






























































THE AMX MOUSE
GUIDE DE IJUTILISATEUR

LOGICIEL ET MANUELS
PAR

CYGNET COMPUTER CONSULTANTS LIMTTED
PETERBOROUGH, ANGLETERRE,

1985 ADVANCED MEMORY SYSTEMS LIMITED
TOUS DROITS RESERVES

ADVANCED MEMORY SYSTEMS LTD
I 66/170 Wilderspool Causeway

WARRINGTON. WA4 EOA

TEL. 092s 413501/4/5



AMSTRAD, CPC464. CPC664 et CPC6128

sont toutes des marques ddposdes
de AMSTRAD Consumer Electronics olc

TASWORD

est un copyright de Tasman Soltware Limited

lmprimd en Angleterre



CONTENTS

1 rNTFODUCTtON.........................
1,1 UENSEMBLE A SOURIS AI\,IX AMSTRAD I\,IOUSE,.,,,,,,,.,,.,.,.,
1.2 EMPLOT DE LA SOUBTS AMX.....................

2 CONNEXION DE LA SOUBIS Ali|X.....................
1.'1 INSTALLATION DE LAMX CONTROL..,..,,,...,

3 AMX ART.......
3.1 AN4X ART-QU'EST-CE QUE C'EST ? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

3.2 UTILISATION DU MANUEL.,..,..,
3,3 DE QUOI AI-JE BESOIN POUB UTILISER AI\4X ART ? .......
3,4 LECRAN AMX ART........
3.5 MENUS A DEFILEMENT VEFS LE BAS...,.,.
3.6 SYMBOLES GRAPHIQUES DE IVIODES
3.7 PATTERN DESIGNER,.,,...

4 POUR UTILISER LE GUIOE DE COMMANDE AMX ,.,..,..,..,..,..,..,....
4.1 EtVpLOt DE LA SOURTS AMX .....................
4,2 DANS LES PROGRAI\4MES EXISTANTS........

Page

1

1

3

4

4

5

5
5
5
5
7

'15

19
20

22
22

24
25

26
26
27
2A
2A
29
29

31

39

AMX CONTROL

lCON.n,x.y..
t1oAD............
r\.4cRSR...
IVOUSE.,
I\4OVEPOINTEF.

5.1

5.2
5.3

5.6
5.7
5.8
5.9
5.10
5.11

5.12

5.14

GC8SR.................
HIDEPOINTER....,.

POtNTER..........
STEP ................
SHOWPOINTER
TCRSF .................
WINDOW

6 tcoNDES|GNEF...............

ANNEXE B..,....,..,



La Souris AMX Amstrad Mouse, associ6e au logicietds service AMX CONTROL,
tacilite I'emploi du Micro-ordinateur Amstrad Microcomputg( tout en constituant
un enorms progras dans ls domain€ des OP Ce p6riph6rique pr6cieux, mais d,un
prix raisonnable, tacilite consid6rablement I'emDloi de I'Amstrad Microcomourer
el oltre des ressources et tonctions qui n'existent normalemenl ous dans les
machines beaucoup plus chdres.

La Souris AMX peut s'utiliser avec tes Micro-ardinateurs A STRAO CpC464.
CPC664 et CPC128 et avec systimes a disques ou a fichiers, et est alimentde oar
le monit€ur

P-our le programmeur 8AS|C, on peut utiliser les programmes faisanl panie de
I'AMX CONTROL pour produire des programmss en BASIC, en ulilisant des
fenetres, des symboles graphiques, etc. Les prograrmeuts a codg machtne sont
trait6s dans I'Annsxa A, quid6crit en d6tait les Appels de SystOme corrsspondant
aux di\€rs sous-programmos de I'AMX CONTROL. (pour transfsr de h bands sur
le disque, r,oir Annoxe B.

F X['i:I' I tr

H r.i{"1 i

t 
'':H{l tr t

Figuro t - Lac boubrlr r'- la Soorl!



Uensemble fourni comporte la Souris AMX, ainsi que le cable d'interconnsxion
et le connecteur, I'interface de Souris AMX 'AMSTRAD" et le logiciel de la Souris
AMX, qui se compose d6 AMX CONTROL, AMX ARI, ICON DESIGNER el
PATTERN DESIGNER sur cassette et sur disque.

La Souris AMX incorpore les tout derniers d6veloppements en matiere de
technologie optomecanique. Elle est 6quip6e de trois commandes-utilisateur e
contigurations EXECUTE, MOVE et CANCEL (\roir la Figure 1).

{"
.:

Figure 2 - Fenetres, symbolss graphiques st poinleurc

ll sutfit d'enficher la Souris dans I'interface de la manidre decrite au Chapitre 2.
Par ailleurs, lorsqu'elle est utilis6e avec AMX CONTROL. la Souris Deut simuler
les touches du curseur et donc s'employer avec le logiciel existanl.

La logicielAMX CONTROL comporte des commandes " | " permettant a I'utilisateur
de mettre en oeuvre des tonclions extrCmement dvolu6es telles que fenCtres,
symboles graphiques et pointeurs a partir du langage BASIC ou d'un langage
d'Assemblage, comme explicit6 dans les Chapitres 4 et 5 (voir Figure 2).
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Le looicisl qui accompagne ce package comporte AMX ART' AMX ICON

DESGNER. AMX PATTERN DESIGNEB. AMx ART est un progiciel de graphismes

extromement 6volu6 qui exploite au maximum le potentiel graphiqu€ de I'Amstrad
Microcomputer, d'une manidre que I'on croyait jusqu'ici impossibls.

U utilisatgur peut employer la Souris a panrr oe ses programmes utilisateur en

BASTC ou en code machine, pour obtenir un disposilff pointeur absolumenl
extraordinaire, et beaucoup plus prdcis qu'un photostyle ou qu' un digitaliseur
co0tant le mCme orix. Si vous utilisez la commande ISTEe la Souris tournit des
coordonnees ds trgs haut€ or6cision, cs en quoi ell€ dittCre d'autres dispositifs.



U installation ds la Souris 6st d'une simplicit6 incroyabl€. tl vous suftit de vous
coniormer strictement aux consignes qui suiv€nt.

1. Msttez l€ moniteur hors tsnsion ot d6branchez.le.
2. D6connectez le cabls 5 V qui relio le moniteur e I'ordinateur.
3. Entichez l'interfdce de la Souris AMX dans le port do joystick qui se.rrouve

d l'arridre de I'Amstrad Microcomputer. C'est ls connecteur a g broches,
en forme de "D'1 (ll se trouve a gauche du CPC6128.)

4. Connectez ls cordon d'alimentation ds I' interface a la douille d'alirtentation
(5 V) de I'Amstrad Microcrimputer C'est tefii qui se termine par une fiche
analogue i celle du cable d'alimentation Amstrad.

5. Connectez la Souris AMX dans l'interface a l'aide du connecteur IDC a 20
broches. Ce connecteur est polarisd et garantit que I'on ne peut enticher
la Souris que d'une seule maniOrs.

6. Enfichsz le cable d'alimontation de I'Amstrad Microcomputer dans la douille
du cordon d'alimentation de I'intertaie.

Z Reconnectez le secteur et mattez I'ordinateur sous tension.

Si la sequence de mise sous tension de I'Amstrad Microcomouter se oasse
normal€ment, tout va bisn. En cas d'anomalie, m€nez immediatement le montreur
hors lension et reprenez I'installation a partir de l'op6ration L Si I'anomalie persiste,
consultez le distributeur chez qui \ous avsz achetd votre Souris AMX.

Pour installer I'AMX CONTROL et Dour/oir utiliser tes commandes " 1"
suppl6mentaires (\,oir Chapitre 5), proc6dez comme suil :

1. Introduisez la cassette dans le magn6toscope (ou le disque dans I'unite).
2. Rebobinez la cassette le cas 6chdant (ignorez ceci pour le disque).
3. Tapsz RUN'Ai|X" st appuyez sur ENTER.

Ourant le chargement, l'6cran doii se vider et le message suivant apparait :

AMX MOUSE SUPPORT v2.10
@1985 AE'\r'ANCED MEMORY SYSTEMS LTD

& CYGNET COMPUTER CONSULTANTS
29325 BYTES FREE

READY



Dans la famille AMSTFAD MICROCOMPUTER, AMX ART vient en tCte de sa
classe. Command6 par souris, il oftre toutes les fonctions de progiciels qui, jusqu'a
maintenanl, n'existaient qus pour des machines beaucoup plus chdres. AMX ART
\ous otfre tout : remplissage de motifs, "pistolage", tenCtres et menus a d6filement.
Mais, vous demandez-vous, a quoitoul cela sert-il ? Mais .,. a tout ! La seule limite
vous sera imposoe par votre propre IMAGINATION. Vous pouvez vous en servir
pour enseigner les principes du dessin, ou pour produire des illustrations dont
vous avez vous-mome besoin.

Ce manuel va vous expliquer progressivemenl comment utiliser toutes les tonclions
qus vous offre AMX ART Tout d'abord, nous allons vous expliquer I'agencement
de l'6cran, avant de passer aux explications plus d6laill6es concernant les diverses
oplrons.

Tout ca qu'il vous faut esl un micro-ordinateur AMSTRAD et la souris et ses
accessoires. Si vous avez d6ia une unit6 de disques, c'est une excellente chose,
6lant donne que tous les programmes se transfdrent ais6ment. ll vous faut
egalement un peu d'imagination et, pour finir, une imprimante (EPSON (ou
Compatible) ou AMSTRAD) serait id6ale si vous voulez imprimer vos 'beuvres
d'art".

Udcran AMX ART est divise en cinq segments principaux : la barre des menus
a detilement, les symboles graphiques de modes, la barre des molifs, la zone des
motifs selectionnds el la zone de dessin. Les menus a d6tilement vers le bas sont
situes en haut de l'6cran. Vous disDosez en tout de quatre menus.

