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LE SECOND SOUFFLE DE VOTRE
72& SOFT PC-1500

SOFT CALC Nos logiciels sont disponibles chez votre revendeur
CALC professionel avec representation graphique,utilisable seul,sur CE-150 ou SHARP et par carrespondance.
interface paralelle.Tableau jusqu'a 35*20,c01piiation des operations en LM,
' POUR PLUS DE RENSEIGNEMENTS CONTACTEZ:

SOFT GRAPH
Braphiques de gestion et scientiﬁgues,? types de graphismes differents, W ABRIVARD Pascal e AP SOFT
Coapatible avec SOFT CALC et SOFT STAT. -
SOFT STAT 1 TEL viveesnsnnans
Grande variete de techniques statistiques anallse,rearessions siaple et ADRESSE +vvvnvvineiinniinnsiinnsanisnnsinissnnie,
aultiple,distributions.Compatible avec SOFT CALC et SOFT GRAPH. t..a..,.........,.....,&....i.i...i..:.,.i ..... ﬁ".
SOFT SYSTEM je desire recevoir rapideent les logiciels coches
Systeme de gestion de RAN (RAM-disk),fichier programme,donnees,texte ou calc. [1SOFT CALC au prix de 200.00F ttc
Integre un editeur de texte et un CALC. i SOFT GRAPH au prix de 150.00F ttc
SOFT TEXT [1SOFT ST2¥E au prix de 150.00F ttc

i i - i . [1SOFT SY M au prix de 200.00F ttc
Puissant traitement de textes sur CE-150 et interface parallele [ SOFT TEXT au prix de 150,00F ttc
SOFT MONITOR [1SOFT FONCTIONau prix de 150.00F ttc
Un MONITEUR-DESASSEMBLEUR ultra puissant pour le langage machine. [1SOFT MONITOR auprix de 200,00F ttc
Representation spatiale d'un objet,propose 2 types de representation en 3D. H ggg; E)I(LEND :3 ::;: g: zggggF ::E
SOFT FONCTION [1SOFT GAME 1 au prix de B0.00F ttc
Represnetation graphique de fonctions et de surfaces. [ISOFT GAME 2  auprix de B80.00F ttc
SOFT EXTEND .
70 fonctions et B0 caracteres supplementaires pour votre BASIC. >< PORT ET ENBALLAGE. (FRANCE) 10.00-F
SOFT MIND CI JDINT eevinnnnnnnnnnns F (CCP,CHEBUE OU MANDAT)
3 jeux mettant en oeuvre les principes d'intelligence artificielle,
SOFT GAME 1 & 2 A.P SOFT 1 bis rue du PRINTEMPS
Des super jeux entierement ecrits en langage machine. 78230 Le PECE tel: (16) 3 976 B3 74

Vous pouvez également vous procurer les logiciels de la Société A.P. SOFT aupres
du CLUB DES SHARPENTIERS aux tarifs ci-dessus (port compris).

//‘ FM.B. PC-1211-1212

‘“\“ 89 ROUTE D’AULNAY 93270 SEVRAN |  Rouleau papier REF. 120/200

“/ TEL : 383.93.10 Cassette REF. 121/200
Ruban REF. 121/700

PC-1500-1500A
Nous avons le plaisir Cassette REF. 151/000
de vous annoncer la naissance Rouleau papier REF. 150/300
du Club Sharpentier Marseille. TOUS LES MZ gIVP 2 ”°"| EEE g]ggﬁggg
ylo 4 couleurs .
B . . CE-125-126P
:g;;ﬁhgg;g;ﬂges (ibes Tous LES Pc Cassette REF. 121/700
: TOU s LE U Rs Rouleau papier REF. 120/300
AU PROGRAMME
* Acces libre  tous les matériels SHARP ACCESSOIRES Roulea papi;\:lz-710-720-730REF 700/750
* |nitiation au basic :
| DISPONIBLES g
» Echange de logiciels o \
i DE SUITE Sodcouews  hELCI0I00
POUR TOUS RENSEIGNEMENTS Floppy REF. 704/500
appeler Huguette _ Joy Stick REF. N722/000

hétesse du Club
{91) 98.50.13
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« “‘pas gatés, les PC, dans ce numéro... »,
« .. pourquoi plus de pages PC que

MZ... », « ... sympa, le n°8, 3 mois avant
len® 9, c'est long... » ; etc., etc. Difficile
de satisfaire tous les Sharpentiers avec 48
pages tous les trois mois, sachant que,
dans ces 48 pages, nous devons tenir
compte de 9 familles de produits diffé-
rents. Alors, aprés moultes réflexions et
calculs, nous avons pris une grande déci-
sion : & partir du n® 10 de décembre 1984,
le SHARPENTIER deviendra bimestriel. Ce
passage a 6 numéros par an n'entrainera
aucune modification de I'actuelle cotisa-
tion (120 F.) pour tous les Sharpentiers
inscrits ou réinscrits avant le 31/12/84.
Nous devrons, par contre, a partir de cette
date, porter cette cotisation a 160F, cette
augmentation s'avérant indispensable
pour nous permettre de tenir, financiére-
ment, ce rouvel engagement.

CRITERIUM SHARPENTIER.

Mais, bien au-dela de ces considérations
bassement matérialistes, notre souci
majeur réside dans... le contenu de ces
futurs bulletins: Nous constatons, en effet
que le nombre de vos demandes de pro-
grammes, en constante augmentation, est
inversement proportionnel a celui de vos
envois d'idées, d'astuces ou de program-
mes personnels. Pour tenter de rétablir
'équilibre d'antan, nous avons créé le CRI-
TERIUM SHARPENTIER. Les régles en
sont trés simples mais peuvent rapporter
gros aux Sharpentiers courageux.

1. Tout Sharpentier dont I'article, le pro-
gramme, l'astuce ou I'idée aura été publiée
dans le bulletin SHARPENTIER sera d'of-
fice inscrit au club, gratuitement, pour une
nouvelle année.

2. A la parution de chaque bulletin, une
main innocente tirera au sort I'un de ces

auteurs qui gagnera, ainsi, un des plus
récents produits SHARP.

Pour le n® 10 de décentbre 1984, il s'agira
d'un PC 1260.

LES cLuBs
REGIONAUX

Dans votre courner beaucoup de ques-
tions concernent également les clubs
régionaux. Rassurez-vous, c'est également
une de nos préoccupations premiéres
mais leur mise en place pose parfois quel-
ques difficultés assez longues a résoudre.
Une bonne nouvelle, toutefois : dans len®
10, nous vous communiquerons le nom et
I'adresse d'au moins 2 clubs suffisamment
structurés pour pouvoir accueillir tous les
Sharpentiers de leur région désirant se
rencontrer. Les premiers d'une longue
lignée.
prochain numéro, le 15/12 ; numéro 11, le
15/02/85; entre-temps, prenez, vous
aussi votre plume, devenez Sharpentier-
journaliste., gagnez votre prochaine ins-
cription et, pourquoi pas, 'ordinateur de
VoS réves...

Sylvain BIZOIRRE

NOTRE COUVERTURE
UN NOUVEAU Mz

A peine sorti des bureaux d'études SHARP, il
nous arrive, avec des caractéristiques a faire
réver :

¢ jusqu'a 128 K de RAM

¢ Haute résolution 320 ou 640 * 200 points
* 16 couleurs

¢ générateur de sons 8 octaves sur 3 voies
¢ cassette ou QUICK DISK intégrés

* Floppy disc 5 pouces (en option) etc.

Il est beau, il est puissant, il est SHARP...




Nouveau salon, nouveau Pocket, le PC-1350
comme vous pouvez le voir sur la photo est tou-
jours un PC qui tient dans la poche. En effet il
a rigoureusement le méme format que le
PC-1211.

