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UN NOUVEAU SOUFFLE
5 n F" T POUR VOTRE POCKET.

LOGICIELS POUR VOTRE PC 1500

SOFT CALC : tableur professionnel avec graphiques.Utilisable sur imprimante parallele .
SOFT 6RAPH : graphiques de gestion et scientifiques , neuf types de graphiques .

SOFT STAT :traitement statistique des données avec représentation graphique .

SOFT TEXT :traitement de textes sur imprimante CE 150 et imprimante paralléle .

SOFT DRAW : représentation graphique en trois dimensions , véritable mini CAO .

SOFT FONCTION :tracé de courbes et de surfaces . merveilleux outil mathématique .

SOFT EXTEND : extension de 70 fonctions au BASIC , une nouvelle puissance pour votre 1500.
SOFT SYSTEM : gestion d'une partie de la RAIN en disquette , inclu un mini CALC et un éditeur.
SOFT MIND : 3 jeux utilisant les grands principes de l'intelligence artificielle .

G6AME | et 2 - des jeux video en langage machine . un graphisme époustouflant .

LOGICIELS POUR VOTRE PC 1350

FREE CALC . tableur professionnel , possibilités de graphiques & 1'écran .

FREE GRAPH . graphiques de gestion et scientifiques (nécéssite I'imprimante CE-S1SP) .
FREE STAT . traitement statistique des données , compatible CALC et GRAPH .

FREE TEXT : traitement de textes sur CE 126 P et imprimante série par I'interface 130T .
FREE BASE . puissante gestion de fichiers avec possibilité de calcul . Compatible CALC .
FREE DRAW . représentations graphiques en trois dimensions (sur I'imprimante CE -515 P)
JEUX 1 et 2 . ensembles de jeux vidéo , écrits pour la plupart en langage machine .

JEUX 3 : les grands classiques , OTHELLO , MORPION et PUISSANCE 4 .

JEUX 4 . jeux de dés et de cartes , découvrez chez vous les joies de LAS VEGAS .

JEUX 5 : jeux de reflexion , NIXALETTRE, HANOJ, LOGISUITE. PENDU et PUZZLE .

—
Tous nos logiciels sont livrés sur cassette audio REVENDEURS Pour tous renseignements , contactez :

avec une notice explicative détailiée . I1S sont
dispenibles chez votre revendeur SHARP, au contactez-nous AP SOFT Mr Pascal ABRIVARD
CLUB DES SHARPENTIERS , dans les FNACS, au I bis rue du Printemps 78230 LE PECQ
aux NOUVELLES GALERIES et 3 EUROMARCHE. 976 83 74 Tel.: 16 (3) 976 83 74

Vous pouvez aussi obtenir nos logiciels par correspondance :

[0 SOFT CALC 200.00 FF 00 SOFT GRAPH 150.00 FF 0 SOFT STAT 150.00 FF
[0 SOFT TEXT 150.00 FF [ SOFT DRAW 150.00 FF [ SOFT FONC 150.00 FF
[J SOFT EXTEND ... 200.00 FF [0 SOFT SYSTEM 200.00 FF [0 SOFT MIND 80.00 FF
O SOFT GAME 1.... 80.00 FF [0 SOFT GAME 2 80.00 FF [ FRAIS DE PORT 15.00 FF

200.00 FF 150.00 FF 150.00 FF
200.00 FF 200.00 FF 150.00 FF

O FRAIS DE PORT 15.00 FF
CI- JOINT . [0 CHEQUE gccp D MANDAT

(Pour le 1350 contactez nous au préalable pour connaitre la liste des logiciels disponibles )




i

1.8

Bis. L 3

NOUVEAUTES .......covveviiiis 41516
SHARP ENSEIGNEMENT .............. 7
AFFAIRES CLUB | ANCIENS ........... 9
ENQUETE SHARPENTIERS . ........... 10
PC 1500

LIBRAIRIE... ... .00 0 1
GESTION DU CLAVIER (1) . ............

12
OPTIMISATION DES CE 159 ETCE 161 ... 13

 Etudiants, étudiantes, professeurs, prbfes- v

seurs, le sigle de notre couverture est le
vétre. Vous le retrouverez souvent dans
votre établissement ou & la vitrine de votre

point de vente SHARP. Lisez la page ENSEI-
GNEMENT de ce numéro, réclamez votre .

chéque SHARP a votre prof’ de maths ou de

physique et profitez d’un prix exceptionnel - -

vous ? Que pensez-vous du Clib ? Aimeriez-

vous qu'il vous apporte autre chose ? Notre
ENQUETE SHARPENTIERS vous pose tou-
tes ces questions ; soyez nombreux 3 y
répondre. Nous tiendrons compte scrupuleu-
sement, de toutes vos réponses et commen-
taires ; ils détermineront les points particu-
liers vers lesquels nous porterons nos efforts

MONITEUR HEXADECIMAL. . .. ........ 16 - surl'achat d'une calculatrice scientifique.ou - dans les mois & venir.
LANGAGE MACHINE (5).............. 17 d'un PC. Et, si cet achat vous a compléte-  Une information pour conclure : ce bulletin
PROGRAMME DECATHLON ........... 9 ment ruiné, retournez voir votre prof, -~ vous sera expédié le 20 février 1985 ; I'élas-
PC 1211 demandez-lui de vous préter le dernier bul- - ticité des délais postaux concernant les
letin du Club ; il ne pourra rien vous refuser  envois en nombre fait qu'il ‘vous parvient
CALCULS FINAMCIRRS /1 v i A car, s'il participe & la CAMPAGNE ENSEI-  entre 3et... 25 jours apres son dépdt. Alors,
PC 1251 GNEMENT SHARP, nous |"avons inscrit gra- un seul conseil : patlence !
MWEE. g1  tuitement au Club pendant 1 an. A bientét.
UNPEUDELM ..........oo0nvvnnn. 23 Justement, ce bulletin, comment le trouvez- S. BIZOIRRE
SCRAMBLE .. ... ... .00 25
CLASSEMENT ALPHABETIQUE . ......,. .2
PROGRAMMES BOMBER | DESSIN ANIME 27 :
MANUEL LM (ERRATA).......... i 28 - | LE CLUB RECR UTE
PC 1261 e |
 CRITERIUM SHARPENTIER |
b b R ¢ - Les regles en sont tres simples mais * La micro-informatique vous passionne
PC 1401  peuvent rapporter gros aux SHARPEN- |« Vous avez des notions de secrétariat
STARTMOGURA ................... 99 | [TIERS courageux: ~ et de comptabilité
SUMENSS ... ... 30 - 1. Tout Shafp‘?n’ﬂff dont I a;ticlemle : * Vous avez le godt des contacts
programme ou I'astuce aura ét€ publié * Une ambiance sympathique n'est pas
PC 1350 dans le bulletin SHARPENTIER sera - . SYMpatnique nestp
o ; o pour vous déplaire
LABY:2D - . Loy d'office inscrit au club, gratuitement, - * Vous dtes disponible 3 temps plein
UNE HISTOIRE DE CODES ASCII ... . 32 pour une nouvelle année. ous Cles dispo ps P
INTERFACE SERIE | GESTION DE 2. A la parution de chaque bulletin, rapidement . »
LAFFICHEUR ....... ) une main innocente tirera au sortI'un - * Vous habitez en région parisienne
de ces auteurs qui gagnera ainsi un des
MZ 700 plus récents produits SHARP.
LANGAGESIFORTH. ................. 34 Le tirage au sort des auteurs du bulle- V\“
ALIMENTATION DE SAUVEGARDE ... ... 36 tin n® 10 a été effectué le mercredi 3 1Aﬂil‘“°us !
DEINC ToMeATt PQUR IR BASIC Yo, 97 janvier 1985, L’heureux gagnant est co“ “ous AVO“S
TOUS LES MZ M. Bernard KOKANOSKI, auteur du GRA“DS PROJE‘S
TRAITEMENT DE TEXTES.............. 37 e DE RVOUS
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LA RECETTE DU TRAlTEMENT DE TEXTES
IDEAL

1/ Munissez-vous d’'une machine a écrire
SHARP ZX400, ZX410 ou ZX330.

2 | Reliez-la & une unité centrale SHARP préa-
lablement équipée d'un programme adéquat en
mémoire morte et de 32K ou 48K de mémoire
vive.

3/ Ajoutez, & votre convenance, 1 ou 2 uni-
tés de disquettes 5 pouces.

4 | Ornez le tout d'un moniteur vert SHARP
12 pouces.

Vous obtenez, ainsi, un systéme de visualisa-
tion et de mémorisation de tous vos textes
tapés a la machine. Trés simple d'utilisation,
muni d'une mémoire protégée, il ne nécessite
aucun chargement de programme lors de sa
mise en route.

L'ECRAN

“"écran affiche 20 lignes de 80 caractéres pour
visualiser le contenu de la mémoire exactement
comme cela sera imprimé. Avec I'écran, la
dactylographie devient plus agréable.

LA MEMOIRE CENTRALE

La version de base comprend une mémoire de
32K qui peut étre étendue a 48K par un
module d’extension de 16 K.

Cette mémoire se répartit entre : documents,
constantes et imprimés.

PROTECTION DE LA MEMOIRE

Le programme, ainsi que le contenu des mémoi-
res restent protégés en cas de panne de cou-
rant ou lorsque la machine est hors tension.
La durée de protection est de trois mois.

MACHINE A ECRIRE

Une simple pression sur M et votre machine a
écrire retrouve son autonomie et ses propres
fonctions.

SUPPORT EXTERNE

La version de base est équipée d'une station
de lecture. En fonction de vos besoins, une
deuxieme station peut étre installée.

Disquette : 5 1/4"" - simple face, double den-
sité - 156 K.

“TROIS TYPES DE MEMOIRES
Mémoire de documents
Cette mémoire permet de stocker des textes

divers. La gestion de cette mémoire s'opére
automatiquement et il est aisé de retrouver un
document dans la mémoire de travail car celle-
ci se feuillette comme un classeur.

Les textes qui sont mémorisés sur disquette
peuvent étre appelés a tout moment.
Mémoire de constantes

Des textes répétitifs, tels que formules de poli-
tesse, formules chimiques ou autres, peuvent
étre stockés dans cette mémoire et étre trans-
férés en mémoire de document.

Chaque constante est identifiée pour étre appe-
lée et permettre de composer un texte a I'écran.
Mémoire d'imprimés

Cette mémoire permet de préparer différentes

“lignes format : marges, tabulations, longueur

de I'imprimé, pas d'écriture, interligne, repére
de positionnement (pour les formulaires). A
chaque papier a en-téte ou formulaire utilisés
correspondra un “‘imprimé"’.

IMPRESSION

Tout document affiché a I'écran peut étre
imprimé. Il est possible de demander I'impres-
sion d'un texte de plusieurs pages a partir d'une
page quelconque.

IMPRESSION SIMULTANEE

Plus de temps perdu en attendant la fin de I'im-
pression. Il est possible, alors que votre
machine  écrire imprime, de saisir un nouveau
texte a I'écran.

LANGUES ET CLAVIERS

La disquette programme a été congue pour étre
utilisée en plusieurs langues. A vous de choi-
sir la votre et de sélectionner le clavier corres-
pondant a votre machine a écrire.

FONCTIONS DE TRAITEMENT DE TEXTES
Cet ensemble permet I'accés a différentes
fonctions de traitement de textes. La visuali-
sation a I'écran rend le travail plus agréable.

Suppression et insertion de caractéres, mots
ou paragraphes

Elles peuvent étre réalisées en cours ou apres
|a saisie, la machine redisposant automatique-
ment et immédiatement le texte.
Soulignement automatique

Vous pouvez souligner un mot, une ligne, un
paragraphe en cours ou apreés la saisie. La sup-
pression d'un soulignement peut intervenir
ultérieurement.

Tabulation décimale

Tout taquet simple peut étre utilisé pour la fonc-
tion décimale. L'alignement peut se faire au
point ou & la virgule.

Interligne

I est possible, & tout moment, de modifier I'in-
terligne. Un méme document peut comporter
différents interlignes.

Centrage automatique

Chaque ligne peut étre centrée automatique-
ment entre marge droite et marge gauche,
avant ou apreés la frappe.
Indices/Exposants/Caractéres composés
Trés utiles pour les formules mathématiques
ou chimiques. Ces fonctions sont affichées a
I'écran par des symboles spéciaux.
Justification

La justification s'obtient automatiquement ligne
par ligne ou bien sur 'ensemble d'un document.
Celle-ci peut étre annulée.

Mise en page automatique

A tout moment, la ligne d'information (marges,
tabulations, longueur imprimé, etc.) peut étre
modifiée.

Contréle automatique du format

En fonction de I'imprimé choisi, la composition
des pages s'effectue automatiquement. Une
nouvelle page peut étre créée par vous-méme,
la machine opérant automatiquement la recom-
position des pages suivantes.
Recherche/Remplacement

Un mot ou une partie de texte peuvent étre
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recherchés automatiquement en une fraction
de seconde et étre remplacés par d'autres.
Marquage de textes

En délimitant des parties de texte vous pouvez :
* Transférer un ou plusieurs paragraphes

* Copier un ou plusieurs paragraphes

* Annuler un ou plusieurs paragraphes

¢ Justifier un ou plusieurs paragraphes

* Mémoriser un ou plusieurs paragraphes sur
disquette pour permettre un assemblage de
textes.

Défilement horizontal

Pour obtenir, aI'écran, un affichage identique
a l'impression de documents dont les marges
sont supérieures a 80 caractéres.
Relocalisation

Vous pouvez aller directement au début ou a
la fin d'une ligne ou de tout le document.
Fonction catalogue

Cette fonction permet de connaitre a tout ins-
tant les titres des documents, constantes ou
imprimés mémorisés.

Fonction mailing

Le programme permet d'introduire jusqu’a 100
variables par fichier.

Le tri automatique s'opére sur 10 clés de
sélection.

CARACTERISTIQUES

* Micro-processeur Z 80 A - 4 MH

* PROM 16 K pour logiciel du texte

* RAM 32K avec protection en cas de
panne de courant extensible a 48 K

¢ ECRAN de visualisation 12 pouces :
20 lignes de 80 caractéres. Caracteres
d'écriture de couleur verte

¢ Matrice de caractéres 7x 14 dans un
plan de 9x 15cm

* Interface pour appareil a cassettes audio
(480 signes/seconde)

Au Japon, il s'appelle MZ 1500, il fait déja
fureur, vous I'avez découvert de notre numéro
9. La version européenne s'appelle MZ 800
(seul un Japonais saurait vous dire pourquoi),
elle adopte une couleur créme et un clavier ou
les caracteres japonais ont été remplacés par
les symboles graphiques bien connus des MZ
80A, K et 700.

Hormis la partie supérieure légérement suréle-
vée, la présentation extérieure du MZ 800 pos-
séde un indéniable air de famille avec celle de
son grand frére, le MZ 700 : méme clavier,
méme disposition des touches de fonction et
de déplacement du curseur. Cette ressem-
blance confirme le souci de SHARP d"assurer
une continuité matérielle et logicielle entre ses
différents MZ ; continuité confirmée par le fait
que le MZ 800 est compatible a 100% avec
les logiciels concus pour MZ 700.

Alors, quoi de nouveau ? Tout, serai-je tenté
de vous répondre car, au-dela de cette com-
patibilité avec ses prédécesseurs, le MZ 800
est une machine entiérement nouvelle, totale-
ment repensée par ses concepteurs. La
MEMOIRE, d"abord : les 64 Ko de RAM dispo-
nibles en version de base supportent le BASIC
et son moniteur et laissent 25 Ko aux program-
mes de |'utilisateur ; ils sont complétés par un
second moniteur en ROM et par un .P.L. (Ini-
tial Program Loader) permettant de charger et
de lancer automatiquement un programme &
partir d'un support quelconque (cassette, quick
disc ou disquette). Une derniére mémoire ROM
se charge de gérer toute erreur due a I'utilisa-
teur, et cela, quel que soit le langage utilisé
(moniteur, basic ou autre langage). A la
mémoire vive initiale de 64 Ko peut étre ajou-
tée une seconde mémoire de 64 autres Ko,
appeléee RAM FILE. Elle remplit les mémes
fonctions qu'une cassette ou disquette, il est,
en effet, possible de lire ou de stocker instan-
tanément sur cette mémoire tout programme
ou ensemble de données utilisables dans une
application ; le transfert en mémoire centrale
s'effectue en quelques milliémes de secondes.
En version de base, 16 Ko de RAM sont ajou-
tés pour gérer la mémoire écran; cette
mémoire vidéo peut étre doublée, en option,
pour augmenter les capacités graphiques du
MZ.

Si nous ajoutons encore 2 petits Ko de ROM
pour générer les caractéres, nous obtenons un

systéme capable de gérer simultanément
jusqu'a 176 Ko de mémoire pour une méme
application... Record absolu pour un micro-
ordinateur individuel.

C6té périphériques, le MZ 800 peut étre con-
necté a 3 types de mémoires de masse
différentes :

* Cassette standard avec systéme de transfert
spécifique SHARP (1200 bauds) dont la fiabi-
lité a largement fait ses preuves sur les diffé-
rents MZ.

¢ QUICK DISC adapté aux disquettes 2, 8 pou-
ces double face de 2*64 Ko de capacité. Fia-
ble, économique, rapide, le délai de lecture ou
d'enregistrement n'excéde jamais 8 secondes.

Le QUICK DISC prend éventuellement la place
du magnétophone sur le MZ.

* Simple ou double disquettes 5 pouces ayant
chacune une capacité de 280 Ko formattés .
4 types différents d'imprimante peuvent fonc-
tionner sous le contréle du MZ 800 :

* MZ 1P 16 : Imprimante table tracante 4 cou-
leurs sur papier de 110 mm bien connue des
possesseurs de MZ 700.

* MZ 80P5 : Imprimante a aiguilles 80 colon-
nes, 100 caractéres/secondes capable d'impri-
mer tous les caractéres graphiques propres a
la série MZ.

¢ Toutes imprimantes au standard CENTRO-
NICS, le MZ 800 d'origine possédant sa pro-
pre interface CENTRONICS.

* Toutes imprimantes au standard RS 232C
gréce a une carte optionnelle intégrée au MZ.

En résumé, 95% des imprimanttes actuelle-
ment disponibles sur le marché sont connec-
tables sur un MZ 800.

Terminons ce chapitre « HARD » en précisant
que le MZ 800 posséde 2 connecteurs capa-
bles de recevoir des JOYSTICKS compatibles
ATARI (les plus courants) ; que la carte RS
232C lui permet de dialoguer avec tout
systéme informatique muni de ce standard de
transmission et qu’enfin, il peut émettre ses
images vers un téléviseur couleurs via une prise
PERITEL ou vers un miniteur vidéo N/B.

Mon crémier me le répéte souvent : « Le HARD
sans le SOFT, mon bon monsieur, ¢'est comme
un repas sans fromage » ; heureusement, de
ce cté, nous sommes également gétés ; le
BASIC 12013 (vous I'auriez deviné) tient ses
promesses et exploite a fond toutes les possi-
bilités du MZ. Coté écran d'abord : I'affichage
se fait sur 25 lignes de 40 ou 80 caractéres
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en 16 couleurs possibles ; un caractére peut
étre affiché dans n'importe quelle direction et
peut avoir une taille quelconque ; toute la sur-
face de I'écran si vous le désirez. Le mode
haute résolution permet d'adresser séparément
640* 200 points en 2 couleurs ou 320*200
points en 4 couleurs. La mémoire vidéo sup-
plémentaire permet 640* 200 points en 4 cou-
leurs et 320*200 en 16 couleurs.

De nombreuses commandes basic permettent
une infinie variété de créations graphiques qui
ne sont limitées que par votre créativité et votre
go(it artistique. Ce go(it artistique, vous pour-
rez |'exploiter également dans un tout autre
domaine, grace au générateur sonore intégré
auMZ. Celui-ci est capable d'interpréter votre
partition sur 7 octaves et 3 voies séparées et
simultanées. Un générateur de « bruits blancs »
viendra ajouter les effets les plus divers & vos
créations sonores et vous permettra les imita-
tions les plus folles : mitrailleuses... tirs inter-
galactiques... parfaite imitation des hurlements
nocturnes de votre chére progéniture... etc.
Coté efficacité, le Basic SHARP a toujours été
un modele de rapidité (boucle de 1a 10 000
en 7 sec.), il s'est oné d'un ELSE dans ses bou-
cles FOR-NEXT et de nombreuses commandes
utiles au programmeur comme, par exemple
SEARCH qui permet de retrouver une chaine
de caractéres dans un programme basic. Son
gros avantage réside toujours dans le fait qu'il
est logé en mémoire vive, ce qui permet, d'une
part, de le modifier a volonté, ou, d'autre part,
de le remplacer purement et simplement par un
autre langage sans empiéter sur la mémoire
utilisateur.

De nombreux autres langages seront d'ailleurs
trés bientot disponibles dont un LOGO spécia-
lement développé par SHARP pour le MZ 800.
Dernier point trés important pour conclure ce
chapitre SOFT : le systéme d'exploitation CP/M
est dés maintenant disponible sur cette
machine et lui permet ainsi I'accés a une mul-
titude de programmes professionnels (utilitai-
res, gestions de données, traitements de tex-
tes, etc.). Les concepteurs du MZ 800 ont
voulu un systéme fiable, performant, univer-
sel, parfaitement adapté aux exigences sans
cesse croissantes et diversifiées de ses utili-
sateurs : gageons que cette recette assurera
le succés amplement mérité auquel aspire le
« petit dernier » de la gamme MZ.

SB.

QuICK DISC.

DISQUETTE 5 POUCES IMPRIMANTE - TABLE TRACANTE

devenez

SHARPENTIER

e}




SHARP ENSEIGNEMENT

ENSEIGNEMENT

SHARP
BUREAUTIQUE

L'avance
technologique
au service de
I'enseignement.

Pionnier des calculatrices scien=
tifiques et des micro-ordina=
teurs de poche, Sharp propose
aux professeurs de maths et de
physique un programme ensei=
gnement particulierement
adapté aux nouvelles méthodes
pédagogiques et a I’évolution
ermanente de la technique
informatique. |
Ce programme accorde tout

Le stand SHARP ENSEIGNEMENT au salon EDUCATEL

d’abord un tarif préférentiel sur
le prix de vente normalement
pratiqué sur 14 références et
opfions de la gamme Sharp spé-
cialement choisies pour leur par-
faite adéquation aux cours ainsi
que pour les enseignants une
inscription gratuite au club des
vtilisateurs de  micro-
ordinateurs Sharp : Le club des
Sharpentiers.

Ce communiqué et son « logo », vous leretrou-
verez souvent, si vous étes professeur ou étu-
diant, dans vos revues spécialisées. Au dela
d'une banale campagne publicitaire, il confirme
le désir constant de la société Sharp de ne pas
se cantonner dans un réle passif de fabriquant
et de distributeurs de produits, si parfaits
soient-ils, mais d'entretenir une politique dyna-
mique de communications entre elle méme et
les différentes catégories d'utilisateurs de pro-
duits Sharp. Ce bulletin n'en serait-il pas la
preuve ?

Ce programme enseignement répond & un
besoin croissant du corps enseignant de nou-
veaux outils fiables, performants, maniables,
favorisant une ouverture d'esprit vers de nou-
velle méthodes pédagogiques ; ainsi qu'a une
volonté de rapprochement entre |'éducation
nationale et le monde professionnel.

Il concerne tous les professeurs d'enseigne-
ment secondaire et supérieur de lycées, colle-
ges, L.E.P. et LU.T.

EN QUOI CONSISTE CE PROGRAMME ?

¢ Sharp a mis en place, dans toute la France,
un réseau de points de vente privilégiés dispo-
sant de tous les matériels, informations docu-
mentations ; le « logo » Sharp enseignement
les rend facilement reconnaissables.

* Sharp enverra a tout professeur de maths et
de physique un dossier trés documenté com-
prenant une explication détaillée du fonction-
nement du programme enseignement, la liste
des points de vente enseignement périodique-
ment mise a jour, une documentation compléte
sur les produits micro-informatique et scienti-
fiques Sharp et un camet de chéques...

* Les points de vente enseignement seront
habilités, en échange d'un chéque enseigne-
ment, a pratiquer un tarif trés préférentiel sur
I'achat de I'un des 14 produits concernés par
le programme. Tout professeur ou éléve, en
possession d'un chéque enseignement peut
bénéficier de ce tarif.

¢ Le club des Sharpentiers offrira a tout pro-
fesseur qui aura acquis une machine au tarif
enseignement, un abonnement gratuit de 1an
au bulletin du club (6 numéros).

Le programme enseignement n'est pas limité
dans le temps ; il sera ponctué, au fil des mois,
de nouvelles actions favorisant le contact entre
SHARP et le monde de I'enseignement : con-
cours, rencontres, échanges. Professeurs, vous
étes nombreux au club, pourquoi ne pas nous
soumettre vos idées ?
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Tecevoir rapidement le dossier er jnement Sharp.

.......
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N DE VOS CONFRERES,

NOTRE DOSSIER ENSEIGNEMENT,
 REMPLISSEZ LE CO PON CI-DESSOUS.

Ire, octalg, déc:ma!e
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BULLETIN DES ANCIENS COMBATTANTS

(ou les mémoires d'un fondateur)

plus hrd ce simple geste |
arait permis d’aboutir @ un |
résultat aussi magnifique que -
'est le club do::?mp-nﬁers.

Avrais-je pv me douter en
insérant, un beav matin de
1 1980, le premier bulletin
' d’inscription av club des

i

Pécédouzeonsistes dans la
pochette du premier ordina-
teur portable dv monde le
SHARP PC-1211, que 4 ans

En effet, que de chemin parcouru 5 dynamique animateur qu'il est
{ depuis les 4 pauvres feuilles photo- ’ devenu, entouré d'une armée de
i copiées de notre premier journal { secrétaires et de rédacteurs dans son
i jusqu’a cette somptueuse revue dont i somptueux bureau d'Aubervilliers, il
1 estla véritable tour de controle * de |
i : ce club, symbole vivant de I'opulence
{ A ce propos je remercie Sylvain ietde la réussite. Alors me direz-vous,
i Bizoirre d'avoir pensé & rééditer les 5 ; si la réalité est si plaisante pourquoi
i premiers numéros sous la forme ;avoir abandonné ce poste aussi con—§
| d'une brochure. Voila une trés bonne ffortable? Et bien parce qu'il faut
; idée qui permettra certainement & | savoir retourner a ses premieres

{ vous vous délectez tous les 2 mois

i quelques unes de plus belles pages de  amours, fen ce qui me concerne, .
{ la littérature frangaise de ces derni¢- : ¢'est le commerce), lorsque I'on sait ;

que la reléve est assurée. Mon pas- |susceptibles d'aider & la promotion
sage au club m'aura au moins con- |des Pockets dans le monde du travail.
forté dans une idée c'est que le véri- {D'avance merci.

table ordinateur de demain c'est le {A dans 4 ans.

Pocket Computer (et 13 je suis
sérieux).

C'est cette idée que je m'efforce de
faire passer auprés de toutes les
entreprises, et a ce propos, je lance
un appel dans ces colonnes afin que
tous les concepteurs de logiciels pro-
fessionnels me contactent dans le but
de créer une banque de programmes

i

RECTIFICATION

Dans le numéro 1 j'annoncais
la sortie du bulletin numéro
2000 en mars 2231, je vous
demande bien vouloir vous
méme rectifier les dates.

i res années de passer 3 la postérité. :

; Bravo ! Et puisque j'évoque le nomde
| notre cher rédacteur en chef, que de
i chemin 13 aussi parcouru entre e .
: jeune passionné famélique qui rodait :
i dans les couloirs de chez SHARP & la .
i recherche d'un octet & ronger et le

Y

H-  OREoDo®
o Jox Jun Jus f8d R fuwfunfusfuaf | § ] -1 N

* L a tour de controle signale
un épais brouillard, au
_moment de la rédaction de cet
article, entre le bureau de I'au-
teur et celui du club...

Didier Monternot :




ENQUETE SHARPENTIERS

Merci de bien vouloir retourner ce questionnaire au Club avant le 30 mars 1985




DANS VOTRE BIBLIOTHEQUE...

LE SHARPENTIER

Entre PROUST et VOLTAIRE, vous pourrez mainte-
nant glisser votre volume du SHARPENTIER. Nous
avons rassemblé, en un seul volume de 120 pages,
la reproduction fidéle des numéros 1 a 5 du bulle-
tin du club. Ce recueil vous fera participer a la nais-
sance de notre.club (1981) et vous fournira tous
les programmes, astuces et connaissances acquis
durant les 2 premieres années d'activité des Shar-
pentiers. Bien au-deld, I'achat de ce volume repré-
sente un investissement durable que les bibliophi-
les du monde entier s'arracheront dans les siécles
a venir..

au prix de 110 F. (port compris)
Bulletin(s) SHARPENTIER n° 6

Bulletin(s) SHARPENTIER n° 7 Ay PRIX DE 20 F. CHACUN

Bulletin(s) SHARPENTIER n° 9

O
O
O
O Bulletin(s) SHARPENTIER n° 8
0
O Bulletin(s) SHARPENTIER n° 10
O

Manuel(s) Langage Machine PC 1500
Manuel(s) Langage Machine PC 1251

O

vous prie de bien vouloir lui faire parvenir
Recueil(s) des n°® 1 & 5 des bulletins SHARPENTIERS.

au prix de 167,40 F. I'un (port compris).

Je sais que ce livre est en anglais
et qu'il s'agit d'un manuel de référence

Ci-joint un cheque de ............ francs.
Date

Signature

MANUELS LM
PC 1500 PC 1251

Disponibles en exclusivité au club des Sharpentiers, vous
pOUVEZ VOus procurer ces 2 manuels soit par correspon-
dance au prix de 167,40 F. I'un (port compris) soit direc-
tement au club, le mercredi aprés-midi (exclusivement)
au prix de 150 F.

