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PC-1500
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Ces livres répondent a toutes vos questions sur le fonctionne-
ment et les possibilités du SHARP PC-1500

Découvrez le Sharp PC-1500, ses périphériques (magnétophone, imprimante, table
digitale, module mémoire...) et son BASIC.
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EDITORIAL

Comme vous avez pu le lire dans le mot de SHARP, le CLUB s’officialise et passe en association loi de -
1901. Le projet des CLUBS régionaux présenté dans le Bulletin Il va enfin voir le jour. Vous qui aviez
répondu a cette demande et qui aviez créé des CLUBS, nous vous ouvrirons des pages dans notre Bulle-
tin, dans votre Bulletin et nous établirons votre réle par rapport & nous.

Pour nous permettre de vous rencontrer, chers adhérents, le CLUB, pour la premiére fois va faire une
exposition. Nous espérons que vous serez nombreux a venir nous voir sur le stand des SHARPENTIERS
a la Foire de Paris (30 avril - 12 mai) et si (par malheur) vous ne pouviez venir, nous attendrons alors
le SICOB (ou nous aurons aussi un stand) pour nous entretenir avec vous.

Que ferons-nous sur ces stands ?

Nous vous présenterons nos matériels sous leurs formes les plus complétes, nous vous montrerons com-
ment un MZ 80B vient & I'aide d’'un PC 1500 et surtout nous serons la pour un meilleur échange de pro-
grammes et d’informations. Nous vous y attendons nombreux...

Il semblerait que le dernier Bulletin vous ait beaucoup plu, bien que quelques erreurs de typographie
se soient glissées lors de I'impression. Excusez-nous et merci pour les nombreuses lettres d’encourage-
ment que vous avez jointes a 'enquéte.

Nous tiendrons compte de vos critiques et vous donnerons le détail de cette enquéte dés le prochain
numeéro.

Dans ce Bulletin, vous trouverez surtout les détails et astuces sous forme de programmes ainsi  que le
L.M. tant attendu.

Dans le prochain Bulletin, nous nous attarderons plus sur I'aspect pédagogique et reprendrons nos astu-
ces avec de plus amples explications.
C’est avec impatience que nous attendons vos programmes en L.M. et BASIC.

A b,ientc‘)t._
Luc BURELLER

T
I

il

il

LE LANGAGE MACHINE LH5801

Voici, sans les macro-instructions I'ensem- X X

ble des codes |nternes du PC 1500 connus
a ce jour.

C'est avec lmpatlence que nous attendons
VoS premiers programmes.

Tout d'abord, les registres.

Il'y a 6 registres de 8 bits utilisables par
paire.

Lorsqu'ils sont utilisés en 16 bits, ils sont
nommeés X, U, Y. Il y a un accumulateur A,
un registre d'interruption I, un registre de
flag F, la pile SP et le compteur ordinal

(PC). Un nom de registre entre parenthéses
représente le contenu de I'adresse mémoire
par ce registre.

La lettre n représente une donnée sur un
octet.

La lettre e représente un saut sur un octet.
le doublet nn représente une adresse sur 2
octets.
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PC 1500
UN BASIC ETENDd

Voici 3 exemples de programmes qui non RENUM
seulement nous paraissaient répondre a FD 98 PUSH Y Sauvetage du paramétre Y
un réel besoin, mais qui restaient de plus . g P i
assez simples de réalisation : il s’agit d'un CC65 SBR CC 65  Mise en place des valeurs de départ
RENUM, d'un DISP et d’'un DELETE : 5800 LD Yh,00 le numéro de la ligne courante dans Y 'adresse
i déia la table : < 5A 00 LD YL,00 correspondante dans U.
En voici éja la table : ) 3 B5FF LD A,FF
222?_: gi ngll‘)ETE Egg(l) gggg S 07 CPA,(U) Test de fin de zone programme BASIC
3
4868 D5 RENUM  FO82 396E o o003 JRNZ+3 " .
4872 DO ‘ X Eg 1A 2%222 Test précédent négatif
fgﬂzfﬁﬁrgsg d:iallé?\fg{gtloggzmﬂ] ég:: B50A LDA, OA Incrémentation. de 10 numéros pour la ligne BASIC
d’échange des paramétres, je vais tout de EgDA iCD[l:) Y A suivante
méme, comme les proposaient les respon- , ’ i
saiT:s: du club lor[; d?.l dernier bullgtin, 94 LD AYh . Chargement & la place de I'ancien numéro du nouveau
vous décrire en détail les différentes par- 41 ILD (), A numéro précédemment calculé
ties de ces 3 programmes en langage 14 LD A, Y1
machine. 41 ILD (1), A
Tout d’abord : le RENUM : renumérote 05 LD A, (4) Passage a la ligne de BASIC suivante puis répétition
3 1 " DD INCA

leur programme de 10 en 10. FDCA ADD U, A

9E 17 JR-17

2¢ programme Explication détaillée

, du programme
Le DISP : fonction permettant I'affichage
d'un PRINT sur 80 caractéres. Vous avez DISP
certainement remarqué que le PRINT affi-

chait seulement les 26 premiers caracté- DE 37 SBRDE, 37 Lecture des paramétres, enregistrement en MEV systéme

, DO 00 34 SBRDO,0, + 34 de la durée du décalage, enregistrement dans U de
res d'un message. Avec la nouvelle fonc- , )
tion DISP, vous pourrez, en suivant la AE 78 73 LD (7873),A  l'adrese du début du tampon PRINT

syntaxe suivante, afficher la totalité d’'un 48 7B LDUh, 7B

message. 4A 61 LDdlI, 61 ’
PRINT « message...... - DISP 47 DLD A, (U) Décalage dans le tampon PRINT des caractéres :
avec Oémers]sag\<e 225» " a1 © ILD (U), A il s’effectue vers la gauche

. . 44 INCd ' .
Le DISP (display) fera afficher la totalité 4 Bo CP UE, BD

du message en effectuant un décalage g9 o7 JR NZ, -7

fiasraaticéir,eeﬁ?rreccarzzztferec:::; éurr:: ;?g;% C;_ BE EC AE CALL’ ECAE Affichage des 26 premiers caractéres du tampon
tionnelle au parameétre « n » obligatoire. E EC FA CALL'ECFA . .

Pendant ce DISP, vous pourrez également BE E4 2C CALL E42C  Mutation du clavier, puis sauts selon I'appui possible sur
stopper le décalage en maintenant enfon- B7 18 CP 18 les touches [a], [space], [gl . Pour toute autre touche ou
cée la touche [space} vous pourrez égale- 8B 18 JRZ, +18 aucune touche, on continue sans saut

ment accélérer ce décalage en appuyant CP 20 ’

sur la touche [&] (curseur droite), ou , JRZ, -B

méme stopper l'affichage du message J0C  CPOC 64 oc

avant la fin de la chaine en appuyant sur® * JRZ, +A

la touche . Auretour sous BASIC,les A5 78 73 LDA, (7873) Temporisation en fonction de la valeur précédemment

26 derniers caractéres affichés restent &  2A LD XI, A enregistrée en MEV systéme
I'afffichage tant que le programme neren-  B5 FF LDA, FF
contre pas de CLS ou d’autres PRINT. DF DEC A

<99 03 JR Nz, -3
88 07 DJNZ, -7
A5 7B 7TA LD A, (7B7A) Test si le message est terminé : si oui, retour au basic ;
99 30 JR NZ, -30 si non, on boucle de nouveau
E2 SBR E2
EO SBR EO



3¢ programme :

Le DELETE : permet d’effacer une partie
des programmes sans taper au clavier tous
les numéros de ligne a effacer, cette fonc-
tion admet 3 syntaxes :

DELETE n,P: efface les lignes n a p
(inclus).

DELETE n : efface toutes lignes de pro-
gramme a partir de la ligne n (incluse).
DELETE, P : efface toutes les lignes du
début de la zone programme jusqu’a la ligne
P incluse.

N.B. : DELETE O (ou DELETE 1) est équi- .
valent a NEW.

Explication du p'rdgramme

DELETE
C2 2C 06 SBR C2,2C,06
. CC65 SBR CC,65
FD 88 PUSH d
8E OE JR + OE
Cé6 SBR C6
DE 3D SBR DE, 3D

DO 00 3A SBRDO0,00,3A
BE 39 10 CALL 3910

FD A8  PUSH X

C2 2C 26 SBR C2,2C.26

"iASIC=0:IF AS="

10 INPUT "Madule 8k ?
90. POKE 448004, 85
100 RESTORE 1000
110 FOR 1=07T0 199:READ B:POKE 1+438C5+C,B
120 NEXT 1
130 RESTORE 1200
140 FOR 1=0T0 30:READ B:POKE [+44B54+C,B
150 NEXT 1
180 POKE %38564C, 1,5F0,480,2,4F0,481,3,5F0,482,0
170 POKE 47901, 36+C/512
180 IF ASCH"N'END
190 POKE %4005, %41:POKE LAOES, bA1
200 RESTORE 1400
210 FOR 1=070 30:READ B:POKE 1+44B54+C,B
220 NEXT 1:END
1000 DATA KC2,k2C, kb RCC,465,5FD, 488,48, 5E K6, WDE, 43D \ L
1010 DATA £D0, 0, &3, LBE, §39, k10, 4FD, LAB, 462, 42C, k26, LDE
1020 DATA £30,00,0, 520, k64, kBE, 439, 410, 4FD, 44, 47D, 398 A %

1030 DATA LFD/ESRACE, k6T, U6, kbb, k85, 451, kA, 486, 499,6  —-

1040 DATA k24, 6,499, 40, 425, X1E, 4F D, 418, 4CA, k67, 4FD, 1A —
1050 DATA XE2,4C8,402,4D, b, kEC, k87, 4FD, kbh, K9E, 427,80k
1060 DATA ¥E2,%E0,RHRYKEC, kb5) 51 4B7, kFF 488, 6, 5,406 —~
1670 DATA m,uc,m,s,({?m, LIA, LAY, 47,426,481, 2
1080 DATA %9E, kA, 444, 544,5, 40D, 39, 4FD, §CA, H9E, 41E, 40E
1090 DATA &37,400, 0,434, KAE, £78, 473, 148, 178, 144, k1, 147 —
1100 DATA k41, k44, 4AE, kB0, k99, 7, KBE, SEC, KAE, 4BE, LEC, 4EA
1110 DATA m.m,uc.m,m.r.sa,m,a.anuo,m,x
1120 DATA &L, %8B 4R, kAS, k78, 473, K2, LB, 4FF, 4OF 499,35  —
1130 DATA 88,7, %AS, 478, k76, k99,430, kE2, KEO, 0,6  —

1140 DATA 0, FD, 498, 4CC, k65, 438, 0,45, 0, 4B, ¥FF,7 —
1150 DATA 489,3,4F D, 414,4E2, 4B5, 48, 4F9, LFD, kDA, 94, 441 —
1160 DATA 414, 441,5, kDD, &FD,KCA,R9E, 417 A

1206 DATA kD6, l“ UJ 4T, 145, 454, 1AS, KFO, kB0, k38, LGS, kD4, 444, 149, &51 ¥50,4F0,481

N*LET C=k800

210 DATA BVyhO;lh hZ HS,M[ I:SSJID,IFO;I!GZ 139, LAE P‘L v
l"ZfI DRTA &D0 A
1400 DATA bDb,HhH.;,HE.H.:.&ﬂ HS IFO,WD. Y40, LCS, kDA, kA4, 449, 45T, k50, LEO, 481 |

1419 DATA W1, 430,405,452, AS, LAE, 455, 14D, FO, 482, AT, ME, UDD (o

DE 30 SBR DE,30
DO 00 2D SBR D0,0,2D
64 INC HL
BE 39 10 CALL 3910
FDOA POP U
DF 98 PUSHY
FD5A LDY,d
CC67 SRC CC,67
56 DEC Y
66 DEC X
65 ILD A,(X)
51 ILD (Y), A
Ad LD A, Yh
86 CP A, Uh
99 06 JR NZ, -6
24 LD A,XI
06 CP A,U1
990A JR NZ,-A
25 LD A,(X)
1E LD(Y),A
FD 18  LDU,Y
CA 67 SBR CA,67
FD 1A POPY
EZ SBR EZ
cé SBR C6
C2 0D 06 SBR C2,0D,06
CcC67 SBR CC67
FD 6A  LDX,U
9E 27 JR-27
c6 SBR C6
E2 SBR E2
EO SBR EO
38 HOP un octet de libre
CC65  SBRCC,65
05 LDA,(U)
B7FF CPFF
8B06 JRZ +6
05 LD A, (U)
| A6 CP Xh
810C JRN, +C
8B03 JRZ, +3
FO6A LD X,d
9A RET
44 INC U
47 DLD A,(U)
26 CP X1
8102 JRN+2
9E 0OA JR-A
44 INCU
44 INCU
L 05 LDA, (U)
DD INCA
QDD INCA
Y F9 RCF
FDCA ADD U,A
9E 1IE  JR-IE

Lecture des paramétres et saut de OE octets vers la suite
du programme si la premiére ligne n’est pas spécifiée.

Lecture de la ligne de départ lorsqu’elle est spécifiée :

- appel (et changement dans X) de I'adresse

correspondant a cette ligne

Lecture de la 2¢ ligne (d’arrivée) lorsqu’elle est spécifiée :
puis calcul de I'adresse correspondant & cette ligne.

Sauvegarde de ¥ et rappel de 'adresse de la premiére
ligne

Programme de copie de la zone programme se trouvant
aprés la ligne « P » au niveau de la ligne « n ».

On spécifie a la fin du programme la valeur FF et on
ajoute les pointeurs BASIC a notre nouveau programme.

Fin retour tous BASIC

Lorsque la 2¢ ligne n’est pas spécifiée, on charge
I'adresse de fin de programme BASIC. -
Retour ou erreur. '

Sous programme : recherche de 'adresse d’une ligne
BASIC chargement du pointeur.

Test si on se trouve a la fin du programme BASIC.

Comparaison sur l'octet de poids fort de la ligne
courante et de la ligne recherchée.

Fin de sous programme : retour.

Comparaison sur l'octet de poids faible de la llgne
courante et de la ligne recherchée (saut de -A si I'adresse
recherchée est trouvée). Si cette adresse n’est pas
trouvée on augmente notre pointeur de la longueur

de la ligne BASIC courante pour se placer sur le numéro
de la ligne suivante, on boucle le programme.

Tout mot clef peut étre normalement abrégé. Un
programme de recherche en ROM utilisant la table
d’adresses (du premier mot clef de chacune des 26 lettres
de l'alphabet. Cette table est située en &C020) permet
I'interprétation de ce mot clef.

Cependant on ne peut utiliser cette routine pour les
nouveaux mots clefs. Ainsi pour éviter de POKER dans
le programme BASIC, le code de l'instruction que 'on
utilise (& chaque fois qu'on en a besoin), le programme a
joint POKE ces codes directement en mémoire réserve.
En réserve |, F1 vous donnera DELETE PE DISP et F3
RENUM.

Avant d’entrer le programme : faire NEW & 4875 si vous
avez un module 8K sinon NEW & 5075. Lorsque vous
aurez effacé le programme POKE 879 D1, 36 (8 K) &
79D1, 40 (sans les 8 K).

Réactivera les nouvelles fonctions.

Le programme vous demande la configuration de votre
machine : vous devrez répondre par O (oui) ou N (non) a
la question « module 8 ko ? ».

Le programme effectuera le décalage des sous-programmes
et de I'adresse d’'entrée des fonctions dans la table.

Et maintenant, bon courage, et bon codage.

Sophie CHARCMUT




PC 1500

Redéfinition des caractéres
de I'imprimerie

La derniére fois, nous avons vu comment
définir un nouveau clavier et générer de
nouveaux caractéres pour la PC 1500.
Aujourd’hui, nous allons voir la méme
chose mais pour I'imprimante. Nous vous
donnerons un jeu de nouveaux caractéres.

Pour ceux qui n'auront pas envie de s’en
recréer et pour les plus paresseux, il leur
suffira de nous envoyer une cassette pour
que l'on vous renvoie ce « programme ».
En deux mots, revoyons comment I'on défi-
nissait une table :
- définition d'une table clavier (en
((nn0O) - 80)
- définition d’une table caractéres en (nn00)
jusqu’en nn + 27F
Pour signifier la table clavier, il fallait faire :
POKE &785D&80
et pour l'activer, il fallait allumer :
POKE &764,4 OR PEEK &764E
Désormais, lorsque vous aurez créé votre
table imprimante, il faudra pour la signifier
faire :
POKE &79D1,6FF
(ceci indiquera a la machine I'existence de
toutes les tables) et pour l'activer, il faudra
faire comme auparavant.

Outre cette indication qui se trouve dans
la mémoire systéme, il faudra indiquer
I'existence de la table imprimante dans la
table de caractéres en (nn + 200).

Avant de voir comment on créera un carac:
tére, voyons comment se structurent les

UN CLAVIER KATAKANA

tables en mémoire.

Nous aurons ici deux tables.

La premiére indiquera l'adresse en
mémoire de chacun des caractéres a redé-
finir et la seconde correspondra aux dépla-
cements du stylo.

Le dessin d'un caractére de I'imprimante
est variable suivant la complexité de celui-
ci. Il existe deux types de déplacement du
stylo : ‘

- les déplacements simples (ceux que I'on
va voir)

- les déplacements combinés qui lient 2 .
déplacements de stylo avec un angle.

Les déplacements simples se composent
ainsi :
un octet =
que :

7 65 4 3 2 1 O
Les bits 0 a 2 indiquent la longueur du tracé
a faire. Il s’agit d’'une indication qui peut
aller de 1 a 7 (convertir ici en binaire).
Les bits 3 & 5 indiquent une direction
(valeur ci-dessous convertie en binaire).
Le bit 6 indique si le stylo doit étre levé (0)
ou baissé. .

Le bit 7 indique si le tracé est fini (1) ou non
(0).

La fin d'un caractére doit toujours étre dans
un carré 4 x 6 a partir de la position
d’origine.

un déplacement en sachant

Passons a la création :

Tout d’abord, on entre sa table de caracté-
res écran, puis on sacrifie un caractére car
en (nn + 200) ou on indique 'adresse de
la table d’adresse.

Exemple d'une table allant de 3A00 a
3C7F :

On changera les 2 octets 3C00 et 3CO1
pour y mettre l'adresse de la table
d’adresse, par exemple 3C80 ; cela signi-
fie alors que de 3C80 & 3DF7 on aura la
table d’adresse, donc vous pourrez stocker
a partir. de 3D80 les caractéres de

I'imprimante.

- LS.

Ce programme ci-joint vous permet de géné-
rer facilement ces tables. Modifier en ligne
1000 la valeur représentant le début des
tables.

1000 "N"REM ® redefinition des tables de ! imprimante®

1010 TA=43CBO:WALT 0 -

1020 INPUT "Code ASCII:®3CA:CA=INT ABS CA

1030 INPUT “Adresse 3:"3AD

1040 IF CACYBOOR CAXKFFWAIT :PRINT *Fin ...":END

1050 B=INT (AD/254):C=AD-B%254:AC=TA+(CA-480)32:POKE AC,E,C
1060 C=0:PRINT CHR$ CA3* FIN (Dui/Non)":D=1:605UB 1170

1070 PRINT CHR$ CA;* STYLD (Leve/Baisse)":D=2:60SUB 1170
1080 PRINT CHR$ CA:" DIRECTION (1-9)°:D=3:BOSUR 1170

1090 PRINT CHRS CA3* LONGUEUR (1-7)*:D=4:GOSUB 1170

1100 POKE AD,C:IF (CAND 128)=0LET AD=AD+1:6070 1060

1110 CSIZE 4:LPRINT CHRS$ CAj

1120 PRINT "Bon » Mauvais , Fin®

1130 IF INKEYS$ ="B"LET AD=AD+1:CA=CA+1:60T0 1040

1140 IF INKEY$ ="N"BEEP 2:AD=PEEK AC#256+PEEK (AC+1):60TO 1060
1150 IF INKEY$ ="F*WAIT :PRINT *Suivant en ";AD+1:END

1160 60TO 1130

1170 D$=INKEYS :IF D$=""THEN 1170

1180 ON D6OTO 1190,1220,1250,1270

1190 IF {D$="0"OR D$="N")=OTHEN 1170

1200 [F D$="0"LET C=128

1210 BEEP 1:RETURN

1220 IF (D$="B"OR D$="L")=0THEN 1170

1230 IF D$="B"LET C=C+b4

1240 BEEP L:RETURN

1250 IF D$¢*1°0R D$>*9°OR D$="5"THEN 1170

1260 E=VAL D$:C=C+([ECA) 8 (A+E) +{EX8) §(10-E) +{E=4) 44) KB BEEP L:RETURN
1270 IF D$<*1*DR D$>*7"THEN 1170

1280 C=C+VAL D$:BEEP 1:RETURN

Pour les paresseux : valeurs & pokes
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P€ 1500

PROFIL

Saisie rapide de données (points de l'es-
pace) et représentation d'un objet défini
dans I'espace sous n'importe quel angle.