Méme taille, mais avec des caractéristiques trés
différentes, en effet ce nouveau PC posséde un
afficheur de 4 lignes de 24 caractéres (matrice
graphique de 32x150 point), une capacité
mémoire de 3070 octets extensibles a 11262
ou 19454 octets suivant que vous lui mettez
a l'intérieur une carte d'extension mémoire de
8 ou 16 Ko (une carte 16 Ko est présente sur
la photo a c6té du 1350), et une RS-232 C inté-
grée (nécessite un cordon spécial etune inter-
face adaptateur de tension).

Vous pouvez connecter sur ce produit I'impri-
mante interface cassette CE-126P. Equipé d'un
microprossesseur SC-61860, il fait partie de la
famille des PC-12xx et PC-14xx. Son Basic est
le méme que celui des autres PC, du point de
vue mots clefs, il en a 10 de plus que le PC-1251
(tenant compte que des mots-clefs officiels du
PC-1251) et qui sont les suivants : BASIC (voir
plus loin), CONSOLE (réglage de paramétres
pour une imprimante RS-232C), CLOSE (ferme-
ture de la liaison RS-232C), CLS (effacement
d'écran), CURSOR (positionnement du curseur
caractéres), GPRINT (allumage d'une colonne
de points), GCURSOR (positionnement X, Y du
curseur de la fonction GPRINT), LOAD (char-
gement d'un programme par la RS-232C), LINE
(trace d'une ligne de points), OPEN (ouverture
d'une liaison RS-232C), OPEN$ (chaine corres-
pondant aux paramétres de communications),

POINT (un point est-il allumé a I'afficheur ?),
PSET (allumage d'un point), PRESET (extinc-
tion d'un point), SAVE (sauvegarde d'un pro-
gramme par la RS-232C), TEXT (voir plus loin).

Deux fonctions ont pu vous sembler bizarre :
BASIC et TEXT. La premiére sert & se mettre
en BASIC, c'est le mode qui existe sur tous les
PC. La seconde sert a se mettre dans un mode
Texte ol les mots clefs ne sont pas interprétés
(ils sont conservés en ASCIl en mémoire).

Lintérét de cette derniére fonction est que I'on
peut programmer r'importe quel autre ordina-
teur a partir du 1350 (on saisit son programme
tel quel puis on I'expédie a l'ordinateur pour
lequel il était destiné par la RS-232C). Désor-
mais vous pourrez programmer dans le métro
vos MZ-80B, MZ-3541, et autres...

Une table tracante quatre couleurs universel-
le . Cette table tracante utilise un procédé bien
connu des sharpentiers puisqu'il a été inauguré
sur le CE-150 : un petit barillet porteur de qua-
tre stylos se déplace latéralement pendant que
la feuille se déplace transversalement.

Ici, ce barillet est monté verticalement au-
dessus de la feuille de format A4 (ou plus petit).

Pourquoi avoir dit qu'elle était universelle ? Tout
simplement parce qu'elle est équipée d'une sor-
tie RS-232C et d'une sortie Paralléle Centronic
et que par conséquent c'est tout le monde de
la micro qui s'ouvre & cette merveilleuse
table tracante qui sait se faire discréte
(330Lx1601x 75H mm) et légére (1.9 kg).

\

Ce PC dont nous n‘avons jamais parlé n'est pas
tout récent puisquil a plus de 8 mois
aujourd'hui. C'est un produit particulier réservé
a des marchés professionnels ot 'on a besoin
d'avoir un matériel bridé.

En effet, comme vous pouvez le voir sur la
photo, le PC-1253 est dépourvu de clavier
alphanumérique : il ne se programme pas direc-
tement, il faut développer les programmes sur
le PC-1251 puis les installer dans le PC-1253 qui
posséde une troisiéme pile permettant la con-
servation des programmes lorsque I'on change
les piles.

Ce produit posséde laméme capacité mémoire
que le PC-1251 (3486 octets) mais répartit en
deux zones : une de 1998 octets réservé au pro-
grammes (zone protégée par la pile) et une zone
de 1438 octets pour les variables. Par rapport
au PC-1251, ce pocket posséde des « fonc-
tions » supplémentaires : il posséde les carac-
téres minuscules, il a aussi tous les caractéres
KATAKANA (pour ces derniers le PC se com-
porte d'une facon étonnante; on écrit en
ROMAJI, transcription européenne des sono-
rités japonaise et il se charge de traduire auto-
matiquement en KATAKANA) et l'on peut faire
apparaitre des messages variables dans le mes-
sage de la fonction INPUT.

Un PC bridé, petit terminal d'un PC-1251, il fal-
lait y penser.
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Désormais vous pouvez partir tranquillement
avec votre PC-5000 et sa ROM EASYPACK,
plus besoin de disquettes pour utiliser les pro-
grammes de BSG. EasyPack est une ROM enf-
fichable dans le PC-5000 de 512 Ko (non vous
n'avez pas révé nous avons bien dit cing cent
douze kilo-octets) qui renferme trois logiciels
qui sont lés suivants : EASYWRITER Il un trai-
tement de texte trés puissant et trés pratique,
qui permet le « graissage » des caracteres a
I'écran, un programme dont on ne peut se pas-
ser pour écrire son courrier, ses rapports...

EASYPLANNER une feuille électronique de cal-
cul fort pratique pour les personnes qui ont
besoins de gérer des chiffres et EASYCOMM
un programme de communication permettant
la transmission de fichier et de converser avec
un Francais. Grace a EASYPACK vous pourrez
travailler n'importe oU avec des outils
professionnels.

Pourquoi une machine a écrire dans les colon-
nes du SHARPENTIER ? Parce que la PA 1000,
outre ses caractéristiques techniques trés inté-
ressantes qui en font une machine a écrire por-
table et autonome, peut étre connectée a n'im-
porte quel micro-ordinateur muni d'une inter-
face RS 232. Voyons cela dans le détail .

Cette machine se compose d'un clavier
(AZERTY pour la France), d'une imprimante
thermique bi-directionnelle optimisée, d'un affi-
cheur & cristaux liquides de 2 lignes de 40
caractéres et d'une mémoire de stockage.

3 possibilités d'impression :

1. La frappe, lettre a lettre, des caractéres tapés
au clavier.

2. L'impression d'une ligne entiére entrée au cla-
vier et éventuellement corrigée.

3. Limpression d'une page de texte préalable-
ment tapée et corrigée.

Limprimante thermique fournit un texte de qua-
lité courrier d'une excellente finesse a raison
de 70 caractéres par ligne, a la vitesse de 20
caractéres/seconde.

Mais le plus important, pour nous, sharpentiers,
est que cette machine peut étre reliée, grce
a son interface RS-232 intégrée (optionnelle)
4 tout micro-ordinateur équipé de cette méme
interface. Vous pouvez alors éditer vos listings
de programmes, votre courrier, vos factures ou
tout autre document avec une qualité dépas-
sant de loin celle fournie par n'importe quelle
imprimante & aiguilles. Dernier argument de
poids : son prix, qui n'est pas encore définiti-
vement fixé & I'heure ol nous écrivons ces
lignes, serait celui d'une petite imprimante &
aiguilles. ce rapport qualité-prix-performances
[ui promet un beau succes.

Disponibles depuis juillet 1984, cette unité de
disquettes dispose de plusieurs caractéristiques
intéressantes :

* Boitier autonome trés robuste et de petite
taille.

¢ Toute I'électronique de commande intégrée
dans ce boitier.

* Aucune interface nécessaire, il suffit de con-
necter le cble fourni avec I'unité de disquet-
tes dans le connecteur arriére du MZ 700.

Disquettes 5 pouces (les plus universelles)

* Double face, double densité, 48 T.P.L.

¢ 320 K/octets formatés, c'est-a-dire disponi-
bles a l'utilisateur.

* BASIC DISK fourni, intégrant les utilitaires de
formattage et copie de disquettes, et les com-
mandes de gestion des fichiers séquentiels et
acces directs.

Possibilité de connecter jusqu'a 4 unités en
paralléle

En complément a cette unité de disquettes, est
maintenant également disponible une carte 80

colonnes qui, associée au CPM 2.2 donne au
MZ 700 une puissance et une universalité logi-
cielle digne de machines beaucoup plus lour-
des et onéreuses.