Pour activer les menus, amenez le pointsur au-dessus du titre du menu. Le menu
ddfile alors automatiquement vers l€ bas et revCle ses diverses ootions. Pour
sdlectionner une option, deplacez le pointeur vers le haut ou le bas sans sortir
des limites du menu. Lorsque le pointeur passe au-dessus d'une option, cette
option est mise en dvidence par inversion. Pour selectionner l'option, appuyez
sur EXECUTION. Lorsqu'il est possible de s6lectionner plusieurs options, le menu
demeure affichd aprds la selection d'une option. Pour liberer le menu a n'importe
quel moment, il vous suffit d'dcaner le pointeur d€ la zone des menus.
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Figure 3 - f6cran ART"

A droite de I'ecran, vous avez la section des Modes et la dimension de Pistolage.
U 6cran est trop petit pour pou\oir afticher tous les symboles graphiques de Modes
et de dimension de Pistolage. C'est pour cette raison qu'il esl possible de faire
d6filer la tenetre vers le haut et le bas. Pour la faire detiler vers le haut, amenez
simplement le pointeur jusqu'a la fldche pointant vers le haut, et appuyez sur
EXECUTION. Chaque appui sur EXECUTION tait d6filer la fen6tre d'un symbole
graphique tandis que, en mainlenanl cette touche enfonc6e, on fait d6filer la fenCtre
jusqu'a ce qu'elle atteigne la fin du jeu de symboles graphiques. La FLECHE
POINTANT VERS LE BAS qui se lrouve en bas de la fenetre MOOES tait d6filer
la lenCtre vers le bas. Vous ne Douvez sdlectionner ou'un seul mode de dessin
a la fois, et vous pouvez I'associer a une dimension de Pistolage appropri6e. Pour
selectionner, amenez le pointeur jusqu'au i,lode ou jusqu'a la dimension de
Pistolage que vous avez choisi, et appuyez sur EXECUTION. Ceci fait, le symbole
graphique choisi est invers6. Si vous selectionnez par la suite un aulre Mode ou
une autre dimension de Pistolage, la s6lection precedenle sera annul6e.



La fenetr€ des Motits se trouve a gauche de l'6cran. C'e$ egalemenl une fenetre
A defilement. ll existe en toul 32 motits. aui sonl affichds 7 a la lois. La FLECHE
POINTANT VERS LE HAUT fait ddfiler la tenetre des Motils vsrs le haut, et la
FLECHE POINTANT VERS LE BAS la tera d6filer vers le bas. Pour sdlectionner
un motif, amensz simplement le pointeur au-dessus du motif que \ous avez choisi,
et appuygz sur EXECUTION. Le motif s6leclionn6 sera alors affiche dans
UENCADRE DAFFICHAGE DES MOTIFS qui se trouve en bas et a gauche de
l'6cran, [a plus grande parlie de l'6cran, au centre, est occupde par la zone de
dessin.

't
D
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LOAD PICT
SAVE PICT

Figuro 4 - Le Menu des Fichiels



LE MENU DES FICHIERS

Le menu des tichiers contient les oDtions oui ont trait aux trains d'entr6e et de
sortie. Lorsque le menu detile vers le bas, l'6cran devrait pr6senter une visualisation
analogue a celle de la tigure 4. Nous allons maintenant vous decrire les diverses
options.

LOAD PICI (CHARGE ENT IMAGES) : S'utilise pour charger une image
pro{enanl d'une bande ou d'un disque. Aprds s6lection, le menu des fichiers d6lile
vers le haut et une seconde tenelre apparait au centre de la zone de dessin, et
demande un nom de fichier. Une fois que vous avez entrd le nom d'un fichie(
I'image esl chargee.

SAVE PICI (SAUVEGARDE IMAGES) : Pour sauvergarder une image que vous
a\€z cr66 sur bande ou sur disque, utilisez I'option SAVE PICT du menu des fichiers.
A nouveau, le programme demande le nom du fichier et, une fois que \ous l'avez
entr6, I'image esl sauvegard6e.

EPSON : Cette option lait transf6rer le contenu de l'6cran sur I'imprimante EPSON
ou EPSON compatible.

Que vous selectionez accidentelement, cette option, appuyez deux fois sur
ESCAPE.

LOAD FILLS : Apres s6lection, cetts option demande a I'utilisateur un nom de
fichie.. Le fichier de motits s6lectionn6, qui aura 616 au prdalable dessin6 a I'aide
du PATTERN DESIGNER est alors charoe et aftiche dans la zone des molifs.

LE MENU DES OPTIONS

Cs menu contient div€rses options du systdme, qui sont expliqudes en detail
ci-aDrds.

CLEAR : Apres selection, cette option demande "EXECUTE/CANCEU'
(EXECUTION/ANNULATION) et, lorsque vous avez confirm6, elle vide la zone de
dessin.

GRIDLOCK: Si vous selectionnez GBIDLOCK, un second menu appaait et
prdsente les difterentes grilles d'asservissement disponibles. Une grille
d'asservissement permet a I'utilisateur de deplacer le pointeur pas e pas. Le "pas"
de deplacemenl est determine par I'asservissement de grille s6lectionn6. Par
exemple, si vous selectionnez x8, le pointeur se deplace par pas d6finis de I pixels
sur la zone de dessin. l- option GBIDLOCK n'est op6rante que dans les Modes
PENCIL (CRAYON), FRAME BOX (ENCADRE) et FILLED BOX (ENCADRE
REMPLl).

Pour annuler ce menu, appuyez sur ANNULATION.
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Figur6 5 - Ls Menu d€s Options

COPY : Cette tonction s'utilise pour copier une zone de l'6cran sur une autre.
Aprds selection, le pointeur se transforme en un pointeur doubla-senCtrage, qu'il
taut placer en haut et a gauche de la zone s6lectionn6e. Appuyez ensuite sur le
bouton EXECUTION. Ceci confirme la selection du coin sup6rieur gauche. En
agissant a nouvsau sur la souris, vous obtenez un ettet de "trac6 6lastique"
encadr6. Lorsque cet sncadrd sst en place, appuyez sur le bouton TRANSFERT.
Pour supprimer, appuygz sur 19 bouton ANNULATION. Si I'encadre se trouve dans
la position r6quise, et que vous I'avez confirm6, vous allgz constater que l'6cran
affichs un sscond encadr6. \lcus pou\€z alors d6placsr celuiri jusqu'e la position
requise el appuyer sur EXECUTION. La zone s6lectionn6e ast alors copi6e e partir
de la zone rscouwrte oar le oromier encadr6 dans le second.

I TAPE : Cette option lait commuter le slistdme de mise en tichier du disque a
la bande.

I OISC : Cette option fait commuter le systdme de mise en fichier de la bande
au disoue.



ZOOM : ! oipion de zoom permet de moditier avec prdcision I'image AMX ART
pixel par pixel.

Aords s6lection de I'option zoom, le pointeur se translorme en un carre de 14 x
14 pixels. C'est la zone situde sous ce carre qui esl reproduite dans la fenCtre
de zoom. Ddplacez ensuite ce carr6 au-dessus de la zone que vous d6sirez modifier,
et appuyez sur EXECUTION. Une fenCtre de zoom apparait alors a gauche ou
a droite de l'6cran. Le cdte s6lectionnd ddpendra de la direction dans laquelle
vous d6olacez le Dointeur carr6. Par consequent, si le carrd se trouve tout d'abord
dans la moitid droite de l'6cran, la fendtre de zoom va 6tre ddplacde dans la moti6
gauche. Si vous amenez ensuite le carr6 dans la moiti6 gauche, la fenCtre de zoom
repassera dans la moilid droite de l'6cran.

La lenCtre de zoom est un carr6 contenu dans un autre carr6. C'est dans le carr6
interieur que les pixels sont affiches et modifi6s. Un pixel esl reprdsent6 par un
carr6 8 x 8 caractdres. La fenCtre exldrieure contient 4llbches (qui se trouve en
bas) ce qui permet de faire ddfiler la fen6tre de zoom point par point dans i'une
quelconque de ces quatre directions. En haut de I'encadrd externe, vorls voyez
quatre carr6s de couleur. lls reprdsentenl les quatre couleurs selectionnees dans
l'option de peinture. Pour modifier la couleur des pixels, s6leclionnez une couleur
puis modiliez les pixels. Autremenl dit, si vous dcisirez remplacer un pixel noir par
un pixel d' une autre couleur, sdlectionnez tout d'abord cette couleur puis amendez
le pixel. On peut modifier des pixels a I'int6rieur de la fenetre interne, en plaqant
le pointeur au-dessus du carrd de caractdre, qui reprdsente le pixel, puis en
appuyant sur EXECUTION.

PAINT (PEINTUBE) : L option de peinture permet a I' utilisateur de remplir des
zones de l'6cran avec des hachures de diverses couleurs. Lorsque vous
s6lectionnez I'option de peinture, les motils standards disparaissent et les hachures
de couleur les remplacent. On peut ensuite faire defiler les hachures de remplissage
de manidre analogue au d€filement des motils standards.

Les hachures sont r6alis6es avec 4 encres diff6rentes : encres 0, 1, 2 et 3. Vous
pouvez modifier les couleurs des encres 2 et 3, qui sont affichdes en permanence
au-dessus des deux fliches "vers le haut", I' une au-dessus de la zone des motits
et I'autre au-dessus de la zone des symboles graphiques de modes.

Pour modilier les couleurs des encres 2 eI3, placez le pointeur au-dessus des
fldches respectives, et appuyez sur le bouton TRANSFERT Chaque appui sur le
boulon augmente la couleur de un.

ll faut cependant prdciser que si, par exemple, la zone de dessin contient un
encadre rouge (encre 2) et que vous faites ensuite passer la couleur de I'encre
2 du rouge au vert, la couleur de I'encadre passera dgalement au vert. A nouveau,
vous pouvez vider la zone remplie en utilisant le boulon ANNULATION.

