animation” en
bas de I'écran vous invite & entrer une ... chaine d’animation, en
d’autres termes, une suite logique de sprites qui seront affichés selon
la cadence que vous leur donnerez.

De part et d’autre de la "fenétre de sauvegarde” située en bas de
I'écran se trouvent plusieurs icones représentant des fléches. Les
fleches simples vous permettent de faire défiler vers la gauche ou
vers la droite les sprites sauvegardés. Les fleches doubles ont la
méme fonction, mais le déplacement est plus rapide. Les fleches
triples initialisent la fenétre sur le premier ou sur le dernier sprite.

Cliquez sur la triple fleche gauche. La fenétre affiche les premier et
second sprites. Cliquez maintenant sur le premier sprite. La chaine
(1,5) apparait sous le texte "Chaine d’animation”. Cliquez sur la
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simple fleche droite, sur le deuxiéme, puis sur le troisieme sprite. La
chaine d’animation doit maintenant &tre (1,5)(2,543,5). La souris se
déplace en remuant les pattes et la queue.

Vous avez certainement repris quelques forces a la vue de ce
spectacle grandiose...

Mais peut-étre trouvez-vous que la souris gambade un peu trop vite.
Essayez donc de cliquer sur les icénes fleches situés en bas et & droite
de I'écran. Comme vous pouvez vous en rendre compte, les icones
marques A modifient la chaine d’animation.

Encore un petit mot avant de nous remettre au travail. L’icone
représentant une main tournée vers la droite anime le sprite selon la
chaine d’animation. L'icéne main vers la gauche anime le sprite dans
I’ordre inverse de la chaine d’animation. L’escalier anime le sprite en
mode pas a pas. Les icones BACK GRND, LOAD NEO et LOAD
DEGAS permettent de charger un écran au format Néochrome ou
Degas pour constituer un décor.

Récapitulafif
Jusqu'ici, nous avons vu que :
v Tlicone RGB permet de redéfinir les couleurs de la palette,

v une couleur est affectée 4 un des boutons de la souris par un
simple clic dans la palette LEFT ou RIGHT,

v Tlicone STOCKER donne accés 4 un notuveau jeu d’icénes qui
permettent entre autres de sauvegarder les ic6nes courants dans
une fenétre de stockage,

v Tlicone CAMERA permet de définir et de paramétrer une ou
plusieurs chaines d’animation.

Poursuivons notre définition de sprites. Appuyez sur le bouton droit
de la souris pour revenir au menu principal. Nous allons maintenant
définir les trois sprites qui permettront d’animer la souris vers la
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droite. Je vous entends gémir. Rassurez-vous, vous n’allez pas devoir
dessiner ces trois sprites. 11 vous suffira d’utiliser une des symeétries
del'éditeur.

Chargez le premier sprite dans la fenétre de dessin. Pour cela :
v cliquez sur I'icone STOCKER,

v appuyez sur la triple fleche gauche dans la fenétre du bas de
I'écran,

v cliquez sur I'icdne PRENDRE (le dernier a gauche de I'écran).

Repassez au menu principal en appuyant sur le bouton droit de la
souris.

Déplacez le curseur de la souris sur la série d’icones située en bas et
a droite de l'écran, et cliquez sur l'icone représentant deux fleches
droite/ gauche supperposées. La souris est redessinée, la téte vers la

droite.
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Stockez cenouveauspritedansla fenétre dubasdel‘écran. Pour cela,
appuyez sur l'icone triple fleche, sur I'icbne STOCKER, puis sur
I'icone METTRE (avant dernier dans la fenétre & gauche de I'écran).

Recommencez ces opérations pour inverser le second sprite :
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Stockez ce nouveau sprite en dernigre position dans la fenétre du bas
de I’écran.

Enfin, inversez le troisiéme sprite et stockez-le en bas de I'écran:
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Nous allons maintenant définir le second personnage du jeu : le chat.
Pour limiter le nombre de sprites nécessaires, nous ne dessinerons

que sa téte.

Les couleurs utilisées sont 2, 5, 6, 10, 13,15 et 16 :
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Stockez ce sprite dans la fenétre en bas de I'écran sclon le procédé
habituel et modifiez-le pour créer ses deux variantes:
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Utilisez I'icbne de symétrie selon I'axe vertical pour créer les trois
sprites symétriques des précédents :
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Nous allons maintenant définir les trois objets qui pourront étre
grignolés par la souris: un biscuit et deux morceaux de gruyere. l.e
biscuit utilise les couleurs 2, 3, 11, 15 et 16 ;

e o

.
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&
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Les deux morceaux de gruyere utilisent les couleurs 2,3 et 16 :
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Nos joyeux héros vont évoluer dans les piéces d'une maison. Ces
pitces seront représentées sur ’écran par un assemblage de sprites
dont voici les trois éléments principaux :
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Vous vous demandez peut-élre comment définir ces sprites, et en
particulier si vous devez en dessiner tous les points. Rassurez-vous.
L’ensemble d’icones situé en bas de l’écran va vous faciliter la tache.

Initialisez la zone de dessin en cliquant sur le sprite CL (clear).
Cliquez sur OK pour confirmer. Sélectionnez 1'icone qui représente
un carre en cliquant dessus. Choisissez la couleur bleue (quatrieme
couleur) dans la palette LEFT. Dessinez un carré a partir du coin
supérieur gauche de la zone de dessin. Pour cela, amenez le crayon
aux coordonnées (X=0, Y=0), appuyez sur le bouton gauche de la
souris, et, sans le relicher, déplacez la souris jusqu'a ce que les
coordonnées (X=15, Y=15) soient affichées. Relachez le bouton
gauche dc Ia souris. Un carré bleu vide est affiché sur I'écran. Vous
pouvez conslater que ce carré suit les mouvements de la souris.
Positionnez-le en haut et @ gauche de la zone de dessin et cliquez sur
le bouton gauche de la souris. Déplacez la souris pour afficher un
second carré a droite du premier et cliquez a gauche. Recommencez
pour obtenir quatre carrés cote a cote et cliquez a droite.

L’écran doit maintenant se présenter comme suit :
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Cliquez sur licone qui représente un pot de peinture en train de se
vider en bas et & droite de I'écran. Positionnez le curseur (qui a
maintenant la méme forme que I'icone) sur lecarré en hauteta droite
du sprite, et cliquez a gauche. Le carré se remplit en bleu.
Recommencez la mé&me opération sur le carré en bas et a droite du
sprite.

Déplacez le curseur sur 'icone qui représente un signe plus (+) en
bas et a droite de l'écran. Cliquez dessus cing fois. Comme vous
pouvez vous en douter, cet icdne permet de choisir un motif de
remplissage. Positionnez le curseur sur le carré en haut et & gauche
du sprite et cliquez & gauche. Le carré est rempli avec le motif
selectionné. Recommencez pour remplir le carré en bas et & droite du
sprite.

Le sprite doit maintenant avoir I'allure suivante:
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Sauvegardez-le dans la fenétre du bas de l'écran selon le procédé
habituel.

Choisissez les motifs de remplissage appropriés pour créer les deux
autres sprites en utilisant la méthode qui vient d’étre décrite.

Les pieces affichées sur I’écran seront délimitées par un mur dont
voici les deux motifs principaux:
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Pour créer ces sprites, dessinez un rectangle, et dupliquez-le autant
de fois que nécessaire.
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Pour changer de pitce, 1a souris devra passer par des ouvertures qui
seront accessibles ou inaccessibles en fonction du nombre d’objets
ramassés. Ces ouvertures seront représentées par les deux sprites

suivants :
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Lorsque tous les sprites ont été définis, sauvegardez-les sur disque.
Pour cela, cliquez sur le cinquieme icéne du menu principal, puis sur
le sixieme icone du nouveau menu, et entrez le nom du fichier de
sauvegarde. Dans la suite du livre, nous ferons référence a ce fichier
sous le nom SPRITE.MBK.

Récapitulatif

Vous savez maintenant utiliser quelques-uns des icénes de la partie
basse de I'écran, en particulier:

v Ticone "CL" efface I'écran aprés confirmation,

licOne "carré vide" permet de tracer des rectangles vides de
toutes dimensions,

I'icone "pot de peinture” permet de remplir une surface délimitée
par un contour fermé,

Iicone "+" (plus) sélectionne le prochain motif de remplissage.

L’icédne "-" (moins} sélectionne le motif de remplissage
précédent,

N EXE N

\

lI'icone "double fleche droite/gauche™ permet dobtenir le
symétrique duspritecourant selonunaxe vertical. Par extension,
I'icéne "double fleche haut /bas” permet d’obtenir le symétrique
du sprite courant selon un axe horizontal, et le sprite "fleche bas
vers droite” fait une rotation du sprite de 90 degrés.

Conclusion

Vous connaissez maintenant la plupart des commandes de I'éditeur
de sprite. Nous allons terminer ce chapitre en vous donnant des
éléments sur les commandes qui n’onl pas encore été utilisées.

Tout d’abord en ce qui concerne les icnes qui se trouvent sur le ¢oté
gauche de I'écran.
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Le troisieme icone en partant du haut vous permet de saisir des
sprites a partir d'une disquette. Il donne accés a une nouvelle série
d’icones dont les plus importants sont les suivants :

v L’icdne "pince" vous permet de charger une image au format
Degas ou Néochrome et d’affecter une partie de cette image au
sprite courant.

v L’icone INSERER (le quatrieme) effectue une sauvegarde
automatique du nouveau sprite dans la fenétre du basde I’ écran.

v Le dernier icone est une bascule qui indique si la palette de
couleurs doit ou ne doit pas étre chargee en méme temps que
I'image.

Revenons au menu principal. Le quatriéme icone en partant du haut
vous permet de créer un sprite a partir d'un fichier quelconque, qui
bien sar contient des données graphiques. Ce fichier peut étredetype
exécutable, image, ou encore d'un tout autre typc.

Le cinquiéme icéne du menu principal permet de:
v charger une banque,
v créer une banque,

v retourner au STOS sans sauvegarder les sprites en mémoire
(QUIT),

v retourner au STOS en sauvegardant les sprites en mémoire
(QUIT & GRAB).

Le sixidme icOne permet de définir la position du point chaud
(reportez-vous au chapitre 2 de la troisiéme partie) pour avoir plus
de détail a ce sujet.

Enfin, 'icone "x y" permet de définir la taille du sprite. La taille
horizontale X peut varier entre 16 et 64, et la taille verticale Y entre 2
et 64.
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Concernant les ictnes situés en bas de I'écran, signalons la présence :

v d’un réducteur (icéne Z) et d'un agrandisseur (icéne R} qui
permettent respectivement de réduire et d’augmenter la taille du
sprite courant,

v de la touche "UNDO" qui a la méme fonction que la touche
<Undo> du clavier.

2.2 L'éditeur de caractéres

L’éditeur de caractéres est un outil qui vous permet de créer votre
propre jeu de caracteres ou de modifier un jeu de caracteres existant.

Pour accéder a l'éditeur de caractéres, il vous faut le charger en
mémoire. Comme pour 1'éditeur de sprites, vous pouvez le charger
cn tant que programme, ou en tant qu‘accessoire. Son nom est
"FONTS.ACB", et il se trouve sur la disquette Accessoires. Insérez la
disquette Accessoires dans le lecteur A:.

Si vous désirez charger I'éditeur en tant que programme, tapez en
mode direct :

load "fonts.ach™<CR>
run<CRk>

Si vous désirez le charger en tant qu‘accessoire, tapez en mode direct :
accload” fonts™<CR>

et appuyez sur les touches <Help> puis <I'1> (ou <I'2> si sprite est
toujours en F1).

L’écran doit maintenant se présenter comme suit : -
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Seul le menu disque présente un réel intérét. 11 vous permet de

charger un jeu de caractéres ou de sauvegarder le jeu de caracteres
en mémoire.

Le jeu de caracteres affiché dans la fendire a droite de I'écran est le
jeu standard. Pour accéder & un autre jeu de caracteéres, sélectionnez
le menu DISQUE avec la souris et I'option CHARGER UN JEU dans
ce menu. Sur la disquette Accessoires, vous disposez de trois jeux de
caractéres de nom FONT1.MBK, FONT2.MBK et FONT3.MBK.
Chargez (par exemple) le jeu FONT1.MBK. Les caracteres du
nouveau jeu apparaissent dans la fenétre a droite de Iécran. Pour
modifier un des caractéres de ce jeu, pointez-le avec la souris et
cliquez. Reportez-vous dans la fenétre & gauche de V'écran pour
effectuer vos modifications. Le bouton gauche de la souris "allume”
le point qui se trouve sous le curseur de la souris. Le bouton droit de
la souris "éteint"” le point qui se trouve sous le curseur de la souris.
Lorsque vous avez effectué vos modifications, positionnez le curseur
dela souris sur le caractére modifié dans la fenétre de droite et cliquez
a droite. Le caractere est recopié. Répélez les étapes qui viennent
détre décrites pour modifier tous les caractéres qui ne sont pas a
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volre gofit, et sauvegardez le nouveau jeu de caracteres sur disque.
L’option SAUVER LE JEU du menu DISQUE sauvegarde le jeu en
mémoire dans le fichier d’ot il est issu. L'option SAUVER COMME
du méme menu vous demande d’entrer le nom du nouveau jeu de
caracteres.

2.3. L’éditeur d’icones

L’éditeur d’icones est trés similaire a I'éditeur de caracteres. Il permet
de créer ou de modifier un jeu d'icénes.

L’éditeur d’icbnes se trouve sur la disquette Accessoires sous le nom
ICON.ACB. 1l peut étre exécuté en tant que programme ou en tant
qu’accessoire. Pour vous faire une idée de ce que sont les icdnes, vous
pouvez charger le fichier ICON.MBK de la disquette Accessoires en
sélectionnant I'option CHARCER UNE BANQUE du menu
BANQUIL.

Pourafficherunicéne dans un programme STOS, il vous fautcharger
le fichier d'icones avec une instruction du type: '

lToad "icon.mbk"<CR>
L'affichage du Niéme icone est obtenu a I'aide de I'instruction :

print iconS{N)<CR>

2.4. L'éditeur de musique

L’éditeur de musique est un puissant outil qui permet d’exploiter les
ressources du générateur sonore de ' ATARL

Son but premier est 1'écriture de morceaux sur une, deux ou trois
voies. Ses concepteurs I'ont doté :

v d’ungénérateur d’enveloppes qui permet demoduler le volume
des notes émises,
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v d‘ungénérateur de trémolos qui permet demoduler la fréquence
des notes émises.

Les morceaux ainsi créés peuvent bien évidemment élre écoutés
lorsque le générateur sonore est en fonction, mais ils peuvent
également se superposer al'exécution d’un programme STOS, ce qui
en fait tout leur intérét.

Pour accéder a Féditeur de musique, il vous faut le charger en
mémoire. Comme pour I'éditeur de sprites, vous pouvez le charger
en tant que programme, ou en tant quaccessoire. Son nom est
"MUSIC.ACB", et il se trouve sur la disquette Accessoires. Insérez la
disquelte Accessoires dans le lecteur A: Si vous désirez charger
I’éditeur en tant que programme, tapez en mode direct :

1oad "music.acb”<{CR»
run<CR»

Si vous désirez le charger en tant qu'accessoire, tapez en mode direct :
accload "music™<CR>

et appuyez sur les touches <Help> et <F1>.
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L’écran doit maintenant se présenter comme suit :

€10S BAKGUE MUSIQUE BLOC !!IJTII_S

-} Nusique actuelle {; 0
———3} Bloc ¢ A5J=
(]
S5
3} Sous le curseur { =&
PA 8 1C

Wi S =

Ne vous affolez pas !
La complexité de cet écran n‘est qu'apparente ...

La partie haute de I'écran laisse apparaitre cing menus. Pour
sélectionner une option dans un des menus, amenez le curseur dela
souris sur le menu de votre choix et sélectionnez Yoption qui vous
intéresse en cliquant lorsqu’elle apparait en inverse video.

e menu STOS :
v présente l'accessoire (option "A propos de MUSIC"),

v permet de retourner au BASIC sans sauvegarder la banque en
mémoire (option "Quitter"),

v permet de retourner au BASIC en sauvegardant la banque en
mémoire (option "Quitter/récupérer).
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Le menu BANQUE permet de :

v’ charger les morceaux d’une banque en mémoire (option

"Charger une banque").

v/ sauvegarder la banque en mémoire sous le méme nom que lors
de son chargement (option "Sauver la banque"),

v sauvegarder la banque en mémoire sous un nom différent
(option "Sauver comme ..."),

v/ copier une banque qui se trouve dans un des programmes STOS
en mémoire (option "Copier d'un pgm"),

v effacer la banque en mémoire (option "Effacer la banque”).

Le menu MUSIQUE est le plus complexe. Ses deux premiéres options
se comprennent d’clles-mémes. "NOUVELLE musique" permet de
créer un nouveau morceau de musique. "RENOMMER musique"
permet de modifier le nom du morceau en mémoire.

Avant d’expliciter les autres options, il convient de marquer une
pause pour bien comprendre un détail fondamental.

Une banque de musique peut contenir PLUSIEURS morceaux, mais
UN SEUL morceau peut éire édité & la fois. Nous appellerons
"morceau courant” le morceau en cours d’édition.

Revenons aux options du menu MUSIQUE.

L’option "STOCKER musique” copie le morceau courant dans la
banque.

L'option "PRENDRE musique" copic un des morceaux de la banque
dans I'éditeur. Ce morceau devient le morceau courant el ses notes
apparaissent dans les fenétres Voix 1, Voix 2 et Voix 3.

L’option "AJOUTER musique" ajoute le morceau spécifi¢ dans la
banque a la suite du morceau courant.
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L’option "EFFACER musique” efface un des morceaux de la banque.

Comme vous vous en doutez, I'option "JOUER musique” joue le
morceau courant. Attention, les éventuelles modifications apportées
ne seront prises en comple que si vous avez séleclionné
préalablement I'option "STOCKER musique”.

L’option "STOCKER et JOUER" combine les actions des options
"STOCKER musique” ¢t "JOUER musique”. Nous vous conseillons
de l'utiliser systématiquement a la place des deux options
équivalentes.

Enfin, Yoption "IMPRIMER musique" envoie le morccau courant
vers I'imprimante. Les données sont imprimées sous la forme
suivante :

ook v o e e Fe g 7 vhe e o o vl K WO e vl A Sk e e o T o e o e ok T gk i ke gk ke vl e e e ok ke e e Sk e e 0 e ke ok e ok

- Nom du morceau o
Pe 7k 7 9 o 2 e o e e T Y e e 3k i e e e i o ik b e T e T e e R e e v 3 e b o o ok e e s b e o e gk e e e 0ok
1 : ENVEL 2 1 : TNVEL 2 1 : ENVEL 2

2 : REPETER O 3 2 * REPETER 0 3 2 : REPETER O 3
3 =LA VS 3 «"S0L¥F 2 SC A | O
elic..

Chaque colonne représente une des voies sonores.

Les options du menu BLOC se comprennent d’clles-mémes, surtout
si vous avez déj utilisé un traitement de textes. Pour définir un bloc
de notes, amenez la fleche du curseur sur la premicre note du bloc.
Cliquez dessus. Déroulez le menu BLOC ct séleclionnez I"option
"Debut bloc". Recommencez la méme opération pour définir la fin du
bloc en cliquant cette fois ci sur "Fin bloc". Le bloc ainsi sélectionné
apparait eninverse vidéosurl'écran. Il peut étre désélectionng, copie,

effacé ou transposé (respectivement options "Annuler bloc", “Copier
bloc", "Effacer bloc” et "Transposer bloc™).

Enfin, le menu OUTILS permet de:

v définir des enveloppes (option "Fixer enveloppes”),
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v’ définir des trémolos (option "Fixer trémolos™),

v effacer les enveloppes et trémolos définis (option "Effacer
env/trem”).

Nous y reviendrons en détail dans la suite du chapitre.

Votre premier morceau

Vous connaissez certainement la musique "Pop Com". Nous allons
nous en servir pour comprendre les mécanismes de I'éditeur de
musique. Cette musique correspond 2 la partition suivante, sur une
vole:

Pour ceux qui ne connaissent pas la musique, les notes de cette
partition sont les suivantes, en supposant que l'octave centrale est la
troisieme :

MI3 RE3 MI3 SI2 SOLZ SIZ MI2 STLENCE

MI3 RE3 MI3 SI2 SOLZ SIZ MI2 SILENCE

MI3 FA#3 SOL3 FA#3 SOL3 MI3 FAJ3

MI3 FA43 RE3 MI3 RE3 MI3 D93 MI3 SILEKCE

Avant d'entrer les notes dans I'éditeur musical, nous allons préciser
que Fenveloppe utilisée est la premiére.

Pour cela, tapez :
1: ENVEL 1

dans la fenétre correspondant a la voie No 1. Un message est affiché
sur I'écran. Il vous demande d’entrer le nom du morceau a éditer.
Tapez "popcorn”, puis appuyez sur la touche <Return>:
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_STUS ZCMOUF MUSIGUE CLOC  TUTILS
- Nusique actuelle {

E"'S

pe—) Bl0OC ¢

K

§

'} Sous le curseur & =&
PA

NOM DE LA MUSIQUE EBITEE:
Entrez le non (8 lettres) ? popcorn

Le nom du morceau en cours d’édition apparait dans la fenétre
"Musique actuelle”, et le curseur se positionne sur la seconde entrée
dans la fenétre "Voix 1"

Toules ces notes étant des croches, vous les entrerez dans 1'éditeur
musical comme suilt :

Voix 1

: MI 3 SC
: RE 3 sC
: MI 3 SC
5T 2 SE
: S0L 2 SC
T e
: MI 2 5C
+ PA D SC.

WD~ O P

Les huit notes suivantes sont les mémes. Nous allons utiliser le menu
BLOC pour gagner un peu de temps.

Positionnez le curseur sur la deuxiéme entrée. Le contenu de cette
entrée disparait et apparait dans la fenétre "Sous le curseur”.
Sélectionnez I'option "Début bloc” dans le menu BLOC. Les entrées
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2 4 9 apparaissent en inverse vidéo. Positionnez le curseur sur la
neuviéme entrée. Sélectionnez 'option "Copier bloc” dans le menu
BLOC. Le bloc est copié.

Déplacez le curseur sur la dix-huitiéme entrée, et tapez :

18: BI 3 SC
19: FAff 3 SC
20--S0ae st
21: FAff 3 SC
Z22: SOL 3 SE
23: MI 3 SC
24: FAF 3 SC
2b:- MI 3 SC
26: FA# 3 sSC
27: RE 3 5C
28: MI 3 SC
29: RE 3 SC
30: MI 3 SC
31: DO 3 SC
32: MI 3 SC
33: PA O SC.

Ce morceau trés simple n’était composé que de croches, mais il est
également possible de définir des rondes, des blanches, des noires,
des doubles croches et des triples croches. Les sigles ulilisés dans
Yéditeur de musique sont :

Durée Sigle Durée en temps
Ronde RD 4

Blanche BL 2

Naire INIR 1

Croche SC 1/2

Double croche ). 1/4

Triple  croche TC 1/8

Les notes peuvent également étre pointées, c’est-a-dire augmentées
de la moitié de leur durée. Pour définir une note pointée dans
"éditeur de musique, il suffit d’écrire un point décimal (.) apres le
sigle de sa durée :

Durée Sigle Durée en temps
Ronde pointée RD. 6

Blanche  pointée BL. 3

Noire pointée NR. 1 1/2
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Croche pointée SC. 3/4
Double ¢aoche pointée DC. 3/8
Triple  croche pointée TC 3716

Toutes les notes du morceau ont ¢té entrées. Sélectionnez l'option
"STOCKER et JOUER" du menu MUSIQUE pour entendre votre
oeuvre. Un message est affiché sur I'écran. Il vous demande de
cliquer sur un numéro de morceau. Cliquez sur l'entrée 1. Apres
quelques instants, le morceau est activé.

Comme vous le constalez, il s’arréte apres la derni¢re note. Pour le
répéter de fagon continue, il suffit de placer une instruction de
répétition au début du morceau. Positionnez-vous sur I'entrée 2 a
I'aide de la souris. Le contenu de cette entrée disparait et apparait
dans la fenétre "Sous le curseur”. Appuyez sur la touche <Insert> du
clavier de ’ATARI Entrez REPETER 0,3 en face de cette entrée.

Enregistrez et activez le morceau de la maniére habituelle en
sélectionmant I"option "STOCKER et JOUER" du menu MUSIQUE.
Le morceau s’exécute sans fin.

Le tempo 50 a été sélectionné par défaut. Vous pouvez le modifier en
temps réel (c’est-a-dire pendant Fexécution du morceau) en utilisant
les touches + et -.

De méme, vous pouvez modifierla hauteur desnotes jouées en temps
réel en utilisant les touches / et *. A titre indicatif, une octave
correspond a 12 demi-tons, et dong, le parametre transposition doit
étre égala:

12 pour transposer & l'octave supéricure,
24 pour transposer & deux octaves suplricurcs,

-12 pour transposer 3 l'octave inférieure,
-24 pour transposer & deux octaves inférieures,
etc..

Appuyez sur la touche <Esc> pour revenir a I'éditeur.
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La création d"un morceau sur trois voies n‘est guere plus complexe.
Il suffit de répéter les opérations qui viennent d’étre décrites sur les
voies 2 et 3. Reportez-vous au chapitre 3 de la troisiéme partie du
livre pour aveir un exemple concrel de musique sur trois voies.

Nous allons maintenant faire quelques essais d’enveloppes et de
trémolos sur ce morceau.

Une enveloppe est une courbe qui détermine la variation temporelle
des sons émis. Elle a généralement la forme d’une cloche. L'éditeur
de musique dispose de huit enveloppes prédéfinies qui ont les
formes suivantes:

——

“EDITION DE L' ENVELOPPE 1

1 2 ] { 3 secondes
PHASE \ VUITESSE (1-1863 \ PAS (~16 a 16) \ NOMBRE (8-255)
1 \ 108 S ek A\
yi \ 18 A | &g
3 VS N B vV d
4 \ 18 A | \ 15
] \ FIN i B \ B
b \ 8 A \ a8
i el v\ B v\ 8
B \ B A \ @
9 LY | ]

Fl:
{FlEl:ﬂES} pour selectionner la phase - - (RETURM} valide le parametre
Taper 'FIK' ou 'BOUCLE' dans 1a colonme vitesse pour terminer

LI \
récédent - - F2: suivant - - {ESC) tﬁitter ~ - {ESPACE) écouter
Un 'NONBRE' égal 3 zero signifie une phase infinie

L’enveloppe 1 a un temps de montée nul, une phase stable
relativement longue et un temps de descente relativement long, ce
qui se traduira par un son immédiatement & son maximum de
volume, de longue durée et décroissant lentement.
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EDITION DE L'ENVELOPPE 2

15
8
f o
8 1 2 3 { 5 secondes !
PHASE \ UlTESSE {1-188) N\ PAS (-16 a 16) \ KOMBRE {6-233)
| \ 1668 "Emm \ b |
2 \ 58 \ -1 Ll
3 A \ -1 N
4 \ 3 g | v 1D
3 \ FIK \ B \ B
b LR N8 \ B
{ \ 8 L L
B v\ 8 \ ﬁ N1 B
AN | \ \ 8
Fi: ﬁ dent - - F2: suivant - - (ESI‘.‘} itter - - {ESPACE) écouter
{FLEE ES} gnur EElectmnner la phase - - (RETURN} valide le paranetre
Taper ou 'BOUCLE' dans 1a culnnne vitesse pour terminer

I.[n HIIHBHE‘ égal 3 zero signifie une phase infinie

Comme V'enveloppe 1, 'enveloppe 2 a un temps de montée nul. Sa
phase stable est également nulle. Elle posséde trois phases de
décroissance : accentuée, faible et accentuée. Les sons modulés par
cette enveloppe seront immédiatement a leur maximummais auront
une décroissance bien plus rapide qu‘avec 'enveloppe 1.
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EDITION DE L'ENVELOFPE 3

15

B

] »

B 1 2 3 ) 3 secondes
PHASE \ WVITESSE (1-186) \ PAS (-16 a 16) \ HOMBRE (B-255)

1 \ 166 N N\ ¢ X 74
2 \ 188 A\ -1 s 1l B
3 Y5 v -1 \ 4
q v St \ -1 v\ 4
5 \ FIN \ B \ B
& \ 8 \ @ \ B
7 " it WA v AR
8 \ B \ ﬂ \ B
9 L A Y

\ B
Fl Eecedent - = F2: suivant - - test) ﬂlttﬂl‘ - - {ESPACE} écouter
¢FLEB S lel‘ selectionner la phase - - K} valide le parametre
Taper 'FIN' ou 'BI]lIEI.E [Ii 13_colonne vitesse pour terminer
Un "NOMBRE' egal 3 zero signifie une phase infinie

La phase de montée est rapide, mais non nulle. La phase stable est
inexistante, ct la phase de décroissance est rapide sur une courte
durée, lente sur une durée moyenne, et rapide sur une courte durée.
Lessons modulés par cette enveloppe sc rapprocheront dela sonorité
d’une guitare.
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I' EDITION DE L'ENVELOPPE 4

6 _—
1 { 3 secondes
PH?SE PAS (-16 a 16) ‘{ NOMERE (B-255)
-16

L=

B 0D S C0 ORISR =T i e et

\
\
\
\
\
\
\
\

W00 =] O el ol
A A
O 250 O O O O X bt oo 0w ]
P il
DD 0D CDED O b OO

-

X XB
F1: précédent - - F2: suivant - - (ESC) gquitter - - {ESPACE) ecouter
(FLECHES) pour selectionner 1a phase - - (RETURN) valide le paranetre
Taper 'FIN' ou 'BOLCLE® dans la colonne vitesse pour terminer
Un 'NOHBRE' egal 3 zéro sisnifie ume phase infinie

La phase de moniée esl rapide. La phase stable est inexistante et la
phase de descente est tres rapide. Les sons modulés par cette
enveloppe se rapprocheront de ceux émis par un orgue électronique.

EDITION DE L'EMVELOPPE 5

4
PAS (-16 a 16)

2
=

- T
5 50 £ O D S8 00 8

2
VITESSE (1-166)
100 NN

108
FIN

I D DD C D ED M Pl 00 Cend

\
\
\
\
\
\
\
\

Sl 0 e TN Y e e o
o

[ fa sl fnsfos]n]

T T g T T

\
Fi: ﬁrécédent - - F2i suivant - - (ESC) quitter - - (ESPACE} écouter
(FLECHES> pour selectionner la phase - - <RETURN} valide le parametre
Taper 'FIK' ou 'BOUCLE' dans la colonne vitesse pour terminer
Un "NDHBRE' égal 3 zéro signifie une phase infinie
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Les phases de montée et de descente sont symétriques et rapides. La
phase stable est inexistante. L'effet de celte enveloppe est voisin de
celui produit par la précédente.

|15 EDITION DE L'ENVELODPPE 6

|

| 8

g !
B 1 2 3 4 9 secondes
PHASE N\ VITESSE (1-1868) N\ PAS (-16 a 16) N\ KONBRE (8-233)

1 \ 166 TEEE \ 16 A9yl
2 \ 148 A | N3
3 \ 168 v\ 1 v S
4 \ 168 A | \ 155
3 \ 188 Y A 05
b \ 100 \ -1 \ 16
7 \ FIN \ 8 \ 8
8 \ B \ li V=25
9 \ 8

B \
ﬁ nt - = F2! sujvant - - {ESE) tiultter - - (ESPACE} ecouter
{I-'I.]-]: ES) gour sele:tlnnner la phase - - (RETURN} valide le paranetre
Taper ou 'BOUCLE' dans la colonne vitesse pour terminer
'HI]HBRF.' égal a zéro signifie une phase infinle

La phase de montée est nulle. La phase "stable" est ondulée pendant
une période moyenne. La phase de descente est moyennement
rapide. Les sons modulés par cette enveloppe sembleront avoir de
I'écho.

L’enveloppe 7 est la méme que l'enveloppe 5.
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EDITION DE L'ENVELOPPE 8

——

4 3 secondes
PHFISE \ VITESSE [1-133] \ PHS (-16 a2 16) \ KOMBRE (8-235)

1 A\ olgk W N vV

2 N o8 \ -1 T

3 \ e N R X 1

4 N 7 \ -1 \ B

5 \ BOUCLE N B \ g

b \ 8 \ 8 \

! \ 8 \ B 5 B

g \ @ \ ll \ B

9 \ 8 \

\
ﬁreudent - - F2: suivant - - {ESC} ?mtter g (ESPﬁCE} ecouter
LEI: ES} pour selectionner 1a phase - - N} valide Ie paramétre
Taper ou "BOUCLE' dans la colonne vitesse pour terminer
lln III]HHRE' eqal a zero signifie une phase infinle |

Cette enveloppe est trés comparable a la premieére, mais avec un
volume moyen inférieur. Le temps de montée est nul. La phase stable
est relativement longue et le temps de descente est long.

Essayez l'effet de ces enveloppes en modifiant le contenu de la
premiére entrée dans la fenétre "Voix 17,

Maintenant, vous savez ce qu’est une enveloppe et comment
I'utiliser. Nous allons parler d'une seconde modification de la forme
des sons émis : le trémolo. Contrairement a I’'enveloppe, le trémolo
ne fait pas varier I'amplitude d"un son mais sa {réquence, dans une
plage trés faible. I.'éditeur de musique dispose de huit trémolos
prédéfinis qui ont les formes suivantes :
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EDITION DU TREHOLD 1

15

8

B - >

i i 1 k) 4 5 secondes
PHASE \ VUITESSE (1-188) N\ PAS (-16 a 16) \ WOMBRE (B-253)

1 N\ e N N\ L vVl
2 \ 166 \ -1 \ 2
$ 0\ oo & N
3 \ B \ B
6 \ B \ B \ B
{ s 6 \ E X 3
8 \ @ \ \ )
9 \ B8 T )

Fi: ﬂrEtedent 5 M su1uant ~r=E50) ?UItter A £ {ESFﬂtE} ecouter
(PLEE ES) qour selectlunner a phase =~ - {RETURN valide Ie paranetre
aner ou 'BOUCLE® dans la colonne vitesse pour terminer

HOHBRE’ egal a zero signifie une phase infinie

L'amplitude de ce trémolo ondule faiblement. L'effet obtenu est
agreable.

f

15 EDITION DU TREHDLO 2

3-!"'-.#’

’.
S secondes

b 2 3 4
PHASE N\ VITESSE (1-188) N\ PAS (-16 a 16) \ MOMBRE (8-233)
1 \ 58 L R I
? \ 56 ] i
3 A L ¢ \ N2
4 \ BOUCLE \ B \ B
3 \ 8 A \ 8
b \ f \ B \ B
7 \ @ \ 8 \ 8
8 \ @ \ @ v B
9 \ @ \ g \ 8
C> ?u1t1er - - {ESPACE} écouter

Fl'tﬂregeﬁent - - F2: suivant - - (E

(FLE pur sele:tlunner la phase ~ - (RETURN> valide le paramétre

Taper FIH' 'BOUCLE® dans la colonne vitesse pour terminer
HnHHRE‘ égal 3 zéro signifie une phase infinie

2-64 Blen déouier STOS



2i- &5 Les accessoires

L’amplitude de ce trémolo ondule avec une amplitude plus
importante que la précédente. L'effet est intéressant sur des
musiques rapides.