INTRODUCTION DES DONNEES
L'introduction se fait a I'aide d’'un masque
de saisie, celui-ci .se présente sous la
forme :

INSTRUCTION : (X) ; (Y) ; (Z), COULEUR =

(X,Y,Z) sont les coordonnées spatiales d'un
point. On travaille sur un cube de 100 uni-
tés de coté :

00X <K99,0YK9,0KZ <99
Az
99
0 99
. Sy
99

X

Les instructions sont au nombre de 3.

N définit une nouvelle origine : le
stylo se place au point de coordon-
nées (X,Y,Z)

L trace une ligne entre le point pré-
cédent et le point d'abscisse
(X,Y,Z) ; la couleur de la ligne est
définie par le chiffre de « COU-
LEUR » (0 3)

F indique la fin du fichier de don-

nées. Elle doit étre obligatoire-
ment placée aprés le dernier point
défini.

Pour entrer les données, on se sert d’'un

petit éditeur

Le curseur est symbolisé par

Les touches disponibles sont :

——r déplacement dans le fichier de
données (entre les différentes
lignes, une ligne pour chaque point

N défini)
N N
[ déplacement du curseur sur une
i ligne
retour du curseur au début de la
ligne
‘retour au début du fichier de
données )
SPACE entrée d’'une donnée, correspon-
dant a la position du curseur.

DEF
RCL

Exemple de définition d’une ligne
Si I'on veut tracer une ligne du point pré-
cédent au point d’abscisse (10,25,60), de
couleur 2.
Se placer sur une ligne du fichier
vide
DEF  retour du curseur
SPACE « L » ENTER (taper L puis ENTER)
le curseur change de position
SPACE entrée de X : 10 ENTER
, SPACE, entrée de Y... etc.
Pour le point suivant : puis DEF et ainsi de

10 suite.

PC GRAPH

Les autres commandes de I'éditeur :

N a droite de I'écran, s’affiche le
numéro du point que |'on rentre ;
E enregistrement du fichier que I'on

vient d’entrer sur cassette (il est
_indispensable d’avoir terminé le
fichier par I'instruction F pour que
la machine sache ou il faut arréter
I'enregistrement) ;

R introduction dans la machine d’'un
fichier déja enregistré sur cassette ;

P listing du fichier sur I'imprimante ;

F fin ;

G passage au mode graphique.

REPRESENTATION

DES DONNEES

On accéde au mode graphique par la com-
mande « G ».

La machine utilise les angles d’Euler.
Elle passe du repére (i,j,k) qui est celui dans
lequel on a entré les points au repére (1,J,K),
par les 3 angles d'Euler (ici A, A,, A;).

de (i,j,k) & (u,v,h) rotation autour de h d’'un
angle
de (u,v,h,) & (u,w,k) rotation autour de u
d'un angle
de (u,w,k) a (I,J,K) rotation autour de K d’'un
angle.
La machine demande les 3 angles d’Euler
A =7

, =2
A, =7

[T

puis I'échelle (de 0 & .4)

(un cube de 100 de cété ne sortira pas du
cadre pour E (échelle) < 1,68.

Voir tome 3 Geometrle classées prépara-
toires, Dunod, Université.

VARIABLES DU PROGRAMME

A adresse du début de fichier de
données

B adresse maximale de fin de fichier
(fin de la MEV utilisateur)

C position du curseur

D adresse courante dans le fichier de
données

nombre maximal de données

SK Matrice de conversion

angle

angle

angle

x absolu

y absolu

z absolu

couleur

commande

intermédiaire d’adressage pour
'instruction des données

valeur d’entrée

adresse de la derniére fiche du
fichier (celle du “F”)

courant intermédiaire de calcul
& Il bour LIME — (X,Y)
boucle.

ROUTINE LM

Elle fait un CLEAR sur toute la zone des
fichiers, de I'adresse du dernier programme
(en cas de MERGE) a la plus haute adresse
de la MEV utilisateur.

CODE DES OCTETS :
1 code 63 “?”
4 code O.

Elle contient
COPYRIGHT.
NB. : en cas de probléme ou si I'on doit uti-
liser BREAK, redémarrer le programme.par
GOTO « AF » et non par RUN qui efface-
rait toutes les données déja enregistrées.
La routine 24 est implantée en &7050 (E$,
F$, C$...).

MODIFICATIONS POUR UN 8K

N<Xsg <O H0IOvOozZxr—Tm

aussi une routine

OCTET 50 :
4K &58
8K &60.

N.B. : lignes 200 a 250 :
obtenus par POKES.
200 CODE ASCII (HEX) : AO

les labels sont

210 AB

220 " 08

230 S ocC

240 b 1B DEF
250 " 19 RCL

Pascal ABRIVARD

Devenez
SHARPENTIER
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STATUS |

1856
DONMEES
N: X= B ; Y= B ;2= 8 col.= P i X= 25 ; Y= 65
L: X= B ; Y= 99 ; 2= 8 col.= P L: X= )5 ; VY= 65
L: X= B8 ; Y=93 ; 7= 18 col.- B i X= 45 ; Y= 65
L: X= B ; Y=65; 2= 28 col.= P L: X= 35 ; Y= 65
L: X= B Y= 65 ; 7= 68 7] L: X= 35 ; Y= 65
L: X= B ; Y= B ; 2= 62 ] L: X= 45 ; Y= 65
L: X= P ; Y= B ; 2= B f i X= 5 ; V=65
N: X=78 ; Y= B ; 2= 9 ] i %= 5 ; V=399
L: X=78 ; V=99 ; 2= @ 7] i X= 1!8 ; Ya 65
L: %= /8 ; Y=93 ; 7= 18 ] L:. %= 1B ; Y= 39
L: X=728 ; Y=65 ; 2~ 20 2 i X= 15 ; Y= 65
L: X=78 ; Y= 65 ; 2= 60 ] i X= )5 ; Y= 393
L: X=098 ; VY= 9 ,; 7= 69 2] i X=28 ; Y= 65
L: X=78 ; V= 9 ,; 2= 2 2] L: X= 20 ; Y= 39
L: X= B ; Vo= B 2= 9 2 i X= 25 ; VYo 65
L: X=728 ; Y= 9 ,; 2= 8 f i X= 25 ; Y= 93
N: %X+ P ; Y2039 ; 2= 9 2 i %2 30 ; Y= 65
L: X=08 ; Y=93 ; 2= B 2 i %= 38 ; Y= 39
N: X= P ; V=33 ; 2= 19 I] i X= 35 ; Y= 65
L: X= 728 ; V=399 ; 2= 18 2 L: %= 35 ; Y= 99
N: X= B ; Y= 65 ; 2= 29 1] i X= 49 ; VY= 65
L: X=78 ; V=65 ; 2= 20 2 i X=48 ; Y= 39
N: X= B8 ; Y= 65 ; 7= 6@ 2 : X= 45 ; V= 65
L: = 28 ; Y= 65 ; 2= 68 ] Li X= 45 ;° V= 99
N: X= B ; Y= B ; 2= 68 2] : X= 45 ; Y= 93
L: X=78 ; Y= B ; 2= 68 ] i X= 58 ; Y= 65
N: X= 5 ; Y=65; 2= 25 ] i X= 58 ; Y= 93
L: X= 5 ; Y=65; 2= 55 A i X= 585 ; VY= 865
L: = 65 ; V= 65 ; 2= 55 3] L: X=55 ; V= 39
L: X2 65 ; Y= 65 ; 2= 25 I’] ¢ X= 60 ; Y= 65
Li X= 5 ; Y=65; 7= 25 2 L: X%X=68 ,; Y= 939
Ni X= 15 ; V=65 ; 2= 39 ] ;. X= 65 ; Ve 65
Li %= 15 ; Y= 65 ; 2= 58 ) i X= 65 ; Y= 99
L: X= 25 ; Y= 65 ; 2= 50 2

62 Points defini

Echelle: '.65

i 2= 8
HIR Il
i 7= 2
HEp A ]
; 2= 2
i 2= f
i 2= ]
;i 2= 2
i 2= .8
i 7= 2] Q) =38
2 ; o
i .Z’-T g Echelle:
i 2=
i 2= 2
i 2= 2
s 2= 2
i I =
i 2= :/_ P [
,3 ;; ] U TTTTITTT
i 2= ]
i 2= A
i 2= ]
i 2= ) N
1=-98

i Z= 2 fA2= 28
i 2= ") A3+-25
] 2 Echel!le: 8.5
i 2= P
i 2= P
; 2= 2
i 2= ]
i 7= 2
i 2= 7]
i 2= 18 col.= B

Ql=-28

A2= 28

A3= 28

Echelle: '.5

10 CLEAR NAIT 0:A=STATUS 2:R=STATUS 3:E=INT ({B-2-A)/5):B=A+1+3IE

20 PRINT AU MAXIMUN";ES "DONNES"

30 DATA %BE, %08, YBE, kB, LAD, kBS, kAT, &BE, LAD, 4BB, kb4, kb4, k58, k7B, kSR, 48, kT, 4B, 4FF

31 DATA Y51,45E,471,499, 408, 4F D, 4B8, YBE, LEL, 4FA, 4FD, HOA, L4, L4, 4BG, L3F, 41, 4B5, 40

12 DATA bbh, K03, 441,488, 403, 4E, 404, 491, 80, $4C, 460,499, k12, %48, &FF, k44, L4C, k90,499

13 DATA &05,%94

13 FOR 1=0TQ SB:READ W:POKE &7050+1,W:NEXT I

35 PRINT "*

40 CALL %7050,4

30 A=STATUS 2:D=A+2:BEEP 1

100 "AF"WAIT 0:USING ~#4%":0N ERROR 60TD *H":60TD 130

110 "H'IF INKEY$ =""THEN 110

120 GOSUB INKEY$

130 FRINT * *jCHRS PEEK D3t (";PEEK (D+1)3*)i(*PEEK (D+2)5")3 (*;PEEK (D+3)5"),"iPEEK (D+4)
140 CURSOR C:GPRINT "7FIE1C08"

150 60TO "H*

200 **:D=D+31 (D{R) :RETURN

219 "*D=D-58(D>A+2) :RETURN

220 **:C=C-6¥(C>0) +(C=5) tRETURN

230 **C=C+631C<23)-{C=0) tRETURN

240 "*C=0:RETURN

250 "*D=A+2:C=0:RETURN

260 "N"CURSOR 21:PRINT "N=";STR$ {{D-A-2)/5+1)5"
270 GOTO 240

300 " ":T=INT (C/5)+1

110 ON TBOSUB "A*,"B","B","B*,"C":CLS :RETURN
120 "A"CURSOR C:PRINT * ®:CURSOR C:INPUT C$
330 IF C$<:"L"AND C$<>"N*AND C$<:"F"THEN 320
339 IF C8="F"LET v=D+4
340 FOKE D,ASC C$:RETURN
330 "B'CURSOR C:PRINT *
360 1F UCOOR US99THEN 350
370 POKE D+T-1,UtRETURN

"t1F INKEY$ =""RETURN

*:CURSOR C:INPUT U

380 "C*:CURSOR C:PRINT * *:CURSOR C:INPUT U

390 U=U-44INT (U/4):POKE D+4,U:RETURN

400 "E"PAUSE "ENREGISTREMENT":BEEP 1

410 W=INT (V/256):POKE A,N,Y-2560W

420 WAIT :PRINT *PRET ? :TAPEZ ENTER"

430 CSAVE M"3D dessin®;A,V

440 WAIT O:RETURN

500 "R"PAUSE *INTRODUCTION PAR CASSETTE®:BEEP 1

510 WAIT :PRINT "PRET 2:TAPEL ENTER®

520 CLDAD M*3D dessin*;

330 V=2568PEEK A+PEEK (A+1)

540 WAIT 0:RETURN

530 "F*:INPUT "PAS DE SAUVEGARDE":W:RETURN

340 BEEP 1:END

600 *P"1=A+2:CSIZE |

610 IF PEEK I=7OTHEN RETURN

620 LPRINT CHRS PEEK I3": X="iFEEK (I+1};" 3 Y="iPEEK (1+2)3" ; I="iPEEK {1+3);"
530 1=1+5:60T0 610

800 "B"CLS :INPUT "A1 =";L:INPUT "A2="3;H:INPUT *A3="iN

B05 W=1:INPUT "ECHELLE:"3W:IF WX4THEN 80T

810 F=-COS LASIN N-COS MISIN LICOS N:G=-SIN L¥SIN NCOS MSCOS LPCOS N:H=SIN MECOS N
915 [=SIN MISIN L:J=-SIN MICOS L:k=COS M

820 CSIZE 1:USINE :LPRINT "A1=";L:LPRINT "A2=":iN:LFRINT "A3=";N:LPRINT "Echelle:":W
925 GRAPH :GLCURSOR (130,-100):SORGN

830 1=A+2

840 S=PEEK 1:IF S=70BLCURSOR (0,-1403:TEXT :COLOR 0:USING "4#4°:RETURN
950 0=PEEK {1+1)-49:P=PEEK (1+2)-49:Q=PEEK (1+31-49:R=PEEK (1+4)

B60 X=W(FA0+GIP+HIA) : Y=W { [4D+J4P+K30)

870 1F S=T6LINE -{X,¥i,,R
880 IF S=7BGLCURSOR (X,Y)

990 1=1+3:6070 B40 '

900 WAIT 3:FOR [=147T0 OSTEP -3:GCURSOR 1+1:6PRINT "402C2E1BZF1B2E2C4000° 5 :BEEF 1,RAND 255, 20:GCURSOR [

910 GPRINT *5C2E1BG71B2EACHA0N0" ; :NEXT 1:CLS :60TD 300

col. ="{PEEK (1+4)




PC 1500

Je vous propose ici de donner un caractére
FRANCOPHONE a votre PC 1500.

Une fois les différentes parties du pro-
gramme « SUPER BASIQUOIS » exécutées,
votre machine aura un clavier AZERTY et
un BASIC FRANGAIS.

Pour cela, faites tout d'abord NEW &4205
avec le CE-155, sinon faites NEW &4604.
Et maintenant, voyons un peu le clavier.

LE CLAVIER

Le programme « CLAVIER AZERTY » uti-
lise la réassignation du clavier parue dans
le Bulletin n® 3-de SHARP. Il est congu pour
un 8K, les possesseurs de modules 4K
devront remplacér aux lignes 120 et 140,
&3E80 par £4280 et -&3F00 par £4300.
Aprés, sans exécution, vous aurez un cla-
vier AZERTY, accentué en faisant POKE
&785D; &80, &3F (&43 pour 4K), et POKE
&764E, &COR PEEK &764E. Pour avoir
accés aux minuscules, utilisez SHIFT et non
plus SMALL, qui vous ferait revenir a I'an-
cien clavier. Les caractéres accentués, s'ob-
tiennent a partir du pavé numérique, par
SHIFT. .
Ona: O0O—="' 3—=i 6—=¢ 9—2¢
l—¢ 4=a 7—4¢

1——u 5—-o0e 8—2¢

La différence entre le QWERTY et -

'AZERTY se situe au niveau des touches
A,Z,Q,W. Vous pourrez, soit coller de peti-
tes étiquettes sur ou au-dessus des touches
qui ne correspondent plus ou alors démen-
ter la machine et intervertir les touches en
question.

Pour la seconde position, voici la marche
a suivre

- Retournez vetre machine et enlevez les
piles

- Dévissez les 8 vis du capot : la machine
s'ouvre en deux

- Dévissez les 7 vis qui tiennent le circuit
intégré, coté clavier

- Enlevez délicatement ce circuit et posez-

" le sur le capot précédemment retiré ;

12

- Vous avez alors accés aux touches du cla-
vier, que vous modifiez. de maniére a obte-
nir un AZERTY.

LE BASIQUOIS

On I'obtient en utilisant les 3 autres pro-
grammes. Pour les possesseurs de 4K,
modifiez les lignes suivantes :

790 &40,601 devient £44,6501
800 &40,510 devient £44,6510
810 A = £4054 devient A = §4454
850 &4000 devient £4400
1000 &4001 devient £4401
1000 &B5,63F  devient £B5,543
1010 &3F,63D  devient £43,541
1030 &4010 devient £4410
2500 &3DEO devient &41E0
2600 &3F00 devient £4300

Une fois les 3 programmes entrés et exé-
cutés, on a accés au BASIQUOIS en faisant
POKE &79D1,620 (&22 avec 4K). La
découverte de la possibilité de créer des
tables de mots clés n’étant pas de moi, je
ne donnerai ici pas d’explication sur le pro-
gramme « MOTS CLES ». Mais voyons un
peu les instructions de notre BASIQUOIS.

BASIQUOIS

Instructions inchangées :

ABS ATN SGN GRAD EXP DIM
ACS COS SIN PAUSE IMT REM
ASC DEG TAN POINT  STOP CHR$

ASN DMS VAL RADIAN CONT
Car ce sont des abréviations de mots
FRANGAIS.

Fonctions traduites :

INKEY$ = CLAVIER$ STATUS = PARTITION
LEFT$ = GAUCHE$ STR$ = CHAINE$
LEN = LONG TIME = HEURE
MID$ = MILIEU$ BEEP = SON
MOT = NOM CLEAR = EF. VAR
RIGHTS = DROITE$ CLS = EF. ECRAN
RND = ALEA CURSOR = CURSEUR
-SGR = RAC DEGREE = DEGRE
LOCK = BLOQUE PRINT = ECRIS
NEXT = ENCORE RANDOM = DEFALEA
ON = SUR READ = LIS
USING = FORMAT WAIT = ATTEND
NEW = EF. PRN RUN = EXECUTE
END = FIN
FOR = POUR
GCURSOR = GCURSEUR
GOSuB = VATEN
GPRINT = GECRIS
GOTO = VAEN
IF =S|
LET = QUE
RESTAURE = RESTAURE
RETURN = RETOUR
UNLOCK = DEBLOQUE
LIST = LISTE
Fonctions non traduites
AND DATA THEN ERROR
OR TO TRON ARUN
AREAD STEP TROFF

Ceci du fait qu’'une fois traduites, elles
s'avéreraient non exécutables.

Nous avons aussi deux nouvelles
fonctions :

AZERTY : qui donne accés au clavier
AZERTY accentué.

PAGE : qui permét de passer d’'une zone
réserve a une autre.

ACCES AUX NOUVELLES
FONCTIONS

La machine ne reconnait pas les nouveaux
mots clés, quand ils sont directement tapés
au clavier ; elle ne connait que leurs codes :
par exemple : 240,82 pour « SON ». Pour
pouvoir les utiliser, il faut assigner les mots
clés-en mode DEF, en utilisant des codes
identiques & ceux qui sont préassignés, ou
encore en mode RESERVE. Le programme
assigne 7 mots clés en mode DEF. Il s’agit
de’:

Q DEMANDE

w ECRIS

E FORMAT
‘a EXECUTE

I - AZERTY

O PAGE

P LISTE

Pour les 34 autres mots clés, on utilise le
mode RESERVE, et comme celui-ci n'ad-
met que 18 assignations a la fois, on uti-
lise deux pages notées 1 et 2. On passe de

la2etde2al parla fonctlon PAGE
(DEF« O »).

Les 2 pages contiennent les mots cles
suivants :

PAGE 1

I CLAVIERS GAUCHES DROITES
MILIEU$ CHAINE$ LONG

II' EF.ECRAN ATTEND CURSEUR
GCURSEUR GECRIS SON

Il VAEN VATEN RETOUR
FIN Sl QUE

PAGE 2

| BLOQUE DEBLOQUE ~ DEFALE
ALEA HEURE DEGRE

Il POUR ENCORE LIS
RESTAURE SUR EF.VAR

Il NON RAC PARTITION

+ Bien entendu, tous les mots clés « anglais »
sont utilisables.

STRUCTURE DE LA MEV
AVEC 8K

&3DEO ,
&3E7F ASSIGNATIONS, PAGE 1

&3E80
&3EFF
&3F00
&3F91

&3F92
&3F9F
&3FAO
&SFD2
&3FD3
&3FFF
£4000

5402B
§402C
54053

54054
§4204

(pour le 4K, ajouter 400).

NOTA : Certains mots clés du BASIQUOIS
utilisent les codes des instructions du
CE-150, il s'agit de « LF », « MERGE »,
« CLOAD », « CSAVE », qui ne seront plus
utilisables sans BASIQUOIS.

Pour sortir du BASIQUOIS, il suffit d’étein-
dre puis de rallumer la machine.

Aprés l'extinction de la machine, il faut,
quand on la rallume, redéfinir I'existence
du BASIQUOIS, par POKE &79D1,620
(622 pour un 4K) et celle du clavier
AZERTY (DEF « I »).

Et voila, votre PC 1500 sera le premier poc-
ket au monde a avoir son BASIC
FRANGCAIS.