Pour sortir de I'option de peinture, commutez soit sur les menus, soat sur les
symboles graphiques de modes.



LE MENU DE TEXTE

Ce menu contient diverses options de texte et offre a I'utilisateur plusaeurs
combinaisons de styles de texte (voir figure 6).

Figure 6 - Le Menu d6 Texl6

Lss combinaisons disponibles sont : CARACrERES OFOINAIRES, GRAS, TRES
GRAS. ITALIQUE OBDINAIRE. ITALIQUE GRAS et ITALIQUE TRES GRAS.

LE MENU OES TRAITS

Ce menu \,ous ottre di\€rs tormats de dessin de traits el de remplissage (voir tigure
A.
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Fagur€ 7 - L, Monu des Traits

BLACK (NOIR) : Cette s6lection lait dessiner tous les trails ou encadr6s en noir.
Les encadr6s rsmplis seront remplis en noir dgalemenl.

INVERT 0NVERSION) : C€tte option permet d'inverser les trails ou les encadres
remplis.

WHITE (BLANC) : fttte s6lection fait dessiner tous les traits ou sncadr4s en blanc.
Les encadr6s remplis seront r€mplis de blanc.

PEN 2 : Cetls s6lection \ous pormet d'utiliser la couleur dans l6s modes de dessin
au crayon gt d'encadr6s. La couleur utilis6e pour I'sncrs 2 ssra telle qu'indique
dans le petit reclangle qui se trouve sn haut de la zone des motits, tandis que
la couleur de l'encrs 3 est repr6ssnt6€ par ls petit rectangle quise trou\,/e audessus
de la zona des symboles graphiquos ds modes.



Vous pour/sz moditier css coulgurs 6n agissant sur los tloches "wrs le haut" qui
ss trou\€nt sous l€s rectangles ds couleut respectits. Pour ce faire, amenez lg
pointeur au-dessus de la tlOche appropri6s, ot appu!€z sur le bouton ds transfert
pour r6sxaminer la gamms dgs coul€urs. Chaquo appui moditi€ la couleur dans
le reclangls approprie.

PEN 3 : Ce mode lonctionne comme PEN 2, mais la couleur des ancadr6s et dgs
dessins au cralron sara tglle qu'lndiqu6 par I'encre 3.

ll y a au total n6uf symboles graphiques de modes, dont chacun possdde une
tonction individuelle. Vous trouwroz cidessous une description d6taill6e des
lonctions de chacun des symboles graphiques d6 modes dans I'ordre de leur
apparilion dans la FenCtre des Modes.

Le Itode Pencll (crayon) : S'utilise pour dessiner des traits. Pour dossiner des
traits sur la zone de dessin, am€nez simplement le pointeur au-dessus du cralon,
et appuyez sur EXECUTION. t€ symbole du crayon est alors invers6 st vous vous
trouvez en mode de dessin au trail. Vous aurez peut€tre remarquo que le symbole
est encore la tldche standard. Celle-ci va se translormer en crayon lorsque vous
arrivez au-dessus de la zone de dessin. Pour dessiner un trait, il vous suffit
d'amener le crayon au point de depart que vous voulez en deplagant la souris,
tout en continuanl a appuyer sur le bouton TRANSFERT. Ceci est d0 au principe
ds "trac6 6lastique" du logiciel. lorsque vous avez attsint ls point de d6part,
relachez le bouton TRANSFERT et amenez le cra)6n jusqu'au point final. Lorsque
vous d6placez le crayon, \ous allez remarquer qu'un trait continu €st dsssine entre
le point ds d6part et la position actuelle du crayon. Ce trait n'est absolument pas
permanent, mais peut 6tre confirme A n'importe quel moment par un appui sur
EXECUTION. Si vous d6sirsz dessiner a main lev6e, il \ous sutfit de maintenir
l€ bouton EXECUTION €ntoncd pendant que \ous d6placez le crayon dans la zone
de dessin.

Mode "Plstolsge" (peinture au plstolet) : Ce mode remplit ds nombreuses
fonctions. ll sert tout d'abord a "pulv6riser" un motif sur l'6cran. VJus pou\r'ez utiliser
n'importe laquelle des '12 dimensions de pulverisation qui se trouvent au-dsssous
du symbole graphique de MODE TEXTE (lettre A). En combinant avec soin t€s
motifs el les dimensions de pistolage, vous pouvez obtenir des ettets absoluments
remarquables. La s6lection est des plus simples. Par sxemple, si vous \oulez
pulv6riser a I'interieur du molif "MUR EN BRIQUES" avec la dimension de
pistolage "BRUME EPAISSE'i selectionnez simplement le pistolet, faites defiler
les symboles graphiques de modes vers l€ haut jusqu'd ce que vous puissiez \roir



la dimension de putvdrisation que vous avez choisie. A nouveau, s6lectionnez-la
en amenant le pointeur au-dessus du symbole et en appuyant sur EXECUTION.
Rev€nez ensuite e la lenCtre des motifs et faites ddtiler iusqu'a ce que le motif
"MUR EN BRIOUES" apparaisso dans cette fenCtre. Sdlectionnez-le, revenez dans
la zone de dessin et PULVERISEZ !! Le point de dessin est la pointe du pistolet.

Si vous voulez, vous pouvez utiliser la pulverisation "POINTILLES" pour r6aliser
des croquis e main levge. Pour ce faire, placez simplement le pistolel au point requas

et appuyez sur EXECUTION.

Le Mode Gomme: Vous allez utiliser ce mode pour eftacer ioules erreurs
6ventuelles dans votre dessin. La'gomme" peut Ctre n'importe quelle dimension
de pistolage s6lectionn6e. Vous pouvez donc effacer des erreurs dans les plus
petits angles. Pou'r I' utiliser, sdlectionnez tout d'abord le symbole graphique de
ia gomme puis la dimension de pulGrisation ou pistolage appropride. Pour effacer,
plaiez simplement la gomme au-dessus de la zone que vous d6sirez etfacer, et
appuyez sur EXECUTION.

Le Mode "Rouleau e peinture" : Ce mode s'utilise en conjonction avec un motit.
Aprds selection et mise en place sur le point approprid de l'6cran' il vous sulfil
d;appuyer sur EXECUTION et de d6placer le rouleau. Le motif sera applique sur
le rebord sup6rieur du rouleau- \lous pouvez ensuite crder des motifs d'une maniCre

assez semblable e l'6criture ou a la peinture au p€inceau.

Le Mode de Remplbsage : Cs mode correspond a un symbole glaphique en forme
une carafe remplit le veere. Pour remplir une forme avec un motif, il vous sutfit
de sdlectionner le symbole graphique FILL et un motif, puis de les placer dans
un encad16 blanc ferm6 au milieu de la forme que vous d6sirez remplir. Appuyez
ensuite sur EXECUTION. Si, par hasard, votre motil ddborde ou que vous changiez
d'avis, appuyez simplement sur ANNULATION et le remplissage disparait.

Le Mode d'Encadrement : Ceci correspond au symbole graphique "trame
structured box" (encadrement) qui se trouve iuste au-dessous du symbole de
Remplissage (Fill). Apres selection, amenez simplement le pointeur (un reticuls)
jusqu'au point d6sire et appuyez sur EXECUTION. A ce moment, le logiciel dessine
un rectangle a 6tirage a partir de ce point. En appuyant sur le bouton TRANSFERr'
on tait dessiner un rectangle avec la couleur de trait en cours d'utilisation Avec

la tonction INVERSION, les traits et I'arridre-plan seront invers6s. Si vous avez
choisi I'option WHITE (BLANC) dans le menu des trails, les traits s€ront dessines
en blanc.

Le Mode d'Encadr6 Rempli : Le symbole graphique qui repr6sente ce mode est
I'encadr6 noir rempli qui se trouve avanl le cercle. Le procede est le mcme
qu'auparavanl, mais I'encadre dessine est ensuite rempli. Cette fonction peut
6galement s'utiliser avec INVERSION, BLANC, PEN 2 et PEN 3.

Le ilode Cercle : Lorsque vous choisissez ce mode, le pointeur se lransforme
en un rdlicule, qu'il faut placer sur le point approprid de l'6cran



Appuysz €nsuile sur EXECUTION. Quand vous deplacoz le souris, I'encad16 du
"lrac6 6lastiqus'l st dessin6 autour du centrs sel6c{ionn6 pour l'annulbr a n importe
qusl moment, appuyoz sur ANNULATION. Uencadr6 peut 6trs agrands jusqu'au
diamelro roquis, apros appui sur EXECUTION pour dessiner ls cercle. Le cercle
est dessine a l'interieur de I'encadr6.

Le Moda de Toxte : La lettrs gothique A est le symbole graphique qui repr6sente
cs mode. AprCs s6lsction, le pointeur prend la forme d'une grande lsttre "1" sur
la zons.de dessin. Le texte peut otrs 6crit en trois styles ditf6r6nts, en 6criture
coura'rte ou en ltalique. Pour commsncer A entrer le tsxte, positionnez simplement
le curseur 6t appuyaz sur EXECUTION. On n€ p€ut entrer lo tsxts qug dans la
zone de dessin. Si t/ous d6sirez annulsr la ligne de texte que vous vonez d'entrsr,
appu'€z simplement sur ANNULATION. Pour rendre le texte d6tinitil, appu!€z sur
TRANSFEFTT.