(NDLR) Si un nombre suffisant de SHARPEN-
TIERS est intéressé par de plus amples infor-
mations sur CPM appliqué aux MZ 80 A, MZ
80B et MZ 700, nous pourrons développer une
rubrique réguliére concernant ce systéme d'ex-
ploitation.




AU MICROB*
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| LESHARPENTIER DANS VOTRE BIBLIOTHEQUE. .
Entre PROUST et VOLTAIRE, vous pourrez maintenant glisser votre volume du SHAR-
PENTIER. Nous avons rassemblé, en un seul volume de 120 pages, la reproduction
fidele des numéros 14 5 du bulletin du club. Ce recueil vous fera participer a la nais-
sance de notre club (1981) et vous fournira tous les programmes, astuces et connais-
sances acquis durant les 2 premiéres années d'activité des Sharpentiers. Bien au-del3,

l'achat de ce volume représente un investissement durable que les bibliophiles du
monde entier s‘arracheront dans les siécles & venir..

LES NUMEROS 6, 7 ET 8 SONT EGALEMENT DISPONIBLES
AU PRIX DE 20 F. CHACUN

PC 1500

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

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

8 vous prie de bien vouloir lui faire parvenir
U Recueills) des n° 1 & 5 des bulletins SHARPENTIERS.
~_ auprixde 110F. (port compris) =
O Bulletin(s) SHARPENTIER n°® 6
O Bulletin(s) SHARPENTIER 0’7

Bulletin(s) SHARPENTIER n° 8
[ Manuel(s) Langage Machine PC 1500

O Manuel(s) Langage Machine PC 1251

~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 chéque de ............ francs.
Date . ‘

~ Signature

MANUELS L.M PC 1500 PC 1251

PC 1251
également utilisable
pour PC 1245 et PC 1401

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 I'initiation au lan-
gage machine.




Les « AFFAIRES CLUB » sont
maintenant devenues une ins-
titution dont beaucoup de

s s ° Prix spécial
SHARPENTIERS bénéficient. Club TTC
- PourMZBOK . 0
Dans ce n"mercl nous elﬂrgls MZ 80T20C  |Langage machine + manuel 152 F
SONnsS encore Iﬂ gﬂmme des MZ 80T41E  |Pascal-cassette + manuel 290F
produits proposés. —
Prix spécial Pour MZS@A: e bR
Club TTC 311MZ-80 AFl | Interface Floppy disques 926 F
~ S — ‘ 47MZ-80 AMD | Master disquette 273F
Pour PC-1211/1212 B e 13MZ-8AD02  |FDOS : ensemble de logiciels sur _
CE121  |interface cassette 98 F disquette pour programmer en assembleur| 795 F
CE 122 Interface cassette imprimante 556 F P ‘
T . PourMZBOB vt i i
Pour PC-1500 H 122MZ-80 MDB | Master disquette 226F
26 CE-160 | Module mémoire 8K 570F 6MZ-80 DPB  |BASIC disquette double précision
mémoire morte que vous pourrer (SB6610) 2713F
programmer au club. 21MZ-8B103  |Carte interface RS-232 + céble 1447F
Nous mettrons gracieusement & votre 14MZ-8B104  |Carte interface IEEE + céble 1258 F
disposition notre programmateur 15 MZ-8BT04  |Cassettes + Notice Assembleur 831F
de PROM. 20MZ-80T41  |Cassettes PASCAL 273F

r ---------—---------1

'BON DE COMMANDE !

i ADRESSE ........ TTIT

P.U P.TOTAL

I Je passe commande de :
REF. QUANT. TTC

DESIGNATION

TOTAL TTC .

J'envoie cijoint un chéque ou CCP de......Frs. établi & l‘ordre de SHARP. BUROTYPE MACHINES représ le ‘\Vmontant total
TTC de ma commande. Je prends bonne note qu’au cas ou ma commande ne pourralt étre honorée dans la Ixm:te des stocks dispo-
nibles, je serai mtegralement rembourse du montant des articles non Iwrés . . .

DATE....vveereens o " ..... SIGNATURE



Ex. TIL 111 ou MCT 219 etc. - ATTENTION ay
ROS.

Les émetteurs ne possédant pas ce mode peu-

vent étre attaqués par la prise MICRO ay moyen

d'un modulateyr AFSK construit par exemple.

autour d'un XR 2206 EXAR (voir QST de Déc.
0 et Nov. 81 - notice application EXAR),

s e N L Le programme permet aussi Iémission en
Petit a petit le microproces- -y ECEPTION MORSE et ASC

seur est entré dans la station  Poss lité de préparer un message & envoyer -
". o dioamcleur et avjours pend.ar?? lfa reception du me,ssaqe correspondant, ‘ .*lﬂ-exiqu:etiﬁle sabréwaﬂons \
huibon nombre d’uppurel en  Possibilité de garder gn memoire les messages ' pran - O

s Lnom woen L AFSK = Manipulation par déplacement de frs-
sont équipés. Il a méme reussi  recus. quence, note modylge,

& conquérir I'6M et @ éfre ufi Possibilité de garder les messages reus sur AMTOR = AM damateur et TOR de transmit
lisé & ¢ erfaines téiches outre cassette. o On resquest - procédé de transmission télétype

1 j DESCR!PTION‘EU « HARD , sans erreur,
que le TMHC %2, enfin on - Possibilits - CARTE QSL = Carte personnelle servant 3 con.
"accomode foutes les savces Ssiilité de connecter yne imprimante, ' '
. * Les vitesses démission/écaption (commutation  fitmer un contact ragc,

par hard) vont de 45,45 Baugs 3 600 Baugs | FSK = Manipulation par déplacement ge fs.
1. Ainsi, la fréquence démission réception de ést possible de choisir d'autres vitesses par com-  quence, note pure,
nombreux TRX, le RTTY, TAMTOR, 1a STV, le  mande externe - fréquence 4 fournir en Hy < OM = Radioamateu - de OLD MAN » sens
pointage des ANTENNES pour la poursuite deg Bauds x 16, amical, " . _
satellites radioamateur etc, etc. font appel ay Linterface fait appel & un classique USART 8251 R,TTY,: Radlote!etype " Procédé de transmis-
microprocesseur, (convertisseur série Paralléle synchrone asynch.  sion télex Par voie h‘ertznenne.
2:La gestion du « CARNET DE TRAFIC , g la ronel. Lhorloge est fournie par un NE 567. La STV = Télévision 4 balayage [ent . de slow
« CARTE QSL » n'y échappent pas. Bon nom- vitesse est fixge par le deuxiéme NE 567 oy par  Scantv. . o
bre de radioamateurs Possédent un micro-  gscifiatoyr extérieur. Le non moins classique  Je reste 3 votre d'SPOS’UO", (Ecrire au Club) et
ordinateur et sont venus 3. vous lavez deving.. 8255 10 p interface Iimprimante. peut-ctre.. & bientot sur [air,. gn RTTY sur

la micro-informatique, Jutiise un démodulateur 2 tons de fabrication ~ MZ-80K

Le sujet est trag vaste, mais cette fois-ci on va personnelle base sur un XR 2211 EXAR, SH ARPENTIEREMENT VOTRE

parler de Futiisation du MZ-80K en RTTY. Lattaque de Fémettour peut gt faie en FSK (uti- (173)) de F6 HBB JoAQUIN MARQUES
Le radiotélétype est une forme de transmission lisation de PHOTOCO

UPLEURS recommandge -
série faisant appel au code BAUDQT ab

moments,
Comment transformer votre SHARP MZ-80K en
terminal RTTY ? Tout simplement en utilisant un
programme, écrit le plys Souvent en LM pour des
raisons de rapidité, et une interface,
En ce quime concermne ' utilise celui écrit par Karl
SCHEDLER-DC2MP
* Programme et interface sont disponibles chez -
BARTH - EICHWALD 15
8970 IMMENSTAD-STEIN RFA.