TABLE CLAVIER

ASSIGNATIONS, PAGE 2

LIBRE

TABLE CARACTERES

LIBRE

ROUTINES, PAGE ET AZERTY

LIBRE

MOTS CLES

Pascal ABRIVARD




1 REM SR80 0 0300038050302 08

2 REM 1% PASCAL §% ABRIVARD ¥

p 3, IRt ERERERERIRERERIRIRERENEH]

5 REM #3ATERTYIS

10 DATA &0B, L4E, 439,401, k48, &3B, &35, &32, k09, §38, 45, 411, £33, kOF, 420, L2E
20 DATA 30, 4D, k55, k15, k4R, §37, &34, 431, 20D, 428, kA9, k16, LAE, LAF, LAC, 429
30 DATA 419,443, L45, &12, %44, L2F, 428, K2R, £20, 436, 452, 413, £46, 450, £0B, &3D
40 DATA 02,437, kA1, LLB, 451, L18, &1F, L0C, LOA, k42, k54, k14, 147, 39, 136, k33
30 DATA &3B, k6E, 479, k01, k6B, kAD, kAL, kA2, &09, &78, &7R, k21, 473, LOF, 42C, 42E
50 DATA LAT, k4D, k75, 425, L6R, LA4, LAT, kAL, 40D, k3L, k69, k26, k6B, k4F, k4L, L3E
70 DATR k19,863, %65, 422, kb4, &3F, L3R, &3B, §3E, 476, 472, 423, 466, 470, 41D, £40
80 DATA %02,477, 451,416,871, L1A, 41D, k1C, 45D, k62, k74, k24, k4T, LAT, 4AB, LAY
100 DATA 56,83,864B4,24,56,68,60,84,88,60,63:66y32y124,0,5,3,0,0,56,84,86,83,24
110 DATA Gb,49,70,40,64,64,54,48, 68,40,56,96, 85,86, 24, 56, 85,84, 85,24, 0, 1,124, 1,0
120 RESTORE :FOR [=0T0 127:READ V:POKE %3EBC+ILVINEXT 1

130 FOR =170 50

140 READ V:POKE &3FO0+139+1,V:NEXT [:END

390 “B"REM ¥$BASICOIS

399 "B*REM BASIGUDIS

400 DATA 4F8,"CLAVIER$",&SC, 19, kAR

410 DATA XD7,"GAUCHES",47A, D9, 4F3

420 DATA AC4,"LONG", %44, 409, 80D

430 DATA 487, "MILIEUS",%7B,4D9,4F3

440 DATA LD3I, "NON®, 24D, D9, 49E

430 DATA %A7,"DROITE$",%72,4D9,4F3

4460 DATA 4CA, "ALEA",&7C, &F5, 40D

470 DATA YA3, "RAC",%6B, 4F0, 4E9

480 DATA LAY, "PARTITION", %47, kDA, LA4

490 DATA YA7,"CHRINES",461,%D9,4CE

500 DATA LAS,"HEURE", 438, LDE, 482

510 DATA &C3,"SON",4B2,%E3,4C1

520 DATA 408, "EF .ECRAN",%88, 4EB, k65

530 DATA %7, "CURSEUR", 484, 4EB, 446

340 DATA 4Cb, "EF.VAR", 487,48, LSF

530 DATA ALS, "DEGRE", 8L, 4C4,3497

360 DATA LC3, "FIN",48E, &C5, 20D

570 DATA YA4,"POUR", kAS,&CT7, 411

580 DATA 4B8, "BCURSEUR",&93, 4ER, k3E

590 DATA 4C3, *VATEN",494,4C6,Y4E

600 DATA ACA, "VAEN",%92,4C5, 415

610 DATA 4Cé,"BECRIS",&9F,4ET7, kAL

620 DATA 4C2,"51",896,8C5,4B4

630 DATA %A7,"DEMANDE",491,%C8,4FA

540 DATA &C3,"QUE",%98,LC4, 458

630 DATA YAb,"BLOBUE" ,4B5,4C9, kR

640 DATA Db, "ENCORE", k3R, &C7, 405

670 DATA YA3, "SUR"+49C,4C3, &E0

480 DATA LAS, "ECRIS", 497,44, LER

690 DATA &C7, "DEFALEA",4AB, 4Fb, 441

700 DATA 4C3,"LIS*, kAk, 40T, 4BB

710 DATA %AB, *RESTAURE", A7, 4C7, %2

720 DATA %Ab,"RETOUR®, 499, LCh, 4AC .

730 DATA %A8,"DEBLOGUE", B, 8CY, kA

740 DATA %Db, "FORMAT®, 435, 404, 47C

750 DATA ACb, *ATTEND",&B3, kES, kbA

760 DATA &CS,"LISTE", 490,409, Y4E

770 DATA %86, "EF .PRD", 498, 48, k0A

780 DATA 497, "EXECUTE", %95, 4C8, kB4

790 DATA ACh, "ATERTY", 489, &40, 401

80O DATA &C4,"PAGE", kF, %40, 410

810 RESTORE 400:A=b4054 (7St

B20 FOR 1=17D 41:READ V:POKE A,V:READ A$:L=LEN A$

830 FOR J=1TD L:POKE A+J,ASC MID$ [A$,J,1):NEXT |

B40 A=R*L+1:READ X,YsI:POKE By%FO,Y,Y,2

850 A=A+4:NEXT I:POKE A+1,LCOtPOKE £4000,85:END

999 "S"REN ROUTINES Lilon

1000 POKE %4001, 485, k80, kAE, 478, 43D, kB, §3F, kAL, 478, 45, 4ER, &76, L4E, K0C, 4E2

1010 DATA 4AS, 438,421,587, 431,489, 406, L48, L3F, kA4, £0O, LOE, k04, 448, 43D

1020 DATA YA, LEO, 468, k38, kbR, £07, 845, k1, k4E, 199, £99, &06, LE2

1030 RESTORE LOL0:FOR I=0TO 27:READ V:POKE 4010+1,V:NEXT I:END

1999 *NREM MODE RESERVE

2000 DATA *CLA GAU DRD MIL CHA LON 1*

2001 DATA "EFE ATT CUR GCU BEC SON 1

2002 DATA "VAE VAT RET FIN 5I QUE 1"

2010 DATA £01,4F0, K5C, 402, kFO, k7R, %03, kF0, §72, 404, kFO, §7B, 405, kF0, k&1, 406, 5F0, kb4
2020 DATA &11,4F0, 488, k12, 4F0, kB3, k13, 4F0, k34, k14, bFO, §93, k15, 4F0, 49F, b16, 4F0, 482
2030 DATA £09,4F0, 492, L0R, ¥F0, k94, k0B, kF0, k99, K0T, kFO, KBE, 40D, ¥F0, &96, KO, &F0, 498
2040 DATA *BLO DEB DEF ALE HEU DEG 2°

2041 DATA "PDU ENC LIS RES SUR EFY 2°

2042 DATA *NON RAC PAR EFP o

2050 DATA L01,4F0,LBS, k02, %F0, kB, 403, 4F0, kAB, k04, &F0, k7T, k05, kFO, £5B, ¥06, 870, 48C
2060 DATA %11, 4F0, 4AS, 412, 4F0, 19, K13, 4F0, LAb, k14, bFO, bAT, k15, 4F0, 19, 416, FO, 487
2070 DATA 09, 5F0, 44D, S0R, &FO, k4R, %08, 4F0, 547, L0C, 4FO, 49K, 0,0, 0,0,0,0

2499 CLEAR :DIM A$(0)424

2500 RESTORE 2000: A=43DEO

2510 FOR 1=17T0 3

2520 READ A$(0):FOR J=1T0 28:POKE A+J,ASC MIDS (A$10},J,1):NEXT

2530 A=A+26:NEXT 1

2540 FOR 1=170 3

2550 FOR J=1T0 1B:READ V:POKE A+d,V:NEXT J

2560 A=A+1B:NEXT T:POKE A+1,0

2600 A=43F00

2510 FOR I=1T0 3

2620 READ A$(0):FOR J=1T0 25:POKE A+J,AST MIDS (A$(0),,1)INEXT J

2630 A=A+25:NEXT 1

7646 FOR 1=170 3

2650 FOR J=1T0 18:READ V:POKE A+J,V:iNEXT J

2560 A=A+LBINEXT [:POKE A+1,0




- Vous étes aux commandes d’'un avion
espion.

- Votre mission est de survoler la zone enne-
mie. (le gros carré au-dessus du dessin),
depuis votre base de départ (petit rectan-
gle en bas).

- Pour cela vous pouvez dmger votre avion
(dont le trajet est représenté par les « o »
avec les touches numériques.

|
A 789/
-—406 —
/1%3\

Un missile ennemi (*), dont vous program-
mez les coordonnées du point de départ,
vous prend immédiatement en chasse.
Vous pouvez programmer certains
parameétres.

- Puissance missile : distance entre I'avion
et le missileé considéré comme détruit.

- Vitesse avion : Vitesse de déplacement
de votre avion.

Mort en héros : - Dans certains cas (puis-
sance missile) = 5 ; vitesse avion = 2 par
ex). Le missile se deplace plus vite que vous
en ligne droite.

Toutefois, il y a un temps de réponse élevé,
c’est pourquoi il est souvent nécessaire de
changer de direction (le missile laisse alors
passer son tour).
~ Dés que vous survolez la base ennemie,
un beep se fait entendre, et le RETOUR A
LA BASE le plus rapide possible est indis-
pensable au succés de votre mission !
Frangois VADOT

)
) -
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PUISSANCE

fon

>
VITESSE AUION: 18

MISSILE:

PROGRAMME « EXO7 »
Contenu des variables :
W : Puissance du missile.
V : Vitesse de I'avion.
T : Nombre d'unités de temps de vol.
S : Vérification de la position de I'avion
(détermine si I'avion a survolé la base enne-
mie) (nul aprés le survol).

12 VY- * coordonnées du missile.

EXO 7

Vi * coordonnées de I'avion.

A : Direction du déplacement de I'avion.
C : Vérification du changement de direction
de I'avion (chaque changement de direction
autorise I'avion a «jouer» deux fois de suite,
pour tenir compte de I'inertie du missile).
Explication des routines :

Lignes 10 a 120 : initialisation.

Lignes 140 a4 160 : calcul des coordonnées

Lignes 170 & 199 : commandes du dépla-
cement de l'avion.

Lignes 200 : vérifie si les coordonnées de
I'avion correspondent aux coordonnées de
la base de retour et si la base ennemie a
été survolée.
Ligne 202 :
ennemie.
Ligne 205 : dessine la position de I'avion.
Ligne 300 : fin du programme avec destruc-
tion de l'avion.

vérifie le survol de la base

du missile.
Lignes 165 :
'avion par le missile.

test sur la destruction de

Ligne 350 : fin du programme : vol réussi.

18:REM XX EXO07 XX
15: INPUT "PUISSAN
CE MISSILEC1/5
D Wi W=9-W :
16: INPUT "UITESSE
QUION (1/18):
;Ui U=U+2
17: TEX? :LF 5:7=8
28:GRAPH :
GLCURSOR (B, 8)
: SORGN :5S=1
25:0N ERROR GOTO
170
30:LINE (188, 2208)
'(148; 26@); @’ 3
\B
49: L INE (8, P)-(20
) ‘3@), 8) 2, B
S58:X1=0:Y1=-18
188: INPUT "COORD.D
EPART MISSILE:
X="3X
118: INPUT "Y=";Y:
WAIT B:PRINT
BONNE CHANCE. .
:COLOR @:
GOSUB 128: GOTO
140
120: GLCURSOR (X, Y)
:CSI1ZE 1:
LPRINT "x":
RETURN
148:D=ABS (X-X1J>/27
PIF X<KXILET X=
X+D+4:GOTO 158
145: X=X-D-4
158:E=ABS (Y- Yl)/?
:IF YCYILET Y=
Y+E+4:G0TO 160
155:Y=Y-E-4
160:GOSUB 128
165: IF (ABS (X1-X)
<WXAND (ABS (Y
1-Y><W)BEEP 5,
158, 158:
GLCURSOR (X-8,
Y-8):CSIZE 2:
LPRINT "¥xx%":
GOTO 380
178: A$=INKEYS : IF
A$=""THEN 148

| 175:A=VUAL A$

180:GOTO 1398+A

1891:X1=X1-V:¥Y1=Y]1-
U:G0TO 209
182:Y1=Y1-VU:G0TO 2

BEEP 5, 228:
GCURSOR 151:
GPRINT 3;119;9

15]%] 55119;3
193:X1=X1+4U:Y1=y1- 318:END

V:GOTO 209 350:BEEP 18:WAIT 1
194:X1=X1~-U: GOTO 2 28:PRINT "MISS

20 10N ACCOMPLIE,
196: X1=X1+U:G0OTD 2 BRAUD! ! "1 WARIT

(5]%] 360:PRINT "LONGUEU
187:X1=X1-U:¥Y1=Y1+ R UOL:";T;" UN

V:GOTO 200 ITES"
198:Y1=Y1+U:GOTO 2

(2%}
1883K1=XJ*U,Y1=Y1+V

STATUS 1

288:1F S=PAND X1<1 1929

SAND Y1<-1PAND
282:1F SAND X1>1@8
AND X1<14PAND
Y1D220AND Y12
BOBELP 5:5:8:
PRINT "RETGUR
a LA BALE. . . "
285: CLCURSOR xi, Vv

1D:LPRINT "Q"™.

T=T+1:1F C<COA

LET C=A.00TO !

78 .
218:G0T0 149
308:PRINT "ET UNE

MEDAILLE POSTH

UME: " WAIT :

Y1>-3BTHEN 350 y_y_y-yoy-%=x=x-¥

'Ulm NI“ILBI 2
VITESSE W




Mettez un MZ 80B dans votre PC 1500.

1000 *6*GRAPH :COLOR 0

1010 LINE (136,-79)-136,-69) - (36,~34)- (119, -42)- (116, -79)
1020 LINE (122,-69)-1124,-38) - (44, ~32) - (36, -34)

1030 LINE (37, -35)-(80,-40)~ (79, ~72)-(37,~67)-(37,-35)
1040 LINE (36,-69)-(17,-95)-(17,-9B1- (108, -114) - (1295 -64) - 1129, -54) - (123, -67)
1050 LINE (123,-67)-1105,-109)-(17,-95)

1060 LINE (55,-33)-(58,-32)-(128,-37)- (127, -33)- (122,-65)
1070 LINE (43,-39)-(75,-42)-(74,-73) - (42,-65)- 143,-39}
1080 LINE (815-40)-(116,-43)-(115,-60)~180, -56) - (B, -40)
1090 LINE (108,-43)-(107,-59)

1100 LINE (107,-51)-(82,-48)

1110 LINE (82,-45)-(107,-47)

1120 LINE (B1,-64)-(114,-67)

1130 LINE (B1,-66)-(114,-49}

1140 LINE (B1,-68)-(L14,-71)

1150 LINE (81,-70)-(114,-73)

1160 LINE (B1,-72)-1114,-75)

1170 LINE (34, -73)-(112,-B4) - (103, -106) - (20, ~92) - (34,-73)
1180 LINE (35,-74)=(110,-B4)-1108,-88) - (34, -78) - (35, -7H)
1190 LINE (34,-79)-(89,-87)-(83,-97)-(27,-88)-(34,-79)
1200 LINE (38,-90)-(35,-93)-169,-98) - (71,-94)

1210 LINE (86, -98)-(91,-87)-1107,-90)-(103,-100) - (86, -98)
1300 LPRINT :LPRINT :LPRINT :LPRINT

1310 END

1000 "6°GRAPH :COLOR 0

1010 LINE (24,-50)-(212,-78) - (216, -B8) - (206, -144) - (204, -150) - (12, -120) - (6, -112)
1015 LINE (6,-112)-(24,-50)

1020 LINE (6,-112)-(202,~144)-(212,-78)

1030 LINE (102,-62)-(88, <108~ (86, ~112)-(84,-126)

1040 LINE (10,-96)-(88,-108) - (206, -126)

1050 LINE (10,-1001-(84,-112)-(204,-130)

1060 LINE (104,-64)-(210,-80)- (208, -94)- (100, -78) - (104, -64)
1070 LINE (202,-144) - (204, -150)

1100 LINE (18,-72)-(96,-84)

1110 LINE (78,-58)-(72,-80)

1120 LINE (32,-56)-(72,-62)- 169, -74)-(29,-68)- (32, -56)

1130 LINE (80,-65)- 188, 661 - (B4, ~76)~ (78, ~75) - (80, ~65)

1140 LINE (26,-78)-(68,-84)- 144, -100) - (22, -94) - (28,-78)
1150 LINE (82,-112)-176,-114)- (74, ~120)-160,-118)- 162, -112)
1200 LINE (110,-68)-(180,-78)~(178,-88)- (108, -78)- (110,-68)
1210 LINE (111,-69)-1179,-79)-(177,-87)-1107,-77)-(111,-69)
1220 LINE (104,-117)-(128,-121)- (126,-128) - (102, -124)- (104,-117)
1230 LINE (114,-126)-(116,-117)

1300 X=100:Y=-B1:E0SUD 2000

1310 1=114:Y=-83:60UD 2000

1320 X=124:Y=-85:605U8 2000

1330 R=134:v=-87:60SU8 2000

1340 X=144:Y=-89:605U8 2000

1350 R=154:Y=-91:605UD 2000

97: 000
1380 1=200:Y=-99:605U 2000
1390 X=90:y=-86
1400 FOR [=170 10
1410 X=X472Y=Y-1.25
1420 60SUB 2000
1430 NEXT 1
1840 1=942Y=-92
1450 FOR [=1T0 9
JASS K=L47:Y2Y-1.25
1460 GOSUB 2000:MEXT 1
1500 X=98:Y=-98
1510 FOR 1=170 9
1520 X=147:¥=Y-1.25
1530 6OSUB 2000:MEXT |
1550 X=98:v=-104
1560 FOR [=170 3
1570 R=R47:¥=Y-1,25
1580 GOSUB 2000:NEXT [
1581 R=R47:V=Y-1.25
1562 BOSUB 2100
1584 X=147:7=Y-1.25
1565 FOR =170 2
1986 R=147:Y=Y-1.25
1388 GOSUB 2000:MEXT |
1589 X=147:V2Y-1.25
1590 60SUB 2100
1600 X=166:¥=-98
1610 FOR [=170 5
1820 X=147:7=Y-1.25
1625 IF 1=5THEN COLOR 3
1630 GOSUB 2000MEXT 1
1540 COLOR 0
1650 1=1652Y=-104
1660 FOR [=170 5
1670 3=1472Y2Y-1.25
1480 GOSUB 2000:NEIT |
1700 X=1642Y2-110
1710 FOR =170 5
T 1720 R=leTsYEY-1,25
1730 B0SUB 2000:NEXT [
1750 X=163:Y=-116
1760 FOR [=170 5
1780 Xske2:¥sy-1,25
1799 BOSUB 2000:MEXT 1
1999 END
2000 LINE (X,Y)-(X44,Y) - (Xed,Y-3)- (K, Y-3)- (X, V)
2010 RETI
2000 LINE (X,Y)-(X410,Y=1)=(X+10,Y-8)- (X,¥-3)-1X,Y)
2110 RETURN

/AR

AR =

On n'est jamais mieux dessiné que par soi-
méme.

1000 *S*CLS :DEGREE :TEXT :LF 1:GRAPH :RESTORE 1100:CURSOR 10:WAIT O:PRINT *SHARP*
1020 GLCURSOR (47,35):1=33:605UB 1090:6LCURSOR (87,3 2:60SUB 1090

1030 GLCURSOR (116,38 OSUB 1090:LINE (108,31)-(103,22)~(113,22)-(108,31)
1040 BLCURSOR (133,38): GOSUB 1090:6LCURSOR (172,39):1=12:60SUB 1090

1050 LINE (182,33)-(190,34)- (195,331~ (198, 31)-1199,29) - (198, 27)- (195, 25)

1060 LINE - (190,241 -(182,25)-(182,33) :6LCURSOR (0,0 :PRINT "Sigle ¢ 0 ou K )?°
1070 [F INKEYS ="N"THEN 1084

1072 IF INKEYS <>*0°THEN 1070

1080 GLCURSOR (204,8):CSIZE 1:LPRINT *R*:SORGN GLCURSOR (-4,3):SORGN :FOR [=0TO 360STEP 30

1082 A=SIN 116!
1084 LINE -(A,
1086 TEXT :LF
1090 FOR I=170 ZREAD A,B:LINE -(AyB):NEXT I:RETURN

1100 REN * Lettre S*

1110 DATA 38,38,30,39,20, 38,13, 36, 10,32, 10,28, 13,24, 19,22, 30,20, 36,19, 37,18, 37, 15
1120 DATA 33,14, 235 16,12520,9 13,20, 10,30, 9,40, 10, 45, 12, 48, 15, 49,18,47,22, 44,25
1130 DATA 38,27,22,30, 21,31, 21,32, 22,33, 30, 33, 35,32, 45,29, 47,35 :

1200 REN * Lettre H* .

1210 DATA 78,38,78527, 60527, 60,38, 51,38, 51, 10, 60, 10, 60,21, 78,21, 78, 10,87, 10, 87,38
1300 REM * Lettre A"

1310 DATA 104,38,88, 10,95, 10,99, 16,117, 16,1215 10,132,510, 116,38

1400 REN * Lettre R*

1410 DATA 139,39, 150,39, 162, 38, 167,35, 170,30, 169,26, 186,23, 159, 21, 171,10, 157, 10
1420 DATA 143,22,145,25,150,24, 155,25, 159,27, 159, 30, 155, 33, 150, 34,142, 33, 142, 10
1430 DATA 133,10, 133,38

1500 REN * Lettre P*

1510 DATA 173,39, 190,39, 200, 38, 206, 35, 209, 30,208, 25, 204, 22, 193, 19

1520 DATA 182,20, 182,10,172,10,172,38

S 106:1F [=0BLCURSOR (A,BI:NERT I

Vive la Bande Dessinée.