EDITIOR DU TREHOLD 3

15
8
O/
) 1 2 3 4 secondes
PHASE N\ VITE (1-1B8) \ PAS (-16 a 16} \ NOMBRE [3-2551
i N N T N ] \ ]
2 \ 1pd \ -1 v 18
3 \ 188 3 NS
{ \ BOUCLE \ B \ g
3 \ B A\ B \
b \ B \ B .
7 \ B \ 8 \ 8
g \ D \ @ -
9 \ 0 " B \ 9
Fl' cﬂregeﬂent - = F2i 5uwan1 - - {ESC) quitter - - {ESPACE} écouter
lmur selectionner 1a phase - - CRETURN) valide le paranetre
, aller oy 'IIIJHI:LE‘ dans la_colonne vitesse pour terminer
'| "MOMBRE' égal a zéro signifie une phase infinie

L’amplitude de ce trémolo est encore plus importante. Les
augmentations et diminutions de fréquences sont lentes et linéaires.
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EDITION DU TREHOLD 4

13
B
g &l -
1 2 3 4 5 secondes
FH@SE :: UHE {1-1086) E Pfs (-16 a 16) E HH}BHE (B-233)
2 \ 160 L | Vo3 I
3 \ 188 L | \ 2
4 \  BOUCLE A \ 8
8] L. \ B \ 3
B B \ 8 Y
i Y B \ B \ B
8 5 B \ B \ B
9 X B \ B \

B
F1 ﬁrétident - - F2i suivant - - (ES0) ?uitter - - {ESPRCE} écouter
(FLECHES) pour selectionner la phase - - (RETURN) valide Ie paramétre
Taper 'FIN' ou 'BOUCLE' dans la colonne vitesse pour terminer

Un 'NDHERE®* égal 3 zero signifie une phase infinie

L’amplitude de ce trémolo est faible. Les augmentations ct
diminutions de fréquences sont linéaires.

EDITION DU TREMOLO § u
| 2 3 4 3 secondes
PHRSE N VITESSE (1-188) \ PAS (-16 a 16) \ NOMBRE (B-235)
1 VN . N ¢ N2
2 \ 1@8 \ -4 \ i
3 \ 160 Vo4 \ 2
4 \  BOUCLE N\ B \ B
3 \ B \ o8 \ 3
b \ g \ B \
[{ \ \ B \ 8
8 \ B \ B \ B
5 A\ B ] \ B ) \ 8
F1: precédent - - F2: suivant - - {ESC) quitter - - (ESPRCE} ecouter
(FLECHES} pour selectionner la phase - - <RETURK} valide le paranetre
Taper 'FIN' pu 'ﬂl]!]l:LE'_dilji la_colonne vitesse pour terminer
Un "MOMBRE' egal a zero signifie une phase infinie
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L’amplitude de ce trémolo est importante. Les augmentations et
diminutions de fréquences sont rapides et linéaires.

EDITION DU TREHOLD 6

>

1 2 1 4 ? Escondes
FH?EE "{ U%HTES%II-IBBI : P?’S (-16 a 16) t l'lﬂl‘iEHE 8-253)
? \ FIN N (B \ 5
3 \ 8 \ B \ B
4 \ B A\ B \ 8
3 \ B \ B \ 8
ot s A et ]
8 . \ E A |
9 \ B \ 8

Xoal
El: precédent - = F2: suivapt - - {ESC) quitter - - {ESPALE) écouter
(FLECRES) pour selectionner 1a phase - - (RETURN) valide le paranétre
Taper 'FIN' nH 'BOUCLE" dans la colonne vitesse pour terminer
Un 'NOMBRE' egal a zéro signifie une phase infinie

La fréquence augmente lentement par escaliers. L'effet obtenu est
intéressant.
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EDITION DU TREMDLO 7

i 3 § 5 secondes
(1-160) N PAS (-16 a 16) \ MOMBRE (B-253)
N \ 16 vV ol

\ -2 \—§

\ @ \ B

\ 8 L |

\ @ v I8

N I N LB

\ 8 N\ 8

X =8 \ B

\ @

9 N \
FI! Ee:ednnt - = F2: suivant - - (ESC} ?ultter - - {ESPIICE} écouter
EB pUr se ectlunnar I1a phase - - (RETURN) valide le paranetre
Taper H ou 'BOUCLE' dans la colonne vitesse pour terminer
Un *NOMBRE' égal a zeéra signifie une phase infinie

La fréquence diminue rapidement de maniére linéaire. L’effet obtenu
est intéressant.

I
= EDITION DU TREMOLO 8
“ / N
]
f 1 2 3 4 S secondes
PHARSE N\ VITESSE (1-186) \ PAS (-16 a 16} \ MOMBRE (8-259)

i \ 50 o N\ | \ 9§
2 \ 30 L | A
3 \ a0 \ 1 \ 8
4 \ BOUCLE \ 8 \ B
5 \ B N8 X TH
& \ @ B v\ OB
7 \ @ \ B \ 8
8 \ 8 \ B \ B
9 \ 8 \ B

B
Fl: ﬂre: ent - - F2: suivant - - {ESC) ?umer = 5 {ESFHEE) ecauter
{FI.EE ES) qmlr selectionner la phase - - {RETURN) valide le paranetre
aper ou 'BOUCLE' dans la colonne vitesse pour terminer
HHHBIIE égal 3 zéro signifie une phase infinie
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La fréquence suit une dent de scie tronquée. Les sons modulés par
ce trémolo font penser a I’écho d’un sonar dans un sous marin.

Essayez l'cffet de ces trémolos en insérant une ligne entre la
définition del'enveloppe et I'ordre de répétition dans la fenétre Voix
1. Par exemple:

1: ENVEL 1

2: TREMOLO 3
3: REPETER 0,3
etc..

Signalons encore la commande VOLUME qui permet de régler le
volumedune voie sonore. lilledemande un paramétre comprisentre
1 et 15. Par exemple :

1: VOLUME 12

Si vous désirez sauvegarder le morceau que vous venez d’entrer,
sélectionnez I'option "Sauver la banque" dans le menu BANQUE.
Entrez le nom de la banque dans la fenétre affichée. Par exemple
POPCORN.MBK et appuyez sur la touche <Return>.

Résumé
Les options de menus les plus utilisées sont les suivantes :

Pour charger une banque musicale en mémoire :

v" BANQUE/Charger une banque

Pour avoir acces a un des morceaux de la banque :

v MUSIQUE/PRENDRE musique/No de morceau

Pour activer un morceau apreés modification :

v MUSIQUE/STOCKER et JOUER

Les commandes de 1'éditeur de musique sont :

v VOLUME <N> pour définir le volume d’une voic,
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v REPETER <N>,<Pos> pour répéter une partie ou la totalité d"un
morceau. <IN> est le nombrede répétitions (0 pour une répétition
infinic), <Pos> est la position dans la voie de la premiére notc a
répéter.

v ENVEL <N> pour activer une enveloppe,
¢ TREMOLO <N> pour activer un trémolo.

2.5. Le compacteur d'écran

Le compacteur d’écran est un accessoire de nom "COMPACT.ACB"
qui se trouve sur la disquette Accessoires. 1l permet de compacter
toute image de format Néochrome ou Degas.

Pour compacter une image, il vous suffit :

v d’exécuter COMPACT.ACB (en tant que programme ou en tant
qu’accessoire),

v desélectionner une des options du menu disque :
- Charger IMACE.NEO pour une image Néochrome,
- Charger IMAGE.PI1 pour une image Degas basse résolution,
- Charger IMAGE P12 pour une image Degas moyenne résolution,
- Charger IMAGE.PI3 pour une image Degas haute résolution,

v desélectionner 'option COMPACTER du menu STOS.

Sous STOS, il est possible de compacter et de décompacter des écrans
avec la fonction pack et I'instruction unpack.

L'instruction unpack a la syntaxe suivanle :
unpack <banquel>,<{banqued>

ol1 <banquel> est le numéro de la banque dans laquelle se trouve
I’écran a décompacter,
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et <banque2> est le numéro de la banque ot doit étre stocké I'écran
décompacté.

La fonction pack a la syntaxe suivante

<taille>=pack(<banguel>,<banque2>)

ot <taille> est la taille de I'écran compacte,
<banquel> estla banque dans laquelle se trouve I'écran @ compacter,

et <banque2> est la banque dans laquelle doil étre stocké l'écran
compacte.
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Chapitre 3

Instructions de base du STOS

3.1. Instructions d’ordre général
3.1.% Les instructions généralement utilisées en
mode direct

Comme dans la plupart des BASIC, le STOS permet de travailler en
mode direct et en mode programme.

En mode direct, la ou les instructions’figurant sur une ligne sont
direcltement interprétées et exécutées.

Par exemple:
for I=1 to 10 : print 1I; : next I<KCR>
provoque laffichage suivant : ‘
12345678910
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En mode programmg, les lignes tapées sont stockées en mémoire et
exéculées lorsque vous entrez I'instruction run en mode direct. En
mode programmé, chaque ligne tapée doit débuter par un numéro
delignecomprisentre1 et 65535. L’ exemple donné ci-dessus pourrait
s’écrire comme suit en mode programmé :

10 for I=1 to 10 : print I; : next I
ou encore, de maniére plus aérée :

10 for I=1 to 10

20 print I;

30 next I

Pour commencer notre exploration des instructions d’ordre général
du STOS, nous allons passer en revue les instructions utilisées en
mode direct.

a) Exécution d’'un programme

Comme nous Vavons déa dit, les instructions entrées en mode
programme sont exécutées lorsque vous tapez run en mode direct.
L’instruction run admet deux variantes. Sa syntaxe générale est :

RUN [<KL>|<Fichiar>]

ou <NL> estun numéro de ligne et <Fichier> un nomde programme
basic.

Dans sa version la plus simple, I'instruction run exécute le
programme qui se trouve en mémoire, a partir de sa premiére ligne.

Lorsqu'un numéro de ligne est spécifié, le programme en mémoire
est exéculé a partir de ce numéro de ligne.

Enfin, lorsqu‘un nom de fichier est spécifié, le fichicr est chargé en
meémoire et exécuté. Par exemple

RUN "Config<CR>
charge et exécute le programme de configuration.
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Remarque

Les instructions
run “config™<CR>
et
run "config.bas"<CR>

sont équivalentes.

b) Sauvegarde du programme en mémoire

Lorsque vous avez tapé un programme en mode programing, il se
trouve en mémoire. Si vous coupez 'alimentation de I'ordinateur, le
programme est irrémédiablement perdu. Pour ne pasavoira réentrer
vos programmes chaque fois que vous voulez les exécuter, vous
pouvez les sauvegarder sur disquette. Pour cela, deux instructions
peuvent étre utilisées.

L’instruction save sauvegarde le programme qui se trouve en
mémoire sur disque sous le nom spécifié. Cette instruction peut étre
utilisée pour effectuer des sauvegardes de données tres diverses,
mais, pour l'instant, nous nous contenterons de voir comment
sauvegarder un programme. lLa syntaxe de l'instruction est la
suivante:

save <fichier>[.bas]

ot <fichier> est un nom de fichier d’au maximum 8 lettres. Par
exemple :

save "monprog.bas

Le nom du fichier peut étre précédé d'un nom d'unité et/ou de
répertoire. Par exemple, I'instruction :

save "b:\monrep\monprog.bas

sauvegarde le programume cn mémoire sous le nom monprog.bas,
dans le répertoire monrep du disque b.
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La seconde instruction permettant de charger un fichier est fsave.
Cetteinstruction liste les fichiers dontle type est spécifié, permetd’en
choisir un ou d’en créer un autre.

Introduisez la disquette "Jeux” dans le lecteur A: et tapez :
fsave "*.bas<CR>

Une fenétre du type suivant apparait sur 'écran :

SAUVER un fichier.
—  HMT -
XHOUTH ARRTERE @
*ORBIT
*PRINT
*Z0LTAR DIR.
QUITTER -\
0k 0K
fsave"#.bas
—  BAS ) § il
fit\¥*, bas

Dans le cadre situé a gauche de la fenétre apparaissent les noms des
fichiers qui correspondent au modéele (ici les fichiers d’extension
.BAS) et les noms des répertoires, précédés d’un astérisque. Dans
notre cas, aucun fichier d’extension .BAS ne se trouve dans le
répertoire de base. Cliquez sur le répertoire MOUTH. La fenétre
affiche maintenant les fichiers d’extension .BAS et les
sous-répertoires du répertoire MOUTH :
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Ew : rlaggye L

CHARGER un ficher.

glltnad"!.l:-as -“““rﬂnm'ms_ HBRLERE @
DIR.
QUITTER

R

BAS -
A \HDUTH\*.bas

Si vous cliquez sur le bouton :

v ARRIERE, vous retournez dans le répertoire pere du répertoire
courant.

v DIR, le répertoire courant est lu et affiché,

/7 QUITTER, vous désactivez la fenétre de sauvegarde.

Si vous cliquez sur un des noms de fichiers listés, il apparait dans le
cadre situé en bas de la fenétre. Pour sauvegarder le programme cn
mémoire sous ce nom, il suffit alors de cliquer sur le bouton OK. Il
est également possible de double cliquer sur le nom du fichier pour
obtenir le méme résultat.

Enfin, il vous est également possible d’entrer le nom du fichier de
sauvegarde au clavier et dappuyer sur la touche <Return>.

Instructions de base du STOS 3-79



Bien débuter STOS 3-80

c) Chargement d'un programme en mémoire

Les instructions save et fsave ont leur pendant (load et fload) qui
permettent respectivement de charger en mémoire le fichier spécifié
et de choisir un des fichiers affichés dans la fenétre de chargement.
La syntaxe de ces instructions est la méme que celle des instructions
save et fsave.

d) Effacement d'un programme sur disque

Les programumnes sauvegardés sur disquette a I'aide des instructions
save ou fsave peuvent étre effacés a I'aide de instruction kill dont
la syntaxe est la suivante :

kill <fichier><.ext>

ol <fichier> est le nom du fichier & effacer
¢t <ext> son extension.

Par exemple, I'instruction suivante efface le fichier monprog.bas :

k111 "monprog.bas
Remarques

v Tinstruction kill ne permet d’effacer quun fichier qui se trouve
dans le disque/répertoire courant. Pour effacer un fichier qui se
trouve dans un autre disque/répertoire, rendez ce
disque/répertoire courant A I'aide de Vinstruction dir$.

v les jokers ? et * peuvent étre utilisés pour (respectivement)
remplacer une ou un nombre quelconque de lettres dans le nom
du fichier.

e) Numérotation des lignes

Comme vous le savez maintenant, les programmes saisis en mode
programmé sont précédés de numéros de lignes. Ces numéros de
lignes peuvent étre affichés de maniére automatique a l'aide de
Finstruction auto dont voici la syntaxe :
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auto [<NL>,[<Esp>]]

ou <NL> est un numéro de ligne,
et <Esp> la différence entre deux numéros de ligne consécutifs.

Dans sa forme la plus simple

aufu
la premiére ligne saisie porte le numéro 10 et I'incrémentation entre
deux numéros de lignes consécutifs est de 10.

Lorsqu'un numéro de ligne est spécifié, la numérotation commence
a partir de la ligne spécifiée et I'incrémentation entre deux numéros
de lignes consécutifs est de 10. Par exemple, auto 100 affiche
consécutivement les numéros de ligne 100, 110, 120, etc..

Lorsqu’un numéro de ligne et un espacement sont spécifiés, la saisie
commenced laligne spécifiée ctl’écart entre deux lignes consécutives
correspond a <Esp>. Par exemple, auto 100,5 affiche
consécutivement les numéros de ligne 100, 105, 110, etc..

Pour uniformiser un programme, ou déplacer les divers
sous-programmes qu’il contient a des numéros de lignes faciles a
retenir, il est possible de le renuméroter avec I'instruction renum
dont la syntaxe est la suivante:

renum [<NE>[,<Esp>[.<Deb>-<Fin>]]]

o1 <NL> est le numéro de la premiére ligne renumérotée,
<Esp> est I'espacement entre deux lignes consécutives,

<Deb> et <Fin> sont les numéros de premiére ¢t derniére ligne a
renuméroter.

=

Pour mieux comprendre le fonctionnement de cette instruction, nous
allons partir du programme exemple suivant :

rem Premiére ligne
rem Seconde ligne

rem Troisiéme 1igne
rem Quatriéme 1igne

o L P
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L'instruction renum modifie le programme comme suit :

10 rem Premiére ligne
20 rem Seconde ligne

30 rem Troisiéme ligne
40 rem Quatriéme ligne

L’instruction renum 100 modifie le programme comme suit :

100 rem Premiére 1igne

110 rem Seconde ligne

120 rem Troisiéme ligne

130 rem Quatriéme ligne
L’instruction renum 100,1 modifie I'espacement entre deux lignes
consécutives :

100 rem Premiére ligne

101 rem Seconde ligne

102 rem Troisiéme ligne
103 rem Quatriéme ligne

Enfin Vinstruction renum 500,10,102- renumérote les lignes situées
entre 102 et la fin du programme & partir du numéro 500, avec un
espacement de 10 :

100 rem Premiére ligne

101 rem Seconde ligne

500 rem Troisieme ligne

510 rem Quatriéme ligne
)  Effacement d'un programme

L'instruction new efface le programme qui se trouve en mémoire. Si
le programme a été effacé par erreur, il peut étre restitué avec
I'instruction unnew & condition :

v/ qu‘aucune nouvelle ligne n‘ait été saisie,

v/ qu’aucune instruction modifiant Fagencement de la mémoire
n'ait été exécutée en mode direct.

L’instruction delete permet d"effacerles lignes dont les numéros sont
compris entre les deux limites spécifiées. Sa syntaxe est la suivante :

delete <premier>-<{dernier>
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ol <premier> est le numéro de la premiére ligne a supprimer,
ct <dernier> le numéro de la derni¢re lighe a supprimer.

Par exemple, si le programme en mémoire est le suivant :

rem Premiére ligne
rem Seconde ligne
rem Troisiéme ligne
rem Quatriéme ligne
rem Cinquiéme ligne

O I L P e

Iinstruction delete 2-4 effacera les lignes comprises entre 2 et 4. Les
lignes restantes seront alors les suivantes :

1 rem Premiére ligne
E rem Cinquiéme 1igne

g) Type d’écriture dans I'éditeur

Par défaut, les instructions entrées dans un programime apparaissent
en minuscules, et les variables en majuscules. 11 est possible
d’inverser ce format avec l'instruction upper. L'instruction lower
raméne |'éditeur a son mode par défaut.

h) Remise & zéro de I'éditeur

L‘instruction reset (ou I'appui de la touche undo deux fois de suite)
initialise 1’éditeur. L’écran cst effacé, le rappel des touches de
fonctions est réaffiché, et la fenétre courante occupe tout I'écran.

i) Listage d’un programme

L’instruction list permet d’afficher en totalité ou en partic le
programme qui se trouve en mémoire. Sa syntaxe est Ia suivante:

list [<début>][-J[<Fin>]
ot <début> est le numéro de la premiére ligne a afficher,

et <fin> est le numeéro de la derniere ligne a afficher.

Lorsqu’aucun numéro de ligne n’est spécifié, tout le programme est
listé.
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j)  Edition simultanée de plusieurs programmes

Le BASIC STOS permet d’éditer simultanément jusqu’a quatre
programmes en mémoire. Aprés le lancement du STOS, les
instructions que vous tapez sont toujours affectées au premier
programme. Pour accéder & un des trois autres programmes
possibles, appuyez sur la touche <Help>. Une fenétre du type
suivant est affichée :

Programmne edite: 1

S D PSS PSS I D L S e — — T — — — ——— — T T T T — — — ——

| 310 end
410 en
Accessoires basic chargeés:
fl- fo- f9-
f2- fb—- f10-
f3- | i fi1-
f4- f8- f12-

Memoire restante: 15185684bytes.

En haut de Ja fenétre apparait le numéro du programme en cours
d’edition. Pour passer a un autre programme, déplacez le curseur en
utilisant les touches fleches vers la bas ou vers le haut. Lorsque le
programme que vous désirez éditer est choisi, appuyez a nouveau
sur la touche <Help>. A partir de cet instant, toutes les lignes entrées
seront affectées a ce programme.

Si vous le désirez, vous pouvez afficher les deux, trois ou qualre
programmes edités sur leméme écran. Pour cela, vous devez utiliser
I'instruction multi qui divise I'écran en deux, trois ou quatre zones.
Chaque zone contient un des programmes édités. La syntaxe de
I'instruction multi est la suivante :
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multi {2]3]|4)

Pour passer d’un des programmes édités a un autre, la méthode sera
la méme que précédemment.

1.’effet de Finstruction multi peut étre annulé avec les instructions
full, reset ou par I'appui sur Ja touche <Undo> deux fois de suite.

k) Mixage de deux programmes

Supposons que vous désiriez utiliser les sous-programmes d'un
programme existant dans un programme en cours d’elaboration.
Vous pouvez recopier les lignes correspondantes, ou utiliser des
instructions STOS pour mixer les deux programmes.

Deux méthodes sont possibles.

Premiére méthode

Les deux programmes se¢ trouvent en mémoire

L’instruction grab copie la totalité ou une partie du programme N (N
compris entre 1 et 4) dans le programme en cours d’édition. La
syntaxe de l'instruction grab est la suivante:

grab <N>[.<début>-<fin>]
o1 <N> est le numéro du programme a copier,

<début> est la premiere ligne du programme N & copier

et <fin> la derniére ligne du programme N & copier.

Seconde méthode
Le programme i copier n’est pas en mémoire

L’instruction merge copie le programme disque spécifié dans le
programme en cours d’édition. Attention: les éventuelles lignes du
programme en cours d’édition qui portent le méme numéro que
certaines des lignes du programme disque sont ecrasées par ces
derniéres. La syntaxe de l'instruction merge est la suivante:
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merge <fichier>
ol <fichier> est le nom du programme disque & mixer.
Selon si vous désirez intégrer la totalité ou une partie d'un

programme au programime courant, vous emploierez la premiére ou
la seconde méthode.

D  Alde dlarecherche d'emreur

Le BASIC STOS possede des instructions qui pourront s’avérer bien
utiles lorsque vos programunes ne fonctionneront pas comme vous
le souhaitez.

© L’instruction search recherche 'occurrence d‘une chaine dans le
programme. Sa syntaxe est la suivante:
search [<chaine>]

oul <chaine> est la chaine recherchée.

Par exemple, pour rechercher la chaine "utilisateur” dans le
programme, il faudra taper :

search "utilisateur”™

Le programme affichera la premiére ligne contenant la chaine
"utilisateur” ou le message "La recherche a échoué.” sil n"a pas
pti localiser cette chaine. La prochaine occurrence de cette méme
chaine sera recherchée par la simple instruction search, sans
préciser la chaine recherchée.

® L’instructionchange recherche I'occurrence d'une chainedansle
programme et la remplace par une autre chaine. Elle peut agir
sur tout le programme ou seulement entre deux lignes dont les
numéros sont spécifiés. Sa syntaxe est Ja suivante :

change <chl> to <ch2> [,<debut>-<{fin>]
ou1 <chl> est la chaine & remplacer,

<ch2> est la chaine de remplacement,
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<debut> et <fin>, s'ils sont précisés, spécifient les numéros de
lignes entre lesquels agit I'instruction change.

® L’instruction follow permetde:

v détecter le passage du programme & une ligne ou un
ensemble de lignes successives particulier,

v suivre I’évolution d’une ou de plusieurs variables pendant
I"'exécution du programme.

Quel que soit le type de résultat recherche, le programme
s’exdcule en "pas a pas”, ¢'est-a-dire instruction par instruction,
ce qui permet par exemple d’exécuter une ou plusicurs
instructions en mode direct pour identifier d’ol1 vient I'erreur.
La syntaxe de l'instruction follow est la suivante:

follow <début>-<fin>

ou

follow <v1>[....[.<wN>]...]

ou

follow <vI>[....[.<wN>]...].<début>-<fin>
ou

follow off

Dans la premiére version, le programmes’exécute pasa pas entre
les lignes <début> et <fin>.

Dans la seconde version, les valeurs des variables <vi>a <vIN>
sont affichées en haut de I'écran pendant toute 1’exécution pas a
pas du programme. ,

Dans la troisiéme version, les valeurs des variables <v1>a <vN>
sont affichées en haut de I'écran pendant Pexécution pas & pas
du programme entre les lignes <début> et <fin>.
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Enfin, la quatrieme version supprime l'effet de Iinstruction
follow.

© Les dernitres instructions destinées a faciliter la recherche
d’erreurs dans un programme sont stop et cont. Elles permettent
respectivement d’arréter et de reprendre I'exécution d’un
programme. L'instruction stop secra insérée en un point
stratégique du programme. Vous pourrez ainsi tester en mode
direct toutes les variables qui vous intéressent afin de déterminer
la cause du mauvais fonctionnement. L'exécution reprendra 2
I'instruction qui suit le stop lorsque vous taperez cont en mode
direct.

m) Langue des messages systéme

Nous allons terminer notre tour d’horizon des instructions utilisées
en mode direct par les instructions francais et english. Ces
inslructions permettent de choisir la langue (Frangais ou Anglais)
d’expression des "messages systeme”. Les messages systéme sont
tous les messages renvoyés par le STOS, & savoir, les messages
d’erreur et d’information, les messages informatifs affichés dans les
fenétres STOS.

3.1.2. Instructions utilisées en mode programmé

Avant d'étre en mesure d’écrire vos propres jeux en BASIC STOS,
vous devez acquérir la technique de programmation de ce langage.
Cet apprentissage passe par la découverte, puis la maitrise des
instructions de base de la progranunation. La progression vous
paraitra lente, surtout si vous débutez en BASIC, mais cela en vaut
la peine car le STOS est un langage puissant et agréable qui mérite le
mal que vous allez vous donner ...
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a) Débranchements

Les instructions qui figurent dans un programme écrit en BASIC
STOS s’exécutent séquentiellement, des numéros de lignes faibles
vers les numéros de lignes élevés, & moins qu‘une instruction de
débranchement ne soit rencontrée.

Les instructions de débranchement sont de deux types :
@ débranchement vers une étiquette sans retour,

# débranchement vers une étiquette avec retour.

Débranchement vers une étiquette sans retour

L’instruction de base du débranchement sans retour est goto. Elle
provoque la poursuite du programme a la ligne indiquée. La ligne
peut étre spécifiée en clair, comme par exemple dans :

goto 1000
ou sous forme calculée, comme par exemple dans:
goto 120*1+10

Une variante trés puissante de I'instruction golto est I'instruction on
goto qui permet le débranchement multiple du programme en
fonction de la valeur d’une variable. La syntaxe de cette instruction
est la suivante :

on <var»> goto <lignel>[.<ligne2>[....[.<1ligneN>]...]]
oll <var> esl une variable entiére,

et les <lignel> sont des numéros de lignes.

La Ieme ligne spécifiée est exécutée si <var> vaut [. Il est donc
nécessaire d’avoir autant de <lignel> que de valeurs possibles de
<var>.
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Débranchement vers une étiquette avec retour

L'instruction de base du débranchement avec retour est gosub. Elle
donne le contréle au sous-programme dont la ligne est spécifiée.
Dans ce sous-programme doit figurer l'instruction return qui
redonne le contrdle & 1'instruction qui suit le gosub.

Comme pour l'instruction goto, gosub peut faire référence & un
numeéro de ligne spécifié en clair, comme par exemple dans :

gosub 1000
ou calculé, comme par exemple dans :
gosub 120*1+10

De méme que l'instruction on goto, I'instruction on gosub donne le
contrble @ un programme dont le numéro de ligne dépend de la
valeur d’'une variable. La syntaxe de cette instruction est la suivante :

on <var> gosub {1ignel>[.<{ligne2>[,...[.<1ignel>]...]]
ou <var> est unec variable entiére,

et les <lignel> sont des numéros de lignes.

La Jeme ligne spécifiée est exéeutée si <var> vaut 1. 1l est donc
nécessaire d'avoir autant de <lignel> que de valeurs possibles de
<var>.

La rencontre d’une instruction return donne le contréle a
Iinstruction qui suit le gosub.

Citons enfin l'instruction pop qui efface I'information de retour
généree par les instructions gosub et on gosub. Sauf dans des cas trés
particuliers, cette instruction devra étre évitée, car elle nuit a la clarté
du programme.
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b) Tests et répétitions

L’instruction if est trés utile en programmation. Elle permet de tester
une condition logique et, en fonction du test, exécute un bloc
d’instructions ou un autre, ou donne le contrdle a une ligne ou a une
autre. Sa syntaxe est la suivante:

{f <condition> then <blocl> else <blocz>

ol1 <condition> est une expression qui peut étre évaluée a vrai ou a
faux, par exemple b=2 ou encore (c>0) and (a+b=10)

<bloc1> est un numéro de ligne ou une ou plusieurs instructions,
et <bloc2> est un numéro de ligne ou une ou plusieurs instructions,

Considérons l’exemple suivant :

10 input “Entrez votre age : ";age
20 1f age<20 then 30 else 40

30 print "bonjour mon petit®:goto 50
A0 print "bonjour mon grand”

50 end

Iixécutez le progranume. Si vous entrez une valeur inférieure a 20, le
programme affichera "bonjour mon petit”, sinon, il affichera "bonjour
mon grand”.

Lorsque vous désirez effectuer une action répétitive, vous pouvez
répéter les lignes correspondant a I'action autant de fois que
nécessaire :

10 print "meubles tarnal”
20 print "meubles tarnal”

iéo print "meubles tarnal™
110 print "meubles tarnal®

Vous pouvez aussi inclure les lignes correspondant a I'action dans
une boucle, par exemple :

10 for I=1 to 20

20 print "meubles tarnal”
30 next I
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Vous venez de découvrir le premier type de boucle du BASIC STOS.
Sa syntaxe est :
for <var>=<début> to <fin> [step <pas>]

[<instructionl>[,...[.<InstructionN>])...]]
next <var>

ou <var> est une variable numérique qui varie entre <début> et
<fin>. Lorsqu'un pas est spécifié, il est ajouté a <var> & chaque
boucle. Dans le cas contraire, le pas est par défaut égal a 1.

La boucle prend fin lorsque :
v/ <var> a une valeur supérieure & <fin> (si le pas est positif),

v varaune valeur inférieurc a <fin> (si le pas est négatif).

Les boucles du type for next sont trés pratiques lorsque le nombre
d‘itérations a effectuer est connu a I'avance. Mais il peut également
étre nécessaire d’effectuer une boucle tant qu'une condition logique
est vraie ou jusqu‘a ce qu'une condition logique soit vraie. C'estlale
but des boucles while wend et repeat until.

La boucle while wend exécute unc ou plusieurs instructions tant
qu'une condition logique est vraie. Sa syntaxe est :

while <condition>

[<instructionl>[,...[,<Instructioni>]...]]

wend

ot <condition> est une condition logique qui peul étre évaluée a vrai
ou a faux, par exemple Z=0 ou (I > 4) or (T <0)

et les <instructionl> sont des instructions BASIC.

Pour mieux comprendre le fonctionnement de la boucle while wend,
considérez le programme suivant qui affiche une suite croissante de
nombres tant qu'une touche du clavier n'est pas pressée :

10 CH$="" : I=D

20 while CHs=""

30 I=I+1
40 print I;
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50 CHS$=inkey$
60 wend
70 end

La boucle repeat until exécute une ou plusieurs instructions jusqu’a
ce qu'une condition logique soit vraie. Sa syntaxe est :

repeat

[{instructionl>[,...[.<Instructioni>]...])

until <condition>
ou <condition> est une condition logique qui peut étre évaluée a vrai
ou a faux, par exemple Z=0 ou (I> 4) or (T <0)

et les <instructionl> sont des instructions BASIC.

L’exemple qui suit montre comment réaliser un programme
équivalent au précédent a I'aide d’une boucle repeat until.

10 I=0D

20 repeat

30 I=I+1

40 print 1;

50 CH$=inkey$

60 until CH$O"™
70 end

c) Gestion des erreurs

Au cours de votre vie d’informaticien, vous aurez fatalement
I"occasion d’écrire des programmes bogués (erronés) qui produiront
des erreurs lors de leur exécution. Le langage BASIC STOS posséde
plusieurs instructions, fonctions et variables liées a la gestion des
erreurs d’execution. Nous allons les étudier en détail.

Lorsqu‘une erreur se produit pendant I'exécution d"un programme,
les variables errl et errn contiennent respectivement le numéro de
ligne ou s’est produite l'erreur et le numéro de l'erreur.
Reportez-vous a 'annexe C pour prendre connaissance delaliste des
erreurs possibles et de leur cause.

L’instruction error permet de générer une erreur dans le but de tester
un sous-programme de gestion d’erreur. Sa syntaxe est :

error <n>»
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ou <n> est un numéro d’erreur compris entre 1 et 86.

L'instruction on error goto placée au début d"un programme déroute
ce dernier lorsqu'une erreur se produit vers le programme de
traitement dont la ligne est spécifiée. L'instruction resume permet de
reprendre lexécution du programme aprés le passage dans le
programme de traitement.

La syntaxe de ces deux instructions est la suivante:
on error goto <ligne>

ou <ligne> est le numéro de la premicre ligne du programme de
traitement des erreurs

resume
ou

resume next
ou

resume <ligne>

Dans sa premiére version, l'instruction resume réexécute le
programme a partir de I'instruction qui a provoqué I'erreur.

Dans sa seconde version, le contrdle est donné a I'instruction qui suit
l'instruction qui a causé 'erreur.

Enfin, dans sa troisidme version, l'instruction resume donne le
contrédle a la ligne dont le numéro est spécifié.

