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Metro Cross (3)

par Simon Guyart & André Chéramy

Eh oui, il y a encore un peu a dire sur cette smple animation. Pour conclure cette série initiée par
André, nous vous proposons aujourd'hui un retour sur les motivations qui m'ont amené afaire ce style
d'animation, avec les avantages, les inconvénients et les perspectives.

LE POURQUOI

Pourquoi choisir une animation en mode TEXT ? Laraison en est simple... En réfléchissant alafagon
de convertir un jeu Atari sur Oric, j'a dresse la liste des problémes que je pourrais rencontrer avec
mon niveau de connaissance en programmation sur Oric. |l se trouve que j'avais besoin de dessiner
des fenétres en mode HIRES de maniére tres rapide, donc si possible a partir d'un fichier sur une
disguette. Le but est d'afficher un dessin rectangulaire a |'écran, sans effacer le graphisme en fond, et
particulierement sur la gauche et la droite de la fenétre. Le probléme est que si I'on sauve le dessin de
la fenétre en mode HIRES, la mémoire vidéo de I'Oric éant sauvée sequentiellement, on doit sauver
auss les zones a gauche et a droite. Ces zones effaceront donc le dessin de fond lorsqu'on rechargera
la "fenétre".

Plusieurs solutions soffraient aors a moi, parmi lesquelles:

- sauver lafenétre ligne HIRES par ligne HIRES, et la recharger de méme, cela m'évitait d'effacer les
bords, mais c'est sans doute lent et cela crée une flopée de fichiers !

- sauver ligne par ligne la fenétre mais dans un seul fichier, et recharger la fenétre dans une zone
mémoire autre que HIRES, et réafficher (avec I'instruction MOVE) ligne par ligne en HIRES par des
swaps. En fait, c'est la méme méthode que précédemment mais on travaille en mémoire au lieu de
travailler sur le disque directement. Mais la encore, c'est lent.

Certains vont rigoler et me dire que je pourrais me mettre a I'assembleur et faire une petite routine
rapide pour afficher ma fenétre. Jy ai pensé mais je n'ai jamais eu le temps de m'y mettre :)

C'est laque m'est venue l'idée d'utiliser les caractéres. En effet, un caractére est en soi une fenétre de
6 pixels sur 8, redéfinissable (donc "redessinable”). Il suffirait d'afficher cote a cote des caracteres
pour former un rectangle, de les redéfinir tous qu'un coup (car la table de redéfinition des caracteres
peut étre sauvée/rechargée dans un seul fichier sans retraitement), et ma fenétre apparait ! Reste a
tester la vitesse d'affichage aprés en HIRES (avec I'ingtruction CHAR).

Et [aencore j'ai laisse e projet en plan faute de temps. Petit a petit a germé I'idée de faire une anima-
tion en mode TEXT basée sur ce principe, avec des swaps mémoire. Jai cherché un moment le sujet...
Je pensais a convertir des GIF animés, puis je suis revenu a un jeu Atari, car pour moi I'Atari ST aun
potentiel de jeux adaptables sur Oric avec des programmeurs de talent (C'est un appel du pied ;)

LE COMMENT

Voila donc le pourquoi. Pour le comment, je vous renvoie au premier article de cette série écritil y a
quelques mois par André. Jajouterai ssmplement un détail concernant le passage d'une image simple
aun ficher de redéfinition de caractéres.

En effet, passer d'une image HIRES a la méme image en caracteres TEXT redéfinis impose un retrai-
tement: en HIRES, 8 octets consécutifs correspondent a une ligne de 48 pixels (6 pixes affichables
par octets), alors que dans la table de redéfinition des caractéres, 8 octets consécutifs correspondent a
un caractére, a savoir un carré de 6 pixels sur 8 et non plus une ligne !

Jai donc prismesimages aanimer sur PC, jelesai soigneusement collées les unes ala suite des autres
aintervalles réguliers sur une seule image que j'ai ensuite convertie en écran HIRES avec PCHIRES.
Puis j'al écrit un petit programme de conversion, qui prend les octets de I'écran HIRES et les réorga-
nise commeil faut. Voici le listing commenté, je ne vais pas rentrer dans le détail car cette réorganisa-
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tion dépend de I'image de départ et des caractéres que I'on veut utiliser. Petit rappel : chague imageici
fait 24* 24 pixels, soit 4 caracteres sur 3.