DESCRIPTION TRES SoMMAlRg
DU PROGRAMME

« LA PLUS LONGUE EXTENSION DU MZ-80K (21 m 1

MODE D'EMISSION

Envoi d'un message tapé au clavier

Envoi de Ia date en automatique

Envoi de I'heure en automatique

Envoi de Mmessages préenregistrés en mémoire
La commande de passage d’émission/réception

et vice-versa place | TRX dans e mode
respectif,
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Chers amis possesseurs de PC-1245, PC-1251, PC-1252,
PC-1253, PC-1260, PC-1261, PC-1350, PC-1401,
PC-1500, PC-1500A, ... (et |’en passe !!!) vous pouvez
_ désormais programmer voire machine en langage
machine gréice aux manuels que nous diffusons. Pourquoi
avoir nomme tout les PC (ou presque) ! Et bien tout sim-
plement parce que tout nos PC (sauf la série PC-121x) sont
equipés soit d’un microprocesseur LH=-5801 (dont nous
parlons depuis longtemps), soit d’un micrormesseur
$C-61860A. Pour les rremiers, il |y ale manvel technique
du PC-1500, et pour les auires, le manuel technique du
PC-1251. Grice @ ces manvels, vous programmez
avjourd’hui en L.M. Mais ce n’est peut-étre pas toujours
tras facile et vous préférez rester fidéle au BASIC. Désor-
mais, le bulletin du club s’efforcera d’étre plus pédago-
gique dans ses articles, et nous ferons un retour aux sour-
ces en Iurlnnl plus souvent du BASIC. Si vous avez des
désirs d’article que vous voudriez rencontrer dans le bul-
letin, vous pouvez nous en faire part (et méme écrire I'ar-
ticle, ce serait mieux). On commence par étre un adhé-
rent du club, puis on devient Sharpiste (Sharpentier jour-
naliste) et on finit par se lancer dans I'univers SHARP en
montant sa sociéte de logiciel pour pockets comme A.P.
SOFT de Pascal ABRIVARD que vous rencontrez souvent
dans nos colonnes. Ecrivez-nous aussi car désormais la
place dédiée & votre machine dans le bulletin sera fonc-
tion de votre courrier (PC-121x attention !!!).
Sharpentiérement vétre.

Luc BURELLER

" Dessins de‘?P‘ierre-Hé‘nr‘i Ciraud.

Sachant que beaucoup dé Sharpentiers n'en
sont qu'a leurs débuts en électronique, nous
avons choisi le montage le plus simple possi-
ble. Il suffit de quelques composants trés peu
onéreux, d'une prise téléphonique « gigogne »
et d'une CE-150 (imprimante du PC-1500).

LE PRINCIPE

Le combiné du téléphone doit rester raccroché
pendant la composition. Le composeur « bran-
ché » sur la ligne une résistance simulant celle
du téléphone. La numérotation consiste a ouvrir
et fermer le circuit (pendant respectivement 66
et 33 ms), et cela 1 fois pour composer le 1,
2 fois..., et 10 fois pour le 0. La composition
terminée, il faut décrocher le combiné avant
d'ouvrir le circuit du composeur.

LE MATERIEL

1 relais bipolaire & une direction (type Reed, &
partir de 5 francs) ; tension maximale au moins
100 V, bobine : voir tableau ci-dessous (2 pos-
sibilités).

1 pile (miniature) : voir tableau.

1 résistance R1 1/4 W : voir tableau.

1 résistance R2 1/4 W 3300 (orange orange

brun).

1 LED 5 mm.

1 embase Jack 2,5 mm.

1 prise téléphonique gigogne (voir schéma)
boitier, cables, soudure...

bobine relais  Pile résistance R1

5V 4,5V 1500 (brun vert brun)
ou:9V 9 V3900 (orange blanc brun)

LIGNE
TELEPHONIQUE

.......

R2

_MN\__—..




LE MONTAGE

Un dessin vaut mille mots, reportez-vous donc
aux schémas de montage. Pour les novices,
attention au sens de branchement de votre LED
et & la connection du relais. Soignez I'isolation
et le boitier : il circule quand méme dans la ligne
téléphonique une tension d'une cinquantaine
de-volts...

LE PROGRAMME

I'est lui aussi simplifié. Il fonctionne en prin-
cipe pour toutes les configurations de mémaoire.
Le sous-programme de composition en assem-
bleur est contenu dans les DATAS du pro-
gramme Basic. Il utilise les variables C$ a I$.
Toute erreur dans les DATAS sera signalée par
le programme.

Le fichier est bien sdr extensible, suivez I'exem-
ple de la ligne 500 pour enregistrer de nouveaux
numéros (lignes a partir de 520).

LINSTALLATION

Utilisez le cable comportant une fiche Jack méle
2,5mm a chaque extrémité (livre avec la
CE-150) pour relier le composeur a la prise REM
1 de la CE-150. Essayez d'abord votre montage
sans le conngcter a la ligne téléphonique et véri-
fiez le clignotement de laLED pendant la numé-
rotation. Puis intercalez la prise gigogne entre
la prise du mur et celle du téléphone.

ANODE =—_§E} CE-150
CATHODE =
m
o

IMPORTANT:
RETABLIR LES PONT#
ENTRE LES PARTIES # !

MALE ET FEMELLE @ Q

LUTILISATION

Aprés avoir chargé le programme, faites RUN
300 pour transférer les DATAS dans la RAM
systéme. Puis tapez RUN. Rentrez alors un
numéro a appeler ou un nom inscrit au fichier.
Votre combiné téléphonique doit impérative-
ment rester accroché jusqu’au message :

« Décrochez puis ENTER »

Soulevez le combiné et appuyez immédiate-
ment sur ENTER pour avoir un niveau sonore
plus élevé et pour économiser la pile du com-
poseur. Si vous voulez recomposer le méme
numéro, rappuyez sur ENTER. Pour arréter le
programme tapez = puis ENTER.

Remarque : la sonnerie du téléphone peut réa-
gir pendant la numérotation. C'est sans gravité.

LES AMELIORATIONS

Le programme donné ici est une version sim-
plifiée. Vous pourrez vous-méme le modifier. Il
existe une version beaucoup plus élaborée :
350 noms dans le fichier, indicatifs de tous les
départements et pays étrangers, calcul et affi-
chage du codt de la communication quelle que
soit la distance ou I'heure, gestion de 20
« comptes » téléphoniques... Ce programme est

1 REM kkkikisiohiiiisrioink
2 REM *% KXavier LebeSue %%
3 REM dkdiiooookiiionkk

7056 48 00 LD %h.0@
7052: 4R 00 LD  ®1,080
7054: 46 DEC  Rhxl
7055: 4E 00 CP X1,00
7057 99 05 JR Nz, 7054
7052 4C 09 CP  %h,00
7058: 99 @3 JR  NZ,7854
705D 9A RET

705E: BS 09 LD A.09
7060: FD AE BB OE  LD# <(BOOE.A
7064: 48 FF LD %h.FF
7O66: 4R FF LD X1.FF
7O6E: BE 70 54 CALL 7@54.
7068 58 78 LD Yh.78
706D: SA E@ LD v1,E@
7OGF: S5 LDI A.CYhYL>
7078: B? 00 CP  R.00
7O7Z: 9B 17 JR - 2.785D
7074: 2A LD UL.A
7875: BS 11 LD A.11
78677: FD AE BO BE  LD# (BODE).A
707B: 48 06 LD %h.26
707D: 4R F3 LD  X1.Fg
707F: BE 70 54 CALL 7854
70682 BS @9 LD - A.89
7084: FD AE B@ BE  LD¥ <(B@OE).A
7088: 48 63 LD ®h,03
7@8A: 4R 7C LD ®1,7C
708C: BE 70 54 CALL 7054
7B8F: 62 DEC Ul

7098: 99 1D JR NZ,707S
7092: 48 DA LD  %h.DA
7094 4A CD LD  %1,CD
@96: BE 70 54 CALL 7054
899: SE 2C JR 7@6F

maintenant 14 propriété de la société Gamma
Informatique, 9 cours de la Libération 38100
Grenoble, Tél : (76) 96.30.05.