Pour concretiser ce qui vient d’étre dit sur les instructions relatives a
la gestion des erreurs, voici un programme qui af ﬁche enclairle type
de chaque erreur et permet a l'utilisateur :

v deréexécuter I'instruction quia provoqué l'erreur,
¢ d’exécuter Finstruction suivante,

v d’arréter I'exécution du programme.
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10 on error gote 10000
20 dim ER${86)

30 for I=1 to 86

40 read ERS(I)

50 next I

60 CLS: print"début du programme™
70 error 3

BO CLS: print”fin du programme”
90 end

10000 print ER$(errn):™ ligne";errl

10010 print "L) Instruction ayant provoqué 1'erreur, 2)
Instruction suivante”

10020 input "3) Fin du programme : ";A

10030 if A=1 then resume

10040 if A=2 then resume next

10050 end

20000 data "Mauvais format de fichier"."Mémoire pleine”

20010 data "Cette ligne n'existe pas™,"Cette ligne existe dé&ja”
20020 data "La recherche a &choué&™,"Ligne trop
longue”™,"Impossible de continuer”

20030 data "Mémcire pleine”."Follow trop long™,”L imprimante
n‘est pas préte”

20040 data "Renumérotation impossible”,"Erreur de syntaxe”
20050 data “Appel 111égal de fonction”,"Instruction interdite en
mode direct”

20060 data "Instruction interdite en mode programme”."Erreur
d"entréefsortie”

20070 data "Stop”."Tableau non déclaré™."Types de variables
incompatibles”

200B0 data "Fonction non implémentée™,"Dépassement de
capacité”™,"For sans next”

20090 data "MNext sans for","While sans wend™,"Wend sans while”
20100 data "Repeat sans until®™,"Unti1 sans repeat™."Tableau déja
défini”™

20110 data "Numéro de ligne non défini”."Chaine trop
longue™,"Erreur de bus®

20120 data "Crreur d°adresse”™,"Pas de "data’ sur cette
ligne”,"Plus de donnée™

20130 data "Trop de gosub™,"Return sans gosub™,"Pop Sans gosub™
20140 data "Resume sans erreur”,"Fonction utilisateur non
définie”

20150 data “Mauvais appel de fonction utilisateur”™

20160 data "Banque mémoire dé&ja réservée™,"Banque mémoire non
écran”

20170 data "Mauvaise adresse d'écran”,"Bangue mémoire non
réservée”

20180 data “Résolution non autorisée","Division par

zéro” ,"Opérande négatif”

20190 data "Fichier introuvable”."lLecteur pas pr&t”,"Disquette
protégée”
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20200 data "Disquelte pleine™,"Erreur disquette™."Mauvais nom de
fichier”

20210 data "Mauvaise heure","Mauvaise date”,"Erreur de sprite”
20220 data “"Mauvais appel de MOVE™,"Mauvais appel
d"ANIM®,"Fichier non ouvert"

20230 data "Mélange de types de fichiers”,"ChaTne en enirée trop
longue"™

20240 data "Fichier déja ouvert”."Fichicr déji fermé™,"Fin de
fichier®

20250 data "Chafne en entrée trop longue™,"Champ trop long"
20260 data "Mauvais appel de FLASH","Paramétre de fen&tre trop
grand™

20270 data "Fendtre déja ouverte”,"Fenétre non ouverte®."Fenétre
trop petite”

20280 data "Fenétre trop grance”,"Jeux de caractdres non défini”
20290 data "Buffer texte plein™,"Husique non définie”

20300 data "Appel d'une fcnétre systéme™,"Appel d’un jeu de
caractéres systéme”

20310 data "Jeu cde caractéres introuvable™,"Menu nen définf"
20320 data "La banque 15 est déjad réservée™

20330 data "La banque 15 est réservée pour les
menus™,"Instruction illégale”™

20340 data "Lecteur non connecté™,"Extension non

chargée” ,"Indice trop grand”

20350 data "Appel 111égal de fonction"”

d) Date et heure

Le BASIC STOS possede quelques instructions dédiées a la gestion
des date et heure, Nous allons les passer en revue.

Le mot clé date$ permet d'accéder a 1a date systéme, en lecture et en
écriture.

Pour lire la date systéme, tapez :
print date$

La date apparait sous la forme jj/mm/aaaa, par exemple
01/04/1990.

Pour initialiser la date systéme, tapez par exemple:
dale$="01/06/1990"

L’entrée d'une date incorrecte provoque l'affichage du message
"Mauvaise date" et le refus de la date entrée.
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Le mot clé time$ permet d’accéder a ’heure sysiéme, en lecture et en
écriture.
Pour lire I'heure systéme, tapez :
print times
L'heure apparait sous la forme hh:mm:ss, par exemple 10:01:08.
Pour initialiser I'heure systéme, tapez par exemple :
time$="10:00:00"

L’entrée d'une heure incorrecte provoque Vaffichage du message
"Mauvaise heure" et le refus de I’heure entrée.

11 est également possible d’accéder & un compleur qui s’incrémente
automatiquement d’un tous les 1/50 secondes a I'aide du mot clé
timer. Tout comme pour date$ et time$, le compteur peut étre accédé
en lecture el en écriture.

Par exemple :
v/ linstruction timer=0 initialise le compteura 0,

v/ Uinstruction print timer affiche la valeur actuelle du compteur.

Pour clore ce paragraphe, citons enfin I'instruction wait qui arréte le
fonctionnement du programme pendant un délai paramétrable en
1/50 seconde. La syntaxe de cette instruction est :

wait <délai>
ol1 <délai> est le délai d’attente en 1 /50 seconde.

Remarque

Les instructions qui fonclionnent sous interruptions ne sont pas
affectées par wait.
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e) Entrée/sortie

Dans ce paragraphe, nous allons étudier un groupe trés important
d‘instructions. Leur but est :

v Tlaffichage de données sur 1’écran,

v l'entrée de données au clavier,

v lalecture de données dans le programme.

Affichage de données sur I’écran
L’'instruction de base pour afficher des données sur l’écran est
Iinstruction print dont voici la syntaxe :

print <vID[(.:)<v2>[...[(.:1<vl>]...]]
ol1les <vI> sont des constantes, des variables ou des expressions, par
exemple "bonjour”, upper$(A$), i, A, C*10, elc..

Les données affichées peuvent étre formatées a I'aide du mot clé
using rajouté apres le print. La syntaxe d'une instruction print using
est la suivante:

print using "<ch>";<var>
ou <ch> est une chaine de formatage qui peut également comporter
une partie texte,
et <var> est un champ texte ou numérique a formater.

La chaine de formatage peut étre composée des signes suivants :

~ remplace une lettre

# remplace un chiffre _

+ signe + devant un nombre positif, signe - devant un nombre
négatif

= espace devant un nombre positif, signe - devant un nombre
négatif
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Exemples

Le petit programme suivant donne un apergu des possibilités de
l'instruction print using :

10 As="allez" : Aff=sqr(2)

20 print using "comment vous®™;A$
30 print using "comment ~~~ wvous®™;AS$
40 print using "f.4H": Al

50 print using "tf.fi#d"; Al

60 print using "+f.GFH#" Al

70 print using "-f.4F4" ;A

80 print using "-F.4668" ;A

90 print using "§;:#6F"; Al

Lancez le programme. Les données suivantes sont affichées sur
l'écran :

comment allez vous
comment all vous
1.41
+1.414
-1.414
1.414
-1.414
1 414

Lecture de données au clavier

L’instruction de base pour lire une ou plusieurs données au clavier
est input. En voici la syntaxe :

Tnput [<texted;)<vI>[{,:)<v2>[...[(,:3<vl>]...]]

ol <texte> est un message alphanumérique quelconque. Sl est
absent, il est automatiquement remplacé par un peint
d'interrogation.

et les <vI> sont des variables de tous types dans lesquelles seront
stockées les données lues.

Exemples

10 input "Entrez votre dge : ";AGE
20 input "Entrez trois chaines : ";A$.B$.C$
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51 vous désirez lire une chaine dont la longueur est fixe, vous pouvez
également utiliser la fonction input$(n) ot n est le nombre de
caracteres a lire. Par exemple, pour lire un mot de passe sur 5
caracteres :

10 a$~inputs$(5)

L’inconvénient de cette fonction est qu’elle n'affiche pas les
caractéres tapés sur I'écran.

Lorsque vous désirez lire une chaine de caractéres qui risque de
comporter une ou plusieurs virgules (,), vous devez utiliser
I'instruction line input qui n’interprete pas ces caractéres comme des
séparateurs. [.a syntaxe de l'instruction line input est la méme que
celle de I'instruction input.

Si vous désirez tester la frappe d’une touche du clavier, vous devez
utiliser la fonction inkey$. Tant qu’aucune touche n’est pressée,
inkey$ renvoie la valeur "". Lorsqu‘une touche est pressée, inkey$
renvoie son code ASCII.

Certaines touches du clavier (comme les touches du curseur ou les
touches de fonction) ont un code ASCII nul. Pour les identifier, un
code clavier leur est associé. Ce code peut étre obtenu & 'aide de la
fonction scancode.

Le petit programme ci-dessous illustre les fonctions inkey$ et
scancode :
10 A$=inkey$ : if A$="" Lhen 10

20 print asc{A%$),scancode
30 if scancode <> 28 then 10

La ligne 10 attend la frappe d'une touche du clavier. La ligne 20
affiche le code ASCII et le code clavier de la touche pressée. La ligne

30 redonne le controle a la ligne 10 si la touche pressée n’est pas la
touche Return.

Pour terminer le paragraphe dédié aux instructions d’entrée au
clavier, signalons également la fonction fkey et I'instruction wait key.
La fonction fkey a un fonctionnement comparable a la fonction
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inkey$, mais elle est surtout utilisée avec les touches de fonction.
Lorsqu’une touche de fonction est pressée, elle renvoie son numéro
(entre 1 et 20). Lorsqu’une autre touche est pressée, fkey renvoie son
code clavier.

Exemple

10 FK=fkey : 1f FK=0 then 10
20 print FK
30 if FK<>10 then 10

La ligne 10 attend la frappe d’une touche. La ligne 20 affiche le
numéro de la touche de fonction ou le code clavier de la touche
pressée. La ligne 30 redonne le contrdle a la ligne 10 si la touche
pressée est différente de <F10>.

L'instruction wait key suspend l'exécution du programme jusqu‘ace
qu’une touche du clavier soit pressée. Cette instruction n‘affecte en
rien les instructions qui fonctionnent sous interruptions.

Lecture de données dans un programme

Les instructions data, read et restore sont particuliérement utiles
lorsque vous desirez initialiser des variables dans un programme.
["instruction read lit les données situées apres I'instruction data et
les stocke dans les variables spécifiées. L'exemple suivant initialise
le tableau JOURS avec le nom des jours de la semaine :

10 dim JOURS(7)

20 for [:=1 to 7

30 read JOURS(I)

40 next I

60 data "Lundi"."Mardi"™,"Mercredi®,"Jeudi™, "Vendredi™."Samedi®.
"Dimanche”

L'instruction restore permet de relire deux ou plusieurs fois les
donnces situées aprés les instructions data. Sa syntaxe est la
suivante :

restore [<ligne>]

Instructions do base du STOS 3-101



Bien débuter STOS 3-102

ott <ligne> est le numéro d'une ligne de data, par exemple 1000 ou
encore I*10.

Si aucun numéro de ligne n’est spécifié dans l'instruction, le restore
se référe a la premiére ligne de data du programme.

Pour mieux comprendre le fonctionnement de l'instruction reslore,
considérez I’exemple suivant.

Entrez ce court programme et exécutez-le.

10 read A,B,C.D
20 data 10,20

Une erreur se produit en ligne 10. Le STOS affiche le message
suivant :

Plus de donnée en ligne 10.
Modifiez le programme comme suit :
10 read A,B
20 restore
30 read C,D
40 print A.B.C.0
100 data 10,20
Le programme s’ exécute maintenant sans erreur et affiche
10 20 10 20

L'instruction restore en ligne 20 a repositionné le pointeur de lecture
des data sur la ligne 100.

£ Divers

Dans ce paragraphe, nous avons rassemblé toutes les instructions
d’ordre général qui n‘entraient pas dans les sous-groupes définis
précédemment.

L'instruction rem permet d’insérer des remarques dans un
programme pour en clarifier la lecture ou pour souligner un détail
parliculier.
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Par exemple :

1000 rem e sl e i i v e e e el sl e e e dieale i e dedede e e de e

1010 rem Sous-programme de déplacement
luzu rem A e e e e e e e e e dedie de e dede dedie dedede e e o dede e W

Lorsque plusieurs données de méme type doivent étre manipulées,
il est pratique d"utiliser un tableau. Dans le langage BASIC STOS, un
tableau est une structure uni ou multi-dimentionnelle composee
d‘autant d’éléments que vous le désirez, dans la limite de 'espace
mémoire disponible. Une contrainte cependant : chacune des
dimensions du tableau doit comporter moins de 65536 €léments. La

syntaxe de cette instruction est :
dim <nom>(<d1>[.<d2>[...[<dK>]...]1])
olt <nom> est le nom du tableau,

et les <dI> sont les dimensions du tableau <nom>.

Supposons que vous ayez défini le tableau T suivant :
dim T(10)
Ce tableau comporte 11 éléments : T(0), T(1), ..., T(10).

De méme, si vous définissez le tableau N$(2,3), il sera constitué de 12
éléments (2+1 * 3+1) : N$(0,0), N$(0,1), N$(0,2), N$(0,3), N$(1,0),
NS(1,1), N$(1,2), N8(1,3), N$(2,0), N$(2,1), N$(2,2), N$(2,3).

L’instruction sort permet de classer les éléments d’un tableau dans
I'ordre ascendant. Sa syntaxe est :
sort <nom>(0)

ou <nom> est le nom d’un tableau.

L’exemple suivant montre clairement comment utiliser I'instruction
sort :

10 dim T(10)

20 for [=0 to 10

30 read T(I)

40 next 1

50 for I-0 to 10 : print T{(I)}; : next I : print
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60 sort T(0)

70 Tor I=0 to 10 : print T(I)::next I

80 data 13,0,4.6,123.76,12,9,34.,6,2
Exécutez ce programme. Les données suivantes s’affichent sur
1"écran:

1304 6123 76 12 9 34 6 2 --> avant classement

02466912 13 34 76 123 --> aprés classement

L'instruction match recherche dans un tableau la valeur la plus
proche de la valeur spécifiée. Sa syntaxe est :

match (<nom>{Q),<val>)

on <nom:> est le nom d’un tableau,
ot <val> la valeur de test.

La valeur renvoyée est posilive si <val> a été trouvée dans <nom>.
Dans le cas contraire, la valeur renvoyée est négative, et sa valeur
absolue indique le premier élément dans <nom> supéricur a <val>.

Remarque

Avant d’utiliser l'instruction match, le tableau ou s’effectuera la
recherche doit étre trié a 1'aide de 'instruction sort.

Pour mieux comprendre le fonctionnement de cette instruction,
considérez I'exemple suivant :

10 dim T(10)

20 for I=0 to 10

30 read T(I)

40 next I

50 sort T(O)

60 for I=0 to 10 : print T(1); : mext I : print

65 input "Entrez un nombre : ":N .

70 print "La premiére valeur supérieure ou égale & ":N:"est ";
BO I=-match(T(D}.N) : print T(abs(I))

B0 data 13,0.4.6,123,76,12,9,34,6,2

[.a fonction asc donne le code ASCII du caractére qui lui est donné.
Pour avoir une idée des codes ASCII des caractéres affichés sous
STOS, reportez-vous a 'annexe A. La syntaxe de la fonction asc est :
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{res> = asc{<ch>)

ou <res> est une variable de type entier,
et <ch> est un caractere ou une chaine de caractéres.

Si <ch> est une chaine de caractéres, asc retourne le code ASCII du
premier caractere de la chaine.

La fonction chr$ est la réciproque de asc. Elle renvoice le caractere
correspondant au code ASCII qui lui est donné. Sa syntaxe est la
suivante :

<res> = chr$(<asc>)
ou <asc> est un code ASCII compris entre 0 et 255,

et <res> esl le caractire correspondant.

Lorsqu'un programme ne spécifie pas le contraire, il peut a tout
moment étre interrompu par I"appui simultané sur les touches Ctrl
et C. L'instruction break off peut étre utilisée pour dévalider la
fonction des touches Ctrl C. Inversement, I'instruction break on
valide les touches Ctrl C.

L’instruction clear :

v initialise toutes les variables du programme : les variables
numériques sont mises a 0, les variables alphanumériques sont

mises a ",

v/ réinitialise le pointeur de data (comme le ferait une instruction
restore),

v efface toutes les banques utilisées par le programme.

Les instructions dec et inc (respectivement) décrémentent et
incrémentent d’un les variables entiéres qui leur sont passées. Leur
syntaxe est:

dec <var>
inc <var>»
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ol <var> est le nom d’une variable entiére.
L’instruction end marque la fin d'un programme. Elle est facultative.

Enfin, I'instruction system permet de quitter le STOS pour retourner
au systeme d’exploitation, aprés confirmation.

3:2- Instructions & caractére mathématique

Comme tous les BASIC, le STOS posséde un ensemble d’instructions
a caractéere mathématique. Cet ensemble est néanmoins plus étendu
que sur la plupart des BASIC. Il permet entre autres :

v d’utiliser les fonctions trigonométriques et hy perboliques,
v d’accéder au niveau bit des variables entieres,
v dechanger de base de numération (2, 10 et 16),

v dedéfinir des fonctions utilisateur.

La constante pi contient une approximation du nombre PI
(3.14159...).

La fonction abs renvoie la valeur absolue de la quantité qui lui est
donnée. Sa syntaxe est la suivante :

{x>=abs(<y>)

ol <y> est une variable ou un nombre entier ou réel,
et <x> est la valeur absolue de <y>.

La fonction sgn renvoie le signe de la variable ou de I'expression qui
lui est donnée. Sa syntaxe est :

{res> = sgn{<yar>)

ou <var> est la variable ou l’expression dont vous voulez connaitre
le signe,
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et <res> est le signe de <var>:
1 si <var> est positif,

0 si <var» est nul,
-1 s1 <var?» est négatif.

Fonctions trigonométriques et hyperboliques
Les fonctions deg et rad permettent de convertir des angles
(respectivement) en degrés et en radians. Rappelons que :
Z pi radians = 360 degrés
d’oti:
1 radian = 1B0 / pl1 degrés,
et:
1 degré = pi / 180 radians
La syntaxe de ces instructions est :

X2 = deg(<y>)
{z> = rad(<t>)

olt <y> et <z> sont des mesures en radians,
et <x> et <t> sont des mesures en degrés.

Les fonctions cos, sin et tan renvoient (respectivement) le cosinus, le

sinus et la tangente de I'angle en radians qui leur est donné. Le

résultat est de type réel. La syntaxe de ces instructions est la suivante:
<> = cos(<y>)

x> = sin(<y>)
<x2 = tan(<y>)

ol1 <y> est un angle exprimeé en radians,
et <x> est le cosinus/sinus/tangente de <y>.

Les fonctions acos, asin et atan renvoient (respectivement) l'arc
cosinus, Farc sinus et I'arc tangente de la mesure d’angle qui leur est
donnée. Le résultat est de type réel. La syntaxe de ces instructions est
la suivante:
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<y> = acos{<x>)
{y» = asin{<x>}
<y»> = atan{<x>)

ol <x> est une mesure d’angle,

et <y> est I'angle (en radians) dont le cosinus/sinus/tangente est
<X

Les fonctions hcos, hsin et htan renvoient (respectivement}lecosinus
hyperbolique, le sinus hyperbolique el la tangente hyperbolique de
la valeur qui leur est donnée. Le résultat est de type réel. La syntaxe
de ces instructions est la suivante:

<{x> = hcos(<y>)

x> = hsin(<{y>)

{x> = htan(<y>»)

ol <y> est un angle exprimé en radians,
el <x> est le cosinus/sinus/tangente hyperbolique de <y>.

Les constantes true et false représentent (respectivemnent) les valeurs
-1 et 0. Elles peuvent &tre utilisées dans des tests et des affectations
binaires.

L’opérateur not inverse la valeur d'un booléen. Supposons que la
variable A ait pour valeur true (-1). Alors not(A) aura pour valeur
false (0) et not(not(a)) aura pour valeur true (-1).

Cetopérateur peut par exemple étre utilisé dans des boucles, oudans
des calculs logiques. Comme par exemple dans :

100 repeat
600 until not STOP
Ou encore :

A= (B and C) or not(D)
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L'opérateurand effectuc un ET logique entre les deux paramétres qui
lui sont donneés. Le résultat est du type des parametres (booléen ou
entier). Lorsque les paramétres sont entiers, la fonction and est
appliquee surchacun des bitsde méme rang des parameétres. La table
logique de I'opérateur and est la suivante::

and 0 1
0 0 0
1 0 1
Exemple
print bin$(%11001100 and %00110011)
200000000

Dans la suite logique de l'opérateur and, le STOS dispose des
opérateurs or et xor qui effectuent respectivement un QU logique et
un OU EXCLUSIF logique. Les tables de vérité de ces deux
opérateurs sont les suivantes :

or D 1 xor 0 1

0 0 1 0 0 1

1 1 1 1 1 0
Exemple

print bin$(%11001100 or %00110011)

X11111111

print bin$(%¥10101010 xor %11111111)

201010101

Changement de base

Les nombres entiers du BASIC STOS sont manipulés sous forme
décimale, c’est-a-diredans la base utilisée dans la viede tousles jours.
Le microprocesseur de I'ATARI, par contre, utilise la base 2 pour
effectuer tous ses calculs.Cette base est dite binaire. Pour faciliter
I'acces a certaines variables systéme ou aux opérations qui touchent
de pres le microprocesseur, le STOS contient deux fonctions (bin$ et
hex$) qui renvoient la valeur du nombre qui leur est passé
respectivement en base 2 et en base 16. Leur syntaxe est la suivante :
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{res> = bins$(<{var>[,<{prec>])
{res> = hex$(<{var>[,<{prec>])

ou <var> est une donnée ou une variable entiére,
<prec> est le nombre de chiffres souhaite pour la conversion,

et <res> est une variable chaine qui contient le résultat de la
conversion.

Remarque

Lorsque le paramétre <prec> n’est pas spécifié, la précision utilisée
pour la conversion est la précision strictement nécessaire.

Exemple

10 A=32765

20 print hex$(A)

30 print hex$(A.B8)

40 print bins$(A)

50 print bin$S(A, 32)

$7FFD

$O00007FFD

¥111111111111101
%000000000000000001211111111111101

Instructions opérant sur des bits

Tout comme dans le langage du microprocesseur, le STOS permet
d’accéder a des informations binaires (bits).

Le Bit est I'information élémentaire (0 ou 1). L'octet (ou byte) est
formé de 8 bits, le mot (ou WORD) de 16 bits et le mot long (ou LONG
WORD) de 32 bits.

Les instructions bchg, belr, bset (respectivement) changent, annulent
et initialisent & 1 la valeur du bit spécifié dans la variable spécifiée.
Leur syntaxe est :

bchg <bit>,<var>

belr <bit>.<var>
bset <bit>.<var>
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o1 <bit> est le numéro du bit a inverser/annuler/mettre a 1 dans
<var>.

La fonction booléenne btst renvoie la valeur true si le bit spécifie est
a 1 dans la variable spécifiée. Dans le cas contraitre, elle renvoie la
valeur false. Sa syntaxe est :

{test> = btst(<bit>.<{var>)
ou <bit> est le numéro du bit a tester dans <var>,

et <test> est le résultat du test.

Les instructions rol et ror effectuent (respectivement) unerotationde
N bits vers la gauche et vers la droite de la variable speécifiee. Leur
syntaxe est la suivante :

rol .<f> <N>.<{vard
ror.<f> <N>.<{var>

o1 <f> est le format de la rotation (b pour byte, w pour word et 1 pour
long word),

et <N> est le nombre de bits de rotation de <var>.

L’effet d"une rotation d“un bit vers la gauche d’une variable codée
sur 8 bits apparait dans le schéma ci-dessous

Avant la rotation : 7 6 5 4
Aprés la rotation : 6 5 4 3

Exemples

100 A=%10101011 : B=A

110 print "A-":bin$(A)

120 bchg 2.A

130 print "Valeur de A aprés un bchg 2,A : ":bin$(A)

140 A=B : bclr 6.A

150 print "Valeur de A aprés un bclr 6.A : ":bin$(A)

160 A-B : bset 6,A

170 print "Valeur de A aprés un bset 6,A : ":;bin$(A)

1B0 A=B

190 print "La fonction btst(2,A) renvoie la valeur ";btst(Z.A)
200 print "La fonction btst(3,A) renvoie 1a valeur ";btst(3.,A)
210 A=B : rol .b 3.,A
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220 print "Valeur de A aprés un rol.b 3.A : ";:bin$(A)
230 A=B : ror .b 3,A

240 print "Valeur de A aprés un ror.b 3.A : ":;bin$(A)
A-%10101011

Valeur de A aprés un bchg 2,A : %10101111

Valeur de A aprés un bclr 6.A : 210101011

Valeur de A aprés un bset 6,A : %11101011

La fonction btst(2,A) renvoie 1a valeur 0

La fonction btst(2,A) renvoie la valeur -1

Valeur de A aprés un bchg 2,A : %¥1011101

Yaleur de A aprés un bchg 2.A : %¥1110101

Fonctions utilisateur

L’instruction def fn vous permet de définir une fonction
mathématique. Sa syntaxe est la suivante:

def fn <nom>[(<var>)] = <exp>

ou <nom> est le nom de la fonction,
<var> represente unc ou plusieurs variables passées a la fonction,

<exp> est une expression mathématique utilisant les variables
données et/ou les fonctions mathématiques du STOS et/ ou d’autres
fonctions utilisateur.

Une fonction utilisateur étant définie a Vaide de 'instruction def fn,
il est possible dy accéder avec fn.

Voici un exemple pour éclaircir le fonctionnement de def fn et de fn :

10 MA#=-1E+10 : MI#=1E+10

20 def fn UTIL (X)=sin(X)*cos(X)
30 for X#=0 to 2*pi step 0.05
40 Yf=fn UTIL (X#)

50 if YAOMAY then MAf=YH

60 if YH<MI# then MIf=Y§

70 next X#

80 print "maximum : ";MA#

90 print "minimim : ":MI#

L'opérateur demisea la puissance est (). L’exposant peut étre entier
ou réel. Par exemnple, tapez en mode direct :
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print 228

256

print 1.473.25%
2.98481

La fonction sqr permet d’extraire la racine carrée d'un nombre. Sa
syntaxe est :

{res> = sqr(<nb>)

ou1 <nb> est une expression ou un nombre positif,
et <res> est la racine carrée de <nb>.

Les fonctions exponenticlle et logarithme (népérien et base 10) n’ont
pas été oubliées. En voici la syntaxe :

{res> = expl(i{nb>)
{res> = In{<nb>)
{res> = log(<nb>)

ol1 <nb> est le nombre ou I'expression dont vous désirez connaitre
I'exponenticlle/le logarithme népérien/ le logarithme décimal,

ct <res> est le résultat renvoyé par la fonction.

Prenez bien garde de fournir un argument positif aux fonctions In et
log, sans quoi, le programme vous renverra une crreur “nombre
négatif".

Si vous désirez connaitre le plus grand (ou le plus petit) de deux
nombres A et B, vous pouvez faire le test suivant :

if A>=B then C=A else C=B --> pour extraire le plus grand
if ACB then C=A else C=B --> pour extraire le plus petit

ou encore utiliser les fonctions STOS max et min comme suit :

C=max(A.B) --> pour extraire le plus grand
C=min(A,B) --> pour extraire le plus petit

Si vous désirez échanger les valeurs contenues dans deux variables
A et B, la méthode classique consiste a passer par une troisieme
variable:

C=A : A=B : B=C
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Vous pouvez aussi utiliser I'instruction swap qui est bien plus
pratique :

swap A,B

Pour extraire la partie entiére d’'un nombre réel, le BASIC STOS vous
permet d’utiliser la fonction int dont la syntaxe est :

ne>»> = int(<nrd)

ou <nr> est une expression ou un nombre réel,
et <ne> est la partie entiére de <nr>.

Que le nombre réel soit positif ou négatif, sa partic entiére est obtenue
en prenant I'entier inférieur ou égal le plus proche.

Exemples

print int(1.25)
;r1nt int(1.75)
;rint int(-1.25)
égint int(-1.75)

L'instruction fix détermine le nombre de chiffres apres la virgule des
nombres réels. Sa syntaxe est :

fix(<n>)

ou <n> est un nombre compris entre 1 et 7 pour une notation
classique,

et <n> est un nombre compris entre -7 et -1 pour une notation
exponentielle.

Lorsque le nombre de chiffres aprés la décimale est inférieur au
nombre spécifié dans fix, il est complété par autant de 0 que
nécessaire.
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Exemples

fix(2) : print sqr(2).3.5
1.41  3.50

fix(5) : print sqr(2).3.5
1.41421 3.50000

fix(-2) : print sqr(2).3.5
1.41E+00 3.50E+00
fix(-5) : print sqr(2).3.5
1.414216400 3.50000E+00

33 Instructions dédiées aux chaines

Les chaines de caractéres peuvent étre composces d'un ou de
plusieurs caracteres (lettres, chiffres, signes). Les variables de type
chaine ont une longueur maximale de 65536 caractéres. Leur nom se
termine toujours par le signe $. Par exemple A$ ou CHAINES sont
des variables chaine.

Les opérateurs + et - permettent respectivement d”"additionner” et
de "soustraire” deux chaines. Supposons que les chaines A$ et B}
contiennent les valeurs suivantes:

As$="Bonjour”
B$="jour"

Alors A$+B$ sera égal a
Bonjourjour

et A$-B$ sera égal a

Bon

En plus de ces opérations élémentaires, il est possible d’extraire:
v les N premiers caractéres avec la fonction left$,
v les N derniers caractéres avec la fonction right$,

v/ les N caractéres situés a partir d'une position donnée avec la
fonction midS.
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La syntaxe de ces fonctions est la suivante :

<res> = left$(<ch>.{lend)
<res> = right$(<ch>.<len>)

ou <ch> est la chaine source

et <len> le nombre de caractéres A extraire.
<res>=mid$(<ch>.<deb>,<lend)

ou <ch> est la chaine source,
<deb> est la position du premier caractre a extraire,
et <len> est le nombre de caractéres 3 extraire.

Le petit programme suivant montre comment utiliser ces fonctions :

10 AS="0Opérations sur les chaines”

20 print "Les 5 premiers caractéres de A$ sont :™:left$(A$.5)

30 print "Les 10 dernfers caractéres de A$ sont :"irights(As,10)
40 print "Les caractéres compris entre le 62me et le 102me
sont™;mid$(A$.6.5) .

Les & premiers caractéres de A$ sont Opéra

Les 10 derniers caractéres de A$ sont es chaines

Les caractéres compris entre le 6&me et le 102me sont tions

Si vous désirez redéfinir tous les caractéres d’une chaine en
majuscule ou en minuscule, vous pouvez utiliser les fonctionsupper$
et lower$.

<res> = uppers$(<{chd>)
<res> = lower$(<ch>)

ol <ch> est la chaine a convertir,
et <res> la chaine convertie.

Ces fonctions sont en particulier utiles pour éviter les tests multiples
lorsque des données sont entrées au clavier. Par exemple :

100 input “Votre choix (0/N) :";a$
110 if upper$(A$)="0" then goto 1000 else goto 2000

Sans utiliser la fonction upper$, le test aurait été plus complexe :
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100 input “VYotre choix (0/N) :":a$
110 if (A$="0") or (A$="0") then goto 1000 else goto 2000

La longueur d’une chaine est renvoyée par la fonction len dont la
syntaxe est :

{res> = len(<ch>)

ou <ch> est une chaine de caracteres,
et <res> le nombre de caracteéres de <ch>.

Par exemple, tapez :

AS="Test de 1en™ : print len(A$)
11

Si vous désirez créer une chaine composée uniquement d’espaces,
vous pouvez utiliser la fonction space$ dont la syntaxe est :

<res> = space$(<N>)

ot1 <N> est la longueur de la chaine a créer,
et <res> est la chaine résultante.

Dans le méme ordre d'idées, la fonction string$ crée une chaine
composée de N fois le méme caractre. Sa syntaxe est :

{res> = string$(<car>,<N>)

ou1 <N> est la longueur de la chaine a crecr,
<car> est le caractire dont sera constituée la chaine,
et <res> est la chaine résultante.

Si vous désirez rechercher la présence d’une sous-chaine dans une
chaine, la fonction instr est faite pour vous. En voici la syntaxe :

<pos> = instr(<ch>,<{sch>)

ou <ch> est la chaine dans laguelle s’effectue la recherche,
<sch> est la chaine recherchdée,

et <pos> est la position de <sch> dans <ch>.
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Si <sch> n’est pas trouvée dans <ch>, la fonction instr renvoie la
valeur (.

Par exemple :

print instr(®"coucou™,"cou™)

1

print instr("coucou”™,"coup™)

0
La fonction flip$ inverse tous les caractéres d’une chaine donnée.
Ainsi, si A§ contient la chaine "Bonjour”, flip$(A$) renverra la chaine
l‘mujnDBl"

Pour terminer les instructions et fonctions dédiées aux chaines de
caracteres, voici deux fonctions bien utiles qui convertissent une
chaine de caractéres en un nombre (val) et un nombre en une chaine
de caractéres (str$). Leur format est le suivant :

<nb>=val(<ch>)

ou <ch> est la chaine A convertir,

et <nb> est la version numérique de <ch>.
{ch>=str$(<nb>)

ou <nb> est le nombre ou I'expression numérique a convertir,

et <ch> est Ia version alphanumérique de <nb>.

Exemples

print val("azer®™)
0
print val(®12.65 francs"™)
12.65
print "Le total est™+str$(650)
Le total est 650
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Conclusion

Nous allons conclure ce chapitre par un jeu de réflexion qui utilise
de nombreuses instructions d’ordre général. En voici les régles.

N lettres sont affichées sur I'écran. Le but du jeu est de classer ces
lettres dans l'ordre alphabétique en un minimum de coups en
opérant des retournements. Un retournement de P lettres consiste a
inverser les P premidres lettres affichées. Le nombre de
retournements effectués est affiché en permanence. Le jeu prend
automatiquement fin lorsque toutes les lettres sont bien classées.

Le listing du programme est le suivant :

1000
1010
1020
1025
1030
1040
1050
1060
1070
1080
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070

quel congue.

2080

rem --

rem Démonstration des instructions d’ordre général

rem --

dim T(26).T2(26)

repeat

gosub

7000 remChoix du nombre de lettres au départ

gosub 3000 remInitialisation de 1a partie

gosub
until
end

rem -

4000 remDéroulement d'une partie
B1S=0

rem Choix du nombre de lettres au départ

rem -
cls

print
print
print
print

print

*Jeu du renversé”

"N lettres vont apparaitre sur 1'écran dans un ordre

"Le but du jeu est de classer ces lettres dans

1’ordre alphabétique”

2090 print "en un minimum de coups en opérant des retournements.”
2100 print “Un retournement de N lettres consiste & inverser les
N premiéres”

2110
2120

permanence.

2130

print
print

print

"lettres affichées.”
“Le nombre de retournements effectués est affiché en

“Le jeu prend automatiquement fin lorsque toutes les

lettres sont™
2140 print "bien classées.”