Ces manuels, en anglais trés bien documentés, sont des
ouvrages de référence et n'abordent par 'initiation au lan-
gage machine.

Des programmes courts, simples, précis. Voila ce que nous aimons
voir dans les colonnes du bulletin. Parfois, ce souci de précision vous
ameéne a réaliser des exploits. Vous serez aussi étonne que nous par
le programme de M. Pierson qui en trois lignes de basic réalise un
jev d’arcade fort connu : BOMBER ; ou, par le programme de Mr
Nicolas qui permet des tris alpha trés trés rapides. Envoyez=nous,
vous aussi, vos pelits programmes qui reflétent votre maitrise du

pocket.
A bientét.

Luc Bureller




Le clavier est le partenaire pri-
viligié du programmeur, mais
aussi de l’vhlisateur. C’'est
poureuoi il convient de bien con-
naitre son fonctionnement et sa
gestion.

Commencons par explorer les routines les

moins évoluées, ¢'est-a-dire celles se rappro-
chant de plus prés de la structure interne de

Pour la scrutation clavier, on
dispose, en BASIC, de INKEYS ;
en L.M., ce n’est pas tout & fait
aussi simple mais les possibilités
sont énormes.

la machine. (Quelques rudiments de L.M. sont

nécessaires pour comprendre cette
explication.)

ja savoir qu'un clavier est un entre-
croisement de conducteurs composé de 2 tra-
mes : I'une verticale, I'autre horizontale ; cha-
que intersection correspond a une touche du
clavier. Lorsque |'on appuie sur cette touche,
e contact s'établit, et, si un courant passe dans
I'un des conducteurs, on le retrouve dans le
conducteur perpendiculaire a celui-ci.

Comptons les touches de notre clavier ; nous
en trouvons 65 ; BREAK/ON n'étant pas traité

Ao

NO 2 ’

INY B -

N2 8 OFF

N3 4 S

N4 SHIFT F1

s Y w

Tiré du « Technical N6 N X

Reference Manuel ». IN7

La routine en ROM située a I'adresse E418 va
nous étre d'un grand secours pour savoir quel-
les sont les touches pressées.

Le désassemblage de cette routine nous est
fourni en figure 2 ; nous allons juste étudier les
résultats qu'elle fournit et non son fonctionne-
ment interne.

Un A est utilisé en entrée pour indiquer les
colonnes testées. Il faut décomposer A, bit a
bit pour savoir quelles vont étre les colonnes

sélectionnées. Le bit O de A enverra un cou-

rant dans la colonne PAO s'il est & 1 ; cette
colonne sera donc testée. Il en va de méme
pour les 7 autres bits.

La routine E418 force A & &FF, donc, tous les

comme les autres, il nous en reste 64, soit
64 entrecroisements de 2 fils, donc : 8 fils
d'entrée et 8 fils de sortie. Le schéma classi-
que en carré est une simplification car le cons-
tructeur préfére agencer les touches dans un
ordre plus agréable pour le programmeur ; les
conducteurs ne sont, alors, plus alignés, mais
le principe reste le méme.

La trame exacte du clavier PC1500 est repro-
duite en figure 1.

53 B 6 A
1 ) = 3
& L% . MOPE 8
gl P9
e e
(5 F6 P P2 DEF FA
u | E oo a
M { c v Z B
0 ENTER RCL SPACE SML

bits sont allumés et tout le clavier est testé.
La routine E41A conserve A tel qu'il était lors
de I'appe! par SPJ. La sortie s'effectue selon
le méme format que I'entrée, le résultat se trou-
vant dans A. Les bits allumés correspondent
3 une touche appuyée a l'intersection de la ligne
désignée par le bit allumé en sortie, et a la
colonne d'un bit allumé en entrée. Si plusieurs
colonnes sont désignées lors du traitement et
qu'un bit est allumé en sortie, on ne pourra pas
dire quelle est la touche appuyée, mais seule-
ment qu'au moins une touche de cette rangée
est appuyée.

Au retour de cette routing, Z =1 si aucune tou-
che n’est appuyée pour le A d'entrée, et A vaut

‘Zéro. Pour tester tout le clavier, on fera SPJ

E418. Si, au retour, Z=1: Aucune touche
n'est appuyée.

EXEWPLET:
“Eappuyé ? Colonne PA4 = 00010000 = & 10

Rangée IN5 = 00100000 = & 20

LDI A&10

SPJ E41A

BIl A,&20:Z=0:Sibit5deAallumé :«E»

_ou-appuyé ?
Colonne PA7 = 10000000 = &80

Rangée IN7 = 10000000 = &80

Colonne PAQ = 00000001 = &01
Rangée IN7 = 10000000 = &80

Cela revient a tester si, pour les colonnes PAQ
ou PA7, la rangée IN7 est & 1.

LDI A,&81 (&80 pour et &01 pour)

SPJ E41A

BIl A,&80: Z=0, si bit 7 de A allumé : ou
appuyé.

Dans le méme principe, on peut tester
ON/BREAK en faisant SPJ E451, ou, plus sim-
plement VMJ AB, puisque c'est une macro-
instruction. Au retour, Z=0 si BREAK est
enfencé.

Vous pouvez déja désassembler la routine
E42C qui est I'équivalent de INKEY $, vous avez
maintenant les informations nécessaires ; nous
le développerons néanmoins dans un prochain
article ot nous étudierons un SUPER INKEY$
qui renverra toutes les touches appuyées au
clavier, nous verrons également les erreurs de
INKEY$.

Marc GIRONDOT.

F4:18.LD!

F41a:STAk
E4:F.ANI%H
£E423.LDI .
Fa25,L0P

£E422. 174

F429.Ea! 4, "
F428. RN

a. cF
(FPRC)
(FPOL), A
JL. 23
£425

BSEF
~DAEFRBAC
“NDESFPBELD
6R13

8802

E4i8.
F41Aa.
E41F.
E423.
F425.
E422.5DBA
F423. BDEF
Fa2R. 99

Désassemblage de la routine en E418-E42B (SOFT
MONITOR)




Les deux modules CE-159 &
CE-161, s’ils permettent tous les
deux d’étendre la MEV utilisa-
teur (respectivement de 8Ko et
de 16 Ko, ¢’est=a-dire 10042 et
18234 octets pour le PC-1500,
14138 et 22330 octets pour le

PC-1500A), ont surtout I'avan-
tage de pouvoir conserver les
programmes hors de I’ordina-
teur, lorsqu’ils sont utilisés en
« zone d’extraction excly-
sive »,

Cette expression « barbare », tirée des manuels
Sharp, désigne la procédure qui permet :

¢ |'écriture de programme et de contenu
réservé pour stockage.

¢ La protection contre |'effacement ou la modi-
fication du programme stocké et du contenu
réserve.

Cette zone pour utilisation exclusive en extrac-
tion, qui peut-étre sélectionnée, pour le
CE-159, a I'aide du commutateur de réglage
de capacité :

4 Ko (3767 octets de programme)

6 Ko (5815 octets de programme)

8 Ko {7863 octets de programme)

ne peut-étre pour le CE-161 que de :

16 Ko (16056 octets de programme).

Le commutateur de réglage est alors sur la posi-
tion de mise en fonction.

{voir SCHEMA 1)

Lorsque le module doit étre utilisé en zone d'ex-
traction exclusive :

QUE DOIT-ON FAIRE ?

QUE SE PASSE-T-IL ?

1. Placer le commutateur sur la position de
dégagement.

2. Indiquer la capactié, pour le CE-159, {4,6
ou 8 Ko, en ayant évalué la capacité du pro-
gramme a utiliser en extraction.

3. Couper I'alimentation.

4. Connecter le module, rétablir |'alimentation
et faire :

(MODE PRO) —> (ou :) (CL) NEWO (ENTER)
A ce niveau, examinons la zone des pointeurs :
7860 FF

7861 FF

7862 FF

7863 X0

Partie haute d'adresse de haut de MEV.
7864 48

Partie haute d'adresse de bas de MEV. (58 pour
le PC-1500A).

7865 X0 Partie haute d'adresse début du basic.
7866 C5 Partie basse d'adresse début du basic.
5. Entrer le contenu des touches personalisa-
bles.

6. Entrer le programme BASIC.

1. Entrer le programme basic pour une utilisa-
tion exclusive en extraction.

Les adresses 7867 et 7868 pointent alors sur
les parties haute et basse du basic.

8. Exécuter le programme pour extractions
exclusives.

Le programme remplit la zone vide en écrivant
FF a chaque adresse et écrit END & la ligne
65279.

Le SCHEMA 2 montre la fagon dont la zone est
alors organisée.

9. POKER les 8 octets en début de module.
Pour chaque module, on trouve la méme orga-
nisation :

X000 55

1 X0 Partie haute d'adresse haut de
MEM.

2 00 Partie haute d'adresse début du
basic en, considérant &0000 =
adresse haut de MEM.

3 Cb Partie basse d'adresse fin du
basic en considérant &000 =
adresse haut de MEM.

Code fonction de la taille de la
MEM. 1KB: « 04H» 2KB:
«08H» 4KB: « 10H » 8KB:
« 20H » 16KB : « 40H ».

5 00 Non défini.

BOAOH -~

RESERVE

2oooH “FTTTT=sT=TTIIS

3800H LN - . .
¥ -
)

1
]
' ]
& KB 16 KB
L 0ooH 'T""'L"T" -d
'
1
1ec 1500

4 800H

BC - 15004

L sooH ——— -

RESERVE 197 actets
PROGRAMME

BASIC STATUS
pour UTTLISATION

EXCILUSIVE EN
EXTRACTION;

PROGRAMME BASIC
POUR EXTRACTION
EXCLUSIVE

125 octets

65279 END 7 octets

e de mémoire aprés la procédure d'extraction

exclusive (commutateur en position de fonction)

6 00 Non défini.
7 FF ou« 00 » pour programme con-
fidentiel.
10 Couper I'alimentation et placer le commu-
tateur de réglage sur la position de mise en
fonction.

@)




pC 1500

Lorsque I'alimentation est rétablie et aprés avoir
entré :

(MODE PRO) —> f{ou :) (CL) NEWO (ENTER)
examinons & nouveau la zone des ponteurs :
7860 XO Partie haute d'adresse haut de

MEM.

7861
7862
7863

X0
C5
38

Partie basse début basic en MEM.
Partie haute d'adresse haut de
MEV. (fonction du réglage de
capacité pour CE-159)

Partie haute d'adresse de bas de
MEV. (58 pour PC-1500A).
Partie haute d'adresse de début
du basic en MEV.

Partie basse d'adresse de début
du basic en MEV.

7864 48

7865 38

7866 00

Toutes ces manipulations sont longues et peu
patiques.

¢ Le programme basic pour une utilisation
exclusive en extraction reste dans le module.
* Une fois le commutateur de réglage sur la
position de mise en fonction, le ou les program-
mes sont protégés définitivement de toutes
modifications.

¢ La zone libre est perdue pour la programma-
tion, mais surtout pour étendre éventuellement,
la zone des variables.

Le petit utilitaire propose, en langage machine,
permet d'une part, de supprimer la plupart des
manipulations précédentes et de les accélérer
et dautre part, de pouvoir, de fagon immédiate,
repasser de I'état MEM a I'état MEV.

Il devient ainsi possible, de modifier le pro-
gramme protégé, de le sauver, éventuellement,

Partie haute début basic en MEM.‘

I 11 It
RESERVE RESERVE RESERVE
PC-LMPROMOD PC-LMPROMOD PC-1.MPROMOD

PROGRAMME PROGRAMME FPROGRAMME
BASIC BASIC BASIC
ZONE

...... - I —
L 1 BRE
Vv Y
A A
R R
i I
A A
S B B
ZONE L L
. E E
POUR s s
VARIABLES
Etat 1 Etat 2 Etat 3
Extraction RUN Aprés CALL
exclusive ERROR 10 « PC LMPROMOD »
déblocage
Schéma 3
Utilisation « PC-LMPROMOD » pour déblocage de la zone libre

sur bande magnétique et surtout de libérer la
zone libre pour augmenter la taille de la zone
des variables.

{voir SCHEMA 3) « PC-LMPROMOD » occupe

103 bytes. Il est relogeable, mais pour des rai-
sons pratiques, il doit étre implanté en début
de module, en laissant libre la zone de réserve.
&X0C6 (X = 0 pour CE-161 et 2 pour CE-159)

1 SAISIE DU PROGRAMME :

¢ Connecter le module.

¢ Mode RESERVE : (NEW).

¢ Mode PRO (CL) NEWO (ENTER).

o NEW &X12F (X = 0 pour CE-161 et 2 pour
CE-159)

sCharger, si possible, un moniteur. Le « Moni-
teur HEXADECIMAL SHARP », donné dans le
numéro 9 par exemple.

¢ Entrer les codes hexadécimaux de &X008 &
&X0A3.

¢ Entrer « PCLMPROMOD » de &XOC6 a
&X12D.

2 PROCEDURE .

POUR EXTRACTION EXCLUSIVE :

¢ Pour CE-159, déterminer la capacité, en

fonction de la taille du programme basic et
modifier les adresses &X 109 et &X115 en con-
séquence (voir programme).

¢ Entrer le programme basic.

* Mode RESERVE | : Appuyer sur OFF (F2).
*Couper |'alimentation du PC-1500.

¢ Mettre le commutateur en position de
fonction.

¢ Rétablir |'alimentation.

¢ Faire (CL) NEWO (ENTER).

3 PROCEDURE i

POUR DEBLOCAGE DU MODULE :

¢* Mettre sous tension, le module étant
connecte.

* Mode RESERVE | :Appuyer sur APO (F6).
* Mettre le commutateur en position de déga-

* Remettre sous tension.
* Mode RESERVE | : Appuyer sur ON (F4).

Le module est alors rétabli en état MEV, le pro-
gramme est & nouveau accessible et la zone
de variables peut occuper la zone libre dans le
module.

Aprés modifications éventuelles ou utilisation,
la procédure d'extraction exclusive peut-étre
a nouveau utilisée, comme décrite ci-dessus.
Il est tout a fait possible d'implanter 4 la suite
de notre utilitaire « PC-LMPROMOD », un pro-
gramme en langage machine. Mais pour pou-
voir étre utilisé en extraction exclusive, celui-
ci doit obligatoirement faire I'objet du (NEW
&nnnn) d'usage.

Gérard MALLET

gement.
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ANNEXET

LISTING DES CODES
DES TOUCHES PERSONNALISABLES
(faire [NEW] en mode RESERVE)

CE-161 CE-159

X=0 X=2
X008 2A4F 46 46 TE TBFF 1D 82 A2
X010 2A2A4F 4E TETBFF 71D 76 9%
X018 2A 4150 4F 7E 7BFF 7D 97 B7
X020 2A2A2A2A2A2A2A2A 70 90
X028 2A 2A 50 41474520 4C 05 25
X030 4942524520 2A2A2A FA 1A
X038 2A2A2A2A2A2A2A 2A 88 A8
X040 2A 2A 2A 2A 50 41 4745 05 25
X048 204C 494252452A2A 2A 4A
X050 2A2A2A2A2A2A2A02 78 98
X058 F1 8A 28 F1 6F 26 3738 FO 10
X060 36332A3235362832 ED 0D
X068 3131294004F1 8A28 DA FA
X070 F1 6F 2637 38 36 33 2A F8 18
X078 323536 2832383829 OB 28
X080 40 06 F1 8A 26453333 12 32
X088 46 40 00 00 00 00 00 00  OF 2%k

ANNEXE 2

« PC-LMPROMOD »
(faire [NEW &X12F) en mode PRO
avec X =0 pour CE-161 et X =2 pour CE-159)

X0C6: X1 2F X1 2F X1 2F
Pointeurs sauvegardés

XOCC : FE FF 03 F1 8E OD FF
Codes END

1. Routine pour extraction exclusive :
(CALL &X0D3)

Sauvegarde des pointeurs module :

XOD3: A5 78 63 LDA 7863H
6: 28 STAUH
7:18 STAYH
8:5A00 LDI YL, OOH
A:6A03 LDI UL, O3H
C:B555 LDI A, 55H
E: 51 SIN Y
F:Ad LDA UH

E0:51  SNY

1: B SEC |
2: A5 7865 LDA 7865H
5: AO SBC UH

6: 51 SINY

7: A5 7866 LDA 7866H
A: 51 SIN'Y
B:B500 LDI A, OOH
D: 8805 LOPO5H

Sauvegarde des pomteurs Basic :
LR 4878 IDixd e
4A_6‘5

4:18 STA YH

SEABACE R
7: 6A05  LDI UL, OBH

GRS TN =
A:8803 LOPOM

57867 LDAT8GTH

NG XL u
P DR BRI

©
o
&

C 4 S SINX
4C 3F*  CPl XH, 3FH*
BZR, -05H
4EF9  CPlL XL ESH
9909  BZR,-09H
Création ligne (65279 : END) :
10: A4 LDA UH
1:08 STA XH
. 2:4ACC 1Dl XL CCH
4: 58 3F* LDl YH, 3FH*
. 6:0bAF9 DI YL FOH
- 8:6A06 LDI UL, O6H
A:F8 TN .
B:803 LOPO3H
DA RIN
. 2. Routine pour déblocage du module :
(CALL &X11E)
211E : A5 78 63 LDA 7863H
21:08 ~ STA XH
. 2:4ACe LD CBH .
4:5878 LDI YH, 78H
JB:5AG5 IDL YL GBH
8: 6A05 LDI UL, O5H
AR TN
B: 803 LOP 03H
DR RIN

(*) : Valeur fonction de la taille de la MEM
4KB : « 2FH », 6KB : « 37H », 8KB et 16
KB : « 3FH ».

* Pour un programme non confidentiel : POKE
&X007,&FF.
* Pour un programme confidentiel :
&X007,&00

POKE

UN ;
ENSEIGNEMENT ?

UN
PROBLEME ?

834.93.44
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résume vos griefs et apporte
les solutions nécessaires.

Une lettre... et on devi
shcrpenlier-iournulise:el?:'.'

pourquoi pas vous ?

Ce programm ié
e, publié dans
notre bulletin N° 9, vous a,

semble-t=il, causé beaucoup

de soucis, et vous
abondant courrier. |:I ‘(’:::ol:::
reuse) lettre de Marc Rivet

~ Besan le 17-10-84

d roduction®; p:
' Je relis scupuleusement mes
. raehelpte,{g;Méne,résu1£a$¢' St i f £ . -
le test de la ligne 4 @ tout est auf que che: i, ] vaut
1648. L’explication ? J'al eu aise i ; ettre mot
introduction”, lettre qui avait été oub d / y : -
. ‘pprés avoir beaucol
‘eatjrepérti;pj‘obtiénsrenfin]Le,
. PC 1500A + CEl61, je lance donc CALL
. "ERROR D* ). -

s
cs,

- ; ;
ant;a&tenﬁut”Travaillaﬂtjsur

cp'qui'neidgnne'uh{snpgrbb

. .11 est temps d’utiliser les grﬁnds;iéyens;:Jg7séutg15ur

ﬁf?non,désasseibleurenaisqn} MERGE1la;ehquigt,ppn}egp““ﬁlefrésultat;;Pas

. pesoin d'aller plus loin : lére. instruction @ “sJP 41AF" ! Que peut
_bien donner un appei;de‘sous*progranueﬂéchouan dans une zone de RAM

' ,réputée‘vide‘!! .. . - = - -

- - L'explicationgusy,ainplg,f!'étnd@’d, reste du désassem-

_blage le démontre : contrairement au _assertions accompagnant votre

__ listing, ee~progtanng~NfEST PAS RELOGE dans la forme sous laquelle
il a été publié (génant pour un. programme d’usine® !). La solution

‘la‘pIUS'sinple‘eonsistc,aquel' _soit la cc 'guratibn»utilisée; -
b rhie e SAIE et Loheo e ATHITES 08 18R BBl POPIORY U

il est assez € aacriiger
Il ne reste plus qu’'a laisser le 1500 se charger du

travail, voici comment : . . - -

_ Ne pas modifier le commentaire jeint au list

- Supprimer le test de STATUS 1, ligne d4

- Modifier la ligne 5 comme indiqué ci-dessous

- Ajouter les lignes 280 et 290 également ci-dessous

,“gr ;77

o ~ Faire 'R N’ et la machine se chargera d’adapter le
programme 1a configuration util;séQf!,H,3~f - - '

v,‘;ja}qn{aiigifqhént '

. e ,“M;réfﬁivEf} 7} -

5:X<PEEK &7863:W=Xx256:FOR V=0 TO 17:READ V:POKE WsV,PEEK (W+V) -8404Ki
T CRAINT ol mEND . e e e s

280 DATA &C6,AEA, SE7,8EA, &FF,8121,4148,8161,816C, 8190

290:DATA &1AB,&1CB,81F6,8205,8244,8250,82D8, 82EF

- )




Pour programmer en langage
machine, il faut tout d’abord
maitriser les possibilités du
microprocesseur, la manipula-
tion des registres, mais surtout
il faut bien connaitre les routines

disponibles en ROM. C’est ce
que nous allons voir dans la
suite de cette série sur le lan-
gage machine appliqué av PC

Le PC 1500 dispose a lui seul de 16K de ROM
et I'imprimante de 8K, on peut dénombrer envi-
ron 1 000 routines utiles |. Vu ce nombre il
serait difficile de les expliquer toutes mais je
vais tenter de vous décrire les plus importan-
tes et les plus utiles. Pour cela nous classerons
les routines selon quatre types :

1) les routines d'affichage

2) les routines de calcul

3) les routines de I'imprimante

4) les autres

Nous allons regarder cette fois ci les routines
d'affichage. Ces routines seront trés utiles a
tous ceux qui désirent gérer |'écran a partir de
programmes en langage machine.

DU POINT DE VUE DE LA RAM

Il exsite en RAM systéme deux octets qui sont
constamment utilisés par les routines que je
vais vous décrire :

— (7875) = GCU position du curseur graphi-
que (0-155)

— (787B) = CUR position du curseur texte
(0-25)

Les routines utilisent aussi le BUFFER PRINT,
tampon de 80 octets, qui va de 7B60 a 7BAF
(en hexa).

Quand a la RAM écran, nous n'aurons pas a
travailler directement dessus, ce qui n'est pas
un tort. Les routines que nous allons voir s'oc-
cupent elles-mémes de trouver les bonnes
adresses dans cette zone qu'il n’est vraiment
pas facile de gérer. A ce propos il faut aussi
savoir que lors de |'utilisation des routines gra-
phiques, le registre X (BC) du microprocesseur
contient une adresse en RAM écran.

De méme le registre U (HL) contient I'adresse
d'une chaine de caractéres lors de I'affichage
d’un texte.

Dans la suite de cet article, les routines sont
données avec un pseudo mnémonique,
I'adresse de la routine et si c'est le cas, entre
parenthéses le numéro de la macro institution
correspondante. ;

Ces ssent sur les différents poin-
teurs du systéme.

HOME ECAE GCUO
CLS  EE71(F2) efface I'écran

STO  EDC1  sauve I'écran en RAM

systéme ,

RCL  EDD8 rappelle ce qui avait été
sauvegardé

PSHLCD EE80  sauve les caractéristi-

ques de I'écran
_ rappelle les caractéristi-
ques de I'écran

POPLCD EE99

AFFICHAGE EN MODE TEXTE
On a 3 instructions pour |'affichage en mode
texte :

PRA pour afficher un seul caractére.
PRT pour afficher une chaine de caractéres.
PRX pour afficher le registre arithmétique.

PRA (X)  EDS5B (8A) Affiche le caractére
de code ASCIIA ala
position X sur I'écran.
Affiche le caractére

PRA (GCU) ED57 ,
o e e RSO K

position (GCU).
PRA (IGCU)ED4D  ldem avec incrémen-
tation de (GCU).
PRT (BUF) ECFA Affichage du buffer
PRINT.

(GPR (GCU), AEDEF

PRT = ED3B  Affiche la chaine
d'adresse U et de lon-
~ gueur A en début

d'écran.
PRT (CUR) EDOO (92) Affiche la chaine
d'adresse U et de lon-
- gueur A a la position

’ ~ [CWkR. ‘

PRX ~ EEEF Affichele contenudu
‘ _ registre arithmétique
X 4laposition (CUR).

Ici deux types d'instructions importantes :
POS traduit la position d’une colonne en
une adresse en RAM
GPR affecte une valeur (de 00 @ 7 F) & une
colonne.
POS (GCU)  EE1F (8C) X-adresse en RAM
écran_correspon-
~ dant & la colonne
GCu)y
X-adresse en RAM
écran correspon-
dant 4 la colonne
A.
Affiche la colonne
A en position
(GCU), GCURSOR
(GCU) : GPRINT A
EDF6 (88) Affiche la colonne
~Aalaposition X et
“incrémente X.
Affiche la colonne
{Y) a la position X
gtincrémente X,Y.
INC (GCU)  EDB1 (8E) incrémente (GCU)
avec TLR.
TLR EDAB (90) Test la fin de
I'écran, carry = 1
sile curseur graphi-
que >155.
Au retour A con-
tient la valeur de la
colonne pointée par
A.
Nous allons a présent regarder ensemble la réa-
lisation de quelques routines graphiques. Cha-
cunes de ces routines vous sont données sous
forme de mnémoniques, avec explications ligne
a ligne, suivies des codes machines qui
correspondent.

INVERSION VIDEO :
Une routine simple mais instructive : Sur une
boucle, on lit successivement les valeurs des

POSA  EE22

GPR (IX),A

GPR (IX),(IY) EDF5

POINT EECE

@



pCHO e

colonnes dont on prend le complémentaire.
De plus cette routine pourra comme nous allons
le voir servir a d'autres fins.

La routine s'écrit :

LDi YH, 00 on commence & la
premigre colonne
LOOP LDAYH A = position de la
colonne
SIPPONT .« A=POINTA
EOR A, 7F on prend le complé-
. - ment a 7F (inver-
sion)
STAYL " sdiivegarde de la
valeur dans YL
LDAYH = . A = position de la
colonne
SIPPOS X adresse corres-
pondant a cette
. position
LDA YL on récupére A
VMJ GPR (IX),A et on fait un GPRINT
INC YH on passe a la colon-
. ne suivante
CPi YH, &9C on regarde si c'est la
; derniére
BCR, LOOP si ce n'est pas la der-

niére, on boucle
RET retour au basic
Les codes machine sont-
58 00 94 BE EE-CE'BD 7F) 1A 94 BE EE
22 14 CD 88 FD 50 5C 9C 91 14 9A 9A

SCROLLING VERTICAL :

Pour changer un peu des SCROLL habituels (a
faire tourner en boucle). On peut reprendre en
grande partie la routine précédente, seul I'ins-
truction EOR A, 7F est a changer :

LDi YH,00 on commence a la
premiére colonne
LOOP LDA YH A = position de la
colonne be
SJP POINT A = POINT A
STA YL sauve A dans YL
RLA SCROLL avec CARRY
(décalage a gauche)
LDAYL . récupére A
RLA cette fois-ci, on a
. . une rotation com-
pléte
STAYL sauvegarde de la
valeur dans YL
LDA YH A = position de la
“colonne
SJP POS. X adresse corres-

pondant a cette
~ position

I8

LDA YL on récupére A
VMJ IGPR (IX),A et on fait un GPRINT

INC YH on passe 4 la colon
ne suivante

CP YH &9C onregarde si c'estla
derniére

BCR, LOOP sice n'est pas la der-

- nigre, on boucle
RET retour au basic

Les codes maghine sont
58 00 94 BE IEE CE%DM DB 1A 94BE

@)% 9A

EE 22 14ICD 88 FD 50/5C 9C 91
_— Ab

INVERSION DE SENS :

Une routine amusante qui permet de lire al'en-

vers, I'écran de votre PC

I faut pour cela procéder a une double inver-

sion au niveau des pixels, de gauche a droite *

et de bas en haut.

- ANi (GCU), 00  remise & zéro du cur-
€9 a,b o0 seur

LOOP LDA (GCU) A = position du cur-
ks ab seur

~ SJPPOINTaE i{ A =POINTA
SJPINV 88 , , SPG d'inversion de
A bit & bit
STAYH (% sauve A dans YH’
LDi A, 9C 65 4¢ A = 156 dec

6434 18 B5 9C

th ol
LDi UL, 00 UL = 08, on va bou-
: cler huit fois

LP2 RLA foc oA décalage a gauche

PSHA fp c® empile A

LDAUH a¢ A =UH

RRA o aypypdécalage a droite

STAUH «xa UH=A

POPA ¢» on récupére A
DJCLP 2 <z & boucle
~ LDAUH_.ay  Aestdevenuimage
4 dans un miroir de lui
RET i méme, retour de la
sous-routine.
Les codes machine sont ¢ 2o
£9 78 75 00[A5 78 75{3&@& BE 25
178 75 1ABE EE CE FD
C8 14 BE EE 22 94CD¢
AFBE ED EF A5 78 75 DDAE 78 75 B7}
4E 91 2F 9A 68 00 | 6A 08 DB FD c8 A4
D1 28 FD 8A[88 UA A4 9A
Voila donc en ce qui concerne I'utilisation des
routines graphiques. Pour celles qui permettent
d’afficher du texte, on se rapportera au pro-
gramme LM du MICRO MONITEUR (bulletin
n° 7), qui utilise la plupart de ces routines.
Vous trouverez ci-dessous un programme
BASIC qui permet d'utiliser les trois routines
graphiques, qui sont POKEs dans la zone des
variables.