ATTENTION !

“Cet appareil n'est pas homologué par les Télé-

coms. Il ne peut donc pas en principe étre bran-
ché sur une ligne des PTT comme c'est le cas
pour de nombreux postes téléphoniques ven-
dus hors des Téléboutiques. Toute utilisation se
fera donc a vos risques et périls au vu de la loi.

Xavier Lebégue

10 "E"RESTORE 58@:INPUT "Mom ou nwumero a comPoser?";K$:IF NE="="END

20 READ V$.M$:IF V$=x$LET XH$=W$:GOSUR

3@ IF Y$<>""GOTO 20
4@ GOsSUB "C":GOTQ "E"

wen 30TO “E"

18@ "C"A$="":FOR A=1TO LEM X$:B=ASC MID& {X$,A.1):IF B>47AND BISSLET A$=A$+CHR

110 NEXT A:L$=LEFT$ (A$,2>:IF L$="16"0R L$="13"GOSUB "TONAL"
120 FOR A=@TO LEM A$-1:B=ASC MID$ C(A%$,A+1.12:POKE &7SEB+A.B-48+10%(B=4E »: MEXT

A:A=R+1

130 POKE &78E@+A,0:CALL &7FO3E:RMT OFF

148 RMT OM :GOTO "E"

20@ "TOMAL"IF L$="1€6"POKE &7SE@.1.6.0

218 IF L$="19"POKE &78E@.1.3.0

: IMPUT “Decrochez Puis <ENTER>";U$

220 A$=RIGHTS (A$,LEN A$-2)>:CALL &7OSE:RMT OFF :FOR A=1TD 2@0:NEXT A

238 RETURH

360 REM Avant la lere comPosition. executer ceci:

318 RESTORE

320 DATA 48,800, &4R, 280, 846, &4E, 809, &99, &85, &4C, 100, §99, &A%, &9A, LB, 109, 4FD. &

360 DATA &54.83E.&2C

338 DATA 4B, 80E, 848, &FF &4, &FF, LBE. 470, 454, 858, 478, &.50, SEB, 155, 1E7, 400, 498, &
24@ DATA &2HJ&B§;&11;&FD;&HE;&B@:&BEJ&4SJ&BSJ&49,&FS;&BE;&?B;&S#:&BSJ&BS;&FD;&
356 DATA &BB;&@E;&48;&@3;&4HJ&?C;&BE’&?B)&543&62:&9§;&10;&48:&DR,&4H;&CD;&SE;&

378 CLEAR :FIOR A=L7@5QTD &7OSA:READ B:FOKE A.B:C=C+B:MEXT A
388 IF C<»82@7BEEP 5:WAIT :PRINT "Verifiez vos DATAs"

39@ EMD

sSa@ DATA "SHARF","{ 161 )8349344" :REM Enlever le 161 pPour PFaris

51@ DATA “REMSEIGMEMEMTS"."12"
€5080 DATA "","":REM NE PAS OUBLIER!

i
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'LANGAGE
MACHINE
3PARTE

 LE MICRO-MONITEUR fsuite)

Comme je vous I'avais déja dit, le micro-moniteur
va nous servir d'exemple, je vous propose donc
d'analyser dés maintenant la routine en L.M. dont
le désassemblage est joint. Notre routine se
charge de stocker ce qui sera affiché dans le
tammpon PRINT, ce programme ne présente pas
de difficulté-mais je voudrais attirer votre atten-
tion sur la méthode d'appel du sous-programme
de conversion hexadécimale. En effet, I'utilisa-
tion d'un CALL sous-programme aurait été plus
simple mais le programme naurait plus été relo-
calisable. Pour appeler le sous-programme, on
procéde comme suit :

LDX, P X contient la valeur du
compteur ordinal

BCH spg saut au sous-programme.

Pour le sous-programme :

T181PUSHX  Sauve X

7199 POP X Récupére X et I'incrémente
2 fois, de ce fait,

719B INC X X pointe sur I'instruction qui
suit

719C INC X BCH de I'appel du sous-
programme et l'on

719D STX P charge le compteur ordinal

avec cette valeur.

Clest beaucoup plus long, mais, gréce & ce
moyen, on peut placer la routine L.M. nfimporte
ou.

Le Club publiant un moniteur trés pratique, je ne
m'étendrai pas plus sur ce programme, je vais
plutét tenter de répondre & vos questions con-
cernant le L.M.

LES INSTRUCTIONS POP ET PSH

I semblerait que ces 2 instructions vous posent
quelques problémes. Il faut savoir que, parfois,
le nombres de registres du LH 5801 est insuffi-
sant pour telle ou telle applicaiton, on doit, dans
ce cas, conserver la valeur de certains registres

avant de les utiliser a d'autres fins ; pour cela,
on utilise PSH qui stocke la valeur de A XY ou
U dans la pile systéme. Pour récupérer cette
valeur, on utilise POP. La pile systéme est une
pile LIFO (en francais : premier entré, premier
sorti), elle est également utilisée pour les sous-
programmes.

DH

-PL

XH XH

, XL XL
[

PSH X CALL
A
PH DH
PL L
XH XH XH
XL XL | x
PSH A POP A RET

Il est important de remarquer 2 choses :

— PSH et CALL empilent des valeurs sur 8 et
16 bits qui n'ont plus aucun lien avec les regis-
tres, on n'est donc pas forcé de dépiler le méme
registre,

Par exemple :

PUSH X

PUSH'Y correspond & ;

X—=pile, pile—=-Y et donc LDY, X

o || faut faire trés attention aux adresses de
retour des sous-programmes.

Par exemple :

PUSH X

CALL sous-prg

Sous-programme :

POP X : On ne récupére pas X, mais la valeur
du compteur ordinal sauvegardé lors du CALL.
RTN : Ladresse du retour du sous-programme
sera X {un beau plantage en perspective !).

LES BRANCHEMENTS
Nombre d'entre vous connaissent des problémes
pour calculer les sauts lors des branchements.

Pour faire ce calcul, il faut savoir que lorsqu'une
instruction est exécutée, le compteur ordinal
pointe aprés celui-ci, un saut revient & ajouter
ou retrancher une valeur a ce méme compteur.
Par exemple :

-28E  BCH +03 —
-103
PC—040 INCXL
1B5 LDIAS8O
280

241 SIN (X) +——

615 DA, (Tfe—

-4B7  CPA,0D
-30D
-299 BZR-06 —
-105
PC—09A RN

Dans les 2 cas, on indique par O la position de
PC au moment du branchement et on compte
positivement ou négativement a partir de cette
position.

LES OPERATIONS EN DCB

Le Décimal Codé Binaire est également un de
VoS soucis, a travers les instructions DC A (addi-
tion en DCB) et DC S (soustraction en DCB). Le
principe du DCB est de coder chaque chiffre d'un
nombre sur 4 bits selon la table suivante :

BIN HEXA DCB
0000 00 0
0001 01 1
0010 02 2
0011 03 3
0100 04 4
0101 05 5
0110 06 6
0111 07 7

BIN HEXA DCB
1000 08 8
1001 09 9
1010 0A /
1011 0B /
1100 0C /
1101 0D /
1110 OE /
1111 OF /
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Un nombre décimal de 2 chiffres (00 a 99) sera
représenté en DCB sur 8 bits ; par exemple 92 :
92 (dec) = 9*16 + 2 = 92 (hexa)

Pour comprendre les opérations en DCB, il faut
raisonner en décimal :
42 (hex) + (addition DCB) 39 (hexa) = 81 (hexa)-