10 INPUT “echelle=";E:E=E+2: TEXT :LF 10:BRAPH

20 RESTORE

30 FOR A=1T0 4:READ X:READ Y:BLCURSOR (ESX,ESY)

40 READ X:READ Y:IF X=999THEN 60

50 LINE -(ESX,E8Y):B0TO 40

40 NEXT A:TEXT :LF B:END

1000 DATA 27,0,29,5,31,8,30,12,31,16435,20,33,22,32,20,33
1005 DATA 22,37,22,33,22,38,19, 40,20, 39.5,21,40,20

1010 DATA 41,18,43,16,40,15,42,16,35,12,31,8,35,12,40,15
1015 DATA 44,17,43,16,43,12,45, 15,50, 14,54, 15,57, 18

1020 DATA 58,22, 58,25, 56526, 52,27, 44,25, 45,26, 46,30, 45,31
1025 DATA 43,30,48,27, 43,30, 48,27, 43,30, 44,29, 44,30

1030 DATA 43,30, 43,26, 44,25, 47, 26, 48,30, 50,32, 50,34, 49,35
1035 DATA 46,33, 46,34, 44,30, 48,32, 47,30

1040 DATA 48,30, 50,32, 50,34, 49,35, 47,35, 54,37, 47,35, 51,40
1045 DATA 47,35, 44,36, 47,35, 45,40, 40,41, 34, 41, 34,43, 32,43, 31,42, 32,40
1050 DATA 31,42,12,36, 10,56, 11,52, 14,50, 25,43, 14,50, 14,47
1055 DATA 22,42, 21,40, 22,38, 25, 40, 22, 38, 21,36, 25,35, 27,37, 25,35, 28, 34, 31,36, 32,40
1056 DATA 35,41,32,40,31,36, 33,35
- 1060 DATA 29,32,29,34, 29,32, 30,28, 31, 25,39, 34, 38,34, 40,40
1065 DATA 44,38, 44,33, 43,35, 43,33, 42,36, 38,34, 38,35

1070 DATA 30,30,26,31,26:30,30,27,26,30,23,28,22,24,23,21
1075 DATA 25,20,30420425,20,30,21,29,17,30, 15

1080 DATA 999,999,35,0,33,5,30,5,27,0,53,0,54,2,50, 3,46, 3
1085 DATA #4,1,44,0,44,1,43,2,45,5,53,5

1090 DATA 55,353,255, 3,53, 5,54,6,53,8, 44,8, 40,7, 40,5, 43
1095 DATA 4,40,5,40,7,44,8,43,10,45,12,50,12,50, 14

1100 DATA 50,12,52, 12,55, 14,55, 15,35, 14,52, 12,53,10,53,8
1110 DATA 999,999, 43,9,37,8,35,8,33,10,32,9,37,6,39,7, 39,8
1115 DATA 999,999

1120 DATA 38,25,40.24,42,27,43,32,41,31,38:29, 40,28, 41,30
1125 DATA 42,29, 41,30, 38,30, 39, 30, 38,25, 999, 999

1130 DATA 44,40, 47,42, 46,45, 24,58, 23,56, 25,55, 30,52, 38, 48
1135 DATA 30,52,29,51, 35,47, 32,46, 32,45, 39,43, 38,41

1140 DATA 999,999, 24,25 25, 261 261 26,2924, 26126, 27,24, 26
1145 DATA 22,25,21,999,999

o,
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SNOOPY

Vive la B.D.

10 "Q"LINE (28X,-38B)-(2¢Y,-38B) :RETURK

. 15 "ACLEAR :GRAPH :60TO 20
20 FOR 1=170 B6:READ N:FOR A=1TO N:READ X,Y:60SUB "@":NEXT A:B=B+1:NEXT I
30 TEXT :LF S:CSIZE &:LPRINT "SNOOPY®:TEXT :COLOR O:LF 3:END
100 DATA 2528,32,42, 452,26, 28, 41, 42,2, 24, 26,40, 41, 2,22, 36, 39, 40, 2, 18, 22, 35, 39,2, 15
110 DATA 18,37, 41,3, 13,16, 35,37, 40,43, 3,11, 13, 35,35, 41, 44, 3,10, 12, 34,35, 43,46, 3, 9
120 DATA 11,44,49,63,74, 5,7, 10,44, 47,48, 52,56, 64,72, 79,4, 4, 9,42, 45, 50,60, 75,81, 4,6
130 DATA 9,39, 43,54, 55,79,84,3,5,8,37, 41,82, 85, 3,4,8, 10, 12,83, 87,2, 4, 14, 85,88, 3, 4
140 DATA 13,14,17,85,89,6,3,7,8,10, 11,13, 14, 18,87, 90,94, 96,5,3, 7,8, 10,11, 18, 88, 91
150 DATA 92,98,752,85 7,10, 11,16,17,19, 48,51,89,92, 96,99, 8,2, 6, 7,10, 11,17, 18, 19,47
160 DATA 51,89,92,94,95,97, 100,652,657, 10, 11,17, 18,20, 49,52, 89,100, 6,1,5,7, 10, 11,17
170 DATA 19,21,51,53,90199,6,1,5,7,10,11,17,19, 21, 52,54, 90,98, 5, 1,6, 7,18, 20, 22,53
180 DATA 55,89,97,6,1,617,10,11,18,20,22,59, 61,83, 84545220, 22, 24, 58, b4, 81,84, 5,2
190 DATA 19,22,24,55, 58,4368, 77,81,5, 2,19, 20,21, 22,24, 53,55, 68, 77, 413,19, 20, 21,23
200 DATA 26,50,53,5,31618121,23,25,26128,48, 50554565820, 23,25, 28,30, 46,48, 5,4, 6,8
210 DATA 21,23,25,29, 32,46, 48,5,5, 7,9, 22, 23, 25, 30, 33, 45,47, 5,6, 9, 10,22, 23,25, 32,34
220 DATA 45,47,4,7,22,23,25,33,35,45,47, 4,8, 22,23, 25,34, 38,45, 48,4, 9,21, 22,24, 35,37
230 DATA 46,48, 4,11,20,22,24,36,38, 47,49, 3, 14,23, 36,38, 46,52, 3, 17,20, 37,38, 42,51, 2
240 DATA 3648, 49,52,2,35,42,50, 53,2, 36, 39,52, 55,2, 37, 39,55, 58, 2,37, 39,56, 59, 3,37
250 DATA 39,40,41,57,40,4,37,39,40, 41, 50,51, 58, 81,5, 6,7, 37,39, 40,41,50,51, 59,62, 5,5
260 DATA 6537,39,40, 41,50, 51560, 6355455,37, 38,40, 41,50, 51,561, 63,5, 4,3, 37, 38, 40, 41
270 DATA 50,51, 61,63,5,4,5,37,38,40,41,50,51, 62,84, 5,415, 37,38, 40, 41,50, 51, 62, 64, 5
280 DATA 455,37, 38,40, 41,50, 51,63, 6555546 36, 37,40, 41,50, 52,83, 65, 5,5,7,35, 38,40
290 DATA 41,50, 52, 64566, 5, 6,8, 32,37, 40,41, 50,52, 64, 66,5, 7,9, 30, 36, 40,41, 50,52, 64, 66
300 DATA 558510, 28,35, 39,41, 50,52, 65547, 5,9 11526, 33536, 42,50, 52,65, 675510, 13,25
310 DATA 30,33, 36, 50552, 65,676, 12, 15) 24,26, 33, 34, 36,38, 50, 52, 64, 68 6y 14,17, 23, 24
320 DATA 32y34,37,39,50, 51564, 6656512, 135 165 23,32, 33,34, 36,50, 51564, bbs by 11,165 18
330 DATA 21,32, 34, 36538, 40,50, 64,66, 6 10, 12, 15, 17, 20,24, 33, 34, 48,49, 63,65, 6, 10, 12
340 DATA 17,19,24,25,34, 35,46, 48,63, 65, 6, 10, 11,19, 21,25, 26,35, 36,43, 47,62, 64,5, 10
350 DATA 12,20,22,25,27,36,44,61563, 3, 10512, 21,25, 59,61, 2,10, 12,57, 59,4, 11,12, 38,39
350 DATA 58, 60,68, 72,5 11513537, 38, 58, 60585, 69,72, 75355 11,135 36, 37,58, 60,63, 65,75
370 DATA 77,8,12,13,26,28,35,36,37,42,45,50,58,63,69,72,76,78,7,12, 14, 28,35, 40,47
380 DATA 48,50,58,60571,74577,80,7,12, 14,20, 21529, 31,485 50, 58, 59,72, 74,77, 79,8, 13
390 DATA 15, 18,20,30, 32,48, 50,59, 60,66, 67,73, 75,77, 79, 65 14, 18,31, 33,48, 50,66, 68 74
400 DATA 75,76,78,6, 15,17, 31,33, 48,49, 50,51, 67,68, 73,7616, 17, 19, 268, 27, 33,34, 47,48
410 DATA 87,68,70,73,5, 18, 21,23, 26,33, 35,45, 47, 86, 70,4, 20, 24, 33, 35, 43, 45,40, 65, 5,23
420 DATA 26, 33,35, 41,43,47,49, 54,81, 2, 25,34, 40,54
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PC 1500

Introduction d’une fonction

FONC-LINE

Ce programme, en langage machine, per-

met de transformer une variable alphanumé-

rique en une fonction numérique et de sto-

cker simultanément cette fonction dans une

ligne de programme.

Utilisation :

- Faire NEW ‘&38E9

- Implanter le programme en LM a partir de
38C8

- Faire CALL &38C8 aprés avoir stocké les
données nécessaires a I'exécution du pro-
gramme en 38C5, C6...

Dans le programme BASIC, écrire une ligne
Y = ..

CS ?? h line basic
C6 ??7 | line basic
C8 BE CALL FS8527

C9 F3s

CA 57

CB 68 LD Xh, 38

CC 38

CD 6A LD XI1,CS

CE CS

CF 65 ILD A, (XhX1)

D@ 88 LD Uh,A
ILD A, (XhX1D
D2 8A LD UL, A

D3 AS LD A, (788B)

D4 78

D5 8B

D6 1A LD YI,A

D7 S5 ILD A, CYhYD)
D8 B? CP 8D

DS 8D

DA 8B JR Z +@3

DB 83

DC 41 ILD (UhUL), A
DD SE JR -@8

DE @8

DF BS LD A, 3A

E® 3A

E1 41 ILD CURUI), A
E2 BS LD A,F1

Cherchez dans la mémoire I'adresse du
premier.

Dans le cas de ce programme en BASIC,
cette adresse est 38F6 (données stockées en
38C5 et 38C6, voir ligne 40).

Le CALL doit suivre I'INPUT.

Ensuite, on gére la fonction comme un sous-
programme.

Utilisation du programme BASIC ci-contre

- Faire NEW &38E9
- Ecrire ce programme tel quel

- Faire DEF D & la premiére exécution.
Exemple : DEF D ‘ .
« Calcul : » 1 + 2 ENTER
«1+2=»4 ENTER
«14+2=»3 ENTER
« Bravo. C'était cela. »

E3 F1
E4 41 ILD (UhUID),A
ES BS LD A, AB

. E6 AB
E? BE LD (URUIL), A
E8 9A RTN

DATA

&BE, &F9, &5, 868,
838, &6A, &CS, &65,
808, &65, &0PA, 865,
&1A, &58, &/B; &55;,
&B7, 80D, &8B, 883,
841, 8&9E, 808, &B5;
&3A, 841, &BS, &F 1,
g41, &BS, &AB, &BE,
&3A,

19:G0OTO 489

..............
..............
..............
..............

.......

Dﬁﬂcj - .

M o "

QCJI:JUC:ZE‘ o
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Programme LM : Explications

XX Pointeur de lecture des données

aa Adresse d'implantation de la -
fonction dans le programme
BASIC

YY Adresse du Buffer d'INPUT

.C8 Apel du sous-programme
d'interprétation du Buffer
d'INPUT

..CB a D5 Initialisations des registres

.D7 a DD LDIR a la mémoire (transfert
du Buffer dans une ligne de
programme)

.DF a E7 Rajout du REM pour éviter
des erreurs dans la ligne
BASIC

..E8 Retour au programme BASIC

49: "X"CLEAR :DIN
A$ (9> %30: POKE
838CS, &38, &F6

50: E=B:N=N+1:

INPUT "Calcul:
"sA$(B):CALL &
38C8

6B:WAIT B:GOSUB 2
P:PRINT A$(B);
t=rs P INPUT X

78:CLS :1F XY
PAUSE " ERREUR

..... "SE=E+1:
GOTO 68

BP:S=5+20-E:WAIT
PRINT "OK sco
re :";S/N;"/20
":G0T0O 5B

99: "D"POKE 8&38C8,
8BE, &F9, &5/, &6
8, €38, &6A,.84C5,
865, 888, 865, 89
A, &AS, 8.8, &8B,
glA, 855

1PP: POKE 83808, &B~”
., &BD, &8B, 883, &
41, 89EF, &P8, &BO
. &3A, &41, &BS, &
F1, 841, &B5, 8B
. &BE, 89N

119: GOTO 49




FAITES

VOS PROPRES GABARITS
POUR VOS NOUVEAUX CLAVIERS

COMMENT DEVENEZ-VOUS
ADHERENT AU CLUB?

Aujourd’hui, c’est votre secrétaire qui
vous écrit. En effet, il y a quelques
temps, Luc m’a dit : « Mais au fait, tu
t'occupes du Club depuis le début et
pourtant personne ne te connait. »

Eh oui, c'est vrai ! J'ai dactylographié les
textes, participé & la mise en page des
premiers numéros, répondu au télé-
phone, répertorié les bulletins d'inscrip-
tion, etc.

Et maintenant ?

Avec le succés de notre Club, tout s’est
structuré.

Lors de l'achat. de votre micro-ordina-
teur, vous trouvez un bulletin d’inscrip-
tion que vous nous retournez complété.
Parfois, vous nous écrivez directement
pour demander votre rattachement au
Club.

Que se passe-t-il ensuite ?

Je recois de 5 & 25 bulletins par jour. Je
les classe par catégorie. Et comme nous
sommes bien placés dans ce domaine,
je rentre les coordonnées du nouvel
adhérent dans un ordinateur évidem-
ment (Sharp SG 2800 H) pour complé-
ter le fichier et pour sortir les étiquettes
pour I'envoi du prochain Bulletin.

Et aprés ?

Jenvoie un courrier que jappelle
« accusé réception d’inscription » et s'il
reste des Bulletins, j'en joins un exem-
plaire.

Javoue que jai de plus en plus de tra-
vail, mais voila, c’est la rangon du
succes...

Je n’ai qu'un regret, c'est de ne pas con-
naitre la programmation. mais, grace a
vos nombreuses lettres, je ne suis plus
tout a fait novice en la matiére.

Sharpentiérement votre
DOMINIQUE

LOGITHEQUE

SHARP PC-1500

Pts
. Bonus
De M. GLUCK J.-P.
- « Calendrier perpétuel » sur K7
a renvoyer 3
De M. ARGO
(Micro-Informatique Saint-Avold)
- Biorythme astral 4
De M. DEICHA Cyril
- Répertoire téléphonique 5
De M. COLLANNE
- Le jeu de la puce 4
De M. LOWY Robert
- Calendrier (opération sur les
dates)- 2
De M. GUYON Frédéric
- Espérance de vie 3
De LS.
- Pendu 3
- Complexes (calcul dans C) 8
De M. PERRE
- Dump 4
De M. DELYS J.-R.
- Etudes graphiques 5
De M. CHRIN Thierry
(Lisajou)
- Figures 3

De M. VISOTTI René
- Type-writer (traitement de :
texte) 5
De M. DAGOUSSET Jacques
- Racines polynémes DEGN

(maths) 4

De M. GOUBERT Richard

- Rapprochement bancaire 3
De M. ROUTELOUP Philippe

- Statistiques (maths) 4
De M. RINGENBACH Régis

- Guerre des robots (jeux) 2
De M. CHARLES Frédéric

- Roland Garros (jeux) 3

De M. CHARLES Frédéric
- Labyrinthe (jeux) 2

De M. CHARLES Frédéric
- Casse brique (jeux) 2

De M. GOUILLARD Louis
- Municipales (dépouillement de

scrutin) 3

De M. GOUILLARD Louis

- Conversion des pentes 3
De M. GOUILLARD Louis

- Labyrinthe (jeux) 2
De M. DUPONT Jean

- Boogle (jeux) 4
De M. DUPONT Jean

- Dateor 3
De M. DUPONT Jean

- Chronométre 3
De M. HANROT J.-C.

- Chasse a I'écureuil 3
De M. LEGRAND J.-M.

- Carré magique 4
De M. VERDIERE

- Météo 5
De M. VERDIERE

- Super dessins 4
De M. FETHY SARTHE

- ASM 6800 10
De M. EDOUARD Bernard

- Jeu du 421 (jeux) 10
De M. DELYS J.-R.

- Etiquettes 4
De M. ABRIVARD P.

- PC-CALC (utilitaire) 10
De M. ABRIVARD P.

- PC-Fichier (gestion adresses) 7

Devenez
SHARPENTIER
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PC 1211-1251

EDITORIAL

Les possesseurs de PC 1211 auraient-ils tous acheté des PC 1251 ? C'est quotidiennement que nous rece-
vons des courriers pour le PC 1251. Alors que pour le PC 1211, ce serait plutét trimestriellement. En un
trimestre, une seule lettre d’astuces, celle de M. Carasso Antoine. Eh bien alors, que se passe-t-il ? Vous étes
les plus nombreux (2.500 pour le PC 1211, 1.600 pour le PC 1500, 100 pour le 1251), et vous participez
le moins. Alors, pour que vous ne soyez pas trop lésés par rapport aux autres, nous rééditons une partie
du Bulletin n® 1. Pour le PC 1251, vous démarrez bien, sur les chapeaux de roues. Aprés le PC 1500, attaquez-
vous au PC 1251.

Continuez.

Luc BURELLER




-6 NOUVELLES
INSTRUCTIONS

BASIC

POUR

- LE PC 1211

Par Antoine CARASSO

Lorsque I'on efface un programme sans uti-
liser I'instruction NEW, on remarque que les
mémoires souples qui étaient mobilisées par
le programme se trouvent chargées avec les
codes ASCII de chacun des caractéres de
I'ex-programme. [l arrivait parfois que cer-
taines de ces variables soient chargées
alphanumériquement. C'est en étudiant
cette derniére particularité que jai abouti
(apres plusieurs jours de travail et un chan-
gement de piles) a des résultats qui seraient
susceptibles d'intéresser quelques membres
du Club: cest pourquoi je vous les

communique.

Tout d’abord, je crois qu'il serait bon de faire
une mise au point sur la traduction
BASIC —»-ASClI effectuée par le PC lors d'un
effacement de programme ligne a ligne.
Quand on efface un programme, deux cho-
ses se passent simultanément :

-la” ligne concernée disparait du
programme,

- on retrouve un résidu de cette ligne dans
une variable alphanumérique ou numérique.
* Si la variable est numeérique, la traduction
se passe en gros comme cela :

A (204) = 36 95 06 73 01 «ligne de programme « 10 * P | S »
e oy

Le PC traduit chaque caractére en son équi-
valent ASCII, puis le range de droite a gau-
che dans la variable concernée [ici A (204)).
* Sila variable est alphanumérique, cela se
passe de la méme fagon, & cela prés : pour
chaque caractére, son code ASCII est ren-
versé | Ex.: « * » (code 73) devient «? »
(code@),

Lors du dernier bulletin, J.-C. Laurent don-
nait une méthode trés efficace pour traduire
des variables numériques en ligne de pro-
gramme. Pour ma part, je I'ai modifiée de
fagcon qu’elle marche pour des variables
alphanumériques. Ce dernier cas est intéres-
sant parce que, sachant que chaque code
ASCII était retourné, j'ai essayé de créer des
lignes de programme avec des instructions
dont ma table ASCII (pourtant assez com-
pléte) disait que leur code inverse n’existait
pas. Les instructions sont nombreuses, c’est
pourquoi je ne vous citerai que celles qui
présentent un intérét particulier : CSAVE
(code 6F), ASN (code 3.), REM (code 3%),
STOP (code 6%), RADIAN (code 3%), LIST
(code 3E). N

Ces instructions vont permettre de créer

deux mémoires souples + 4 nouvelles ins-
tructions de BASIC !