2150

2160 repeat

print

2170 input "Entrez le nombre de lettres en Jeu (3 3 26) :":NL

Instructions de base du STOS 3-119



Bien débuter STOS 3120

21B0
2190
2200
3000
3010
3020
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
4000
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070
4080
4090
4100
4110
4120
4130
4140
4150
4160
4170
4180
4190
4200
4210
4220
else
4230
4240
4250
4260
4270
4280

3-120

if (NL>26) or (NL<3) then print "entre 3 et 26 Bkl
until (NL>=3) and (NL<=26)

return

Pam saRoaml et anfs foM Yo by R

rem Inftialisation de 12 partie

VRBICR, = = alie @ om = ) & e W e e

BRS¢ oroisiniais sia i aisinils oM i sm s B oo en oY

T(I)=1

next I

Namt s, ATOmamerr. e

rem Mélange du tableau

T RS L et el

for I=1 to 40*NL

A=int(rnd(NL-1))+1 : B=int(rnd(NL-1))+1
swap T(A),T(B)

next 1

return

FENNS ioiianc: & Qe sian ol @ i

rem Oéroulement d’'une partie

FEM - = = = - = = & = - = = a

cls

COUPS=0 remNombre de coups joués

print "Jeu du renversé”

print "*

repeat

BP=0 remNombre de lettres bien placées
for I=1 to NL

if T(I)=I then BP=BP+1

next I

locate 1,6

print "Mombre de lettres bien placées :":BP
locate 1.10

for I=1 to NL

print chr$(T(I)+64);:" "

next 1

repeat

locate 1,15

print "Nombre de lettres A retourner (2 3":KL;") : ":
input NR

if (NRCZ) or (NR>NL) then print "entre 2 et™:NL:" SN pT
locate 1,16 : print space$(40)

locate 1,15 : print space$(60)

until (NR>=2) and (NR<=NL)

PRl i

rem Retournement

PO i cicovs ariavniasy

for I-1 to NR
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4290 TZ(KR-I+1)=T(I}

4300 next I

4310 for I=1 to NR

4320 T(I)=T2(I)

4330 next 1

4340 rem .....ieiiiianiiaaiaaan

4350 rem Test de fin de partie

4360 rem .......iiiiiiiaiinaaan

4370 BP=0 remNombre de lettres bien placées

4380 for [=1 to NL

4390 if T(1)=1 then BP=BP+1

4400 next 1

4410 COUPS-COUPS+1

4420 until BP-KL

4430 cls

4440 print "Partie terminée en™:COUPS:"™ coup(s).”
4450 print

4460 input "Une autre partie (0O/N} : ":R$

4470 if upper$(R$)="0" then BIS-=1 else BIS=0

4480 return

Le programme principal occupe les lignes 1000 & 1080. I1
consiste en 1'activation séquentielle des sous programmes situés
aux lignes 2000 (choix du nombre ce lettres). 3000
(initialisation d'une partie) et 4000 (partie).

Le sous-programme permettant de choisir le nombre de lettres
affiche la regle du jeu (lignes 2030 a 2140) et stocke le nombre de
lettres a classer dans la variable NIL. (lignes 2160 a 2190).

Le sous-programme d’initialisation stocke dans le tableau T les NL
lettres du jeu (lignes 3070 a 3090) et les mélange (lignes 3130 & 3160).

Le sous-programme responsable du déroulement d’une partie
débute par un test des lettres bien placées (lignes 4080 a 4110). 11
demande ensuite au joueur d’entrer le nombre de lettres & retourner
NR (lignes 4190 a 4240). Les NR lettres demandees sont inversées
dans le tableau T (lignes 4280 a 4330). Le sous programme se termine
par un test de fin de partie. Le nombre de lettres bien placées est
comptabilisé (lignes 4370 a 4400). S'il est égal au nombre de lettres en
jeu (NL), le nombre de coups nécessaires a I'achévement de la partie
est affiche (ligne 4440) et le programme demande au joueurs'il désire
faire une autre partie (lignes 4460 et 4470).
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Chapitre 4

Organes de sortie

4.1. L'écran

Dans cette section, nous allons étudier les diverses instructions,
fonctions et variables systéme liées a I'écran. Nous les repartirons en
cing groupes :

@ Instructions texte :
utilisation du curseur texte et affichage de données
alphanumeériques sur I'écran.

® Instructions graphiques :
tracé de points, droites, rectangles, cercles, etc..

® Manipulationde l'écran :
acces direct aux écrans, zoom, réduction, déplacements de blocs,
effets spéciaux, etc..

® Fenétres:
creation et utilisation des fenétres et des jeux de caracteres.
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®@ Menus:
création et utilisation des menus texte.

4.1.1. Instructions texte

Toutes les instructions relatives a 'affichage de données
alphanumeériques opérenta partir dela position courante du curseur.
Avant de parler des instructions d’affichage, nous allons voir
comment manipuler le curseur.

L’instruction home positionne le curseur en haut et & gauche de
I'écran ou de la fenétre courante.

Comme leur nom I'indique, les instructions cdown, cup, cright et
cleft déplacent le curseur d’'une position vers (respectivement) le bas,
le haut, la droite et la gauche de 1'écran.

La position courante du curseur sur I'écran se trouve en permanence
dans les variables systeme::

v xcurs : abscisse du curseur comprise entre 0 et 39 en mode 0, et
entre 0 et 79 en modes 1 et 2.

v ycurs: ordonnée du curseur comprise entre 0 et 24.

Le curseur peut étre positionné sur I’écran a I'aide de I'instruction
locate dont la syntaxe est la suivante :

locate <x>,<y>

ou <x> est I'abscisse du curseur (entre 0 et 39 en mode 0, entre 0 et
79 en modes 1 et 2),

et <y>l'ordonnée du curseur (entre 0 et 24).

Comme leur nom l'indique, les instructions curs on et curs off
permettent d’acliver et de desactiver l'affichage du curseur sur
I"écran.
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Enfin, l'instruction set curs modifie la taille du curseur. Le curseur
s’inscrit dans une matrice de 8x8 pixels. L'instruction set curs permet
de définir le nombre de lignes "allumées” dans cette matrice. Sa
syntaxe est la suivante:

set curs <H>,<B>

ou <H> est le numéro de la ligne la plus haute allumée (entre O et 8),
et <B> estle numéro de la ligne la plus basse allumée (entre O et 8).

Par défaut, les deux dernieres lignes du curseur sont allumées, ce qui
correspond a l'instruction set curs 6,8. 5i vous désirez que le curseur
soit a sa taille maximum, tapez set curs 0,8.

Vous savez maintenant comment manipuler le curseur sur I’écran.
Passons aux instructions relatives a l'affichage alphanumérique.

La premieére instruction, que vous connaissez déja (cf Partie 2, Chap
3) est I'instruction print. Elle vous permet d’afficher du texte ou le
contenu de variables, de manieére formatee ou littérale.
Reportez-vous au chapitre 3 pour avoir plus de détail & son sujet.

L'écran peut étre considéré comme une feuille de papier sur laquelle
on écrit en utilisant un stylo. La couleur de cette feuille peut étre
choisie a I'aide de l'instruction paper. Celle du stylo a 'aide de
Iinstruction pen. La syntaxe de ces instructions est la suivante:
paper <C>
pen <C>2
ou <C> est la couleur a affecter au papier ou au stylo. Elle doit élre
comprise entre 0 et 15 en mode 0, entre 0 et 3 en mode 1, et égale a 0
ou a 1 en mode 2 et correspond aux couleurs de la palette courante.

Les quantités de rouge, vert et bleu affectées a une des couleurs de
la palette peuvent étre definies a 1'aide de l'instruction colour dont
la syntaxe est la suivante :

colour <C>.<SRVB>

ou <C> est le numero de la couleur & definir,
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et <BRVB> est un nombre héxadécimal qui exprime les quantités de
rouge, de vert et de bleu affectées a la couleur <C>. Les composantes
R, V et B doivent étre comprises entre O et 7.

L’instruction colour peut également étre utilisée en tant que fonction.
Dans ce cas, elle renvoie une valeur numérique qui représente (en
hexadécimal) les quantités derouge, de vert et de bleu affectées a une
couleur. La syntaxe de la fonction colour est la suivante :

<resd=colour(<C>)

ou <C> est le numéro de la couleur a inspecter,
et <res> est le dosage RVB de cette couleur.

Le petit programme ci-dessous affiche la composante RVB des 16
couleurs courantes de la palette :

10 for I=0 to 15

20 print I,hex$(colour(l))

30 next I
Reportez-vous égalementa I'instruction palette qui permet de définir
globalement les 16 couleurs de la palette.

Dans certains cas, il peut étre intéressant de lire le caractére qui se
trouve a une position donnée de I'écran. La fonction scrn renvoie le
code ASCII du caractére qui occupe les coordonnées d’écran qui lui
sont données. Sa syntaxe est la suivante:

Cresd=scrn(<{x>,<y>)

ou <x> et <y> sont les coordonnées du caractere a lire,
et <res> est le code ASCII du caractére lu.

L’affichage d'un caractere en ligne L, colonne C sur I'écran provoque
(par défaut) I'effacement de I'ancien caractére qui se trouvait a cette
position. L’instruction writing permet de modifier ce mode par
défaut. Sa syntaxe est :

writing <Mode>

ou <Mode> vaut 1 pour le mode remplacement (mode par défaut),
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- 2 pour le mode OR,
- 3 pour le mode XOR.

Lorsque les modes OR ou XOR sont actifs, chacun des points
élémentaires qui constituent le caractere affiché subissent une
opération OU logique (OR) ou OU EXCLUSIF logique (XOR) avec
les points élémentaires qui occupent la méme position au moment
de l'affichage.

Pour bien comprendre le fonctionnement de cette instruction,
executez le petit programme suivant :

10 mode 0O

20 print "writing 1 : mode remplacement”
30 writing 1

40 locate 1.5 : print "bonjour”
50 locate 1.5 : print "coucou”
60 wait key

70 cls

B0 print "writing 2 : mode OR"
90 writing 2

100 locate 1.5 : print “bonjour”
110 locate 1,5 : print "coucou”
120 wait key

130 cls

140 print "writing 3 : mode XOR™
150 writing 3

160 locate 1,5 : print "bonjour™
170 locate 1,5 : print "bonjour”
180 writing 1

Nous allons terminer les instructions liées a la gestion de l'écran
“texte” par les attributs d’affichage.

L’instruction inverse permet d’afficher des caractéres en inverse
video. Lorsqu’elle est suivie du mot clé "on", les couleurs du texte et
du fond sont inversées. Lorsqu’elle est suivie du mot clé "off",
l'affichage redevient normal. Sa syntaxe est :

inverse {on]off)
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L’instruction under permet d’afficher des caractéres soulignés.
Lorsqu’elle est suivie du mot clé “on", les caractéres apparaissent
soulignés sur l’écran. Lorsqu’elle est suivie du mot clé “off",
I"affichage redevient normal. Sa syntaxe est :

under {on|off)

L'instruction shade permet d’afficher des caractéres en relicf.
Lorsqu’elle est suivie du mot cl¢ "on”, les caractéres sont affichés en
relief. Lorsqu’elle est suivie du mot clé "off", I'affichage redevient
normal. Sa syntaxe est :

shade {on|off)

Conclusion

Pour bien assimiler les instructions qui viennent d’étre décrites, je
vous propose un petit programme. Il s’agit d’un jeu de pendu. Un
mot tiré au hasard dans une liste doit étre découvert par le joueur.
Pour cela, il propose des lettres de I'alphabet. Lorsqu’elles existent
dans le mot a découvrir, elles sont affichées sur I'écran. Le but du jeu
est évidemment de découvrir le mot en proposant le moins de lettres
possible.

Le listing du programme est le suivant :

100 rem ---

110 rem Jeu du pendu

120 rem ---

130 rem

140 cls

150 dim T$(20)

160 for I=1 to 20

170 read T$(I)

180 next I

190 for I=1 to 200

200 J=int(rnd(19))+1

210 K=int(rnd(19))+1

220 swap TS$(J).T$(K)

230 next I

240 MAT=1 : rem Premier mot 3 trouver
250 TAMPS=TS$(MAT) : rem Variable tampon
260 UTILS=space${len{TAMPS))

270 print "Jeu du pendu”
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280 print "--"

290 print

300 locate 10,10

310 for [=1 to len(T${MAT))

320 prints?";

330 next I

340 COUPS=D

350 repeat

360 locate 1,15

370 input "Entrez une lettre : ":L$

380 Ls=upper$(LS$)

390 if instr(TAMPS,L$)=0 then goto 470

400 repeat

410 J=instr(TAMPS.LS)

420 if J<O0 then locate 8+J*2.10 : print LS

430 if JOO then
UTILS=1eftS(UTILS,.J-1)+LS+rightS(UTILS,len(UTILS)-J)

440 if J<>0 then TAMPS=space$S(J)+rightS{TAMPS, len(TAMP$)-J)
450 until J=0

460 TAMPS=TS$(MAT)

470 COUPS=COUPS+1

480 rem

490 until TAMPS=UTILS

500 cls

510 print "Le mot ":TAMPS:™ a &té trouvé en™;COUPS:™ coups.”
6520 data “ORDINATEUR"™,™PLANTATION™,"CLASSEUR"™."AQUARIUM"™,
"VEGETATION"

530 data "DEMENAGEMENT™,"DEPLACEMENT™,"“REPONDEUR™,"VERDURE",
"CROCODILE"

540 data “"SINISTRE™,"INFORMATION™,"PLUSIEURS™,"DISQUETTE™,"SALON"
6§50 data “TABULATION™ “TELEVISEUR™,"SECTION®,"CALME"™, "MARTEAU"™

Apres son dimensionnement (ligne 150), le tableau TS est initialise
(lignes 160 & 180) puis mélangé (lignes 190 a 230).

La variable TAMP$ contient le mot & trouver (ligne 250). La variable
UTIL$ contient les lettres proposées par le joueur, positionnées dans
le mot a découvrir (ligne 260).

Les lettres 2 découvrirapparaissent sur I'écran sous la forme de tirets
(lignes 300 a 330) a partir dela position 10,10. Le joueur doit proposer
répétitivement des lettres (ligne 370) jusqu‘a la découverte du mot
(ligne 490).

Lorsque la lettre proposée se trouve dans le mot & découvrir, elle est
affichée sur I'écran (ligne 420) et mémorisée dans UTILS$ (ligne 430).
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Lorsque le mot & découvrir est trouvé, le nombre de lettres proposées
est affiche (ligne 510).

Les lignes 520 a 550 contiennent la liste des mots a découvrir.

4.1.2. Instructions graphiques

L’écran graphique de ' ATARI peut étre représenté par une matrice
de points dont le nombre dépend du mode d’affichage : 320x200 en
mode 0, 640x200 en mode 1, 640x400 en mode 2. Le plus petit élément
graphique accessible sur I’écran s‘appelle un pixel.

Avant de passer en revue les instructions graphiques, nous allons
nous interesser a I'instruction ink qui définit la couleur utilisée par
défaut par toutes les instructions de tracé. Sa syntaxe est :

ink <Coul>
ou <Coul> est la couleur qui sera utilisée par les instructions
graphiques.
Accés au pixel

L’instruction plot permet d"affecter une couleur a un pixel de I'écran.,
Sa syntaxe est la suivante :

plot <X>.<Y>[,<C>]

ou <X> et <Y> sont les coordonnées du pixel a initialiser,

et <C> est la couleur a affecter au pixel de coordonnées <X>,<Y>. Si
le parametre <C> n’est pas spécifié, 1a couleur affectée au point sera
celle qui a été fixée par I'instruction ink.

Inversement, la fonction point renvoie la couleur du point dont les
coordonnées lui sont passées. Sa syntaxe est la suivante:
{Coul >=point(<X>,<Y>)

ou <X> et <Y> sont les coordonnées du point dont vous voulez
connaitre la couleur,
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et <Coul> est la couleur du point de coordonnées <X>,<Y>.

Tracé de lignes, rectangles et polygones

L’instruction de base pour tracer une ligne droite est draw. Cette
instruction admet deux variantes :

L'instruction
draw <x1>.<yl> to <x2>,<{y2>

ou <x1> et <x2> sont les coordonnées d'une des extrémites de la
droite, et <x2> et <y2> les coordonnées de autre extrémité de la
droite, trace une droite entre les points de coordonnées <x1>,<y1> et
<X2>,<y2>.

L'instruction
draw to <x2>.<y2>

ou <x2> et <y2> sont les coordonnées de la seconde extrémite de la
droite, trace une droite entre la position courante du curseur
graphique et le point de coordonnées <x2>,<y2>.

Pour concrétiser ce qui vient d’étre dit sur draw, essayez le petit
programme suivant :

10 cls

20 for I=0 to 10

30 draw 50,50+1*10 to 50+I%20,150

40 next I

Si vous désirez tracer des rectangles, vous pouvez bien sfir utiliser
draw, mais plusieurs instructions spécialement destinées au tracé de
rectangles ont ¢été implémentées dans le STOS. Ces instructions
rendent évidemment le tracé plus simple. En voici la liste :

v/ box trace un rectangle vide,
v rbox trace un rectangle vide aux coins arrondis,

v’ bar trace un rectangle plein,
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v rbar trace un rectangle plein aux coins arrondis.

Ces instructions ont toutes la méme syntaxe. Par exemple pour rbox :
rbox <x1>.<yl> to <x2>,.{y2>

ot1 <x1> et <x2> sont les coordonnées d'un des coins du rectangle,
el <x2> et <y2> sont les coordonnées du coin opposé du rectangle.

Si vous en éprouvez le besoin, voici un petit programme pour vous
aider 2 assimiler I'utilisation des instructions de tracé de rectangles :

10 cls

20 for I=1 to 30

30 box 10.50 to 1044*],50+4*]
40 box 300.50 to 300-4+*1,50+4*]
50 next I

Maintenant, vous savez tracer des lignes et des rectangles vides ou
pleins. Le STOS vous permet également de tracer des polygones
vides ou pleins en une seule instruction :

v/ polyline trace un polygone vide,
v polygon trace un polygone plein.

La syntaxe de ces instructions est la suivante :

polyline <x1>,<yl> to <x2>,<y2> to ... to <xN>,<yN>
polygon <x1>,<yl> to <x2>,{y2> to ... to <xN>,<yN>

ou les <xI> et <yI> sont les coordonnées des coins du polygone.
Voici un exemple d’utilisation de I'instruction polyline :

10 cls

20 for I=1 to 6

30 polyline 100,50+1*4 to 195-8*I,75 to 195-B*I,125

to 100.150-4*1 to S54B*1.125 to 5+8*1,75 to 100,50+4*]
40 next I
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Tracé de cercles, arcs de cercles, ellipses et
camemberts

Comme vous vous en doutez, I'instruction arc permet de tracer des
arcs de cercles. Sa syntaxe est la suivante :

arc <x>,<y>.<r> <{dep>.<fin>

ou <x> et <y> sont les coordonnées du centre de I'arc de cercle,

<r> est le rayon de I'arc de cercle,

<dep> est 'angle dedépart del’arc de cercle en degrés multipliés par
dix,

<fin> est I'angle de fin de I'arc de cercle en degrés multipliés par dix.

Un angle égal a 0 correspond a un point situé a droite du centre. Un
angle égal a 900 correspond a un point situé au-dessus du centre. Un
angle égal a 1800 correspond & un point situé & gauche du centre.
Infin, un angle égal a 2700 correspond & un point situé au-dessous
du centre.

Si vous désirez afficher des cercles pleins, vous devrez utiliser
Iinstruction circle dont la syntaxe est :

circle <x>.<{y>.<r>

ou <x> et <y> sont les coordonnées du centre du cercle,
et <r> est le rayon du cercle.

Le petit programme ci-dessous montre comment utiliser les
instructions arc et circle :

10 cls

20 for [=1 to 20

30 arc 30+1%*3,30+1*3,30,0,3600
40 circle 200-I*3, 30+1*3,30
50 next 1
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Dans la suite logique des instructions arc et circle, nous trouvons les
instructions earc et ellipse qui permettent de tracer (respectivement)
des arcs d’ellipses et des ellipses pleines. Leur syntaxe est la suivante:

earc <x>.<{y>.<rl>,<r2>,<dep>,<fin>

ol <x> et <y> sont les coordonnées du centre de l'arc d’ellipse,
<rl1> est le premier rayon de l'ellipse,
<r2> est le second rayon de I'ellipse,

<deb> estl'angle de départ del’arc d’ellipse en degrés multipliés par

dix,

<fin> est I'angle de fin de I'arc d’ellipse en degrés multiplieés par dix.
ellipse <x>.<y>,<rl>.<r2>

ol <x> et <y> sont les coordonnées du centre de I'ellipse,
<r1> est le premier rayon de l'ellipse,
<r2> est le second rayon de lellipse.

Enfin, les instructions pie et epie permettent de tracer
(respectivement) une portion de camembert pleine et une portion de
camembert elliptique pleine. Leur syntaxe est la méme que celle des
instructions (respectivement) arc et earc.

Tramage des lignes et des surfaces

Les objets tracés avec les instructions arc, earc, box, rbox et polyline
sont par défaut composés de lignes et courbes continues.
L’instruction set line permet de définir un tramage de ces lignes :

set line <masqued,<épaisseur>,<debd,<fin>

ol <masque> est un nombre compris entre 0 et 65535 dont chaque
bit & zéro représente un point éteint et chaque bit a un représente un
bit allumeé. Par défaut, le masque est égala %1111111111111111. Un

4-134 Bien débuter STOS



4-135 Organes de sortie

masque égala %1010101010101010 produitdes droites composées de
pointillésserrés, etunmasque égala %1111000011110000 produit des
droites composées de pointillés nettement plus larges,

<épaisseur> est |'épaisseurdu trait qui doit étrecomprise entre 1 (trés
mince) et 40 (trés épais),

<deb> est la forme de la premiére extrémite de la droite. 0 représente
une forme carrée, 1 une fléche et 2 une forme arrondie.

<fin> est 1a forme de la deuxidme extrémité de la droite. 0 représente
une forme carrée, 1 une fléche et 2 une forme arrondie.

Exemple

10 mode 1

20 set 1ine %1100110011001100,1,0,1

30 box 100,100 to 150,150

40 set 1ine %1111111100000000,2,1.1

50 polyline 300,100 to 350,150 to 250.150

60 set Tine %1111000011110000,10,0,2

70 arc 500,125,50,0,2700
La derniere instruction examinée est set paint. Elle permet de choisir
un motif de remplissage pour les instructionscircle, ellipse, bar, rbar,

pie, epie et polygon. Sa syntaxe est :
set paint <{type>,<{motif>,<bord>
ou <type> est le type de remplissage souhaite :

0 pour ne pas remplir la surface,

1 pour remplir la surface avec la couleur ink,

2 pour remplir la surface avec un motif & base de points

3 pour remplir la surface avec un motif a base de hachures

<motif> est le numeéro du motif choisi,
11 existe 24 motifs de points et 12 motifs de hachures prédéfinis.

et <bord> détermine si la surface doit (1) ou ne doit pas (0) étre
entourée par une ligne de couleur ink.
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Exemple

Le petit programme suivant donne une idée des possibilités de
I'instruction set paint.

10 mode O

20 for I~1 to 6

30 for J=1 to 6

40 if ((J-1)*6+]1)<25 then set paint 2,.(J-1)*6+1,1 else set paint
3.(J-1)*6+1-24.1

50 bar 50+J%20,50+1*20 to 50+J*20+15,50+1*20+15

60 next j

70 next 1

Ce programme produit I’affichage suivant :

run®

run® l& EiE

ba Fload"™ Fsave™
r =

previo off>

Ok

LY
P
o
L
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Conclusion

Nous allons terminer ce paragraphe sur un petit programme qui
montre une des utilisations possibles des instructions ink et plot. Il
s‘agit d'un télécran. Les touches numériques (0 & 9) permettent de
choisir la couleur de tracé. Les touches fleches donnent la direction
du trace sur l'écran.

Voici le listing du programme :

100 rem ----

110 rem Telecran

120 rem ----

130 X=100 : Y=100 : rem Coordonnées au départ
140 mode O

150 repeat

160 repeat

170 K$=inkey$

1B0 until K$O™"

190 1f asc(K$)=0 then 210

200 1f (asc(K$)>47) and (asc(K$)<5B) then ink asc(K$)-4B : goto
270

210 SC=scancode

220 1f SC=72 then Y=Y-1

230 if SC=BD then Y=Y+l

240 if SC=75 then X=X-1

250 if SC=77 then X=X+l

260 plot X.,Y

270 until asc(K$)=27

Au début du programme, le curseur est positionné aux coordonnées
100,100 (ligne 130). Le programme se met en attente d'une frappe au
clavier (lignes 160 a 180). Si la touche frappée est un chiffre, la couleur
graphique courante est modifiée (ligne 200). S'il s'agit d'une des
touches fléches, la position du curseur graphique est modifiée en
conséquence, ce qui provoque un tracé sur I'écran (lignes 220 a 260).
Le programme prend fin lorsque vous appuyez sur la touche Escape
(ligne 270).
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4.1.3. Manipulation de I'écran

Jusqu’ici, nous avons parlé des instructions d’affichage texte et
graphique, mais le STOS comporte également quelques instructions
puissantes qui permettent de manipuler I'écran.

Avant de les passer en revue, vous devez savoir que, des son
activation, le STOS manipule trois écrans appelés I'écran logique
(logic), I'écran physique (physic) et le décor (back).

Les écrans physique et logique contiennent la méme image, sauf si
vous spécifiez le contraire. Seul I'écran physique est visible. Cela
vous permet entre autres de travailler sur 1'écran logique et de
I'afficher instantanément lorsque vous le désirez en utilisant
I'instruction screen swap.

L’écran physique ctledécorcontiennent la plupart du tempsla méme
image, excepte lorsque vous utilisez des sprites. En effet, les sprites
n‘apparaissent que sur I'écran physique. Le STOS se sert du décor
pour restituer la partie décor qui se trouvait sous un sprite lors de
son déplacement ou de son animation.

Chargement d’un écran en mémoire et utilisation de
ses couleurs

Si vous désirez charger plusieurs écrans en mémoire, une des
possibilités offertes par le STOS consiste a les stocker dans des
banques mémoire.

Pour stocker un écran dans une banque, il faut la réserver de maniere
temporaire avec I'instruction reserve as screen ou de maniere
permanente avec l'instruction reserve as datascreen. Pour cela
exécutez une des instructions suivantes :

reserve as screen <n»
reserve as datascreen <n>

ou <n> est un numéro de banque compris entre 1 et 15.

La différence entre ces deux instructions est la suivante :
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v tout écran réservé avec reserve as datascreen sera sauvegardé
avec le programme,

v tout écran réservé avec reserve as screen ne sera pas sauvegardé
avec le programme.

Lorsque vous avez réservé une banque, vous pouvez charger une
image avec I'instruction load :

load "<Nom>.NEQ",<&cran> pour une image Né&ochrome,

load "<Nom>.PI1".<&cran> pour une {mage Degas basse résolution,
load "<Nom>.PI2".<{écran> pour une image Degas moyenne résolution.
load "<{Nom>.PI3",<{écran> pour une image Degas haute résclution.

<écran> représente le numéro d'une banque précédemment
réserveée.

Par exemple, les instructions suivantes réservent un écran
temporaire dans la banque 7 et y chargent une image Degas basse
résclution de nom "image.pil”:

reserve as screen /

load "image.pil®.7
Vous vous rappelez certainement des instructions palette et colour
qui permettent de définir les couleurs de la palette courante. Nous
allons compléter ces instructions par get palette qui initialise la
palette courante a partir des couleurs d’un écran stocké dans unedes
banques. Sa syntaxe est :

get palette <nd>

ol <n> est une banque écran.

Effacement d’un écran

Si vous connaissez un autre BASIC que le STOS, I'instruction CLS ne
vous est certainement pas inconnue. Mais, dans le STOS, cette
instruction est bien plus complete que celles que vous avez pu
rencontrer jusque-la. Elle permet d’effacer totalement ou
partiellement un des écrans en mémoire, en lui affectant ou non une
couleur. Sa syntaxe admet trois variantes :
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cls [<écran>]

o1 <écran> est une adresse d’écran (back, physic ou logic) ou un
numéro de banque dans laquelle se trouve un écran. Si le parametre
<écran> n’est pas spécifié, les écrans logique, physique et décor sont
effaces.

cls <écran>.<{couleur>

ol1 <écran> est une adresse d’écran (back, physic ou logic) ou un
numeéro de banque dans laquelle se trouve un écran,

et <couleur> est la couleur d’effacement.
cls <écran),{couleur>,<<{x1>,<yl> to <x2>,{y2>

o1 <écran> est une adresse d’écran (back, physic ou logic) ou un
numéro de banque dans laquelle se trouve un écran,

<couleur> est la couleur d’effacement,

<x1> et <y1> sont les coordonnées du coin supérieur gauche du
rectangle a effacer,

et <x2> et <y2> sont les coordonnées du coin inférieur droit du
rectangle a effacer.

Scrolling d’écran

L’écran ou une partie de I'écran peut étre "scrollé” (déplacé) vers le
haut, le bas, la droite ou la gauche. Cela permet par exemple d'écrire
un texte sur 1'écran en le faisant défiler, comme dans la présentation
des acteurs d’un film.

Le scrolling d"un écran ou d’'une partie d’écran se fait en deux temps.
Dans un premier temps, vous devez définir la zone de l'écran a
scroller et la direction du scrolling en utilisant I'instruction def scroll:

def scroll <No>,<x1>,{yl> to <x2>.<y2>.<dirx>.<diry>

ou1 <No> est un numéro de zone compris entre 1 et 16,
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<x1> et <y1> sont les coordonnées du coin supérieur gauche du
rectangle a scroller,

<x2> et <y2>sont les coordonnées du coininféreur droit du rectangle
a scroller,

<dinc indique le nombre de pixels du scrolling sur I'axe horizontal.
Les nombres positifs produisent un scrolling vers la droite, et les
nombres négatifs un scrolling vers la gauche.

<diry> indique le nombre de pixels du scrolling sur I'axe vertical. Les
nombres positifs produisent un scrolling vers le bas, et les nombres
négatifs un scrolling vers le haut.

Lorsqu’une zone de scrolling est définie, vous devez utiliser
I'instruction scroll pour produire le scrolling. Le seul paramétre de
l'instruction scroll est le numéro de la zone a scroller.

Exemple

10 mode 1

20 def scroll 1.1,1 to 300,35.1,0
30 for I=1 to 300

40 scroll 1

50 next I

Zoom, réduction et copie de portions d’écran

Si vous n’étes pas encore conscient de la puissance du BASIC STOS,
utilisez les instructions zoom, reduce et screen copy. Vous serez vite
charmé.

Comme son nom l'indique, l'instruction zoom permet d’agrandir
une portion de I'écran. Sa syntaxe est :

zoom <écranl> <x1>,<{yl>, <{x2>.{y2> to
[Kécran2>, J<x3> . <y3> . <{x4> ,<{yd>

ou <écranl> est I'adresse de I'écran source (back, physic ou logic) ou
un numéro de banque dans laquelle se trouve I'écran source,

Organes de sortie - 4- 141



Bien débuter STOS 4-142

<x1> et <yl> sont les coordonnées du coin superieur gauche du
rectangle & agrandir,

<x2> et <y2> sont les coordonnées du coin inférieur droit du
rectangle a agrandir,

<écran2>, s'il est spécifié est I'adresse ou le numéro de banque de
I'écran dans lequel doit se faire Vagrandissement. S'il n’est pas
spécifié, I'agrandissement se fait dans I'écran physique,

<x3> et <y3> sont les coordonnées du coin supérieur gauche du
rectangle résultant,

<x4> et <y4> sont les coordonnées du coin inférieur droit du
rectangle résultant.

Exemple

Introduisez une disquette qui comporte une image au format PI1
dans lelecteur A:. Supposons que cette image s‘appelle IMAGE.PII1.
Exécutez les instructions suivantes, en mode direct :

mode 0:1oad ™image.pil™:zoom physic,1,1.30,30 to 100,1,300.150

Le rectangle situé entre les coordonnées 1,1 et 30,30 est agrandi sur

le méme écran dans le rectangle situé entre les coordonnées 100,1 et
300,150.

L’inverse de I'instruction zoom est reduce qui permet de réduire un
écran selon les proportions spécifiées. Sa syntaxe est :

reduce <écranl> to [<écran2>,1<x1).<yl>.<{x2>,<y2>
ou <écranl> est I'adresse de I'écran a réduire (back, physic ou logic)
ou un numéro de banque dans laquelle se trouve I'écran a réduire,

<écran2> est I'écran dans lequel doit seffecter la réduction. S'il n‘est
pas speécifié, la réduction s’effectue dans I'écran physique,

<x1> et <y1> sont les coordonnées du coin supérieur gauche du
rectangle résultant,
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<x2> et <y2> sont les coordonnées du coin inféricur droit du
rectangle résultant.

Exemple

Introduisez une disquette qui comporte une image au format PI1
dans le lecteur A:. Supposons que cette image s’appelle IMAGE.PI1.
Exécutez les instructions suivantes, en mode direct :

mode 0:1o0ad "image.pil™:reduce physic to 1,1,100,100

ApresI'exécution de ces instructions, ’écran contient I'image initiale
sur laquelle se superpose sa réduction entre les coordonnées 1,1 et
100,100.

La derniére instruction examinée dans ce paragraphe permet de
recopier un écran dans un autre ou une portion d’écran dans une
autre. I1s"agitdel'instruction screen copy qui admet deux varianies :

screen copy <écranl> to <{écran2>
recopie <écranl> dans <écran2>
screen copy <écranl>,<x1>,.<y1>,<x2>.<y2> to <ecran2>,<{x3>.<{y3>

ou <écranl> est le nom de I’écran source,

<x1>, <y1>, <x2> et <y2> délimitent une surface rectangulaire dans
<écranl>

<écran2> est le nom de I’écran destination,

<x3> et <y3> sont les coordonnées du coin supérieur gauche du
rectangle destination.

Exemple

Introduisez une disquette qui comporte une image au format PI1
dans le lecteur A:. Supposons que cette image s’appelle IMAGE.PI1.
Entrezles instructions suivantes, enmodedirect, et déplacez la souris
sur I'écran. L'image stockée dans le décor apparaitra pelit a petit:
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reserve as screen 7
load™image.pil®.7
screen copy 7 to back

Effets spéciaux

Nous allons terminer notre tour d’horizon des instructions dédiées
a I'écran sur deux instructions remarquables.

L’instruction appear fait apparaitre de maniere progressive une
image sur un écran. Sa syntaxe est :

appear OO[,<y>]
ou <x> est le numeéro d’une banque dans laquelle se trouve un écran,

et <y> est un nombre compris entre 1 et 79 qui spécifie le type
d’apparition du nouvel écran.

Introduisez une disquette qui contient deux images au format PI1

dans le lecteur A:. Supposons que ces images s’appellent

IMAGE1.PI1 et IMAGE2.PI1. Tapez :
10 mode 0O
20 reserve as screen 7
30 load"imagel.pil™.,7
40 load"image?.pil”™
50 appear 7.1

L'instruction fade modifie progressivement une ou plusieurs
couleurs. Elle admet trois variantes :

L’instruction
fade <vitesse>

fait disparaitre une image de I'écran. <vitesse> représente le nombre
de balayages d’écran avant de modifier les couleurs. Plus <vitesse>
est grand, plus la disparition de I'image est lente.