Figur€ I - fdcran de Pallorn Designer

,i
-t
*.},| **l



Pattern Designer a 6te fourni atin de permenre a I'utilisatsur de dessinet st d'utiliser
de nouveaui motils en conjonction avec I'AMX ARt \rcus pouvez utilissr PATTERN

OESIGNER pour dessiner jusqu'a 32 motifs a n'importe quel moment. Nous
precisons c€pendant que tous les molifs ainsi cr66s seront perdus si I'Amstrad
est d6branch6, ou r6arm6.

Pour charger le Pattsrn Oesigner

Pour charger le Pattern D€signer, procedez comme suit :

1. Assurez-vous que AMX CONTBOL est en plac€.

2. Iapez RUN"PATDES" et appuy€z sur ENTER

Ourant le chargement, l'6ctan devrait Ctt€ semblable e la Figure 8

u6cran de Pattern Designer

Uecran de Pattern Designsr est constitud par 8 sections differentes, a savoir :

Pattern Design Grid
Grille de dessin de motil

Pattern File Area
Zone de fichier motil

Pattern Display Area
Zone U dltichage motif

Scratch Pad Area
Zone de sauvegarde temPoraire

Edil Pattern Number
Numdro d'6dition motif

Current Pattern Number
Numdro du molif en cours

Message Area
Zone des messages

Funclion lcons
Symboles graphiques de fonctions a droite de l'6cran

Chaque section est d6crite en d6tail ci-aprds

Zone de dessln de motil (Patiern Dosign Area)

Une grille de 16 x 16 caractdres e$ prevue pour le dessin du motif, pixel par pixel.

Chaque caractdre de la grille correspond a un pixel dans le motif. Tout comme
av€c lcon Designer, on peut fairs basculer chaque caractere de la grille entre un

6tat "NOIR" €t un 6tat "BLANC'I

au centre-gauche de l'6cran

en bas d€ I'dcran

en bas et a droite de l'6cran

au centre-droit de l'6cran

en haut et au cenlre de l'6cran

en bas et au centre de l'6cran

en haut et a droite de l'6cran



Neanmoins, au contraire de l'lcon Designer, lorsqu'on fait basculer un caracrere
de la grille - dans le quart supdrieur de la grille par exemple - les caracteres
de grille correspondants des autres quarls basculent 6galement. Ceci garantil que
le motil demeure symdlrique durant la 'peinture au pistolet'1 A part cette diff6rence,
la grille Paltern Design est identique a celle de lcon Designer

Recapilulatil: EXECUTE pour definir un poinr
CANCEL pour supprimer un poinl
l\,lOVE pour reprendre un molif sur la !Jrillc
EXECUTE Dour deooser un molil

La zone du fichier-motils (Pattern File Area)

Ddsignee comme d'entreposage (drop zone), la zone du fichiermotils s'utilise
pour le stockage interm6diaire des motits avant leur sauvegarde ou pour l'affichage
des motifs ddja charg6s. Cette zone fonctionne comme la zone du f ichier-svmoores
graphiques (lcon File Area) de l'lcon Oesigner

Bdcapitulatif : EXECUTE pour deooser un motif
|\4OVE pour reprendre un motif.

La zone d'aftichage des motifs (Pattern Oisplay Area)

ldentique a la zone lcon Display Area de l'lcon Designer, mais plus largement
dimensionn6e : le dessin ou motif cr6e sur la grille est recr66 pixel par pixel dans
celte zone.

Zone de sauvegarde temporaire (Scratch pad)

Celte zone, qui s'utilise pour le stockage temporaire, fonctionne ds mantere
adentique a celle de l'lcon Designer

Rocapitulatil : EXECUTE pour ddposer un motil
MOVE pour reorendre un motif.

Num6ro d'6dition de motit (Edit Paltern Number)

Cette fenotre vous indique le num6ro du motif qui se trouve actuellement sur la
grille de dessin.

Num6ro du molif en cours (Current Pattern Number)

Lorsque le pointeur se ddplace a I'intdrieur de la zone du lichier-motifs ou de la
zone de sauvegarde temporaire (Scratch pad), le num6ro du motif qui se trouve
actuellemenl sous le pointeur esl atfiche dans cette fenelre.



Zone des moasages (Mes3age Alaa)

La zone das messages sort a signaler a l'utilisateur toute demande ou message

J;eirsur ou sy$gmide fichiers (es messages d'erraurs de disque sont r6ssrv6s

aux CPC664 et CPC6128).



Tous les details concernant I'emploi de la Souris AMX MOUSE. so orecis6s dans
le GUIDE D'UTILISATION DE LA SOURIS AMX, ainsi que tes d6raits de ta
commands " l" et des programmes-exemples (Chapitre 5). Uemploi du logiciel
lcon Designer est expliqu6 dans le Chapitre 6, et AMX ART au Chapitre 7

Lorsque vous ulilisez ce Guide, vous remarquerez qu'il comporte plusieurs
abrevialions, a savoir :

x Coordonee x texte
y Coordonn6e y tsxte
n Valsur numd.ique
c Valeur ds commande num6rique (c'est-a-dire 1=activ6e

0=desactivee)
Numero du symbole graphique
Sensibilite axe x
Sensibilit6 axe y
Coordonnee x gauche de la fenetre (texte)
Coordonnee y int6rieure de la tenatre (texte)
Coordonn6e x droite ds la lenetre (texte)
Coordonnee y superieure de la lenetre (texte)
Coordonn6e x graphismes
Coordonn6g y graphismes
Coordonn6e x texte
Coordonnee y texte
Num6ro de file/train applique a la fenotre
Chaine contenant le nom de tichier
Chaine contgnant le litre de l'entete de fenCtre

Les commandes " l" disponibles sont d6crites s6Dar6menl : les 6l6ments
optionnels sont reprdsentes enlre crochets, [ ]. La syntaxe de chaque commande
suil le nom de la commande.

Commande de la Souris

Lorsqu'on agit sur la Souris, elle g6ndre des signaux impulsionnels. U interface
utilise ces signaux pour actionner 4 lignes de joystick, dont chacune represente
une direction ditf6rente. Le logiciel AMX CONTROL utilise ensuite ces lignes
bascul6es pour faire progresser ou rdgresser divers compteurs. Ces compteurs
fonctionnent en deux modes diff6rents.

I

sx
sy
lx
Dy
rx
ty
9x
gv
tx
ty
sn
riD
to



MODE 1 : Les compteurs s'ulilisent pour conserver des coordonnees x et y
compatibles avec le systdme des coordonndes graphiques : 0,0 correspond au coin
gauche de l'6cran. Ces coordonn6es seronl utilis6es par les routines de poinlage
en AMX CONTROL et peuvent se lire a I'aide de IGCRSR et ITCRSR.

MODE 2 : En utilisant la commande I MCRSB avec une valeur de 1 (voir Chapitre
5), on RAZ les compteurs et un code-clci est gdndrd en roponse au mouvemenl
de la Souris. Ceci fail ddplacer le curseur sur l'6cran quand on d6place la Souris
Celte lonction est parliculidrement utile lorsqu'elle est mise en oeuvte en
conionction avec la version a base ROM dAMX CONTROL et avec TASWORD
ll est d6conseill6 d'employer cette lonclion avec les versions de AMX CONTFOL
basdes sur bande ou disque, dtant donn6 que les progiciels commerciaux risquent
alors de recouvrir AMX CONTROL. ou sa zone de lravail.

NOTE: Ces modes sont mutueller'gnt incompatrbles el ne peuvent donc pas

s' utiliser simultan6ment.

Une autre fonction solidaire de AMX CONTROL esl la possibilit6 de lire les boulons
de la Souris en interceptanl le vecteur du clavier Ceci signilie donc que vous pouvez
programmer les boutons pour qu'ils 96nirenl des codes diffdrents (voir Chapitre
5 _ I BUTTONS),

Vous pouvez utiliser la Souris pour imiler les louches de curseur : pour ce lalre
enlrez simplement l|\4OUSE,1 suivi de IMCRSR,l (voir Chapilre 5). Cetle
opdration peut s'effectuer avant ou apres le chargement, selon les programmes
Plusieurs options I BUTTON sont fournies, ce qui permet aux boutons de la Souris
de simuler plusieurs jeux de touches. Par exemple, I'emplor de I BUTTONS,l fera
gdndrer par la Souris les codes qui correspondeni a ENTER, COPY et DELETE
tandis que d'autres options permettenl aux boutons de la Souris de gdn6rer des
codes oui correspondent, enlre autres, aux touches de fonclions (voir Chapilre
5 _ IBUTTONS).



Le chapitre qui suit explique les commandes ainsi que leur syntaxe et donne
certains exemples d€ programmes. ll est suivi de I'Annexe B, qui precise des
'ijumplocks" et des points et conditions d'entrde appropri6s. Cette annexe est
destinee aux programmeurs en code machin€ qui dosirent profiter des roulnes
que contient AMX CONTBOL.

Les commandes sont toutes contiguroes comme suit :

Nom de la commande
Syntaxs
Dans laquellg
Erreurs
Fonction
Programmo-exemple

On trou\€ra I'Annexa B au dos d9 ce manuel.

Syntaxe : lBUTIoNS,n
Dans laquelle : n est une valeur num6rique situ6e entre O et 6
Erreurs : IBUTTONS - Opdrande manquant (Opsrand Missing)

- Commande inconnue (Unkno/vn Command)

Fonction :Cette commande permel de reconligurer les boutons de la Souris atin
qu'ils produisent un ieu de valeurs ditf6rent. L.e r6glaga normaldes boutons permer
de les detscter en utilisant la commands INKEV en Basic. Dans cette siiuation
implicite, les valeurs-cl6s attribu6es aux boutons EXECUTE, MOVE et CANCEL
sont respectivemgnl n, 78 et 76. Par consequent, pour d6tscter un appui sur le
boulon EXECUTE, it faut utiliser ta fonction lF |NKEY(ZA< > _1.