CSAVE donne « V™ » (de code f6) : cest
une mémoire fixe (comme A ou Z$)
STOP  donne « i » (de code¥6) : C’est une
mémoire fixe (comme A ou Z§)

ASN  donne « ) » (de code .3): cest
I'équivalent du signe « — »ex.: 33 = -3
REM donne « ? » (de code Y3) : c’est une
instruction qui pour

A £ 0 provoque une erreur 1...

A > OetA < 9,9999¢99 donne 1
RADIAN donne «” » (de code %3): cest
I'équivalent de « ABS SGN »

LIST  donne « space » (de code E3) : C'est
une fonction linaire qui, quand on demande
« espace A » varie de 1,00 5249316 a 3,14
2489146 quand A varie de 1 a F99.
Autrement dit :

-les « 5 » et « 7 » améliorent le graphisme
du PC puisqu'il devient possible de les affec-
ter a une variable affichée lors d’'un PRINT
ou un PAUSE,

-les « V7 » et «; » viennent rejoindre leur
frére « — » parmiles mémoires fixes, ce qui
porte le nombre de celles-ci a 29,

e

> Lo

-les« ” » et « ? » viennent renchérir le BASIC
du PC 1211.

Voici la méthode pour créer ces caractéres :
1) Mettez-vous un RESERVE et affectez 4 la
touche « A » I'instruction BASIC correspon-
dante au caractére désiré.
2) Faites un NEW en mode RUN puis tapez
« A$203) = « A », puis venez en
mode PRO.
3) Tapez les lignes « ' : PRINTT1» et « Z :
* », puis tapez « Z [ENTER] » (pas « [ENTER]
),
4) Revenez en mode RUN, lancez le pro-
ramme : quand s'affiche tapez « MEM
FE'ER », puis appuyez une fois sur la tou-
che , puis sur [%Nﬂ_],ﬂe erreur a la
ligne survient, appuyez sur CL.
5) Venez en mode PRO et appuyez pendant
quelques secondes sur la touche {{], le
caractére désiré ne tardera pas & apparaitre
a la ligne 788000, il ne vous reste main-
tenant plus qu’a I'isoler dans une variable
ou une ligne de programme.
NB. Pour obtenir plusieurs caractéres sur la
ligne 788000, il suffit d'appuyer autant de
fois sur « |SHFT| A » que de caractéres vou-
lus (bien sGr moins de 7 fois !).
Enfin, voici les conséquences de tout ceci :
la suite du tableau des codes ASCII du PC
que je vous avais envoyé dans ma derniére
lettre.
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Ce tableau comporte malheureusement
‘beaucoup de trous, c’est dommage...

En étudiant les codes ASCII de chacune des
instructions créant des caractéres bizarres,
j'ai abouti & ce petit moignon de tableau :

code caractére| code caractére|code caractére|code caractére|code caractére|code caractére

1V E1 ° %1 ; ¥l . .

2 2 E2 ? %2 2 2 .

3 = E3 .. %3 " ¥ 2 .

4 . (hexa?) |E4 F (hexa?) [%4 % (hexa) |¥4 * (hexa) [$4 $ (hexa) |TT4 T (hexa)

S5 J E5 K %5 L ¥ M . .

6 Z E6 V— . ¥6 .

7R E7 ? . ¥7 2 .

8 LIST . . ¥8 CSAVE | .

9 MEM . . ¥9 DEBUG | - .

., ABS E. SGN . - :

# THEN |- : ¥E < > -

¥ PAUSE |E¥ BEEP . ¥¥  USING .
Malheureusement, on remarque que la case
%6 est vide ; c’est la seule dont je ne con- X E6 V- NN #6
nais pas l'instruction BASIC, mais je suis a . E5 %5 ¥5
peu prés sir qu'elle existe, c’est pourquoi je 4 F4 %4 ¥4
serais heureux si SBM pouvait communi- 30 E3.. %3 ¥3 2
quer l'instruction de BASIC (si toutefois 1 £l %1 ¥1

elle existe !) dont le code est 6%...




ASTUCES

Passons maintenant aux caractéres spéciaux
qui intriguent certains des possesseurs de la
PC 1211. Voyons-les :

-Le «!» ne représente pas I'opération
mathématique factorielle. Ce caractére ne
sert strictement a rien du point de vue pro-
grammation. Il est 1a pour rendre plus vivant
vos messages alphanumériques (signe de
ponctuation).

- Le « % », C'est la méme chose. Il n’a pour
but que de rendre plus claires vos expli-
cations Ce caractére ne calcule pas les
pourcentages.

. Le «*=» lui aussi ne sert arien. [l est la pour
faire joli («*» = yen, monnaie japonnaise).
-Le « ¥ » ne correspond pas a I'opérateur
logique # (en BASICK >). Ce caractére est
utilisé par l'instruction USING (voir manuel).

Tout comme linstruction CLOAD 1, 'acces
au « langage machine » nous est permis, sui-
vant le mois de fabrication de votre PC 1211,
avant mars 1981 et depuis aott 1981, l'ac-
cés en est simple [I'introduction d'une ligne,
son effacement (mode PRO), A/204) puis on
joue avec 1 et ¥ ].

Pour toutes les PC 1211, voici comment il
faut procéder : il faut charger un programme
(RESERVE) en mode PRO, puis faire action-
ner les touches 1 et ¥ poury accéder m

Apreés tous ces efforts, vous vous apercevez
que ce « langage machine » ne vous sert a
rien puisque vous pouvez utiliser par pro-
gramme les données stockées dans le BA-
SIC et vous ne pouvez changer ces données.

- Un second play back

En mode de bureau, quand vous disposez
les 24 caractéres de l'afficheur (par exemple
en introduisant une longue fonction), I'affi-
chage se déplace. La pression dENTER vous
donne le résultat puis en pressant g out>,
vous récupérez votre fonction avec le cur-
seur au début, prét a travailler.
Maintenant, au lieu de presser directement
< >, faites SHIFT avant. Votre fonction
apparait alors en commengcant par la fin
(seule une lecture est alors possible). En
pressant une nouvelle fois <dtoul>, vous
réobtenez le début de votre fonction.

Exemple : Tapez

1111111 (24 fois) 2222222 (24 fois) ENTER
(LIIIII11TIEA7|SHIFT ©

ou <[ 22222222222222222 |

Qoup>[1111111111111111]

En programme, un résultat affiché par un
PRINT ne peut &tre utilisé directement en
mode de bureau. Nous vous conseillons de
toujours utiliser vos programmes en mode
DEF et d'utiliser une mémoire comme M+
M -) a l'aide de ce programme. ,
Exemple : 10 « A» AREAD A : END

Les nombres affichés en PRINT suivi de
SHIFT A introduisent un nombre dans la
variable A. Pour la réutiliser, on utilisera la
variable A.

Exemple :

puis

SHIFT A
— 12]




- PROGRAMME

Ce programme de jeu oppose deux joueurs
utilisant les services de I'ordinateur.
REGLES : Le jeu se joue entre deux joueurs
A$ et B$ en un certain nombre d’années de
jeu, ce nombre n’étant pas fixé a I'avance.
Au début de chaque année, on indique au
joueur le montant des ressources annuelles
qu'il peut répartir entre (dans l'ordre) ;

- Achat d’armements (K pour A$, L pour B$)
- Dépenses de consommation (U pour A$,
V pour B$)

- Investissements productifs (R pour A$,
S pour B$).

Les ressources annuelles de base sont éga-
les a:

pour A$: C = 1000 + 0,2 K,

pour B$ : E = 1000 + 02 L;

mais les ressources réelles sont obtenues en
modifiant ces ressources de base pour tenir
compte des contraintes résultant du résul-
tat du coup précédent (guerre perdue, guerre
gagnée, désarmement, paix de compromis).
La répartition de ces ressources entre les
trois postes indiqués ci-dessus est soumise
aux contraintes suivantes :

Achat armement <0,5
(ressources annuelles)

Dépenses de consommation —>0,25
(ressources annuelles)

Par exemple, pour des ressources de base
égales a 1080, I'achat d’armement ne peut
atteindre 540 et la consommation doit étre
supérieure a 270. Le programme alerte le
joueur qui a effectué une répartition incor-
recte a ce point de vue (par contre, il n'a pas
été possible de prévoir un signal d’alerte si
la somme des 3 postes est différente du
montant des ressources allouées).

Aprés avoir réparti leurs ressources, les
joueurs jouent a tour de réle. Un premier
programme SHFT A (ligne 1 & 9) détermine
quel est le joueur qui commencera a jouer.
Le second programme SHFT B régle le
meécanisme du jeu.

Chaque année, le joueur qui commence a
le choix (en principe) entre 3 solutions :

P : passer la main a l'autre joueur

D : imposer une conférence du désarme-
ment

G : déclarer la guerre (seulement si une con-
férence du désarmement n'a pas eu lieu
depuis 3 ans).

Si le choix est P, on passe a I'année suivante,
aucune opération politique ne devant se pro-
duire au cours de cette année.

Si 1e choix est D, les deux joueurs s’enga-
gent & ne pas déclarer la guerre pendant 3
années consécutives. Au cours de ces trois
années, ils n'auront le choix qu'entre les
décisions P et D. De plus, les joueurs
doivent :

- réduire leur stock d’armes & 10 % de sa
valeur actuelle,

- fournir & l'autre joueur des ressources éga-
les a 10 % de sa consommation annuelle
actuelle.

Si le choix est G, I'autre joueur aura le choix
entre deux répliques :

22 - accepter la guerre,

“POLINT™

- proposer une paix de compromis qui doit
toujours étre acceptée.

S'il accepte la guerre, le vainqueur du con-
flit est celui des joueurs dont le stock d’ar-
mement est supérieur a 1,5 fois le stock
adverse. Cependant, si I'un des stocks est au
moins égal a 3 fois le stock adverse, un holo-
causte nucléaire anéantissant les deux ad-
versaires se produit et la partie est déclarée
nulle.

Si aucune de ces hypothéses ne se réalise,
la guerre est dite « sans résultat ».

Les conséquences d’'une guerre sont les sui-
vantes : si JS gagne et si KS perd :

1) K$ perd 25 % de son stock d’'armements
et verse a J§ une indemnité égale a 10 %
de ce stock. En outre, ses investissements
sont réduits de 20 %.

2) J$ perd 10 % de son stock d’'armement
et 10 % de ses investissements. )

Si la guerre est sans résultat, chaque joueur
perd 5 % de son stock d'armement et 10 %
de ses investissements.

Si une paix de compromis est acceptée, le
joueur qui I'a proposée paiera a son adver-
saire une indemnité égale a 20 % de son
stock d’armements.

On démarre le programme par SHFT A. On
introduit les noms des joueurs dans un ordre
quelconque. On introduit ensuite une se-
mence constituée par un entier arbitraire (si
on veut le choisir équitablement, on peut
convenir, par exemple de laisser choisir la
moitié des chiffres par un joueur et I'autre

moitié par l'autre). Ensuite, chaque joueur
fait choix d’'un entier N (de préférence infé-
rieur & 10) et le programme (spg 900) déter-
mine pour chaque joueur un nombre aléa-
toire caractéristique. Le plus grand de ces
deux nombres désigne le joueur qui sera le
premier a jouer.
On poursuit le programme par SHFT B. Les
indications nécessaires pour fixer les déci-
sions des joueurs et pour connaitre les résul-
tats des coups sont données par I'ordinateur.
Lors de la répartition des ressources annuel-
les chaque joueur devra utiliser & son tour
l'ordinateur en prenant les précautions con-
venables pour que I'adversaire ignore la
répartition effectuée. Il est clair que les
joueurs doivent s’engager a ne pas utiliser
I'ordinateur pour se renseigner sur la situa-
tion de I'adversaire.
Si aucun joueur n’a déclenché au cours de
la partie un holocauste nucléaire, le joueur
qui a atteint le premier un volume d’inves-
tissements égal & 2.500 a gagné la partie.
En pratiquant ce jeu, on constatera que les
tactiques a utiliser pour gagner ne sont pas
évidentes, ce qui rend le jeu varié et attractif.
Les régles précédentes peuvent étre modi-
fiées si on le désire mais on notera que le
programme actuel épuise la quasi-totalité
des pas de programmes et la totalité des
mémoires, ce qui interdit les modifications
autres que celles portant sur les pourcenta-
ges de pertes ou de versements.

M. BOISRAYON
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PROGRAMME

Le programme a pour objet :
- d’établir I'horaire de 9 trains desservant
9 villes,
- de reproduire cet horaire a la demande,
- de rechercher les trains au départ d’'une
ville donnée pouvant étre empruntés a par-
tir d'une heure donnée.
Les trains sont désignés par une chaine de
7 caractéres :
1er caractére : N pour un train ordinaire,
S pour un train a supplément.
2¢-5¢ caractére : Numéro du train.
6¢-7¢ caractére : symbole indiquant les par-
ticularités du trafic :
TJ : train circulant tous les jours
NF : circulant seulements les jours non
fériés
FS : circulant seulement les jours fériés
SA : train saisonnier
HS : circulant I'hiver seulement
ES : circulant I'été seulement
etc.

“HORAIRE™

Le programme est divisé en trois parties.
« A » est la partie permettant de constituer
I'horaire.

Aprés avoir fait SHFT A, on entre le nom
des 9 villes dans l'ordre de succession
géographique.

On introduit ensuite I'horaire de chacun des
9 trains en commengant par le symbole du
train puis par les chaines caractérisant les
arréts dans chaque ville. Ces chaines sont
de la forme NN.HHMM ot NN est un nom-
bre de 0 a 99 indiquant la durée d’'arrét en
gare en minutes, 99 correspondant a un
arrét définitif (terminus) ; HH étant I'heure
d’arrivée, MM la minute d’arrivée. Ex.:
10.0815 indique que le train arrive a8 h 15
et repart & 8 h 25 ; 99.1033 indique que le
train arrive @ 10 h 33 et s'arréte définiti-
vement.

Quand tout. I'horaire est inscrit, le pro-
gramme affiche : Horaire complet.

On utilise en outre le symbole O pour indi-

quer que le train considéré ne circule pas sur
le trongon de voie ol est situé une gare don-
née et le symbole 9999 pour indiquer que
le train ne s’arréte pas & la gare considérée.
« B » est la partie permettant d’obtenir I'af-
fichage complet de I'horaire des 9 trains.
« C » est la partie permettant la recherche
des trains que I'on peut emprunter au départ
d’une ville donnée & partir d’'une heure don-
née. Le programme affiche la suite des trains
possibles (heures et symboles identifica-
teurs). S'il n'indique rien, c'est qu'il n'y a plus
de trains en partance a partir de I'heure indi-
quée. A noter que « C » n'indique pas si les
trains affichés desservent ou non toutes les
gares. Pour s’en assurer, il faut revenir a
« B ».
Nous vous indiquons ci-dessous le listing du
programme, un exemple d'affichage et des
feuilles de recherche.

A. BOISRAYON
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PC 1251

MEMORY MAP

Voici un rappel des principales adresses que
vous trouverez dans la memory map.

Carte mémoire de la machine

RECAPITULATIF DES PRINCIPALES ZONES DE LA MEMOIRE RAM ROM

Systéme ROM 24 K octets de 2000 h a
7 FFF h
User RAM

est sto;ké en &CGE4, &C6E3.
On peut protéger un programme en faisant’
NEW puis POKE &B831 &EO. La MEM vaut

0000 _‘é &0000 fixed memory area 208 octets de C5DO ha 3486, on ne peut plus modifier le pro-
‘ b &1000 C69F h gramme mais il est listable et exécutable.
2000 & |- "début présumé | &2000 réserve area 48 octets de B800 h a B82F h  Si I'on veut récupérer un programme nor-
f:(; du BASIC &3000 programme/date area 3486 octets de B831 h malement aprés un NEW, il faut poker &
4000 |N &4000 a C5CF h I'adresse systéme précédente les limites de
ROM &5000 system about 500 octets de C6A0 h a C7FF  |a zone & récupérer en pensant a effacer le
BASIC §6000 | h et de F800 h & F8FF h FF NEW.
24 ko &7000 Interessant : les tableaux de mots réservés Ex. : prog situé de &B830 a &B96F, soit une
8000 &8000 de 4130 h a 43DF h — les indicateurs en MEM de 318 octets (OBTM-TEXT-1)
Répétitiqn tous les 2 ko £9000 &F83C h et &F83D h NEW
des 2 prenel;egBkgo(s)e trouvant| g 4000 Buffer (80 octets) de &C7B@ a SC7FF On le récuperera en faisant :
B800 Réserve 8000 Début et fin de la zone programme POKE &CGEL1, &30, &B8, &6F, &6B9
B&31 Zone brogramme / &C000 Dans la mémoire systéme, les adresses sont POKE &B831, &E0
C5D Mermoires fixes A~ 7 /] &D000 notées a I'envers comme en Z80. Dans le prochain Bulletin, nous nous attar-
C698 La zone programrie est close par 26FF qui  derons plus sur ces adresses intéressantes.
C6A0 Zone systéme . bornent la zone BASIC. Le premier détermi- Mais en attendant et pour revenir & des ren-
C7FF- ROM &E000 nant la zone de texte est un SB830 et est Seignements plus standards, voici comment
F800 Zone systéme &F000 stocké en 2C6E2, SC6E1, le second &FF sont enregistrés les caractéres et to}(en du
F8FF &FFFF varie suivant la longueur du programme et 1251.
CODE ASCII INTERNE DU 1251
0 ! 2 3 4 5 6 7 8 9 A B c D E CF
sp cs cs s cs cs cs cs cs cs cs cs cs cs cs s
sp > ! % &
sp 2 ! % ( ) . i f - b
( ) - . - . 1 cs s |csseace | cs ¢ ¢ s
0 ] 2 3 4 5 6 7 8 9 L M - sp
sp A B c D E F G H | J K L M N 0
p Q R s T u v W X Y z MSPACE | MsPaCE | mspace | mspace | mspace
MSPACE*| MSPACE | MSPACE | MSPACE | MSPACE |  asc VAL LEN
AND OR NOT SOR CHRS | COMS | INKEYs | STRS | LEFTs | RIGHTs | MiDs
10 STEP | THEN | RANDOM WAT | ERROR KEY SETCOM ROM LPRINT
SIN 08 TAN ASN ALS ATN EXP LN LoG INT ABS | saN DEG DMS RND PEEK
RUN NEW MEM LisT CONT | DEBUG | CSAVE | CLOAD | MERGE | TRON | TROFF | pass | LuST Pl | OUTSTAT |  INSTAT
GRAD | PRINT | INPUT | RADIAN | DEGREE | CLEAR CALL DIM DATA on OFF POKE READ
F FOR LET REM END MEXT | STOP | GOTO | GOSUB | CHAN | PAUSE | BEEP | AREAD | USING | RETURN | RESTORE

"

’Mﬁ

SHARP




LES VARIABLES

Sur la 1251, on note deux types de varia-
bles, voyons-les en détail.

I Les variables fixes

C'est-a-dire les variables
A~17

ouA$ ~2$

ou A (1) ~ A (26)

ouA$ (1)~ AS$(26)

Ces 'variables occupent chacune 8 octets.
Elles sont stockées Zvers Aen C5 D O,
voir listing page suivante.

a) Les variables alphanumériques

Le premier octet, s'il vaut & F 5 indique que
la variable est alphanumérique. Les octets
suivants donnent le contenu de la variable

en code machine, si la variable a une lon-
gueur inférieure & 7 alors le dernier octet est
suivi d’'un 00.
Ex. : (voir aussi page suivante les exemples
donnés)
A $ = « MAISONS »/® C 698
F5 5D 51 59 63 5F 5E 63
indicateur variable en code machine
alphanumérique

A$ =

«TOl»/® C 698
F5 64 5F 59
indicateur alphanumérique

code machine

00 5F
indicateur de fin

5E 63
reste de I'ancien contenu

b) Les variables numériques
Les deux premiers octets indiquent I'expo-
sant et les signes de la mantisse et de I'ex-
posant. Les 5 suivants la mantisse du nom-
bre contenu dans la variable elle est normale
en BCD. Le dernier octet est toujours a 00.
Si la mantisse est négative on ajoute 8 au
2¢ octet. Si I'exposant est négatif on prend
le complément & 1000 de I'exposant.
A =Tr C698

0000 31 41 59 26 54 0

exposant mantisse normalisée en BCD fin
signe
exemple : DIM B $ (15,9) * 16
Nous avons fait CLEAR avant de déclarer
cette dimension, elle est donc la premiére
a étre déclarée.
Ce tableau commencera en &
C5DO<(15 + 1)(10 + 1).16-6
c'est-a-dire en & BBCA
A partir de cette adresse nous trouverons
octet par octet.

D2 0A 03 09 OF 10

1 2 2 3 4 5

1 le nombre de la variable & 52 + & 80
car alphanumérique.

22’ La longueur du tableau + 3
16 x 16 x 10 + 3 = 2563 — 0A03

3 Lalongueur de la seconde dimension
(dans le cas d’'un tableau unidimensionnel
nous avons ici la longueur de l'unique
dimension).