L’instruction

fade {vitesse> to <banque>
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fait passer progressivement des couleurs courantes aux couleurs de
la banque spécifiée.

Enfin, I'instruction
fade <vitessed>.<cl>[.<c2>...[ LeN>Y. . )

remplace la ou les couleurs de rang 1, 2, N par les couleurs <c1>,
<c2>, ..., <cN> a la vitesse <vitesse>.

Conclusion

Nous avons fait le tour des instructions dédiées a la manipulation de
I'écran . Vous savez désormais qu'il existe trois types d’écran dont
un seul est visible (physic). Cet écran peut étre effacé (cls), scrollé
(SCROLL).... Vous connaissez |’existence et le fonctionnement de
I'instruction screen copy qui vous permet de copier un écran ouune
partie d’écran dans un autre écran. Vous savez également faire des
zooms ou des réductions d’image en utilisant les instructions zoom
et reduce. Enfin, vous connaissez deux instructions intéressantes
pour enchainer progressivement deux images ou modifier les
couleurs d'une image.

4.1.4. Fenétres et jeux de caractéres

Si vous désirez afficher plusicurs types de données sur I'ecran, par
exemple des graphiques et des textes, ou encore si vous désirez avoir
acces a plusieurs styles de caractéres (polices), vous devez utiliser le
fenetrage du STOS.

Fenétres

Une fenétre est une zone rectangulaire totalement indépendante du
reste de I’écran dans laquelle des données de tous types peuvent étre
affichées. Le STOS permet d’afficher jusqu’a 13 fenctres
simultanément.

Pour utiliser une fenétre, il faut I'ouvrir avec I'instruction windopen
dont la syntaxe est la suivante :
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windopen {n}.{x}.<y>.(1arg>_(haut>[.<bnrd)[.(pclize)}]

ou <n> est le numéro de la fenétre a ouvrir (entre 1 et 13),

<x> et <y> sont les coordonnées du coin supérieur gauche de la
fenétre. En mode 0, <x> doit étre compris entre 0 et 37, et <y> entre
0et22

<larg> et <haut>sont la largeur et la hauteur de la fenétre en nombre
de caracteres. Ils ont pour valeur minimale 3.

<bord> est le type du contour de la fenétre (entre 1 et 16),

<police> est le numéro de la police de caracteres a utiliser dans la
fenétre.

Exemple
mode O:windopen 1,0,0,40,25 ----) fenétre plein écran
mode l:windopen 1,0,0,80,25,3 ----3 fendtre plein écran
délimitée par une bordure
de type 3,

mode l:windopen 1,0,0.10,10,1.3 --> fen&tre de B caragctéres sur
B délimitée par une bordure
de type 1, et utflisant
le jeu de caractéres 3.

Pour effacer une fendtre, il suffit d’utiliser I'instruction windel en
précisant le numéro de la fenétrea effacer, par exemple, l'instruction :

windel 3

efface la fenétre référencée 3.

Si vous le désirez, vous pouvez affecter un titre & une fenétre avec
I'instruction

title <t$>
ou <t$> est le titre & donner a la fendtre.

Lorsque vous avez défini plusieurs fenétres sur le méme écran , vous
pouvez rendre la fenétre N active en utilisant I'instruction :

window N si les fenétres se chevauchent,
gwindow N si les fenétres ne se chevauchent pas.
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Si vous le désirez, vous pouvez déplacer la fenétre courante aux
coordonnées de votre choix en utilisant I'instruction windmove:

windmove <x>.<y>

o1 <x> et <y> sont les nouvelles coordonnées du coin supérieur
gauchede la fenétre.

Signalons enfin les instructions suivantes:
 linstruction clw efface le contenu de la fenétre courante,

/ linstruction scroll {on! off} interdit ou autorise le scrolling dans
la fenétre courante,

/ Tinstruction scroll {up | down) produit un scrolling de la fenétre
courante d'une ligne vers le haut ou vers le bas.

/ la variable systeme WINDON contient le numéro de la fenétre
courante.

Jeux de caracteres

Si vous désirez utiliser une police de caractres non standard, vous
devez effectuer les trois actions suivantes :

© réservation de place dans une banque mémoire pour la nouvelle
police avec l'instruction reserve as set dont la syntaxe est la
suivante:

reserve as set <No>.<Taille>

ot <No> est le numéro d’'une banque mémoire,

et <Taille> est la taille du jeu de caracteres a utiliser, arrondie au
millier supérieur.

® Chargement de la police de caractéres avec une instruction load
du type:

load "<police>.mbk"
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ou <police> est le nom d’un fichier police de caractéres (par
exemple font1, font2 ou font3).

® Déclaration de la police 2 utiliser dans I'instruction windopen
<n>,<x>,<y><larg>,<haut>,<bord>,<police>

Reportez-vous en début de paragraphe pour avoir de plus amples
renseignements sur l'utilisation de I'instruction windopen.

Si vous le désirez, vous pouvez créer votre propre police de
caracteres. Le paragraphe 2.2 de la premiere partie du livre vous
explique comment.

4.1.5. Menus

Un programme qui fonctionne autour de menus d’écran est toujours
plus agréable et plus facile a utiliser. Le BASIC STOS dispose de
quelques instructions qui permettent de créer des menus a moindres
frais. Nous allons voir comment les utiliser a partir d’un exemple.

Supposons que vous désiriez créer le menu suivant :

Fichier
Lire
Sauvegarder
Dessin
Couleur
Point
Ligne
Rectangle
Cercle
Symétrie
Horizontale
Verticale

[Définissez les options principales du menu avec I'instruction menu$
dont la syntaxe est Ia suivante :

menu$ (<N>)=<Ch>[,.<papier>,<{crayon>]

ou <N> est le numéro de loption principale (entre 1 et 10),

<Ch> est la chaine a affecter au menu,
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<papier> est la couleur de I'arriére-plan,

et <crayon> la couleur de I'écriture sur l'arriere-plan.

10 menu$(1)="Fichier”
20 menu$(2)="Dessin”
30 menu$(3)—="Symétrie”

Définissez ensuite les options secondaires du menu en utilisant
Iinstruction menu$ comme suit :

menu$ (<N , <M> 1=<Ch>[.<papier>.<{crayon>]

oi1 <N> est le numéro de option principale (entre 1 et 10),
<M> est le numéro de 'option secondaire,

<Ch> est la chaine a affecter au menu,

<papier> est la couleur de I'arriere-plan,

et <crayon> la couleur de !’ écriture sur l'arricre- lan.
Yo P

40 menu$(l.1)="Lire"

650 menu$(l,2)="Sauvegarder”
60 menus$(Z2,1)="Couleur”

70 menus$(2.2)="Point”

B0 menu$(2.3)="Ligne"

90 menu$(2.4)="Rectangle”
100 menu$(2,5)="Cercle”

110 menu$(3.1)="Horizontale"
120 menu$(3,2)=" Verticale”

Validez enfin le menu qui vient d’étre défini avec I'instruclion menu
on:

130 menu oOn

Lancez le programme. Lorsque la souris passe sur une des options
principales, lemenu correspondant est affiche. Pour sélectionner une
des options secondaires, il vous suffit de cliquer lorsque cette option
apparait en inverse vidéo. Pour exécuter une séquence d’instructions
liée a une sélection dans un menu, vous pouvez utiliser I'instruction
on menu goto et la variable systéme mnselect.
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L'instruction on menu goto débranche le programme vers une des
lignes specifiées en fonction de I'option principale sélectionnée. Sa
syntaxe est celle des instructions on error goto ou on goto :

on menu goto <I1>[,12>[...[.<1N>]...]]

oules <II> sont des numéros de ligne. on menu goto donnele contréle
au Ieme numéro de ligne si vous sélectionnez I'option principale I.

Pour fonctionner correctement, I'instruction on menu goto doit étre
suivie d'un on menu on.

Entrez les lignes suivantes :

140 on menu goto 500,600,700
150 on menu on
160 goto 160

Pour connaitre I'option secondaire sélectionnée, vous devez utiliser
la variable systéme mnselect. Entrez les instructions suivantes :

500 locate 0,0 : print "Option principale 1"
510 print "Option secondaire ":mnselect

520 goto 130

600 locate 0,0 : print “Option principale 2"
610 print "Option secondaire ";mnselect

620 goto 130

700 locate 0,0 : print "Option principale 3"
710 print "Option secondaire ":mnselect

720 goto 130

Résumé

Vous venez de voir sur un exemple précis comment créer un menu.
La premiére chose a faire consiste & créer les options du menu avec
V'instruction menu$. Validez ensuite le menuavec!'instruction menu
on. Définissez les adresses de traitement avec I'instruction on menu
goto. Validez le on menu avec une instruction on menu on. L’option
secondaire choisie se trouve dans la variable systéme mnselect.

Sachez également que vous pouvez :

v effacer un menu avec menu off,
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/ arréter temporairement le fonctionnement du menu avec menu
freeze,

/ suspendre et rétablir une des options secondaires avec
menu$(<N>,<M>) (on | off}

/ connaitre I'option principale avec la variable systéme mnbar.

4.2. Imprimante

Les six instructions de base pour communiquer avec I'imprimante
en BASIC STOS sont :

v hardcopy pour réaliser une copie graphique de I'écran courant,
windcopy pour réaliser une copie texte de la fenétre courante,

llist pour imprimer le listing du programme courant,

NSNS

listbank pour imprimer la liste des banques utilisées par le
programme courant,

<

1dir pour imprimer les fichiers du répertoire specifie.
Reportez-vous a I'instruction dir pour connaitre la syntaxe et le
fonctionnement de cette instruction,

v/ lprint pour imprimer le texte ou le contenu de la/des variable(s)
spécifiée(s). Reportez-vous a I'instruction print pour avoir plus
de détails sur le fonctionnement de cette instruction

4.3. Lecteurs de disques

Lesupportdesauvegardedemassede votre ordinateur estun lecteur
de disquettes ou de disque dur. Le STOS contient de nombreuses
instructions qui facilitent 'accés au support de masse. Nous
diviserons ces instructions en deux groupes :
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v les instructions liées 2 la gestion des répertoires,

v les instructions liées a la gestion des fichiers.

Gestion des répertoires

Les lecteurs de disquettes et de disque dur ont des possibilités de
stockage sans cesse croissantes. Si vous n’ctes pas prudent, vous
pouvez finir par ne plus savoir ce qui se trouve sur vos disquettes.
Heureusement, il est possible de créer un ou plusieurs répertoires.
Dans chacun de ces répertoires seront stockés tous les fichiers qui
correspondent a un domaine d'utilisation précis.

Nous allons maintenant voir quelles sont les instructions dédiées 4
la gestion des disques et comment les utiliser.

L’instruction de base pour accéder a un lecteur de disque est dir. Elle
liste le contenu du disque/répertoire spécifié. Par exemple

dir "a:"<CR>

liste le nom des fichiers du disque A:. Insérez la disquette “Langage"
et tapez
dir "a:"<CR>
Les données suivantes apparaissent sur I'écran :
Lecteur A, dir:
* o> AUTO
* > STOS
BASIC205.PRG 2208
CONFIG .BAS 19826
CONVERT .BAS 21588
PROTECT .BAS 1150
VERSION .102 106
44878 octets utilisés

Examinons les données affichées.

Les fichiers sont listés sous la forme -

nom .ext taille
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Les fichiers précédés du sigle "* ->" sont en fait des répertoires. Les
fichiers qu'ils contiennent ne sont pas listés.

La liste des fichiers se termine par la taille totale des fichiers listés.

Pour lister les fichiers d"un des répertoires du disque, par exemplele
répertoire AUTO, tapez :

dir "a:\auto"<CR>
Les données affichées sont les suivantes :

Lecteur A, dir: \AUTO
BASIC205.PRG 2208
Z220B octets utilisés.

Cerépertoire est composé d'un seul fichier. [l ne contient aucun sous
répertoire. S'il avait contenu un sous-répertoire de nom DATA (par
exemple), les fichiers de ce sous-répertoire pourraient étre listés avec
I'instruction:

dir "a:\auto\data"<CR>

Si vous travaillez surtout sur un des répertoires d'un disque, il peut
étre intéressant de le rendre "courant”, c’est-a-dire de ne pas avoira
spécifier le nom de ce répertoire lors de chaque opération disque.
Pour ce faire, vous devez utiliser la variable systeme dir$.

Par exemple,
dir$="a:\auto™<CR>

rend le répertoire AUTO du disque A: courant. Si vous demandez la
liste du répertoire courant en entrant

dir
c’est le répertoire AUTO (et non pas le répertoire principal) qui sera
listé.

La variable systeme dir$ est également accessible en lecture. Dans ce
cas, elle renvoie le nom du répertoire courant. Si vous avez change
le nom du répertoire courant comme indiqué dans l'exemple
ci-dessus, I'instruction :
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print dirs$
affichera :
\AUTO

Les sous-répertoires d’un répertoire donné sont qualifiés de sous-
répertoires "fils". Le répertoire dont ils dépendent est le répertoire
“pére”. Pour rendre celui-ci courant, vous pouvez bien sir utiliser
Vinstruction dir$, mais il sera plus pratique d’utiliser I'instruction
previous.

Exemple

Dirs$ = "\AUTO\DATA\BACK"
print dirs
\AUTO\DATA\BACK
previous

print dir$

\AUTOABACK

previous

print dir$
\AUTO

Pour créer un nouveau sous-répertoire, utilisez I'instruction mkdir
en spécifiant le nom du sous-répertoire. Par exemple :

mkdir “"monrep”

Le répertoire "monrep" deviendra un sous-répertoire du répertoire
courant.

Pour effacer un sous-répertoire, procédez comme suit :
v’ effacez tous les fichiers qu'il contient,
v positionnez-vous dans le répertoire pére,

v utilisez Vinstruction rmdir en spécifiant le nom du
sous-répertoire a effacer.

Pour effacer un fichier, utilisez I'instruction kill en spécifiant le nom
du fichier a effacer, éventuellement précédé du nom du disqueet/ou
du sous-répertoire qui le contient.
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Par exemple, I'instruction
ki1l "b:\auto\monprog.prg”<CR>
efface le fichier MONPROG.PRG du répertoire AUTO du disque B-.

Si deux ou plusieurs lecteurs de disquettes ou de disque dur sont
reliés A votre ordinateur, vous pourrez rendre le lecteur <N> courant
en tapant:

drive$="<N>"

Si vous entrez une leltre qui ne correspond a aucun lecteur connecte,
un message d’erreur sera affiché :

Lecteur non connecté.

Enfin, vous pouvez renommer un fichier en utilisant 'instruction
rename comme suit :

rename <ancien> to <nouveau>

ou <ancien> est le nom du fichier a renommer,
et <nouveau> est le nouveau nom du fichier.
Réesume

Vous connaissez maintenant les instructions de base relatives a la
gestion des repertoires :

v dir affiche le nom des répertoires et les fichiers d"un lecteur,

v dir$ permet de modifier ou de connaitre le nom du répertoire
courant,

v/ drive$ permet de modifier ou de connaitre le nom du disque
courant,

v previous rend le répertoire peére du sous-répertoire actuel
courant,

¢ mkdir crée un sous-répertoire,
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v rmdir efface un sous-répertoire vide,
v kil efface un fichier,

v rename renomme un fichier.

Gestion des fichiers

Sur ATARI ST, les fichiers peuvent étre de deux types :
v/ aacces séquentiel,

v aacces direct.

Les premiers ne peuvent étre accédés qu’en lecture ou en écriture, et
pas en lecture/écriture comme les seconds. Ils contiennent
généralement des informations lues en une seule fois, comme par
exemple des données de redéfinition pour une imprimante, des
données de configuration, etc.. Les fichiers a accés direct, par contre,
sont tout & fait indiqués pour stocker des banques de données (fichier
d’adresses, de teléphone, etc..)

Les instructions STOS concernant ces deux types de fichiers sont
assez différentes. Aussi, nous les étudierons indépendamiment.

Fichiers & acceés séquentiel

Les fichiers sont comparables a des livres: Pour les lire ou les écrire,
il faut tout d’abord les ouvrir. L'ouverture d’un fichier séquentiel se
fait avec I'instruction open dont la syntaxe dépend du type d‘acces
souhaité :

Lecture : open in f#<No>."<Nom>"
Ecriture: open out #<No>."<Nom>~

ou <No> est un numéro d’acces entre 1 et 10,

et <Nom> est le nom du fichier a accéder.
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Pour écrire des données dans un fichier séquentiel, vous devez
utiliser I'instruction print# suivie du numéro affecté a I'ouverture et
de la donnée a écrire :

print #<No>,<{data>
ot <No> est le numéro d‘acces affecté au fichier dans I'instruction
open out,
et <data> est une donnée ou le nom d’une variable de tout type.

Pour lire des données dans un fichier séquentiel, vous devez utiliser
I'instruction input# suivie du numeéro affecté a I'ouverture et d'un
nom de variable dans laquelle sera stockée la donnée lue:

input #<No>.<var>
ou <No> est le numéro d’acces affecté au fichier dans I'instruction
openin,
el <var> est la variable dans laquelle doit étre stockée la donnée lue.

Enfin, lorsque le fichier séquentiel a é1é totalement lu ou écrit, il doit
étre fermé avec une instruction close:

close #<No>

Exemple

Creéation d'un fichier séquentiel:

10 open out #1,"data.abc”

20 for I=1 to 5

30 read AS$

40 print £#1.A$

50 next I

60 close #1

60 data "Premier”,"Second™,"Trofsiéme™,"Quatrieme™,"Cinquiéme”

Lecture d’un fichier séquentiel :
10 open in #1.,%data.abc”

20 for I=1 to B
30 input f#1.A%
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40 print AS
50 next I
60 close #1

Exécutez ces deux programmes. Le premier stocke les chaines
‘Premier”, "Second”, "Troisiéme”, "Quatriéme" et "Cinquidme" dans
le fichier DATA.ABC. Le second lit ces données et les affiche sur
I'écran.

Fichiers & accés direct

Les fichiers & acces direct sont légérement plus complexes a utiliser
que les fichiers a acces séquentiel.

Un fichier a acces direct est composé d'enregistrements de longueur
fixe, eux méme composés de champs de longueur fixe. Raisonnons
sur un exemple. Un pharmacien doit gérer son stock de produits.
Pour cela, il utilise un fichier a accés direct dans lequel les
enregistrements ont la structure suivante :

Nom --= texte sur 15 caractéres
Quantité --- entier sur 4 chiffres.

Pour accéder a son fichier, il doit I'ouvrir avec une instruction open
du type:
open #1."R","MEDIC.DAT"

Il doit ensuite définir la structure d’un enregistrement avec
lI'instruction field :

field #1.15 as nom$.4 as qte$

Vous I'avez peut-&tre remarqué dans cet exemple, le champ quantité
(qte$) est de type chaine alors qu'il contient une donnée numérique.
Enfait, tousles champs d’un fichier a acces direct sont detype chaine.

Pour écrire un enregistrement dans le fichier, notre pharmacien doit
stocker des valeurs dans les variables nom$ et qte$, puis utiliser
I'instruction put#. Par exemple :

nom$="Mérisone”™

qte$=-"120"
put #1.5
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La syntaxe de I'instruction put est la suivante :
put #<No>,<{Enreg>

ou <No> est le numéro d’acces affecté au fichier dans 'instruction
open,

et <Enreg> est le numeéro de l'enregistrement a écrire.

Pour extraire un enregistrement du fichier, il suffit d'utiliser
I'instruction get# selon le méme format que I'instruction put#:

get #1.5

Les données lues se trouvent dans les variables nom$ et gte$.

Lorsque le fichier ne doit plus étre utilisé, il doit étre fermé avec une
instruction close en précisant son numéro d’acces. Par exemple :

close #1

Exemple

Le petit programme ci-dessous permet de lire et d’écrire dans un
fichier a acces direct. Veillez bien a écrire des données dans le fichier
avant d’essayer de les lire, car cela produirait une erreur.

Le lecteur par défaut doit contenir une disquette formatée non
protégée en écriture.

10 open #1."R","medic.dat”

20 field #1,15 as NOMS.4 as QTES

30 input "L)ecture, E)criture ou F)in : ":R$
40 {f upper$(R$)="L" then 100

50 if upper$(R$)="E" then Z00

60 if upper3$(R$)="F" then 300

70 goto 30

100 input "No d'enregistrement : ";NO
110 get #1,NC

120 print “"Nom = “:NOMS$

130 print "Quantité = *;QTES$

140 goto 30

200 fnput "No d'enregistrement : “;NO
210 input “Nom : ™;NOMS

220 fnput "Quantité : ":QTES
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230 put #1,N0
240 goto 30
300 close #1

Conclusion

La gestion des fichiers séquentiels et a acces direct ne doit plus avoir
de secrets pour vous. Vous savez :

v/ ouvrir un fichier avec I'instruction open,
v/ fermer un fichier avec l'instruction close,

v définir la structure d"un fichier a acces direct avec I'instruction
field,

v lire une donnée avec I'instruction input (fichier séquentiel) ou
get (fichier a acces direct),

v/ écrire une donnée avec l'instruction print (fichier séquentiel) ou
put (fichier a acceés direct).
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Chapitre 5

Organes d’entrée

51 I Le clavier

Le clavier est de loin 'organe d’entrée le plus utilisé dans un
ordinateur. Sur les ATARI ST, chaque appui sur une touche du
clavier se traduit par I'émission d'un ou de deux codes dans une
mémoire spéciale appelée "buffer clavier’. Les touches classiques
(lettres, chiffres, signes) sont codées sur un seul code appelé code
ASCII. Les touches spéciales (touches de fonction, touches fleches,
help, Undo, etc.) ontuncode ASCII nul. Pour pou voirlesdifférentier,
un second code leur est affecté : le SCANCODE.

La fonction inkey$ renvoie le caractére tapé. Pour mieux comprendre
le fonctionnement de cette fonction, considérez le programme
suivant :

10 A$=inkey$ : if AS="" then 10
20 print asc(A$)
30 if asc(A$)<>27 then 10

La ligne 10 attend qu’une touche du clavier soit frappée. La ligne 20
affiche le code ASCII de la touche frappée. Si ce code est différent de
27 (ESCape), la ligne 30 redonne le contrdle a la ligne 10.
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Lancez ce programme. Il marche parfaitement bien pour les touches
classiques. Mais que se passe-t-il si vous appuyez sur une touche de
fonction ou sur la touche <Help> ?. Le code ASCII affiché est nul.
Modifiez le programime comme suit :

20 if asc(A$)<>0 then print "touche classique de code ASCII
":asc(AS)
25 if asc(A$)=0 then print "touche spéciale de scancode
®:scancode
Exécutez le programme. Toutes les touches du clavier sont
maintenant décodées.

Si vous désirez attendre 'appui sur une touche du clavier, sans pour
cela avoir le code de la touche pressée, vous pouvez utiliser
I'instruction wait key.

Exemple

10 print “Appuyez sur une touche ...
20 wait key
30 print "merci.”

La vitesse de répétition automatique des touches peut étre modifiée
avec I'instruction key speed dont la syntaxe est la suivante :

key speed <v> ., <{d>
ou <v> est la vitesse derépétition. Plus <v> est petit, plus la répétition
est rapide,

et <d> estle délai (en 1/50 secondes) entre 'appui sur une touche et
le début de la répétition automatique.

Enfin, l'instruction key permet d’affecter une chaine de caracteres (64
caractéres au maximum) a I'une des touches de fonction. Son format
est le suivant :

key(<No> )=<{ch>
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ou1 <No> est le numéro de la touche de fonction (entre 1 et 20). Les
numéros compris entre 1 et 10 correspondent aux touches <F1> a
<F10>. Les numéros compris entre 11 et 20 correspondent aux
touches <F1> & <F10> shiftées (touche <Shift> enfoncée).

et <ch> est une chaine ou une variable chaine a affecter a la touche
de fonction <No>.

5.2. La souris

Sur les ATARI ST, la souris est tellement utilisée que I'on pourrait
presque dire qu’elle fait office de second clavier. Sous STOS, sa
_ position sur I'écran se trouve en permanence dans les variables
systéme x mouse et y mouse, et I'état de ses touches dans la variable
systeme mouse key. Cette variable peut avoir les valeurs suivantes :

mouse key signiffication

0 Aucune touche enfoncée
1 Touche gauche enfoncée
2 Touche droite enfoncée
3 Touches croite et gauche enfoncées

Les déplacements de la souris peuvent étre limités a une portion
rectangulaire de I'écran avec l'instruction limit mouse dont la
syntaxe est la suivante :

1imit mouse <x1>,<yl> to <x2>.,<{y2>

ol <x1> et <y1> sont les coordonnées du coin supérieur gauche du
rectangle,

et <x2> et <y2> les coordonnées du coin inférieur droit du rectangle.

Nous allons terminer ce paragraphe par l'instruction change mouse
qui permet de modifier la forme du curseur de la souris.

change mouse 1 est la forme habituelle du curseur,
change mouse 2 transforme le curseur en une main dont I'index est point¢,

change mouse 3 transforme le curseur en unc horloge.

Orgones d entrée 5-163



Bien débuter STOS 5- 164

5.3. Le joystick

Le STOS étant avant tout un langage de jeu, vous serez tros
certainement amené & utiliser les instructions relatives au joystick.
Etant donné que ce périphérique est des plus simples, les instructions
qui lui sont rattachées ne sont pas nombreuses.

Les fonctions jleft, jright, jup, jJdown et jfire retournent la valeur -1
lorsque (respectivement) le joystick est manoeuvré vers la gauche, la
droite, le haut, le bas, et lorsque le bouton feu a été pressé. Ces
fonctions retournent la valeur 0 dans le cas contraire.

Si la manipulation des bits ne vous rebute pas, vous pouvez
également utiliser la fonction joy qui équivaut A toutes les fonctions
précédentes. Les bits 0 a 4 du nombre renvoyé par joy renseignent
sur les mouvements du joystick comme le montre le tableau suivant :

bit mouvement

Joystick vers le haut
Joystick vers le bas
Joystick & gauche
Joystick & droite
bouton feu actfonné

B W~ O
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Chapitre 6

Les sprites

Un des grands avantages du STOS est qu’il permet de créer et
d’animer trés facilement des sprites. Dans ce chapitre, nous allons
surtout parler de 'animation. Si vous ne savez pas encore utiliser
I"éditeur de sprite, reportez-vous au paragraphe 2.1. de la premiere
partie du livre ou vous apprendrez comment le mettre en oeuvre
pour créer des sprites de tous types.

Dans le langage STOS, les sprites (parfois aussi appelés esprits ou
lutins) sont des objets graphiques quelconques qui s'inscrivent dans
une grille dont les dimensions X Y sont comprises entre 16x2 et 64x64
pixels. Ces objets peuvent étre utilisés pour créer le décor ou les
éléments (objets, personnages, etc.) d'un jeu. Leur animation est
totalementcontroléesous interruptions. End’autres termes, unsprite
peutse déplacersurl’écranalors qu'un programme STOS est en train
de s‘occuper d’une autre tiche, comme par exemple tester la souris
ou le joystick.
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6.1. Affichage d’un sprite

Lorsque vous avez créé un fichier .MBK contenant un ou plusieurs
sprites avec I'éditeur de sprites, la premiére chose a faire avant de
visualiser le fruit de vos efforts est de charger ce fichier en mémoire.
Dans la suite, nous allons travailler avec le fichier SPRITE.MBK créé
dans la premiére partie du livre.

Pour charger ce fichier en mémoire, insérez la disquette sur laquelle
il se trouve dans le lecteur A: et tapez en mode direct :
load "sprite.mbk™<CR>

Quelques instants apres, la banque de sprites est en mémoire. Pour
vous en convaincre, listez les banques en mémoire en tapant, toujours
en mode direct :

1istbank<CR>
Une information du type suivant doit s’afficher sur l'écran:

Banques mémoire réservées:

1 sprites S:$101C00 E:$1D8100 L:$006500
Les sprites du fichier SPRITE.MBK sont bien en mémoire. Mais
comment les afficher sur 1’écran. Et bien tout simplement en utilisant
Vinstruction sprite dont la syntaxe est la suivante :

sprite <No>.<Abs>,<Ord>.<{Sp>

ou <No> est un numéro de reférence compris entre 1 et 15 qui sera
utilisé par toutes les autres instructions pour accéder a ce sprite,

<Abs> est I'abscisse du point chaud (par défaut la partie gauche du
sprite) sur I’écran. Elle doit étre comprise entre -640 et 1280. En mode
0 (basserésolution), I'abscisse 0 correspond au c6té gauche del’écran,
et l"abscisse 320 au coté gauche de I'écran.
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<Ord> estl’ordonnée du point chaud (par défaut la partie supérieure
du sprite) sur I'écran. Elle doit étre comprise entre -400 et 800. En
mode 0, I'ordonnée 0 correspond au bord supéricur de 1'écran, et
I’abscisse 200 au bord inférieur de I'écran.

<Sp> est le numéro du sprite a afficher dans la banque.

Essayez par exemple de taper en mode direct:

mode O<CR>
sprite 1,100,100,1

La souris définie dans la premieére partie du livre apparait sur I'écran.

Quelques remarques avant de poursuivre :

v Déplacezle curseur du clavier vers le sprite, et tapotez sur votre
clavier. Le texte entré apparait derricre le sprite.

v/ Déplacez lecurseurde la souris ATARI. Il passe devant le sprite.

v Lescouleurs delasouris nesont pas celles utilisées dans I’ éditeur
de sprites. N'ayez crainte, il est facile de les restituer. Tapez en
mode direct :

palette 0,3777,3762,%057,5432,9444,$555,5666,$555.3222,
$733.8072,5421,$311.%753,8531<CR>

Les couleurs sont maintenant celles qui avaient été utilisées dans
I'éditeur de sprites.
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6.2. Déplacement d’un sprite

La premitre étape est franchie. Mais comment déplacer un sprite sur
I'écran ?

Tout simplement en utilisant les instructions "move x", “move y" et
‘move on” qui, comme leur nom l'indique permettent
(respectivement) de déplacer un sprite horizontalement,
verticalement et de valider son déplacement. La syntaxe de move x
et de move y est similaire :

move X <No>,"<Ch>"
move y <No>,"<Ch>"

ou <No> est le numéro de référence (compris entre 1 et 15) qui a été
défini dans une instruction sprite précédemment exécutée

ct <Ch> est une chaine d’animation qui peut étre composée d'un ou
de plusieurs des éléments suivants :

@ Déplacement de base
(<Pé&r> <{Pas>, <{Mouv?)

ou <Pér> est la péeriode de déplacement du sprite. Cette période
estcomprise entre 1 et 32767. La période 1 est donc trés rapide et
la période 32767 tres lente.

<Pas> est 'amplitude du déplacement en pixels, entre -10 et 10.
Les valeurs négatives produisent des déplacements vers la
gauche pour move x et vers le haut pour move y. Les valeurs
positives des déplacements vers la droite pour move x et des
déplacements vers le bas pour move y.

<Mouv>represente lenombre de déplacements a effectuer, entre
0 et 32767. La valeur 0 correspond a un déplacement perpétuel.

Par exemple, les instructions :

move X 1,"(10,1,50)"
move on
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provoqueront cinquante déplacements rapides d’amplitude 1
pixel vers la droite, et les instructions :

move x 1,%(10,1,50)(20.-1,50)"

move on

provoqueront cinquante déplacements rapides d’amplitude 1

pixel vers la droite suivis de cinquante déplacements plus lents
vers la gauche d’amplitude 1 pixel.

@ Bouclage

La lettre "L" active ind¢finiment la commande de déplacement
qui la précede. Par exemple, les instructions

move x 1,7(6,4,10)(6,-4,10)L"

move on

font déplacer rapidement et indéfiniment la souris de droite a
gauche et de gauche a droite.

@ Arrét en un point particulier

La lettre "E" suivied une position en abscissearréte lacommande
de déplacement qui la précéde si la position spccifiée est
exactement atteinte. Par exemple, les instructions :

move x 1,%(6.4.100)E120"

move on

arrétent prématurémentles 100 déplacements demandés lorsque
I'abscisse du sprite est égale a 120.

@ Armrét en un point particulier et reprise

Lalettre"L" suivied'une position enabscisse arréte la commande
de déplacement qui la précede si la position spécifiée est
exactement atteinte et la réexécute. Cette commande n'a de réel
intérét que siuneabscisse est précisée en début d”instruction. Par
exemple, les instructions :

move x 1,"80(6.4,100)L120"
move on
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déplacent le sprite vers la droite a partir de l’abscisse 80, arrétent
prématurément son déplacement a I'abscisse 120, et réexécutent
le méme déplacement indéfiniment.

Résumé
Pour déplacer un sprite, il faut :

v charger la banque qui le contient en mémoire avec I'instruction
load,

v redéfinir la palette des couleurs (si nécessaire) avec instruction
palette,

v lui affecter un numéro et une position de départ avec
lI'instruction sprite,

v le déplacer avec une ou plusieurs instruction(s) move x et/ou
move y,

v valider son déplacement avec l'instruction move on.

Exemple

Le petit programme suivant montre comment faire déplacer la souris
de plus en plus rapidement pour lui faire traverser I'écrandeladroite
vers Ja gauche:

10 lToad"sprite.mbk”

20 mode O

30 palette 0.$777.%762,$057,8432,3444 ,8555,%666,%555,%$222,%8733,
$072.%421,.%311.%753,%531

40 sprite 1,300,100,1

50 move X 1.(5."1.10”5.'2.10”5.-3.10”5.-4.13”5.‘5.101
{(5,-6,10)(5,-7,10)"

60 move on

Pour en terminer avec les instructions relatives au déplacement des
sprites, signalons également :
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move freeze[<No>] qui suspend le mouvement de tous les sprites si
<No> n’est pas spécifié, ou du sprite <No> si <No> est spécifié.

move on [<No>] qui autorise le mouvement de tous les sprites si
<No> n’est pas spécifié, ou du sprite <No> si <No> est spécifie.

move off [<No>] qui inhibe le mouvement de tous les sprites si <No>
n’est pas spécifié, ou du sprite <No> si <No> est speécifie.

<Var>=movon(<No>) qui renvoie un résultat différent de zéro sile
sprite <No> est en train de se déplacer, et un résultat égal a zéro dans
le cas contraire.

<Var>=x sprite(<No>) qui renvoie 'abscisse du point chaud du
sprite <No>.

<Var>=y sprile(<No>) qui renvoic I'ordonnée du point chaud du
sprite <No>.

limit sprite <x1>,<y1> to <x2>,<y2> qui définit une zone
rectangulaire dans laquelle les sprites seront visibles. <x1>,<yl>
représentent les coordonnées du coinsupérieur gauche durectangle,
et <x2>,<y2> les coordonnées du coin inférieur droit du rectangle.

6.3. Animation d’un sprite

Maintenant, vous savez déplacer un sprite sur I'écran. Mais avouez
que les déplacements seraient bien plus spectaculaires si les sprites
étaient animés. Dans ce paragraphe, nous allons étudier les
mécanismes de I'animation.