SBC A, (GCU) A = position symé- criabvies .
Vi trique L utlllsatlgq est simple, on entre un message
STA YL sauve cette position e_t on choisi par KEY le type de la transforma-
W . dans YL tion.
SJPPOINT e :{ A =POINT A . L
PSHA Fo c1 empile cette valeur Vqlla, la prqchame fois nous re‘garde'rons de
LDAYL 14 récupre la position ~ PTES les routines de calcqls, et des maintenant
D symétrique proposez-nous vos applications graphlqt_Jes.
SJP POS X-adresse corres- Pascal Abrivard
b i pondante 2 la posi-
tion i \'5{: o n;..“**«un“munf”nt.(‘ ...... *
LDAYH 44 récupére YH B e e
_35JP GPR (IX), A# et premier GPRINT & t‘?‘i ***************************************** 1

¢ POPA F» 3& dépile A
SIPINV be iy traitement de I'accu-

ac ¢o pe Mulateur
SJP GPR (GCU),A deuxiéme GPRINT

LDA (GCU) A = position du cur-
SOoxvWS seur
INCA 50 incrémentation
STA iGCU) nouvelle valeur du
curseur
CPA, 4E regarde si milieu de
e e |'écran
BCR LOPP on continue si pas
& (26)ay encore
RET retour au basic
INV LDiUH, 08 UH = 00

65 DATA ems 278,
70 DATA %4E,%91, 2OA, U
75 DATA SDE,&FD,&CB,%A4,%D1,%28,

60 DATA &BB,%OA, LA, L9A

85 "

g6 "

m CLEAR mr a2 o

140

150 FRINT 95(0) UN VBOSUE 200,210,

160 IF INEEY$ =""THEN 160

170 GOTO “M"

180 "

181 -
200 CALL %7050:RETURN

IL FOF. I=0T0O 23:CALL %7067gNEXT I:RETURN
220 CALL 7"\3’0: RETURN

69 ag

g
iz

BJFD 8A BE 25%0 \Q

3



- DECATHLON

Tapez le programme en ne faisant, si possible, aucune erreur. Vous serez,

alors, projeté aux Jeux olympiques en faisant : RUN - ENTER

Avant chaque épreuve est affiché le mode d’emploi, pour passer d'une

ligne & |'autre, tapez ENTER.

Si l'imprimante est connectée, un tableau récapitulera les scores des

10 épreuves.

Le programme fonctionne sur un PC 1500 muni d'au moins 8 Ko.
Maurice CHOUCROUN

10 BEEF OFF :GOSUB 61E3:BEEP 2,75,200: D=4:RANDON :DIN AS$(7),BS(1)924:A8="000068241F6444°
15 MAIT 0:CLS :CURSOR 3:PAUSE “se 100 METRES ess*1(LS

16 PAUSE "(4) ET (6) Pour avancer...®:NAIT :PRINT :NAIT D:CLS

20 GCURSOR 124:GPRINT 127:GCURSOR 0:GPRINT AS:GLURSOR 128:PRINT *PRET!*

22 GCURSOR 128:PRINT * *

25 FOR 1=10070 OSTEP -1:GCURSOR 12B:PRINT 1:NEXT 13BEEP 2,9t TINE =0:GCURSDR 128
30 IF THKEYS ="4"LET H=|

40 IF INKEY$ ="6"AND HLET H=0:K=K+21GCURSOR KiGPRINT A$:IF K)11860T0 60

50 6010 30

60 S=40-TINE #2E4BEEP 1:CLS 1CURSOR 5:PAUSE "TeaPs "1TIME ¢1E4)* secondes®sPAUSE
70 6OSUB 6E4:PAUSE $GCURSDR B:BEEP 2:PAUSE *sve SAUT EN HAUTEUR ene*1CLS
71 RAIT 3PRINT "(ENTER) Pour s elancer*:MAIT 0:CLS

72 G=1:MAIT 1:B$="7800606060606060" -

75 FOR J=170 3:CLS 1CURSOR 19:PAUSE *PRET!":PAUSE :CURSOR 19:PRINT *GD!
80 GCURSOR 0:GPREHT A¥:GCURSOR 100:GPRINT B¢

90 FOR 1=170 95STEP 21GCURSOR J:GPRINT A$331F INKEYS$ =CHRS 13BEEP 1:6070 100
92 NEXT |

95 BEEF 3,80:CURSOR 19:PAUSE “SPLAT *+STR$ J:PAUSE :MEXT J:6OTD 200

100 1=146:D0N GGOTD 110,120,130

110 IF 1{950R 13996070 95

112 GOSUB 160: BS="7C00606060606060" 601D 75

120 IF 1O97AND 1¢1996070 95

122 GOSUB 160: BY="7E00606060606060":6DTO 75 -
130 IF 10)996010 95

132 GOSUB 160:60T0 200

160 GCURSOR 90:GPRINT *000000000000°

165 WAIT 50:GCURSOR 96:6PRINT *0B0E: 16CURSOR 96:GPRINT
170 BEEP 3,5:CURSOR 0:PAUSE “BRAUD!!*:PAUSE 16=G+1:RETURN

BT §=847

ET S=5+14

=4LET §=5420

205 GOSUB 6E4:AS(0): 1A$(1)=" 3040”1 A8(2):
206 A$13)= SAS14)="0C *1A8(5 )=

207 WATT 0:BEEP 2:A%(6)="606040404040":CLS 1CURSOR 11PAUSE "+ LANCER DU PDIDS ##+*sPAUSE

208 NATT D:PRINT *(4) Pour®;:GPRINT 1$3:PRINT * et (8) Pour*;:NAIT :GPRINT F4:(LS tNAIT O

210 CLS :GCURSOR 10B:GPRINT *442A1B112E40"

212 6=0:FOR 1=0T0 95STEP 5:GCURSOR 1:GPRINT 127:MEXT I

215 TIME =0:BEEP 1:GCURSDR 100:GPRINT A$(0)

220 IF INKEY$ =*4"LET G=6+1:1F GO6LEY G=6

230 1F INKEY$ =*8°LET 6=G-1:IF G(OLET G=0

240 GCURSOR 100:GPRINT AS(6):1F TIME <).00026070 220

255 BEEP 1:6=2"G:1F G=ILET H=80

256 IF 6=2LET H=40

257 1F G=4LET H=10

258 IF ET H=20

259 1F G=16LET H=30

260 1F G=32LET H=40

261 1F G=64LET H=80

262 K=H-RND 10tFOR [=987T0 KSTEP -1:GCURSOR 1:1F POINT I=127LET Js1

263 GPRINT GOR POINT 150+127¢(PDINT 11+116)

265 NEXT 13CURSOR 20:BEEP- 1:PAUSE STR$ ((100-K)/5)+" n*1PAUSE

266 IF (100-K)/5)XLET X=(100-K /5

267 E=E+12IF EO3GOT0 210

268 S=S+X:GOSUD GE4ICLS :BEEP 2:PAUSE " ##e SAUT EN LDWGUEUR %+*1PAUSE 1CLS 1X=0

269 WAIT :PRINT “(SPACE) Pour Prendre aPPui®:PRINT *(ENTER) Pour sauter..,®:(LS

270 A$10)="3012147F 4404 14811 )=* 1808691A040BOBOB" 1A% 1 2 )=" 1868291A0C040B0S08"

273 A$13)="026£2838091E2628" 1 AS(4 )="6028386064782020"

279 FOR J=1T0 3:WAIT 0:CURSOR StPAUSE *PRET!I®sPAUSE $BEEP L3CLS :FOR 1=50T0 ISOSTEP 5:GCURSOR I3GPRINT 64:NEXT 1:GCURSOR
51:GPRINT 64

280 FOR 1=0T0 43:GCURSDR 13GPRINT A$1IF INKEYS =* "GO0 300

285 NEXT 1

290 GCURSOR 0:BEEP 1,20:PAUSE °SPLAT!":NEXT J:GDTD 350

300 WATT S:FOR R=0TD 4:GCURSDR 1-1:GPRINT AS$IR):IF INKEY$ (OCHRS IIHEXT RiGOTD 290

302 WAIT 0:1F RC=2LET E=200R+20:MAIT 4-Re2

304 1F ROZLET E=20#(4-R)$20:HAIT R

309 BEEP 1:6CURSOR 1-3:GPRINT *602414684C1606°1GCURSOR 11C$="000F0AOAIB10" S6PRINT C$

IBEEP |

00000007 68°1HAIT 1

320 NEXT L:L=L+RND 5:BEEP 1,10:NAIT 10:GCURSOR L:GPRINT *3£2828204000°BEEP 1,10:GCURSOR L:GPRINT 785050406000
340 GCURSOR L-6:PRINT * *rBEEP 1,30:CURSOR O:PAUSE L/15" “1PAUSE :PAUSE

345 1F XCL/7LET %=L/7
346 NEXT )

350 5=54X:6DSUB 6E4:H:
360 CLS *BEEP 2:PAUSE * 400 NETRES #+"tPAUSE :HAIT O

362 MATT tPRINT "(0),(. )i(=) Pour evancer®:WAIT 0:CLS

365 CLS *GCURSOR 0:GPRINT A$

370 GCURSOR 35:GPRINT 641GCURSOR 60:GPRINT 64:GCURSOR 85:GPRINT 64

380 GCURSOR 110:GPRINT 127:CURSOR 19:1PAUSE "PRET!*:PAUSE :BEEP 1:TINE =01CURSDR 19:PRINT *GO!*
390 IF INKEYS$ =*0°LET W=l

392 1F INKEYS =°,"AND HLET G=1:H=0

394 IF INKEVS =*="AND GLET 6=0:L=L+2:GCURSOR L1GPRINT A$:IF L)1046DT0 410

400 60T0 390
410 BEEP 3,25:CURSOR 0:PAUSE *BRAVD! ! 1*:PAUSE 1S=5+(100-Ae100)/4
417 BEEP 1tTINE =TINE #8:A=TINE #100:CURSOR 3tPAUSE *TEMPS®:A:® an®IPAUSE :GOSUB 6E4
420 WATT DCLS $BEEP 2:PAUSE * e+ SAUT A LA PERCHE se+":PAUSE 138(0)="0163251F 1573410101010101
421 WALT :PRINT *(SPACE) Pour aboisser lo":PRINT *Perche ot (ENTER) Pour®:PRINT “sauter.
425 CLS :M=B5:B$11)="78004040404040404040" =
427 FOR J=110 3018 b
430 GPRINT B$10):GCURSOR 1001GPRINT B$(1)
435 GCURSOR 90:GPRINT 64:BEEF | 2
440 FOR 1=070 80:GCURSDR 1:GPRINT 0:B$(0):IF INKEYS =* *GOTD 450
443 NEXT 1
445 BEEP 3,45:CURSOR 0:PAUSE *SPLAT ©1*:J1PAUSE :NEXT J:GOTD 500
450 FOR L=170 1+10:GCURSTR L:GPRINT "6020101F1C6B4AOCOB1020° IF INKEYS =CHRS 1360TO 460
452 NEXT L:60T0 445
460 1F LCNAND L100GDTO 445
461 GCURSOR 83:GPRINT *0000000000000000000000000000000000"
462 NAIT 40:GCURSOR 92:GPRINT *271A1C181C2B44067C" 1GCURSOR 92:GPRINT *00000001071977017F050909"
463 GCURSOR 93:GPRINT *00000000007C027A3F 6A5A524040404040°
464 GCURSOR 95:GPRINT *030C3040007€0050507C727050686C"
465 GCURSOR RINT “020408102040"
466 GCURSOR 90:GPRINT 16CURSOR 89: GPRINT
467 WALT 0:BEEP 1,19:CURSOR 0:PAUSE *BRAUD !)1*1PAUSE :D=0+130H DGOTO 470, 480,490,500
470 W=N+13B811)="7C*IRIGHTS (BS(1),LEN BS(1)-2):60T0 427
480 BSCL)="7E"IRIGHTS (BS(1),LEN B$(1)-2)16010 427
490 W=N#1:BS11)="7F"+RIGHTS (B$(1),LEN BS(1)-2)26070 427
500 CLS $5=540#5:GOSUB 6E4
510 A=0:CLS :BEEP 2:PAUSE * e+ 110 METRES HAIES ee*:PAUSE
512 WAIT :PRINT “(ENTER) Pour sauter:WAIT 03CLS
515 CLS :CURSOR S:INPUT *Uitesse (0-5)7"3P:NAIT 5-P
520 (LS :FOR 12070 120STEP 20:GCURSOR I:GPRINT 1123MEXT I:GCURSOR 140:GPRINT 127
530 GCURSOR D:GPRINT A$:GCURSOR 142:PAUSE “OK*tPAUSE :BEEP 1:GCURSOR 142:PRINT *GD":TINE =0
540 FOR 1=070 136STEP 2:GCURSOR 1:GPRINT A$:1F INKEY$ =CHR$ 136010 570
550 NEXT 1:BEEP 2,31:6070 590
570_1F POINT (149)=1120R POINT (148 )=1126CURSOR 14211=1+6:GPRINT *18090907770A3823°:6010 550
580 A=A*2:60TD 550
590 A=A$TINE *1E4:FOR 1=20TD 120STEP 20:1F POINT IC1I2LET A=A+10
395 HEXT [tPAUSE “TENPS®;A1" sec*1PAUSE 15=5+(100-A)/5160SUB 6E4
600 WAIT 0:CLS :BEEP 2:PAUSE * e+ LANCER DU DISQUE sse"s(LS
610 HALT :PRINT "(ENTER) Pour lacher le*tPRINT "disQue...":NAIT 0ICLS
620 A$(0)= 1R$(1):
622 A$(3): 1R814):
624 A$(6)="303008040000" : A$(7 }="0C0C08080000"
625 FOR J=1T0 3:HAIT O3 INPUT “Vitesse(0-312*;UsCLS 1FOR L=15TD {1SSTEP S:GCURSDR LGPRINT 1273HEXT L
630 GCURSOR 6:GPRINT 127:1=-1:NAIT 3-U.
640 FOR 1=0T0 7:6CURSOR B:GPRINT A$(1):1F INKEYS =CHRS 13BEEP 1:6DTD 650
645 NEXT 1:6OTD 640
647 60T0 640
650 IF I<1OR 1D4BEEP 2,32:CURSOR 201PAUSE "SPLAT!®:PAUSE :NEXT J:GDTD 670
652 1F 1=1LET K=80
653 IF 1=2LET K=40
654 IF 1=3LET 1=RND 2¢4:K=20+(1=4 #10
655 IF I=4LET 1=16:K=10
660 NATT 2:K=K/((3-U)/2+1 }4RND 5+20:FOR P=15T0 K:GCURSDR P3GPRINT 04127¢(POINT PXI }iPOINT (P41)OR TINEXT P
665 CURSOR 20:PAUSE K-10:" m*:PAUSE :NEXT J
670 IF X-10)XLET X=K-10
675 S=5+X/5:60SUB 6EATAS(D)="0163251F654509"
680 A$(1)="02066A2A1F694905° :A$(2)="046C2C1F6A4A1 101 °2A$(3 =" 0B6C241F6A4A1101"
685 A$(4)="201018146A5F3422°
690 CLS *BEEP 21PAUSE “ess LANCER DU JAVELOT AUSE
695 WAIT tPRINT *(SPACE) Pour incliner le"sPRINT "iavelol et (ENTER) Pour le®
697 P=0:PRINT "lacher..."tHAIT 0:CLS
700 FOR J=170 3:BEEP 0:Y=0:L=01CLS 16CURSOR 100:GPRINT 64364
710 FOR 1=0T0 94STEP 2:1F INKEY$ =* "LET L=D:R=l
715 IF RAND INT (€1-L#1)/3)=C(1-L+1)/3LET Y=Y41:1F Y=56070 735
717 GCURSOR 1:GPRINT 03A$(Y)
720 IF INKEY$ =CHR$ 136070 750
730 NEXT 1
735 BEEP 2,55:CURSOR 19:PRINT *SPLAT*)J:PAUSE :HEXT J1GOTD 780
750 FOR K=100T0 155:GCURSOR K:GPRINT 0323252323 21NEXT K
752 IF Y=4LET P=[-85+RND §
753 IF Y=0LET P=1-75+RND 5
754 IF Y=)LET P=1-55+RND §
755 IF Y=3LET P=I-45+RND $
756 IF Y=2LET P=]1-40+RND 5
757 BEEP 2,22:CURSDR 0:PAUSE P1* a":PAUSE
760 IF POXLET X=P
765 NEXT J
=54X/5:60SUB 6E4
NAIT 0:CLS :BEEP 21PAUSE * o+ 1500 METRES ##e*tPAUSE
801 PRINT "(8)="31GPRINT F$5:PRINT * (6)="33GPRINT G$1:PRINT * (2)="$1GPRINT H$;:PRINT * (4)="3:MAIT :GPRINT I$
805 KAIT 0
810 CLS :GCURSOR O:GPRINT "7F4141°:6CURSOR 98:GPRINT “41417F*
812 FOR 1=3T0 97:GCURSOR [:GPRINT 73:NEXT [1GCURSOR 110:GPRINT 127:GCURSOR S0:GPRINT &79:GCURSOR S1:GPRINT 160R POINT 51
815 CURSOR 19:PAUSE *PRETI*:FOR 1=1T0 150:1F INKEYS =**HEXT 1:60TD 819
817 BEEP 2,35:CLS tPAUSE “Uous etes Parti troP lot!":PAUSE 16OTD 810
819 BEEF 1:CURSOR 19:PRINT "GO!!!*tTIME =0
820 1=51:K=16
830 IF INKEYS ="8"LET K=K/2tIF K=1DR K=BLET K=K+Ke(Ke1DR 1(98)
840 IF INKEVS ="2°LET K=K+KtIF K=64DR K=860SUB 890
850 IF INKEYS ="6"LET I=1+131F 1=100LET 1=1-1
860 IF INKEYS =*4°LET I=1-13IF I=OLET I=141
865 IF 1=50GCURSDR 1:GPRINT 414149°:Q=0+1:GCURSOR 97:GPRINT *494141":CURSOR 19:PRINT Qe375;°
870 GCURSOR 1:1F 1430R 1)95GPRINT KOR POINT 1:6070 830
880 GPRINT 733K+73:73:60T0 830
890 IF K=BAND I(IRETURN
895 K=K/2:RETURN
900 A=TIME *#1E2:CURSDR 19:PAUSE A3* an*:PAUSE :S=5+(1.4-A1%6016OSUB 6E4
1000 CLS :PRINT “s+» SCORE TOTAL="+STR$ INT (Se50)+" see®
1010 MAIT sPRINT :END
60000 CLS PAUSE *SCORE="$INT (S¢50);* Points":PAUSE :B=D-25:CLS
60002 IF PEEK £B002=77GLCURSDR (165,DisLPRINT STR$ INT (S¢50):GLCURSDR (0,-330)
60005 RETURN
61000 CLEAR sDIN A$(0)#26:A$(0)="+) DECATHLON OLYNPIQUE (e*
61010 WAIT 0:FOR 1=1T0 25:FOR J=2570 ISTEP -1:CURSDR JEPRINT NID$ (A$(0),1,1):HEXT JIBEEP 1,25-I:HEXT 1
61021 CLEAR tF$: 168=
61022 H$=' +1$="00081C
61029 IF PEEK £B0D2()77PAUSE :PAUSE :RETURN
61030 TEXT :COLOR 1:CSIZE JtLPRINT *+s#BECATHLOHOLYNPIQUEses*ILF 3:GRAPH :SORGN
61040 LINE (0,0)-1215,-250),,2,B:LINE (160,0)-(160,-250)
61042 LINE (20,-250)-(20,0)
61045 FOR 1=-2570 -225STEP ~25:LINE (0,1)-(215, 1 IHEXRT |
61050 BEEP 1:INPUT "PRENDN: *;W$:GLCURSOR 185,85 ):ROTATE 1:COLOR O:LPRINT LEFT$ (K$,8)
61060 ROTATE OFOR 1=-2510 -225STEP -25tGLCURSOR (5,1+5):LPRINT STRS (-1,25)tHEXT I3GLCURSOR (0,-245):1LPRINT *10%sCSIZE |
61070 GLCURSDR (25,-21):COLOR 31LPRINT *100 Metres*sGLCURSOR (25,-46):LPRINT *Saut en hauteur®:GLCURSOR (25,-71)
61080 LPRINT “Lencer du Poids*:GLIURSDR (25,-96):LPRINT *Seut en lonJueur*:GLCURSOR (25,-121)
61090 LPRINT *400 Metres*:GLCURSOR (25,-146 )SLPRINT "Saut e la Perche®:GLCURSOR (25,-171)
61100 LPRINT *110 Netres Haies®:GLCURSOR (25,-196)ILPRINT “Lancer du disQue®:GLCURSOR (25,-221)
61110 LPRINT “Lancer du iavelot™sGLCURSOR (25,-246)ILPRINT *1500 Metres®:CSIZE 2:CDLDR 1:RETURN

AS(2):

10$(5)

"1 1F Q=4BEEP 1:6010 900




Ce programme calcule simultq-
nément les 5 variables financié-
resN, I, PV, PMT, Fv.

Ces variables sont affectées, en DEF, aux tou-
ches « A» (N), «$» (I, «D» (PV), «F»
(PMT) et «G » (FV). Il est conseillé de se servir
d’un normographe (gabarit). Les lettres A, S,
D, F, G contiennent également les valeurs non
arrondies de ces variables, I'arrondi ne se fai-
sant qu‘a 'affichage.

 MODE D'EMPLOI

“Entrer une donnée au clavier en mode DEF puis
taper SHIFT + la touche. correspondant 4 la
fonction demandée.
Exemple : 7,5% annuel - Taper 7.5/12 SHIFT S
Sivous tapez SHIFT TOUCHE, écran vide (CL),
vous obtenez, 4 I'affichage, la valeur actuelle
de la donnée. Autre méthode : Variable (lettre
correspondante) ENTER.
Exemple : pour N : A ENTER
Pour effacer tout : CLEAR ; partiellement :
A=0ENTER S=0 ENTER etc,
Les crédits se rentrent en valeurs positives, les
débits, en valeurs négatives (précédées du
signe « - »). Le calcul de chaque variable se
lance par SHIFT TOUCHE de [a sus-dite varia-
ble ; affichage vide (CL).

CONTENU DES VARIABLES

AN

B 1/100

C 1+1/100

D PV

F PMT

G FV

H (1+1/100)¢ (-N)

I Entrée de I, comparaison avec S

J - PMT/(i/100)

K entrée de FV, comparaison avec G
L Entrée de PMT, comparaison avec F
M Entrée de PV, comparaison avec D
N Entrée de N, comparaison avec A
0 Arrondi affichage

S |

Z (1-(1+1/100) # (-N))/(11100)

1:EEM "CaLCuLS
FINAMCIERS"
ZIEEM *Nse 1Pl
FHT s Fion
ZIREM JFVY
10: "A"AREAD H:
IF (N<>AaD*(N
CXMLET A=N:
END
15=J=FfE=Q=LH [
CI=-Gr ¢ J+D0 )
LN (B+1r:g=
INT ¢INT cin
R+S) 100
FRINT "H="ig
tEND
208 "SYAREAD I:E
=] EZ: C=E+1:
1IF (I<x8040]
<20)LET &=]:
END
25 IF FE OG0T

S0 E=(-G-DY" v .-
A2=-1:G0TO 45

IS Y=0ARS G-aES
CFA+D Y+ QRS
(FA+GI-BTs T
A2 B=E-9Y. HES
{

40: GOSUER EZ:E=H
ACth=¢FF +Di+
GHY#C CEF-ZF 3
<B-GE>: B=B-}4
tW=AES W:IF
Q—?{=NEGTU 4

a

45: S=E2F: (=52
GOSUE 11 s
FEINT “I=":p
Y BUIEND

20 "TI"SREAD M:
IF (M<:Do#rM
LH0MLET Di=M:
ENT

25 GUSUE EZ: Di=-
FZ-GH: G=D:
GOSUE 110:
FEIHT "pi=v;
G3" FR":END

&0 "FU"AREAD L:
IF CL<»Foase
THIXLET F=L:
END

ESIGLOSUE EZ:iF=-
(D+GH}£Z:Q=F
tGOSUE 110
FEINT "PMT="
sDis" FRUIENTD

TO:"GUERESD ke
IF Ck<»Gawdp
CEONLET L=k
EHI

TOIGUSUE EZ:G=—
CEF+T<H: =03
FRINT “Fu=*;
Gi" FRY:END

100 C=F+1 s H=C"( =
AYiZ2=1~-H)~E
*RETLIEH

110:IF GLET o=
INT CEZ0+,52

1202 IF -0OLET fi=-
INT ¢—Ezii+.=
wEZ

1Z20:RETURH




L'Awele est joué par les Baule de la Cote
d'Ivoire. Le vrai nom est ALE. |l fait partie des
Waris africains.

Disposition du jeu : le tablier (I'écran) comporte
deux camps de 5 cases chacun. Le camp gau-
che est celui du 1251,

On joue avec 30 graines ou coquillages... au
début, chaque case en recoit trois.

Au chaque coup, qui comporte un seul semis,
le joueur prend le contenu d'une case non vide
de son camp et séme les graines une par une
dans les cases suivantes. De gauche a droite.

Il suffit ici d'indiquer au 1251 le numéro de la
case que I'on désire jouer. Les cases sont
numérotées de 12 10. Les cases 6, 7, 8, 9 et
10 constituent, sur la partie droite de |'écran,
le camp du joueur.

in coup

23013/12131
case ? 9
aprés 34013/12102

Si la derniére graine semée tombe dans une
case adverse contenant une graine, le joueur
prend le contenu de cette case d'arrivée, y
compris la derniére graine qu'il vient d'y dépo-
ser. |l prend également le contenu des cases
adverses situées avant, si elles contiennent au
plus deux graines a I'issue du coup. Les cases
permettant une prise doivent former une chaine
mmterrompue Ces prises constituent le gain

12110/12064

case ? 10

fnb/ : la case 9 ne réalise pas une prise
apréscoup23220/12050

(nb) : prise des cases 3 et 4

aprés prise 23000/12050

Bien que ce jeu consiste & acquérir le plus de
graines possible, la régle « donner & manger »
oblige & ne pas priver son adversaire de grai-
nes. Cette régle est ici interprétée comme suit :
la privation est pénalisée si elle se réalise sur
un coup-prise.

‘EXPLICATIONS LIGNE

E:
1 a3 - Initialisation : 3 graines par case _
4 , Tirage au sort du premier a jouer
10 a1b ' Entrée numérique du coup du joueur, test si passe tour, si 0 affichage
score
20 450 Tri du coup, semis de gauche 2 droite
60 ao64 Test de la prise
70 a4 Effectue la prise
85 a86 Pénalisation pour non respect de Ia regle « Donner 3 manger »
90  Affichage
95 Arrét du jeu : 5| un joueur a 15 graines ou si Ie total des grames depasse
; 21 ,
100 a 106 A qui de jouer ?
200 , Passage du tour ‘ .
201a 214 Test si prise ou perte, et test regle «DaM»
30243167  TESTsin® case + contenu supérieurd9
-STRATEGIE  Test si case = 1
400  [DUPC  Si 1e tour jeu aléatoire
500 & 512 ‘ Test cases dans I'ordre crmssant
600236344 Double tableau, avance et test étrepris
700 a3 716 Test nsque si avance case contenant 1 grame
. ISPDE ‘
800 a 824 | SIMULATION Double tableau avance et decompte perte
850 a 870-  Testrégle«DaM»avantprise
900 -FIN Affichage score

@

11000/00031
case ? 9

aprés coup22000/00002
aprés prise 00000/00002

Le jeu s'arréte sur cette prise illégale, et le score
du fauteur est diminué du montant de sa prise
(- 4). Dans les autres cas, le joueur sans graine
passe son tour (le 1251, bien entendu, effec-
tue lui-méme ces contrdles).

Le jeu s'arréte lorsque I'un des deux joueurs
a pris au moins 15 graines, ou lorsque le total
des gains des deux joueurs dépasse 21 graines.

A tout moment le joueur peut consulter son
score par la réponse 0 & la question : case ?

L'Awele nocturne étant réservé aux divinités,
les hommes ne peuvent jouer que le jour. Siune
femme veut mettre au monde un garcon, elle
doit jouer avec un garcon...

Jack Vimond
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UN PEU DE LM

DANS

BEAUCOUP
DE BASIC

Méme si vous n’étes pas un
fanatique dv LM, vous pouvez
néanmoins profiter de quelques
découvertes des maniaques qui
y engloutissent leurs nuits...
Voici donc quelques astuces sim-
les et inédites qui vont étendre
es possibilités déja grandes dv
Basic de votre PC 1251. Ces
astuces ne demandent qu’a étre
;Iécouverles sur d’avires mode-
es.

VISUALISATION A L'ECRAN D'UNE CHAINE
DE PLUS DE 24 CARACTERES

Vous avez sans doute remarqué que |'on ne
pouvait pas afficher directement plus de 24
caractéres surle LCD duPC 1251, hormis avec
un programme LM donné dans le dernier N°.
On peut aussi le faire sans ce programme et
plus simplement (sans toutes les possibilités
offertes par le pgm LM), en intercalant la
séquence POKE &C6DA,32 avant le PRINT
expression de plus de 24 car.

La machine se met alors en mode édition
comme si I'on venait de taper au clavier le texte
visualisé, et on a la faculté de se balader avec
le curseur et de lire la suite de la chaine avec
les touches :

Par contre, comme on devait s'y attendre, si
on tape ENTER la ligne va se trouver interpré-
tée et donnera le plus souvent un message
ERROR N°. Il faut donc relancer le pgm par un
RUN, GOTO, ou DEF étiquette. On peut cepen-
dant reprendre le pgm en séquence derrigre le
- PRINT par ENTER ou CL et ENTER si ERROR.
En outre siI'on reprend la suite du pgm par DEF
key et que I'instruction exécutée est un AREAD

var, la chaine affichée (par ex. une var B$(0)),
qui a pu étre modifiée par I'éditeur-touches INS
et DEL est ressaisie. Il s"agit de I'émulation de
I'instruction LINPUT de certains BASICs.

