GRAPHPACK
BRAPHPACK comprend 3 programmes
- un génbrateur et dessinateur de sprites JAUME'S SPRITE

- un programme permettant de redéfinir des caractéres : GENCHAR

* Une dé ‘ation de sprite corr & Joumes Sprites

Sur K7, la face! comprend Jemes Sprites el Genchar et la face 2, la
démonstration de James Spritles

Sur disquette, les 3 programmes sont sur la méme face

LChargement
Le procédé de chargement est le suivant

- sur disquette . tapez RUN "LOADER™
- sur casselle . tapez RUN ot ENTER oprés avoir allumé votre ordinateur.

Aprés queiguss secondes de chargement, vous verrez apparsitre | cedre
avec 20 commandes supplémentaires que vous pourTez employer avec le
Basic, et dont vous rencontrerez 'explication plus loin. Le programme que
vous venez de charger s'appelle Jaume's Sprite.

Si vous voulez voir le progremme de démonstration, mettez la K7 sur la
face 2, rembobinez et tapez "RUN" sulvi de "ENTER" Avent de charger le
programme DEMO, vous devez avoir chergé suparavent Jsume's Sprites

Quand vous voudrez réutiliser un programme crée avec l'side de ces
commandes, n'oubliez pas de charger tout d'abord le générateur de Sprites
(Jeume's Sprite), sinon les commendes ne seraient pas reconnues par
V'ordinateur

Pour utiliser le programme de redéfinition des caractéres, lapez RUN
GENCHAR, puis ENTER. N'oubliez pas que ce programme se trouve 4 la sulte
de Joume's Sprites



2) Manue! d'utilisation de Joume's Sprites.

Les commondes ont les fonctlions suiventes

Touche point =  AYUDA (AIDE)
0 = CLS(CLS)
FI = LST
F2 = CHR $(30) pour déplecer le curseur en hout de 1'écron
F3 = ACTIVAR (ACTIVER)
F4 = LOAD"
FS = SAVE
F6 = DIBUJAR (DESSINER)
F7 = DESAC (DESACTIVER)
F8 = MOVER (DEPLACER)
F9 = AMPLIAR (AUGHENTER)

Le progremme James Sprites est un puissant générateur-dessinateur de
sprites qui vous sero d'une gronde utilité dens la confection de vos
progremmes

Certains ordinateurs ont la possibilité de menipuler des dessins de
dimensions réduites en total indépendence avec le contenu de |'écran, et de
les ogrondir 6 un moment donné en n'importe quel exe

11 est également possible de détecter le choc d'un sprite contre un outre
Les sprites que géndre ce progremme possddent ces possibililés avec
quelques oventages supplémentaires. Ainsi, por exemple, 1l est possible
d'egrendir les sprites dans cheque direction, de meniére indépendente 11
est également possible de définir un sprite de fond ou de premier plan,
ovec un outre qui passera devent ou derridre le texte de I'écron Celle
définition peut dtre indépendante pour cheque sprite La définition de
chocs est également individuelle pour cheque sprite & la différence de lo
majorité des ordinateurs qui détectent seulement la collision sens
spécifier quel sprite I'a produite. Mais I'aventage le plus importent est que
chaque sprite peut 8tre multicolor

Vous pouvez définir tous les sprites que peut contenir la mémoire et en
déplocer 10 & lo fols sur I'écron.

Chacun constilue un cedre de 64 X 64 pixels (correspondont & 4 X 4
coractéres en mode 1), chaque pixel pouvent tre de 16 couleurs en mode 0,
4 en mode |, et 2 en mode 2



Il existe également 3 commandes chorgées de coder et de décoder les
dessins de gronde dimension, permettant de les garder en mémoire, de les
reproduire instontanément et méme de les déplacer sur l'écran Ces
routines “compriment” les dessins dans le bul dalléger la mémoire,
permettont por exemple de gorder en mémoire les lableaux de 10 jeux
différents ou +, ce qui serail impossible si les écrens étaient sauvés
entiers.