Les valeurs de boutons disponibles sont les suivantes :

n

,|

4

o

EXECUTE

T7
ENTER
f1

t4

1

MOVE

78
COPY
t2
f5
f8

b

CANCEL

to
DELETE
t3
f6
l9
3



Programme-exemPle :

10 lDEs(20 lsH0tlP0IllTER
30 I,IHI LE 1

40
50

60

7U

MOVEPOIIiTER
F IItKEY (77) <>-1

PRESSED"
F INKEY (78) <>-1

PRESSED"
F I KEY (76) <>-1

PRESSED'I

THEN LOCATE 1 , 1 : P R I II T , . 
E X E C U T E

THEt{ LOCATE 1 ,1 : PRINT ,.MOVE

THEN LOCATE 1,1 :PRINT .'CANCEL

80 lEt{D

llerreur "Bad Parameter Count" sera produite si I'on a omis un parametre Le

message Unknor,/n Command apparaitra si I'on n'a pas au prealable initialise AMX

CONTROL,

Syntaxe :

Erreurs:
I DESK
Commande inconnue (Unknown Command)

Fonction : Cette commande recouvr6 l'6cran d'une zone ds tond (plan de travail)'

Sa fonction est assez analogue a un changement de mode, en ce que tout ce
que contenait pr6c6demmeni'6cran sgra recouvert, mais que toutes fenotres deja

def inies demeursront valides.

Programme-exempls :

10 r,roDE 1: IDESK
2O ISHOTJPOIl{TER
3O UHILE 1

40 l140vEP0It{TER
50 iF IilKEY(77)<>-1 THEIi IHIDEP0IIiTER

I D E s K : I tl I l{ Dou, 1, 5, ?o,3o, 5 : I s H0t{Po I NT E R

60 t EliD

Syntaxe :

Oans laquelle :

Erreurs:

I GCRSR,@GXo/o,@GYo/o
GXo,6 est un
GYo/o €st un

I GCBSR -

nom variable enlier,
nom variable entier.
Efieur de comptage de Paramdtre
(Bad Parameter Count)
Commande inconnue (Unknown Command)



Fonction :Cette commande a pour fonction de vous permettre, en votre qualite
d'utilisateu( de ddtecter la position graphique du pointeur €t donc de la Souris.
Pour ce faire, la commande ramCne les coordonnees graphiques aux deux
oaramdtres variables spdcifi6s a I'aide de la command€ | GCRSR. Par exemple,
dans I GCRSR,@Xo/o,@Yok : Xolo contient la coordonnee graphique X et Yolo

contient la coordonn6e graphique Y tl faut utiliser des paramdtres variables entiers.
Neanmoins, it est superflu d'ajouter le suffixe "0/0" si I'on a utilis6 la commande
Basic DEFINt Dans tous les cas, les paramotres variables sdlectionn6s doivent
6tre prer6gl6s sur "O" afin que les valeurs soienl prisent6es correctement.

Programme-exemple :

GX, GY

L erreur "Bad Parameter Count" sera produite en cas d'omission 'un paramdlre
quelconque. "Unknovn Command" sera produite si I'on n'a pas au prealable

inirialis6 AMX CONTROL.

Syntaxe :

Errgurs:
IHIDEPOINTER
I H|DEPoINTER - Pointeur d6ja dissimul6

(Pointer Already Hidden)
- Commande inconnue (Unkno$/n Command)

Fonction : Cette commande a pour objet d'elimiter un poinleur de l'6cran el de
retablir le contenu original de l'6cran sous le pointeur. Si I'utilisateur 6met une
commande I HIDEPOINTER alors que le pointeur est d6ja dissimu16, le message
d'erreur Poinler Already Hidden apparait.

Programme-exemple :

1O MOD E 1

2O ISHOt{POINTER
30 GOSUB 100
40 IHIDEPOII{TER
50 GOSUB 100

10 [0DE 2
?O OEFII{T A-Z
30 Gx=0: GY=0
40 lSH0uPorNTER
50 T'H I LE 1

60 IM0vEPOIl{TER70 lGcRsR, aGx. aGY
80 L0C AT E 1,1: PRINT
90 UEl{D



60 c0T0 20
100 LoCATE 1 ,1
110 PRIiIT IIPRESS A KEY''
120 cALL &8806
130 RETURil

l.€.Tsssago Unknorn Command ssra produit si AMX CONTROL n,a pas 6t6
inilialis6 au pr6alable.

Syniaxe : I tCON,n,xJ
Dans laquelle : n ost un num6ro dss symboles graphiquss 6ntre 0 et 63

(0-31 User lcons)
x est la position "tab" de I'axe x
y est la position "tab" de l'axe v.
IICON - Erreur d€ comptags ie paramdtreErreurs:

(Bad parameter Count)
- Commande inconnuo (Unkno,n Command)

Fonction : Cette commands s'utiliss pour placer des symboles graphiques dans
des.positions spdcili6es d€ l'6cran. L utilisateur peut ilacer sui l.6cran I'un de
gu-gl9!Tr" de 

.64- syJnboles graphiques (icons1. Gs symbotes definis par
Iutilisateurvonlde0a31,tandisquelessymbolesRSXpr&dilinissontnum6rot6s
de 32 a ff. Pour acc6dsr aux symbolss d6linis par I'utilisateur, il faut tout d'abord
devrdemment tes dessiner a I'aide d€ ICON DESIGNER puis les charger en
m6moir€ a I'aide de I|LOAO (voir Chap. 5.6).

Programme-exempl€ :

10
20
30

DESK
rcoti,t2,2,2
r coti,45, 10,10

Iexemp-lequi pr6cdde fera imprimer les symboles graphiques 92 et 45 aux pornls
2,2 et 10,10 respecti\€ment.

U erreur "Bad Parameter Count" sera atfich6e en cas d'omission d'un Darametre.
"Unknown Command" sera afiich6e si I'on n'a pas au pr6alable inltiaiise nUX
CONTROL.



syntaxe: IILOAD,@F$ (ou I |LOAD,"???.???" pour les 6128 sl 664),
Dans laquelle : F$ sst une variable de chaino qui contient le tilre du tichier des

symboles graphiques (icons).

IILOAO - Commanda erron6o (Bad Command)
- Commands inconnue (Unknown Command)
- Nom de tichior pas tourni (No Filsname Supplied)
- Op6rands manquant (Operand Missing)

Fonction : Cette commande permet a I'utilisatour de chargor en memoire des
symboles graphiquss dassines au pr6alable, e l'aids de ICON DESIGNER. Si
l'utilisateur a d6ie chal96 un jeu ds symbolss graphiques, ceux4i seront recouvelts
par le nouwau fichier des symboles.

Programme-exemple :

Le programme-exemple qui pr6cdde devrait maintenant placer le symbole 0, un
crayon, sur l'6cran a la position 10,10.

Un message Unknorrrn Command (commande inconnue) appaait si I'on n'a pas
au pr6alable initialiser AMX CONTROL. Le message Bad Command (commande
erron6e) est produit si vous donnez un nom de fichi€r interdit. Operand Missing
(Op6rande manquant) est produit si le nom du fichier manque, mais que vous avez
inclus la virgule, c'est-a-dite I ILOAD, . l- erreur No Filenams Supplied (nom de
fichier pas fourni) esl produite si vous av€z omis le nom de fichier et la virgule
oui le orec6de.

Erreurs :

Erreurs:

10 IDESK
20 F9=r'ART.Ictl"
50 lrLoAD,aFS
40 | r coir,0,10.10

Syntaxe : I MCRSR,C
Dans laquelle : c est une commande num6rique qui peut varier entre 0 el I

1=ACTIVER 0=DESAGI'IVER
IMCRSR - Comptage de paramdtre orron6 (Bad Parameter

Count).

Fonction : Cette commande s'utilise pour ddsactiver ou d6sactiver les sous-
programmes de simulation de curseur qui font partie d'AMX CONTROL. La
simulalion de curseur est activ6e par la commande IMCRSR,I tandis que
I MCRSR.0 d€sactive la simulation du curseur. Lorsqu'on 6mel la commande
I MCRSR,1, AMX CONTFIOL transtorme les mouvemsnts de la Souris sn codes-

curseur, plutot qu'en coordonn6es graphiques.



Cette comma re est iddale pour emploi avec l€s logiciels existants, tels que le
Tasword.

Le message d'erreur "Bad Parameter Counl" sera affichd en cas d'omission d' un
param0tre quslconque.

Synlaxe : I MOUSE,c
Dans la,luelle : c esl une commande numerique qui peut varier entre O et 1

1=ACTIVER O=DESACTIVER
IMOUSE - Comptage de parametre errone (Bad parameter
Count).

Fonction : Cette commande s'utilise pour desactiver ou activer la Souris. ll est
recommand6 d'activer la Souris en 6menant IMOUSE,I comme l'une des
premidres lignes de la commande.

Programme-exemple :

10 IDESK
2O ISHOHPOTiITER
30 IJH I LE 1

40 I OVEP0II{TER
50 rF ritKEy(77)<>-1 rHEit l[ousE,1:LocATE 1,.1 :pRr T

"titousE Et{AB LED
60 IF IltKEy(76)<>-1 TXEiI I tit o u s E . 0 : L o c A T E 1 , 1 : p R I il T

70 tJEt{0

Le programme cidessus actiw la Souris lorsqu'on appuie sur le bouton EXECUTE
et la ddsactive, lorsqu'on appuie sur le bouton CANCEL.

! orreur "Bad Parameter Count" sera produile si I'on a omis un paramelre
quelconque.

Erreurs:

Syntaxe :

Erreurs:
I MOVEPOINTER
Commande inconnue (Unknofl n Command)

Fonction : Cette commands s'utilise pour d6placer le pointeur sur l'6cran. Elle
tonctionne en eltaqant le pointeur a la position qu' il occupe, en r6tablissant le
conlenu original de l'6cran sous le pointeur, puis en plagant le pointeur sur sa
nouvelle position.