SORTIE PREMATUREE ET CAVALIERE
D’UNE BOUCLE FOR-NEXT :

Contrairement a d'autres langages (par ex.
FORTRAN), peu de BASICs admettent que I'on
sorte d'une boucle autrement qu'avec le NEXT
et la valeur saturée de I'indice de la boucle. Si
on essaie de sortir par un GOTO pointant a I'ex-
térieur de ladite boucle, le niveau va rester
« empilé » dans le tampon (cf. articles dans les
N° 8 et 10). Ce qui entraine souvent un mes-
sage d'erreur suite au dépassement du maxi-
mum d'imbrications autorisé.

Certains BASICs possédent une instruction
(POP, EXIT ou autre) permettant de « dépiler »
le niveau de boucle avant d'effectuer la sortie
cavaliére par GOTO, mais pas le PC 1251,

La solution classique est la suivante :
10 FOR =1 TO max

IF (condition quitter boucle, vraie) LET
I=max:GOTO 100

100 NEXT |

Ceci est un exemple de solution qui ne convient
pas si ;

¢ le NEXT n’est pas en téte de ligne.

* on veut aller ailleurs qu'a la suite du NEXT.

On peut remplacer la fonction POP par :
POKE &C6F3,PEEK &C6F3-&10 avant le
GOTO audacieux (ou plus court : X=&C6F3:
POKE X,PEEK(X-16).

Voir le pgm 1 de démonstration ou I'on veut
sortir de la boucle comptant de 13 5, alavaleur
3. Essayer d'oter le POKE en ligne 520, vous
obtiendrez une ERROR 5.

SORTIE D'UN SOUS-PROGRAMME
AVEC RETOUR AILLEURS QU'A L'APPEL

II's"agit d'une trés mauvaise pratique de pro-
grammation : on veut lors de certaines condi-
tions, sortir du sous-pgm non par le RETURN
classique renvoyant a la sortie du GOSUB appe-

lant, mais par un GOTO adr. Cependant, cela
peut permettre dans I'environnement restreint
des 3486 octets du PC 1251, de gagner de pré-
cieux octets ou de « simplifier » un algorithme.
Ici encore, comme avec le FOR-NEXT, il faut
« dépiler » le niveau de sous-pgm empilé lors
du GOSUB :

PGM PRINCIPAL

e

GOSUB SP—

RETH
N: ir‘{struction etc OUH /‘75

e

RV4;— RETURN

e ?.OUS.pG M

IF (condition vraie) GOTO N ey

|
g
|

RETOUR SPECIAL

On peut faire cela avec :

POKE &C6F4,PEEK &C6F4 -4

Dans I'exemple du pgm 2, si on enléve le
POKE : ERROR 5

EXTENSION DE LA FONCTION VAL

Rappelons que la fonction VAL dont I'argument
est une chaine ou variable alphanumérique
donne comme résultat la valeur numérique, si
elle existe et si elle figure en téte des caracte-
res, correspondant a la chaine argument inter-
prétée comme du numérique.

Par exemple :

VAL""123.5" donne le nombre 123.5
A$="123.5":B=VAL A$ charge dans la var
la valeur 123.5, et I'on peut écrire C=1+VAL
A$ qui donne 124.5 etc.

L'intérét est, par exemple, de pouvoir stocker
du numérique dans des var. alpha (ou tableau)
de facon plus concise. Ainsi pour un fichier de

53\
‘f?i;



nombre de 3 chiffres max. (entiers inférieurs
a1000), on aura besoin de 3 octets par nom-
bre (plus 7 de déclarations de tableau) en utili-
sant le tableau B$(x)*3 pour les contenir, alors
que des variables numériques nécessitent 8
octets. On récupére ensuite les valeurs gréce
a VAL.

Par contre certains micros ont une fonction
VAL plus évoluée, permettant de fournir la
valeur numérique résultante du calcul d'une
expression valide contenue dans une chaine de
caracteres. Par exemple VAL ““1+1" donne 2
(le 1251 répond 1 dans ce cas) et VAL (-B+
SQR(B*B-4*A*C))/2*A"" donne 2 si
A=1B=-3,=2, etc.

lest & ce moment possible de créer un fichier
alpha contenant de véritables formules. Ou bien
dans un pgm traceur de graphe de fonction, on
peut demander I'entrée de I'équation par un
INPUT BS$(0).

L'astuce révélée ci-aprés permet d'émuler une
telle pseudo-fonction VAL évoluge.
Réalisation :

* Dimensionner avant tout autre tableau une
variable B$(0)*80

* Intégrer le sous-pgm 3

- NB::le N° de ligne et I'étiquette n'ont aucune
importance.
* Il vous suffit alors de placer comme vous
voulez une formule dans B$(0), puis de faire
GOSUB "“VAL" (dans le cas du pgm 3) pour
récupérer la valeur numérique associée dans
la variable A (équivaut 4 A =VALe BS(0)), VALe
étant la pseudo-fonction.
La formule peut comporter les signes +,-,* /,
& ,.E , ( et;) ansi que toute variable
numérique telle que A,B,Z,C(1), etc.
Mais une fonction composée de lettres comme
SIN,COS, etc. ne peut directement étre utili-
sée. Les amateurs de LM pourront résoudre ce
probleme. La longueur maximale de I'équation
est de 80 caractéres.

- NB:: il est concis et plus rapide de réduire le
sous-pgm a : “VAL" CALL 51104:RETURN et
de placer le POKE générateur du LM & I'exté-
rieur (il suffit de le réaliser une fois), plut6t que
de laisser le POKE dans le s-p.
Vous pouvez tester le pgm 4 de test en faisant :
opération résultat
1+1 2
1.26E~-2*10 2+B 6.25siB=5
2*(Q=0)43*Q=1) 2siQ=0et
3siQ=1
Francois BOESSER
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Ce jev intergalactique crée par
PISIOX, esﬁe plus fantastique
jomais programmé sur un PC
1251/55 (c’est aussi le plus
long).

Il allie des possibilités sonores et graphiques
uniquement possibles en LM. De plus, il exige
beaucoup de réflexes de la part du joueur ; en
un mot il est vraiment génial.

Du fait de sa longueur inhabituelle et qu'il est
extrait d’'un manuel japonais (I/0), le pgm n’est
pas placé a une adresse permettant de le ren-
trer, ou de le désassembler facilement avec le
pgm DESASSEMBLEUR du N° 8. Pour remé-
dier au premier inconvénient, il suffit d'épurer
le pgm du N° 8 comme suit. Vous effacez tou-
tes les lignes sauf les lignes 1, 31, 32, 33, 34,
35. N'oubliez-pas de garder dans laRSV le pgm
intitulé : PROG 1. De plus supprimer la fin de
la ligne 32 a savoir le test: IF 1> =&C1D0
END.

Comme tout SCRAMBLE classique, il s'agit de
parcourir des tableaux sans se faire bétement
tuer. Sur celui-ci, quatre-tableaux sont dispo-
nibles. Dans le premier vous étes représenté
par un trait continu de 5 points et vous aven-
cez vers une caverne (ou plutét elle avance vers
vous) au rythme d'un accompagnement musi-
cal. Sept touches manceuvrent le vaisseau dans
toutes les directions (voir ci-dessous).

Dans le deuxiéme tableau, vous n'avez que
trois touches, et vous devez faire face & une
horde d'OVNI ennemis dans la plus pure tradi-
tion SPACE INVADERS. Les deux autres
tableaux doivent étre dans le style du N° 1
puisqu'ils utilisent les sept mémes touches.
Mais, je ne peux vous en dévoiler davantage,
n'ayant pas réussi a passer plus de deux
tableaux. Riez, vous verrez, c'est pas si facile !!
Bonne chance.

J.EV.
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Ceci est un exemple de ce que peut apporter
la rapidité du LM. En effet, cet utilitaire se
charge de classer 200 mots en 27 secondes.
On peut classer jusqu'a 255 mots de 12 let-
tres maximum.

Une fois le LM et le Basic entrés par les moyens
habituels, faites RUN. Ensuite, entrez les mots
a trier les uns 4 la suite des autres. Lorsque la
liste est finie, tapez ENTER. Le classement s'ef-

fectue et s'achéve quelques secondes apreés.
Si vous voulez rajouter un mot : DEF S. Ecrivez-
le puis ENTER ENTER. Il viendra prendre rapi-
dement sa place dans la liste trige.

Le programme est facilement modifiable. Pour
le transposer, modifiez, outre les adresses dans
le Basic, les adresses des JP ET CALL en fin
de programme (a partir de &B94E).

o)
B

o
A

e

28RS AR
Z988 37DR
BoAS3 BC2a
2528 BT
AN ITAR BT
1a9 2 T4Aac zaad
928 587 I BICS 2368
3238 51 3 ZaBA A3R4
3933 3 BZ8C D2aAe
3344 7 7284 4929
3943 T 2afe
3954 T4

Voici un petit programme pour PC-12xx. En fait
il s"agit d'une tentative de performance dans
la miniaturisation. Beaucoup de travail, pour 3
lignes de basic.
Le mode d'emploi est simple : Régler le con-
traste au maximum, faire RUN, attendre le
BEEP (environ 25 secondes d'initialisation) et
appuyez sur n'importe quelle touche (sauf
ENTER, CL, des fleches, DEF et SHIFT) pour
lacher les bombes.

Philippe Pierson

Voici un court programme LM pour PC 1251
de Johan Kovacs affichant un petit dessin
animé.

Que représente-t-il ?

Vous ne le saurez qu'aprés |'avoir tapé sur
votre poquette. La curiosité vaut bien un petit
effort, non ?

Pour lancer le pgm : CALL & C 100

Pour arréter le pgm : BRK

3352
IE11 4d
1358 8277
2884 7901
701 9A7TH
AR7S L1958
178 7RCY
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A la svite de quelques petites
erreurs découvertes dans le
« TECHNICAL MANUAL REFE-

RENCE » du PC 1251, Iéditeur

| c1oc 10c8A0
e

| o112 7ech

i .

P ce

rvenir ce feuillet rectifi-

cull que nous vous livrons
« in extenso ».

2

1D Q,CALL

1 “Window"
. addregs

_convert

L
c112

~ *C10C 10C6A0

78C11D

o

s 1

_high qibbll

20 : INPUT "BYTES?" o
. 30: Fom‘o*ro (3-—n

M "4\26.‘»

a40;
450:

- 460:

POKE &010 -

&0A, &3A, &06

POKE &C123, &sa &74 247, &2C“' |
804

. 802, 800, &26'&37;]3 L
POKE &C11C, 864, &os,’, 34, &751 “

POKE &C128 &5B &74, 40, &26

&37

20 INPUT g

. 300 FORI-OTO; , .
| First enter and execute the program from
i 400‘ listed on the next page, and then,

hus program.

~ LIDP CBAO
’ ‘ l .
CALL © o

“Window"’
~ address

onvert
'hngh mbble

. POKE &C129, &58, &74 &40 &26
&37

____"




“Maison = loyer + charges + gaz + eau
+ élec + téléphone.

# Remise = total *.2.
Pour le second exemple, 'il avait été saisi en
majuscule, 1 mot clef aurait été reconnu : REM

IPMT= INT (. S+P¥#irC1-(1
+{2188)0=n30/189 Total=
PMT#n

Tvins=19804%D i st/ CAN*T1S57
6B3+2629330% Mo | s+25300%

et TO. Une ligne de fonctions peut contenir Jour +3500%H+6B+M+3) 2 Yk h
Le mot tableur est peut-étre un peu fort pour  jusqu'a 10 zones. Sur une ligne vous pouvez =3, E¥ns
le programme que contiennent les PC-126x.  mettre 10 variables qui peuvent avoir de 12 3Difdates INT (=(Jouri+3
Mais il permet au niveau d'un pocket la pro- 7 caractéres. B.64Mois1+385, 254Annesal
grammation de fonctions sans passer parune  En exécutant manuellement un USING <4 §... Y+(Jour2+39. 6%Mo i 52+365
phase de programmation. avant de lancer une fonction vous pourrez for- . 25%ANnnee?))
Pour utiliser le tableur, ¢'est trés simple.Onse  mater celle-ci. Moy 1@Bk=LitrasKnx1080
met en mode PRO et on écrit sa fonction en  Dans une fonction vous pouvez utiliser outre PMT: Caicul du Paiesment .
la faisant précéder du caractére « g » les opérations courantes (+, -, *,/,*...)les mensuel d un cradit
Pour bien utiliser ce programme nous allons  instructions suivantes : Vms: Vitesse en fonction
vous donner quelques informations supplémen-  ABS ATN TAN EXP DEG SQR d une distance st
taires par rapport au manuel. INT ASN SIN LOG DMS PI d un teprs .
Tout d'abord, il est préférable de programmer ~ SGN ACS COS LN Difdate: difference en-
des fonctions en minuscule. En effet, ainsivous  Les instructions et opérateurs comme AND. _ tre 2 dates
pourrez mettre des noms complets pour les  OR. NOT. RND et PEEK... sont interdits. Moy 189k : moyenne kilome-
variables sans risque qu'un mot clef soit  Voici quelques petites fonctions, faites nous triaue
reconnu. parvenir les votres.

pc ol

 START MOGURA

Vous allez en prendre plein la vue et les oreil-

les, heureux possesseurs de PC 1401, avec ce SIREM (C) 100 SEP 84 10:DATA §101227,200,202 160:DATA 252,402,200, 312
jeu en LM graphique et sonore. Basé sur les 101 POKE 2600, 810,524 ,0 s &R R52:811020Bs 252 185F 2109 225,8785 861
réflexes, il s'agit de dégommer les petites figu- 202 %00, 207, 80D1812,8 18111820, 20018 1F 1290 1Us&DF G4E 12001260, 8
res qui apparaissent au hasard sur I'une des huit m-é?«x- Lo 1813+ 8ET 1 2A2: 810 B118DF 142,552

prem'éres matnces de l'écran_ Pour ce faire' el L 118:0ATA 272801857 %42 1TP:DATA &29:80B, &2D:&70

49!&4@!&4@!@?@!&23!& R e EAT 2T, 8 7
\ yEI2 EBT 232,822,802 1&1DR2T+ 410 8R4 8 1R
appuyer sur la touche de Za SPC correspon- BEEIBIRTAIRTEROTIS . onrielcan) 8921810 1%35:860:89F 261,590
dant a la position.sur I'écran. za;’é’(;@::g?g i 1800, 20218151878 182558109527,810
e Ay: DIt ot 1REDY
“MOD Ol 9015280244 128:DATA %25+ 2330478, 825 1BA:DATA &84, 21R1837 802
‘ . 491 INPUT “SON (D/NY:”id s§B2,84E 1 4FF 843,329 120048031860 8E24 873
RUN. Répondez 4 la question SON (O/N) : $iU=0:IF As='0" LET YRR 8TE825, 882, 864 18030 82708E2+ 870803
par oui ou non (0 ou N) selon votre option. e ; 1878101827, L0F TRk iitn)
, . . . ep 5 i H R YWITESS -3 :
Réglez ensuite la vitesse (niveau de difficulté) : :Iv:-.:=azs+vi:3 a 139:DATA 252,803,826, 8E2 190: DATA $26+850, 203,829
VITESSE 0-3 en accord avec votre dexté- LT i 1ETH 824521018271 80E x&@Sy&S%&éBs&BSs&??
ité. Pui dez le CHARGEMENT du LM 682 PALISE CHRRGEME 1§52:1202: 215, 8721825 +ROE 83723408104 827 -
rte. l:lls, atten eze‘ _ uLiv et NT*1CALL 28582:5=824 CB4CI 202, 1ArRTR VABFY£57,8A3827
gttention, ¢a part trés vite. P 142:DATA 825,840 820183 2001 DATA §E2+ 8781350226
'inscrit ensuite 4 la fin du i TOIREAD M:IF M(399 LET PDATA £23.840+ 8201830 200: 2518808142
Votre score s'inscrit ensuite & la fin du jeu et ! SE8 L T BOKE S mrEOT BTy 825, RADs 208 Vg V87918255233, 399
une pression sur ENTER permet de recommen- ) E4y&3F &BF 18DBs 21053
cer. On peut arréterlle programme par BRK. B8:FRINT "START  MoGU 271 GBE§5TH 40T
Visez bien, pas d'affolement et surtout RAY 150:DATA &33+805:841:829
concentrez-vous. 38:CALL &2508:PRINT vPO +&BDs 83T TR R5B 802
INT=*$PEEK %278B: *&1F1§72:825:8AD,810
1"'2 3 4 5 6 7 38 GOTO 30 1§27 80R12571 842

Z X C V B N N SPC

E)



/ i
. QUELQUES ‘PROGRAMMES DEF « J » fera passer la mémoire du mode
Liaison RUN-CALL « cal » dans la mémoire ANS du dernier résul-
65278 : « J » CALL &4100 : END tat calculé en mode « run » (accessible par 4
65279 : « K » CALL &4110: END ou § )

&4100 00 07 10 46 A8 90 18 11
&4108 A0 90 19 37
84110 00 07 10 46 A0 90 18 11
&4118 A8 90 19 37

Pc I 4%&@%@%

%%mg st BN LEN 9

DEF « K » fera I'opération inverse

Ces programmes sont totalement relogeables.

PC- L.M.

+ LE MICROPROCESSEUR

Par bonheur, le microprocesseur qui équipe
notre 1401 est le méme que celui monté sur
le PC 1251, beaucoup d'articles de nos bulle-
tins y szt consacrés ; le manuel de référence
du langage machine 1251 est églament appli-
cable, pour le fonctionnement du microproces-
seur, auPC 1401. La grande majorité des pro-
grammes L.M. du 1251 ne faisant pas appel
alaROM sont également adaptables en modi-
fiant les adresses d'implantation en mémoire
selon un principe trés simple : bit 15 de
I'adresse d'implantation = 0. Exemple :
&C100 deviendra &4100.

Inversion vidéo

(demande des talents de cryptographe)

&4100 02 XX 03 YY E2 70 24
&4110 59 00 00 67 08 3A 07
&4120 83 44 DB 80 44 DB 03
&4130 83 60 00 42 45 DB 26

F2 3E 67 FF 28 02
00 40 03 OF 45 b9
60 E2 70 E2 78 02
2F 09 F23F 2D 36

37 83 DB
82 44 44
04 34 24

Mettez a I'adresse yyxx (soit « adresse
YYXX ») et suivantes les numéros n des carac-
téres a inverser (n entre 0 et 15 ; dimension
de I'afficheur !) suivis de &FF (ne pas oublier).

Un CALL &4100 exécutera le programme (tota-
lement relogeable). Si vous voulez voir quel-
que chose, n"oubliez pas de le faire précéder
par un CALL &bA2 qui allume I'afficheur...

PC CURIEUX

Tripatouillage

A titre de divertissement, essayez la séquence
suivante (mode RUN) 123 HEX SIN SPEC 4
(Miracle ! oh le joli dessin..); vous pouvez
essayer de trouver d'autres variantes...

PC PRATIQUE

Coordonnées

Le PC 1401 permet la transformation (x,y.z2)  (r,0,0) par R=POL(x,y):P=2:R=POL(RH)
rectangulaire-polaire et réciproquement. La XYH RZP

transformation cartésienne-cylindrique est et

immédiate ainsi que sa réciproque. Quant aux Ir,,) (x,y,z) par X=REC (R,T):H=Z:X=REC (X,P)
coordonnées sphériques, on a : RTP  XZH




Revenu dans les temps les plus reculés de I'an-
tiquité, vous voila perdu au milieu d’un dédale
digne d'lcare. En vous servant des touches 8
(pour monter), 2 (pour descendre), 4 (pour aller
égwmwmﬁmmemdmmmmww
retrouver votre chemin,

SHARP
(extrait Tome 10)

OR UM E®)
* MAZE PART2 %

D-C ] START !

L BCEAIE
* MAZE PART2 x

o= Il-—L
il B HIGH: )
[ ? N

== SCORE : 400

IDIREM +44etststinsss

201REM"+ MAZE PART2 +

ZOIREN s4arssctreteds

4Q:CLEAR :°DIm X(3),v(3
19 2¢32) '

S81FOR 140 TO 34 Reap x
(D)s¥CI>1 NEXT 1

60:DaTA 0r1v-19051,0,0,
=1

70:°R° CLS : waAlT 81
~ CURSOR 1@+0: PRINT *
* MAZE PART2 °

80:A=@:3263: C229: Du32s y
=23 RANDOM :

901 CURSOR 12,2: PRINT °
HIGH: v USING °32z13
LN -

100:CURSOR 1853: PRINT °
MAKING MAZE...°:
FOR 120 T0 32:2¢1)=9
! NEXT I

110:LINE (1+1)=(BrC)958

120:FOR I=3 TG 27 37D 2
P LINE (LiD=(By 1,8
+8ARRAT NEXT 1

130:FOR =2 10 D-1: ;7 2
(Frm=1 LET A=Re1:2¢F
JERII=Fe2-1: PSET (]
»J): GOTO ;90

148::F J=-) aNd 2¢F)ag
LET 2¢F)=-1: GOTQ 19
()

i30:1F RND 2)1 LET Z(F)=
=12 G070 190

160:I=Fe2-1: pgz7 SERHH
IF J<>C-1 GoTo )

178:622¢7>: FQR K=2 79 1
“it 07 24Ky=g LgT Y
K)=@

180:NEXT

19@:NEXT F

200:J=J+1: FOR F=1 10 p-
12 IF 2¢F)=22¢F+1)
AND Z¢F)»>-: GOTO 298

210:IF RND 2>1 GOTO 299

220:I=F%2: PSET (IyJ):2
IF 2¢F)=2(F+1) AND 2
(F)=-1 LET Aep+i12(¢F
JEAI2(F+1)2q: 6GOTO 2
90

230:1F 2(F)=-1 QR 2(F+1)
=1 IF 2(F)=-1 1£ET 2
(FI=2¢F+3): GOTO 290

248:1F 2(F)=-1 OR 2(F+1)
==1 LET 2¢F+1)=2(¢F):
GOTO 290

250:1F ZCF)Y2¢F+1) LET L
=2(F):Mu2(F+1):

GOTo 270
260=L'Z(F+2)=H82(F)
278:FOR 0=2 TQ D-1: iF 2

(0)aL LET.2¢0)=N
288:NEXT ©-
290:NEXT Fti=J+1: IF J<C

6070 138

300:X=21Y8281 PRESET (62
151825003 UWsQ

310:1F INKEYS <)** 3ggp
1t GOTO 3% ..

320:1F wWe@ CURSOR 10,32
PRINT ° START!

*t PRESET (X,v):

BEEP 1}

330:1F W=1 CURSOR 14,3
PRINT * *t

PSET (XsY)

340: W= U=0): GOTO 310
3508:CURSOR 10)3: PRINT °
SCORE: .

360:PSET (Xs¥),X

370:CURSOR 17,3: PRINT §
1S=8~1: IF S=9 GOTO
See

380:A= VAL INKEYS : IF A
(38 AND INT (A/2)#2s
A GOTO 4900

398:PSET (X»¥Y))X: G070 3
70

400:82Q4.,2-1

418:IF POINT (X+XCR) s Y4y

(R)) GOTO 360
420:PRESET (XyY)
438:X=X+X(ﬁ):Y=Y+Y(A)
438: IF Y>1 GOTO 360
450:BEEP 2

460:CLS : USING : PRINT
*30AL!”

473:FRINT *YOUR SCORE:*:
STRs 5

480:IF S>H PRINT *YQUR 3
CORE IS HIGHEST.*:n=
S

498:5070 £:2

588:BEEP 3: WAlIT
CURSOR 1@53: PRINT *

TIME OVER! *: CLS

S10:4AIT @: PRINT YAGAIN

(YZN)2®

S20:As= INKEYS : IF R$s*
* GOTO S2e

S38:1F as="Y" GOTO *A°
340: IF AS<H>°N" 5OTO S20
SS@END

1340bytes




Un code ASCII, personne ne me contredira,
c'est une valeur de 0 a 255, donc sur un octet,
qui caractérise un caractére. Frappons au cla-
vier duPC 1350 : Z$=CRH$ 246, 2$=2$+12$
2$=17%+1$%

La variable Z$ devrait contenir 4 petits coeurs,
et on n'en obtient que trois !

Non ce n'est pas une bogue, mais tout simple-
ment le résultat d’une tronquature. En effet,
tous les caractéres dont le « code ASCII » est
supérieur & 128 sont codés en réalité sur deux
octets. Le premier code est FE (254 en déci-
mal), le second est le code ASCII. Résultat, 4*
2 cela fait 8, et I'on dispose que de 7 octets,
I'ordinateur & donc du tronquer la chaine.

Donc pour les variables alphanumériques, il ne
faut pas compter en caractéres, la preuve, mais
en octets :

1 octet si le code est inférieur & 128

2 octets si le code est supérieur a 128.

Mais si les caractéres a partir de 128 sont
codés sur deux octets, ce n'est pas pour le plai-
sir de perdre de la place, non, il doit exister
d'autres caractéres codés eux sur un seul
octet.

Par CHR$ la situation est bloquée, il va donc
falloir utiliser I'instruction POKE. Et I3, on
découvre que les caractéres de codes ASCII
supérieurs & 128, codés sur un octet corres-
pondent aux mots clés du basic. On peut donc
établir la liste des codes des fonctions basic.

Mais le plus intéressant, ¢’est finalement que
pour le PC 1350, une fonction basic n'est rien
d’autre qu'un caractéres alphabétique, ce qui
peut permettre pas mal de manipulations. Pour
vous en convaincre, frappez au clavier :

SIN « ENTER »

puis récupérez I'instruction SIN et introduisez
la dans une variable.

A$ = «SIN» «ENTER »

etenfin LEN A$ « ENTER »

Vous obtenez 1, votre variable ne contient que
le caractere qui défini le mot clé, mais a I'affi-
chage vous avez (SPACE) SIN (SPACE).

USION
ouverez ci-dessous (ou dans les envi-
rons), la table des codes des mots clés du
basic, ainsi que des tables de caractéres obtenu
en forcant le code FE ou au contraire en
'éliminant.

Je pense que I'on peut creuser encore dans
cette voie, mais déja ces résultats autorisent
des manipulations intéressantes dont vous sau-
rez tirer partie, j'en suis sar.

Pascal Abrivard
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RIGHTE EB ¢ PRESET
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L’INTER
DUPC 1350

Quelle interface série ? Et bien oui, celle de
droite ou celle de gauche ? En effet le PC-1350
est équipé de 2 interfaces série. Une que nous
rencontrons maintenant sur tous les PC (sauf
1500) et qui permet de communiquer avec les
CE-124 et CE-126P. Elle se trouve sur le cté
gauche. Sur le c6té droit on peut rencontrer un
connecteur 15 broches qui est aussi une inter-
face série. Mais celles-ci 3 I'avantage d'atre
plus standard puisqu'il s'agit en fait d'une
RS-232C.

RS23C..

Mais pourquoi ne pas avoir mis un connecteur
normalisé ? Tout simplement parce que cette
RS-232C n’entre pas dans les normes de I'EIA
tel qu'elle est 3. LaRS-232C, ¢'est une inter-
face série qui va comporter un certain nombre
de paramétres qui répondent a une norme pré-
cise. Une des régles définissant cette norme
Nous dit que les signaux, transmis sous forme
d'une tension devront étre compris entre -2
et —12volts pour un « 0 » et entre +9et +12
volts pour un « 1 », Or le PC-1350 n'est ali-
menté qu'en 6 volts et les composants qui
aurait pu augmenter cette tension lui aurait con-
sommé trop de courant, C'est pourquoi Sharp
a préféré laisser cette RS avec des niveaux de
tension correspondant aux composants élec-
troniques. C'est-a-dire 0 volt pour un « 0 » et
5 volts pour un « 1 » Ces niveaux sont TTL et
c'est pourquoi il est dit de cette RS-232C du
PC-1350 qu'elle est TTL. Alors ce petit con-
necteur 15 broche a été mis pour 2 raisons :
tout d'abord parce qu'il est dangereux pour
votre PC de le brancher sur une vraie RS-232C
et puis aussi parce qu'un connecteur DB 25
c’est si gros que sur le PC-1350 cela n'aurait
pas fait trés joli.

Mais que peut-on faire avec une RS-232C
TTL ? La connecter sur d'autres RS-232C TTL,
car beaucoup de produits fonctionnent avec
une telle RS mais 13, c'est une autre histoire
Que nous verrons la prochaine fois.

RFACE

MELANGE DE TEXTE
Lorsque I'on affiche 4 I'écran 4 I'aide des fonc-
tions PRINT, PAUSE ou INPUT, on efface une
partie de ce qu'il y a I'écran.

Exemple :

10 LINE(0,0)-(149.31).X.BF :REM inverse

I'écran

20CURSOR 56 : PRINT « S » : efface I'écran

a partir de la 56¢ position.

Ceci est du au fait que le PC travaille dans deux

modes qui ne doivent normalement pas étre

mélangés : un mode texte et un mode graphi-

que. pour des jeux, il est quand méme intéres-

sant de pouvoir afficher un score ou d'autres

indications en graphiques. Plusieurs solutions

s'offrent & vous :

¢ faire les graphiques en haut de I'afficheur de
facon & pouvair utiliser Ia ou les demidres
lignes de I'écran. (cette méthode est utilisée
dans le jeux que nous vous proposons).

¢ recréer en GRINT dans un tableau les carac-
téres que vous voulez afficher.

¢ utiliser le sous-programme suivant qui affi-

chera la chaine A$ 2 la position X.

A bientdt pour d'autres utilitaires graphiques.