7150 : 5878 LDIYH, 7B
7152 : 5A60 LDI'YL, 60
7154 : FD6A STXU
7156 : A4 LDA UH
7157 : FD58 LDX P
7159 : 8E26 BCH 7181
7158 : 24 LDA UL
715C : FD58 LDX L
715E : 8E21 BCH 7181
7160 : B53A LDIA, 3A
7162 : 51 SIN (Y)
7163 : B520 LDIA, 20
7165 : 51 SIN (Y)
7166 : 25 LDA (U)
7167 : FD58 LDX P
7169 : 8E16 BCH 7181
7168 : B520 LDIA, 20
716D : 51 SIN (Y)
716E : 51 SIN (Y)
716F : 25 LDA (U)
7170 : 51 SIN (Y)
7171 :B520 LDI'A, 20
7173 : 51 SIN (Y)
7174 : 51 SIN (Y)
7175: 25 LDA (V)
7176: 2A STA UL
7177 : 6800 LDI'UH, 00
7179:CD1040  VMJ 10, 40
717C : B50D LDIA, OD
717D : 51 SIN (Y)
717E : 51 SIN (Y)
7180 : 9A RTN

7181 :FD88 PSH X
7183 : 4800 LDI XH, 00
7185: 0A STA XL
7186 : F1 AEX

7187 : BIOF ANIA, OF
7189 : B70A CPI A, OA
7188 : 8102 BCR 718F
718D : B306 ADI A, 06
718F : B330 ADIA, 30
7191 : 51 SIN (Y)
7192: 04 LDA XL
7193 : FD40 INC XH
7195 : 4C02 CPI XH, 02
7197 : 9912 BZR 7187
7199 : FDOA POP X
7198 : 44 INC X
719C: 44 INC X
719D : FD5E STXP

Y pointé sur le

buffer PRINT

U = adresse pointée par le moniteur
écrit le poids fort

de I'adresse dans

le tampon PRINT

écrit le poids faible

de I'adresse dans le

le tampon PRINT

écrit :

écrit un espace

convertit en HEXA
la valeur de
I'octet pointé

écrit 2 espaces

écrit I'ASCII

encore 2 espaces

charge U avec la

valeur de l'octet

(sur 16 bits)

conversion en DECIMAL
écrit 2 fois 0D

retour

Sous-routine de
conversion en hexadécimal
A contient la valeur

a traduire

Méthode de retour,
voir explications
détaillées

alors que I'addition en hexa donnerait 7B.
En fait, quand on effectue, des opérations en
BCD, il faut écrire en hexadécimal et compter
selon notre bonne vieille base 10.
Dans le prochain bulletin, nous réaliserons un
programme L.M. de recherche des nombres pre-
miers, et jéclaircirai d'autres détails du L.M. qui
vous semblent encore flous.

Pascal ABRIVARD
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Regardons d'un peu plus prés I'utilisation des
boucles FOR... NEXT et des sous-programmes
GOSUB-RETURN.

la syntaxe de ces instructions étant relative-
ment simple et bien expliquée dans le manuel
SHARP, nous n'y reviendrons pas ; regardons,
par contre ce qui se passe en mémoire, afin d'en
tirer, une nouvelle fois, des ‘astuces de
programmation.

‘LA PILE DE TRAVAIL

|l existe, en mémoire, une zone, de 7A38 &
TAFF, de 200 octets, qui constituent la pile de
travail. C'est dans cette pile que sont stockés
les différents paramétres nécessaires a la ges-
tion des boucles et des sous-programmes.
Lallure de la pile de travail est la suivante :

TA38"

TAFFH

Les paramétres des boucles sont stockés « en
montant » a partir du bas de la pile et ceux des
sous-programmes « en descendant », a partir
du haut de la pile. Mais, voyons de plus prés
les paramétres stockés :

Boucles FOR-NEXT
123456178 910112
LTI TTTTTITITTT]

R i i g

VAR TO STEP ADR.LGN PRG

123456
Sous-programmes

st s

ADR LGN PRG

o usmovas
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VAR : Adresse de la variable qui sert d'indice

TO:  Valeur de fin de la boucle (16 bits signes)

STEP : Valeur du pas de la boucle

ADR : Adresse du 1", octet 4 réitérer ou de la
ligne de retour

LGN : Numéro de la ligne a réitérer ou de la
ligne de retour

PRG : Adresse du Ter octet du programme con-
cerné (cas de MERGE)

Les 2 piles sont gérées chacune par un

pointeur :

7890 = LOP * est égal & 56+12 fois le niveau

de la boucle ou l'on est; clest la premiére

adresse libre dans la pile de travail pour I'im-

plantation d'une autre boucle.

7891 = SPG : est égal a 255-6 fois le niveau

de sous-programme oti 'on est.

LE FONCTIONNEMENT
Ou, plus-exactement, que fait la machine quand
elle rencontre les instrcutions suivantes :

FOR a-t-on déja défini
une boucle avec
cet indice?

'

Les paramétres de
I'ancienne boucle sont

gl—lﬂ|

INON

{

remplacés par les nouveaux q Empiler les paramétres

de la boucle,
incrémenter LOP de 12

- Il reste de la
r——-—ﬁﬂ] place Qans

N la pile
N

erreur 14
[

FIN

Existe-til une boucle
avec cet indice ?

pen

ERREUR 2

(o8]

Test la fin
oul <! de la boutle b

On décrémente le
pointeur LOP de 12

i

|0n itére la boucle I
* _

@




Notez que le test de fin de boucle a lieu de
maniére différente selon le type de machine :
ROM 1 on teste, puis on incrémente avant de
réitérer la boucle

ROM 2 : on incrémente puis on teste.

QUELQUES ASTUCES

[ -arrive ‘assez souvent d'avoir envie de sortir
d'une boucle avant sa fin ou bien de revenir d'un
sous-programme autrement que par RETURN.
Je vous propose, ici, quelques méthodes pour
éviter de saturer la pile ou de trop vous
embrouiller.

Pour les boucles

La premiére méthode consiste, quand on veut
sortir de la boucle, 8 modifier l'indice de maniére
a ce que le test de sortie de boucle soit vérifié
au passage du prochain NEXT.

10 FORA=0TO 10

20 IF A=5POKE&7890, PEEK&7890-12:
070 100

30 PAUSE A

40 NEXTA

50 END

100 BEEP 1

Pour les sous-programmes :

La seule méthode est de déplacer le pointeur
SPG:

10 INPUT A

20 GOSUB 50

30 BEEP 1:END

50 IF A=1POKE&7891, PEEK&7891+6:
GOTO30

60 RETURN

Pascal Abrivard

Ce programme calcule la dérivée par rapport &
la variable X d'une expression mathématique
constituée de nombres, écrits ou non en nota-
tion scientifique, de variables désignées par une
ou plusieurs lettres majuscules ou des chiffres,

de parenthéses, des symboles +, -, X, |

et des fonctions SIN, COS, TAN, ASN ACS ATN
LN, EXP, SQR. Lexpression doit étre entrée sans
espaces entre les divers symboles et les noms
de fonctions doivent étre suivis de parenthéses
ouvrantes. ‘

Aprés quelques instants de calcul, la dérivée saf-
fiche par morceaux, la suite étant obtenue en
appuyant sur ENTER. Dans certains cas, on
obtiendra un message d'erreur avec son numéro
et la valeur du pointeur H d'exploration de l'ex-
pression entrée au clavier.

Numéros d'erreur

Signification
0 e cEneur die au Basic (expressions trop longues, piles satu-
e . rées, calcul incorrect comme LN (0)).
{1 e cErreur de syntaxe comme dans (X x 2) (X + 3) sans signe
G entre les deux facteurs.
2 o cErreur de syntaxe : pas de parenthése fermante aprés une
S sous-expression (ex: (X + 1) x (2 + (X + 3).
3 1 Faute dans ['écriture d'une fonction ex @ SINJX) (Remarque -
. SINX sera accepté mais considéré comme une variable de
| ‘ | . nom « SINX »).
4 o Pas de parenthese fermante aprés 'argument d'une fonc-
SRR tion, Exemple : SIN (X + 3.
5 ‘ e i < Ecriture incorrecte d'un nombre : exemple : 123.45F + 12
6 i [ : Variable « vide ». Exemple : SIN (X)++ 3 (rien entre les
‘ S deux +).
7 ‘ : Autre chose que + ou — aprés E dans un nombre.
»Remarques

e programme fonctionne sans lmpnmante sur un PC-1500
~ muni d'une extension 16K ou 8K. Dans ce dermier cas, il fau-
dra diminuer la valeur. Dans ce dernier cas, il faudra diminuer
la valeur de L a Ia ligne 20 (une valeur autour du 100 devrait
convenir).
B. KOKANOWSKI

Exemple :

| ETHC T

+E3 L H M.

o1

Der ives: 240 (140 eaes+Era |

E3= 0 AR L L H O D

| B _ s "N ’ 1
.