L’instruction de base pour animer un sprite est anim dont la syntaxe
est la smvante:

anim <No>».<Ch>

olt <No> est le numéro de référence (compris entre 1 et 15) qui a éte
défini dans une instruction sprite précédente,
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et <Ch> est une chaine d’animation qui peut étre composée d'un ou
de plusieurs des éléments suivants :

@ Animation de base
(<Im>,<PEr>)

ou <Im> est le numero du sprite a afficher,

et <Pér> est la période d’animation du sprite. Cette période est
comprise entre 1 et 32767. La période 1 est donc trés rapide et la
peériode 32767 tres lente.

Par exemple, les instructions :

anim 1,°(1,10)(2.10)(3.10)"
anim on

provoqueront I'enchainement moyennement rapide de trois
sprites. L'instruction anim on est obligatoire. Sans elle, les
animations specifiées ne sont pas exécutées.

@ Bouclage

Comme vous l'avez remarqué dans I'exemple précédent, la
séquence d’animation n’est exécutée qu’une fois. Pour I'exécuter
en permanence, il suffit de placer un "L" a la fin de la chaine
d’animation. L'exemple précédent devient :

anim 1.%(1,10)(2,10)(3.10)L"
anim on

L’animation est permanente.

Essayez le petit programme suivant qui déplace et anime en
permanence notre souris :

10 lToad™sprite.mbk”

20 mode 0

30 palette 0,8777,8762,5057,%432, %444 ,$555,$666,$555,$222,$733,
$072.%421.3311,%753,%531

40 sprite 1,300.100,1

50 move x 1,7300(4,-2,100)L" : move on

60 anim 1,7(1,10)(2,10)(3.10)L" : anim on
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Tout comme pour 'instruction move, anim peut étre aclivée,
désactivée ou suspendue a 'aide des attributs on, off et frecze.
Les instructions sont alors :

anim on[<No>]

qui autorise 'animation de tous les sprites si <No> n’est pas
spécifié, ou du sprite <No> si <No> est specifie.

anim off[<No>]

qui inhibe I'animation de tous les sprites si <No> n’est pas
spécifié, ou du sprite <No> si <No> est spécifié.

anim freeze[<No>]

qui suspend momentanément I'animation de tous les sprites si
<No> n’est pas spécifié, ou du sprite <No> si <No> est spécifiée.

6.4. Tests de collision

Les test de collisions sont de trois lypes :

o

(2]
(3]
®

Entrée d'un sprite dans une zone rectangulaire,
Test de la couleur du décor sous le point chaud,

Collision entre deux sprites.

Entrée d’'un sprite dans une zone rectangulaire

Pour tester I'entrée d’un sprite dans une zone rectangulaire
particuliére, il faut procéder en deux temps :

Dans un premier temps, la zone a tester doit étre créée avec
l'instruction set zone dont la syntaxe est la suivante:

set zone <NI>.<X1>.<Y1> to <X2>.<Y2>

ot <NZ> est un numero de zone compris entre 1 et 128,
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<X1> et <Y1> sont les abscisse et ordonnée du coin supérieur
gauche de la zone rectangulaire,

<X2> et <Y2> sont les abscisse et ordonnée du coin inférieur droit
de la zone rectangulaire.

Dans un second temps, la fonction zone permet de tester la
présence d’un sprite dans la zone définie. La syntaxe de cette
fonction est la suivante:

<Yar>=zone(<No>)

ol <No> est un numéro de sprite, compris entre 1 et 15

et <Var> est le résultat de la fonction zone : 0 si le sprite <No>
ne se lrouve dans aucune zone définie, le numéro de la zone
pénétrée dans le cas contraire.

Si I'utilisation de ces deux instructions ne vous semble pas
évidente, considérez I'exemple suivant :

10 mode O

20 reset zone

30 set zone 1.1.1 to 30,30

40 sprite 1,10,10,1 : wait §
50 print zone(1l)

60 sprite 1,100,10,1 : wait 5
70 print zone(l)

La ligne 20 définit une zone rectangulaire en haut et a gauche de
I'écran. La ligne 30 positionne le sprite dans cette zone et attend
qu’il apparaisse. La fonction zone(1) renvoie donc la valeur 1. La
ligne 50 positionne le sprite hors de la zone et attend qu'il soit
affiché. La fonction zone(1) renvoie donc la valeur 0.

Avant de passer au test de collision entre deux sprites, signalons
I'instruction reset zone qui permet d’effacer la définition d'une
zone particuliere ou de toutes les zones définiesavec set zone. Sa
syntaxe est la suivante :

reset zone [(<NZ>))
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o1 <NZ> est un numéro de zone. Si <NZ> n’est pas précise,
toutes les zones précédemment créées par set zone sont effacees.
Si <NZ> est précisé, seule la zone <NZ> est effacée.

@ Test de la couleur du décor sous le point chaud

La fonction detect renvoie la couleur du décor situé sous le point
chaud d'un sprite. Sa syntaxe est :

¢yar> = detect(<No>)

ot <No> esl un numéro de sprite compris entre 1 et 15,

et <Var> est la couleur du décor situé sous le point chaud.

@ Collision entre deux sprites

Le moyen le plus simple pour tester si deux ou plusieurs sprites
sont entrés en collision consiste a utiliser la fonction collide qui
renvoie sous forme binaire le numéro du ou des sprites qui
est/sont en contact avec un sprite donné. Le format de cette
fonction est le suivant :

<Rés>=collide(<Ko>.<Lar>,<Hau>)

o <No> est le numéro du sprite dont vous voulez tester la
collision, entre 1 et 15,

<Lar> estlenombrede pixels horizontauxautour du pointchaud
a partir desquels toute pénétration est considérée comme une
collision,

<Hau> est le nombre de pixels verticaux autour du point chaud
3 partir desquels toute pénétration est considéree comme une
collision.

et <Rés> est un nombre binaire qui contient le numéro du ou des
sprites qui a(ont) pénétré(s) dans la zone de collision. Lorsque le
bit N de <Rés> vaut 1, cela signifie que le sprite N est entré dans
la zone de collision du sprite <No>.
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Vous trouverez un exemple d’utilisation de cette fonction dans
le programme d’exemple donné dans la conclusion. Dans cet
exemple, collide(1,10,10) vaut 4, ce qui signifie que le bit 2 est A
un, et donc que le sprite 2 est entré en collision avec le sprite 1.

Conclusion

Nous allons conclure ce chapitre par un petit programme qui utilise
le joystick pour diriger la souris sur I'écran et teste sa rencontre avec
le chat. Ce programme utilise les instructions liées 2 la manipulation
du joystick. Reportez-vous au chapitre 5.3 de la seconde partie du
livre si nécessaire. Le listing du programme est le suivant

1000 mode O

1010 palette 0,$777.8762.$57,$432,8444,8555,%3666.3555,%$222.$733,
$72.9471.%311.%753,%531

1020 sprite 1,300,100,1 : sprite 2.300,150,15

1030 move x 2,7300(4,-2.100)L" : move on

1040 anim 2,.7(15,10)(16,10)(17,10)(16,10)L™ : anim on

1050 G=0 : D=0 : H=0 : B=0

1060 repeat

1070 if jright and D=0 then move y 1,"(4.0.1)" : move X
1.7(4,2,10)L" : move on : anim 1,"(4,10)¢(5,10)(6.10)L" : anim on
: D=1

1080 if jleft and G=0 then move y 1."(4.0.1)" : move X
1,"(4,-2,10)L" : move on : anim 1."(1.10)(2.10)(3.10)L"™ : anim
on : G=1

1090 if jup and H=0 then move x 1.7(4.0,1)" : move y
1.%(4.-2,10)L" : move on : anim 1,"(7.10)(8,10)(9,10)(10,10)L™ -
anim on : H=1

1100 §f jdown and B=D then move x 1."(4.0,1)" : move y
1.%(4.2.10)L" : move on : anim 1,"(11,10)(12.10)(13,10)(14,10)L"
: anim on : B=1

1110 if joy=0 then G=0 : D-0 : H=0 : B=0 : move freeze (1) :
anim freeze (1)

1120 until collide(1,10,10)=4

1130 boom : mode 1

Avant d’executer le programme, chargez le fichier qui contient les
sprites en mémoire. Tapez en mode direct :

load "sprite.mbk™<CR>
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Voici la signification détaillée de chaque ligne du programme :

ligne 1000 :
ligne 1010 :

ligne 1020
ligne 1030 :
ligne 1040 :
ligne 1050 :

ligne 1070 :

initialisation de I’écran en mode basse résolution,

initialisation de la palette des couleurs aux valeurs
utilisées dans I'éditeur de sprites,

définition des sprites (1 = souris, 2 = chat),
définition du déplacement du chat,
définition de I’'animation du chat,

initialisation des variables liées a la direction du
joystick,

si le joystick est actionné vers la droite alors qu’il tait
au repos (D=0), tout éventuel déplacement vertical est
éliminé, un déplacement horizontal vers la droite est
initialisé et une animation a I'aide des sprites 4,5 et 6
esl créée. La variable D est mise & 1 pour éviter une
nouvelle initialisation du mouvement et de
I’animation lors du prochain passage dans la boucle,

lignes 1080, 1090 et 1100 :

ligne 1110 :

ligne 1120:

ligne 1130:

Les sprites

similaires a la ligne 1070, mais pour un déplacement
vers la gauche, le haut et le bas.

si le joystick n'est pas actionné, les variables G, D, H
et Bsontmisesa 0, cequi permettrade validerunautre
déplacement, et tous les mouvements et animations
courants sont suspendus,

si la souris rencontre le chat, la boucle d’animation
prend fin,

un boom est émis et I'écran passe en moyenne
résolution.

6-177



Bien débuter STOS 6-178

6-178 Bien débuter STOS



7-179 Musique et effefs sonores

Chapitre 7

Musique et effets sonores

Sur la carte mere de votre ATARI se trouve un circuit inlegre
spécialisé appelé PSG (Programmable Sound Generator). Comme
son nom l'indique, ce circuit est utilisé par I’ordinateur pour générer
des sons.

Les sons générés sont riches et variés. s peuvent étre émis sur trois
voix indépendantes. Sur chacune de ces voix peut se superposer un
souffle, aussi appelé bruit blanc.

Les sons générés peuvent étre modulés par des enveloppes , ce qui
élargit considérablement leur variéte.

Pour produire des effets sonores dans vos programmes, VOus avez
deux possibilités :

® intégrer des commandes sonores directement dans le
programme,

©® utiliser 1'éditeur de musique puis I'instruction music pour
activer les morceaux crées.

Nous allons voir comment procéder dans les deux cas.
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7.1. Intégration de commandes sonores dans
un programme

Le STOS dispose de trois effets sonores prédéfinis :
v bell:sonde cloche,
v/ boom : explosion,

v’ shoot : coup de feu.

Pour activer un de ces effets sonores, il suffit d’écrire le mot clé
correspondant sur une ligne BASIC, par exemple :

10 boom

Remarque

Sivous craignez des interférences avec le cliquetis du clavier, utilisez
de part et d'autre de I'activation du son les instructions click off et
click on. Par exemple :

10 click off
20 boom
30 click on

Si vous trouvez que ces trois bruits prédéfinis sont insuffisants, vous
pouvez utiliser les instructions volume, noise, envel et play pour en
créer de nouveaux.

L'instruction volume fixe le volume des voix sonores. Elle demande
un ou deux parametre(s). Le premier indique la voix sur laquelle
s’applique Finstruction volume. S'il est absent, I'instruction
s’appliqueaux trois voix. Le second paramétre est compris entre 1 et
15. Il indique le volume souhaité.

Par exemple :

volume 13 pour fixer le volume des 3 voix a 13,
volume 2,10 pour fixer le volume de la voix 2 a 10.
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L’instruction noise produit un souffle pur. Elle s'utilise comme suit :
noise [<voix>,]<hauteur>

o1 <voix> est une des voix sonores (1, 2 ou 3),
et <hauteur> est la hauteur du son généré (entre 1 et 31).
Lorsquela voix n’est pas précisée, le souffle est émis sur les trois voix.

Essayez ce court programme qui simule le bruit d’'une locomotive a
vapeur :

10 noise 1 : wait 10 : noise 20 : wait 10 : goto 10

Maintenant, vous savez comment générer des souffles. Voyons
comment créer des sons purs a l'aidede l'instruction play. La syntaxe
de cette instruction est :

play [<voix>,]<hauteur>.<durée’>

oi1 <voix> est le numéro de la voix 2 activer (entre 1 et 3). Si ce
paramétre est omis, le son est joué simultanément sur les trois VOiX,

<hauteur> est une valeur entiére comprise entre 1 et 96 qui spécifie
la note a jouer selon les conventions suivantes :

Note Do Dot IRG [Rek |Mi Fa [Fa# [Sol [Sol# [La |Lat# [Si |

Octave
0 1 s la 5 6 7 1B o Qo i 2
] 3 ha hs 16 17 8 19 |20 [ 22 Jp3 loa
2 % |26 127 8 |9 o |31 |32 [33 34 P35 [36
I 3 7 s 139 |90 |1 |42 |43 |a4 la5 [as [47 |48
1 49 50 |51 52 |53 1564 |55 |56 J57 |58 |59 |60
5 61 62 163 l68 l65 166 |67 68 169 |70 |71 |72
6 73 17a |75 |76 |77 |78 |79 lso |81 |82 |83 84
7 85 18 187 188 |89 [0 |91 o2 |03 |94 95 19
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et <durée> est la durée de 1a note en 1/50 seconde.

Le petit programme ci-dessous montre comment jouer la gamme
avec l'instruction play :

10 for I=1 to 7

20 read A

30 play A.20

40 next I
60 data 49.51.53,54,.56,58.60

Les soulffles purs générés par noise et les notes pures générées par
play peuvent étre modulés selon une des 16 enveloppes de ' ATARI
en utilisant I'instruction envel.

Une enveloppe est une courbe qui définit les temps de montée, de
stabilisation et de descente d’'un son. En faisant varier ces trois
parameétres, les sons émis sont trés différents. Les enveloppes
prédéfinies de ' ATARI sont les suivantes -

0,1.2,3 T

4,5.6,7 /]
B NNAANNNNNNNANVNNNAN
9 .
10 T s W AN
11 \J
12 NN INDINY
13 y 4
14 i R el il el B
15 |

L'instruction envel a la syntaxe suivante :

envel <env>,{vitesse>

7 - 182 Bien débuter STOS



7-183 Musique et effets sonores

oi1 <env> est le numéro de I'enveloppe a activer : entre 0 et 15,

et <vitesse> est la longueur de I'enveloppe : entre 1 (trés courte) et
65535 (trés longue).

Pour vousrendre comptedel’effet desdiverses enveloppes, exécutez
le programme suivant, tout en examinant le schéma ci-dessus:

10 click off : rem Suppression du cliquetis des touches

20 volume 16

30 for I=D to 15

40 print "Enveloppe”:1 : rem Enveloppe actuelle

50 envel I.15000

60 play 60.100

70 wait key : rem Attente de 1°appui sur une touche

80 next 1

90 click on : rem Restitution du cliquetis des touches
L’instruction envel agit également sur noise. Pour vous en

convaincre, remplacez la ligne 60 du programme précédent par :
60 noise 20
et exécutez le programme en examinant le schéma ci-dessus.

Le générateur sonore peut également étre accédé a travers ses
registres par l'instruction psg. Mais ce type de programmation
dépasse le cadre du livre.

7.2. Utilisation de I'éditeur de musique

Reportez-vous au paragraphe 2.4. dela premicre partie du livre pour
prendre connaissance du fonctionnement de I'éditeur de musique et
pour avoir un exemple pratique de son utilisation.

Avant d’étre en mesure d’exécuter un morceau créé par I'éditeur de
musique, il vous faut le charger en mémoire.

Si vous connaissez le nom du fichier d’extension .mbk auquel il se
rattache, chargez-le en mémoire en tapant:

load <nom>
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ou <nom> est le nom du fichier d’extension .mbk créé par le
générateur sonore.

Pour charger le fichier "music.mbk” de la disquette Accessoires,
insérez la disquette dans le lecteur et tapez :

load "music.mbk"<CR>
Si vous n‘avez plus en téte le nom du fichier .mbk, tapez :
fload ™*.mbk"<CR>

Une fenétre du type suivant apparait sur I'écran.

CHRRGER un ficher.

e R
ANINALSL.MBK |]ARRIERE
AKINALS2.MBK El
BACKGRND . MBK
DROID  .MBK DIR.
ESSAT . MBK
FONTI  .MBK
FONTZ  .MBX ||QUITTER
FONTI . HBK
FHTSET MEK
Ok FUNFARES.MBK 0K
fload"#.nbk ICON  .MEK
HAP .HBK
MUSE HEK || _
—  BAS -
Ai\¥.mbk

Choisissez le fichier musical qui vous intéresse en cliquant dessus
deux fois de suite avec le bouton gauche de la souris. Au besoin,
faites-le apparaitre en cliquant autant de fois que nécessaire sur le
label "BAS" situé en bas de la fenétre des noms de fichiers.

Lorsquelefichier musical est en mémoire, activezundeses morceaux
en tapant :

music <N>
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oll <N> est le morceau a exécuter.

Par exemple, I'instruction
music 1<CR>

active le morceau numero 1.

Comme vous avez pu le remarquer, 1'exécution d'une instruction
music n’affecte en rienl'accessibilité au BASIC. En effet, les morceaux
exécutés par music utilisent les interruptions (comme les sprites).

Comme nous venons de le voir, 'instruction music active un des
morceaux en mémoire. Mais son réle ne se limite pas la. music permet
aussi:

v desuspendre 'exécution du morceau : music freeze,

v de reprendre I'exécution d’un morceau suspendu par music
freeze : music on,

v d’arréter I'exécution d'un morceau : music off.

Pour bien comprendre la différence entre music freeze et music off,
chargez un morceau en mémoire, activez-le avec une instruction
music, puis tapez les instructions suivantes en mode direct :

music freeze{CR>
Le morceau s’arréte.
music on<CR>
Le morceau reprend a I'endroit ot il s’est arréte.
music of f<CR>
Le morceau s’arréte
music on<CR>

Le morceau reprend au début.

Gi la vitesse d’exécution d“un morceau ne vous convient pas, utilisez
I'instruction tempo comme suit :
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tempo <vit>
ou <vit> est la vitesse d’exécution du morceau : entre 1 (trés lent) et
100 (tres rapide).

Cette instruction fonctionne en temps réel : si un morceau était en
cours d’exécution lorsque tempo a été exécutée, sa vitesse varie
instantanément.

De méme, il vous est possible de transposer un morceau, c’est-a-dire
de modifier la fréquence des notes émises, en tapant :

transpose <df>

oul <df> est un nombre (offset) qui est ajouté & chaque note avant son
émission. <df> peut étre compris entre -90 et +90. A titre indicatif,
une octave est repréesentée par un offsct de 12.

Cette instruction fonctionne en temps réel : si un morceau était en
cours d’exécution lorsque transpose a été exécutée, la fréquence de
ses notes varie instantanément.

Nous terminerons ce chapitre avec I'instruction voice qui permet
d’activer (voice on) ou de désactiver (voice off) une des voix d'un
morceau en cours d’exécution.

Résumé

Pour créer des sons dans un programme BASIC STOS, utilisez les
instructions suivantes :

v bell, boom et shoot pour produire des bruits prédéfinis,
noise pour créer des souffles purs,

play pour créer des sons purs,

N NS

envel pour moduler les sons émis par une enveloppe de volume.
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Pour activer un morcecau qui se trouve dans une banque musicale, il
suffit d'utiliser I'instruction music. Le tempo de la musique peut étre
modifié avec Yinstruction tempo, et la hauteur de ses notes avec
I'instruction transpose.
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Chapitre 8

Les instructions particuliéres du STOS

8.1. Les accessoires

Le STOS n’est pas un simple langage. Il doit plutdt élre considéré
comme un environnement de déeveloppement puissant, d'une part
par la variéte et la richesse des instructions qui le composent, d"autre
part par un ensemble d’oulils d’aide a la conception appelés
accessoires.

Unaccessoire n’est ni plusni moins qu’un programme écrit en BASIC
STOS et sauvegardé sur disque avec une extension ACB. Les
accessoires disponibles dans le STOS de base sont essenticllement les
suivants :

v éditeur de sprites (SPRITE.ACB),
éditeur de caractéres (FONTS.ACB),
éditeur de musique (MUSIC.ACB),
éditeur d'icones (ICON.ACB),
compacteur d'écran (COMPACT.ACB).

NSNS NS
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Ils se trouvent sur la disquette "Accessoires”.

Pour charger un accessoire en mémoire, vous devez utiliser
I'instruction STOS accload, en précisant le nom de l'accessoire a
charger, par exemple :

accload™music<CR>

Si vous désirez charger tous les accessoires présents sur une
disquette, tapez simplement :

accload™*<{CR>

Si l]a mémoire disponible n'est pas suffisante pour charger un
accessoire, il est possible d’effacer tous les accessoires en mémoire
avec I'instruction accnew.

Les cinq accessoires de base du STOS (cités plus haut) sont analysés
dans le chapitre 2 de la premicre partic du livre. Je vous invite a vous
y reporter si vous avez des difficultés a faire fonctionner un de ces
accessoires.

8.2 Les banques mémoire

Les banques mémoire sont directement liées aux accessoires. Elles
représentent un moyen simple et efficace pour interfacer les données
créées par les accessoires avec les programmes BASIC STOS. Les
banques mémoire sont de deux types :

v/ permanentes,
v’ temporaires.

Les banques permanentes font partie du programme STOS auquel
elles sont rattachées. Elles sont sauvegardées et chargees avec lui.
Elles concernent essentiellement les sprites, les icones, les données
musicales, et les écrans de type datascreen.
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Les banques temporaires sont créées par les programmes STOS. Elles
ne font pas partie intégrante du programme. Elles concernent
essentiellement les écrans non permanents de type screen, et les
menus créés par les programmes.

Sous STOS, il est a tout instant possible de connaitre 1'état des
banques mémoire avec I'instruction list bank. Le jeu développé dans
la derniére partie du livre utilise deux banques mémoire. 5i vous le
chargez et demandez la liste des banques définies, les informations
suivantes seront affichées sur I'écran :

Banques mémoire réservées :

1 sprites S:$1ED100 E:$1EF900 L:5002800
3 music S:$1EF900 E:$1EFFO0 L:$000600

Les nombres hexadécimaux affichés apres les lettres S, E et L sont
(respectivement) 'adresse de début de banque, l'adresse de fin de
banque, et la longueur de la banque.

Cesdonnées peuvent étreaffichées endécimal avecl’instruction hexa
off. L’instruction hexa on provoque a nouveau l'affichage en
hexadécimal.

Les fonctions start et length permettent de connaitre I"adresse de
début et la longueur de la banque spécifiée. Leur syntaxe est la
suivante:

{rés>=start(<b>)
et
{rés>=length(<b>)

ou <b> est une banque mémoire,
et <rés> est 'adresse de début ou la longueur de la banque <b>.

Lesaccessoires SPRITE, MUSIC et ICON réservent automatiquement
les banques qu’ils utilisent. Si, par contre, vous désirez utiliser une
banque de type screen ou datascreen, vous devez la réserver avec
une instruction reserve en précisant le numéro de la banque a
réserver.
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Par exemple:

reserve as screen 5
reserve as datascreen 6

Nous allons terminer ce paragraphe avec des instructions qui
permettent de copier et d’effacer des banques mémoire.

Pour copier une banque dans une autre, il suffit d'utiliser
I'instruction bcopy :

bcopy <source> to <dest>
ou <source> est le numéro de la banque a copier,

et <dest> le numéro de la banque dans laquelle doit étre copié
<source>.

Si vous utilisez les facultés multi-programme du STOS, il vous sera
peut-étre utile de récupérer les banques d'un des programmes en
mémoire et de les stocker dans le programme courant. L’instruction
bgrab rend ce transfert aisé. 11 vous suffit de préciser le numéro du
programme ou se trouvent les banques a transférer. Si vous ne
désirez transférer qu'une banque, précisez laquelle :

bgrab <progsource>[,<b>]

ol <progsource> est le numéro du programme ot se trouvent les
banques a transférer,

et <b> est une des banques de <progsource>.

Cette instruction peut également étre étendue aux accessoires en
mémoire. Pour charger dans le programme courant les banques de
I'accessoire N, il suffit d’ajouter 4 au numeéro de 1’accessoire :

bgrab 4+N

Enfin, l'instruction erase vous permet d’effacer la banque spécifiée.
Par exemple:

erase 4

efface la banque numéro 4.
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Chapitre 9

Premiére approche. Généralités

Dans cette partie, nous allons appliquer tout ce qui a été vu jusqu’ici
pour créer un jeu complet intégrant décors, musique, effets sonores
et sprites animés au joystick et par I'ordinateur. Avant de passer au
coté pratique, voici quelques considérations d’ordre général qui
pourront vous servir lorsque vous concevrez vous-méme vos jeux.

Avant de créer un jeu, vous devez avoir une idée précise :
v des personnages du jeu,
v des objets du jeu,

v de la régle du jeu, C'est-a-dire de I'interaclion entre les divers
personnages et objets du jeu.

Si vous vous mettez devant le clavier sans avoir réfléchi a ces
éléments, vous risquez d’étre assez vite dégu, voire méme
décourageé...

Voici une méthode qui vous permettra de progresser sans ambiguite
et qui réduira la phase de programmation a son strict minimum.
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9.1. Premiére étape : Réflexion subliminale.

Concevoir un jeu est facile. Concevoir un bon jeu est une autre paire
de manches. Souvent, un petit détail suffit pour différencier un jeu
d’un bon jeu : une musique agréable, un stress mesuré (le jeu ne doit
étre ni trop facile, ni trop compliqué pour "accrocher” le joueur), un
bon graphisme, etc..

Réfléchissez le temps nécessaire pour trouver ce petit détail.

Choisissez le nombre de personnages a animer et leur quéte :
retrouver un diamant perdu, éliminer un maximum de cannibales,
collectionner les objets perdus, ... A vous de trouver. Plus le nombre
de personnages animes sera important, plus le jeu scra intéressant,
mais aussi, ... plus il sera difficile a écrire. Dans vos premiers jeux,
I'animation simultanée de trois ou quatre personnages sera bien
suffisante.

Pensez au décor dans lequel vont évoluer les personnages. Souvent,
un décor totalement abstrait esl plus simple a concevoir qu“un décor
plus realiste, car1’oeil est pluscritiquesurles chosesqu‘ila I'habitude
de voir que sur les autres...

Tout ce que je viens de dire peut se résumer en une seule phrase :
concevez le scénario du jeu. Cette phase est trés importante. Vous
devez lui consacrer le temps nécessaire, sous peine de créer un jeu
banal, voire inintéressant.

9.2 Seconde étape : Création du décor et des
personnages

Si vous optez pour la création d'un décor abstrait répétitif, comme
celui de "mouth trap” par exemple, je vous conscille de créer les
éléments de base de votre décor sous la forme de sprites. Ce type de
décor est celui utilisé par notre programme "Le chat et la souris”. Il
est décril dans le second chapitre de cette partie.
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Si vous désirez créer un décor non répétitif, vous pouvez utiliser un
programme de dessin quelconque, a condition que les images créees
soient au format Degas ou Néochrome. Ces images seront
manipulées par le programme a travers des banques memoire.

En ce qui concerne la création des personnages, vous devrez utiliser
I’éditeur de sprites. Reportez-vous au second chapitre de la premiere
partie pour apprendre & l'utiliser. Voici quelques conseils qui vous
éviteront des perles de temps :

v lorsque vousavez définiun sprite, réduisezau maximum|a taille
de la fenétre dans laquelle il se trouve. Cela pour deux raisons :

© Iataille du fichier MBK ¢n sera d’autant réduite,
© ses déplacements et animations seront plus rapides.

v/ penscza uniformiserla positiondu pointchaud de chaqueimage
constitutive de I'animation d’un personnage. Si vous ne le faites
pas, vos personnages ... auront des gestes inconsidérés.

v utilisez plusieurs couleurs voisines, par exemple trois teintes de
rouge, quatre teintes de gris, etc. pour améliorer la résolution
apparente des personnages et objets dessines,

v utilisez au moins trois sprites différents pour chaque séquence
d’animation. Au dessous, les animations sont trop saccadées.

v récupérez dans I'éditeur de sprites des portions d'images qui
vous intéressent, et regardez comment clles sont construites.
Vous pourrez ainsi reproduire les techniques graphiques
qu’elles utilisent,

v sauvegardez périodiquement vos sprites sur disque, et utilisez
I'option "QUIT & GRAB" du menu DISQUE pour retourner au
STOS. Les sprites seront ainsi disponibles sans aucune autre
manipulation.
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9.3. Troisieme étape : Création de la musique
de fond et des effets sonores

Si vous ne vous sentez pas 'ame d'un musicien, vous pouvez
toujours récupeérer les musiques implantées dans d’autres jeux écrits
en STOS, si, bien sir, vous ne destinez pas vos oeuvres a des
opérations commerciales. Rien de plus simple : il suffit de charger le
programme en mémoire et de sauvegarder la banque musicale qu'il
utilise dans un fichier MBK.

Si vous étes 3 méme d’écrire des morceaux, évitez les airs trop
répétitifs, surtout s’ils sont exécutés pendant toute la durée du jeu.
Les instructions transpose et tempo peuvent étre des moyens simples
et économiques pour modifierl‘allure de vos morceaux, par exemple,
lorsque le temps maximum imparti pour réaliser une action est
pratiquement écoulé...

En ce qui concerne les effets sonores, les instructions boom, shoot et
bell devraient suffire dans bien des cas. Utilisez au besoin les
instructions noise et envel pour créer des bruits plus spécifiques.
Reportez-vous au chapitre 5 de la seconde partie pour avoir plus de
détails.

9.4. Quatriéme étape : La programmation

Contrairement a ce que vous pensez, cette étape n’est pas forcément
1a plus longue, surtout si vous avez une idée tres précise du scénario.
Au besoin, dessinez I'organigramme du jeu pour y voir plus clair.

Avantde commencer a écrire la premiere ligne de votre programme,
chargez tous les fichiers qui doivent étre implantés dans des banques
(écrans, sprites, musique, etc.), en mode direct, al’aide d'instructions
load, par exemple :
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load "sprite.mbk™<CR>

load "musique.mbk™<CR>

reserve as datascreen 5<CR>

load "ecran.mbk®™.5<CR>
Sauvegardez le programme sur disque a 'aide d'une instruction
save. Par exemple:

save "jeu<CR>

ceci, pour sauvegarder les banques mémoire sur disque.

Structurez le plus possible votre programme en utilisant les
possibilités du STOS au niveau des sous-programmes. De cette fagon,
les éventuels mauvais fonctionnements ou erreurs de
programmation seront facilement identifiés.

Testez votre programme fonction par fonclion, par exemple en
mettant d’abord au point le déplacement des personnages, puis
I'affichage des décors et des objets, cela pour éviter une trop longue
mise au point des erreurs qui ne manqueront pas d’arriver.

Premiére approche. Généralités 9-199
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Chapitre 10

Décor et personnages

10.1. Utilisation de I'éditeur de sprites

Tous les sprites utilisés dans le programme “Le chat et la souris” ont
été définis dans le chapitre 2 de la partie 1. Si ce n’est pas encore fait,
créez tous ces sprites et stockez-les sur disque dans le fichier
"sprite.mbk".

Veillez en particulier :
v 2 utiliser les couleurs préconisées,

v/ A définir les sprites dans I'ordre indiqué :
- 1a 3 = souris de profil gauche,
-4 a 6 = souris de profil droit,
- 7 210 = souris de dos;,
- 11 & 14 = souris de face,
- 15 2 17 = chat de profil gauche,
- 18 & 20 = chat de profil droit,
- 21 = biscuit,
- 22 et 23 = fromage,
- 24 4 26 = décor des pieces,

Décor et personnages 10 - 201
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- 27 et 30 = éléments de mur,
- 28 = mur avec un trou ouvert,
- 29 = mur avec un trou fermé.

v a bien définir le point chaud de chaque sprite :
- les sprites 24, 25, 26, 27 et 30 ont un point chaud quelconque,
- les sprites 28 et 29 ont un point chaud en bas et au centre,
- les autres sprites ont un point chaud en leur centre.

10.2. Intégration des sprites dans le programme

Dans le programme “Le chat et la souris", trois types de sprites sont
utilisés :

v/ les sprites de décor qui sont les éléments de base du décor,

v/ les sprites objets qui représentent des objets 2 ramasser. Ces
sprites ne sont ni déplacés ni animés,

v les sprites chat et souris. Le chat est déplacé et animé par
I’ordinateur. La souris est déplacée et animée par le joueur.

Le paragraphe 10.3. détaille la méthode utilisée pour créer le décor
du jeu.

Les sprites objets sont placés sur I'écran grace a I'instruction sprite.
IIs sont toujours au nombre de 10.

Les sprites chat et souris sont placés sur 1'écran avec des instructions
sprite. Ils sont animés a I'aide d’instructions anim et déplacés sur
I’écran grace a des instructions move. Les collisions entre les divers
sprites (objets et personnages) sont détectées par 'instruction collide.
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10.3. Création du décor

Le décor du programme "Le chat et la souris” est créé a partir de
sprites stockés dans le fichier SPRITE.MBK. Nous allons étudier en
détail la technique utilisée.

La constitution du décor s’effectue en trois temps.

Dans un premier lemps, les couleurs utilisées dans le générateur de
sprites sont affectées a la palette courante a I'aide d’une instruction
palette.

Dans un second temps, la partie centrale du décor est constituée a
partir d’un des trois sprites réservés a cet usage (24 a 26). Le sprite
choisi est placé sur I'écran a l'aide d'une instruction sprite. I est
recopié autant de fois que nécessaire, verticalement, puis
horizontalement a I'aide d’instructions screen copy. Le sprite utilisé
pour créer le décor est alors déplacé a I'extérieur de I'écran et une
instruction screen copy le remplace par son équivalent non sprite.

Dans un troisiéme temps, la partie centrale du décor est encadrée par
le motif en briques représenté dans les sprites 27 a 30. La méme
technique est utilisée: un sprite est placé sur I'écran, il est recopié
autant de fois que nécessaire. 11 est enfin placé hors de I'écran et
remplacé par sa copie non sprite.
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Chapitre 11

Musique

11.1. Utilisation de I'éditeur de musique

Si nécessaire, reportez-vous au chapitre 5 de la seconde partie pour
prendre connaissance du fonctionnement de I'éditeur de musique.