NT (Ho24i%81K=0y

~J
Dosy T T b i

-4 STEP -1: GFR
PEEK J3: MNEXT I:
GPRINT @83i: MEXT
RETURN

BINAIT B: FOR J=5 To 5
-4 3TEP -1: GPRINT
PEEK Ji: WEMT J:
GPRINT 8i: HEXT I:

Dans certaines applications, il est parfois inté-
ressant d'attirer |'attention de Iceil sur une par-
tie d'un texte. La solution la plus simple est de
passer un coup de surligneur (pour ne pas citer
une marque). Sur un écran on pourra surligner
en passant le mot désiré en inversion. Le sous-
programme permettant ceci est en ligne 290,
le reste n'étant 13 que pour vous montrer ce
que I'on peut faire avec : vous pouvez dépla-
cer le curseur (zone inversée) ou vous voulez
sur I'afficheur grace aux touches 8, 2,46t 6.
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LANGAGES/FORTH

FORTH, véritable langage du
« quatriéme type », comme
I'indique I’origine anglo-
saxonne de son nom (FOURTH),
est apparv @ la fin des années

Son créateur CHARLES HENRY
MOORE définit sa principale
possibilité comme eétant
d’« ajouter n‘importe quelle
fonction lorsqu’elle se revéle
nécessaire ».

En effet, toute la magie de FORTH réside dans
cette faculté de rajouter des fonctions, des
mots FORTH, lorsqu'on en a besoin. Le langage
FORTH peut donc s'assimiler & une boite &
outils qui permet a son utilisateur de créer de
nouveaux outils au fur et @ mesure de ses
besoins. Et encore mieux, ces nouveaux mots
ou outils FORTH pourront, eux aussi, servir a
en construire d'autres, et ainsi de suite...

En résumé, on peut dire qu'un mot FORTH est
bati sur le principe des « matrioschkas », vous

savez, ces petites poupées russes qui s'emboi-
tent les une dans les autres.

FORTH est donc un langage sans programme,
les mots créés pour réaliser une application pré-
cise remplacent tout a fait avantageusement
celui-ci.

Avant de traduire en exemples concrets tout
ce que nous venons de dire, continuons d'ex-
plorer les principales caractéristiques du lan-
gage FORTH.

* FORTH met sur une « pile » toutes les don-
nées qu'il manipule; ce que fait également votre
BASIC préféré, mais sans vous le dire... Cette
pile fonctionne exactement comme une pile
d'assiettes sur laguelle vous déposez la vais-
selle fraichement lavée, c'est-a-dire vos don-
nées. Vous les reprenez ensuite, et la derniére
rangée sur le dessus de la pile se trouve alors
la premiére reprise.

¢ FORTH range dans son « dictionnaire » tous
les mots que vous pouvez tre ammené a créer
lors de vos applications. Un FORTH, telle la ver-
sion d'EDIFORTH qui vous est présentée ci des-
sous, comprend environ 300 mots dans son
dictionnaire de base.

¢ Aussi bien pour lui méme que pour les appli-
cations qui sont construites avec, FORTH est
trés peu gourmand en mémoire; ainsi, EDI-
FORTH et ses 300 mots n'occupe que 10,5
Koctets un MZ 700.

* Parlons maintenant rapidité d'exécution :
EDIFORTH, sur un MZ 80K parcourt une bou-
cle de 1 4 10 000 en 1 seconde; en BASIC
5025, 14 secondes sont necessaires pour
“effectuer le méme travail. Enfin, FORTH offre
la possibilité d'écrire des jeux vidéo avec une
rapidité d'affichage proche du langage machine

et la facilité d'utilisation d'un langage évolué.
* La facon dont FORTH gére lamémoire de I'or-
dinateur et les mémoires extérieures de ce der-
nier est particulierement remarquable. En effet,
pour FORTH, la ou les mémoires qu'il utilise
constitue une suite d'écrans qui peuvent étre
affichés et modifiés a volonté et sont gérés
sous forme de mémoire virtuelle; c'est-a-dire
que lorsque vous désirez disposer d'un écran
précis, FORTH saura toujours ou le retrouver,
soit dans la mémoire interne de I'ordinateur,
soit dans sa mémoire de masse extérieure : dis-
quette ou cassette, par exemple.

COMMENT FONCTIONNE FORTH.

La figure (1a) représente I'introduction des
nombres 10 et 4 sur la pile (""" pour le retour
chariot “‘CR"). L'interpréteur FORTH renvoie
le message de bonne fin “'(OK)"" si aucune
erreur n'a été détectée. Le symbole > est
un marqueur de début de ligne qui permet a
I'éditeur d'EDIFORTH de prendre en compte
des lignes de mots pouvant avoir une longueur
maximale égale a un écran. Contrairement a
EDIFORTH, le FIG-FORTH standard ne connait

que des lignes de 64 caractéres, ignore les tou-
ches de déplacement du curseur ainsi que le
mode insertion et les touches « AUTO-
REPEAT ».

La figure (1b) vous montre I'évolution de la pile
apres chaque introduction. Comme vous pou-
vez le constater, aprés le retour chariot, la pile
est vidée automatiquement, 1a aussi, il s'agit
d'une spécifité d'EDIFORTH. Rassurez vous,
ce langage est stylé, il n'effectue le « ménage »
qu'aprés le départ du dernier invité, comme
vous le montrent les figures (2a) et (2b).

En effet, nous venons de faire connaissance
avec notre premier invité FORTH, pardon, MOT
FORTH, en la personne de “'."". Ce mot a pour
fonction d'afficher le nombre situé au sommet
de la pile. Celui-ci est effacé de la pile aprés
son affichage a I'écran. Le nombre 10 quin’est
pas affiché par unmot “."" est, lui aussi, effacé
de la pile lors de la fin de I'interprétation et du
passage en mode attente commande.
Maintenant que nous savons comment fonc-
tionne cette pile, nous pouvons étudier le mot
"*" bien connu des habitués du BASIC.
Comme vous le montrent les figures (3a) et
(3b), ce mot multiplie entre eux les 2 nombres
du sommet de la pile, les efface et dépose le
résultat sur cette derniére.
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Vous préférez les textes aux nombres ? Qu'a

celane tienne, le mot """ vous le permet ainsi
que vous pouvez le remarquer sur la figure (4).

Arrivé a ce stade, une précision s'impose : Un
mot FORTH doit toujours étre séparé de ce qui
le suit par, au moins, un espace. Ce dernier est
le seul séparateur reconnu par ce langage; ce
qui vous explique la présence d'un espace entre
le mot, et le message « BONJOUR ». Comme
pour le mot « PRINT » duBASIC, le texte 4 affi-
cher doit se terminer par « " ».

A propos de « PRINT », pourquoi ne pas rem-
placer le mot «.» pas trés significatif,
avouons-le, par « PRINT » ou « AFFICHE » ?
Rien de plus simple, a I'aide des nouveaux mots
FORTH « : » et « ; » qui indiquent le début et
la fin de la définition d’un mot. Ainsi que I'in-
dique la figure (5), il est facile, en FORTH de
faire effectuer la méme chose & un nouveau
mot, que celle faite par un mot déja existant
dans le dictionnaire. L'avantage est que ce mot
est créé par vous avec le nom que vous sou-
haitez; neammoins, le mot d'origine existe
encore et peut toujours étre utilisé.

Comment, arrivé a ce stade de la découverte
de FORTH, résister a I'envie de créer de nou-
veaux mots ? C'est pourquoi nous vous livrons,
sans commentaires, les figures (6a) et (6b).
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Figure 4

Figure 5

SURLAFILE

JMoEEtoan saemet

e M FRINT
o pile "o

Ok
L]

Figure Ga

Figure 6b

Maintenant, pour ceux qui veulent savoir ce
qu'ils peuvent faire avec FORTH sur leur MZ,
voici 3 exemples d'écrans extraits de la dis-
quette MASTER EDIFORT en version MZ 80K.
- Ecran N4 (figure 7) :

Celui-ci vous présente un exemple d'utilisation
de la récursivité en FORTH,

Tout d'abord, il faut créer un mot « MYSELF »
qui permette a un mot de s'appeler lui-méme.
Ensuite, pour tester le mot « MYSELF », créons
un mot « FACT ». Celui-ci calcule, en s'appe-
lant lui-méme, la factorielle du nombre « n »
et dépose cette derniére sur le sommet de la
pile.

OMYSELFLFACT  scran o 4 ... 93011034 0

¢ MWZELF  LATEST FFA CFA

s IMMEDIATE

¢ FACT -CUF
IF DUF 1- MYZELF
ELZE 1
THEH :

caleoule la factorislle
! ode n opar recurzivite o 1 aide
du ot MYSELF )

L A L L

Figure 7
CMETR - METF ecran no €7 ... 8211784 3
EASE @ HE¥
CREATE M3TA El T, z2 » L0 Cs
aadd , C
9H ALLOT

n ===

POt AENErAnt un o
ininterroned dont 1o taralite szt
tonction de la walesur n 3

¢ MITRF 0647 CALL @
Conomm= M0t ArPEtant un 2om 3SnEre par
le mot "METRS

ERZE !

Figure 8

Les écrans n°® 67 et 68 (Fig.8 et 9) vous indi-
quent comment un ensemble de mots permet
de « préfabriquer » des bruits de lasers et
autres explosions, avec votre MZ.

Ainsi, en « préfabriquant » un certain nombre
de fonctions souvent utilisées dans les jeux

( SOUMHD BCran mo B8 ... BZ-11084

+ SOUND

@ DD ZOUF MSTA MSTA
LOOF DROF CROF MITE &

enere nl’ fois un
ME Brimodres dont
L redless par N7 et

¢ SOUNDZ @ O ZDUF MSTR MSTA ZO0UF 2 -
: META 2« MSTA ZDUF M3TH
MZTH
LOOF DROP CROF MSTR &

¢ SOUMCI @ DO ZOUF MSTR MSTA SWAF ZDUF
2 MSTA 2 < MSTA SWRF

ZDUF META MSTH
LOOF DROF CROF MSTF ¢

T onlandand
SOUNL

=== fonctionnent coming

Figure 9

vidéo, vous pourrez, par exemple, arriver a réa-
liser ce type d'application trés rapidement. Et,
n'oubliez pas... UN MOT FORTH, UNE FOIS
CREE, EST TOUJOURS REUTILISABLE ULTE-
RIEUREMENT...

Il serait sans doute souhaitable de décrire le
fonctionnement de chacun des mots FORTH
de base utilisés pour créer les mots des 3
écrans précédents. Alors, si vous désirez, vous
aussi, devenir FORTH en théme, écrivez-nous
vite au club, une série d'articles d'initiation au
langage FORTH sera alors envisagée.

Un dernier mot pour vous signaler que, dés
février 85, le Club sera en mesure de diffuser,
pour votre MZ :
* EDIFORTH- 1.2 version cassette pour
MZ700 au prix de 100 F
¢ EDIFORTH- 2.2 version cassette pour
MZ80K au prix de 100F.
* EDIFORTH- 2.6 version disquette pour
MZ80K au prix de 150F.
¢ EDIFORTH- 3.2 version cassette pour
MZ80A au prix de 100F.
Leurs principales caractéristiques sont les
suivantes :
¢ Gestion de la couleur et du 2¢ jeu de carac-
teres (MZ700)
¢ Gestion compléte de la table tracante
{MZ700) ou imprimante (80)
¢ Editeur plein écran et clavier auto-repeat.
{Nettement supérieur au FORTH standard)
* Mots de gestion du son et de I'horloge
interne.
* Gestion des poignées de jeux (700).
* Pratiquement compatible & 100% avec le
FORTH standard (FIG. FORTH
¢ Dictionnaire de 300 mots.

Dominique BEURRIER
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C'est bien connu, Ia plus grande faiblesse d'un
ordinateur de table, c’est sa prise de courant,
Il suffit que ce cher 220 volts nous manque
pendant une toute petite fraction de seconde
pour que plusieurs heures de travail soient
réduites & néant et que notre petit coeur soijt
trés ébranlé par I'indvitable crise de nerfs qui

suit ce que les spécialistes appellent une micro-
Coupure. Heureusement, les Sharpentiers sont
13, nous vous présentons, en effet, le shéma
etles explications concernant une alimentation
de sauvegarde qui prendra automatiquement
le relai des éventuelles faiblesses de votre
secteur.

Brancher, dans Iordre, I'alimentation ay
réseau, interrupteur ouvert, I'ordinateur et le
moniteur sur la prise multiple ; ensuite, la fiche
F sur la prise PS. Mettre votre MZ en marche
puis fermer I'interrupteur de I'alimentation.
En fin d'utilisation, procéder en sens inverse.
Cette alimentation de secours fonctionne
depuis 3 mois chez son concepteur MARC
LUCAS, permet une sauvegarde de 28 minu-
tes maximum, et vous codtera environ 300 F,
Elle est, bien sdr, adaptable sur tout Mz

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

P : Prise secteur multiple.

TR : Transformateur 220V/9V 1 Ampére.
D1 Diode 1 ampére,

D2 : Diode 5 ampéres,

R : Résistance 33 Ohms/1watt

[ : Interrupteur 3 ampéres.

F : Fiche male DIN 5 broches.

PS : Prise socle DIN 5 contacts.

B1a B8 : Accumulateurs CADMIUM NICKEL
1,2V/0,45 Ah type NC R6 de SAFT.
Coffret au choix.

Les fils reliant Ia prise PS au + et ~ de I'ordi-
nateur sont & brancher sur le connecteur 2 bro-
ches situé en bout des cables sortants de |'alj-
mentation. Respecter les polarités, ¢’est une
question de vie ou de mort pour votre MZ.

Avant une premigre mise en service ou apres
une inutilisation de plusieurs Mois ou aprés un
fonctionnement en Sauvegarde de plus de 15
minutes, brancher cette alimentation sur le sec-
teur, INTERRUPTEUR OUVERT, pendant 15

SHARPENTIER

heures environ,




Nous allons, cette fois-ci, ajouter au K-Basic
V.5.2. un instruction du Super-Basic, |'ordre
COMPACT. Son utilité est la suivante :
Supposons que nous écrivions un programme
sous forme structurée avec identation des
lignes (pour mieux en faire ressortir la struc-
ture) ét séparation des mots-clés par des espa-
ces pour le rendre plus lisible. Lorsque le pro-
gramme est parfaitement au point, il peut étre
devenu trop gourmand en mémoire au point de
ne plus permettre I'utilisation de nombreuses
variables ou de grands tableaux. On pourra
alors utiliser COMPACT pour obtenir une ver-
sion « utile » du programme, ne comportant
plus d'espaces entre les mots clés et dans
laquelle, toutes les indentations ont été sup-
primées. Cependant, les lignes contenant des
REM sont conservées, pour que d'éventuels
commentaires utiles ne soient pas perdus (on
remarquera que ces commentaires sont com-
pactés eux aussi (!) @ moins qu'on les écrive
entre “'"').

Pour ajouter cet ordre au K-Basic V.5.2., onle
chargera et par Shift Break, on retournera au
moniteur en mémoire morte. Grace a la com-
mande M, on placera dans les octets

n® la valeur

e
8379 FD
83FA6F
7F35 43 ASCH
7F36 4F ASCll de O
7F37 4D ASCI de

7F38 50 ASCII de

l ordre suwant

Ascu de T + 8OH
'FF Fin de table des codes FE...

On a donc diminué légérement la zone FREE2
qui commence maintenant a 6D41 (On remar-
quera que 6D41 + 1200 = 7F41). Il reste a
écrire la routine grdce & M & partir de
6FFD +1200=81FD.

On entre les codes suivants & partir de 8IFD :

CD 64 2C 2A A1 73 54 5D D5 7E ED AO
B6 ED AO 20 08 ED 53 A3 73 E1 C3 47
18 ED AO ED AQ 7E FE 3A 28 04 FE 20
20 09 23 18 F4 23 7E FE 20 28 FA B7
28 2A FE 22 20 OC ED A0 7E B7 28 20
FE 22 28 18 18 F4 FE OB 28 OE FE I
28 OA FE 15 20 OAED AO ED AOED AQ
ED AOED AOED AO 18 CE ED AQ 4D 44
EB DI E5 ED 52 ED 7A B7 20 OB 7B FE
0520 06 EI ED 52 EB 18 04 73 23 72
DI 69 60 19 8B

Avant de préenregistrer le Basic par J8670 et
enfoncement de ‘S’, on revérifiera soigneuse-
ment les codes entrés (le dernier doit étre entré
dans I'octet n® 8279).

KOKANOSKY

Ce traitement de textes, écrit
pour MZ 700 utilisera av mieux
VoS nouveaux caractéres accen=
tués. On peut le modifier assez
facilement pour le faire tourner
sur MZ 80K ou A

n du format d'écriture

2. Fixation des tabulateurs
3. Définition de |'autoreverse
4. Création des mots-type (F1 & F10)
5. Ecriture et édition & |'écran
6. Edition et restructuration
7. Impression du texte

8. Sauvegarde sur cassette
9. Lecture d'une cassette
10. Retour au Basic

B. UTILISATION
1. Format
Entrée du nombre de caractéres de I'impri-
mante, de la marge, du nombre de caractéres
du texte, du nombre de lignes par page, du
retour automatique a la ligne.
2. Tabulateurs
Possibilité de 10 tabulateurs simultanés, & gau-
che ou & droite. Par défaut la valeur des tabu-
lateurs est fixée a 0
3. Autoreverse
Cette fonction permet de provoquer un retour
a laligne dés |'apparition d'un espace oud'un
trait d'union dans les 8 derniers caractéres pré-
cédant la fin de la ligne.
Par défaut R est pris égal a 3.
4. Mots type
Il est possible de programmer 10 mots ou
expressions utilisés fréquemment sur les tou-
ches de fonction F1 aF10, ces mots-types ont
15 caractéres maximum.
5. Ecriture et édition
Ce mode permet I'écriture du texte a | "écran,
il utilise les symboles ci-aprés :
£ : retour au menu

—: Tabulateur gauche




<—: Tabulateur droite 7. Impression

v ° centrage
— ¢ Correction (touche sans marquage)
N\ : Répétition
Ces fonctions permettent une édition avec cor-
rection simple.
6. Edition/Restructuration
Ce mode permet la correction de lignes déja
complétes, I'effacement de lignes et leur

déplacement.

Une possibilité de coupure automatique des
lignes est prévue.

page de texte.

cassette.
9. Lecture cassette

Assure I'impression de tout ou partie d'une

8. Sauvegarde sur cassette
Permet de conserver une page de texte sur

Permet la lecture d'une cassette contenant une
page de texte, en vue de sa réutilisation :
impression, modification etc.

10. Sortie programme

Permet le retour au Basic.

Attention : dans ce cas toutes les informations
(texte, format, mots-type) sont perdues !

possesS

C. CONCLUSION
Ce programme n'a pas la prétention & une qua-
lité professionnelle, et & un certain nombre
d'imperfections.
Il permet néanmoins de rendre de grands ser-
vices a |'amateur.
La capacité mémoire permet le stockage de 10
pages (70 lignes, 80 caractéres).
Options par défaut :
* Imprimante et texte : 40 colonnes
¢ Marge gauche : 0 autoreverse : 3
* Tabulateurs gauche et droite : 0 nombre de
lignes par page : 70.

H. Benoit

0 REMAXRxxkktraitement de texteXk¥xkxkx

20 FOR I=44 TO4&76 :REM CLAVIER MACHINE A ECRIRE GWERTY

IO P=FPEEK (1) : @=PEEK (1+64)

40 POREI.Q:FPOKEI+64.P

S0 NEXTI

60 DATA4645. 1B 4707, 82,4646, 162,4710,90.46B641B5.4750,16B.4711.173,4712.174.471
Fe107.4648, 178, 4647, 187, 474941105 4649, 186, 4753, 109, 4743 111, 4744, 106, 4745, 105

70 FOR I=1 TD 17

80 READ F.W:FOKE F.

BS ZZ=40: L

FNEXT I
=378 75=70:RL$="n"

90 PRINT"@
100 DIM 5% (70,203 : DN LI(10):DIM RE(10):IF Z5<Z:Z5=701REM DEF. DE EASE
110 IFzZ

IFARC 21 AR=41
PRINT"#X* X% 4 TRAITEMENT DE TEXTE MZ-700K¥X¥¥X%":PRINT
150 FRINT"$XAXEXCOFPYRIGHT BY: ROLF HAFFLERAXEERKX"
155 PRINT"X%¥¥kFublie par HOMECOMFUTER 10/B84%XX¥¥¥xX
160 FRINT"$##¥3Traduit et adapte par H.BENOITH¥ff¥":FRINT
190 FRINT" Dctets disponibles: "iSIZEIFRINT

200 PRINT"A¥3¥¥$¥¥CHOIX DU SOUS-FROGRAMMEKEERXXEX" s PRINT
210 3 ORMAT D ECRITURE"
2241 ARULATEUR"

230 AUTOREVERSBE"
I0TS-TYPES"
OMPOSITIOM ET EDITIDN"
DITION/RESTRUCTURATION"
MFRESSION"
AUVEGARDE SUR CASSETTE"
ECTURE CASSETTE"
O FPRINT"10: SORTIE FROGRAMME":PRINT
ON ERROR GDTD 3010

INPUT"CHOISIR UN NOMBRE S.V.FP. "iMW
ON ERROR GOTD O
ON MW GOTOIS0. 440,B40,2750,710, 1480, 2590
= FPRINT"E": PRINT" *¥¥FORMAT D
Sbﬂ FRINT"ENTRER LES MNOMBRES CORRESPONDA
370 ON ERROR GOTO Z010
E75 IMFUT"CARACTERES/ILIGNE (IMFRIMANTE) @
380 INFUT "ESPACH FOUR LA MARGE GAUCHE
I90 INFUT"CARAC S/LIGNE (HORS MARGE) :
IF LR+ZZ>IP:PRINT"MAXIMUM" i IF3" CARACT. PAR LIGNE!":GATOZ99
400 INFUT"LIBNES FAR FAGE: ":iN:GOSUB3CA0: ZS=N
410 ON ERROR GOTO o
415 INFUT"RETOUR LIGME AUTOMATIGUE? (o/n) "iRL$
A0 GOTOO
440 RE(0)=LR+ZZ:I=1:REM TAE.

A VDTRE LHDIX S.V.F. “3PRINT

450 PRIN 8" FRINT " ¥EXTABULATEUREXX" :FRINT
470 INFUT" GAUCHE (q)Du DROIT(d)? "3X$
480 IF X$="a" GOTO 510

490 IF X$="d":GOTO 6\0

§00 GOTA 99

510 FPRINT:PRINT"10 FOSITIONS DE TABRULATEUR FOSSIELESE
515 PRINT"DONMER LEUR NOMERE D’ESFACES CROISSANTR

520 PRINT"AFRES LA DERMIERE ENTREE PRESSER /70"

530 PRINT"FROGRAMME QUITTE AU":iL: "EME CARACTEREM"
DMERRORGOTOS01 0

S50 PRINTIS"E. PDSITIOM: ANCIENNE VALEUR"ILI(I)

560 INFUT LICD) Y

570 OMN ERRDR GOTD ©

580 IFLI(I)=0:FORI=ITO10:LI(I)=0:NEXTI:zGOTOZ0

.190 IFLICD<=LI(I-1):PRINT"ENTREE ILLOGIGUE":GOTOS40
IF Z1<=L1(1 RINT"EMTREE ILLOGIQUE":GOTO 5S40
I=1+1: IFI1<=10:6ATAS40

620 GOTO 90

630 FRINTSFRINT"10 FOSITIONS DE TABULATEUR POSSIBLESE"
&35 FRINT"DONNER LE NOMERE D°ESPACES DECRO!SSANT!!"

&40 PRIMT"AFRES LA DERNIERE ENTREE FRESSER 40

450 PRINT"FROGRAMME QUITTE AU"3L3"EME CARACTEREH"
660 ONERRDRGOTOIO10

670 FRINTIS"E. FOSITION: ANCIENME VALEUR“ILI(I)
&80 INFUT RE(I)

670 DN ERROR BOTD ©

700 IFRE(I tFORI=ITO10:RE (I)=0:NEXTI:B0TO?0

710 IFRE(I)
720 IF RE(I1)
730 I=I1+1:1F1
740 BOTO 90
750 BOSUB 1290 :REM CENTRABE
760 GOSUR 3110

770 M$=5% (I ST)+M$

780 2Z/2-(LEN(M$)-LR) /2

RE{1-1) : PRINT"ENTREE ILLOGIQUE":GOTOAD
RINT"ENTREE ILLOBIQUE":GDTD &60
GATOL60

790
BOO =AM: BDTOB3O
810 "M

B20 I=I+1:B0TD BOO

BID 5% (J.ST)=M$:L=LEN (5% (J.8T))~1:60TO1190

840 FRINT"E ¥¥XAUTOREVERSE XX "t PRINT
B850 FRINT"NOMBRE DE CARACTERES A INTERCALER PAR L’AUTOREVERSE A PARTIR DE LA MAR
GE DROITE"

BOO DN ERROR GOTO J010

870 INFUT R

BBO ON ERROR GOTO ©

890 AR=LR+ZZ-R

P00 GOTOFO

P10 FRINT"E":REM UP. 2

920 ON ERROR GOTO 3019

930 INFUT"QUELLE PAGE?"tST:PRINT"®E"

940 GOSUR 3070

950 ON ERROR GOTD O

260 tREM LIGNES

980 IF S$(J.ST)
985 6OTO1000
990 IF LEN(S$(J.ST)) PRINTSS$ (J.ST): "§li": 60701010
1000 FRINT S$(J.ST) (< T}

1010 L=LEN(S%(J.5T)):60TD 1030

1020 GOSUBR 129¢ INTTABC(LR) 3" GEi"sL=LR

1030 IFL=ZZ+LR- USIC"F1"

1032 IF L=ARIMUSIC"F1":MUSIC"A1"

1033 IF RL$="n":G0TO1040

1035 IF L=ZZ+LR-2:G0T01230

1040 BETAS

GOTO 1029

1050 IF GOTO 1080

1060 IF 6aTO 12390

1070 IF 5% (J.5T)=5% (J.5T) +A%$:60TO 1230
1080 IF IF R GOTO 1040

1090 IF ASC(A%$)=13:60T01230

1100 IF A$="£":60TA 99

1110 IF LT=LT+1:60T0 28B40
1120 IF RT=RT+1:60TO 28890
1130 IF GOTD 750

1130 IF
1150 IF G070 1170
1160 IF \":1IF R=1:R=0:GOTO 1040

1170 IF R=1:A%=RIGHT*(S$¢J.8T)1)

1180 IF LILR+ZZ:1F ASC{A%$) >30:S$(J.ST)=5%(J.ST) +As

1190 IF SIZE<100:FRINT"ARRET FOUR RISQUE DE DEPASSEMENT DE CAPACITE MEMDIRE":GODT
0 1260

1200 IF LEN(Si(J-ET))'
1210 PRINT S$(J.ST)¢

PRIMNTSS (J.ST) : "illi": 60T01220

SIC"AI AL"
tMUSIC"AL"i"AL"

1250 NEXTJ
1260 FRINT"M®! VOUS DISFOSEZ ENCORE DE"iSIZE:" DCTETS":FRINT"
UNE TOUCHE!'"

1270 GET A%:IF As=
1280 GOTO90

1290 5% (J.ST)="":1=0:REM MARGE BGAUCHE
1300 IF I>=LR:RETURN

1310 S$(J.ST)=8%(J,ST)+" ":I=I+1:60TO1300
1320 A=1 :REM CORRECTION

1330 GET A%
1340 IF As="
1150 IF A%

AFFUYER SUR

GOTO 1270

1400 P=LEN(S5$ (1,5T))-A
1405 IFP<OTHENF=
1410 IF ASC(A$)=241 IF F+A<ZZ+LR:S$ (I STI=LEFT$(S$(J,5T) (P+1)+" "+RIGHTS (S$(J.ST)
LA=1) 1L=L+1:60TO1440

1420 IF ASC(A$)=16:IF F30:5$ (I BT)=LEFTS (54 (J.5T) P)+RIGHTS (5% (J ST A-1) tPRINT"
L=L-1:60T7T01440

1430 IF ASC(A$)>30:5% (J.ST)=LEFTS (5% (J,5T) s P) +A$+RIGHTS (S$(J.ST) A-1) tA=A-11 IF A
<13A$="":L=L-1:RETURN

1440 IF LEN(S$(J,ST)) >39:PRINTSS (J.ST) : "BRi" 1 B0TO1460

1450 PRINT S$(J.ST)3" fm"

1460 38 FRINT TAR(F): "#"; " 0701330

1470 PRINTTAB(F-39) § "GABGEI": 60TO 1330

1480 PRINT"® $#4¥EDITIOM ECRAN ET RESTRUCTURATION®XkM"

1450 DITION ECRAN ET CORRECTION"

1500 UFURE AUTOMATOUE DES LIGNES"

1510 FRINT"3=EFFACEMENT DE LIGNES"

1520 FRINT"4=DECALAGE DE LIGNES"

1530 P FETOUR AU FROGRAMME FPRINCIPAL"

1540 PRINT"BCHOISISSEZ UN NOMERE S.V.F."

1550 ON ERROR GOTO3010

1560 INFUT MW

1570 ON ERROR 60TO 0

1580 ON MW GDTD 1590.1850.2040,2110,90

1590 FRINT"E" :REM UP.3.1.

1600 ON ERROR BOTO 3010

1610 INFUT"QUELLE PAGE?"3ST:GOSUB 3070

1620 INPUT"DEFUIS LIGNE: "iN:BOSUEB 3040

1670 ON ERROR 60TQ O

1640 E=25:8=1

1650 FOR J=N TO E STEP §

1660 FRINT'MFAGE "iSTi" LIGNE "3J

1670 PRINTS$(J.ST)

1680 FOR 1=1 TO 50

1690 GETA$

1700 IF ASC(A$)=13:60TD1740

1710 IF A$="£":GOTO1480

1720 NEXT 1.

1730 60TO 1600

1740 GET A$:IF A: GOTO 1740

1750 IF SIZE<100:PRINT"ARRET POUR RISQUE DE DEFASSEMENT DE CAFACITE MEMOIRE":GOT
0 1260

1760 IF 13LEN(S$(J.ST))1B0OSUB 1290

1770 IF A$="='":GOSUB 1320:GOTO 1740

1780 IF A$="£":60TOD 1480

1790 IF ASC(AS : :
1800 IF ASC(A$) <30 +E=75:N=0:B0TO1650

1810 IF LEN(S$(J,ST))<=LR+ZZ:5%(J,ST)=5$(J.ST) +As
1820 IF LEN(S$(J.ST))>39:PRINTES (J,5T) § "Ili"160T01840
1830 PRINT S$(J.ST):" G@i"