Le progromme Incorpore aussi un dessinateur de sprites trés commode

avec lequel vous pouvez dessiner avec facilité et récupérsr | dessin de

sprite de n'importe quelle zone de I'écran Si vus désirez conserver sur

cosselle ou disquette les dessins des sprites, vous pouvez procéder ainsi :
SAVE “WOM", BA9200, 5119

Nom est le cubstantif qui vous aurez donné & votre progremme

-y a 8§
FCiMANDE = | ACTIVAR (ACTIVER)
SYNTAXE = | ACTIVARo,bc.de

PARAMETRES = o :c'est le numéro du sprite (0-9)
b coordonnée X de I'écran
¢ : coordonnée Y de |'écran
d . 8id=0=sprite de fond S'il est égal & 1, c'est le
sprite de premier plan.

e :zone de la mémoire ol |'on doit prendre le dessin On
peut 'omettre, dans ce cas le dessin se prend dans 1o zone outomatique.

ACTION = Active un sprite déterminé dans une zone de 1'écron
EXEMPLE = ACTIVAR 0,320,200, 0 = Active le sprite O de fond
ou centre de I'écron.

COMMANDE = | ALTO (STOP)

SYNTAXE = | ALTO, 8

PARANETRES = o est le nombre de centiémes de seconde
ACTION = arréte le programme dens un intervalle de temps
EXEMPLE = | ALTD, 300 Prodult une pouse de 300 secondes



COMMANDE = | AMPLIAR (AGRANDIR)

SYNTAXE = | AMPLIAR o,b
PARAMETRES = o numéro du sprite
b:0= normales - | de l'axe X

2 =Augmentotion de I'axe Y
3 =Augmentation des 2 oxes
ACTION = Agrondit ou réduit | sprite dans les 2 oxes

EXEMPLE ANPLIAR 0,3 = agrondir le sprite O dons les 2 axes
Cela fonctionne uniquement pour les sprites de fond
COMMANDE = | AYUDA (AIDE)
SYNTAXE = | AYUDA (AIDE)
ACTION = Affiche un écron avec toutes les commendes du
progromme.
COMMANDE = | B CHOC
SYNTAXE = | B CHOC
ACTION = Effoce les blats de chocs de tous les sprites, s'il yena
COMMANDE - | BORRAR (EFFACER)
SYNTAXE = | BORRAR
ACTION = Stoppe tous les sprites en action
COMMANDE = | CLS
SYNTAXE =ICLS
ACTION = Effoce I'écron entier, seuf les sprites qui restent & leur
ploce

COMMANDE - | CODIF

SYNTAXE = | CODIF o
PARAMETRES = o odresse de débul ou gorder un dessin comprimé
ACTION = Codifie et comprime | dessin pour son offichage

instontané postérieur |1 est alors possible de souver son dessin dens une
zone bosse de mémoire, pour ne pas envehir la zone du GENERATEUR DE
SPRITES et risquer de bloquer ainsi I'ordinateur
Pour connaitre I'extension du dessin, utiliser la formule
PEEK (DEBUT) + 256 * PEEK (DEBUT-1)

COMMANDE = | CHOC

SYNTAXE = | CHOC, @S %

PARAMETRES = S % = doit dtre une variable entiére qui contient le nombre
de sprites a regerder

ACTION = Détecte la collision d'un sprite déterminé

EXEMPLE = Pour voir 1o détection dun sprite 4 S% - 4= CHOC, @s
% St oprés s % = 0, c'est qu'il n'y o pas de choc, si 1] est égol & 126 c'est
Qu'il y o eu | collision Dens les 2 cas, le détecteur de sprite 4 reste 4 0
pour détecter de nouvelles collisions.



COMMANDE = | DEFINIR (DEFINIR)
SYNTAXE = | DEFINIR ab,c,
PARAMETRES = o = Chiffre du sprite 8'il est inférieur 6 10, dons le cas
contraire, c'est la zone de mémoire ou se conserve le dessin d'un sprite.
b coordonnée x du dessin
¢ : coordonnée y du dessin

ACTION = Un cadre opporeit dons la zone de I'écren indiquée par b
ovec comme contenu le sprite défini en o
EXEMPLE = Definir 0, 320, 200. Définit le dessin du sprite O avec le

dessin de la zone 320, 200.