Le morceau d’accompagnement de notre jeu utilise les trois voix du
générateur sonore. La premiére voix génére des frequences pures ou
des souffles purs. Les deuxieme et troisieme voix génerent des
frequences pures.
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Pour les amateurs, voici la partition du morceau :

Voix 1
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Voix 3
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Entrez les notes correspondantes dans 1'éditeur de musique::

7o ls o Bt s A B - P R

Musique

Voix 1

: ENVEL 2

: REPETER 0 3
: LA 0 5C

: BRUIT SEUL
: DO 0 5C

: DO 0 SC

: MUSIQUE

: DO# 1 SC

: BRUIT SEUL
: DO 0 SC

+ DO O SC

: MUSIQUE

: MI 1 SC

« BRUIT SEUL
: DO 0 SC

: MUSIQUE

: LA 0 SC

: BRUIT SEUL
: DO O SC

: DD O SC

: MUSIQUE

: DO# 1 SC

: BRUIT SEUL

O@O~Hh o o

Voix 2

: ENVEL 2

: REPETER O 3
: SOL# 2 SC
: SOL§ 2 SC
: SOL# 2 SC
: SOL$ 2 SC
: FA# 2 SC
: PA D SC

: FA# 2 SC
+ PA O SC

« M1 2"SE

: PA O KR

: MI 2 SC

: PA O BL

: S0L¢ 2 SC
: SOL# 2 SC
: SOL# 2 SC
: SOL# 2 SC
: FA# 2 SC
: PA DO SC

: FA## 2 SC
: PA O SC

: M1 2 SC

OO~ hoa dawro -

Voix 3

: ENVEL 2
: REPETER
: M1 SC
: MI SC
: MI SC
: MI SC
: MI SC
: PA O SC
: RE 3 SC
- PA O SC
: LA 2 SC
: PA O NR
+ LA 2 8C
: PA O BL
: DO# 3 SC
: DO 3 SC
: DO# 3 SC
: Dog 3 SC
« SI"2' 8C
: PA 0 SC
: RE '3 5C
: PA O SC
: LA 2 SC

Lome o e T R T I R )

03
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Voix 1
24 : DO O SC
25 : DO O SC
26 : MUSIQUE
e7 + MI 1 SC
28 : BRUIT SEUL
29 : DO 0 SC
30 : MUSIQUE
31 : LA O SC
32 : BRUIT SEUL
33 : DO O SC
34 : DO 0 SC
35 : MUSIOQUE
36 : DO# 1 SC
37 : BRUIT SEUL
38 : 00 0 SC
39 : DO O SC
40 : MUSIQUE
41 : MI 1 SC
42 : BRUIT SEUL
43 : DO O SC
44 : MUSIQUE
45 : LA 0 SC
46 : BRUIT SEUL
47 : DO 0 SC
4B : DO 0 SC
49 : MUSIQUE
50 : DD# 1 SC
51 : BRUIT SEUL
§2 : DD 0 SC
53 : DO 0 SC
54 : MUSIQUE
55 : MI 1 SC
56 : BRUIT SFUL
57 : DO O SC
68 : MUSIQUE
58 : LA 0 SC
60 : BRUIT SEUL
61 : DO 0 SC
62 : DO O SC
63 : MUSIQUE
64 : DO# 1 SC
65 : BRUIT SEUL
66 : DO O SC
67 : DO 0 SC
68 : MUSIQUE
69 : MI 1 SC
70 : BRUIT SEUL

11 -208

Voix 2

: PA O SC

: MI 2 SC

: PA O BL

: SOLg 2 SC
: SOL# 2 SC
: SOL# 2 SC
: SOL# 2 SC
: FA# 2 SC
: PA O SC

: FAf 2 SC
: PA DO SC

: MI 2 SC

: PA O NR

: Bl 2 SC

: PA O BL

: SOL# 2 SC
: SOL# 2 SC
: S0L# 2 SC
: SOL# 2 SC
: FAF 2 SC
= PA O SC

: FA# 2 SC
: PA O SC

: MI 2 SC

: PA O NR

= ME 2 SE

: PA O SC

: PA D SC

: PAD SC

: PAO SC

: FA¥ 2 SC
: FA# 2 SC
: PA D SC

: SOL 2 SC
: PAD SC

< SOL & SC
: PA O SC

: LA 2 5C

: PA O SC
L2 'SE

: PA DO SC

: SUL 2 SC
: PA O SC

: LA 2 SC

» S0P SC
: PA D SC

: FAg 2 SC

Voix 3
24 : PA D KR
25 : LA 2 SC
26 : PA 0 BL
27~ W3- 56
ZB : MI 3 sSC
29 : MBI 3 SC
30 : MI 3 SC
31 : MI 3 SC
32 : PA O SC
33 - RES3-5C
34 : PAD SC
35 : LA 2 SC
36 : PA DO NR
37 : LA 2 SC
38 : PA O BL
39 : DO# 3 SC
40 : DO¥ 3 SC
41 : DO# 3 SC
42 - 0Off 3 sC
43 : §] 2 SC
44 : PA O SC
45 : RE 3 SC
46 : PA 0 SC
47 : LA 2 SC
48 : PA 0 KR
49 : LA 2 SC
50 : PA O SC
51 = PA O SC
52 : PA O SC
53 : PA O SC
54 : RE 3 SC
65 : RE 3 SC
5 : PA O SC
&7 = Ml 3 SC
58 : PA 0 SC
69 : MI 3 SC
60 : PA O SC
61 : FAR 3 SC
62 : PA O SC
63 : FAR 3 SC
64 : PA D SC
65 : MI 3 SC
66 : PA O SC
67 : FAf 3 SC
68 : MI 3 SC
69 : PA O SC
70 : RE 3 SC
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Voix 1 Voix 2 Voix 3

71 : DO 1 SC 71 : PA O SC 71 : PA O SC
72 : MUSIQUE 72 : FA§ 2 SC 72 : RE 3 SC
73 : LA O SC 73 : PA O SC 73 : PA D SC
74 : BRUIT SEUL 74 : MI 2 SC 74 : DOfF 3 SC
75 : DO O SC 75 : PA O SC 75 : PA O SC
76 : DO O SC 76 : FAF 2 SC 76 : RE 3 SC
77 : KUSIQUE 77 : PA O RD 77 : PA O RD
78 : DOg 1 SC 7B : PA O SC 7B : PA 0 SC
79 : BRUIT SEUL 79 : DOF 2 SC 79 s LA 2SC
B0 : DO 0 SC 80 : DO# 2 SC BO : LA 2 SC
Bl : DO 0 SC Bl : PA D SC Bl : PA O SC
B2 : MUSIQUE B2 : RE 2 SC g2 : SI 2 SC
B3 : MI 1 SC 83 : PA O SC B3 : PA O SC
B4 : BRUIT SEUL B4 : RE 2 SC B4 : SI 2 SC
BS : DO O SC 85 : PA O SC B5 : PA D SC
B6 : MUSIQUE B6 : MI 2 SC 86 : DO# 3 SC
B7 : LA O SC B7 : PA O SC B7 : PA O SC
B8 : MUSIQUE B8 : MI 2 SC B8 : 00¢ 3 SC
89 : DO O SC B9 : PA O SC 89 : PA O SC
90 : DO 0 SC 90 : RE 2 SC 90 :; SI 2 SC
91 : MUSIOQUE 91 : PA O SC 91 : PA O SC
g2 - Do 1 SC 92 : MI 2 SC 92 : DO 3 SC
93 : BRUIT SEUL 93 : RE 2 SC 93 : SI 2 SC
94 : DO 0 SC 94 : PA O SC 94 : PA 0 SC
95 : DO 0 SC 95 : DO# 2 SC 95 : LA 2 SC
96 : MUSIQUE 96 : PA 0 SC 96 : PA 0 SC
g7 : M1 1 SC 97 : DO# 2 SC 97 : LA 2 SC
98 : BRUIT SEUL 98 : PA 0 SC 98 : PA 0 SC
99 : DO 0 SC 99 : SI 1 SC 99 : SOL# 2 SC
100 : MUSIQUE 100 : PA O SC 100 : PA D SC
101 : LA O SC 101 : Do# 2 SC 101 : LA 2 SC
102 : BRUIT SEUL 102 : PA O RD 102 : PA O RD
103 : DO 0 SC 103 : PA O SC 103 : PA O SC
104 : DO 0 SC

105 : MUSIQUE

106 : DO# 1 SC

107 : BRUIT SEUL

108 : DO O S5C

109 : DO 0 SC

110 : MUSTIQUE

111 : MI 1 SC

112 : BRUIT SEUL

113 ;: DO 0 SC

114 : MUSIQUE

115 : RE 0 SC

116 : BRUIT SEUL

117 : 00 0 SC

Musique
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Voix1
118 : DO O SC
119 : MUSIQUE
120 : FA¥ 0 SC
121 : BRUIT SEUL
122 : 00 0 SC
123 : DO 0 sSC
124 : MUSIQUE
125 : LA 0 SC
126 : BRUIT SEUL
127 : DO 0 SC
128 : MUSIQUE
129 : RE 0 sC
130 : BRUIT SEUL
131 : DO O SC
132 : DO O SC
133 : MUSIQUE
134 : FA# O SC
135 : BRUIT SEUL
136 : DO O SC
137 : DO 0 SC
138 : MUSIQUE
139 : LA O SC
140 : BRUIT SEUL
141 : DO O SC
142 : MUSIQUE
143 : RE 0 SC
144 : BRUIT SEUL
145 : DO 0 SC
146 : DO 0 SC
147 : MUSIQUE
148 : FA§ 0 SC
149 : BRUIT SEUL
150 : DO O SC
151 : DO O SC
152 : MUSIQUE
153 : LA 0 SC
154 : BRUIT SEUL
155 : 00 0 SC
156 : MUSIQUE
157 : RE 0 SC
158 : BRUIT SEUL
159 : DO 0 SC
160 : DD 0 SC
161 : MUSIQUE
162 : FA¥ 0 SC
163 : BRUIT SEUL
164 : DO 0 SC
11-210
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Voix 1

165 : DO 0 SC
166 : MUSIQUE
167 : LA O SC
168 : BRUIT SEUL
169 : DO O SC
170 : MUSIQUE
171 : LA O SC
172 : BRUIT SEUL
173 : DO O SC
174 : DO D SC
175 : MUSIQUE
176 : DO¥ 1 SC
177 : BRUIT SEUL
178 : D0 0 SC
179 : DO O SC
180 : MUSIQUE
181 : MI 1 SC
182 : BRUIT SEUL
183 : DO O SC
184 : MUSIQUE
185 : LA D SC
1B6 : BRUIT SEUL
187 : DO 0 SC
188 : DO 0 SC
189 : MUSIQUE
190 : DO# 1 SC
191 : BRUIT SEUL
192 : DO 0 SC
193 : DO O SC
194 : MUSIQUE
195 : MI 1 SC
196 : BRUIT SEUL
197 : DO D SC
198 : MUSIQUE
199 : LA O SC
200 : BRUIT SEUL
201 : DO O SC
202 : DO O SC
203 : MUSIQUE
204 : DO 1 SC
205 : BRUIT SEUL
206 : DD O SC
207 : DO O SC
208 : MUSIQUE
209 : MI 1 SC
210 : BRUIT SEUL
211 : DO O SC

Musique
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Voix 1

212 : MUSIQUE
213 : LA O SC
214 : BRUIT SEUL
215 : DO O SC
216 : DO O SC
217 : MUSIQUE
218 : DO# 1 SC
219 : BRUIT SEUL
220 : DO O SC
221 : DD O SC
222 : MUSTQUE
223 : MI 1 SC
224 : BRUIT SEUL
225 : DO O SC

Sauvegardez ces données dans la banque "muse.mkb” en
sélectionnant I'option "Sauver la banque” du menu BANQUIE.

Quelques conseils

v n’hésitez pas a faire plusieurs sauvegardes pendant la saisie en
sélectionnant MUSIQUE/STOCKER musique, puis
BANQUE/Sauver la banque dans le menu de I'éditeur de
musique.

v/ vérifiez périodiquement que les notes entrées se trouvent a la

meme position que celles du livre.

v soyeztrésscrupuleuxsurles durées des pauses. Uneseule erreur

peut en effet dénaturer le morceau.

11-212
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11.2. Intégration du morceau dans le
programme de jeu

Lorsque vous sauvegardez un programme STOS avec une
commande du type:

save "monprog.bas"<CR>
toutes les banques qui se trouvaient en mémoire au moment de la
sauvegarde sont également sauvegardécs.

Tout chargement ultérieur du programme provoquera également le
chargement des banques sauvegardces.

Pour vous en persuader, tapez les instructions suivantes, en mode
direct:

new<CR> --> Efface 1a mémoire (programme et bangues),
load*muse .mbk™"<CR> --» Charge la banque mucicale

Fintrez ensuite les instructions ci-dessous en mode programme. Leur
but est I'activation du premier morceau de la banque musicale
muse.mbk:

10 musfic 1
20 transpose 12

Sauvegardez le programme sur disque sous le nom “essai.bas” :
save"essai.bas"<CR>

Effacez la meéemoire:
newdCR>

A ce niveau, le programme d’activation de la musique et la banque
musicale ne sont plus en mémoire. Lancez le programme “essai.bas”
en tapant en mode direct :

run “essai.bas<CR>

La musique est activée. Listez le contenu de lamémoire en tapant list
en mode direct. Le listing du programme et les informations
concernant la banque musicale sont affichés sur F'écran::
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1i1st
10 music 1
20 transpose 12

Banques mémoire réservées :
3 music S:$1DF500 E:$1DFBOO L:$000600

Dece qui précéde, nous pouvons en conclure que l'intégrationd une
banque musicale & un programme STOS est un jeu d’enfant. Avant
de passer au programme proprement dit, précisons encore un point.
Si vous désirez émettre des bruits prédéfinis tels que boom ou shoot
ou encore des bruits créés de toutes pidces avec les instructions noise
et envel, il vous suffit de les intégrer A 1'endroit voulu dans le
programme. La musique sera automatiquement suspendue le temps
necessaire a I'émission du bruit.
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Chapitre 12

Le programme de jeu

Comme nous I'avons dit en 1, il est souvent utile de passer a la phase
organigramme avant d’entamer la programmation, ceci pour
clarifier et mettre en évidence la structure du programme.
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Voici l'organigramme du programme "Le chat et la souris” -

Lechatet
|m souris

)

la ssge

12 - 216

Sourin vers

" Imdeorie

Bouris vers
s gache

D=0, 3=
H-0, B
Arret souria
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Avant de saisir le programme, chargez les deux banques mémoire en
tapant en mode direct :

load "sprite.mbk™<CR>
load "muse.mbk"™<CR>

Le listing du programme découle directement de I'organigramme
ci-dessous :

1000 rem =

1010 rem Le chat et 1a souris

1020 rem =

1030 key off

1040 mode O

1050 hide : curs off : click off

1060 SC=D : rem Score en début de partie

1070 music 1 : transpose 12

1080 dim T(14),5X(14).5Y(14)

1090 rem --

1100 rem Constitution du décor

1110 rem --

1120 palette 0,$777,$762,%57,%432,%444,3555,5666,3555,
$222.$733,872.%421,%311,4753,3%531

1130 tempo 50

1140 Z=int(rnd(2))+1

1150 sprite 1,16,8,23+Z : wait 2

1160 for I-1 to 4

1170 screen copy logic,16,B,48,40 to logic,16,32*1+48
1180 next I

1190 for I-1 to B

1200 screen copy logic,16,8,4B,168 to logic,32*[+16,8
1210 next I

1220 rem --

1230 rem Cadre autour du décor

1240 rem --

1250 sprite 1,.-100,.0,27 : waft 2

1260 screen copy logic.16,40,48,72 to logic,16,8
1270 sprite 1,0,0,27 : wait 2

1280 for I-1 to 6

1290 screen copy logic,0,0,48,25 to logic,48*1,0
1300 next I

1310 sprite 1,-100,0,30 : wait 5

1320 screen copy logic.4B.0,96.25 to logic.0.0
1330 sprite 1,0,150,30 : wait 2

1340 for I=-1 to 5

1350 screen copy logic,0,150,.16.200 to logic.0,25%]
1360 next 1

1370 for I-1 to 6
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1380 screen copy logic.0.25,16,50 to logic.310,25*]

1390 next I

1400 sprite 1,-100.0,27 : wait 2

1410 screen copy logic,.0,25,16.50 to logic,0.150

1420 sprite 1,0,150,27 : wait 2

1430 for I-1 to 6

1440 screen copy logic,0,150.48,175 to logic,.48+*[.150

1450 next 1

1460 sprite 1,-100,0,1 : wait 2

1470 screen copy logic.48,150,96.175 to logic.0,150

1480 screen copy logic,0,180,4B,205 to logic.144.6

1490 screen copy physic to back

1500 timer=0 : TEMPS=0 : OK=0

1510 gosub 1880 : rem Initialisation des paramétres de la partie
1520 locate 7,23 : print "Temps Score”;SC

1530 NAR=10 : rem Nombre d°objets & ramasser

1540 for I=4 to 13

1550 sprite I.SX(I),SY(I).T(I)+20

1560 next 1

1570 sprite 1,160,76,1 : sprite 15,167,24,29

1580 anim 1,"(1,10)(2,10)(3,10)L"

1590 G=0 : D=0 : H=0 : B=0 : rem Indicateurs de déplacement
1600 rem

1610 rem Boucle principale du jeu

1620 rem

1630 repeat

1640 if jright and D=0 then move y 1."(3.0.1)" : move x
1,"¢(3,2,1)L" : move on : anim 1,"(4,10)(5,10)(6.10)L" : anim on
: D=1

1650 if jleft and G=0 then move y 1,7(3.0,1)" : move X
1.%(3,-2,1)L" : move on : anfm 1,"(1,10)(2,10)(3,10)L" : anim on
: G=1

1660 if jup and H=-0 then move x 1,"(3.0,.1)" : move y
1.,%(3,-2,1)L" : move on : anim 1,"(7,10)¢8,10)(9,10)(10,10)L™ :
anim on : H=l

1670 if jdown and B=D then move x 1.%(3.0.1)" : move y
1,"(3,2.1)L" : move on : anim 1,"(11.10)(12.10)(13,10)(14,10)L"
: anim on : B=1

1680 if jright and x sprite(1)>2B3 then move freeze (1)

1690 1f jleft and x sprite(1)<36 then move freeze (1)

1700 if Jup and y sprite(1)<28 then move freeze (1)

1710 if jdown and y sprite(1)>136 then move freeze (1)

1720 if joy=0 then G=0 : D=0 : H=0 : B=0 : move freeze (1) :
anim freeze (1)

1730 A=collide(1.10,10) : C=0

1740 for I=0 to 15

1750 if btst(I.A)=-1 then C=I

1760 next I

1770 if (C<>0) and (C<14) then sprite C,-100,0.0 : NAR=NAR-1 :
SC=SC+10*T(C) : locate 29,23 : print SC
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1780
1790

if NAR=0 then sprite 15,167,24,28 : 0K=1
Y¥X=int(timer/50) : if XX<O>TEMPS then TEMPS=XX : locate

12,23 : print 40-XX:" *~

1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
20B0
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260

CC=collide(1,16.12)

if (CC=3276B) and (0K=1) then 0K=2

if TEMPS>30 then tempo 60

until (CC=4) or (CC=16384) or (0K=2) or (TEMPS=40)
if OK=Z then cls : goto 1130

boom : default

print “Scrore final™;SC;™ au tableau”™:NIV
end

rem --

rem Initialisation des paramétres de la partie en cours
rem --

NIV=NIV+l : rem Passage au prochain niveau
if NIV>1 then 2070

rem ----

rem Niveau 1

rem ----

for I=4 to 14 : T(I)=1 : next I

for I=0 to 4

for J=0 to 1

SX(4+J+1*2)=50+]1*50

SY(4+J+I*2)=50+J*50

next J

next I

sprite 2,270,95.,15

move x 2,%270(2,-2.125)L™ : move on

anim 2,"(15,10)¢16,10)(17,10)(16,10)L" : anfm on
goto 2610

if NIV>2 then 2230

rem ----

rem Niveau 2

rem ----

for I=-4 to 14 : T(I)=2 : next 1

SX(4)=100 : SX(5)=200 : SX(6)=50 : SX(7)=150 : SX(B)=250
SX(9)=100 : SX(10)=200 : SX(11)=50 : SX(12)=150 : SX(13)=250
SY(4)=30 : SY(5)=30 : SY(6)=-60 : SY(7)=60 : SY(B)=60
SY(9)=90 : SY(10)=90 : SY(11)=120 : SY(12)=120 : S¥Y(13)=120
sprite 2,270,95,15

move x 2,"270(2,-2,125)L" : move on

anim 2,"(15,10)(16,10)(17.,10)(16,10)L" : anim.on

sprite 14,40,40,18

move x 14,740(2,2.125)L" : move on

anim 14,"(18.10)(19,10)(20.10)(19.10)L" : anim on

goto 2610

if NIV>3 then 2390

rem ----

rem Niveau 3

rem ----
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2270 for I=4 to 14 : T(I)=3 : next I

2280 SX(4)=50 : SX(5)=250 : SX(6)=100 : SX(7)=200 : SX(8)=150
2290 SX(9)=100 : SX(10)=-200 : SX(11)=50 : SX(12)-250 : SX(13)=150
2300 SY(4)=50 : SY(5)=50 : SY(6)=70 : SY(7)=70 : SY(B)=90
2310 SY(9)=110 : SY(10)=110 : SY(11)=130 : SY(12)=130 : SY(13)=90
2320 sprite 2,.270,95,15

2330 move x 2,%"270(2.-2.125)L" : move on

2340 anim 2,"(15,10)(16,10)(¢17,10)(16,10)L™ : anim on

2350 sprite 14,40,40,18

2360 move x 14.740(2.2.125)L" : move on

2370 anfm 14,7(186,10)(19,10)(20,10)¢19.10)L" : anim on
2380 goto 2610

2390 rem -

2400 rem Niveau supérieur 3 3

2410 rem -

2420 for I=4 to 14 : T(I)=int(rnd(2))+1 : next 1

2430 for =4 to B

2440 BAD=0

2450 CX=int(rnd(100))+25 : CY=int(rnd(BO))+50

2460 if I=-4 then 2500

2470 for J—4 to I-1

24B0 if (abs(SX(J)-CX)<10) or (abs(SY(J)-CY)<10) then BAD-1
2490 next J

2500 if BAD=0 then SX(I)=CX : SY(I)=CY else 2440

2510 next 1

2520 for I=9 to 13

2530 SX(I)=SX(1-5)+150 : SY(I)=SY(I-5)

2540 next I

2550 sprite 2,270.95.15

2560 move x 2,7270(2,-2.125)L" : move on

2570 anfm 2,7(15,10)(16.10)(¢17.10)(16.10)L™ : anim on

2580 sprite 14.40,40.18B

2590 move x 14,"40(2.2.125)L" : move on

2600 anim 14,"(18,10)(19,10)(20,10)(19,10)L" : anim on

2610 return

Nous allons maintenant décortiquer ce programme.

Les premiéres lignes du programme préparent les périphériques: Le
menudes touches de fonctions est efface, I’écranest initialisé en mode
basse résolution, les curseurs souris et clavier sont effacés, et le
cliquetis du clavier est supprime :

1030 key off

1040 mode O

1050 hide : curs off : click off

Le programme se poursuit par I'initialisation et la déclaration de
certaines variables, et par le déclenchement du fond sonore:
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1060 SC=0 : rem Score en début de partie
1070 music 1 : transpose 12
1080 dim T(14),5X(14),5Y(14)

Le décor du jeu est ensuite créé. Dans un premier temps, 1a palette
courante est initialisée aux couleurs utilisées dans 1'éditeur de
sprites :

1120 palette 0,$777,3762,$57,$432,$444_ 3555, 3666 ,3555.$222.

$733.$72,$421,3311,3753.$531
Lespritea partir duquel sera créé la partie centraledu décor est choisi
aléaloirement et affiché en haut et a gauche de l'écran:

1140 Z=int(rnd(2))+1

1150 sprite 1,16,8,23+2 : wait 2
Ce sprite est recopié autant de fois que nécessaire pour remplir Ia
partie centrale de I'écran:

1160 for I=1 to 4

1170 screen copy logic,16.8.48,40 to logic.16,32*[+8

1180 next I

1190 for I=1 to 8

1200 screen copy logic,16.8,48,168 to logic,32*[+16.B

1210 next I
Lesprite qui a permis de créer le décor est placé horsde I'écran. Il est
remplacé par la partie du decor correspondante.

1250 sprite 1.-100,0,27 : wait 2

1260 screen copy logic,16,40.48.72 to logic,16.8
Les éléments constitutifs du mur sont alors copiés sur I'écran selon
la méme méthode (lignes 1270 a 1490).

Les principales variables du programme sont alors initialisées:
1500 timer=0 : TEMPS=0 : OK=0
1530 NAR=10 : rem Nombre d'objets & ramasser -
1590 G=0 : D=0 : H=0 : B=0 : rem Indicateurs de déplacement

et la procédure responsable de 'initialisation des paramétres de la
partie est appelée :

1510 gosub 1880 : rem Initfalisation des paramétres de la partie

Les dix objets & ramasser sont affichés surl'écran:
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1540 for I-4 to 13
1550 sprite I,SX(I),SY(I),T(I)+20
1560 next I

Les sprites souris et porte fermée sont affichés sur I'écran. La chaine
d’animation de la souris est définie : -

1570 sprite 1.160,76,1 : sprite 15,167,24,29
1580 anim 1,"(1,10)(2.10)(3,10)L"

Le programme se poursuit par la boucle principale.

Dans cette boucle sont testgs :

v le joystick. S'il est actionné vers le haut, le bas, la droite ou la
gauche, la souris est déplacée et animée (lignes 1640 a 1670). S'il
est en position de repos, les mouvements de la souris sont
suspendus (lignes 1680 a 1710) et les variables de déplacement
sont remises a zero (ligne 1720).

v les collisions de la souris avec un autre sprite.

1730 A=collide(1,10.10) : C=D

Si une collision s’est produite avec un objet & ramasser, cet objet
disparait de I'écran :

1740 for I=0 to 15

1750 if btst(I.,A)=-1 then C=]

1760 next [

1770 if (C<0) and (C<14) then sprite C,-100,0,0 : NAR=NAR-1 :
SC=SC+10*T(C) : locate 29.23 : print SC

Silenombred’objels 2 ramasser est nul, la porte permettantd’accéder
aux autres tableaux est ouverte :

1780 {f NAR-O then sprite 15,167,24,28 : OK=1
Le compteur de temps est mis a jour et affiché en bas de I'écran :

1790 XX=int(timer/50) : if XX<O>TEMPS then TEMPS=XX : locate
12.23 : print 40-XX;" "

Si une collision s’est produite avec un des sprites “chat”, la variable
OK est initialisée pour provoquer la fin du pogramme :
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1800 CC=collide(1,16,12)
1B10 if (CC=32768) and (0K=1) then 0K=2

Si le compteur de temps est supérieura 30, c’est a dire s'il reste moins
dedix secondesavant la findu temps imparti, letempo dela musique
est accelere:

1820 if TEMPS>30 then tempo 60
La boucle principale prend fin dans I'un des cas suivants :

v lasouris est entrée en collision avec un des chats,
v/ lasouris est passée dans le trou pour accéder au tableau suivant,

v lctemps imparti est écoulé :
1830 until (CC=4) or (CC-16384) or (0K=2) or (TEMPS=40)

Si la souris est passée au tableau suivant, I'écran est effacé, et le
contréle est donne a la ligne 1130 :

1840 if OK=2 then cls : goto 1130

Dans le cas contraire, la partie prend fin. Un bruit prédéfini est émis,
I’éeran est initialisé et le score final est affiché.
1850 boom : default

1860 print "Scrore final™;SC:™ au tableau™;NIV
1870 end

Le sous-programme qui débute en ligne 1910 calcule la position des
sprites objets et provoque l'affichage, le déplacement et I'animation
du ou des sprites chats.

La premiére action qu'il effectue consiste a incrémenter la variable
NIV (niveau de jeu) :
1910 NIV=NIV+1l : rem Passage au prochaim niveau

La partie du sous-programme exéculée dépend de la valeur de la
variable NIV. Au niveau 1, c’est-a-dire lors du lancement du

programme, les coordonnées des sprites objets sont calculées par les
formules suivantes:
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1990 SX(44J41*2)=50+]*50
2000 SY(4+J+1*2)=50+J*50

Un scul chat est affiché sur Iécran. Il est affecté au sprite 2 :
2030 sprite 2,270,95.15
Les séquences de déplacement et d’animation sont les suivantes :

2040 move x 2,7270(2,-2,125)L™ : move on
2050 anim 2,"(15.10)(16,10)¢(17,10)(16,10)L" : anim on

Si la souris arrive a ramasser tous les objets affichés sur I'écran dans
le temps imparti, le niveau 2 est atteint.

Les coordonnées des sprites objets sont directement stockees dans les
tableaux SX ct SY :

2120 SX(4)=100 : SX(5)=200 : SX(6)=50 : SX(7)=150 : SX(8)=250
2130 SX(9)=100 : SX(10)=200 : SX(11)=50 : SX(12)=150 : SX(13)=250
2140 SY(4)=30 : SY(5)=30 : SY(6)=60 : SY(7)=60 : SY(8)=60

2150 SY(9)=90 : SY(10)=90 : SY(11)=120 : SY(12)=120 ;:

SY(13)=-120

Deux chats sont affichés sur I'écran. Ils sont affectés aux sprites 2
et14:

2160 sprite 2,270,95,15
Les séquences de déplacement et d’animation sont les suivantes :

2170 move x 2."270(2.-2.125)L" : move on

2180 anim 2,"(15,10)(16,10)(17,10)¢(16,10)L™ : anim on
2200 move x 14,"40(2,2,125)L" : move on

2210 anim 14,"(18,10)(19,10)(20,107(19,10)L™ - anim on

Sitous les objets affichés dans le tableau 2 sont ramassés par la souris
dans le temps imparti, le niveau 3 est atteint.

Comme pour le niveau 2, les coordonnées des sprites objets sont
directement stockees dans les tableaux SX et SY :

2280 SX(4)=50 : SX(5)=250 : SX(6)=100 : SX(7)=200 : SX(8)=150
2290 SX(9)=100 : SX(10)=200 : SX(11)=-50 : SX(12)=250 : SX(13)~150
2300 SY(4)=50 : SY(5)=50 : SY(6)=70 : SY(7)-70 : SY(8)-90C

2310 SY(9)=110 : SY(10)-110 : SY(11)=-130 : SY(12)=130 : SY(13)-90
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Comme pour le niveau 2, les sprites 2 et 14 sont utilisés pour deplacer
et animer les deux chats sur I'écran. Nous n’y reviendrons pas.

Lorsque le niveau de jeu est supérieur a 3, la forme et la position des
objets est choisie aléatoirement selon la logique de I'ordinogramme

suivant (lignes 2420 a 2540)

Choix des objets et
de leur position

Tirage aleatoire des
dix objets atfiches

:

I=d

»he
+

Tirage aloatoire de
la position de
l'obyet |

ot objet

empieie -

suUr un aulre
?

I=l+1

Comme pour les niveaux 2 et 3, les sprites 2 et 14 sont utilisés pour

Les 5 derniers objets
ont des positions
symelrigues des
cinq premiers

Fin

déplacer et animer les deux chats sur I'ecran.

Le programme de |eu
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Annexe A

Les polices de caractéres

En plus de la police de caractéres standard disponible dés I'entrée
sousSTOS, ledisque Accessoires contient trois autres policesdenom
FONT1.MBK, FONT2 MBK et FONT3.MBK. Ces polices peuvent étre
utilisées dans tout environnement fenétre. Reportez-vous a
I'instruction windopen et a la description de I'éditeur de caracteres
pour avoir plus de détails a ce sujet.
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Les caractéres disponibles dans FONT1.MBK sont les suivants :
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Les caracteéres disponibles dans FONT2.MBK sont les suivants :
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Les caracteéres disponibles dans FONT3.MBK sont les suivants :
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Annexe B

Les mots-clés du basic STOS classés par genres

Mode direct

auto, change, cont, delete, english, fload, follow, francais, fsave, full,
grab, kill, list, load, lower, merge, multi, renum, reset, run, save,
search, stop, upper

Ordre général

asc, break, chr$, clear, data, date$, dec,dim, end, errl, errn, error, fkey,
for to, gosub, goto, if then else, inc, inkey$, input, input$, line input,
match, on error golo, on gosub, on goto, pop, print, print using, read,
rem, repeat until, restore, resume, scancode, sort, system, time$,
timer, wait, wait key, while wend

Mathématique

abs, acos, and, asin, atan, bchg, bclr, bin, bset, btst, cos, deg, def fn,
exp, false, fix, fn, hcos, hex$, hsin, htan, int, In, log, max, min, not, or,
pi, rad, rol, ror, sgn, sin, sqr, swap, tan, true, xor
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Chaines

flip$, instr, left$, len, lower$, mid$, right$, space$, str$, string$,
upper$, val

Ecran

appear, back, cls, def scroll, fade, get palette, load, logic, physic,
reduce, reserve as datascreen, reserve as screen, screen copy, scroll,
zoom,

Ecran texte

cdown, cleft, colour, cright, cup, crurs, home, inverse, locate, paper,
pen, scrn, set curs, shade, under, xcurs, ycurs, writing

Ecran graphique

arc, bar, box, circle, draw, earc, ellipse, epie, ink, pie, plot, point,
polygon, polyline, rbar, rbox, set line, set paint

Fenétres

clw, menu, menu$, mnbar, mnselect, on goto on, on menu goto,
gwindow, reserve as set, scroll, title, windel, windmove, windopen,
window

iImprimante
hardcopy, 1dir, listbank, list, mprint, windcopy
Disque

close, dir, dir$, drive$, field, get, input, kill, mkdir, open in, open out,
previous, print, put, rename, rmdir
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Clavier
inkey$, key, key speed, scancode, wait key
Souris

change mouse, limit mouse, mouse key, x mouse, y mouse

Joystick

Sprites
anim, collide, detect, limit sprite, listbank, mode, move, move x,

move y, movon, palette, reset zone, set zone, sprite, x sprite, y sprite,
zone

Musique

bell, boom, click, envel, music, noise, play, pvoice, shoot, tempo,
transpose, voice, volume

Accessoires

accload, accnew

Banques mémoire
bcopy, bgrab, erase, hexa, length, listbank, reserve, start
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Annexe C

Vue d’ensemble sur le BASIC STOS

Lorsque vous aurez assimilé quelques uns des mots-clés du STOS,
vous aurez certainement envie d’écrire vos propres jeux.

Si la syntaxe d'un des mots-clés du STOS ne vous est plus familiere,
VOUuSs pouvez :

v vous reporter a 'index qui vous renverra vers la partie du livre
o il est expliqué en détail,

v/ examiner cette annexe qui donne la syntaxe et la fonction des
mots-clés examinés dans le livre, par ordre alphabétique.