IN=J:6G0TO 14650




1840 BOTO 1740
1850 PRINT"@":REM UP. 3.2.

1860 ON ERROR GOTO Z010

1870 INPUT"COMEIEN DE LIGNES FAR PAGE?
1880 ON ERROR GOTO O

1890 FRINT"ATTENDEZ S.V.P."

1900 §T=1:FOR J=1 TO ZS:S$(J0)=""1NEXTJ

1910 LYX=Z8:LZ=ZS:BOSUB 1970:IF ST<19:ST=5T+1:G0TD 1510
1920 §T=0

1930 LX=ZIS:L.Z=I8:60SUB 19708 IF ST<19:ST=6T+1:60TD 1930
1940 FOR J=1 TO ZS:8%(J,ST+1)=88(J.ST):S$(J.ST)=""tNEXTJ
1950 IF ST>0:8T=5T-1:60TD1940

1960 GOTO 1480
1870 IF S$(LZ.ST)=

"iN: BOSUB3040

LZ30:LZ=L7-1:6B0T01970

19680 IF SH(LX.ST+1 IF LX>0:LX=LX-1:60T01980

1990 VZ=N-LZ:IF VZ- $RETURN

2000 IF LZ>LX:VZ=LX:IF YZ<=0:RETURN

2010 FOR J=1 TD VZ1S%(LI+J.ST)=5$(J.ST+1):NEXT J

) FOR J=VZ+1 TO Z§:S$(J-VZ,ST+1)=S$(J.ST+1) tNEXTJI
MEXTJ:RETURN

FOR J=75-VZ TD 75:S$(J.S5T+1)=""2
2040 FRINT"[@":REM UF.3.3.
2050 OM ERROR BOTD 3010

2060 INPUT"SUR QUELLE FAGE VOULEZ VOUS EFFACER?":5T:GDSUR 3070:SA=ST
IN:GOSUR 3040% ZA=N

2070 INFPUT "FREMIERE LIGNE A EFFACER?
2080 INPUT "DERMIERE LIGMNE A EFFACER?
2090 ON ERROR GOTO O

2100 ZE=N:SB=02 ZR=1:N=7E-ZA: GOTO2230

iN:GOSUR 3040

2120 0N ERROR GOTO
2130 INFUT"DE LA FAGI
2140 INFUT"DE LIBNE
2150 INFUT"A LIGNE
2160 INFUT"A LA PAGE
2179 INFUT"DE LIGNE
2180 ON ERROR GOTO O
2190 N=ZE-1A

2200 FOR 0=Z8-M TD IS5
22 IF S$(J.8B)<>""2

210

s SE=
"IN GOSUE 30401 ZB=N

NEXT J

FOR J=ZA TO ZE:S$(ZR,SE)=S$(J.SA): ZB=ZB+1:NEXT
FOR J=ZE+1 70 ZS5:8$(J-MN-1, 5‘\) =5% (J,5A) sNEXT J
FOR J=ZG-N TO ZS:8${(J.SA)=""2NEXT J

0 GOTOD 1480
FRINT"® ¥¥*¥SALIVEGARDE SUR CASSETTEX £ ¥

ON ERROR GOTO Z0O10

O INFUT"QUELLE PABE? ":iST:GOSUB 3070
0 ON ERROR GOTO 0
FRINT"#+ RECORD/FLAY"
WOFEN"FAGE"
PRINT/T ST.IS
PRINT"FAGE":ST3:" DE"i1ZS3:" LIGNES EM COURS D’ ECRITURE"

70 CLOSE:BOTO 90

¥XXLECTURE CASSETTEXX«M"
INFUT" CAS"‘ETTF DE TEXTE FRETE? (QUI=0) "3
00 IF Y89 ":tGOTO 20

10 PRINT" LAY"

2420 ROFPEN"FAGE"

2430 INPUT/T ST.28

2440 PRIMT"TROUVE: FABE":1ST:" DE"1Z5:" LIGMES"
2450 INPFUT'DOLT ELLE EIRE LUE? (OUI=a) "iX$
2460 IF X$<>»"o":CLOSE:BGOTO 90

2470 FOR J=1 TO 28

2480 IF SIZE<TO0:CLOSE:BOTO 2520

2490 INPUT/T S$(J.ST)

Xs

IF LEFT$(S$(J.5T). 1)<
NEXT J

FOR J=1 TD Z5:BDSUER 2550
S30 NEXTJ

"R"ISH(J-1.8T)=8% (J-1,5T)+"

"iREM UP.3.4.

FRINT"MOMERE MAXIMUM DE LIGNES PABGE "i

FOR J=I8-N TO ZIB+1 STEF-1:5%(J+N.SB)=5%(J-1.5B) 1 NEYT J

60 FOR J=1 TO ZS:S$(J.ST)="%"+5$(J.ST) tPRINT/T S$(J.ST):GOSUB 2550:NEXT J

"+5$(J.ST):J=J-1

2540 CLOSE:GOTO 50
2550 K=LEN(S$(J.ST))
2560 IF K>=1tk=kK-1

2570 S$(J.ST)=RIGHT$(S$(J.ST).K)

2580 RETURM

2890 PRINT"®

2600 ON ERROR GOTOQ 3010
2610 INFUT"RUELLE PAGE? ":
2620 GOSUB 3070

8T

X¥X IMPRESSIONX k481"

2670 INFUT"COMBIEM DE LIGNES A IMPRIMER? "iM

2640 GOSUE 3040

2650 DN ERROR GODTOD © -
2670 FOR J=1 TO N

26B0 FRINT/P S$(J.ST)
2690 NEXT J

2700 BOTOD 90

"71( FOR I1=4653 T04676:FP=PEEK (1)t O=FEEK (1+64) :FOKEI,Q!FOKE (1+64) ,P:NEXT

2B84464B.91.464%.93,4647.

2730 FOR I=1 TQ 17:READ P,W:

2740 END
2750 PRINT"®

2770 OM ERROR GOTO 3010

2780 INPUT"TOUCHE A DEFINIR? (1-10,0=RETOUR):"

2790 ON ERROR 60TO 0:GOTO90
2800 ON ERROR GOTD O

2810 INPUT"EMOT-TYPE?

2820 DEF KEY (MW)=)X$

2830 6OTO 2750

2840 IF LT»10 GDTO 1040:REM

S+
O DATAAS4%, 8744707 189, 4646, 90,4710, 162, 4686, 94, 4750, 148, 4753, 255, 4712.190. 47

64.4711.147,4789,192.4743,35.4744.36.4745,37
FOKE FP.WENEXT I

XXXMOTS~TYPESK k¥R
2760 FPRINT"LONGUEUR DES MOTS: MAX.15 CARACTERESE"

IMW:IF MW>O:IF MW<=10:60TD28B00

"iX$

LINKSTAE

2850 IF LEN(S$(J.ST))>=LI(LT):LT=LT+1:60T02849

2860 FOR I=1 TO ILI(LT)-LEN(5%$(J,ST)):5¢(J,5T)=8%(J.ST)+" ":L

2870 GOTO 1040

=L+1:NEXT I

2880 IF RT>10 BOTOD1040 :REM TAB.DROIT
2890 IF RE(RT) :LR+ZZ-L:RT=RT+1:G07T0 2880

2900
2910
2920

IF RE(RT)=0:G60TD1040
H$=5¢(J,ST)
BGOSUB3110 5

2930 M$=S%(J,ST)+M$

SBi "DEFASSE! ":G0TO212

2940 M$=RIGHTS (M$. (LEN (M$) -LEN (H$)))
2950 AB=LR+ZZ-LEN (H$)-LEN(M$) -RE (RT)

*REM DISTANCE

2960 IF ABRC1IRT=RT+1:B0TD1040

2970 FOR I=1 TO AB:H$=H$+" ":

2980 S$(J,ST)=H$+M$
2990 L=LEN(S$(J,ST)) -1
3000 GOTO 1200

NEXT 1

3010 FPRINT"ERREUR D ENMTREE FORMELLE"
3020 FRINT"RECOMMENCER LT ENTREE!"

I030 RESUME

3040 IF N >=1:1F M<=7Z5:RETURN

3045 IFN=OTHEN9Q

IF ST>=1:1IF ST
IFST=OTHEN?0O

3090 INFUT"PAGE 7 "iST
3100 BOTO 3070

3110 Me="":FRINT"
3120 GET A$:IF As=""1

a 1260
3140 IF ASC(A$)=13:RETURN
F150 IF LEN(M
3160 IF A=
3170 IF ASC!

>30:ME=ME+AS

3050 FRINT"70 LIBMES MAY IMUM!
060 INPUT"REFETER L”ENTREE "3
=20:RETURN

NOMBRE RETENU:
N:GOTOZ040

"$28

FRIMT"LA MEMOIRE ME CONTIENT QUE LES PABES 1-20"

wkFi" : REM UP. EMTREE
60TO 3120
T130 IF SIZE<100:FRIMT"ARRET FOUR RISGUE DE DEFASSEMENT DE CAPACITE MEMOIRE":

GOT

S%(J.ST)) >=ZZ+LR: RETURN
% (J.5T) =58 (J.ST) +M$:Mg=""

:B0SUB1320

3180 IF LEM(S5%(J.ST)+M$) >IP:PRINT S%(J,ST) +M$: "§liits GOTD 3120
3199 FRINT S$(J ST)+M$: " k@i

GOTOZ120

L’ACCES AUX ACCENTS

La programmation, en ROM, des caractéres
accentués sur vos différents MZ et impriman-
tes (bulletin n® 8) vous a semble-t-il posé beau-
coup de problémes ; essentiellement pour 2
raisons :

1. Les programmateurs d'EPROMS ne sont pas
aussi répandus que les moulins a café et vous
avez baucoup de mal a vous en faire préter un.
2. Les bons programmateurs d’'EPROMS sont
encore plus rares, et si, miraculeusement, votre
concierge a consenti (juste avant les étren-
nes...) avous préter le sien, les résultats obte-
nus n‘ont pas tout & fait comblé vos
espérances.

La solution ? Programmer ces mémoires rébar-
batives au club. Alors, nous avons investi et
nous pouvons maintenant vous proposer ce
nouveau service.

D’abord quelques explications : Cette mémoire
se présente, sur le circuit imprimé de votre MZ,
sous la forme d'un circuit intégré muni de 14
pattes et surmonté d'une fenétre transparente
généralement obturée par un adhésif argenté.
Cette mémoire conserve tous les caractéres
affichables & I'écran, d'ol son nom : généra-
teur de caractéres. Au pied (aux pattes, si vous
préférez) de ce boitier, sur le circuit imprimé,
doit étre inscrit « CG » : « Caractere genera-
tor » en anglais. Si toutes ces conditons sont
réunies, bravo ! vous avez découvert ce que
vous allez devoir changer.

Ensuite, pour obtenir, enfin, un véritable alpha-
bet francais sur votre MZ, il vous suffit de sui-
vre la procédure suivante :

1- Procurez-vous, chez un marchand de com-
posants, une EPROM 2716 monotention. Si

vous nous envoyez une EPROM de récupéra-
tion, assurez-vous qu'elle soit vierge, nous ne
pourrions, autrement, vous la programmer.
Enrobez-la de papier d'aluminium et envoyez
I'ensemble au club, accompagné d'un chéque
de 50 F.

2- Dés le retour de votre puce, démontez déli-
catement I'actuel générateur de caractéres en
repérant préalablement son sens (encoche),
montez votre nouveau circuit a la place, tout
aussi délicatement et DANS LE MEME SENS,
refermez le tout et branchez.

3- Si vous obtenez un écran tout blanc, ¢'est
qu'il y a un défaut. Sinon, appelez tous vos
caractéres graphiques et vous verrez enfin
apparaitre les é, &, ¢, &, &, U, tant attendus. Il
vous suffira, ensuite de taper le caractére gra-
phique correspondant pour obtenir la lettre
accentuée de votre choix.

Générateurs actuellement disponibles :
MZ 80K, IMPRIMANTE P3, MZ 80B, MZ 700

Nous recherchons avidement les générateurs

suivants :

MZ 80A, IMPRIMANTE MZ80 P5/A, P5/B
SB.

@)



Pour poursuivre plus avant cette
série d’articles avec un maxi-
mum de chances du succés nous
allons devoir passer par une
phase quelque peu rébarbative
mais ABSOLUMENT INDISPEN-
SABLE pour la compréhension de
nos futurs articles. Il serait, en
effet, illusoire de vouloir pro-
grammer en L.M. sans avoir
comment fonctionne un micro-
processeur et comment il inter-
préte et manipule les informa-
tions qu’il est amené a gérer.
C’est ce que nous allons tenter
d’élucider.

Toutes les taches d'un microprocesseur se
résument en 2 fonctions primaires : Recevoir
et émettre des informations. D'autre part, nous
avons vu que notre microprocesseur était relié
au monde extérieur par une série de fils ; nos
informations vont donc voyager sur les fils
selon un codage particulier reconnaissable par
notre microprocesseur et les autres-
composants qui composent notre MZ.

Quel est le codage ? Sur nos fils, ne circulent
que 2 tentions électriques différentes : 0 volts
et 5 volts qui correspondent a 2 signaux diffé-
rents que le microprocesseur va traduire, dans
sa logique par 0 (0 volt) et 1 (5 volts). Pour-
quoi cette logique si simple ? Parce que le 280,
comme tous les microprocesseurs, travaille en
BINAIRE ou BASE 2 et qu'il ne sait lire ou écrire
que des 0 ou des 1. L'unité de base d'informa-
tion de notre systéme ne peut donc avoir que
2 valeurs, elle s'appelle BIT (de BInary digiT) ;
et ¢'est la succession de ces bits qui formera
des « mots » transmis a |'écran, a la cassette,
a l'imprimante.

SR

: 0

Représentation électrique d'un mot de 8 bits

1 :0:0:1:0

Comme vous le savez déja, le Z80 est un micro-
processeur 8 BITS, c'est-a-dire qu'il ne peut
recevoir ou émettre qu'un « mot » ou « nom-
bre » composé d'une succession de 8 BITS ;
c'est ce nombre, appelé OCTET que nous allons
étudier.

Un octet

Ol [ololi o]

(128) (64) (32) (16) (8) (4 (20 (1)

Dans 1 BIT, comme nous I'avons vu, nous ne

pouvons loger que 2 valeurs : Qou 1 ; dans 2
bits successifs, nous pouvons donc loger 4
valeurs différentes (2 valeurs du 1° bit) * (2
valeurs du 2¢ bit), dans 3 bits : 8 valeurs
(2*2*2)..... dans 8 bits : 256 valeurs. Nous
voyons donc qu'il existe 256 possibilités dif-
férentes de combiner les O et les 1 des 8 bits
qui composent notre octet.

Dans un octet, le bit de droite prend la valeur
0 ou 1, son voisin de gauche, la valeur 2 ou
0; le suivant 4 ou 0, etc, jusqu‘au bit de gau-
che qui prend la valeur 128 ou 0. Ainsi, sil'on
veut écrire un nombre quelconque, compris
entre 0 et 255, en binaire, il suffit de raison-
ner ainsi :

Par exemple, le nombre 174.

174 plus grand que 128 donc :
46 plus petit que 64 donc :

46 plus grand que 32 donc :
14 plus petit que 16 donc:
14 plus grand que 8 donc :
6 plus grand que 4 donc :

2 égale 2 donc :
Résultat nul donc :

bit8al. 174 - 128 = 46
bit 73 0.

bit6al. 46- 32=14
bit 54 0.

bit4atl. 14- 8= 6
bit3al. 6- 4= 2
bit2at: 2- 2= 0

Tous les bits (éventuels) suivants & 0.

Voil3, le résultat est donc :
[1foftfofr]tfr]o]

Pour effectuer le calcul inverse, il suffit d'ad-
ditionner les valeurs relatives de chaque bit
positionné a 1.

Exemple :

[1fofofr]ofrtfr]r]
donnera: 128 + 16 + 4 + 2 + 1 = 151

Pour terminer ce chapitre consacré au binaire,
nous vous soumettons quelques valeurs binai-

res et décimales a convertir. Les solutions...
dans le programme joint.

Oj1jof1joO|1]0[1
o111 ]1]1}o0
1T10JOf1]1]0}1]0
ofojt1jofojtrjoj1
T (11 pof1f{1yq1

128, 255, 200, 74, 154

N'hésitez pas a faire. vous méme, de nombreu-
ses conversions de ce genre, vous maitriserez
ainsi mieux le calcul binaire et assimilerez plus
rapidement certaines commandes du langage
machine.




Bien que cela soit tout 4 fait possible, il n'existe

plus un seul programmeur assez fou pour pro-
grammer sa machine en binaire ; c'est trés
long, fastidieux, et source de nombreuses
erreurs. ll a donc fallu inventer un langage inter-
médiaire, adapté au codage binaire et beaucoup
moins rébarbatif pour I'nomme ; ainsi est née
la notation HEXADECIMALE.

Le but de cette notation est de pouvoir coder,
avec 2 caractéres les 256 valeurs possibles que
peut contenir notre octet. Malheureusement,
notre bonne vieille BASE 10 que nous utilisons
depuis que nous avons 10 doigts est insuffi-
sante pour coder ces valeurs puisque la valeur
maximum obtenue avec 2 caractéres est 99.
Un rapide calcul nous conduit  la base 16, pre-

e

miére capable de coder 256 valeurs avec 2

caracteres. )

Comment compte-t-on en BASE 16 ? eh bien,

c'est trés simple. Il suffit de considérer que

nous avons 16 unités au lieu de 10 en BASE

10. Le codage de ces unités se fait de la

maniére suivante :

BASE10: 01 23456789

10 11 12 13 14 15

BASE16: 0 1 2 3456789

A B C D E F
ainsi :

12 en base 10 devient OC en BASE 16
16 (( 1*10) + 6) devient 10((1*16) + 0)
24(( 2*10) + 4) devient 18 ((1*16) + 8)
45(( 4*10) + 5) devient 2D ((2*16) + D)

161 ((16*10) + 1) devient A1 ((A*16) + 1)

etc.

Il est trés important de bien assimiler cette
notation car tous les codes L.M. entrés ou lus
sur la mémoire le sont en HEXA (diminutif de
HEXADECIMAL). Vous pouvez voir une multi-
tude de ces codes grace a lacommande « D »
du moniteur ; ils correspondent au contenu des
mémoires lues.

En guise d'exercice, établissez votre propre
table de conversion DECIMALE / HEXADECI-
MALE / BINAIRE. Ce document vous sera trés
utile pour vos futurs programmes L.M.

— CLAVIER
oc
)
& — ECRAN
&l 2
(&)
S MEM
QUARTZ & o RPORS PRy MEV o — CASSETTE
9 .. e e 0" e ] BOS
Q = e / e 2 4 —EPC
Z ~
BUS BUS BUS
DONNEES ~ ADRESSES  CONTROLES

Le schéma ci-dessus vous représente une con-
figuration informatique de base ; c'est-a-dire
que tout systéme a microprocesseur est doté,
au minimum, des éléments de ce schéma.
Examinons-les, de gauche a droite :

o LE QUARTZ : C'est I'horloge du systéme qui

~ émet trés réguliérement 1 4 4 millions de bat-

tements par seconde et régle ainsi la vitesse
de fonctionnement du microprocesseur et de
certains autres composants périphériques.

o LE MICROPROCESSEUR : C'est le ceeur du

systéme ; il recoit, calcule et émet des infor-
mations sur 8 bits ; nous |'avons déja abordé
dans notre précédent article, nous y revien-
dront longuement a I'avenir.

o LA MEMOIRE MORTE (MEM) : C'est un type

‘de mémoire dans laquelle le microprocesseur
peut lire des informations mais o il ne peut en
écrire. En général, cette mémoire est program-
mée une fois pour toutes lors de la fabrication
du micro-ordinateur, elle est inaltérable, inef-
facable par I'utilisateur et peut conserver son
programme plusieurs siécles... Il est toutefois
possible de I'effacer et de la réenregistrer avec
un effaceur a ultra-violets et un programma-
teur d'EPROM. Cette mémoire peut également
s'appeler ROM (de I'Anglais Read Only
Memory), PROM ou EPROM.

Dans tous les MZ, la mémoire morte se trouve
entre 0000 et 1000 H soit 4096D ; c'est le
programme moniteur qui permet d'initialiser la

machine a allumage et attend ensuite vos
instructions.

LA MEMOIRE VIVE (MEV) : Cette mémoire
est totalement disponible au microprocesseur,
il peut y lire et écrire des informations, les modi-
fier, les effacer. C'est la mémoire sur laquelle
vous chargez le BASIC ou autre langage, c'est
elle, également qui supporte vos propres pro-
grammes et mémorise les caractéres affichés
sur votre écran.

¢ LES ENTREES-SORTIES (E/S) : Non, ne cher-
chez pas de sortie de secours pour octets en
détresse sur votre MZ, il n'y en a pas. Les
entrées-sorties servent simplement a gérer les
différents accessoires périphériques au micro-
processeur : Clavier, écran, cassette, impri-
mante, disquettes, poignées de jeux, etc., et
a permettre une bonne entente au niveau des
signaux transmis entre ces derniers et le micro-
processeur qui les commande.

o LESBUS : (en Anglais : Reliable Automatic

Transfer Pack). Les bus, ce sont les groupes
de fils qui relient, entre eux les différents com-
posants de la configuration.

3 BUS sont nécessaires a la configuration de
base :

 » LEBUS DE DONNES : l st composé de 8 fil

paralléles ; sur ces 8 fils, le microprocesseur
peut recevoir ou émettre simultanément 8 ten-
sions de 0 ou 5 volts, donc 8 bits. Comme le
contenu de chacune des mémoires est codé sur




8 bits, le.microprocesseur peut donc lire, ou
écrire, en une seule opération (1 cycle), un mot
de 8 bits en mémoire.

% LE BUS D'ADRESSES : | est composé de 16
fils paraligles. Selon le méme principe que le
bus de données il supporte des mots de 16 bits.

Un rapide calcul nous apprend que sur 16 bits,
nous pouvons coder 65 536 valeurs différen-
tes. Les informations, sur ce bus, ne voyagent
que dans un sens : émission du microproces-
seur vers la mémoire. Le nombre envoyé sur
ce bus (de 0 a 65 535) va servir  sélection-
ner une case mémoire (ou adresse mémoire)
dans laquelle le microprocesseur désire lire ou
écrire une information,

® LE BUS DE CONTROLE : Pour que le trans-
fert de toutes ces informations sur les 24 fils
que nous venons d'étudier se passe bien, il
faut, quand méme, un minimum de discipline !
C'est le réle du bus de contrdle ; il gére et
synchronise les transferts sur les bus de don-
nées et d'adresses.

Un bon exemple valant mieux que de longues
explications, nous allons étudier une phase de
lecture mémoire. Dans cet exemple, le micro-
processeur va lire le contenu de I'adresse
1200H.

- Ter temps : Le microprocesseur envoie sur les
16 fils de son bus d'adresses (appelés A0 3
A15) le nombre binaire 1200H soit
0001001000000000. Les 0 correspondant &
Ovoltetles 1, 3 5 volts (fig. 2).

MEMOIRE .

0000H

1200H

()

XXxxH

1200H

MEMOIRE

PRET

44

3.

- 4¢ temps : Le contenu binaire de I'adresse
1200H se place sur les 8 fils du bus de don-
nées et va se transporter jusqu’au micropro-
cesseur qui va le ranger dans un de ses regis-
tres internes (fig. 4).

DONNEE

1200H

PP

MEMOIRE

-2¢ temps : L'adresse numéro 1200H se
reconnait et envoie sur un fil du bus de con-
trdle un signal (5 V.) indiquant qu'elle est préte
a dialoguer avec le microprocesseur (fig. 3).

- 3¢ temps : Le microprocesseur envoie, sur un
autre fil du bus de contréle un signal indiquant
qu'il veut lire le contenu de cette adresse.

Et voila... EL.EMMEN.T.A.IR.E., mon cher
Zilog. En fait, cest un tout petit peu plus com-
pliqué, mais le principe est le mame.

Etudiez bien cet article et ses illustrations car
(désolé, je me répéte) il est indispensable pour
la bonne compréhension de nos futurs articles.

En prime un petit programme de conversion
adaptable sur tous MZ.

S. BIZOIRRE

P.S. : Peut-étre avez-vous remarqué que :

R eliable

A utomatic
T ransfer
P ack

n'était pas une traduction tout & fait littérale
du mot BUS... promis, nous ne recommence-
rons plus !

3 REM

4 REM CONVERTIONS BIN.DEC.HEXA.
S REM

10 ig="

20 PRINT"@@ Ce programme convertit en D

ECIMAL, "

38 PRINT" HEXADECIMAL, et BINAIRE une v
aleun!

48 PRINT" entree sous | “une de ces 3 fo

rmes. !
58 PRINT"E Precisez ‘D7,
nes  fal

60 PRINT" waleur. (Ex. 125370)m"
7@ PRINT"MTAPEZ UN TOUCHE,"
80 GETRES$:IFRE$=""THENSD

90 PRINT"BR";L$

168 INPUT"@ Ualeur demandee :
11 C$=RIGHT$(H$,|J=L=LEN[H$J
120 IFCEC$="D"J*(L>8]J+(EC$="H“J*(L)7JJ+
C(C$="B")X(L>19))THEN438

138 IF C$="D" THEN D$="3" :GOSUB220 :D=UAL
(LEFT$EH$1LEN(H$J—1JJ:GOTOISB

140 IFCS=“B”THEND$=?!":GUSUBQ?G:E:Z:GUSU
B28@:G0TO160

150 IFC$="H“THEND$=“F":GUSU8220FE=16=GOS
UB280:G0T0160

160 E=2:G0SUB35@ :B$=E$ :E=8 :GOSLIB3SE

170 T$=E$:F=IGZGDSUBBSB:H$=E$

188 PRINT"@ BINAIRE : "iB$

198 PRINT"@ DECIMAL :"3D

200 PRINT"@ HEXADECIMAL : " 3H$ ;g

218 GOTO 79

228 F=@:FOR I=1 TO LENCA$I-|

230 B$=MID$(AS,I,1):IF B$<"B"THEN F=I
240 IF B$>D$ THEN F=I

258 NEXT I

260 IF F<>@ THEN 432

228 RETURN :

288 D=8:FOR I=1 TO LENCA$I-1

290 B$=MID$(A$,I,1)

388 IF B$>"39" THEN B=ASC(B$)-55:6G0T0320
318 B=UAL(BS$)

320 D=DXE+B

330 NEXTI

348 RETLRN

G=D:E$=""

H=INT(G/E)

K=G-E*H

IFK>S THEN K=K+55 :F$=CHR$ (K) :GOT0400
F$=STR$(K)

E$=F$+E¢

IFH<=8 THEN RETURN

G=H:GOTO 360
PRINT"BErreun de
IF F=1THEN PRINT"
IF F>1THEN PRINT®

‘H% ou ‘B’ ap

A%

frappe sur le";F;
er. "3

eme. "j;

488 PRINT" chiffre.B"
FORI=1T02500 :NEXT
GOTO90

PRINT"® Trop long., ..

480
430

@
580 GOT0470




'I'oupurs dans la méme optique que precedemmenl, nous allons voir

PROGRAMMATION STRUCTUREE

ALGORITHME (commun aux deux méthodes)
Demander un nombre de mots. Générer X mots
composés de 4 lettres tirées aléatoirement.

Afficher ces Xmots. Les classer par ordre
alphabétique. Afficher de nouveau ces X mots
classés. Afficher le temps mis pour ce classe-
ment. Afficher le nombre de tests, de permu-
tations. Demander si on recommence.