1BIDATA "+7, =7, *xr, "o¥, vav, rov, 1G]
N®, "COS”, "TAN®, "RSNY *ACS", "ATN®
*LN", *EXPY,

“SOR
ZBALHZSSGDIH '“(15)*3, T#¢L), CCL), AC
L), DEL), S(S8), P(18), R$(18)%88: ON
ERROR 6070 310

30:FOR J=1TO 13:READ N$(J)sNEXT J

40: INPUT "Express lon: " 1A8¢8): R8(8)=
RE(DI+VE"

S501Us) : EmBs P 1: H203 SCB)=B60: S»1:

COTO 188
60 IF CA>"#7LET Ewl:
70:D=P(0) 1 COSUB 880: =1 :Pa1: NaR
881GOSUB 7S@sL~LEN A8¢B): J=17: PRINT
" "Derlvees "ILEFTS (A$¢0), J)
85:1F JCLPRINT NIDS CA$¢O), J+1, J+26
): J=J+261GOTO 85
96:GOTO 40

80:RET

188:S¢S)=118:S=5+1:COTO 138

110sIF (CHCI"+*)E(CE< X"~ )E0TO 668

128:5¢S)=1105 S(5+]1)=1+(C8="~"):5(5+2
)2618: S=S+3

1308:5(S)>]140:5=5+1:GOT0 168

1405 IF (C8<>"¥" )F(CH<I"/"I60TD 668

150:5(S5)2148: 5C(5+] a3+ (Ch=""):5(542
)=618: 555+3

1608:5¢S)=]178:5=5+1:GOT0 198

178: IF C$<>"~"GOTO 868

1808:5¢S)=178: 5(6+] )u5: 5(5+2)610: 535

+3 -

198141+ 1: C=MIDS (R8BI, H, 1): IF (C$
{7+ )%(C8<I"-*)E0T0 218

2881 Ca(Coa"~*):5(S)a580: SaS+C: Hae 1.

i C8=NID8 CASCA), H, 1)

218: IF C#="(*GOTO 278

220:GOSUB 338: IF F=BBOSUB 488:COTO &

88

230: IF C8<O"('LET E=3:

2403 5¢S)aJ: S(S+])2258: $=5+2:COT0 188

25031 IF C8$<>7)“LET E=4:

260:525-1: 125(S):5(5)=2298: 5(S+1)aJ: 5
25+42:COT0 638

278:5(S)=280: S=5+1:GOTO 198

288:'F C$<>*)"LET E=2: )

290:Hatt+1: C8=1IDS (AS(O), H, 1):COTO 6
60

380:REN
318:PRINT “Erreur”;E;";H=";H:COTO 48
328:REN

339:iNs=""

348:C8=11ID8 (RS(B), H, 1):C=ASC Cs

358: IF (C42>%(C<S8)+(Cr64)¥(C<S1)+¢
C=46)LET mct H=H+1:COTO 348

3608: IF N8=""LET E=6

ma;otszé-no lS-Fu(N‘-’N‘(K))i T3 Kae

38B:NEXT K3RETURN

390:REM

488: NSNS+ 4" :K=9: IF N$="E*GOTO 510

418:COSUB 558: IF C=24660SUB S58

428: IF C=35LET né=N$:COTO 588

439: IF K=160T0 518

4483 IF C<XBSLET E=S:

450t IF K{LEN NSLET E=5:

460:NMsaNs; ($=N1ID8 (ASC(B), N, 1): IF (Cs
LY+ 1 E(CEC I~V ILET E=2:

470:M8=184C8; E18="D" . E28="B"

480 H=H+1: CS=MIDS (ARS(B), H, 1): TF (Cs
>ar@v )¥(C4(="3* ILET E1$2E28:F28=
C$:GOTO 488

490: NE=MIS+E1 $+E28

588:U=UaL 4: GOSUB 218:GCOTO 538

S510:FOR J=BTO U-1:Cx(CCI)=B)F(TS$(T)=
N8):R=J: J2J+CRU

5208:NEXT J: IF C=P6OSUB 680

530: PaP+1:P(P)=R; ($-11ID$ (RS$(B), H, 1)
: RETURN

540:REN

550:Kai+1:C$=MINS (NS, K, 1):C=ASC C$:
'F (C)42>%(C{S8)60T0 558

380:A=P(P): IF C(A)=4LET ACAYa-ACA):
GOTO 668

390: J=6:B=0: COTO 638

68808: REN
6183B=P(P):P=P-1:COTO 648
628: REM

638&8-9

6403 525-1: J=5(S): Q=P(P)
650: COSUB 230:P(P)=R
688: 855~1:COTO S¢CS)
620:REM

6881 (CU)=0: TH(UI=NS
mlRElHJ-U-UOl sRETURN

-280: R

2185 CCUI=4: ACUI=Y: GOTO 658

2283 REN R

2385 C(U)=8: ACUI=A; DCUI=B: TH(UI=STRS
J:COTO 638

2401 REN ;

750:P(8)=81 IF C(D)=4LET AS(B)=STRS A
(D) :RETURN

260: IF CCD)=BLET A$(8)=T#(D):RETURN

P703F=UAL T8(D):HaDs N=ACD) : 5¢S)aF: IF

72803 50541 : GOSUB 2383 S=S-1:FaS(S)

790: ::aiF)O)‘(P(B)(O)LET ASCBI=" ("4

800: “;&:M(F)m(ﬂ’ sP(B)=8~(F=0):

810:5¢S5+] )aD(H) : $25+2: GOSUB 738: AsCH
Jafe(8) s P(PI=P(B)siali+1:PaPs )

8202 SxS~-1:025¢$): COSUB 738:5=S-1:F=S

<8)
8308 AaP(0) s idmbi-1: PP~ 1 : BaP(P)

B48: IF AC=2BINT ((F+1)/2)LET AS(B)="
("+RS(BI+T )"

850: IF D(-Z'INT CCF-1)72)LET ASCUWI="
C"+AsCHI+Y

m:P(.)lftM(ﬂ)-ﬁ‘(ﬂ)ﬂﬁ(ﬁ'}*ﬁ.(')i
RETURN

8728iREN -
8883 IF C(DISSLET Us(C(D)=B)¥(TS(D)="
X7>:60T0 218

8901 F=UAL T#(D)sH=D:D=ACH): IF FCBLET
“He(H

H)
980: 5¢S)=D: S(S+] ) aH: S(S+2)aF ; Su5+3:
COSUB 888: J=S(S-1): IF JC660TO 18

68

9183 S25-31Ha5(5+]1 )3 D=25¢S) s CaR: K=t s IF
(J=8)+(J=11)60SUB 938:CaR;: J=K

928:0N J-36070 938, 958, 358, 368, 978, 3
70, 1019, 1028, 1830, 1848

938: IF C(C)=4LET U=-A(C):COTO 218

9401 A=C:P=9: 1=6:GOTO 1179

958: J=15-J: Q=D: B=9: COSUB 1178:H=R:
COoTO 1838

960: Q=D: B=2: J=8: GOSUB }178:A=R;GOSUB
1080:D=R:GOTO 1828

9783 Q=D: GOSUB 1880: B=R: J:22: U=1:COSUB

998

988: J=15: B=9: A=R: GOSUB 1178:0N=R:COTO
1920

930:GOSUB 218:Q=R:COTD 1178

180801 U=2: COSUB 218:B=R: 1=5:COTO 1127
2 2

1818:Q=D: COSUB 180@:B=R: J=):y=):
COSUB 998:D=R

1028: J:4:0=C:B=D:GOTO 1178

1838; J=3: A=H: B=C: GOTO 1170

1948: 1=3: B=H: U=2:COSUB 938:N=R:COTO
1928

1950: REN
1868: N=5(5-2):5(S)=R: S=5+1:COSUB 88

1879:NaR; S=5-4: (=5(S+3): J=25(S+2): H=
S(S+]1):Fas(s)