COMMANDE = | DESAC (DESACTIVE)

SYNTAXE = |DESAC , 0

PARAMETRES = o Chiffre du sprite 6 désactiver
ACTION = Désactive un sprite et I'efface de 1'écron
EXEMPLE = DESAC 0 = désactlive le sprite 0
COMMANDE = | DIBUJAR (DESSINER)

SYNTAXE = | DIBUJAR 8,b,c

PARAMETRES = o Chiffre du sprite s'il est inférieur & 10, dens le cas
contraire, zone de mémoire oi gorder le dessin & créer

ACTION = Permel de dessiner un sprite

EXEMPLE = DIBUJAR 0, 320, 200 Un cadre apparaitra dans la zone de
T'écron 320, 200, avec ou centre un point. Avec les touches du curseur,
vous pouvez déplacer le point dons toutes les directions. Si vous voulez
dessiner le point, tapez sur lo touche ESPACE. Si vous désirez trecer une
ligne, maintenez enfoncée lo borre espace et utilisez les touches du
curseur Les touches de 0 8 9 et de A d F sélectionnent le couleur du tracé
Vous verrez opporailre dans la portie supérieure de 1'écron un codre dons
Ja couleur selectionnée. Si vous désirez un déplacement ou un tracé repide,
topez 1o touche voulue simultenément avec SHIFT

Quond votre dessin est terminé, tepez lo touche CTRL (CONTROL sur CPC
6128) et votre dessin sere enregistré en mémoire

L'écren ne s'effece pas quand se dessine | sprile pour que vous puissiez
réutiliser un dessin qui existe déja. De méme, vous avez lo possibilité de
le déplocer n'importe ou sur l'écren de fogon & pouvoir dessiner de
nombreux sprites.

COMMANDE = | ERROF
SYNTAXE =| ERROF
ACTION = Désactive les messages d'erreur du générateur de sprites.

Ceci se produil en cas de nombre 1116gel de parométres ou si vous tentez de
déplacer un sprite hors du reng permis



COMMANDE  =| ERRON

SYNTAXE =| ERRON

ACTION = Active les messages d'erreur

COMHANDE  =| FROFF

SYNTAXE =| FROFF, o

PARAMETRES = Chiffre du sprite

ACTION = Désoctive la trome d'écron pour un sprite Avec cette
commonde, le déplocement est plus repids, mais peu trembler légérement
COMMANDE  =| FRON

SYNTAXE =| FRON, a

PARAMETRES = o . Chiffre du sprite

ACTION = Active la trame d'écren pour un sprite. Avec lul, le sprite
se déplocera plus lentement, mais sans tremblement

EXEMPLE = FRON, 1. Active la trame pour le sprite |

COMMANDE  =| MOVDIB
SYNTAXE =| HOVDIB, a b
PARAMETRES = o . zone de mémoire dons laquelle a éLé rongé le dessin
comprimé & V'aide du paremétre CODIF
b déplacement d'octets por rapport a I'origine

ACTION = Projette un dessin codifié, & parti- de & avec un
déplacement b
EXEMPLE = MOVDIB, 4000, 40 - Projette le dessin qui commence en §

4000 avec un déplacement de 40 octets = | demi-cren (1 ligne d'écron est
constituée de B0 octets, regroupés por 4,2 ou | selon que l'on est
respectivement en mode 0,1,2)

COMMANDE  =| MOVER (DEPLACER)
SYNTAXE =| MOVER a,b,c.d,
PARAMETRES = o chiffre du sprite

b coordonnée x de I'écron

¢ coordonnée y de |'écron

d - peut 8tre omis S'il n'est pas indique, le dessin du
sprite se prend dons la zone assignée Si le d est indiqué, le dessin se
prend dens lo zone de mémoire demondée Ceci permet de faire des
mouvements d'animation comme vous powrTez en voir dons le programme de
démonstration
ACTION = Deplace le sprite d'une zone de |'écron
EXEMPLE = MOVER, 1, 200, 70 Bouge le sprite 6 la position 200,70
Les valeurs supérieurs & 560 en x el imérieures & 64 en Y ne sont pas
odmises Les sprites agrondis peuvent dépasser le cedre de l'écran s'ils
atteignent ces valeurs