METHODE TRADITIONNELLE

18 CLE:PRINT"E"
INFUT"COMEIEH DE MOTS 7'M
38 LIM RS DIM EFOH

E 1 TO H-1

FOR RA=E+1 TO H
T=T+1

IF E$CAY
HEXT A, E
FOR I=1 TO H
PRIMT E$010:" ":

EFcEr THEM R¥=Bf R :iBFCAI=BF EriBFCBI=HEIP=F+1

Zas MIN "

FRINTRIGHTH(T17.
PRINT"IL ¥ A EU
FEINTIL % A EL ":F:» FEFHHTHTIHN-"
IHFLIT"E TR

IF Rg="

-E 4
o THEH]B

COMBIEM DE MOTS 742

@ EGTH 2T
Y EEEF ETYU
CTRUP 2191

UKD AUAL VEYR QR

: LIGE LULF LUDE M
: 2 RDFD RKNY RTHE |
P TVHA TZOL

LIDUE ||E',-p

I LASSES
IL % A EU
IL % A EU 547
EMCORE TH
FERDY

EH &1 MIM, ZI
1122 TESTS
FEFH”THTIHH-

METHODE STRUCTUREE

VT

R e R B O e

AR

e e
DTN e b e T

ST DT

B ol ol i o RO S T

FEFEAT

CLR:FRINT E"
IHFIIT' OMEIEW DE MOTS
! SEFOHD

ey

REFERT
REFEAT
T=T+1
WHILE E$(R3 <
F=F+1

WEHL:
A=A+1
UHTIL A=H
E=E+1:A=E+1
UMTIL E=H-1

FRINT

=L

FEFEAT

; FRIMTE$:I: i

I=1+1

UMTIL I=H
FRINT
FREINT"CLA
FREIMT
FRINT FIbHTI TI
FREIMT"IL % A EL "

TE= '
FREIMT"IL W A EL "Rt PERMUTRTIONSY

Y IHFUTUENCORE »viRg

UHTIL R w0
G EMD

COMBIEM DE MOTS 742

ERDE
FTEL
CZAE
YH01
FiERL
CAYE

AFMI
ISRk
GREHT
MHLE
FZ0B
WDEL

ZAA VST KRTO PUTO WER'L SEUE Fls
WREL JLEF KT ERFH KAZZ LMEF FREU
WFLe BIYL JDER GEMT HZLE H!ltL. ZMIW
FPEC RIWHH ELDY FEHI GLGE 2 LIMEL
MHLE SHHJ HF’F gudl EFKU
AFMI UahE HADD FHIF MEF‘E CiERE MIEX

.FATIEHCE. ... JE TRIE.
HUH- EFEL BEIYU EBRFH E.“Df EZAA CH
ZHE ERDE FREL FRYY FTEU FLYL
T[ E TLEF KRZZ “FTO EULI
MIEX HA00 FFGC
LLGF REE LIMRL
WERG WPL Ye0l

FUTO
LeE
ZMIW



CLASSES EM 98 MIM 47 ZEC,

IL %A EJ 1122 TESTS
IL % A EU  S&3% PERMUTATIONS
EMCORE H
READY Pour les deux modes de programmation, le résultat est identique
' (sauf la vitesse du tri est légérement différente, mais ce n’est pas I'ob-
jet de l'article).
EXPLICATIONS POUR ~ alalettre A) appairé a WEND, ligne  Ligne 260 TANT QUE BS (1) est inférieur (0),
LA METHODE STRUCTUREE B L 1 _premier tour) FAIRE [DO)
Ligne 120 La variable sera une lettre au pre- 1. Incrément du compteur permu-
~ mier tour (K=1), uneautre au tation (ligne 270).
Ligne 10 Débutdupgm.AppairéavecUNTIL ~ deuxiéme tour (K=2), etc. 2. Permutation dans la mémoire de

ligne n® 490 .
Effacement des variables (ne sert &
rien au premier RUN).

Mise en mémoire de la valeur de N.

Préparation d'un tableau (A§) de 5
cases (0,1,2,3,4) et, d'un autre (BS)
de N cases. .
Ligne 50 Mise a zéro des variables K et V.
‘ (inutile puisque CLR en 20, mais
 trés bonne habitude). =
Ligne 60 Début du S/pgm. qui produira N
~ groupes de 4 lettres ; appairé avec
UNTIL ligne n® 180.
Début du S/S/pgm. qui produira 4
lettres.
Tirage aléatoire (RND) d'un nombre
entier (INT) entre Oet 91 (31 cor-
respond 4 la lettre 2).
Début d'un S/S/S/pgm. qui « tour-
nera » TANT QUE le nombre (X)
sera inférieur a 65 (65 correspond

Ligne 20

Ligne 30
Ligne 40

Ligne 70
Ligne 80

L-igne 90

JUSQU'A CE QUE K =5 (ligne 140).
Ligne 130 Incrément du compteur k.
Ligne 150 La variable B3, (0) au premier tour
~ est 'addition des 4 lettres.
(Concaténation).

Ligne 160 Impression & |'écran de BS (V).

Ligne 170 Remise & zéro de K. (important).
~ Incrément du compteur V.

‘Ligne 180 Redémarrage du cycle, JUSQU'A

- CEQUE V soit égal a N (48 dans
I'exemple).

Ligne 190 200, 210 sans commentaire |

Ligne 220 Provocation d'un décalage de 1
position entre les 2 premiéres chai-
nes de caractéres. (A=1 B=0).
T =compteur de tests.
P =compteur de permutations.

Ligne 230 Démarrage du S/pgm. de I'ensem-
ble du classement. '

Ligne 240 Démarrage du S/S/pgm de test.

Ligne 250 Incrément du compteur test.

B§ (A) et de B (B) en passant par
_une variable intermédiaire (X§).

Lignes 280, 290, 300).

Ligne 310 WEND, renvoit 4 la ligne 320.
“Incrément de B et de A (c'est-a-dire
~ 2.6t 1 pour le deuxigme tour) et
~ retour en ligne 230.

~ Revenons 4 la ligne 260. Si BS (1)
est déja inférieur 2 B§ (0) : saut tout

de suite 4 la ligne 340.

La suite consiste a écrire, avec le méme prin-
cipe, les chaines de caractéres ainsi classées.
Le SUPER BASIC 2 est doté de I'instruction
EXC (échange). On peut remplacer les 3lignes
280, 290, 300 par une seule : 290 ' EXC B§
(B). Cela évite de passer par une variable inter-
médiaire. (On gagne un peu de temps).

Dans le prochain bulletin, vous aurez 25K. oct.
de frappe. (programme structuré, bien sdr !).
A bient6t. Alain Bermond

—D

« Bien maigre, la rubrique dv
MZ80 A » nous reproche=t=on
souvent ; « bien rare, votre
courrier » serions=nous tentés
de répondre. Les « A »istes
seraient=ils jaloux de leurs
découvertes au point de se les
garder pour eux=seuls ?

Les astuces de ce numéro sont le
fruit des découvertes de Phi-
lippe GAC : nous espérons que
cet exemple sera svivi par beau-
coup d’autres afin que votre
rubrique conserve la place
qu’elle mérite dans nos colon-
nes.

RECOPIE BASIC

Selon la notice SHARP, il n'est pas possible
d'obtenir de copies du BASIC d'aprés un BASIC
déja copié. Pour remédier a cette anomalie, il
vous suffit de taper :

POKE 16895,49

POKE 16896,66

POKE 16919,0

puis appliquer la procédure du manuel concer-
nant la copie du MASTER BASIC ; vous pour-
rez ainsi obtenir une multitude de copies ou
recopies de votre BASIC méme si vous ne pos-
sédez plus la cassette originale.

QUELQUES DECOUVERTES

o Adresses des instructions BASIC et de leurs

pointeurs :

* Début 5544 ($ 15A8)

*Fin 5944 ($ 1738)

¢ Début des lignes d'un programme BASIC :
20572 ($ 505C)

* Format des lignes d'un programme BASIC :

Octet Signification

0-1  Adresse (16 bits) du début de la pro-
chaine ligne de texte BASIC

2-3  Numéro de la ligne de texte BASIC (16
bits)

5a X Texte BASIC en ASClI sauf pour les ins-
tructions qui sont codées sur 1 octet (de
128 4 255).

X+* Code retour chariot (CHR$(13) ou $0D)
qui indique la fin de ligne BASIC.

Une derniére routine intéressante : elle trans-

forme le contenu du registre 16 bits HL en une

valeur décimale ASCII rangée dans 5 octets a

partir de I'adresse 19124 ; cette valeur se ter-

minera par un $0D (retour chariot).

Exemple : si HL contient la valeur $1200, un

CALL $1841 (c'est I'adresse de départ de cette

routine) placera, a partir de I'adresse 19124 les

codes ASCll « 4 », « 6 », « 0», «8», «CR».

4608 étant |'équivalent décimal de $1200

HEXA.




ML

 DESASSEMBLEUR

Le programme que nous vous
e do BASKG, vvlent v
dv langage m('uhlne. Apres
avoir entre le programme {bon
courage), un menv général
uppunnl

“donne Ies mnemonlques du langage machine
(L.M. pour les intimes) sur |'écran ou sur impri-
mante. Les branchements relatifs sont indiqués
en adresse absolue,

CHARGEUR HEXA

permet de créer un programme L.M. avec un
minimum d'erreurs et dans un temps relative-
ment court. Les codes opérations sont entrés
en hexa et les branchements relatifs calculés
par le programme.

On a la possibilité d'insérer un NOP (touche
INST) ou de remplacer une instruction par des
NOP (DEL).La touche HOME retourne a

I'adresse initiale et les touches cur-
seurs et permettent de se déplacer ligne a
ligne (SPACE a la méme action que ).

F1 permet d’entrer une chaine de caractéres
en ASCII pour les titres L.M.

F5 exécute le programme qui est en cours de
chargement (voir plus bas)

F10 met le pointeur sur une autre adresse.
Remarque : Le L.M. est toujours chargé a par-
tir de C000, mais pour plus de commodité, on
peut simuler une implantation différente. Les
adresses sont recalculées.

VCONVERSION

passage décimal  hexa et réciproquement.

RECHERCHE DE DEUX OCTETS :
donne les adresses d'implantation d'ure suc-
cession de deux octets en mémoire.

TRANSFERTS :

Le programme L.M., (aI'adresse C000 on vous
I'a dit) peut étre placé a une autre place en
mémoire (RAM  RAM) ou enregistré sur dis-

quette (RAM FLOPPY) sous forme de code
ASCII.

Il peut égalment étre lu sur la disquette
(FLOPPY RAM).

Une petite modification des ignes 4720 a 4738
permettrait les transferts sur cassette.

EXECUTION :

exécute le programme L.M. avec affichage du
contenu des différents registres a la fin du
travail.

Attention : tout L.M. doit étre terminé par un
RET (code C9) afin de redonner la main au
BASIC. Sinon... a Dieu va... branchement au
moniteur dans le meilleur des cas...

VISIRAM ;

affiche le contenu des mémoires en hexa et les

oooooododdddddedes ASCII correspondants.
En choisissant I'option DATE, on obtient le L.M.
sous forme d'uATAS décimales (sur écran ou
imprimante) préte a étre réutilisée dans un autre
programme pour charger le L.M. (READ A :
POKE I,A). Arrét du programme par « / »

FIN :
C'est terminé : on quitte le désassembleur,
mais le L.M. est toujours accessible par USR
($C000).

Jean MILLET

REME KRR R Rk ok ook ko ko ko

) REMXXXXXXX DESASSEMBLEUR KXAKXXXkkkk

O REMKXAXKKKK Jean Millet KEKKAKRRKKEKE

O REMXKKKKKNKKK OCT 1984 FEKKKKEKEXKKK

O REMXKEKAKKK KKK ARERKEKKKRKHRKA K
10 CONSOLEN. C40. TRINGS ("
FEPRINTS$:HX$="01
20 DIMAC® (1) .A1% (&
(Iy+":M$="Fatience,
30 FORT=0TO ADALS (1) tNEXT:FORT
EXT:FORI=0TO10: READA4$ (1) tNEXT:FORI
40 FORI=45056T0451
99 REM NUJ:

¥ DESASSEF
esassembl euw
GOSURLSO: PR

¥ IPRINTTAB(7)

R=N1-B%I:RETURN

2 ==8UB. IMPLANTATION=
PRINT"BO80% IMPLANTATION"$T
$(H2$, 4) : GOSUBZ410: PRINTTAR
REM JB. TITRE

RE TURN

G540 PRINT"®'$TAR(®)i"% TITRE (1& CAR.MAX.) *":PRINT"D"

TABCIZ) s s INPUT "3 T$: IFLEN
1T01é: [FM[D$11$.I.1)
1

(T$) »15THENS40
~ M THEMNEX T RETURN

EDlTlDN SUFR
FPRINT "I ¢ i
M$="Nombre de liane

+248 INPUT "3 Ls
599 REM
Y=241 GOSUB&04

04

ETURN

2z une touche": GOSUBA00: GOTO61
Elal OSURG16: BOTOLOO

407 PRINT'04"3 TABC12) 8 "
609 REM
61’] \‘wETRG IFR$=""T

" GOTOSOS

'+7*lH *64) —48: IF (R<O)+ (R>15) THEN61S
617 RETURN

619 REM =
620 PRINT
15:FRINTRS
65 PRINT & g
426 IFF<DTHENG2S

40) : CURSORO, 11 PRINTSS 2 CURSORO . 2
AD (20) 2 A0S (O
ISUR&EO0
SREADRIFPOKET RINEXT#DEF FNF (X) =25

EUR Z-80 l LDSUB&.I)”:FR)NTTA 7

FUHTIPRINTTAB (265 52 INPUT " #" s HE$: HES

ITAB(LIZ) $STRINGS "~y 16}

(0/N) soeest s GOSUBS00: GOSUBE1O

du papier utilise :
"IMPRIMANTE .V, F. ¢

SPRINTMS : RETURN
2 DEFRINTMS: Y=241 GOSUBS04: PRINT Y& 3

:BOSUEBLS0:

RINTTAE (73 :8TR

070130
Tit rii=TeliR

FHE=RIGHTS (R$. LEN (R%

E DCTETS=====

RINT " a3

(I=1)THENJ=J-1:A=A-1:FRINT"
1$+R$:NI=R+156XN1:NEXT: POKEA,

senesa i 1EO10632
A=A+] I S$=HI$+SS: FRINT

13 IFNL< &4 THENHS=A$ (N1) : GOTOB4G

SOteRE (I AT RS GRS RO T 790
5 (1) +R$ (R EOTNT 790

1 THENHE =F [GHTS (H$. L~ 1)
Oy 131085 TOR

:GOTO01790

2520 GOTO1 790

THENH$=A4$ (1) +R$ (R) : GITH
+STR$ (R1)+", "+RE (R) 1 GOTP

HI$=LEFTS (R$. 2) THENI 370

35t IFV=1G0SUB27 50

BOSUR&00: CURSORET
OSURGOS : RETURN

2 HE TURN

‘I HH2E+H"H" : RETURN

FORT=1T04: GOSHES
N

O NZ=0:FORI=1T04:

REM==CONV DECI-HEXA COURT:
16) 2 70

=ASC (MIDS (H2%4 14139 —48: 1=7+ (29

READR®: IFHI$=LEFT$ (R$. 2) THEN15 70

1EN=ZTH

SBUTH1 7590

A+ 3 GUSUBZS00: BOSUBSOO: TFR: -4 THEN] 740

LM LA$ =Y LS00 N T KE TURM

TOUTHENNEXTT:LTS$=Hs: L dd=" " GOT018](

- URiN
)+ JLIH="DINZ") THENS=FPEEK (A+1) s N2=A+2-DE+5+ 2554 151271 : GOSUBZ31¢

G=H2$+H 1 $ 2 HETURN

7ENZ=Z+1SKNZ I NEXT I RETURN



CREATION Li$ ET L2
( ~IJ L2260t b TF CNL 320k (N &) THENC $asCHRS (N L)
F‘&*HJ!H—" "1 RETURN

N Ehl‘ll"N EN H$ DE
NCHS) e FORT=1TOL: TFMID® (Hy T 1) 2004
$H—(XHHI$(HLA~]!-I &,

NNEXT ¢ BOTOL 740
MNEX T ¢ RE TURN

SN THENNE X T4 BOTOL7 60
ENEX T8 RETURN

(BCY AN MLING, B LING 3 "
SMILD Al CBD) M OEDEC B M LING L C
SONZ A MELD DE, 4t
"2 At "1ADD HL . D
A VIRRAY U 2IR NZ
> H”-"ID {w H'-" _li h-#" IDAAM, M 2IR Z, 40
DATA™ 1D L LU 2L
CAV A MTING SRy LINC (HE) U TDEC (ML) e MalD
28H0 DATAN LADD HLL B8R, " "LL' Ay k’h g %

3 7F

ol
!y "LADD ML %
Cat"y "IRREA
l’) Dy 1" tiRLA

S LINE DY
SULING BN
A LA HL

CHL Au’r"-
CEVING AN, U IDE

ADE
BF

Ayl i ORI e

T OROYLUIPOR, HLY
P MZAND A RET
B bt
SH AR
CUECE AUUIRET

WHESLA L MERA I NGREEENRET O RES BRI

DXX  XXCB:
1ADD IX,BC'". "191A00
".‘C-'H\Db IX;]X" "2ASLD IXe (42"
3410 DATA"S CIXN#F) 0 A MEQLADD IX, 8P
ZLD By (IXH4) L UAEELD Hy (IX44) ", "6ERLD Ly (ke
CIXHA) W CN 72200 (IX+4) (D" DCIX+8) B MTAZLD (IX+4) JHY Y
(IXHR) A" “"L(_LI) Ay (IXH4) " "BO2ADD A, (IX+4) A"

CIX+AY NG NOEL A (TXH8) " M AGEAND  (TX+4) " "R
IRH4) (SP) W IX", "ESTPUSH 1X"
PFORLD IR GBYLMELIFOR IXY

A M2LELD EX A
IX"W"Z42INC K IX+4) ", 2 Xedr!
) DBy (IX4R) " MAEZLD £y (IX#4) 1562

NEBLING TXUy

7

CIX+4) " "B ¢
ML MESILD SR DX
DX X

1)L BCY A LNEG! . 14
2 HL.BC"
BCHL G DE", "
2 HL J)E %

CBULMARISEL HL B
AMABTIN Gy (G "y ”491[]111’
41:) ETLI" "SOLIN DaC
AT UEELTN EL(C) 1. 'EF10UT
24y TIN Hy (Crta
(C) WL "HALADE HLLHL"« " &F IRLD
U710UT (Cren", "TALADE

7IRRD!  USEB1IN Loy

0 DATA73ELD (£) JBF Y. "7ELIN A, (C) HL

SMACILDI Y MALICRIY  MAZLINI " W AZI0UTIY . ABILDD" s "ARICED "y "AATIND"
IE40 DATA'BOILDIR", "B1ICPIR' "BR1INIRY . "BEI0TIR" . "BBILDDR" y "BOICFDR"  "BALINDR "
"HEI0TDR" ‘U ILD ReA", "SFILD AJR"

E99Y REM
V"W

CHARGEUR  HEX A
HEXA % "1 BOSUBS! $="fAdresse en memoire
IMPLANTATLON" : BOSUBO20: DE=H1-NZ3 A=t Al
Exec N#EKON: S "2 GOSUBEL
FAM) 2 BOSUR PRINTH2:

OOH = 47152 BOS

1
FPRINT" &
gty

RINT =" 5 TAB (B §LP$s TAB (2 1) (L5610 " L4s TAK (34

¥ (CSRV >33 THENCY=—1: BOSUB4200:
URSORO « TSRV BOTOA0C

=NZ+FDE:FRINT" "3 CURSOR4, CERV-1: PRINT

K ALY NEXT: PO
< 22) THENCV=1: BOSUB4200: Al=N2+DE: FORI=ATOAL~1: POKET, 0: NEXT: 6GOT

1 BOTOAO!
SUIVANT
2 BGOTO49 10

0) + (R >15) THENUSK

GOSUBSZ0 A=NZ+DE: PRINT 6§ : BOTO40]

EEE) : GOT0400
PRINTREI" “3tN1=N1+R POREALNL: A=A+lis |

ALS(NL)
=11BTHENHC$
2BTHENNL=N1-64

=t LD MRS (1) RS (R) PGB0 TO4100
=01 EAZS (1) +RS (R : BOTDA 100

53 THENV = (N1 tNE=LE GOSUR

GOTO4160

2 GOSURETOBOTOAL 70

AL (LEF T‘i(HL‘s 133 -1t HE=RIGHT$ (HC$ « LEM (HC% ) ~1) 5 O
2) <!
dbEl\lLl >,

1 EKNDE NFX\
E 1‘“14\“‘:‘!3&*(“1 i)

Fih: CR=CERV: IF (LEFT$(

Bl 5 FRINT

OIFORI=1TO4:
RINTSPACES (2%)
+12 BOSUB2 260 CURSORCS « CREFRINTHY

4108 CURSORZ0, CREFRINTHS: : IFNB=OTHENPRINT £ GOY04¢
4110 IRSORCS  CH2 GOSUBSE0
4115 SE=C%+"H OSLB2EE0 CURSORZ0, CSRV: FRINTHS : GOTO400

4150 GOSUBS00: IF

=1 +A4% (1) RS (R) 1 GOTOA4100

4152 NTCI/8 (1=i-BAI11:HC "1UHAAS (11 +7) +ETRS (R1) 4" "+R$ (R) 1 60TO4100
41460 TFN1=2ORTHENA180
416! READRS LEF TS (R#,.2) THEN4 165

4143

4165 NCR$)—2) 2 TFV=1 THENBOSURZ7 30

4164 1 BOSUBST0s SH=8%+"H ¢ GOSUBZSI0: HO$=" 2" +RIGHTH (H$ .« LEN(H$) ~1
b

i THENA172

4171 ; ;

4172 HC# ~2) : GOTDAL00

4180 NB GOSUBST0: GOSURSO0s TF (< ra) e THENA19S

D2 H
BTHENHCE =" 1 H—\4$(1) GOTOA1BE
14183 L=INT(I/8) SR1=1-8XT1HC$="1"+A%% (11+7) +STRS
4185 HCE=HCS+AOS (V) +HB: BOTO4100.
4195 RS Dy CORYEFRINT . 0y o
4200 H2$= ORI=0TO48 H2s ’)5+I‘HHI (il (1. CORVHCVYIENEXT: GOSUBZ4 10 RETURM
4205 FRINT! ”“TAHH:} OO0 TAB(21) 50 TOA00E
4220 [ PY=CERYVE PH=COR £ HENCURSOR22, O FRINTUHEXA K" LURBURPH. PV GOTOA0OR
4222 CURSOR2Z L-FRINT”R‘N"I X1 2 CURSOREH, PV F'M‘IN"I i 5
4225 BDSURGLO: P Ay FR2A=A+ 1 DFF ATHENMC
4227 PRINTR$: "8 i
4299 REI
A300 I"& % CONVED
310 BUSURGTO: PRINT
) CURSORG, 103 M$=

Bl

L2 EA=ADE GATO4002
G fit)

)58

Wecishexa  @in:BOSURGOL
B 100 GO TOAE1O

0N (R
THE XA ! GOSURG 0

O CURSORO. 2L PRINT" % VALEUR DEI ]"lﬁ\l[:": AB L2 EENFUT FRINTT
PSH2$: H" L EOTO4Z1G
ECHERCHE. DE 2
44uv M= kF QETETESX " : BOSUBAOD: GOBUBS 25 Mé="0LTETS

HERCHE D' UNE S
A

LMo+ 1) EFORNE=DTOR 1 IFFEEK (N2) < 501 THEN4 450
4450 2

4440 LOSU. |E«”“’ PR IN'I TAE 4!
4450 NEXTH b(]TUbUéy
4497
4ﬁL;O I'|5

i Hx“!’” MH N2 EMUSTE EAO"

N2 BOSUESA0:
FERINT"'=PAGE= FAECL2) 3 T8 TAR (32
FINEMONTGUE OFER. "2 Pr=0 M

"% DE

R
IFP=1THENPAGE /I
ADEC PA=PA+] CURSOI CAEPRINT"&" 2L I=12AD (FA
4540 IFP=1THENPRINT /F" =FAG YERAY TAEI’.]A'H-'I*: TAR (38) & B
o PRINT /F"ALDR. INSTRUC . ABCTI  MNEMONIQUE OFER.
4550 BOSUB700: PRINTLOS: 5

IF I'H C

FE=1THENFRINT /B TARCIEI I 6
EF ") THENFRINTTAR (193 § STRINGS (e

"CRTHE FIw‘['\l‘ITHG'l’?‘
P 181 Y (6

IYHFNFI\(NT/F TAB(44) 8" 0/ s MECHRS (8 DTO45E0

Hane prededente  Suiter: GOSUHG00: GOSUBLLY: ON-« -k R
e FGEOTOASI0
d
RARRFLOF ES LI
70)60TO47 10 . 1T04 700

RRORAN i}
PRINT @00 s NE

INFUTH1L . NZ. NB .8
SIHTHENPRINT ™ DUPruardmme trop long @ "iNEs"

NHL TS

FFORT=0OTOMNB INFUTHIRS : POKENZ+T, VAL (R$) s NEXT : CLOSE#1 5

/TS TRAT
ME="% VISIRAM *'":0
=45) 2% (R=468) GOTO4810., 4

GOsUY |Bb25' O=D: ME="9BC WATA" : GOSUBRS00: BDSURG 103 0

0 GOSUEGOSE TFRE=" “'THthum
4840 BOTHARLO
4850 V=241 60SUBS04
G IFP=1THENFRINT / g
4860 NEXTS TFF=1 THENFRINT /F
48465 GOTOS06

4899 REM
4900 M$:
4910 X=INT «NL/:‘:.m.PmEis(uu.x X y:
4920 USR($SBOOO) : X=MO N1=PEEK {X)  GASUH22604 PRINT"-MRHA "iH1$ .t N2=FNP (X+1)
ZEAZOIPRINTBC="1H2%, : N2=FNF (X+3) ¥ GDSUBZ FH2%.

4930 NZ=FNP (X+5) 'uUSUE~_,.'U-F‘ﬁlNI "HL NZ=FNF{X+7)  GUSUB2,
P="3H2$ . 1 N2=FNF (X+7

4940 N2 FNF‘\(+11)

XECUT I0K

SOSUE

0L FRINT'S

EEH (X+17) 1 GOSUE

Nt PRINT" (8P 1=

EEK (X+15)

281 8%

OR E=7TOO

STEP-12 l‘,%

S
NTTAE (24)

4999 REM
HO00 LIMITMAX
N o3

FRINT"BIDESASSEMBLEUR est fini.":DEF KEY (1)=RL}

Vous savez, sans doute, qu'on ne peut faire
des copies de I'interpréteur basic, qu'a partir
de la disquette mére (MASTER). Une copie de
cette disquette devient SUB-MASTER et ne
peut plus étre recopiée.

Aussi faut-il faire particuliérement attention a
ce qu'il n"arrive pas malheur a cette disquette

N —

I'ordinateur.

Pour mettre fin a cette situation désagréable,
voici la procédure a suivre : I"écran

- Chargez le programme ‘UTILITY".
- Passez sous le contréle du Monitor en
appuyant sur le bouton ‘RESET' 4 I'arriére de

3 - Modifiez I'adresse 13E3 avec I'instruction
‘M’ du Monitor {remplacez 20 par 18 en 13E3).
4 - Retournez au programme ‘UTILITY" avec
mere. I'instruction ‘J" & I'adresse 1220.

Ci-dessous, voici ce qui doit apparaitre a

** MONITOR SB-1510**
*M
, M-ADR.$13E3 : modification de I'adresse
13E3
13E3 20 18 : afficher 18 puis ‘CR’ ou ‘ENT’
13E4 23 appuyer sur ‘BREAK' pour
* ] arréter

J-ADR.$1220 : saut a |'adresse 1220
Vous pouvez alors faire des copies de sub-
master en utilisant I'instruction ‘C’ (disquette
copy).
REMARQUE :
Je'n'ai pas testé la validité des autres instruc-
tions, aprés cette modification. Donc si vous
voulez initialiser il serait plus prudent de rechar-
ger le programme ‘UTILITY".

J.M. SUPOR




LE MONITEUR $B 1510

"PASAPAS

Nous commencons dans ce bul-
letin I’étude dv MONITEUR du
Mzao‘no

Il a trois fonctions essentielles :
¢+ ordres moniteur : permet
d’cHicher ou de modifier les
mémoires, et d’enregisirer ou
Ilre sur cassette des zones
mémoire.

* gestion de I'écran et du cla-
vier, saisie de Ilgne.
¢ fonctions relatives @ 1’hor-
loge, et a la « MUSIC ».

Dans toute la suite, les adresses seront don-
nées en hexadecimal, avec les mnemoniques
du manuel de référence.

Pour avoir la signification des ordres du Z80,

nous vous conseillons I'ouvrage de Alain
Pinaud, « Programmer en ASSEMBLEUR », aux
éditions du P.S.I. Nous vous rappelons simple-
ment a propos du Z-80 qu'il posséde des regis-
tresnotés ABCD EFHL, le contenu des regis-
tres sera noté entre parenthéses, et nous utili-
serons le signe  correspondant a I'affecta-
tion: A 2; A est chargé avec la valeur 2,
donc A=2.

Nous étudierons donc le MONITEUR, par adres-
ses croissantes, en trois parties, correspondant
aux différentes fonctions.

LES ORDRES MONITEUR :

0000 a 0037 : Zone contenant les caractéristiques de fonctionnement - On peut remarquer en particulier :

adresse absolue du curseur dans VRAM.

codes de la derniére touche enfoncée.

numéro de la premiére ligne d'écran.

numéro de la derniére ligne d'écran.

code ASCII du caractére masqué par le curseur.

code ASCII du caractere clignotant affiché (1F ou FLASH).

adresse le début de VRAM (D0QO).
active le BIP de chaque touche si contient 00, pas de sonorisation si FF:

nombres de caractéres disponibles sur I'écran.

codes de la touche enfoncée, ces valeurs sont recopiées dans KEDA et KESTRB si la touche est validée. .

nombre de bits longs, dans un programme, sert de test ; valeur chargée par CKSUM.

Utilisés également comme adresse de départ dans les ordres MONITEUR (SHL).

rangement de |'adresse du pointeur de pile.
nombre de bits longs d'un programme, valeur testée par TVRFY.

Utilisés également comme adresse de fin dans les ordres MONITEUR (EHL).

temps de répétition des fleches curseur, prend la valeur 40H.