Si le nom d’une des instructions du STOS vous est sortie de la
mémoire, vous pouvez également consulter 'annexe B qui liste les
divers mots-clés du STOS, classés par types.

abs(<y>)
Valeur absolue de <y>.
accload <nom>

Chargement d"un accessoire en memoire.
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accnew
Effacement des accessoires en mémoire.
acos(<x>)

Arc cosinus de <x>.

and

ET logique.

anim <No>,<Ch>

Définition de la chaine d’animation d"un sprite.
Appear <x>(,<y>)

Apparition progressive d"une image sur I'écran.
arc <X>,<Y>,<> <Dep>,<Fin>

Tracé d'un arc de cercle de centre <X>,<Y>, de rayon <> entre les
angles <Dep> et <Fin>.

asc(<ch>)

Valeur ASCII d'un caractere.
asin(<x>)

Arcsinus de <x>.
atan(<x>)

Arc tangente de <.

auto (<NL>,(<Esp>))

Numérotation automatique des lignes d’un programme.
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back

Ecran de décor.

bar <x1>,<y1> to <x2>,<y2>

Tracé dun rectangle plein.

bchg <bit>,<var>

Complémentation du bit <bit> dans la variable <var>.
belr <bit>,<var>

Mise a zéro du bit <bit> dans la variable <var>.
bcopy <source> to <dest>

Copie d"une banque mémoire dans une autre.
bell

Son de cloche.

bgrab <prog>(,<b>)

Récupération des banques mémoires d'un programme ou d'un
accessoire.

boom

Explosion.

bset <bit>,<var>

Mise a un du bit <bit> dans la variable <var>.
bist(<bit>,<var>)

Test de 1a valeur du bit <bit> dans la variable <var>.
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bin§(<var>(,<prec>))

Conversion binaire d'un nombre.

box <x1>,<y1> to <x2>,<y2>

Tracé d’un rectangle vide.

break {on| off}

Validation/Dévalidation du Ctrl C.

cdown

Déplacement du curseur d"une ligne vers le bas.
change <chl> to <ch2> (<début>-<fin>)

Recherche et remplacement d'une chaine par une autre dans une
partie ou la totalité du programme.

change mouse <N>

Modification de l'apparence du curseur de la souris.
chr§(<asc>)

Caractere de code ASCII <asc>.

circle <X>,<Y>,<R>

Trace d'un cercle plein de centre <X>,<Y> et de rayon <R>.
clear

Initialisation des variables et banques d’un programme et du
pointeur de données.

cleft

Déplacement du curseur d'une ligne vers la gauche.
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click {on! off}

Validation/dévalidation du cliquetis du clavier.

close #<No>

Fermeture d’un fichier séquentiel ou a accés direct.

cls (<écran>)

cls <écran>,<couleur>

cls <écran>,<couleur>,<x1>,<y 1> to <x2>,<y2>
Effacement partiel ou total d'un des écrans en mémoire.
collide(<No>,<lLar>,<Hau>)

Test de collision entre deux ou plusieurs sprites.
colour(<C>)

colour <C>,<5RVB>

Lecture ou définition des composantes RVB d"une couleur.
cont

Reprise de l'exécution du programme.

cos(<y>)

Cosinus de I'angle <y>.

cright

Déplacement du curseur d'une ligne vers la droite.

cup

Déplacement du curseur d"une ligne vers le haut.
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curs {on | off}

Activation/deésactivation du curseur.
data <d1>(,<d2>...(,<dN>)...)
Déclaration de données.

date$

Date systeme.

dec <var>

Décrémentation de la variable <var>.
def fn <nom>((<var>))=<expression>
Definition d"une fonction utilisateur.
def scroll <No>,<x1>,<y 1> to <x2>,<y2>,<dirx>,<diry>
Dé¢finition d'une zone de scrolling.
deg(<y>)

Conversion d’'un angle en degrés.
delete <premier>-<dernier>

Effacement des lignes comprises entre <premier> et <dernier>
inclus.

detect(<No>)
Couleur du point situé sous le point chaud du sprite <No>.
dim <nom>(<d1>(,<d2>(...(<dN>)...)))

Dimensionnement d’un tableau.
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dir <répertoire>

Affichage du contenu d'un répertoire.
dird="<répertoire>"

Modification du répertoire courant.
draw <x1>,<y1> to <x2>,<y2>

draw to <x2>,<y2>

Traceé de lignes droites.

drive$="<lLect>"

Définition du lecteur courant.

earc <X>,<Y><R1>,<R2> <Dep>,<Fin>

Tracé d’'unarcd’ellipse de centre <X>,<Y>,derayons <R1> ct <R2>,
entre les angles <Dep> et <Fin>.

ellipse <X>,<Y><R1>,<R2>

Tracé d’une ellipse pleine de centre <X>,<Y> et de rayons <R1> et
<R2>.

end

Fin d'un programimne.

english

Expression des messages systéme en Anglais.
envel <env>,<vitesse>

Choix d’une des enveloppes prédéfinies.
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eple <X>,<Y>,<R1>,<R2>,<Deb>,<Fin>

Tracé d’une portion de camembert elliptique. Le centre du
camembert est en <X>,<Y>. Les rayons de l'ellipse sont <R1> et
<R2>. Le camembert est tracé entre les angles <Deb> et <Fin>.

erase <N>

Effacement de la banque <N>.

erml

Ligne ot s’est produite la dernidre erreur.

emn

Dernier numéro d’erreur.

error <n>

Geénération volontaire d’une erreur.

exp(<nb>)

Exponentielle de <nb>.

fade <vitesse>

Disparition progressive d’une image.

false

Opérateur logique FALSE (0).

field #<No>,<I1> as <v1>(...(<IN> as <vN>)...)
Definition de la structure d'un fichier 2 acces direct.
fix(<N>)

Nombre de chiffres apres la virgule des nombres réels.
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fkey

Attente de I'appui sur une touche de fonction.
flip§(<ch>)

Inversion des caracteres de la chaine <ch>.
fload <chemin>

Charge un programme a travers un sélecteur de fichiers.
fn((<var>))

Acces A une fonction utilisateur.
follow<début>-<fin>

follow <v1>(,...(.<vN>)...)

follow <v1>(,...(,<vN>)...),<début>-<fin>

Exécution pas  pas du programme avec suivl dela valeur d'une ou
de plusieurs variables.

for <var>=<début> to <fin> step <pas>

Exécution répétitive d'un bloc d'instructions.

francais

Expression des messages systeme en Frangais.

fsave <chemin>

Sauvegarde d’un programme a travers un selecteur de fichiers.

full

Annulation de l'affichage multi-programme.
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get #<No>,<enreg>
Lecture d’un enregistrement dans un fichier a acces direct.
get palette <N>

Initialisation de la palette courante 2 partir des couleurs de I’écran
stocké dans la banque <N>.

gosub <ligne>

Débranchement du programme vers un Sous-programme en
<ligne>.

golo <ligne>
Deébranchement du programme en <ligne>.
grab<N>(,<début>-«fin>)

Intégration partielle ou totale d’un programme dans le programme
courant.

hardcopy

Copie graphique de I'écran sur I'imprimante.
hcos(<y>)

Cosinus hyperbolique de I'angle <y>.

hex$ (<var>(,<prec>))

Conversion héxadécimale d’un nombre.
hexa {on| off}

Affichage hexadécimal/décimal des données concernant les
banques mémoire.

home

Curseur en haut et a gauche de I'écran.
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hsin(<y>)

Sinus hyperbolique de I'angle <y>.
htan(<y>)

Tangente hyperbolique de I'angle <y>.

if <condition> then <bloc1> else <bloc2>

Test d’une condition logique et exécution d’un bloc d’instructions ou
d‘un autre en fonction du résultat du test.

inc <var>

Incrémentation de la variable <var>.

ink <couleur>

Couleur du crayon pour les instructions graphiques.
inkey$

Test de la frappe d’une touche au clavier.

input (<texte>;)<v1>({,;}<v2>(...({,;}<vN>)...))
Lecture d'une ou de plusicurs données au clavier.
input #<No>,<var>

Lecture de données dans un fichier séquentiel.
input$(<N>)

Lecture de <IN> caracléres au clavier sans écho.
instr(<ch>,<sch>)

Position de <sch> dans <ch>.
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int(<nr>)

Valeur entiére de <nr>.

inverse

Affichage en inverse vidéo.

jdown

-1 si le joystick est actionné vers le bas, 0 sinon.
jfire

-1 si le bouton jeu du joystick est actionné, 0 sinon.
left

-1 si le joystick est actionné a gauche, 0 sinon.

joy

Etat du joystick.

jright

-1 si le joystick est actionné a droite, Oinon.

jup

-1 si le joystick est actionné vers le haut, 0 sinon.
key(<No>)=<ch>

Affectation d'une chaine a une touche de fonction.
key speed <v>,<d>

Definition de la vitesse de répétition des touches et du délai avant
répétition.
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kill <fichier>.<ext>

Effacement d'un fichier.

idir <répertoire>

Impression du contenu d"un répertoire.
left$ (<ch>,<len>)

Extraction des <len> caractéres & gauche dans <ch>.

len(<ch>)
Longueur de la chaine <ch>.
length(<b>)

Longueur d"une banque memoire.

limit mouse <x1>,<y1> to <x2>,<y2>

Limitation des déplacements de la souris a une zone réctangulaire.
limit sprite <x1>,<y1> to <x2>,<y2>

Limitation de la zone d"affichage des sprites.

line input(<texte>;)<v1>({ slev2s(...(f,;)<vN>)..))

Lecture d’une ou de plusieurs chaines au clavier comportant des
caractéres separateurs.

list(<début>)(-)(<fin>)
Listage partiel ou total du programme en mémoire.

list bank
Affichage des banques utilisées par le programme courant.
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llist

Impression du listing du programme courant.

In(<nb>)

Logarithme népérien de <nb>.

load <fichier>(.bas!.acb!.pil I.pi2l.pi3|.neol.mbk)

Chargement d'un programme, d’un accessoire, d’une image ou
d’une banque mémoire.

locate <x>,<y>

Positionnement du curseur sur I'écran.

log(nb>)

Logarithme décimal de <nb>.

logic

Ecran logique.

lower

Mots-clés STOS en minuscules, variables en majuscules.
lower$(<ch>)

Version minuscule de <ch>.

Iprint<v 1>({,;}<v2>(...({,;}<vN>)...))

Impression de la valeur d'une ou de plusieurs variables.
match (<cnom>(0),<val>)

Recherche de la valeur la plus proche de <val> dans le tableau
<nom>.
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max(<A>,<B>)

La plus grande des deux valeurs passées.
menu$ (<N>)=<Ch>{,<papier>,<crayon>)
menu$(<N>,<M>)=<Ch>(,<papier>,<crayon>)
Définition des options d"un menu.

menu freeze

Dévalidation temporaire d"un menu.

menu off

Effacement d"un menu.

menu on

Validation d"un menu.

merge <fichier>

Intégration partielle ou totale d'un programme dans le programme
courant.

mid$(<ch>,<deb>,<len>)

Extraction des <len> caractéres a partir du caractére <deb> dans
<ch>.

min{<A>,<B>)

La plus petite des deux valeurs passées.

mkdir <répertoire>

Création d'un sous-répertoire du répertoire courant.
mnbar

Option principale de menu selectionnée.
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mnselect

Option secondaire de menu sélectionnée.

mode <N>

Definition du mode d’affichage courant.

mouse key

Etat des touches de la souris.

move {on | off} (<No>)

Validation/Dévalidation du déplacement d'un ou detous les sprites.
move freeze (<No>)

Suspension du déplacement dun ou de tous les sprites.
move x <No>,"<Ch>"

Déplacement d'un sprite selon un axe horizontal.
move y <No>,"<Ch>"

Deplacement d"un sprite selon un axe vertical.
movon(<No>)

Valeur non nulle si le sprite <No> est en cours de déplacement.
multi {21314}

Affichage multi-programme.

music {on| off]

Activation/désactivation d'un morceau.

music <N>

Activation du morceau <N>.
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music freeze

Désactivation temporaire d'un morceau.

noise (<voie>)<hauteur>

Production d“un souffle pur.

not

Inversion d'une condition logique.

on <var> gosub <ligne1>(,<ligne2>(....(,<ligneN>)...))

Débranchement calculé vers un sous-programme en fonction de la
valeur de <var>.

on <var> goto <ligne1>(,<ligne2>(....(.<ligneN>)...))
Débranchement calculé en fonction de la valeur de <var>.
on ermrror goto <ligne>

Débranchement en <ligne> lorsqu’une erreur se produit.
on goto on

Validation du "on menu goto™.

on menu goto <l1>(.<12>...(,<IN>)...)

Débranchement calculé en fonction du menu sélectionne.
open in #<No>,"<Nom>"

open out #<No>,"<Nom>"

Ouverture en lecture ou en écriture d’un fichier séquentiel.
open #<No>,"R","<Nom>"

Ouverture en lecture/écriture d'un fichier a acceés direct.
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or
OU logique.

Palette <c0>,<c1>,<c2>,<c3>,<c4>,<c5>,<cb>,
<c7>,<c8>,<c9>,<c10>,<c11>,<c12>,<c13>,<c 14>,<c 15>

Définition des couleurs de la palette courante.
paper <C>

Définition de la couleur du papier.
pen <C>

Définition de la couleur du stylo.
physic

Ecran physique.

pi

Constante transcendentale PIL.

ple <X>,<Y>,<R>

,<Dep>,<Fin>

Tracé d’une portion de camembert pleine. Le centre du camembert
est en <X>,<Y>. Son rayon est <R>. La portion du camembert est
comprise entre les angles <Dep> et <Fin>.

play (<voie>,)<hauteur>,<durée>

Production d'un son pur.

plot <X>,<Y>(,<C>)

Affichage d'un point de couleur <C> en <X>,<Y>.
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point(<X>,<Y>)

Couleur du point situé en <X>,<Y>.

polygon <x1>,<yl> to <x2>,<y2>to ... fo <xN>,<yN>
Tracé d'un polygone plein.

polyline <x1>,<y1>to <x2>,<y2> to ... fo <xN>,<yN>
Tracé d'un polygone vide.

pPop

Effacement de l'information de retour des instructions gosub et on
gosub.

previous

Passage au répertoire pére du répertoire courant.
print <v1>({,;}<v2>(...({,;}<vN>)...))

Affichage de données sur I'écran.

print #<No>,<data>

Stockage de données dans un fichier séquentiel.
print using "<ch>";<var>

Affichage formaté de données sur I'écran .

put #<No>,<enreg>

Stockage d'un enregistrement dans un fichier & accés direct.
qwindow <N>

Rend la fenétre <N> active.
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rad(<t>)

Conversion d’un angle en radians.

rbar <x1>,<y1> to <x2>,<y2>

Tracé d'un rectangle plein aux coins arrondis.
tbox <x1>,<y1> to <x2>,<y2>

Tracé d'un rectangle vide aux coins arrondis.
renum (<NL>(,<Esp>(,<Deb>-<Fin>)))
Renumérotation partielle ou totale des lignes d'un programme.
read <Varl>(...,(<varN>)...)

Lecture de données définies en data.

reduce <écranl> to (<écran2>,)<x1>,<y1>,<x2>,<y2>
Réduction d"une portion d’écran.

rem <remarque>

Remarque.

repeat <Bloc> until <condition>

Exécution répétitive d'un bloc d'instructions.
rename <anclen> to <nouveau>
Modification du nom d"un fichier.

reserve as datascreen

Réservation d'un écran permanent.

reserve as screen

Réservation d un écran temporaire.
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reserve as set <No>,<Taille>

Réservation d’une banque de caracteres.

reset

Initialisation de I'éditeur du STOS.

reset zone ((<NZ>))

Effacement d"une zone définie avec set zone.

restore (<ligne>)

Relecture de données définies en data.

resume (next| <ligne>)

Retour d"un programme de gestion des erreurs.
right$(<ch>,<len>)

Extraction des <len> caracteres a droite dans <ch>.
rondir <répertoire>

Effacement d’un répertoire.

rol.<f> <N>,<var>

Rotation de <IN> bits vers la gauche de la variable <var>.
ror.<f> <N>,<var>

Rotation de <IN> bits vers la droite de la variable <var>.
run (<NL> | <Fichier>)

Exécution d'un programme
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save <fichier>(.bas|.acbl _pil |.pi2l.pi3 | .neol.mbk)

Sauvegarded’un programme, d’unaccessoire, d 'une image oud’une
banque mémoire.

scancode
Code clavier d'une touche.

screen copy <écranl>,(<x1>,<yl>,<x2>,<y2>) to
<écran2>(,<x3>,<y3>)

Copie partielle ou totale d'un écran dans un autre écran.
scrn(<x>,<y>)

Caractere affiché sur l'écran en <x>,<y>.

scroll <zone>

Scrolling d’une zone d’écran.

scroll {onl off}

scrolling validé/dévalidé dans la fenétre courante.

scroll {up | down)

Scrolling d‘une ligne vers le haut/bas dans la fenétre courante.
search (<chaine>)

Recherche d"une chaine de caractéres dans le programme.
set curs <H>,<B>

Definition de la taille du curseur.

sel line <masque>,<épaisseur>,<deb>,<fin>

Definition du tramage des lignes et courbes tracées avec les
instructions arc, earc, box, rbox et polyline.
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set paint <type>,<motif>,<bord>

Définition du motif de remplissage des instructions circle, ellipse,
bar, rbar, pie, epic et polygon.

set zone <NZ>,<x1>,<y1> to <x2>,<y2>

Définition d’une zone rectangulaire relative aux sprites.
sgn(<var>)

Signe de <var>.

shade

Affichage des caracteres en relief.

shoot

Coup de feu.

sin(<y>)

Sinus de I'angle <y>.

sort <nom>(0)

Classement des éléments du tableau <nom> dans l"ordre croissant.
space$(<N>)

Chaine de <N> espaces.

sprite <NoO>,<x>,<y>,<Sp>

Affectation d’un numéro  un sprite et affichage sur I'écran.
sqr(<nb>)

Racine carrée de <nb>.
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start(<b>)
Adresse d'implantation d'une banque mémoire.
stop

Arrét de I'exécution du programme.
str$(<nb>)

Conversion chaine du nombre <nbs.
string$(<car>,<N>)

Chaine de <N> caractéres <car>.
swap <A>,<B>

Echange des valeurs <A> et <B>.
system

Retour au TOS.

tan(<y>)

Tangente de I'angle <y>.

tempo <vitesse>

Définition de la vitesse d’exécution du morceau courant.
time$

Heure systdme.

timer

Compteur systéme au 1/50 secondes.
transpose <val>

Transposition du morceau en cours d’exécution.
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true

Opérateur logique TRUE (-1).

under

Affichage des caractéres soulignés.

upper

Mots-clés STOS en majuscules, variables en minuscules.
uppers(<ch>)

Version majuscule de <ch>.

val(<ch>)

Conversion numérique de la chaine <ch>.
volume (<voies>,)<vol>

Définition du volume sonore d'une ou de plusieurs voies.
wait <délai>

Attente d’un délai paramétrable.

wait key

Attente de la frappe d’une touche.

while <condition> <Bloc> wend
Exécution répétitive d"un bloc d'instructions.
windcopy

Copie texte de la fenétre courante.

windel <n>

Effacement de la fenétre <n>.
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windmove <x>,<y>
Déplacement de la fenétre courante en <X>,<y>.
Windopen <n>,<x><y><larg>,<haut>(,<bord>(,<police>))
Définition et ouverture d’une fenétre.
window <n>

Rend la fenétre <n> active.

writing <Mode>

Mode d’affichage des caractéres sur I'écran.
X mouse

Abscisse de la souris sur I'écran.

xcurs

Abscisse du curseur sur I'écran.

Xor

ou exclusif logique.

X sprite(<No>)

Abscisse du point chaud du sprite <No>.
ycurs

Ordonnée du curseur sur I'écran.

Y mouse

Ordonnée de la souris sur I'écran.

y sprite(<No>)

Ordonnée du point chaud du sprite <No>.
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zone(<No>)

Numéro de I'éventuel sprite qui a pénétré dans une zone prédéfinie.

zoom <écranl>,<x1>,<y1>,<x2>,
<y2> to (<écran2>,)<x3>,<y3>,<xd>,<yd>

Agrandissement d'une portion d’écran.
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Annexe D
Les erreurs systéme
N® de Message d'erreur Cn::l.:q de I'efreur
Yemeur| . 3

1 Mauvals format de ﬂéhler

Vous tentez de charger un fichier qui a un
format inconnu du STOS

2 |Mémolre pleine

Le STOS n’a plus assez de mémolre pour
fonctionner correctement. Supprimez un
ou plusieurs accessoires et/ou
programmes pour continuer

3 |[Cetlteligne n'existe pas

Vous essaycz de supprimer unc ligne qui
n’cxiste pas

4 |Cefteligne existe déjd

L‘instruction auto a généré un numeéro de
ligne déja existant dans le programme

5 Larecherche a échoué

L’instruction search n'a pas trouvée la
chaine spécifiée

6 |Ligne trop longue

Vous tentez d’entrer une ligne de plus de
700 caracteres

7 impossible de confinuer

Vous tentez d'exécuter Vinstruction cont
aprés un stop alors que vous avez modific

8 Mémolre plelne

le programme.

Le STOS n"a plus asscz de mémoire pour
fonctionner correctement. Supprimez un
ou plusieurs accessoires ct/ou

programmes pour continuer

Les efreurs systéme
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I-N' de Message d'erreur Cause de I'emeur
I'erreur
9 |Followtroplong Vous essaycz de suivre un nombre de

variables trop important avec I'instruction
follow.

I 10 |LU'imprimante n’est pas préte [Vous tentez d’accéder a I'imprimante alors

' qu’elle nest pas connectée, pas préte ou

pas sous tension.

1T Renumérotationimpossible  |Les parametres entrés dans une instruction

I renum produisent des conflits.
L'instruction n’est pas exécutée

12 |Erewr de syntoxe Vous tentez d"exéeuter une instruction
dont la syntaxe est incorrecte

13 |Appel ll6gal de fonction Vous tentez d"appeler une fonction en lui
transmettant un ou plusicurs paramétres
incorrects.

14 [instruction inferdite en Linstruction que vous tentez d’exécuter en

mode direct mode direct ne peut &tre utilisée qu'en
i mode programme.
15 |instruction Interdite en L'instruction que vous tentez d’cxécuter en
mode programme modce programme ne peut étre utilisée
qu’en mode direct.

16 |Erreur d'entrée/sortie Une opération d’entrée/sortie a produit
une erreur fatale au programme.

\7  [Stop Les touches Ctrl et C ont été pressées
simultanément.

18 |Tableau non déclaré Vous tentez d"accéder 3 un élément de
tableau alors qu‘il n’a pas ¢ dimentionné. I

19  |Types de variables Les affectations ne peuvent se faire

Incompatibles qu‘entre variables et données de méme
type. Vous essaycez d’affecter une chainc a
. une variable numérique ou inversement.

21 |Dépassement de capacité  [Un caleul a donnd un résultat trop grand.

22 [Forsans next Le STOS narrive: pas a localiser
I'instruction next correspondant a un for
qu’il tente d’exécuter.

23  [Nextsans for Le STOS a rencontré une instruction next
qui ne se rattache 4 aucune instruction for
précédemment exécutée.

24 |Wnhie sanswend Le STOS n"arrive pas A localiser
Finstruction wend correspondant a un

—repeat qu'il tente dexécuter.
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N® de Message d'erreur . Cause de l'efreur
erreur ;
25 |Wendsans while Le STOS a rencontré une instruction wend

qui ne se rattache a aucunc instruction
whilc précédemment exécutdée.

26 |Repeatsansuntil Le STOS narrive pas a localiser
I'instruction until correspondant a un
repeat qu'il tente d’exéeuler.

2] |Untilsansrepeat Le STOS a rencontré une instruction until

qui ne se rattache a aucune instruction
repeat précédemment exécutée.

28 |Tableau déja défini Vous tentez de redimentionner un tableau.
Vérifiez que le programme ne boucle pas
sur une ligne qui comporte une instruction
dim.,

29 |Numéro de ligne non défini  |Une instruction de débranchement (goto,
gosub, restore) fait référence @ un numeéro
de ligne inexistant.

30 |Chdine trop longue Vous essayez de créer unc chaine de plus
de 65000 caractcres.
31 |Erreur de bus Erreur interne au STOS. Peut-étre avez

vous lu ou écrit une donnée a une adresse
interdite ou incorrecte.

32 |Erew d'adresse Vous essayez d’accéder a unc adresse
mémoire impaire a 'aide d’une instruction
deek, doke, leck ou loke.

33 |Posde ‘data’ sur cetteligne [La ligne référencée dans une instruction
rgstore ne conticnt pas de data

3 |Plusde donnéde Vous tentez d utiliser 'instruction read
alors que toutes les données du
programme ont été lues
35 |Trop de gosub Vous avez effectué un trop grand nombre 1

de gosub et le STOS n‘a plus assez de place
pour stocker les adresses de retour.

36 [Return sans gosub Vous essayez d’exécuter une instruction
return alors qu'aucun gosub n‘a été
préoéd emment exécute.

37 |Popsans gosub Utilisation illicite de l'instruction pop.

Aucun sous-programme n‘a été appelé.
L'instruction pop ne peut donc pas étre
utilisée.
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Nde
l'erreur

Message d'emeur

Cause de l'erreur

38

Resurme sans erneur

Vous essayez d’exécuter une instruction
resume alors qu‘aucune erreur n'a été
détectée.

39

Fonctlon utillsateur non
définle

Vous essayez dappeler une fonction
utilisateur alors qu’elle n"a pas été définie.

Mauvdals appel de fonction
utlisatew

Tentative d’appel d"une fonction
utilisateur en lui passant un nombre de
parametres différent de celui qui apparait
dans sa définition,

4]

Bangque mémake déjd
résarvée

Vous tentez de réserver une banque
mémoire deja réserviée.

Bonque mémoke non écran

_|écrans.

Vous essayez d’accéder & une banque non
¢cran avec unc instruction dédiée aux

Mouvalse adresse d’ &écran

Vous essayez d’accéder & I'écran avec une
adresse incorrecte

£

Bonque mémoke non
résarvée

Vous tentez d’accéder a une banque
mémoire non réservée.

Résolutlon non autorsée

Paramétrage incorrect de Finstruction
mode. Le mode 2 (haute résolution) ne
peut étre utilisé que sur un moniteur noir
et blanc. Les modes O et 1 (basse et
moyenne résolution) ne peuvent étre
utilisd®s que sur un moniteur couleur.

Division par zéro

Vous tentcz d’effectuer une division par
ZET0.

Opérande négatif

Un paramétre négatif est illggalement
passé a une fonction.

Fichler introuvable

Vous tentez de lircou d'écrire dans un
fichier qui ne se trouve pas sur le lecteur
accéde

49

Lecteur pas prét

50

Disquette protégée

Vous tentez d*accéder a un lecteur qui ne
contient aucune disquetic.
Vous tentez d’accéder en écriture & une
disquette protégée. Déprotégez ou
changez de disquette.

51

Disquette plelne
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un disque qui n‘a plus assez de place libre.
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52 |Emeur disqueite Erreur lors d’un accés disque. Cette erreur
sc produit lorsque le TOS rencontre unc
erreur disque sans pouvoir l'identificr.

53 |Mauvals nom de fichler Vous tentez d’accéder a un fichier dont le
nom est illégal.

54 |Mauvdise heure Vous tentez d’initialiser la variable TIME$

F avec des données incorrectes.
55 |Mouvaise dote Vous tentez d‘initialiser 1a variablec DATES
- avec des données incorrectes.
56 |Emeur desprite Mauvais paramétrage de l'instruction
- sprite. I
I 57 |Mauvdsappelde MOVE  |Le paramétrage d’une instruction move est
incorrect.

58 |Mauvals oppel d’ANIM La chainc d’animation d’une instruction
anim est incorrecte

59 [Fichler non ouvert Vous tentez de lire ou d’écrire des données |
dans un fichier qui n’est pas ouvert.

60 |Mélange de types de fichiers| Vous tentez d‘accéder a un fichier
séquentiel avec des instructions réservées
aux fichiers a acoes direct.

61 |Chaine en enfrée trop Deux possibilites :

longue 1) vous tentez d"affecter une chaine trop
longue & unc variable dimentionnée,,
vous tentez de lire une chaine de plus de
500 caractéres dans un fichicr séquenticl
i ou sur un périphérigue .

62 |Fichler déj& ouvert Vous tentez d’ouvrir un fichier déja ouvert.

63 |Fichler déj& fermé Vous tentcz de fermer un fichier qui est
deéja ferme.

&4 |Fin de fichier Vous essayez de lire une donnée dans un
fichier alors que la fin du fichier a cté
détectde. 4

65 |Chaine enentrée trop Deux possibilités :

longue vous tentez d”affecter une chaine trop

longue a une variable dimentionnée,
vous tentez dc lire une chaine de plus de
500 caractéres dans un fichicr sequenticl

ou sur un périphcérique

Les emreurs systéme
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I'efrour

Message d’erneur

Cause de l'erreur

66

Champ frop long

Erreur typique d'un fichier a accés direct :
nombre de champs supéricur d 16 ou un
des champ a une dimension supérieure 3
65535 octets.

67 |Mauvais appel de FLASH Vous tentez d’utiliser l'instruction flash
avec un parametrage incorrect,
68 |Parameéfre defendtre fop  |Un des paramétres d‘une instruction
grand windopen est incorrect.
69 |Fendtre déjd ouverte Vous tentez d"ouvrir une fenétre déja
‘ ouvertc.
70 [Fenéire non ouverte Vous faites appel 4 une fendtre qui n’a pas

©t¢ ouverte.

71 |Fenétre trop petite Vous tentez d’ouvrir unc fenétre dont la
taille est plus petite que la taille minimale
autorisée (3x3). .
72 |Fenétre tiop grande Vous tentez d’ouvrir une fenétre dont la
taille est supéricure a la taille maximale
- autorisée.
73 |Jeu de caractdies non défini | Vous faites référence a un jeu de caractéres
inexistant.
74 |Buffer texte pleln Vous tentez d’ouvnir simultanément 11
fenétres de la taille d'un écran en mode 1
ou 2. .
75  (Musique non définle Vous tentez d'exécuter une musique non
definie.
76 |Appel d'une fenétre systéme | Vous tentez d“utiliser une fenétre systeme
- (0, 14, 15) comme une fenétre normale.
77 |Appeldunjeude Vous tentez de remplacer un jeu de
caractéressystdme caractéres systéme par un jeu de caractares
personncl.
| 78 |Jeu de caractéres Vous tentez d"accéder a un jeu de
Introuvable caractéres qui n’a pas ¢té défini.
79 |Menu non défini Vous tentez d’exécuter I'instruction menu
on alors qu‘aucun menu n'a été défini.
80 (Labanque I5estdéja Vous tentez d"utiliser 1a banque 15 alors
réservée qu'elie est déja réservée. Si c’est bien ce
que vous voulez faire, effacez-la avant de
la réserver. -
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81 |Lobanque 15estréservée  [Vous tentez de réserver la banque 15 alors
pour les menus

que le programme courant utilise des
menus.

82 |Irstructlonfiégale

Un code instruction illégal a été détecté
dans un programme écrit en assembleur.

83 |Lectewr non connecteé

|connecté ou hors tension.

Vous tentez d’accéder & un lecteur non

84 |Extension non chargée

Vous faites référence 4 une extension non
chargde en mémoire.

85 |Incice trop grand

Vous essayez d’accéder 3 un élément de
tablcau dont I'indice ou un des indices est
trop grand

86 |Appsiiliégal de fonction

Vous tentez d"appeler une fonction en lui
transmettant un ou p!usieurs paraméln:s
incorrects.

87 |Appe!lliégal de fonction

Vous tentez d’appeler une fonction en lui
transmettant un ou plusieurs parametres
incorrects.

Les erreurs systéme
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Dans la méme collection...
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Titre Prix T.T.C.

Référence

ML156 Bien débuter avec I' ATARI ST et STe 129.00 =
MLS27 Bien débuter en GFA BASIC 206t 3.0 129.00
ML561 Bien débuter Le Rédacteur 129.00 §
MLE3N Boite & Outils ST disquette incluse 299.00 |
MLEBS Dév. s/SUPERBASE PRC/PRCII disquette Incluse 292.00 §
ML172 Disquette et Disque Dur 179.00 F=
ML272 Disquette et Disque Dur disquette incluse 27900 |
GL102S Guilde SOS GFA BASIC 20430 22.00 .f
ML530 Le Grand Livre de I'ATARI ST 199.00 }
MLS30 OS Pack Le Grand Livre de I' ATARI ST +Addltif + freeware199.00 i
ML5S6 Le livre de CALAMUS 199.00
ML573 Le livre de SUPERBASE (versions Il, PRO, PRO Hi 169.00 |2
MLS50 Le livre du Développeur sur ATAR! ST 29900 §
MLS89  Le livie du Développeur sur ATARI ST (12) 199.00 f
ML&ES Le livie du Dév. sur ATARI ST (T2) 2 disquettes incluses  299.00 £
MLS02 Le Ivre du Graphlsme 199.00 ‘
ML&6O2 Le Ivre du Graphlsme 2 disquettes incluses  299.00 f
ML141 Le Ivre du Langage Machine 149.00 |
ML193 Le livre de I'Inteligence Adificielle 179.00
ML&16 Le livre de 1STWORD PLUS  disquette Incluse 299.00 §
ML185  Lellvre du GFA BASIC 2.0 199.00 |
ML285 Le livre du GFA BASIC 2.0 disquetie Incluse 299.00 |
MLS571 Le livre du GFA BASIC 3.0 199.00 =

ML671 Le livie du GFABASIC 30  disquette Incluse 265.00 [&
ML2G9 Trucs ef Astuces en GFA 2.0 dlsquette incluse 269.00 ¥
ML651 Trucs et Astuces ATARI ST disquetie Incluse 299.00 &
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BIEN DEBUTER STOS

Michel MARTIN

Une horde de sprites foncent en direction de votre navette, une
brusque poussée sur le joystick vous permet d'éviter de justesse la
barnére d'asteroides... Les tirs se rapprochent et le temps diminue
dangereusement...

Avec STOS, programmer un bon jeu d'arcade devient I'enfance de I'art.
Quelques instructions suffisent pour définir les bases de votre nouveau
“Shoot’em up” ou “Donjon Master”...

N'attendez plus pour découvrir ce fabuleux langage. Grace a cet
ouvrage, apprenez a construire de A a Z un véritable jeu d'arcade: batir
un sceénario, dessiner des décors et des sprites, enchainer des
animations ou différents tableaux, et enfin composer une bande
musicale et des effets spéciaux.

Etape aprés etape, vous benéficierez d'explications claires sur les
principaux outils et instructions de lenvironnement STQOS, ainsi que de
la liste complete des fonctions mots-clés et messages du langage.
Principaux sujets traites:

« Installation du systéme, décompactage des fichiers.

« Les différents outils de I'éditeur STOS et de l'editeur d'icones...

« Les nstructions de base du STOS: gestion des textes, graphiques,
écrans...

« Controle des accessoires et périphéngues: joystick, souris,
imprimante....

« Gestion des sprites: affichage, déplacement, animation, collision...

« Création de musiques et d'effets speciaux, intégration dans un
programme.

- Eléments, consells et astuces pour construire un programme de jeu
complet.

« Listing complet du programme de jeu proposé dans ['ouvrage.
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