4 Lalongueur de la premiére dimension
(dans le cas d’'un tableau unidimensionnel)
nous avons ici 00.

5 Lalongueur des variables (dans le cas
d'une variable numérique nous avons 08 ici).
S’entend par longueur d’'une dimension I'in-
dice déclaré.

Les variables sont stockées dans I'ordre 0,0 ;
0,1;0,2;0,n.

Dernier exemple :

sans CLEAR DIM C § (4,3) * 1

Le tableau se trouve en
&BBCA(4 + )xB + 1* 7T
& BBBO

& BBBO

D300 17 03 04 01 00 01 02 03 10 11

-6 = 48048

& BBBC
12 13 20 21 22 23 30 31 32 33 40 41
& BBC8
.42 43 D20A03 09 OF 10 0,0
Les variables A (n) non dimensionnables se

déclarent automatiquement lors de leurs uti-
lisations. Elles sont constituées de la méme

maniére ; si maintenant on utilise la varia-
ble A $ (29) nous aurons en posant :

Ag$ (29 = «SKi»
La déclaration A $ (27) et A  (28) ou A (27)

Cette variable posséde avec elle méme sa
caractéristique numérique ou alphanuméri-
que donc sa longueur est de 8 octets.
Nous aurons donc ici :

et A (28) en méme temps, puisque nous ne & BBBO - (29 - 26) * 8 -6 = 48018
les avons pas encore utilisées. Cest-a-dire : & BB92

avec & BB92

5100 1B 00 00 08 F5 63 5B 59 00 00
lettre A 3x8+3 (0,0) dimension longueur alphanumérique S K 1
& BBOE
00 00 00 00 00 00 OO0 OO OO 00 00 00
A $ (28) ou A (28)
& BBAA

00 00 00 00 00 00 D3 00

17 03 04 00

A $ (27) ou A (27)

Si on utilise une variable A (n) avec ici
n = 29 sans avoir déclaré d’autre tableau
alors ce dernier se redimensionnera automa-
tiquement en tenant compte de A (n).
Exemple ici javais un tableau A (29) a A (27)
si j'utilise A (30) alors le tableau A (29) a
A (27) est effacé et le tableau A (30) a A (27)
est recréé et les valeurs sont conservées.
En réalité A (30) est déclaré a cheval sur le
tableau précédent et en tenant compte de

la longueur de ce dernier.

Si on déclare un nouveau tableau, |'utilisa-
tion d'une variable A (n) avec ici n — 29 est
impossible : erreur 3.

Ayant vu comment sont structurées les
variables en mémoire j'espére que celles-ci
n'auront plus de secret pour vous.

En complément de cet article référez-vous
a votre manuel d'utilisation.

U ==
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PC 1211-1251

LOGITHEQUE

- BALISTI : de Monsieur FICHANT

Le calcul des dérivés transversales et verti-
cales d’'une balle soumise au vent.

- FILTRES : de Monsieur BRUART

Calcul de l'ordre d'un filtre.

- PPCMGCD : de Monsieur VESIGNOT
Calcul du PPCM et du PGCD.

- PREMIER : de Monsieur VESIGNOT
Calcul du nombre premier.

- PT MER : de Monsieur CHOSSELEP
Calcul des coordonnées géographiques.

- BIORYTHM : de Monsieur STERMANN

- SHANNON : de Monsieur POINSOT
Calcul de diversité de SHANNON.

- MASTER MIND : de I.S.

Jeux.

- AGENDA : de I.S.

Plannifier les 26 jours a venir.

- SIMPLI : de I.S.

Simplification de fractions et recherche de
fractions & partir d'un nombre.

+SECTOR : de LS.

Jeux.

- FACTO : de Monsieur PAGLI

Méthode du STIRLING.

-FIX V.1.; de LS.

Arrondi.

- IMPOTS : de Monsieur THIBAUT

Impé6ts 81.

- PUISSANCE : de I.S.

- BALL GAME : de LS.

Jeux.

- CONVERSION ANGLOSAXONNE : de.S.
Conversion des principales mesures anglo-
saxonnes (livre, mile, gallon, fahrenheit).
- FACTORIEL : de I.S.

(mantisse compléte, trés bon & I'exécution).
- CALCULS PRECIS: de Monsieur
VESIGNOT

Multiplication, division, de nombres & plus
de 44 chiffres significatifs.

De Mr J-F. CHAPIN :

-NOTEXMO : Notes externes et moyennes
utiles aux professeurs pour leurs conseils de
classes.

- WEIGHT : Programme de conversion
anglosaxonne sur les poids.

- RELATIF : Emploi des pronoms relatifs en
anglais.

- MCQ REL : Questionnaire sur les pronoms
relatifs en anglais.

- SUPERVI : Verbes irréguliers anglais.

- TENSE : Test sur I'emploi des temps en
anglais.

- MEASURE : (en 3 parties) Conversion de
distance, change, température, longueur,
volume.

De Mr BOISRAYON :

- CCEF BAL : Calcul du coefficient balistique
d’'une balle de petit calibre.

- BALARM : Balistiques des armes rayées
portatives.

- FACTO : Factorielle formule de Stirling.
- APPROX : Fraction approximant un réel R.
- IMPLICI : Résolution d’une fonction
implicite.

- WEDINT : Intégration par la méthode
Deweddle.

- RACCAR : Extraction d’une racine carrée
entrée par la méthode arithmétique.

26 De Mr CAMPAGNE :

- BANQUE : Gestion d’au plus 25 crédits ou
débits.

De Mr BODET :

- INVADERS : Jeu.

- BAC : Intéressant de savoir si vous l'aurez,
en fonction de vos notes actuelles.

De Mr DARJO :

- CALENDIER : Imprime le calendrier d'une
année.

- SIMON : Jeu, mémorisation de nombres.
De Mr COTILLON :

- SOUPAPE : Calculs de soupapes.

De Mr MULLOT :

- SERVAC : Service achats, commandes sur
5 mois.

De Mr CLOUE :
- FONC : Traceur de fonctions (nécessite
CE 122).

De Mr BARRE :

- TRI : Méthode de Shell, 70 données.

De Mr GAY :

- MATRICE : Calcul sur la matrice d’ordre X
X 8)

- FONCT : Recherche d’'une fonction véri-
fiant des données.

De Mr TAUZIEDE :

- DISTAN : Calcul d’'une distance réelle sur
une planéte.

De Mr MADEUF :

- POLY : Calculs de polynémes.

De Mr NOEL :

- TOPOGRA : Relévement italien, méthode
de POTHENDT.

De Mr HAL BARONN :

- TUYAU : Calcul de la perte de charge d’'une
tuyauterie I'air de secteur circulaire.

De Mr ZUMMER :

- POLIDIR : Division de polynémes.

De Mr BRENAS :

- CLEF DE RIB

De Mr PIACENTINO :

- Jeu de la boite noire.

De Mr ZUMMER :

- Naval 1, Naval 2 : Jeu de bataille navale.
- Bourse : Jeu de bourse.

- De Mr BALEMETTE Didier :

- FLECH : Jeu de fléchettes.

De Mr RAMPAL Guy :

- SUBROG : Calcul automatique de la tari-
fication de la facture subrogatoire de la
Sécurité Sociale.

De Mr BODET Pierre :

- TENNIS

- MAX: Jeu des chiffres et des lettres.

- NAVAL : Jeu de la bataille navale (contre
PC 1211).

De Mr VALLY Bruno :

- QI : Calcul du Ql.

- Pl : Aptitude verbale.

De Mr BOUTIN G. :

- ASTRO : Astronomie, Calculs des équi-
noxes en coordonnée équatoriales.

De Mr GRESSARD J-M. :
- TIERCE

De Mr GAY Thierry :
- JACKPOT

De Mr AIUTI Laurent :
- STATIS : Stratistiques.

De Mr CHAPIN J-F. :

- CLASS 82: Gestion des éléves d'une
classe.

- CIRCLAS

-SELCLAS SECL 2: ({tiles a tous les
professeurs.

- FICH DAT

- STAT DAT

- AGEFICH

De Mr SANTARELLI Eric :

- JEU DE L'OIE

- JEU DU ROBOT FOU

- PENDU : Jusqu'a 24 lettres.

De Mr DELCOURT Alain :
- ISOLEMENT

- PROFILES

- PAYE

De Mr MORTIER :

- CA12 : Destiné aux petits contribuables
soumis au régime simplifié de la T.V.A.
(impéts). .

De Mr BALMETTRE Didier :

- Attaque nucléaire : jeux.

- L'lle au trésor : jeux.

- QI @ jeux.

De Mr BUSCHINI Philippe :
- Calcul de fréquence (Thomson).
- Impédance d'un circuit résonnant série.

De Mr X :

- Ordinateur de bord

- Le chéateau de TIHP : jeux.

- PRINT : . utilitaire.

- DCA : jeux.

De Mr DELYS Jean-Robert :

- Erreur n’est pas comptée : Comparaison de
prix utile aux ménagéres.

De Mr COTILLON :

- Calcul d’éléments déprimogénes.

- Calcul de soupapes de sureté.

De Mr MORTIER :

- Contréle des CA 12

De Mr CHAPIN :

- Jury bac

- Essay

- Delib-d (variante Jury bac).

De Mr J-L. BECHENNEC :

- Astro 1 : position des planétes.

- Astro 2 : distances terre soleil.

De Mr Pierre MALLER :

- Graph : Dessin de fonction.

De Mr BOISRAYON :

- PERAXO : Le programme donne les coor-
données cartésiennes planes d’'une projec-
tion axonomeétrique d’'un objet spatial défini
par les coordonnées tridimensionnelles car-
tésiennes d'un certain nombre des ses
points.

- PERCEA : Programme donne les coordon-
nées cartésiennes planes d’'une projection
perspective centrale ou cavalier d’'un objet
spatial défini par les coordonnées cartésien-
nes d'un certain nombre de ses points.

- CRYTOGRAPHIE : de DUSAULT Alain.
- SPACE INVADERS : de MARTINEAU F.
- TABLE DE VERITE : de CHAUVIERE R.
- COURSE AUTO : de CARASSO Antoine.
- JEUX DE MEMOIRE : de CARASSO A.
- TRESOR PROTEGE : de CARASSO A.

- JULIEN-GREGORIEN : de COUET P.-

- BANQUE : de COUET P.

- REPERAGE AU SOLEIL : de GEBUS P.
- STATISTIQUES : de MULLOT G.

- BRIDGE PREVISION : de DELYS J.R.
PC 1251

- PUISSANCE 4 : de MARVIN Johnson.




— MZ 80 K
EDITORIAL

Nous remercions les nombreux MZistes qui nous ont fait parvenir leur réponse a notre enquéte du précédent numéro
et incitons les horribles paresseux qui ne I'ont pas encore fait a les imiter pour que le Club soit vraiment celui de tous
les MZistes.

De ces bulletins, de I'ensemble du courrier et de vos coups de téléphone, ressortent plusieurs tendances :

- Tout d’abord, on nous reproche d’attacher une trop grande importance aux applications ludiques au dépend du scien-
tifique, du professionnel et de I'utilitaire.

Pour ce qui est de la logithéque, nous sommes les premiers a le déplorer (bien que j'avoue prendre plus de plaisir a
tester un jeu vidéo qu'a vérifier I'exactitude de la 5¢ décimale d'un programme de résolution du second degré) et nous
faisons appel a tous ceux qui utilisent le MZ a des fins autres que ludiques & nous faire parvenir leurs réalisations.
Pour ce qui est du Bulletin, nous allons en tenir compte et publions cette fois-ci un programme de gestion de compte
bancaire et un utilitaire qui va révolutionner votre BASIC 5060S.

- Une deuxiéme tendance est la fringale incohersible de demandes de renseignements sur la carte QUANTUM MICRO.
Or, cette carte, qui n'est pas importée par S.B.M. semblerait ne plus é&tre commercialisée par les quelques revendeurs
qui le faisaient naguére. Si un clubiste ou un revendeur venait nous prouver qu’elle est encore disponible en France,
cela nous permettrait de secourir tous les pauvres possesseurs de MZ 80K honteusement privés de haute résolution.
Sinon, et si il y a assez de personnes intéressées, nous pourrions envisager d’en faire venir une certaine quantité
d'Angletere.

- Nous avons regu aussi bon nombre de lettres de MZistes voulant obtenir I'adresse de Clubistes dans leur région, or
nous ne pouvons divulguer I'adresse de ceux-ci sans leur accord préalable.

Quelqu’un verrait-il une solution a ce cruel dilemme ?

Simon CHAGNOUX

STRUCTURE
DU CLAVIER
MZ 80K

[l est surprenant de constater que la plupart
des MZistes, bien qu’ils connaissent la struc-
ture en mémoire de I'écran, ne connaissent
pas celle du clavier. Je vais donc essayer de
vous I'expliquer, & la demande de M. Ripp
de Strasbourg qui voudrait savoir comment
lire plusieurs touches a la fois afin de réali-
ser un jeu a 2 joueurs.

Chaque rangée physique du clavier est divi-
sée en 2 rangées logiques, chacune compre-
nant une touche sur 2 de la rangée physi-
que (ainsi QWERTYUIOP =

est divisé en QETUO = et
WRYIP L

On sélectionne la rangée en mettant son
numeéro a I'adresse EOOOH. Et on lit le résul-
tata 'adresse EOO1H, celui-ci doit étre incré-
menté. Et I'on obtient alors @ si aucune tou-
che n'est pressée et sinpon un code qui
dépend de la colonne de la touche.

Voici un petit programme dont nous remer-
cions l'auteur, M. Beurrier, qui permet jus-
tement de déterminer ces codes.
Mémoniques Hexadécimal

LD B,FFH 06FF

LD HL,EO00H 21 00 EO
LD (HL), XX 36 XX
INC HL 23

LD A, (HL) 7E

INC A 3C

JR Nz, 02 20 02
DJNZ FAH 10 FA
CALL 03C3H CS C303
CALL ODA6 H CD A6 0D
LD B,FFH 06 FF
CALL 001BH CD 1B 00
CP 64H FE 64

. JP Z,NNnn CA nn NN
JP 8000H C3 00 80

XX correspond au numéro de la rangée logi-
que (Fp a F9)

NNnn correspond & I'adresse de branche-
ment en fin de programme, c’est-a-dire
quand BREAK est enfoncé.

Soit :

0000 H pour retourner au moniteur

1260 H pour retourner au BASIC 5025
124B H pour retourner au BASIC 5060
224E H pour retourner au BASIC 7015
Mais il ne suffit pas de connaitre les codes,
encore faut-il savoir les exploiter. A priori,
on pourrait penser qu'il suffit de POKE en
EOO0O H (57344) le code rangée, d’ajouter un
PEEK ($E001) pour connaitre la touche
pressée. Mais, en fait, c’est impossible car
le BASIC éprouve un plaisir sadique & modi-
fier ces deux octets entre I'interprétation de
ces deux opérations (les personnes voulant
lui trouver des circonstances atténuantes
suggéreront qu'il teste si BREAK est en-
foncé).

‘Nous voila donc contraint de faire un petit
programme en langage machine, par
exemple :

LD HL,EOOO0H 21 00 EO
LD (HL) rangée 36 NN
INC HL 23

LD A, (HL) 7E

INC A 3C
LD (RESULT), A 32 XX XX
RET C9

qui range a I'adresse XXXX le numéro de
colonne de la touche appuyée sur la rangée
NN.

Mais I'enquéte du précédent numéro ayant
montré qu'un certain nombre d’entre vous
voulaient des exemples, voici un cours pro-
gramme de dessin qui a I'originalité de tra-
cer les diagonales si I'on appuie sur deux
touches a la fois.

'MEA CULPA
| (KetA)

Dans le dernier numéro, nous avons publié

un programme COURSE qui contenait, au

grand dam du BASIC 5025, un RESTORE
|} numéro'de ligne, pour les utilisateurs de ce
‘| BASIC, il faut: L

- supprimer les lignes 3, 4, 5

- remplacer a la ligne S000 RESTORE 5040

par RESTORE tout court.

- modifier 4010 comme suit :

4010 POKE 17828,0 : GET RS : D = O
Nous rappelons a twous les utilisateurs de MZ
80A qu'il est nécessaire de taper CTRL avant
d'exécuter un programme congu pour le
80K..
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Mz 80 K
LOGICIEL
BANQUE

Gestion du compte personnel sur MZ 80K
(Programme en BASIC)
Logiciel réalisé par M. Patrick ROSE
Le Plessis-Trévise

1. Avant l'utilisation du programme,
vous devez :

1.1 - Modifier le numéro du compteur de
votre magnétophone afin de faire démarrer
le fichier sans écrire sur le programme
(adresse 5030).

(Faire un essai d’enregistrement afin de
modifier cette valeur ; celle-ci dépend de
votre cassette. Il est préférable de commen-
cer le fichier aprés un blanc sur la bande
pour éviter tous problémes.)

1.2 - Compléter : (Adresse 210 et 220)
Compte bancaire n°
De Mme et de M.

1.3 - Modifier si besoin est la valeur du
dimensionnement des variables : (Adresse
10) ; ainsi que du test de servant a limiter
le nombre d’opérations, (Adresse 1360).
DIM NO$ (80,12) Nom du chéque
DIM NU$ (80,12) Numéro du chéque
DIM VA (80,12) Valeur du chéque
avec 80 : Nombre d’opérations mensuelles
12 : Numéro du mois concerné
Disponibilité mémoire :
avec 48K de MEV : Nbre d'opérations 80
avec 32K de MEV : Nbre d'opérations 40

1.4 - Transférer ce programme sur une cas-
sette audio de 2 x 45 mn ou2 x 30 mn
afin d’enregistrer sur une piste le maximum
de données.

On pourra aprés plusieurs mois voir une
année (selon le nombre d’'opérations totales),
archiver la cassette et en prendre une autre.
Pour ce transfert, faire un auto-RUN, c’est-
a-dire : POKE 10682,1 : SAVE « BANQUE »
Cela permettra de charger les données auto-
matiquement sans passer par un RUN.

2. A quoi sert ce programme ?

Il permet de vérifier I'état de vos finances en
exécutant en mode conventionnel la tenue

de votre propre compte en banque avec rap--

prochement bancaire (solde réel et solde
bancaire).
II offre 6 possibilités : (Menu)

* ENTRER DES CHEQUES (1)
* POINTER DES CHEQUES @)
* RECHERCHER DES CHEQUES ?3)
* CONTROLER DES CHEQUES (4)
* ENREGISTRER LES DONNEES  (5)
* EFFACER UN MOIS (6)

Quelle que soit la rubrique choisie, il faut
entrer le numéro du mois (1 a 12).

3. Entrer des chéques

Un chéque est défini par :

- son nom : 7 symboles maxi (blanc et ponc-
tuation compris)

- son numéro : 8 symboles maxi (y compris
le «.»!

- sa valeur : 8 symboles maxi (99999.99)
Pour la commodité du travail, il nous a paru
satisfaisant de considérer les entrées en
valeur négative car elles sont (malheureuse-
ment pour moi !) plus rares que les sorties.

En conséquence, n'oubliez pas le signe
« — » devant la valeur de votre salaire.
Bien entendu, le programme rétablira la réa-
lit¢ en ventilant en débit ou au crédit la
valeur de votre opération.

3.1 - Si vous faites une erreur

3.1.1 - Entrer 'opération inverse pour annu-
ler, puis la bonne opération.

3.1.2 - Vous pouvez aussi en mode direct
aprés un SHIFT BREAK, forcer les valeurs.
Variables concernées :

NO$ [(M),M] nom Q[M] : nbre d’opérations
NU$ [Q(M),M] numéro M : numéro du mois
VA [Q(M),M) valeur

S Solde bancaire

\Y% Solde réel

Le solde réel est calculé & partir de la rubri-
que : ENTRER DES CHEQUES.

Le solde bancaire est calculé a partir de la
rubrique : POINTER DES CHEQUES.
Lorsque vous sortez du programme par un
SHIFT BREAK, faire un RUN 200 pour
retourner au MENU. (Ne jamais faire un RUN
car toutes les variables sont effacées des
mémoires).

4. Pointer des chéques

En cherchant sur votre borderau bancaire,
indiquez a I'ordinateur si 'opération a été
réalisée en banque :

« O » pour OUI

« N » pour NON
Le GET ayant été débloqué par un POKE
10407,@, il faut répondre par impulsion car
si on laisse trainer le doigt sur la touche cela
va vite... parfois trop !
En répondant « OUl », on ajoute au numéro
du chéque un blanc et une * (ex. : 32456 *)
Si vous faites un erreur : répondre OUI alors
que c’est non (voir rubrique 3.1).

5. Rechercher des chéques

5.1 - Par le nom : 7 symboles maxi

Permet de retrouver un chéque mais aussi
de connaitre les dépenses du mois pour un
poste. (Ex. : Essence dépensée par mois).

5.2 - Par le numéro : 8 symboles maxi
Pour un chéque pointé, il n'est pas néces-
saire de tenir compte de 1'*..

5.3 - Par la valeur : 8 symboles maxi
Donner la valeur sans préciser si le chéque
est pointé ou non.