Programme-exemple ;

10 IDEsK
20 lsH0r,P0rNTER
30 IIH I LE 1

40 IMOVEP0TNTER
5O t{END

Le message "Unknown Command" sera affich6 si I'on n'a pas a I prealable
iniriatisd AMX coNTRoL.

Syntaxe : IPOINTER,n
Dans laquelle : n esl un numero de symbole graphique situd entre 0 et 63
Erreurs : IPOINTER - Comptage de paramdlre €rrono

(Bad Parameter Count)
- Commande inconnue (Unknov'/n Command)

Fonction : Lorsqu'on lui affecte un numero de symbole graphique valide, le pointeur
passe imm6diatement du symbole existant a un nouveau symbole. La valeur
implicite du pointeur est 32, la fleche ordinaire. On peul utiliser celte fonction, par
exemple, pour changer le pointeur lorsqu'on entre dans certaines zones
s6lectionndes.

Programme-exemple :

THEN CZ=CZ+1 : IPOINTER, CX

Le programme cidessus changera le pointeur, chaque fois que l'on appuie sur
le bouton EXECUTE.

Le message d'srreur "Bad Parameter Counl" ssra alfich6 si I'on a omis I'un
quelconque des paramOtres. "Unknown Command" sera alfichd si I'on n'a pas
au pr6alabls inirialis6 AMX coNTRoL.

't0IDEsK
20 lsH0!,P0rNTER
30 c/.=3?
/.0 llH I LE CZ<64'50 lr{ovEP0 ,rrER
60 IF INKEY(77) <>-1
70 I'END
80 G0T0 30



Syntaxe : lSTgesx,sy
Dans laquelle : sx est la pas de progrossion de I'axe x,

sy sst le pas de progression ds I'axe y.
Efreurs : I STEP - Comptags d6 paramotrs errone (Bad parametor C Int)

- Command€ inconnue (Unknoyr,n Command)

Fonction : Les mouvem€nts d6 la Souris cr6ent dss impulsions transmises le lono
des lignss de joystick. Cos impulsions sont anal)|s66s st ulilis6es Dour lar i
progresssr ou r6gressgr plusiours compteurs gn m6moiro. C,est le pas o€
progression ou de r6grgssion que d6liniss€nt les valeurs de sx et sy. Si, par eiemple,
sx 6taft regl6 sur 3, les compteurs progressoraient de telle mani6ie qui le poinieur
avancsrait de 3 pixels a la tois sur l'axe x. La valeur de sx ou sy peut se situer
dans la plage de 0 a 255. Si sx ou sy excdde 25S, 2SO par exemili, cette vateur
sera consid6ree commo 0.

Si vous avez 6mis I MCRSR,I les valeurs de sx et sy \ont d6terminer la cadence
a laquelle les codes de curseur sont g6n6r6s.

Programme€xemple :

10
z0
30
40
50
60
70

80

IDESK
lsH0UPorNTER
DEFIIiT S

SX=0:SY=0
*HtLE SX<256
ll,rovEporNTER
IF II{KEY(77)<>-1 THEN

s Y=s Y+1 lsTEP, SX, SY
IJEI{D

sx=sx+1i

Ce programme augmente le pas de progression de 1 a chaque appui du bouton
EXECUTE.

Uerreur "Bad Parameter Count" sera atfich6e si I'on a omis un Daramdtro.
"Unknown Command" sera atfichee si l'on n'a pas au pr6alable initialisd AMX
CONTROL.

Syntaxe :

Errsurs:
ISHOWPOINTER

Commande inconnuo (Unkno n Command)

Fonction : Cette commande s'utilise pour fair6 atfich€r le pointeur sur l'6cran au
niveau de la coordonn6s grap.tique en cours de la Souris.



AVERTISSEMENT : AVANT D'UTILISER UNE BOUCLE I MOVEPOINTER, lL FAUT
EMETTRE UNE COMMANOE I SHOWPOINTEB. AINSI, ON DEFINIT LA ZONE
DE TRAVAIL DU POINTEUR. SI I]ON N'EMET PAS CETTE COMMANDE, ON
BISOUE DALTERER DES PHOGRAMMES ! ! !

Programme-exemple :

VOIR SECTION 5.4 _ I HIDEPOINTER

syntaxe: lTcRsR,@txo/0,@tyolo
Dans laquelle : txolo est un nom de variable entier,

Erreurs:
tyolo est un nom de variable entier.
Comptage de paramdtre erron6 (Bad Parameter Count)
Commande inconnue (Unknown Command)

Fonction : Lorsqu'on utilise cette commande, elle ramdne la position du pointeur
dans le texte dans les limites des deux parametres variables sp6cifi6s. Ces deux
variables doivent, comme pour IGCBSR, Ctre des nombres entiors. Neanmoins,
on oeut les ordddtinir comme nombres entiers en utilisant DEFINT ll faut d6finir
les deux variables a 0 au ddbut du programme.

Programme-exemple :

10 r,roD E 2
20 DEFITIT A-Z
30 Tx=0: TY=0
40 ls80r{P0TNTER
50 I,IH I LE 1

60 lM0vEPOrr{TER
70 ITCRSR, ArX,0rY
EO LOCATE 1,1 : PRINT
90 UEI{D

TX,TY

Le message "Unknown Command" sera affichd si I'on n'a pas initialis6 au
pr6alable AMX CONTROL. L erreur "Bad Parameter Count" sera affichde si I'on
a omis un oaramdtae.

Syntaxe: I WlNDOWsn,lx,by,rx,ty [,@t$]



Erreurs:

Dans laquelle : sn est l€ numero de file de tenCtre (lormat Amstrad standard)
lx est la coordonnde x gauche de la fenetre
by est Ia coordonnee y inf6rieure de ta fenClre
rx est la coordonnee x droite de la fenetre
ty est la coordonnde y sup€rieure de la fenetre
l$ est une chaine qui conlient le titre de la tenetre (option).
I WINDOW - Comptage de paramelre erron6

(Bad Parameter Count)
- Commande inconnue (Unknown Command)

Fonction : Cetle commande permet aux utilisateurs de creer des fgnetres anatooues
a celles qui sont utilisdes dans |CON OES|GNEF er AMX ARI au sein de ieurs
propres programmes en Basic. Une fois dessjn6e sur l'6cran, la fenelre Dr6sente
une bordure sp6ciale qui donne I'impression qu'elle est en relief sur I'dcran. Si
I on a sp6cili6 t$ et qu'on I'a ulilisd dans la commande I WINDOW le titre est
ax6 au centre de la fenCtre, et soulign6. Ce titre est s6pard de la fen6tre de lexte
et ne d€lilera pas avec celle-ct.

Au point de vue technique, cette fenetre est la m6me que les fenClres Amstrad
standards, el peui donc 6tre manipul6e par WINDOW SWAP, PRINT# et CLS#.
Par exemple, PRINT # sn,"HELLO" va imprimer "HELLO" dans la fenetre 1, si cr6e.

NOTE : LORDBE DES PABAMETRES DE FENETRAGE EST DIFFERENT DE
CELUI DES FENETHES AMSTRAC

Programme-exemple :

10
?0
30
40
s0
60
70
80
90

100

l0EsK
I r,l r r{ DoH, 1 ,2,20,1
TS= 'r lJ I tl DOl,l DEMO''
l!,rNDor.l ,2,2,5,32
1r,,rN00t,3,15,?o,
F0R N=1 T0 1 000
PRINTf 1 ,N
PRINTdS,N
NEXT
PRINT#2:PRINTf2,

0,6

37 ,6

" |!,HAT A DE o I t"



lcon Designer est un programme utilitaire qui sert ar dessiner des symboles
graphiques (icons) que vous uliliserez avec vos propres programmes. Le Designer
peut servir a dessiner et e m6moriser iusqu'ar 320 symboles graphiques dillerents.
N6anmoins, tous les symboles graphiques dessinds seront perdus si I Amstrad
est mis hors tension ou rearm6.

Ou'eslce qu'un symbole graphique (ou "icon ) ?

Un symbole graphique est la repr6sentation par une image de 2 caracteres sur
2 caractdres d'une fonction. Par exemple. pour representer une mlse en fichier
sur disque, on pourrait utiliser une unit6 de disque ou, pour represenler des pages
de m6moire, on choisirait un symbole ressemblant a une page. Des lors, si l'on
d6sire s6lectionner des fonctions sur disque, il faul amener le pornteur au dessus
du symbole correspondant au disque et appuyer sur un boulon de la Souls

Pour charger lcon Designer

Pour charger lcon Designer, exdculez les simples op6rations suivantes :

1. Assurez-vous que AMX CONTROL est en place.

2. Tapez RUN"ICONDES" el appuyez sur ENTER.

Durant le chargemenl, lcon Designer devrait vous prdsenter l'6cran de la Figure 9.

U 6cran lcon Designer

L ecran lcon Designer est divis6 en I sections principales (voir Figure 9), a savoir :

lcon Design Area
Zone de dessin de symboles

lcon File Area
Zone mise en fichier symboles

lcon Display Area
Zone de Visualisation symboles En bas et e droite de l'6cran
scratch Pad Area
Zone de m6moire de travail

Edit lcon Number
Numdro d' 6dition symboles

Current lcon Number
Num6ro du symbole en cours

Message Area
Zone des messages

Function lcons

Centre-gauche de l'6cran

Bas de l' 6cran

Cenlre-droite de l'6cran

En haut et au centre de l'6cran

En bas et au centre de l'6cran

En haut et e droite de I'dcran

Symboles graphiques de lonclrons A droite de l'6cran



ICOH-FAGE *O

Figure 9 - L'6cran lcon O66igner

Toutes ces sections sont expliqudes ci-dessous.