10 H RES

15 A=#AF80 'adresse de stockage, en H RES pour voir le résultat
20 CLQAD'I MAGE" ‘on charge |'imge

25 FORL =0 TO 7 "7 images du bonhomme sur |la lere ligne de |'imge H RES
30 FORJ =0 TO 2 '3 caracteres vertical enent

40 FOR1 =0 TO 3 "4 caracteres horizontal ement

50 FORK =0 TO 7 '8 octets par caractéere a redéfinir

60 MOVE 40960+| +J*40* 8+K*40+L* 4, 40960+| +J*40* 8+K*40+1+L*4, A ' dépl acem d'un octet
70 A=A+1 'on passe a |'octet suivant

80 NEXT K

90 NEXT |

100 NEXT J

110 NEXT L

130 FORL =0 TO 3 'méne chose que précédemment pour |es 3 bonshonmes
140 FORJ = 3 TO 5 "sur la 2e ligne de |'inage H RES

150 FOR1 =0 TO 3

160 FORK =0 TO 7

170 MOVE 40960+ +J*40* 8+K*40+L* 4, 40960+| +J* 40* 8+K*40+1+L*4, A

180 A=A+1

150 NEXT K ﬁé%ﬁn@gﬁ@ﬁﬁ
200 NEXT | .@a@@

210 NEXT J

220 NEXT L

Lafigure vous montre l'image d'origine, avec en dessous le résultat de
la conversion. Ca n'a a priori plus rien a voir, mais déplacez cette
"conversion" dans la zone de redéfinition de caractéres et vous verrez
que le résultat est I'image HIRES en caractéres redéfinis !

LESPOSSIBILITES

Les utilisations intéressantes d'un tel procédé me semblent multiples. Tout d'abord, comme I'a dit
André, en mode TEXT, on peut animer énormément de choses rapidement. On peut méme imaginer
un scrolling (assez lent peut-étre) tres long a partir d'une lecture de fichiers de redéfinitions de carac-
téres sur disguette, un peu comme certains jeux sur Atari ou Amigail y a quelques années, qui char-
geaient les décors depuis la disquette au fur et a mesure que le scrolling avancait.

La commande CHAR permet donc aussi d'utiliser la redéfinition de caractéres en mode HIRES. At-
tention toutefois, s les caracteres affichés sur I'écran en mode TEXT sont redéfinis dynamiquement
(I'écran TEXT change dés qu'on redéfinit le caractere), ceux affichés en mode HIRES par la com-
mande CHAR restent tels quiils ont été affichés al'origine ! Cela permet deux exploitations différen-
tes et ne manque pas dintérét. L'exemple précédent du scrolling sera par exemple plus ssimple a effec-
tuer en mode HIRES car on n'aura pas a se soucier de ce qui avait éé redéfini et affiché précédem-
ment.

Ja méme imaginé une méthode de compression basée sur ce principe. Prenons un dessin en HIRES.
Ce dessin occupe 8Ko. Or il y a sans doute dedans des zones qui se répétent (par exemple une grande
surface noire). On pourrait prendre des zones de 6* 8 pixels (taille d'un caractére), redéfinir un carac-
tére avec, et voir s un caractere précédemment redéfini n'est pas identique. Sil I'est, inutile de stocker
cette information 2 fois ! On découpe donc ains I'image HIRES (240* 200 pixels) en un tableau de
40* 25 caractéres (soit 1K o) plus les redéfinitions associées. On est évidemment limité par le nombre
de caractéres redéfinissables, et cette méthode ne pourrait pas Sappliquer a toutes les images, mais
elle devrait permettre un réaffichage trés rapide en mode TEXT (vous vous souvenez du chat de
Loriciels ?); sans doute moins en mode HIRES du fait de la lenteur de la commande CHAR.

En bref, il y aencore des tas de choses a creuser !
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