6. Controler un mois

. Récapitule toutes les opérations du mois

désiré. Donne aussi le solde bancaire et le
solde réel. Pendant I'affichage, vous pouvez
en enfongant la touche « » revenir au
MENU.

7. Enregistrer des données

En fonction de la cassette que vous utilise-
rez, il sera nécessaire de modifier le chiffre
du compteur indiquant la valeur de départ
de votre fichier (voir 1).

ATTENTION : il arrive parfois que lors de
cet enregistrement, I'ordinateur affiche une
syntaxe erreur... ! Ce n'est pas grave : a vous
de trouver le bon reméde... (eh oui, c’est cela
la vie du Club...).

Quant a moi, j’'ai remédié a cet inconvénient
occasionnel de la maniére suivante :

1) Replacer la bande de votre magnéto-
phone a la valeur de départ du fichier.

2) Faire un RUN 200 puis appuyer sur la tou-
che « 5 » et recommencer I'enregistrement.
Cette fois, c’est sir, cela se passera bien.

8. Effacer un mois

Efface les opérations d'un mois pour les ché-
ques pointés uniquement.

Cela permet pour ceux qui ne voudraient pas
archiver (ou aprés l'avoir fait sur une autre
cassette) de n’utiliser qu’une cassette pour
la gestion en cours. )

Cela permet aussi de récupérer de la place
en mémoire car pour ce logiciel, ce sera un
probléme non négligeable.

9. Nota

Lorsque I'ordinateur attend une réponse de
votre part, en répondant «
nerez au MENU.
Maintenant, je souhaite que ce logiciel vous
laisse plus de loisirs pour utiliser votre MZ
80K a d’autres fins.

», VOUs retour-
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IFH
46 PPINT”BNV
2 FPRINT"88"::
5 PRINT"OB2BEED!
9 FORI=1TOGM -1
@ IFMO%FC . l =HETHENZ 226G
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G IFURCT, M ATHEN3Z 18
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1
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6 FRINT"BBES. Far
m PRINT"EES. Far
1 PRINT"BE8.Far
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CHEGILE., "

GOT
Eointsr PO CE T
LEFT#(HE, 7
S M EOTOZE

S PRINT"82ZC

@ K=53568:

00
5088 GETLS$: IFL$=""TRENS080

@ GOSUE L @398 FRINT

S PRINT"[(33B3222";

S CLUSE

FRINTTREC1S:s "STEITFIL‘

1] dun- Mes mEmnd res, " EE0TOIIE
PRINT"B8T, *
FRINT"ETAPE HE F
GETT$: IFT$= ""THEN I7a
BOTOZEE
REM. .
=531
INPUT"
IFHE=

PAR LE HUMERD. covvavnanns
ISUE1 16088
IIBIIEBBIBNP JMERQ DU CHERUE : "sH$:0=8

NZza
GOSUEL 1880 FRINT"D2Z2DE"
FORI=1TORCMH-1
L=LEHCMUSCT ¥
IFRIGHT$CHUSCT . Mhl

—3
F4
me

»="#"THEMI
IFLEFTHCHUSC I, My, La=NETHENT46S
GOTO Z5ed
PRINT"QNOM" s TRECS )3 "I HUMERD" . " | DEBIT", "I CREDIT "

PRINT"GG

SUE 16200
IFURCT, M)< BTHENIS49O

LTS HUSCT M, ) MLt "‘I:FITUQ‘*?‘
SULMSHUSCTL ML L, (=CUACT, M2
EXTI
IFD=0THEN3507
GOTO3S10
PRINT"B8BBJe n ai pPas de cheaus a ce numera dans  mes memoires."
GOTO3365

PRINT"B88Termine mon travail ! a wous de Jouer!"
PRINT"BPOUR LE MENU TAPER UNE TOUCHE."
GETT$: IFT$=""THEN353@

GOTO200
.PAR LA UALEUR..

GOSUB1 16@0
B8BBBBBBBUALEUR DU CHEGUE :
IFN$="x"THEN20O
N=UAL (N$>
FORT=53648T053686: IFFEEK (T)< >47THEN3628
22=200:50T014000
NEXTT
K=535€8: GOSUB1 10a0: PRINT " 283 I"

"BNOM"'TDBLB): "I NUMERC DEBIT"."ICREDIT "
" : G0SUB100008: FR lNT"lIﬂnBBI!! "
FURI=1TOQ(M)—!
IFABSCUACT, M) >=NTHEN367S
GOTO 3700
IFVUACT, M)<BTHEN3685
PRINTNO$CI, M) s TRB(8X23 "1 "sNUSCI, M), "
PRINTNO$(I,M>: TRB(8)5 "
Y=Y+1

NEXTI

IFY=@THEN3707

GOTOZ712

PRINT"BBBBJe i ai pas de chedue a cette valeur
GOTO3720

PRINT"BBBTermine mon travail : a vous de Jouer!"
PRINT"BPOUR LE MENU TRPER UHE TOUCHE."

GETTS$: IFT$=""THEN3738

22=8:KZ=0:G0T0200

END

REM -CONTROLER UN MOIS- --33%@
PRINT"B"; TAB(8)>; ".CONTROLER UN MOIS."

"sN$iKZ=1:1Y=0

"3STRECURCT, Moy, "1 "2 GOTO3E9@
UINUSCIL MY " s STREC-(UACTL MDD

dans mes memcires."

PRINT: GOSUB10080: PRINT“B38888"

INPUT“ENTRER LE MOIS DE 1 A 12 : "3iM$IM=URL(M$>
IFM$="x"THEN20O
IF(M<1)+(M>12>THENPRINT 88" : GOTO 483@
GOSUB900G

Z=8:K=53648: GOSUB11000
"

PRINT "3 TRBC(38-LEN(M$F(MI DD 723 s MSCMD

GOSUB 10608

PRINT "DEOSR"

x%N}"iNW" s TAB(8); "I NUMERO", "I DEBIT", "I CREDIT  *
NT™

DSUBIBQBB

BESBBEE" : GOSUB10066

PRINT"Si vous avez fait une erreur!!'!"

PRINT"Pour le menu tarer la touche {m)."
1

0600
A=1:PRINT"B8288888";
FORI=ATOQCM) -1
IFQCMI=1THEN4215
IFVACT, M><BTHEN4135
PRINTNO$CI, MY 3 TAB(B) 3 "1 "sNUSCI. M2, "I "3 STRECURCI, M), "I "2 GOTO414@
PRINTNOS$CI,M>$ TRBC(BY 3 "1 “sNUSCI, M), "1 ", | "5 STR$C(-CUACT, MDD
GETGS: IFG$="x~"THEN2OG@
IFI=13THEN13000
IF1=26THEN1300@
IFI=39THEN13000
IFI=52THEN13000
IF I=65THEN13000
IF I=78THEN1 3000
IFCI=QCMO-1>*(Q(M) >9+Z>THEN 130090
NEXTI
GOSUB18808: PRIN
PRINTTRB(9): "ESDLDE REEL :"3;-U
IFS>@THEN4210
PRINT"BSOLDE CREDITEUR ABS(S)>:G0T0422¢
PRINT"8SOLDE DEBITEUR :";ABS(S):G0T0422@
Egg;"nmnss MEMOIRES SONT A SEC POUR CE MOIS."

IFS$=""THEN4220
G0TO200

REM--—---ENREGISTRER LES DONNEES----

PRINT"&"3 TRB(6); ".ENREGISTRER DES DONNEES."
PRINT:GOSUB10020: PRINT "BaBE""

PRINT"PLACER LE COMPTEUR DU MRGNETOFHONE
PRINT " OBEBSBS888" : GOSUB16000

PRINT"Pour la suite appuver sur une touche. "
FRINT"Pour le menu taper la touche fw)."
GOSUB 100

SUR LE N°3B."

IFL$="x"THEN20O

PRINT"(BBEBIROE"

WOPEN"BANQUE"

FORM=1T012

PRINT/TQ(M)

IFQ¢M>=1THENS160

FORI=1TOQ(M) -1
PRINT/TNO$CI,M>, NU$CI> M), URCT, M)
NEXTI

NEXTM

PRINT/T S,U

FPRINT"8J ‘ai tout enredistre soveZz trarauille.”
PRINT"BAU REVOIR ET A BIEMTOT."

[ —— EFFACER UN MOIS-—---————
PRINT"B" 3 TAB(18): ". EFFACER UN MOIS.
PRINT: GOSUE120508: PRINT "EE2Ese”

INPUTVENTRER LE HOIS DE 1 A 12 :

M M=UALCME>

503 UB‘BB@B

2=0:K=53646: 505UB11008
PRINT"DBEB" s TARC(3IS-LEMIME(MID D
GO3UB10000

L=a

sMSCMD
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FOR I=8 TO 113:FEAD A$:FPOKE DECO"23@@"»+1.DECIAFIIHEXT I

Dato Fam Sauvedards o f 18

; -Ei
E » -E@. E!
3.0 CA, 8.

o

REM

FOR I=8 T0 138:RERD A$:FOKE DECT“4388"2+1.DECIAF
REM

REM

FEM Autres modifications du BRSIC SBEOS

REM

SFRIMTISHERXT I

n
el
5
—t

SHEXT 1

El
REM
FOKE DEC{"3IFZZ"1, PRIHT"E"
FOKE DECC"IFZ SDEC g prel de la routine "AFFICHIMSTRUC - URSOR 6, 12t FRIMT"Arpuver une touche =i coaszette rrdte"
FOKE DEC\ .

ocode de FEEE

sS4
réblocase de LIST<H

REM
FEM Mode d“emrlod du BRSIC
REM

odif i

FOKE DEC "< et o ‘utiliser LIST= zans arrdt eam

REM Uous pouvez asouter d 25 A choque nouvelle découverte...! A REM

REM FRIMT"BFour utili=z

REM ‘BREA

REM Data affichaze nom du BRSIC

REM Lo a

FEM PPINT" unrfiuh BRSIC

DATA ZE-16.C0- 12,
DATA CD- 15, 668, CD

96 11 280, C0. 86,80, 11,BE. 43

249,47, 20 42, 41,

FRIMT:FRINT
@ FRINT"Four revenir ou clavier noremol zans arfichase d7une fo

ction "3

LATA 432 41,46 235,43, 45, 2 3 2 28, S 6, 4F L5240 41,54, @8 FRINT"arppuwver sur  SFACE ™

DATA f .9[ . FRIMT

CATA 8 PRIMT"Maintenant FOKE . LIST-H

DATH PRINT"=t LIZT= urilizable

DATA 1BQﬁG FRIMT [EREI=E T, Il n
CATAH 6. 12 131868 FRINT"dernier ar gyt ion, "

D. BEURIER

APPLICATION
DE LA LECTURE DIRECTE

DU CLAVIER :
programme de dessin

antat ion

A1 THEMHLM=LM+1:30TC28:REM implantat ion
Pt i

specifiant la ramges zcrutes

Foint o fentr

[x} Eir' 3 3

ad e
ijCnrljllr

sultat

ZSETHEM:




Linstruction « GET»du BASIC a le facheux
défaut de ne prendre en compte qu'une fois
l'appui sur une touche du clavier ; heureu-
sement, Thierry Bouilhol était 1a: INP@

«A» prend alors la valeur 19 si la touche
BREAK n’est pas enfoncée et 27 si elle est
enfonceée, et cela, aussi longtemps quelle
le restera.

INP® 234,A
«A» prend alors la valeur :
255 si aucune touche n'est enfoncée.
223 i e est enfoncée (CURSOR KEYS)
191 si «~—=» est enfoncée (CURSOR KEYS)
247 si «t »est enfoncée (CURSOR KEYS)
230 si« ¥ »est enfoncée (CURSOR KEYS)
251 si «CR» est enfoncée (CURSOR KEYS)
253 si « SPACE» est enfoncée (CURSOR
KEYS)
251 si «TAB» est enfoncée (CURSOR
KEYS. ‘
On obtient encore peaucoup d'autres
valeurs de «A» grace a lappui simultané
de 2 touches parmi celles citées; il est
ainsi, entre autres, possible de déplacer un
objet sur 'écran, a son gré, au Nord, a I'Est,
au Sud-Ouest, au Nord-Ouest, etc.
Les RAM graphiques nous ont enfin livré
leurs secrets. Yoyons d'abord comment 'y
accéder : Tapez d’abord cela :
65000 LIMIT$CFO0O : FORI = 52992 TO
53002 : READA POKE!, A : NEXT

65010 DATA 219,232,203,255,214,232,
62,2,214,244,201 .

L’exécution de ces 2 lignes en début de pro-
grammes VOUS permettra ensuite, IMME-
DIATEMENT APRES un « USR (52992) » de
poker, soit un caractere ASCll sur la RAM
basse résolution, soit 1 ou plusieurs points
sur laRAM graphique 1 ou 2. Pour initiali-
ser la RAM graphique 2 il suffira de trans-
former le DATA,2, en,13,. Le «IMMEDIA-
TEMENT » est tres important car plusieurs
instructions du BASIC annulent les effets
de notre USR et vous ferait ainsi poker dans
la mémoire programme.

Les 64.000 points des RAM graphiques
sont organisés en 8.000 adresses mémoi-
res qui contiennent chacun€ 8 points. Cha-
que point correspond @ 1 bit de I'octet con-
tenu dans cette mémoire. La RAM HR.
démarre en EO 0.

Exemple : Si vous pokez dans I'adresse
$E00O la valeur $Fl, soit un octet équiva-
lenta 11 110001, vous obtiendrez, en haut
et a gauche de I'écran, «.... - Vous pou-
vez ainsi adresser 40 adresses €n largeur
* 220 adresses en hauteur. .
La RAM basse résolution démarre en
$D000 et contient 1.000 adresses en mode
40 colonnes, 2.000 en mode 80 colonnes
(qui l'eut cru...)-

Un POKE$D000,36 équivaudra a CUR-
SORO,0:PRINT« s » d'ou gain de temps, de

AS-TU CES AS

place mémoire et amélioration considéra-
ble des possibilités d’animation graphique.
Dans les pages SOFT de ce bulletin vOUS
trouverez un programme intitulé « JEU DE
LA VIE » qui résume tout ce qui a été expli
qué précédemment. Nous publierons dan
le prochain bulletin, si cela intéresse suffl

samment de lecteurs, le programme sourc

" en ASSEMBLEUR expliqué et comment

instruction par instruction.

Un autre programme proposé par Jean M
let remplacera avantageusement rAUT
RUN des heureux possesseurs de disque
tes ou le programme Jinitialisation d
cassetophiles. Un bref apercu de Ses P
sibilités vous convaincra de son coté do
navant indispensable a tout utilisateur
MZ 80 B :

— Initialisation « personna\isée »de 20t
ches de fonctions -F1aF10 + [SHIFT]F
a F20. ’

— Transformation «soft» du clavier
AZERTY ; il ne vous suffira plus, enst
qu'a échanger les capuchons de v
clavier.

_ Remplacement des «[» et «]» pa
parenthéses «(» et «)» utilisées beau
plus souvent et accessibles mainte
sans [SHIFT].

— Suppression du [READY] trés sot
inutile et gros mangeur de lignes.



AS-TU CES ASTUCES

— Modification du SCROL : I'écran ne
‘montera plus que d'une ligne a la fois et
rendra ainsi beaucoup plus régulier le défi-
lement des lignes.

— Ecriture directe des touches curseur et
THOME] sur I'écran par [RVS] + touche cor-
respondante ; le symbole [CLR] étant
obtenu par [SHIFT] + F10.
AVANTAGES : la mémoire programme est
intacte ; on utilise pour les programmes en
langage machine les titres du moniteur et
du BASIC... (il fallait y penser). Vous trou-
verez, en REM, les valeurs des poke(s?)
pour SP 5510 et SP6510.

'‘QUELQUES BONNES ADRESSES :
$0650 : Met dans une zone mémoire de
longueur BC, a partir de I'adresse HL le
‘contenu de A.

$064F : Efface une zone mémoire de lon-
‘gueur BC, a partir de I'adresse HL.
$063A : Compare les contenus de (DE) et
(HL) ;  retour si égaux, sinon
DE DE+ 1:HL=HL+ 1:BC=BC—1 et
boucle jusqu'a BC=0.

1$05DD : Affiche le contenu de A.
'$05D8 : Affiche le contenu de HL.
$0CAG6 : Passe en mode 80 colonnes.
:$0D18 : Passe en mode 40 colonnes.

$0G7J : Passe en mode 136 colonnes. (On
peut toujours réver...).$0D31 : Affiche le
contenu des registres AF, BC, DE, HL, SP.
Cette adresse est appelée par la routine
d’interruption RST 38H du ZBO qui indique
que le programme machine en cours d’exé-
cution s’est planté a I'adresse indiquée par

SP.

$04CE : Arrét du moteur de la cassette.
$0500 : Délai 4 secondes.

$0517 : Délai 2 secondes.

$0511 : Délai 0,3 secondes.

$0504 : Délai en fonction de la valeur de
BC.

$048C : Ouverture de la porte cassette.

$04E9 : Avance rapide de la cassette (FF).
$1151 : Position horizontale du curseur.
$1152 : Position verticale du curseur.

QUELQUES BONNES LIGNES

MZ serait-il venu dailleurs ? :

10 FORA = 1TO50:B = ABS (A) : POKE$
EC4,B:USR ($EBE) : NEXT : GOTO10
— A placer dans le programme d’initiali-
sation pour obtenir un ‘BIP’ trés discret a
I'appui de chaque touche :
POKESEC4,50 : POKE$EC1,2 : POKE$
732,205.

— Pour retourner au DISK BASIC 6510

sous moniteur sans perdre le contenu des
touches bleues, taper J $151E.

— Pour motoriser le curseur sans appuyer
sur [SHIFT], taper : POKE$06FC, $00:
POKE$0725,$62.

La vitesse de motorisation peut varier avec
des valeurs allant de $00 a $99 a I'adresse
$0725.

— Un programme de renumérotation qui
rendra vos programmes plus clairs mais ne
modifiera pas les ‘GOTO’, ‘GOSUB’ et
‘THEN'.

10 INPUT’PAS
DEPART : ;N
20 1=26460:T=PEEK (25935) *
256 + PEEK (25934)

30 FORJ =26460TOT: N1 =INT (N/256):
N2=N—N1 * 256: POKEI + 2, N2:POKEI
+ 3,N1

401=PEEK (I+ 1) * 256 + PEEK (l):IFI =
—2THENEND

50 N=N=P:NEXT.

Ce programme fonctionne sous DISK
BASIC, s’il ne fonctionne pas sous votre
BASIC, soyez patients, nous vous commu-
niquerons, dans le prochain bulletin, les
adresses correspondantes.

";P:INPUT”No. DE

O REM X%xkxxx INITIALISATION XX
0 REM XXXxxxx¥ Jean MILLET XXxXxx¥
0 REM XXx%xXxx%x¥ FEVRIER 1987 *XXxX
O REM 30Kk 3000000k 000000k Kook xRk

10 DEF KEY (1)=RUN 3

20 DEF KEY(2)=LIST 7

30 DEF KEY (Z)=AUTO

4Q DEF KEY (4)=CONSOLE

50 DEF KEY (5)=6RAFH

60 DEF KEY (6)=CHR%$(

70 DEF KEY (7)=DEFEEY (

80 DEF KEY(8)=CONT 73

0 DEF KEY(?)=LOAD 7

100 DEF KEY(10)=DIR 7

120 Fils="LOCK 3
130 F2¢="UNLOCE?
140 F3I$="2TI$ I
130 F4%$="GOSUR
160 FS$="RETURN
170 F6$="POKE
180 F74="7PEEFK (
190 FB$="DELETE
200 F94="SAVE "

. 250 REM xxxxx PG.MACH.