00003-0004 FLPOS :
00005 ONTYO : code de durée de [a note jouee.
0006-0007  KEDA et
KESTRB :
000B SCROST :
000C SCREND :
000D FLASH :
000E FLSDAT :
000F AMPM : 0 = matin, 1 = soir.
00013-0014 SCRST :
0015 SWRK :
0016-0017  INIC1 : heure en secondes.
001B-001C  SCRSIZ :
001D TEMPW : tempo de la musique.
0023-0025  FOARE : affichage 00 du pavé numérique.
0026-0027  KDATW et
DATW1 :
002B-002C  SUMDT :
002E-002F  STACK:
0033-0034  CSMDT ;
0035 REPTCT :
0036-0037  RATIO :

période de la note jouée.




003B a 00AB : Zone d'initialisation des différents modes, et affichage du titre.

0081

00F9
0120

014E
01CB
0217

0153

01CF

01F6
021A

024B

0251
0282

025A

028E
0282

0297

02BE

sl

MCLECT
DUMP

MSAVE
MLOAD
MVRFY

MENAME

MLOVE

NAMECK

MVERY

JUMP

IWRI

IWRD

WRI1

2ROl
JRDD

RD1

VRFY

Saisie de la commande moniteur (J, M, D, L, S ou V), et branchement & |'adresse correspondante.
La ligne introduite est placée dans BUFER (103F )‘,‘ fseule‘::la prfemi‘ére; Ig}ttr‘e‘ aprés‘f est prise en

_ compte.

appelle : NL PRNT GETL ‘ L i

Ordre MONITEUR M (modification) ; modifie Ies octets mémoire (so CR rien, si BREAK retour en ST)
appelle : KIN NLPHLS PRTHX PRTS GETLBR 2HEX

Ordre MONITEUR D (visualisation mémoire) ; affichage hexa du contenu des mémoires :

adresse de départ : SHL ; adresse de fin : DE ; nombre d'octets affichés par ligne en B (C40 : 8, C80 :
16). ‘

appelle : SSET ESET NLPHLS PRNTS PRTHX BRKEY

S 2
ordres moniteur L : charge MWARK (0216) avec 1
Vv 0

puis branchement en MENAME.

Affichage de FILE NAME et saisie du nom du fichier.

appelle : IDINT NLMSG GETLBR

puis branchement en MLOVE si MWARK <> 2 ‘

Si ordre S on continue : demande adresse de départ, de fin, de branchement puis écriture sur cassette
des caractéristiques  partir de IBUFE (10CO) et des données du programme.

appelle : SSET ESET KINP HLHEX ?WRI ?WRD

Chargement des caractéristiques du programme cassette (?RDI), puis comparaison entre le nom saisi et le
nom en mémoire (si OD pas de comparaison), si différence : retour.

Si MWARK = 0O branchement en MVERY, sinon affichage de LOADING « ... », lecture du programme et
branchement a I'adresse d'exécution.

appelle : 'RDI NAMECK MVERY DSPNAM ?RDD

- Comparaison des 16 octets d'adresse de début NAME (1061) et des octets suivant BUFER + 10.

Si différence, retour & MLOVE ; si égalité (Z=0), retour a I'appel.
appelle : DSPNAM SAME SERSP MSTOP DEL6

Affichage de VERIFYING « ... », vérification des données cassette ; si erreur, arrét et retour en ST ;
sinon, affichage de OK et retour en ST1
appelle : DSPNAM ?VRFY NLMSG

Ordre moniteur J ; branchement & I'adresse HL.
appelle : KIN

Préparation & |'écriture du titre sur cassette (la zone IBUFE (10C0O ...) est remplie).
D 1,HL IBUFE, BC 80H puis WRI1.

Préparation 3 |'écriture des données sur cassette.

D 2HL (DTADR): adresse de début de lecture, BC (SIZE) : longueur.

Ecriture titre (D = 1) ou données (D = 2) sur cassette. Il y a calcul de la somme de test, démarrage du
moteur, affichage du titre si D = 1, puis écriture sur cassette.
appelle : CKSUM MOTOR DSPNAM TSPE GAP WTAPE

Préparation @ la lecture du titre sur cassette.

D 4 HL IBUFE,BC 80OH puis RD1.

Préparation a la lecture des données sur cassette.

D 8 HL (DTADR), BC (SIZE) puis RD1.

Lecture titre (D = 4) ou données (D = 8) sur cassette.

Il y a démarrage du moteur, lecture de l'identification puis lecture des données.

appelle : MOTOR TMARK RTAPE SERSP MSTOP

Vérification des données sur cassette.

D 8 (lecture de données), HL  (DTADR) (adresse de début du programme), BC  (SIZE) (longueur).
'y a calcul de la somme de test, démarrage du moteur, recherche titre, vérification puis arrét moteur.
appelle : CKSUM MOTOR TMARK TVRFY

Aprés ce sous-programme, si erreur C = 1, sinon C = 0.



02DA

0308

0358

038 F

03A0

03C7

03F1

0423

0446
0457

048C

0497
0498

0481

04CE
04E9

0500
0511
0517
0504

WTAPE

RTAPE

TVRFY

WBYTE

RBYTE

GAP

TMARK

CKSUM

EDGE
MOTOR

OPEN

MOTWG
PLAY

SERSP

MSTOP
FFWD

DELT
DEL6
DELM
D1M

Ecriture sur cassette.

E 2:le programme est écrit deux fois. HL contient I'adresse de départ, BC la longueur.

Il'y a enregistrement des (BC) octets du programme, de la somme de contréle (SUMDT), d’un TOP long,
de 255 tops court et enfin de I'ensemble précédent (E = 2).

appelle : WBYTE BRK LONG SHORT

Lecture sur cassette.

E 2:nombre d'enregistrements. HL contient I'adresse de début du programme, BC sa longueur.

Il'y a attente des données sur cassette, remise a zéro de (SUMDT), lecture du programme, de la somme
de contrdle enregistrée et comparaison a (SUMDT) d'ou relecture ou affichage d'un message d'erreur.
appelle : EDGE DLYR RBYTE NLMSG

Vérification cassette.

E 2: nombre d'enregistrements. HL contient I'adresse de début de programme a vérifier, BC sa
longueur.

Il'y a attente des données sur cassette, comparaison des octets (lus et en mémoire), vérification de
(SUMDT).

appelle : EDGE DLYR RBYTE

Apres ce sous-programme, retour si OK sinon message d'erreur (sous-programme TAPER 0350).
Ecriture d'un octet sur cassette.

A contient I'octet, B 8 (octet)

Enregistrement d'un top long de début d'octet, puis top long ou court suivant la valeur du bit (TouO).
appelle : LONG SHORT

Lecture d'un octet sur cassette. ,

HL 0800. Il y a attente d'un signal, délai de durée comprise entre celle d'un top long et celle d'un top
court (41 H), test de signal sur la bande (IN A, (E1H) si rien le top était court d'ou C O, si signal le top
était long, d'ou, C 1, puis rotation de L a travers C, H est decrémenté, lorsque H=0 : fin, on charge A avec L.
appelle : EDGE DLYR :

Ecriture de I'identificateur sur cassette (placé en téte de tout enregistrement).

D est chargé (1 si titre, 2 si données).

SiD=1,BC 2710, HL 2828etsiD = 2,BC 2AF8, HL 1414.

Il'y a alors enregistrement de (BC) tops courts, H longs, L courts et 1 long.

appelle : SHORT LONG

Lecture de l'identificateur sur. cassette

D a la valeur 4 pour le titre, et 8 pour les données.

SiD=4 HL 2828etsiD =8 HL 1414,

Il'y a lecture des tops courts, attente des tops longs, comptage de ces tops longs, et retour au top long
suivant.

appelle : EDGE DLYR

Calcul de la somme de test dans un programme (nombre de bits 1). HL contient I'adresse de départ, BC
la longueur.

La somme calculée dans DE est placée dans SUMDT et dans CSMDT.

Boucle d'attente de signal sur cassette ou de BREAK.

Au retour C = 0 si la lecture est normale, C = 1 si la touche BREAK a été enfoncée.

Mise en route du moteur, avec les tests de fonctionnement.

Il'y a blocage du clavier sauf BREAK, vérification cassette enclenchée (sinon message, ouverture de la
porte, et attente), passage a PLAY silecture (D = 1 0uD = 2), sinon vérification que la cassette n’est
pas protégée (sinon message et ouverture de la porte), passage a MOTWG.

appelle : KBSET NLMSG OPEN BRK DEL1M PLAY MOTWG

Ouverture de la porte cassette.

appelle : DEL1M

Mise en route du moteur en mode enregistrement.

Mise en route du moteur et enregistrement ou lecture suivant le mode choisi.

appelle : MPLAY FR

Arrét du moteur et avance rapide aprés la lecture.

appelle : MSTOP DEL6 FFWD

Arrét du moteur et passage au mode lecture.

Avance rapide cassette, et détection éventuelle de BREAK.

appelle : KBSET BLK3 FR

Attente 4s. BC  OF2B puis D1M

Attente 300us. BC 0123 puis D1M

Attente 2s. BC 0796 puis D1M

Temporisation suivant la valeur de (BC).




051D

0539

0554
0558
0562
056C

0571
057A

0583

058C

0598

0586
58C

05C5
05CF
05D8

05DD

05F3
05FD
0614

0623

063A

064F
0650

0655-0641

SHORT

LONG

- DLYR

DLY

. BRKEY

~ BRK
_ KBSET

SSET

¢ ESET

- KIN
~ KINP

NLMSG

NLPHLS
GETLBR
DISPNAM

PRTHL

PRTHX

ASC
HEX
HLHEX

2HEX

SAME

CLER
IDINT

_ Enregistrement d'un top court sur cassette.

Sortie d’un signal pendant une durée correspondant a un délai de 2AH, puis rien pendant 25H.
appelle : DLY ‘

Enregistrement d'un-top long sur cassette. '

Sortie du signal pendant une durée correspondant a un deIan de 5AH, puis rien pendant 55H.
appelle : DLY

~ Attente pour la lecture de cassette. A 41H puis DLY.
Cette valeur 41H est comprise entre 2AH et 5AH (tops court et long).

Boucle d'attente. La valeur est chargée en 055C.
Permet d'avoir des temporisations courtes pour les tops d'enregistrement
Bloque le clavier et détection dela touche BREAK.

_ appelle : KBSET

Détecte BREAK. Si BREAK, C = 1 sinon C = 0.
Blogue le clavier, prépare a la lecture de BREAK.
Affiche S-ADRS$, saisie d'une adresse en hexa.
Cette adresse est placée dans SHL (002B-002C).
appelle : KIN

. Affiche E-ADRS, saisie d'une adresse en hexa. -
~ Cette adresse est placée dans EHL (0033- 0034)

appelle : KIN
Saisie de 4 chiffres hexa sous forme ASCII, transformes en nombre place dans HL.
appelle : KINP HLHEX

Saisie de 4 chiffres hexa (code ASCII).

If ya affichage de S ou E - ADR$ dans BU‘FER (103F ..) saisie de ligne, puis ¢omparaisc)n de (BUFER +
71a0D. ) ;
appelle : NLMSG GETLBR

Affichage nouvelle ligne et de la chaine commencant & I'adresse contenue dans DE, jusqu'a rencontrer OD.
appelle : NL MSGX

Affichage nouvelle ligne, du contenu de HL puis d'un espace.

appelle : NL PRTHL PRNTS

Saisie d'une ligne ou de BREAK. Retour en ST (00B1) si BREAK.

appelle : GETL

Affichage d'un message (adresse de début : (DE), puis du nom du programme (adresse de début : (NAME)).
appelle : NLMSG MSGX

Affichage du contenu de HL.

(HL), nombre hexa, est affiché sous forme code ASCII.

appelle : PRTHX

Affichage du contenu de A (nombre hexa) sous forme de code ASCII.

On transforme d’abord les 4 bits supérieurs puis les 4 bits inférieurs.

appelle : ASC PRNT

Convertit les 4 bits inférieurs de A (chiffre hexa) en code ASCII.

L'opération est la suivante : A A + 30 H, si < 3AH, A AsinonA A + O7H.

Convertit A (code ASCII) en chiffre hexa sur les 4 bits inférieurs.

L'opération est la suivante : si A> = 47 H, erreur (C 1) sinonA A - 30 H.

Les 4 codes ASCII placés en DE, DE + 1, DE + 2, DE + 3 sont convertis en un nombre hexa placé dans HL.
appelle : 2HEX

Convertit 2 codes ASCII placés en DE et DE + 1 en valeur hexa mise dans A.

Les 4 bits supérieurs de A (DE), les 4 bits inférieurs  (DE + 1). Sierreur: C 1.

appelle : HEX :

Comparaison de deux blocs de mémoire.

Adresse de début premier bloc : (DE)

Adresse de début deuxiéme bloc : (HL)

Longueur & comparer : (B)

Il'y a arrét si on trouve OD dans la chaine DE, ou si toute la chaine a été parcourue. Si différence Z 1,
sinonZ 0.

Remise a zéro d'une partie de la mémoire (A 0).

Chargement d'un bloc mémoire avec la valeur de A.

Différents messages pouvant étre affichés. o Jean Millet

Adresse de début : (HL), longueur : (B).
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DOO1:ROLLAND GAR ey de tennis a 2 joueurs jouant enseable

DOO2:LABYRINTHE

11 faut sortir du labyrinthe le plus vite possible

DOO03:CASSE BRI@U Un classique. Detruise: le mur le plus rapidement possible

DOOS:BIO ASTRAL
DOO&L:ESPER. VIE
DOO7:JACK POT
poo8s:D & D 1
D0O?: 421

. Deterainer votre biorythee astral a partir des 3 courbes sur CE 150+comsentaires

Calculez votre esperance de vie statisque

Retrouvez les joies de LAS VEBAS sur votre PC 1500 (les deceptions aussi !!1
Siaulation de Donjon et Dragon

Jouez au 421 comee au bistrot

DO11:JEU ROYAUME Berez votre royause avec ses habitants et ses richesses minieres
DO12:COMBAT DUEL battez vous en duel cantre le PC 1500 ou contre un autre joueur
DO13:LOBIC-LETTR Jeu de logique pour recanstituer un dasier cospose de lettres

DO15:D & D 2
DO16&: SNAKE
DO17:D & D 3

Vous devez atteindre 1a salle au tresor en evitant les dangers
Conduisez un serpent qui 57allonge de plus en plus en lui faisant manger des oeufs
Prosenez vous dans les piece d’un chateau paur y decouvrir un tresor> GRAPHIQUE

D018:SIGNES CACH Un jeu de seapire visuelle ou il vous faut reconstituer des paires

DO19:HANDI
DO020: TCHOUKA
DO21:LABY GRAPH
DO22: TRAIN
DO23: MORPION
D024: BALOMUR
DO25: PENDU 1
DO26:ROSE.VENTS
D0O27: TRESOR
D028: GRAPHIQUES

Celebre casse tete

Casse tete plus sa resolution par 1'ordinateur si vous abandonnez !!

Essavez de trouver la sortie du labyrinthe. GRAPHIGUE

Dessin anise decrivant 1’arrivee en gare d’un train du far-west

Jouez au morpion 10810 . Tres fort. trace sur CE 150 si elle est presente
Cosprend 2 phases de jeu

Un nosbre impressionnat de mot en semoire pour ce pendu

Trace sur la CE 150 une rose des vent

Jeu de role. Retrouvez un tresor sur une ile. Un des weilleurs jeu de ce type
Trace sur la CE 150 des graphismes suivant un coefficient gue vous rentrez

DOZ29: TRAJECTOIRE Etude sous forme ludique de la trajestoire d’un corps CE 150

DO30:PSY
DO31:NU

DO32: SAVON ZIP..
DO33:CHOUETTE
D034: POLYGONE
DO35: MACARON
DO36:PAON
DO37:BOULE
DO3B8:CROIX
DO39:SYMETRIE

Tenez une conversation en Anglais avec votre PC 1500 qui vous repondra
Dessin dun nu sur CE 150 ou MATANABE WX 4671

Essasez de rattraper un savon au fond de votre baignoire ...

Dessin sur 1a CE 150 d’une tete de chouette

Dessin sar 1a CE (50 d’un polygane decore

Dessin sur 1a CE 150 d’un superbe sacaron

Dessin sur la CE 150 d’un matif rappelant la queue du paon

Dessin sur la CE 150 d’une boule tres decorative

Dessin sur la CE 150 d’une croix tres decorative

Dessin de surface decoree sur CE 150

DO40:COURBES DIF Trace artistique de courbes differentielles

DO41:COURSE
D042: OBELIX
D043: SNOOPY
DO44:EXD7

D045: FRANCE
DO46: MAPPEMONDE
DO47:DEMINEUR
D048: TEMPTER
Do49:LO0OCO
DOS50:MZ BOB
DOS1: SHARP

DOS2: ASTERIX
DOS3:PC 1500
DOS4:PICSOU
DOSS5: TBN

DOS6: GOLF

DOS7: ASTEROIDES
D0O58:SER.OIS
DO59: KABOOM
D0O&0: STEEPLE CH.
DO&1: SMASHER
DO&3: QUICKEYE
DO&4: UFOD

DO&5: CANON
DO&&6:FIRE MAN
D0o&B: CAL METED
D0O&7: MANAGER
DO70:CHIF.
DO71:PENDU
DO72:CMPT TAUPE
DO73:TIR AU VOL

Simulation d’une course de voiture sur votre ecran

Dessin a la CE 150 du celebre OBELIX

Dassin de SNOOPY sur 1a CE 150

Echappez au wissile qui vous poursuit . Sur CE 150

Dessin sur la CE 150 de la carte de FRANCE

Dessin sur la CE 150 d’une mappemonde

Deminez votre ecran pour faire passer un paquebot

Circulez dans un labyrinthe qui est visualise en 3D pour rechercher un tresor
Conduisez votre lacoaative au terminus en achetant 1’eau et le charbon en route
Dessin sur la CE 150 du grand frere du PC 1500

Dessinez sur la CE 150 le celebre now !

Dessin sur la CE 150 du buste d’ASTERIX

Dessin sur 1a CE 150 de moi meme !!!

Dessin sur la CE {50 d’an superbe PICSOU

Jeu d’aventure avec mode d’emploi en Japonais. Avis aux amateurs !l

Jouez une partie de golf sur votre CE 150. Tres belle simulation

Jeu entierement en langage machine sur votre ecran

Jeu en L M. Cospatible paddle, Entourez la mouche avec le serpent . 2 joueurs
Evitez que les meches arrivent a 1’explosif

Faites passer les obstacles a votre fidele coursier

Essayez de faire traverser 1’ecran a votre point sans vous faire ecraser
Retrouvez un maximun de chiffres sur ceux affiches au debut

Detruisez les envahisseurs qui infestent votre ecran

Detruisez le plus passible de soucoupes qui appairaissent a l'ecran

Essayer d’eteindre un feu avant qu'il ne vous brule

Calculez pour les mois a venir le temps qu’il va faire !1!

Berer vos entreprises

CASES Se joue a deux joueurs. Jeu de reflexion

Jeu celebre sur votre affichage
Jeu pour les petits enfants. Retrouver un nombre de taupes affichees
Essayer d’ajuster votre tir pour detruire un soucoupe
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Ko.
Ko.
Ko.
Ko.
Ko.
Ko.
Ko.
Ko.
Ko.
Ka.

Ko.

DO74:LETTRIX Reconstituez un mot defini a 1’avance Ko.
DO75:CHOPLIFTER  lJeu graphique. Detruisez vos ennewis et recuperer vos amis au sol Ko.
DO76:PENDU CHRON Une autre version de ce jeu. Le teaps est chronometre Ko.
DO77:DECATHLON 10 epreuves pour tester votre forme. Epuisant !!! Ko.
D078:RUNNER Une course de 100 N tres graphique Ka.
DO7%: TARGET Apprenez a tirer a 1'arc sur votre CE 150 Ko.
DOBO: TANK Vous Ka.
DO81: TREASURE IS Retrouvez un tresor dans 1°ile. Pas de wode d’emploi !! Ko.
EOQO1:STILL NACHT Melodie : Ko.
EO0O02: CHANSON Melodie Ko.
EOO03:FRERE JAC Melodie Ko.
EOOS: TONALITE Calcul d’une tonalite avec trace de la gamme Ko.
E006: TRANSPOCLE  Transposition d'une cle en une autre avec trace de la gamse Ka.
E007:PC BLUES Melodies en LM, SUPERBE !! Kao.
EOQ0B:PRG ECRT MU Programe d’ecriture musicale Ka.
UTILITAIRES
2 Ko.

BOO1: TYPE WRITER Hini traitement de texte sur CE 150 multidirectionnel et en couleur

BO0O2: DATEUR laprine 1a date sur vos listings 2 Ko.
BOO3:CALPE Edite un calendrier de 1’annee de votre choix 2 Ko.
B0OO4:OPECAL Effectue des operations sur les dates 2 Ka.
BOOA: LETTRES REL Ecriture en relief sur 1a CE 150. Tres beau 2 Ko.
BOO7:0RDIROUTE Tout sur votre parcaurs de voiture 4 Ka.
BOOB: SAVERAM Permet de stocker des prograsses en RAN et de les recuperer ensuite 8 Ko.
BO0O%9: COMPTARDT Permet de compter les points au tarot 4 Ko.
BO10:COMPTENNIS  Peraet de cospter les points au tennis 4 Ko.
BO11: GESCASSETTE Bestion ¢’un fichier pour vos programees sur cassette 4 Ko.
BO13:LGN BRISEES Trace d'un graphe par le systeae des lignes brisees 2 Ko.
BO14:STAT LOTO Traitesent statistique des resultats du loto 4 Ko.
BO15:FICHES TEL - bestion d'un fichier telephonique 4 Ko.
BO16:GFICHES Bestion de fichier parametrahle 8 Kao.
BO17:EDIT ADRES  Edition sur la CE 150 d'une etiquette a coller sur 1’enveloppe 2 Ko.
BO18: SUPERDRIVER Nouvelle gestion du clavier -REPEAT BEEP ANSNER - LN 2 Ko.
BO19:PLM Editeur de langage machine en 2 80 8 Ko.
BO20:DESSIN Utilitaire d’aide au dessin sur 1'ecran-Possibilite de dessins animes 8 Ko.
BOZ1: INKEY# Routine LN creant un super INKEY$ acceptant plusieurs touches ensemble 2 Kao.
BO22:BIDI LIST Listing bidirectionnel d’un programse sur CE 150 en B0 colonnes LM 2 Ka.
BO23: SCROLLINGS 4 routines LM faisant les 4 tupes de scrolling 2 Ko.
BO24:ROULEAUX 4 routines LK faisant defiler 1'ecran en rouleau 2 Ko.
BO25:UTILAFF 4 routines LK destinees a aweliorer les possibilites d’affichage 2 Ko.
BO27:MAD Moniteur Assembleur Desassembleur en mnemoniques officiels B8 Ko.
B029: CODEX Codage et decodage de sessages d’apres une cle 2 Ko.
BO30:DES CE 158  Desasseableur en snesoniques officiels sur deux colonnes avec CE 158 8 Ko.
BO31:BASIC 1501 33 nouvelles fonctions BASIC pour vatre PC 1500 8 Ko.
BO32:ETIQUETTES  Copie d’ecran paranetree sur CE 150 2 Kao.
BO33:BASIRUOIS Redefinition des fonctions BASIC en Francais 8 Ko.
BO34:BASIC ETEND 3 nouvelles fonctions BASIC pour votre PC 4 Ko.
BO35: GRAPH 3D Definition d’un objet en 3D et representation sur CE 150 4 Ko.
BO36:MONITEUR Moniteur hexadecimal servant a rentrer les programees du bulletin 2 Ko.
BO37:GESTION ERR Nouvelle gestion des erreurs 4 Ko.
BO38: CHECKSUM Peramet de recuperer un programee apres un NEW ou ERROR 44 2 Ko.
B0O40: DEMERGE Peraet de supprimer 1'effet d’un NERGE 2 Ko.
BO41:DUMP ROT1 Effectue un DUNP en ROTATE | ce qui augmente 1a lisibilite CE 150 2 Ko.
BO42: GRAPHOCOLOR Presentation de pages sur MINITEL de preference couleur 16 Ko.
BO43:TITRE K7 Edition d’etiguettes a wettre sur vos cassettes pour voir leurs contenus 4 Ko.
oo ENSEIGNEMERNT — SCIENTIFIQUES Sk
A002: COMPLEXES Effectue toutes les operations sur les complexes 8 Ko.
AOO3:RACINE POL  Calcule la racine d’un polynome 2 Ko.
A004:BALISTIQUE  C(alcule et trace 1a trajectoire d’un projectile CE 150 2 Ko.
ADOS: TRIANGLE Calcule et trace un triangle defini par trois parasetres CE 150 2 Ko.
AOO&L:HYPERBOLI@  Donne acces aux fonctions hyperboliques 2 Kao.
AOO7:CORRELATION C(alcule diverses correlations (logarythwiaue 4 Ko.
AOO0B: RES.EQUATIO Resolution des equations algebriques 2 Ko.
ADO9:CONV.COORD  Conversion de coordonnees d’un repere a un autre 2 Ko.
A010: SCIENTIBAS  Domne acces a de nouvelles fonctions scientifiques BASIC LN 2 Ko.
AO11:NB.PREMIERS Petit utilitaire calculant les nobres presiers 2 Ko.
A012:COMP.FNC Autoprogramaateur acceptant toutes les fonctions 2 Ko.
AO13:HEX.DEC Traduction de 1’hexadecimal en decimal a 17interieur d’un programse 2 Ko.
AO014:FACT.NOT.SC Calcul d’une factorielle en notation scientifique 2 Ko.
AO15:FACT.PRECIS Calcul d’une factorielle avec tous les chifires 2 Ko.
AD16&:ZERD FNC Calcule le zero d’une fonction 2 Ko.
AO17:HP 41 Sisulation d’un HP 41 en mode calcul (piles et nosbreuses fonctions ) 2 Ko.
A018: POLYNOME Traitesent de polynose sous forme algebrique 8 Ko.
AO1F:ARITHMETIQ  Traitesent aritheetique de donnees 2 Ko.
A020:DERIVATEUR  C(alcule la derivee en litteral d’une expression algebrique 8 Ko.
AO21:SYRACUSE Calcule la distance d’un nombre pour le probleme de Syracuse LN 2 Ko.
DDIVERS
COO01:ANIM. VENTE Programse d’anisation des ventes 4 Ko.
CNOO2:RENT. INVES C[alcul de la rentabilite d’un investissement 4 Ko.
COO03:PLAN EPARG  (alcul du revenu d’un plan d’epargne 4 Ko.
COO04: INTERET COM Calcul des interets composes 4 Ko.
CO05: AMORT.EMP Calcul de 1’amortissement d’un eaprunt 4 Ko.
CO0&L:COMPTA ANA  GBestion de comptabilite analytique avec graphisaes 8 Kao.
CO07:RAP.BANCAIR Verification des cosptes bancaires 4 Kao.
COo08:SALLE VENTE bestion d'une salle des ventes B8 Ko.
CO010: POLARIS. AMP Etude de 1a polarisation d’un ampli 4 Ko.
CO11:TAB.VERITE  Etude d’une table de verite en electronique 2 Ko.
CO012: ACCI.TRAVAI C(alcul du cout des accidents du travail 2 Ko.
CO13:GES.CABMED  bBestion d’un cabinet medical 4 Ko.
CO14: ANA.PARETO  fAnalyse de PARETO + trace sur CE 150 4 Ko.
CO16: DRAGAGE Calcul de terrassesent par dragage + trace sur CE 150 8 Kao.
CO020: EPHEMERIDES C(alcul des epheserides des planetes et etoiles B Ko.
C021:CALCSHARP Reprend le systese des CALC + trace 8 Ko.
CO22: VENTILATION Ventilation des ventes 8 Ko.
CO23:CAL . FINANC. Effectue toutes sortes de calcul sur les eaprunts 8 Ko.
CO24:NAVEASTRO Calculs pour 1a navigation astronosique B Ko.
CO25:0SCIL.AMORT Calcul et trace de 1’amortissesent d’un oscillateur 4 Ko.
CO026:RLC SERIE Calcul d’un circuit RLC en serie et trace 4 Ko.
CO027:JUPITER Position des satellites de Jupiter a un moment precis + trace 4 Ko.
C028: FOKKER27500 C(aicul du carburant et du tesps de vol sur FOKKER 27/500 8 Ko.




> ATERIEL B
') OURNITURES OBILIER DE UREAU
l 89 route d’Aulnay, 93270 SEVRAN
IMPRIMANTE
ABLE 'I'RAQANTE
DISQUETTES 5 POUCES
UICK DISC
M2z & 120 ”
- MZ 800 150 a ' FOURNITUR
30 NEl OUTES LEURS FOUR ‘
Mz3soo  %isg AINS! QUE OO NIBLES DESUITE
= MONSIEUR oo ;
L ADRESSE ;
{ DESIRE RECEVOIR UN CATALOGUE COMPLET, LES TARIFS DES PRODUITS ET ACCESSOIRES SHARP. (JOINDRE 1 TIMBRE A 2,20 F). :
s ol Wl e N ) B n- § § B § B B § § Bi
BULLETIN D’INSCRIPTION AU CLUB DES SHARPENTIERS
[ Je m'inscris NOM ..o iiennens PRENOM .......oovvvnivvnnnes
au CLUB DES SHARPENTIERS ADRESSE o oo
Je bénéficie de tous les CODEPOSTAL /VILLE . ..o U
avantages du CLUB
Je suis abonné pour 1 AN PAYS
au BULLETIN du CLUB PROFESSION ...\ vveeeeennns RGE ...
"~ Je vous joins mon réglement ,
] FRANCE: 160F , MACHINE POSSEDEE .. ............... DEPUIS ..o
[ ETRANGER:200F ACHETEE CHEZ B
GEOEN anale . PCHETEECHEZ ..
DATE SIGNATUR Loyy  UTIISATION PRINCIPALE DE VOTRE MACHINE ............ TP

7 AUBERVILLIERS CEDEX Tél: 834.93.44