Zone de dessin de symboles (lcon Design Area)

Cetle zone est la grande grille de 16 x 16 caracteres qui se trouve au cenlre er
a gauche de l'6cran, C'est dans cette zone que vous pouvez dessiner, ptxet par
pixel, vos symboles graphiques.

Chaque caractdre_.de la grille correspond a un seul pixel du symbole. Chaque
caractdre de la grills peut otr€ bascul6 entre un dtat,,NOIR" et u;6tat ,,BLANb"
a I'aide des boutons de la Souris. pour ddtinir un caractere de grille, et donc un
pixel, il vous sutfit d'amener le pointeur au-dessus du caractdre de grille et
d'appuyer sur le bouton EXECUTE. pour inverser l'6tat d, un caractere Je grille
du noir au blanc, positionnez le pointeur au-dessus du caractdre et aoDuvez sur
CANCEL. Toutes les modifications que vous eftectuez dans la zone de desiin des
symboles graphiques seront enregistrdes dans la zone de visualisalion (Display



Area). Aprds le dessin, vous pouvez enlever le symbole de la grille en amenant
le pointeur au-dessus de h grille puis en appuyant sur le bouton MOVE. Vous
remarqu€rez, cs faisant, que le pointeur esl devenu le symbole d6sign6. Vous
pouvez 6nsuite I'emmsner dans une des zones de ddpot temporaire et I'y ddposer
a I'aide du bouton EXECUTE.

Zone mise en lichier symboles (lcon File Arsa)

Cette zone est ddsignde comme I' une des zones d'enlreposage ou de dep6t des
symboles graphiques qui vienn€nt d'Ctre dessin6s. Pour sauvegarder tes symboles
dessin6s, il laul d'abord les conseryer dans cette zone. Pour ce taire, transf6rez
le symbole soit de la grille de dessin, soit de la zone de mdmoire de travail, et
deposez-le dans I'une des zones pred6terminees numerot6es. Le numero de
chaque zone contenu dans la zone de mise en fichier des symboles graphiques
est indiqu6 dans I'encadre "CURRENT ICON NUMBER" (NUMERO DE
SYMBOLE EN COURS),

Pour effectuer ce ' d6p6t'i transfdrez le symbole jusqu'e la zone puis appuyez sur
EXECUTE,

Lorsque vous chargez un tichier de symboles, les symboles graphiques sont afiichos
dans cette zone. Vous pouvez alors les modifier puis etfectuer une nouvelle
sauvegarde. Pour reprendre un symbole graphique qui se trouve dans cette zone,
il vous sutfit d'amener le pointeur au.dessus du symbole puis d'appuyer sur MO\y'E.
Le pointeur en cours ds,/ient alors le symbole graphique sileclionnd, etr\ous pou\€z
ensuite I'emmener soit dans la grille de dessin, soit dans la zone de m6moire
de travail.

Nous prdcisons que, si vous placez un symbole graphique ddite au-dessus d'un
symbole graphique existant, ce dernier est effac6.

Zone de visualisalion symboles (lcon Display Area)

Durant l'6dition ou la creation d'un symbole graphique, le resultat de ces 6ditions
ou creations est affiche dans la zone de visualisation des symboles graphiques.
Ceci signifie tout simplement que, si I'on fait basculer un caractdre de grille au
noir, un pixel correspondant du symbole graphique est defini dans la zohe de
visualisation des symboles.

Zone de m6moire de travail (Scratch Pad Area)

Une zone de stockage temporaire, qui 6st une grille de 5 x 5 symboles, a 6t6 pr€ryue.
Elle est d6nomm6e "m6moi€ de travail", ou Scratch Pad. Cette zone est totalsment
autonome de loutes les autres zones de l'6cran. Chaque bloc qu'elle contisnt
est num6rol6 en d6butant par "SA" et jusqu'a "SY': Fondamentalement, le
fonctionnemenl de cette zone est tres analogue e celui ds la zone de mise sn
fichier des symboles (lcon File Area). Vous pouvez ddposer et reprendre des



symboles graphiques dans cette zone, en ulilisant la m6me procedure que pour
la zone de mise en fichier des symboles. Par exemple, \rous pouvez transferer un
symbole graphique dessin6 a la zone de travail, et I'y laisser pour emploi ulterieur.
Vous pouvez evidemment 6galement le copier sur d'autres zones ou pages. A
nouveau, si vous placez un symbole graphique 6dit6 sur un symbole d6je exislant,
ce dernier est perdu.

Numero d'€dition symboles (Edil lcon Numbei)

Cette lenetre a pour objet de \r'ous mainienir inform6 quant aux symboles graphiques
que vous Ctes en train d'6diler. Une lois que vous avez amend un symbole au-
dessus de la grille et que vous I'y avez "d6pos6", le num6ro du symbole (c'est-e-
dire sa sous-zone de provenance) est aftichd dans cette ten6tre.

Num6ro du symbole en cours (Cu.rent lcon Number)

Cette lenCtre sert a visualiser le num6ro du symbole graphique qui se trouve
actuellement sous le poinieur. Elle ne devient aclive que lorsque le pointeur se
trouve dans la zone de mise en tichier des symboles graphiques, ou dans la zone
de mdmoire de travail.

Zone des messages (Message Area)

La zone des messages s'utilise lorsqu'on sdlectionne le slFtdme de mise en fichier
Elle devient opdrante aprCs selection du symbole graphique "ORIVE" (voir ci-
dessous). Sur s6lection, la fenCtre se vide et le message 'FILE PAD' apparait. Sur
les micros CPC664 et CPC6128, cette fenCtre sert 6galemenl a atficher les erreurs
de disque.

Symboles graphiques de lonctions (Function lcons)

Le symbole graphique Orive : Lorsqu€ vous d6sirez elfecluer des op6rations de
chargement ou de sauvegarde, selectionnez ce symbole graphique. Pour ce laire,
amenez simplement le pointeur au-dessus du symbole, et appuyez sur EXECUTE.

Apris s6lection, la tenelre des messages vous demande de s6lectionner FILE ou
PAD. FILE sen e sauvegarder ou charger la zone de mise en fichier des symboles
graphiques, tandis que vous choisissez PAD pour conserver ou charger la mdmoire
de travail (Scratch Pad). Pour ce taire, amenez le pointeur au-dessus de la selection
appropri6e, et appuyez sur EXECUTE. Ensuite, le systdme demande a I'utilisateur
s'il d6sire LOAD (charger) ou SAVE (SAUVEGABOER).

A nouveau, pour sdlectionner, amenez le pointeur au-dessus de votre choix, et
appuyez sur le bouton EXECUTE. Ensuite, le systdme demande a I'utilisateur de
preciser un nom de tichier (filename). Le type de fichier sdlectionnd est alors
sauvegarde, avec le nom choisi, accompagn6 d'un suftixe de :lCNl Aprds avoir
termine les operations de mise en fichier, il laut appuyer sur le bouton CANCEL.



NOTE: EN CAS D'ERREUR ET DE RETOUR DU PROGRAMME A BASIC, TAPEZ
SIMPLEMENT 'GOTO 2O8O' ET APPUYEZ SUR RETURN.

Le symbole graphique Page : Pour pouvoir dessiner jusqu'a 320 symboles
graphiques ditf6rents et les conserver en m6moire, \ous disposez du symbole
graphique Page. Ceci conserve en m6moire 10 pages conlenant chacune 32
symboles graphiques. Une fois que vous avez s6lectionn6, a I'aide du bouton
EXECUTE, la zone de grille se vide et d'autres symboles graphiques sur page
sont atfiches dans la zone lcon Oesign. En s6lectionnant une de ces autres pages,
vous faitres apparaitre le conlenu de cette page dans la zone de mise en lichier
des symboles (lcon File Area), accompagne du num6ro de page. Vous pouvez
evidemment modifier des pages a n'importe quel moment, sans en perdre le
conlenu. Pour transtdrer des symboles graphiques d'une page a une autre, utilisez
la zone Scratch Pad (Memoire de travail) comme zone interm6diaire.

Clear lcon : En selectionnant ceci, vous videz la grille de dessin.

Disk lcon : Ce symbole graphique offre a l'utilisateur de disque des fonclions
additionnelles. Une lois selectionn6, il fait vider la zone de grille et atficher 10 autres
symboles graphiques sur disque. Une selection individuelle de ces symboles vous
offre les fonctions suivantes :

ERASE FILE
lDrsc.rN
EXIT

Le symbole graphlque Bln : Ce symbole s'utilise pour disposer de tous symboles
graphiques que vous aurez 6ventuellement recueillis. Pour I'utiliser, amenez
simplement le symbole au-dessus du "bin" (cofire), et appuyez sur EXECUTE.

Symboles graphiques de fonctions (Function lcons)

Le symbole graphique Drive : Lorsque vous desirez eftectuer des opdrations de
chargement ou de sauvegarde, s6lectionnez ce symbole graphique. Pour ce faire,
amenez simplement le pointeur au-dessus du symbole, et appuyez sur EXECUTE.

Aprds s6lection, la tenalre des messages vous demande de sdlectionner FILE ou
PAD FILE sert a sauvegarder ou charger la zone de mise en fichier des motits,
tandis que vous choisissez PAD pour conserver ou charger la memoire de travail
(Scratch Pad). Pour ce faire, amenez le poinleur au-dessus de la selection
appropri6e, et appuyez sur EXECUTE. Ensuite, le systdme demande a I'utilisateur
s'il desire LOAD (chargeo ou SAVE (sauvegarder).