280 REM xxxxx PG.MACH.

110 REM X%%x%% FONCTIONS °*RIS™ XXXk

210 REM %xXx¥Xx CHARGEMENT DES F "RIS® X
220 F$=F1$+CHR$ (13) +F24+CHR$ (13) +F3$+CHRS$ (13) +F44+CHRS$ (13) +FS$+CHR$ (173) +F6%$+CHR
$(13) +F7$+CHRS (13) +FB%+CHRS (13) +F9$+CHRS (17)
270 FORI=1TOLEN(F%):A=ASC(MID$ (F$,1,1)) :FOKE4SS9+1,ANEXT

240 POKE4S&O+LEN(F$) ,6:POKE4AS61I+LEN(F$) 2 13t FOKE$OB1C, 7: FOKE$0B1D, 9
DES F "RIS® X
260 FORI=1T04:READA:FOKEZ043+1,AINEXTIFORI=1TO14:READA: POKELO20+I . ATNEXT
270 DATAZ0S, 8636571, 13,203,80,202,95,4,33,208,17,201, 33,
DES CURSEURS X

290 FORI=1913T01915:READA: POKEI ,A:NEXT

300 FORI=S007TBS024: READA: FOKET, A:NEXT:REM SquUaRT<s(amciamasity [=4943 TO4960
310 DATA 195,144,19,13,254,7,48,7,203,88,40,3,195,84,7,205,110,10,195,98,7
315 REM eI (vlcigRasiy) AJOUTER FOKE1914,80
%20 REMXXXXXXX CLAVIER AZERTY XXXkXkX¥

330 POKES$ODG6Y, $51:REM 094

40 POKE$OD79,%$41:REM-A-0

128,17.201

350 POKESODB2,%$57:REM WaZ
360 POKE$OD7F, $5SA:REM Z-9W
370 POKE$ODALl,$71:REM g-2a
Z80 POKES$ODB1,4%61:REM a-q
390 POKE$ODBA,$77:REM wiz
400 POKE$ODR7,$7A:REM z-w
410 POKESODE®,$98:REM -
420 POKE$0ODD?, $97:REM ' r




130 FOKE$ODF 2, $95:REM 13+

440 POKE$ODEF , $8E:REM <

450 FOKE$ODP6,$28:REM [ (

460 POKE$ODI8, $29:REM 1)

470 POKE$ORO?,%18:REM MODIF. SROLL

480 FOKESQ74,17%:REM SUF.de Ready Se8ER:TEEESEST) FOKE S004, 13
500 NEW:END

1 FEM 000000000000000000006000008600

% REM @ LE JEU DE LA VIE *

5 REM Sylwvain BIZODIRRE *

D REM 400000000000 0000000000000000¢
10 LIMIT$8FFF

11 GOSUR41

12 GOSURSS

17 PRINTCHRS (6) : GRAFHC

14 X%X=160:1Y=100

15 SETX,Y:RESETIO7, 36

16 FORI=1TOLZOINEXT

19 IF(A=22?)*’X »7) THENRESETX . Y2 X=X-1
20 IF(A=1921) % (X<312) THEMRESETX» Y2 X=X+
21 IF(A=247)¥ (Y >0) THENRESETX, YsY=Y~-1
22 IF(A=23) % (Y2 1920) THENRESETX . Y Y=Y+1
25 IF(A=222) ¥ (X 7)) THENX=X~-1

24 [F(A=190) % (2 L 2) THENY=X+1
28 IF(A=244) % (Y >0) THENY=Y-1
3 Q0 THENY=Y+1
27 IFA=293THENG=0:60TQ29

28 GOTOL1S
LSRR ($9047)

G=6+1
CURSORO, 24: FRINT "Generation "3iGs
INFI234, A

INFRRI2. R
: IFA=283THENZ2
28 IFB=27THENZ?
Z6 GOTOZ?
I7 PRINTCHR$ (&) 3 "Un autre essai 7 (Q/N)

I8 GETRE®$: IFRE$="Q"THEM1Z
29 IFRE$="N"THENFRINTCHR$ (&3 '"Le jeu de la vie est fini."1END
40 GOTOER
41 CONSOLEC40,50,24.N

2 PRINTCHR® (&)

3 CURSOR1Z2, 10 PRINT" "
44 CURSOR1Z, 11:PRINT"LE JEU DE LA VIE"
4% CURSOR12, 12:FRINT" "

46 CURSORO,24:FRINT"Carte graph.l"s

47 1=36867

48 I=1+1

49 CURSORZ27.24:FRINT" "y

S0 READA

G1 IFA=999THENRETURN

52 FOEEILA

53 CURSORZ27.24:FRINT"FPatience..."3

Si4 (GOTO48

559 USR($OERE) :GRAFHI1.C.01

96 CURSORZ0,24:PRIMNT"Made d emploi (O/M) "3

57 GETRE#: IFRE$="N"THENRETURN

S8 IFRE$< >"Q"THENSG

59 FRINTCHR$ (&) "Le jeu de la vie est constitue d une”
&0 FRINT"suite de generations dans une population de cellules."

&1 PRINT® Chague cellule est representee par"”
2 PRINT"1 point sur 17ecran.”
&3 PRINTY lLes cellules naissent et mewrent"

64 FRINT"simultanement selon des criteres bien
&5 FRINT"precis f"iFRINT .

&L FRINT"X% 1 cellulle meurt de solitude si elle "

&7 FRINT"  a moins de & voisines."

68 FPRINT"¥ 1 cellulle meurt d’etouffement si elle a plus de X voisineg”
&9 FPRINT"X 1 lule nait elle a % voisines.

70 PRINT:FPRINT:PFRINT" " - !

71 FPRINT" IRSRSE S0

72 PRINT" F——— ® 1 cellule."

73 PRINMT" REE XE 8

74 PRINT" 1 ¥ ses voisines,"
75 PRINT® EIEIF I
76 FRINT" b

3



77 BGOSUR94

78 PRINTCHR#% (&) 5" Four creer la generation de depart."
7% PRINT"Les touches :" :
80 PRINT:FRINT"L¢ 9 4 1 deplacent le curseur ( )"

81 PRINT"LTARI+L[¢ 3 ¢ 41 affichent "

82 PRINT:PRINTTAR(16)3i"la(es) cellule(s)."

83 FPRINT:PRINT"Quand vous avez termine, tapez C[ESPACE1"

84 FRINT"et admirez..."

85 PRINT:PRINT"Vous pouvez ensuite =" )

86 PRINT:FPRINT“LESPACE] : Stopper sur une generation."

87 PRINT:PRINT"LBREAK] ! Faire un autre essai."

88 SET307, 36

89 CURSORZS, 24:FRINTYFRET 7 (Q/N) "3

0 GETRE®: IFRE$="0"THENRETURN

?1 IFRE$="N"THENS?

2 GOTO90

93 FORI=1T010 :NEXT:RETURN

74 CURSORI8.24:PRINT"3";

95 GOSUR9I:GETRES )

96 IFRE$< >""THENRETURM

97 CURSORZ8, 24:PRINT" "3

28 GOSURT3:GOTO94

99 DATA 203, 238, 201, 203, 214, 201, 33, 41, 160, 17, 41, 224, 1, 0, 30, 2237,
176y 33, 0. 160y, 54, 0, 17, 1. 160, 1, 240, 31, 237, 176, 201

100 DATA 221, 203, 215, 126, 200, 221, 2037, 2085, 126, 200, 221, 203, 39, 126, 2
00, 203, 198, 201, 221, 203, 217, 70, 200, 221, 203, 1, 70, 200, 221, 203, 41
101 DATA 7Q, 200, 203, 284, 201, 219, 232, 203, 285, 211, 232, 62, 2, 211, 244,
221, 33, 40, 224, 14, 192, 33, 40, 160, &, 38, 175, 221, 35, 35, 197

102 DATA 221, 190, 0, 32, 40, 221, 190, 21&, 32, 35, 221, 190, 40, 32, 30, 221,
203, 2559, 126, 196, 31, 144, 221, 203, 1, 70, 196, 49, 144, 193, 5

103% DATA 32, 218, 221, 39, 221, 35, 35, 35, 13, 22, 207, 195, 6. 144, 1, Q, O,
221, 203Z, 215, 126, 40, 1, 60, 221, 203, 216, 70, 40, 1, 4

104 DATA 221, 203, 216, 78, 40, 1, 12, 221, 203, 0, 78, 40, 1, 12, 221, 203, 40
s 78y 40, 1, 12, 221, 203, 40, 70, 40, 1, 4, 221, 20%, 29

105 DATA 126, 40, 1, 60, 221, 203, 255, 126, 40, 1, 60, 221, 203, 0, 70, 32, 8,
128, 129, 254, 3, 40, 13, 24, 13, 128, 129, 4, 254, 2, 40

106 DATA 4, 254, 3, 32, 2, 203, 198, 175, 221, 203, 216, 86, 40, 1. &0, 221, 20
Ty Oy Bby 40, 1, 60, 221, 2203, 40, B8B6, 40, 1, 60, 245, 221

107 DATA 203, O, 78, 32, 8, 128, 129, 254, =, 40, 13, 24, 13, 128, 129, 61, 254
y 2y 40, 4, 284, 3, 32, 2, 203, 206. 241, 6, 0, 221, 203

108 DATA 216, 94, 40, 1, 4, 221, 203, 0O, 94, 40, 1, 4, 221, 203, 40, 94, 40, 1,
4, 245, 221, 203%, 0, 86, 32, B, 128, 129, 254, 3, 40

109 DATA 13, 24, 13, 128, 129, 61, 254, 2, 40, 4, 254, 3, 32, 2, 203, 214, 241,
‘14, 0, 221, 203, 2216, 102, 40, 1, 12, 221, 203, 0, 102, 40

110 DATA 1, 12, 221, 203, 40, 102, 40, 1, 12, 221, 203, 0, 94, 32, 8, 128, 129,
254, Z, 40, 13, 24, 13, 128, 129, 61, 254, 2, 40, 4, 254

111 DATA 3, 32, 2,2 203, 222, 175, 221, 203, 216, 110, 40, 1, 60, 221, 203, 0, 1
10, 40, 1, 60, 221, 203, 40, 110, 40, 1, 60, 245, 221, 203, 0 .

112 DATA 102, 32, 8, 128, 129, 254, 3, 40, 13, 24, 13, 128, 129, 61, 254, 2, 40
y 4, 284, 3, 32, 2, 203, 230, 241, 4, 0, 221, 203, 2216, 118 C

113 DATA 40, 1, 4, 221, 203, 0, 118, 40, 1, 4, 221, 203, 40, 118, 40, 1, 4, 245
s 221, 203, Oy 110, 32, B, 128, 129. 254, I, 40, 1%, 24 ’ )

114 DATA 13, 128, 129, 61, 254, 2. 40, 4, 254, =, 32, 2, 203, 238, 241, 14, 0Q,
221, 203, 216, 126, 40, 1, 12, 221, 203, 0, 126, 40, 1, 12

115 DATA 221, 203, 40, 126, 40, 1, 12, 221, 203, 0, 118, 32, 8, 128, 129, 254,
I, 40, 13, 24, 17, 128, 129, 61, 254, 2, 40, 4, 254, 3, 32

116 DATA 2, 203, 244, 173, 221, 203, 217, 70, 40, 1, 60, 221, 203, 1, 70, 40, 1
» 60, 221, 203, 41, 70, 40, 1, 60, 221, 203, 0, 126, 32, 9 ) : .

117 DATA 128, 129, 254, 3, 40, 1S, 195, 122, 144, 128, 129, 61, 254, 2, 40, S,
254, Z, 194, 122, 144, 203, 254, 195, 122, 144, 191, 165

118 DATA 189, 177, 138, 1S6y 161, 184, 163, 155, 162, 160, 145, 203, 0, 94, 13,
24, 13, 128, 999

100 RUN

1 S¢="MARN:NEEGRE" : S5$=" CLUE - MZ "
10 CONSOLEN, C40: FRINTCHRS$ (&) : BRAFHC, 01: FORI=0TOZ20STEP2: LINE16Q, 100, 1,0 NEXTI
20 FORI=0TO200STEF2: LINE160, 100,320, Tt NEXTI

30 FORI=320TOOSTEF-2: LINE160, 100, I, 2002 NEXTI

40 FORI=200TDOSTEF-2:LINE160s100,0, [tNEXTI

50 FORI=OTO320STEF2:BLINE160, 100, 1,50:NEXTI

60 FORI=OTOR0OSTEF2: BLINE160, 100,270 [1NEXTI

70 FORI=320TOOSTEF-2: BLINE160, 100, I, 150 NEXTI

80 FORI=200TDOSTER-2:BLINE160, 100,50, TtNEXTI

82 CURSOR14,12:PRINTSS

84 FORI=1T010000: CONSOLER: CONSOLEN: NEXTI: CONSOLER: FORI=1T010000: NEXTI: CONSOLEN
90 FORI=1TD10000:NEXTI ;

100 RUN
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2 DATA 1764195, 175,190,175, 179,174, 166, 172, 154 170, 144, 164, 132,136, 118, 148, 104
4 DATA 142,95, 138,89, 135,84, 134,76, 131,70, 130,50, 131, 37, 130, 34,130, 30, 129, 28

b6 DATA 126428,126432, 126428, 125,25, 123,24,122, 26,122,33,122, 26,120,21,118, 20

9 DATA 118,23, 116526,118,33, 114,26, 116,23, 114,20,112,20,111,22,112,27, 113,34

10 DATA 112,27,111,22,109,19,103,18,103,19, 102,24, 103,30, 106,40, 112, 56, 112, 46
12 DATA 114,76,117,81,120,86,122,91, 129,117,134, 132,138, 146, 141, 164, 143, 178, 144, 186
14 DATA 146,196, 148,207,152, 214, 136,220,142, 224, 168, 224,173,222, 178, 216, 183, 206
16 DATA 188,192,192,177,194, 160,196, 144, 194,131,195, 126,187,112, 182, 105, 173,99
18 DATA 148,98,164,99,160,100,136,115,160,100, 154,110, 150, 100, 156,96, 152,96

20 DATA 148,92, 145,88, 150, 88, 145,88, 139, 89, 148,92, 152, 96, 156,96, 162, 94, 168,94
22 DATA 180,95, 192,98, 196,99,205,96, 208, 94, 206,90, 200, 90, 206,90, 202, B4

24 DATA 194,78,192,74, 183,78, 174,80, 164,80, 152,77, 131,70, 999,999

26 DRTA 40,72,96,80,98,88,98,100,96,122,92,999,999

28 DATA 112,66,94,45,77,45, 64, bb,56,48,44,72,40,75,38,82,37,88

30 DATA 39,95,42,101,48, 106, 56,111,46,116,94,129,110,133,94, 129,90, 144,89, 156
32 DATA 90, 145,80, 160,54, 138,56, 132, 54, 134, 60, 141, 65, 142,40, 141,54, 134, b4, 140
34 DATA 70,140,44,140,54, 134,999,999 :

Ib DATA 605133466,137,76,138,73, 135, 64,132,460, 124,56, 122,52, 122,49, 124, 46,122
37 DATA 44,122,42,126

38 DATA 54, 136,42,126,31,117,31, 113,26, 110,29, 112, 30, 100,29, 94,28, 90, 24, 84,22, 72
40 DATA 23,462,22,63,19,72,20,85,19,78, 10,56, 11, 69, 13,78, 18,86, 999,999

42 DATA 10,40,6,5649,72,16,88,14,84,10,81,7,74,5,48,0,64,3,73, 6,84, 12,93, 18, 106
A3 DATA 19,118

A4 DATA 22,122,24,126,40, 143,52, 140,67, 179,80, 196, 87,216, 100, 258,999,999

A6 DATA 75, 244,78, 232,80, 226, 84, 220,87, 214, 999,999

48 DATA 108,215,113, 216, 118,220, 121,224,123, 229,999,999

50 DATA 146,196,139,199,136, 202,133,207, 131,214, 130,222, 125, 264,999,999

52 DATA 80,160,87, 148,93, 180,100,190,120,250, 123,264, 123,274, 125,280, 124,283

54 DATA 121,290,116,292,110,292, 104,290, 98, 290, 96, 290, 89, 292,91, 286, 89, 292, 88, 300
5b DATA 999,999,70,212,45, 206, 58,201,354, 200, 67, 179,34, 200, 52, 160,54, 200

58 DATA 48,200,44,201,41,204,39, 208, 38,213, 38, 217, 40,228, 40, 237, 38,242, 33, 231
b0 DATA 30,257,128, 245, 28,273,999,999

62 DATA 40, 143,38, 160,34, 175,34, 204, 30,220, 26, 244, 18, 263, 16, 270, 135278, 16, 283
64 DATA 20,288,24,290,30,292,35,292, 4,270, 57, 284, 50,283, 57, 286, 60,290, 63, 298
bb DATA 999,999,54,316,56, 308, 60,302,43, 298, 68,295,73,293,77,293,83, 296, 88,300
48 DATA 95,312,999,999

70 DATA 103,290,101, 300,95, 312,95, 316, 94, 324,94, 330,90, 337,8%, 349, 86, 356, 79, 359
72 DATA 76,362, 75, 364,80, 368, 84, 364,86, 350, 90, 344,97, 336, 102, 325, 104, 310, 109, 300
74 DATA 110,292,110, 280, 111,270, 114, 238, 114, 248, 109,240, 999, 999

76 DATA 132,234, 130,246,127, 258, 129, 275, 129, 284, 124,293, 118, 320, 112, 343, 104, 360
78 DATA 96,370,88,378,78,380473,377,68,380,58, 377, 46, 366,38, 354, 33,338, 31, 314
80 DATA 27,293,999,999, 35,294, 40, 300, 42,310, 42, 322, 48, 334, 52, 347, 54, 362, 62, 372
82 DATA 70,372,74,370,76,365,49, 359, 69,356, 72, 354, 62, 349,56, 340, 53, 330,57, 316
84 DATA 56,302, 51,295,43,292,999,999 .

85 DATA 38,293,44,295,48,304,50, 311,56, 320,40, 328, 64, 350,46, 358, 71,362, 999,999
88 DATA 70,346, 64362, 60, 355,57,336,54,327,49,317,46, 305, 43,299, 34,294

90 DATA 999,999,82,363,82, 352, B3,344,92, 337,95, 326,91, 314, 91,308, 95, 298, 94,284
92 DATA 98,268, 96, 261,89, 256, 88, 251,92, 246, 999, 999

94 DATA 54,330,61,334,66,334,69, 330, 63,328, 56, 330,999,999, 80, 330,84, 334, 94,330
96 DATA 84,328,80,330,999,999,77,332,77,326,78, 321,999,999

98 DATA 73,317,73,314,999,999,77,317,77, 314,999, 999, b6, 304,72, 307, 74, 305, 77, 307
100 DATA 85,306, 74,304, 66, 306, 72,302, 75, 304, 78, 302, 85,306,999, 999

102 DATA 38,280, 64,277,999,999,73,274,75,282,77, 272,999, 999, B2, 274,90, 280,999,999
104 DATA 120,135, 124,135,124, 140, 126,136, 126, 142, 132,138, 130, 145, 133, 142, 134, 146
106 DATA 136,144,137,148,999,999, 126, 130, 126,135,130, 133, 130, 138, 133, 135, 135, 140
108 DATA 999,999,129,128,131,132,134,132, 999,999,109, 179,112, 176, 114,179,999, 999
110 DATA 62,333,62,330,63,330, 63,334,644, 334, 64,331,999, 999,84, 329, 85,333, 86, 334
111 DATA 8b,328,87,328,87,333,999, 999, 56,337, 64, 338, 999, 999, 82, 338, 88, 339,999,999
112 DATA.40,214,34,212,37,210,41,211,999,999

114 DATA 107,-20, 106,-60, 999,999

116 DATA 102,-30,101,-28,1015-26104,-24,109,-21,112,-20,115,-20, 116,-22, 117,-24
118 DATA 1135,-26,112,-28,106,-32,999,999 -

120 DATA 126,-10,124,-8,123,-3,123,0,128,4,132,8,134,10,139,9, 141,35, 144,-1,1435,-5
122 DATA 1435, -14, 145,-30, 144, -48, 143, -4, 999, 999

124 DATA 147,-18,151,-16,155,-10,156,-6, 156, -2, 155,0, 153,0,151,-3, 130, -9, 150, - 14
126 DATA 151,-16,153,-17,157,-16,999,999

128 DATA 164,-2,162,-1,159,-5,138,-8,159,-12,160,-12,162,-10, 163,-7, 164, 0,1463,-7
130 DATA 164,-10,166,-10,168,~5,172,2,170,-9,174,0,176,3,:178,5,179,3,178,-2

132 DATA 179,-9,999,999

1100 TEXT tLF 20:GRAPH :SORGN

1110 GOSUB "A*

. 1120 6070 1170

1130 "A":READ X:READ Y

1140 READ V:READ W:IF V=9990R W=999THEN RETURN
1150 LINE (X,¥)-(V,0),0,0

1160 X=V:Y=W:60T0 1140

1170 READ C:FOR 1=1T0 C

1180 GOSUB *A"

1190 NEXT 1

1200 TEXT :LF B:END




e Accéder & la bibliothéque de programmes.

e Etre informé sur les diverses possigilités de la machine.

e Echanger vos programmes personnels contre ceux des autres membres du club.

« Recevoir un bulletin périodique vous informant de la vie du club et de la
société Sharp.

L'INSCRIPTION AU CLUB :

Vous recevrez la carte d'identité Sharp personnelle. Elle vous sera demandée pour : accéder
& la bibliotheéque de programmes, ou échanger les programmes avec les membres du club.

e Votre inscription au Club vous donne droit & un abonnement gratuit pour 2 parutions
au terme duquel vous pourrez bénéficier d’un abonnement d’un an (4 parutions), au

prix préférentiel de 70 F en adressant votre demande a
- Editions Adepte, 24, rue Marc-Seguin, 75018 Paris

BULLETIN D’INSCRIPTION AV €LUB

SHARPENTIER

Nom : Prénom :
Adresse : .
Code postalL_1_1 1 1 | Ville:
Profession : Age :
Utilisation :

Commercant chez qui la machine a été achetée :

Tyfe de machine :
N° de la machine :
Je vous joins un chéque de 50 F
Banque

S B M (suareenTER)

151-153, avenue Jean-Jaures
03307 AUBERVILLIERS Cedex

Signature :