COMMANDE = | PROYEC

SYNTAXE =| PROYEC, o

PARAMETRES = o zone de mémoire ou commence le dessin codifié
ACTION = Affiche un dessin codifié sur I'scron

EXEMPLE = PROYEC, & 5000 Affiche le dessin qui est codifié é partir

de la position S000

COMMANDE = | RELOU (MONTRE)

SYNTAXE =| RELOJ, 0,0

PARAMETRES = Les 2 porométres sont focultatifs :

- o valeur houte de lemps

- b valeur basse

ACTION = Sens porométre, met I'horloge interne d'Amstrad & 0. En
cas contraire, la régle sur les valeurs indiquées

11 convient de faire quelques observations impertantes :
Tous les paramétres peuvent dtre substitués per des verisbles , ainsi,
foire | DESAC,Set =5 DESAC, Irevient su méme

En déplacement horizontal, la valeur minimum est de 8 pixels Les valeurs
inférieures sont acceptées, mais e!les ne produisent oucun déplacement
Dons le sens vertical, la valeur minimum est de 2 pixels

Les sprites de premier plan sont appropriés pour les positions peu mobiles
S’ ils se déplacent ropidement, ils peuvent trembler et apporaitre dons le
fond.

Les sprites ogrendis horizontolement ou dens les 2 sens prennent un
certeins lemps pour s'afficher, cor leur mouvement est lent

Dessinez vos sprites dens le méme mode que celui de leur utilisation cor
dons le cas contraire, i1 peut se produire des résultets étranges

Générateur de lettres

Le progremme Gencher vous permet de générer vos propres lettres,telles
Que les X ou outres symboles spéciaux que vous désirez modifier, pulsque
vous pourrez changer le dessin de nimporte quel coractére dans la forme
Qque vous voulez

Le programme vous demandera d'indiquer le ceractére & partir duquel vous
voulez redéfinir. 11 ne le demandera que s'11 n'y a rien d'autre en mémoire
qu! I'en empéche. Normalement, 11 est suffisant de redéfinir & partir de A
(code 65).



S'11 existe un autre progromme en mémoire, por exemple JAUME'S SPRITES,
0u que vous avez ulilisez une phrase SYMBOL AFTER, e message demandant
& portir de quelle lettre n'apperailra pes, el vous ne pourrez redéfinir que
quelques caractéres (dans le pire des cas de 240 & 255) Le mieux pour vous
est d'éteindre I'ordinateur el de recommencer.

Si vous désirez redéfinir | caroctére, sélectionnez la premiére option Une
fois la letire choisie el aprés quelques secondes, vous verrez apperaitre la
lettre en format géant ou centre de I'écran. Avec les touches du clavier,
vous pouvez vous déplacer sur tout le caractare pour le modifier

St vous topez SPACE, le corré se remplira, si vous tapez TAB, il se videra
Sous I'écron, vous verrez comme opparail la lettre redéfinie en format
normal, individuellement, en groupe, el jointe oux outres coractéres
ontérieurs et postérieurs, ce qui permet de faire un dessin avec de
nombreuses letires contigues pour en apprécier I'ensemble.

Quond votre letire est définie, tapez ENTER.

Si vous désirez utiliser les coracléres pour d'outres programmes, vous
devez introduire ou début de votre progromme le listing que nous vous
présentons ici sous le nom de "LETTRES"

Cette routine permel de charger sur casseite ou disquette les touches
redéfinies ol les introduire dans n'importe quel programme que vous
réalisez

10. REM LETTRES

120 NOM § =° ° Ici vous devez metire le nom du fichier & cherger
130 OPENIN NOM §

140 INPUT = 9, LIM . IMPUT = 9, NUMCAR

150 SYMBOL AFTER LIM

160 FOR | = 0 TO NUMCAR INPUT = 9, NC : INPUT = 9, ABCDEFGH
SYMBOL NC, ABCDEFGH NEXT

170 CLOSEIN