A nouveau, pour selectionner, amenez le pointeur au-dessus de votre choix, et
appuyez sur le bouton EXECUTE. Ensuite, le systeme demande a l'utilisateur de
preciser un nom de fichier (tilename). Le type de lichier sdlectionn6 est alors
sauvegardd, avec le nom choisi, accompagn6 d'un suffixe de iPCNI Lorsque la
zone de memoire de travail (Scratch Pad) est sauvegardee, deux fichiers sont cr66s
sur le disque, dont un reeoit le sulfixe 1SCN' et l'autre le sufiixe '.DATI

CATALOGUE OISC

I TAPE

I TAPE.OUT

FENAME F|LE ID|SC
ITAPE.TN DISC.OUT



Suite aux opdrations de mise en fichie( il taut appuyer sur le bouton CANCEL.

NOTE: EN CAS D'ERREUR ET DE RETOUR DU PROGRAMME A BASIC, TAPEZ
SIMPLEMENT 'G TO 2OOO' ET APPUYEZ SUR ENTER.

Lo symbole graphlque Dopr (Porle) : Ce symbole sert a sortir du mode Paltern
Designer. Aprds sdlection, le systeme demande a I'utilisateur d'appuyer sur
FXECUTE ou CANCEL.

Le symbole graphique Clear (Vidage) : C€ symbole fait vider la grille de dessin.

Lo gymbole graphlque Bin (Collre): Ce symbole vous se a vous ddbarrasser
de motifs que vous avez 6\€ntuellement recueillis. Pour l'utiliser, amenez
simplement le motit au-dessus du coffre, et appuyez sur EXECUTE.



Nous avons 6num6re cidessous, les points d'entrde et conditions qui
correspondent a AMX CONTROL. ll taut les utiliser exactement comms expliqud
pour garantir des performances correctes.

A |ENTREE : lX POINTE VERS LA ZONE DES DONNEES A EST LE NOMBRE
DE PARAMETRES.

EN SORTIE : TOUS LES REGISTRES ET INDICATEURS SONT ALTERES.

COMMANDE ADRESSE

&7894
&783A
&783D

&7840
&7843

&7837

&7846

&7849

&784C
&744F
&7452
&7855

&7858

BUTTONS
DESK
GCRSR

HIDEPOINTER
tcoN

ILOAO

MCHSR

MOUSE

MOVEPOINTER
POINTER
SHOWPOINTEB
STEP

TCRSR

CONDITIONS

lx+o = ParamCtres boutons
Pas de condilions
lx-.o & lx+'l = adresse de m6moire
'16 bits pour YPOS (graphique).
lX+2 & lX+3 = adresse de memoire
16 bits pour XPOS (graphique).
Pas de conditions
lX+0 = VPOS
lX+2 = POS
lX+4 = Num6ro symbole graphique
lx+o & lX+ 1 = adresse de memoire de
d6but de nom de fichier
lX+0 = 1 pour emuler les touches

oe curseur
= 0 pour terminer l'6mulation

lX+0 = 1 pour activer la lecture Souris
= 0 pour ddsactiver la lecture

Souris
Pas de conditions
lX+0 = Numero pointeur
Pas de conditions
lX+0 = sensibilito axe Y
lX+2 = sensibilitd axe X
lx+o & lX+1 = adresse de m6moire
16 bils pour VPOS
lX+2 & lX+3 = adresse de memoire
16 bits pour POS



lwrNDow &7858 lX+0 & lX+1 (oplionnel si A=6)
= adresse de m6moire de la chaine de
titre
lX+2 = Y sup6rieur (caractdre pos.)
lX+4 = X droile
lX+6 = Y inf6rieur
lX+8 = X gauche
lX+10 = numero de lile

NOTE : Si le paramAtre de titre est omis,
il faut souslraire 2 d? I'indice de
parametre de posirio Exemple: lX+4
= lX+2.



Pour povoir lransfdrer les tiches de la cassette sur la disque. suivez les instructions
si-dessous. Les ooerations sont num6rotees dans leur ordre d execution.

1 RESET t.IACHINE
2 ITAPE.IN3 lDrSC.oUT4 LOA D " A t'tX ''5 SAVE "AMX''6 MEMORY &5FFF
7 LOA D ''DEMLOA.E SAVE ''DEMLOA.9 LOA D "DEiIO. RS
0 sAvE "DE[O.RS1 LOAD "VDUTA8.2 SAVE "VDUTAE.3 LOA D ''ROII.ICN4 SAVE "Ror,r. rCN

(tctrlltshiftltescl)

B r ir,', &6000
8rN",B,&6000,&80
,', &7800,', B, &7800, &2000
0,,, &A000
0", B, &A000, &1Do
,,, &9800
',,8,89800, &400

* * * AMX CONTROL est alors sauvegardd sur disque r * *

1

3
4

6
7
8

0
1

2
3

5

RESET MACHINE (tctrLl tshi f tl tescl )
ITAPE.IIi
lDrsc.ouT
I{ EI.IORY &3 F F F

LOAD "ART,,, &4000
SAvE "AR T ", B, &4000,8700 (df ecima[)
L0AD,,RSXB. 8til", &7100
sAvE "RSX8",8, &7100, &6F F

LOA0 "ART. I Cl'1", &9C00
s AvE ,,ART. I Cli', B, &9C00,8400
LOAD "PAT1 . PCI{,,, &A200
sAvE "PATl . PCX,'.8,&A200,&300
L0AD',CHAR. BIlt,,. &5400
s AvE "cHAR.8 ni".8, &5400, &300
L0AD',C0LHATS. Brit." &4000
SAVE "COLtlATS", B, &4000 , 51 2 (d€ecimat)

r * r AMX ART esi alors sauveoardd r r t



I RESET I'IACH
2 lTAPE. r{t lhtca n||t
4 LOAD '' I CON
5 SAVE "rCON
6 ltEI0RY &70
7 LOA D 'r0C0D8 SAVE.'0C0D
9 LOAD "PATD1O SAVE ''PATD

INE ( tct r tl tshi ft: 'esc I )

DES"
DES''
FF
E",&7100
E',,8,E7100,E120
E S,,

r r * ICONOES et PATDES ont alors sauveoard6 * * *
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X MOUSE-AMX MOUSE-AMX MOUSE-AMX M 

La souris, vous connaissez, cet 
appareil qui facilite la gestion 
de l'écran, et tellement plus 
simple que le clavier ou la 
poignée de jeu ? Ce type de 
périphérique existe depuis 
longtemps déjà sur des 
systèmes comme Apple. C'est 
au tour d'Amstrad de le faire 
figurer dans sa liste 
d'accessoires. 
Eddy Dutertre 

Son nom : AMX Mouse. 
Son fabricant : Advan-
ced Memory System. 

Elle est livrée dans une petite 
boîte blanche en carton avec son 
nécessaire de connexion à l'ordi-
nateur, une cassette de program-
mes et une notice détaillée de 
quarante pages rédigée en fran-
çais. La souris est constituée d'un 
boîtier noir : dessus, trois boutons-
poussoirs ; dessous, un alvéole du-
quel émerge légèrement une 
boule en plastique. 
Lorsque la souris est posée à plat 
sur une surface lisse, tout mouve- 

ment est communiqué, via la 
boule, à un système de capteurs 
internes qui fournissent alors des 
impulsions électriques. La liaison 
avec l'ordinateur utilise un câble 
aboutissant à un autre petit boî-
tier, lui-même connecté à la prise 
de la poignée et alimenté grâce 
à un couple de prises mâle-
femelle, par le courant de 5 V de 
l'unité centrale. 

Ainsi connecté, ce montage ne 
sert pas à grand-chose, si ce n'est 
à afficher des caractères incohé-
rents à l'écran dès que la souris est 
sollicitée. Pour l'utiliser convena-
blement, il est nécessaire de char-
ger l'un des programmes de la 
cassette appelé AMX Control qui, 
comme son nom l'indique, va se 
charger de gérer les informations 
fournies par les capteurs. Ce pro-
gramme contient plusieurs fonc-
tions qui peuvent être appelées 
aussi bien en langage machine 
qu'en Basic, via les RSX pour la 
gestion de la souris et du pointeur 
sur l'écran. Dès lors, il devient aisé 
de concevoir un programme ou 
d'en modifier un pour remplacer 
le clavier par la souris. 

Quand on parle de souris, on 
pense tout de suite à dessin. C'est 
pour cette raison que figure éga-
lement sur la cassette un logiciel 
appelé AMX Art, très bon utilitaire 
graphique, remarquable aussi 
bien par sa présentation que par 
son fonctionnement. La plupart 
des fonctions que l'on trouve dans 
les logiciels professionnels sont là 
(menus à icônes, à trames et dé-
roulants, fonctions zoom, spray,  

pinceau, gomme, etc.). La reco-
pie d'écran ne satisfera que les 
possesseurs d'une imprimante 
compatible Epson. 

Le logiciel AMX Art utilise, comme 
nous l'avons vu, des icônes pour 
le menu et des trames pour les 
options de remplissage de sur-
face. Ces icônes et ces trames ne 
sont pas figés et peuvent être mo-
difiés à souhait grâce à deux utili-
taires fournis par la cassette : Icon 
Designer et Pattern Designer se 
servant eux aussi de la souris. 

Le format de sauvegarde 
d'image sur cassette ou disquette 
par AMX Art n'est pas compatible 
avec le chargement direct, aussi, 
l'utilisation telle quelle se révèle 
impossible. Heureusement, les 
concepteurs d'AMX Mouse ont 
prévu un autre petit programme, 
SCRLoad qui transforme toutes les 
images créées en d'autres tout à 
fait compatibles. 

Voilà, il semble que rien n'ait été 
négligé par le constructeur, il 
fournit même la méthode de 
transfert de cassette à disquette 
de tous les programmes cités. Le 
sérieux de la réalisation, com-
me celui de la « matière grise » de 
cette extension devrait la mener 
au succès malgré une concur- 
rence logicielle importante. 	■ 
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