1988: 0N J6OTO 1039, 1830, 1100, 1118, I
138

183981 Q=C:B=D: COTO 1178

11098: A=C;: BaH: GOSUB ] 178:H=R: Q=F: B=D
: 123: GOSUB 1178t AQ=H:BaR: =1
COTO 11728

1118t Q=C: BaH: 1=3: COSUB 1178: CaR:Q=F
. B=Ds 1=3:COSUB 1170:B2R:A=C: J=
2:COSUB 1178

1128:C=R: a=H;: COSUB 1880:N=R:COT0 19

20

1139:U=1:COSUB 218:AQ=H; 122:B=R;
GOSUB};!?B :Q=F; B=R: 1=5:GOSUB 1
128:X.

1140: J=13:Q=F; B=9: COSUB 1128:Q=D;:RB=
R: J=3: GOSUB 1178:Q=F.B=R; 1=3:
COSUB 11728:F=R

1158:Q=C:B=H: 1=3: COSUB 11728:Q=F. =]
. B=R:GOSUB 11201 Q=R:B=K; J=3

1168:REN )

1178:0N J60TO 1198, 1218, 1288, 1448, |
439, 1550

1188:COT0 239

1190: IF (CCRI=4I¥(ACARI=AILET R=B:

ETURN

R
1200:COTO 1220
12181 'F (C(RI=4)¥(ACAI=B)LET A=B:

GCOTO 1550
1228: 'F (C(B)=4)¥(A(B)=B)LET R=A:
RETUR

ETURN
12308: IF (CCAI=4)¥(C(BI=4)LET Uaf(A)
+(2%¥(J=13=-1)FACB): COTO 210
1248: 'F (C(B)=8)¥(T#(B)="6" LET J=23
% 13

-J: B=f
12503 IF (C(RI=BI¥(TA(AI="6"1¥(J=1)
LET J=2:C=B:B=A(A):a=C
1268:COTO 738
1270: RER
1288: 'F C(B)=4LET n=B:B=AR: Q=N
1298: IF (CCAI=4)¥CACAI=BILET R=A:

RETURN )

1380: 'F (CC(RI=4)¥(ACAY=1LET R=B:

1310: 'F (CCAI=4)¥(ACAY=-1ILET A=B:
10 1558

Go

1328: IF (CC(AX=4)F(C(BY=4ILET U=A(A)
3ACBI:COTO 218

1338: 'F' C(B)<860TO 1488

1348:M=UAL T#$(B): IF (M¢X3X+(C(ACB))
<34)60T0 1488

1358:U=ACA(BY): IF CC(AX=4LET U=U¥A(A
N:COSUB 218:QaR:B=D(B):COTD 23

2

1368: IF C(A)=BGOTO 1382

13728s1=VUAL T8$(A): IF (M=a3)¥(CCACAR) )=
4)60T0 1339

1388:B=D(B): GOSUB 738:8=R:COSUB 218
:Q2R:;COTO 238

1390: U=USACACA) ) :B=D(B): A=D(A)
COSUB 738:RB=R:COSUB 218:A=R:
CoTo 738

1480: 'F C(A)<86OTO 238

1418:M=UAL TS$(AY: TF (MCX3X+(CCACAY)D
<>4)6010 238

1428:V=ACA(AR) )i A=D(A): COSUB 238:RB=R
:GOSUB 218:4=R:COT0 238

1438:REN

1448: IF (CC(RI=4)¥(ARCRI=BI+(C(B)=¥
CACBI=1)LET R=A:RETURN

1450: IF (C(B)=4)¥(A(B)=-1)60TO 1558

1460: IF (C(A)=4)F(C(B)-4)LET VU=R(A)
#A¢B):GOTO 718

1478:COT0 238

1488: RET

14981 'F (C(B)=4)¥(A(B)aB)LET U=):
CoTo 210

15881 'F (CCRI=4)T(CACAI=D)+(ACAI=])
d4(C(BI=4)¥(A(BI=]1)LET R=A:

RETURN
1518: IF (C(BY=4)3(CCAY=4ILET VU=A(A)
~A(B):COTO 718

1520: IF (T(BICI4)+(CCAICBI+(TECAIC)Y
*3%)+(C(D(R) )< >4)60T0 238
1538: U=ACD(A IFACB) : GOSUB 718:R=R:q

2A(AIICOTO 238
1548: REN
1550: IF CCAI=4LET U=-A(A):COTO 218
1568: IF C(RI<860TO )53
15785 J=UAL T4(R): IF J=BLET ReACA):

RETURN

1588: IF (Ja3)¥(CCACA) )=4ILET B=DC(A)
:QmACA) s Un—-ACRICOSUB 718:R=R:
GOTO 238 .

15901 B=8: J28: COTO 238

1680:REM B.Kokanosky Janvier 13984
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7cB®

LE MONITEUR HEXA-DECIMAL
SHARP

‘Voici un petit Moniteur hexa-
décimal, qui vous permetira
une saisie rapide et sire de
vos programmes en langage
machine. Réalisé par SHARP

Tel qu'il est 13, il est adapté pour un PC-1500
ou un PC 1500A sans module mémoire. Si vous
désirez changer son implantation en mémoire,
vous devez changer la valeur de A en ligne 1
(&38C5) pour un CE-155, &20C5 pour un
CE-159 et &00C5 pour un CE-161).

Pour charger le programme en mémoire faites
NEW &431F (ou &3B1F ou &231F ou &031F
suivant votre configuration mémoire). Une fois
chargé, il se lance en faisant CALL adresse de
début, soit ici CALL &40C5. On peut alors pres-
ser SPACE pour revenir sous BASIC, presser R
pour lire la mémoire, presser W pourr écrire en
mémoire.

Aprés avoir pressé R ou W on donne I'adresse
(on presse CL en cas d'erreur) puis on presse
ENTER. Apparait alors une ligne ou on a
I'adresse suivie du contenu de cette adresse et
des 7 octets suivants en Hexa, puis une der-
niére valeur qui est un cheksum (addition
modulo 256 de I'adresse et des 8 octets). Grace
a cet utilitaire nous pourrons vous donner des
programmes avec ce controle, ce qui vous per-
mettra une siaisie plus sdre des informations.

Vous vous déplacez sur la ligne avec les fléches
du curseur (en mode Write, pour faire des modi-
fications il suffit de se mettre sur l'octet & modi-
fier). Pour repasser au menu, il faut appuyer sur
mode.

Pour une saisie plus rapide des touches du
alphanumérique A.BC.D.EF. sont accessibles
au clavier a la place des touches /, x, -, +, =.

(Manvel de programme Japo-
nais Tome 7) ce programme
est en basic de maniére aper-
metire une vérification de ce
que vous aurez entré,

1:CLEAR :DIM A%$(
B)%x78: A=840C5:
H=8:K=8257:
WAIT B8:0N
ERROR GOTO 6
2:FOR L=8TQ 17:
READ A%$(B):FOR
I=1T0 LEN A$(9
J-1STEP 2:B=
ASC MID$ (A$(8
.)J I, 1):B=B"’&30
-(B>&4B)%7:
PRINT K
:C=ASC MIDs$ A$
B8), 1+1,1):C=C
-8&38-(C>840)%?
:POKE A, Bx16+C
:Q=A+]1:H=H+Cxk!l
6+B: K=K-1:NEXT
I
4:NEXT L:WAIT :
IF H<(>843210R
K<>B0OR STATUS
1<>1647PRINT "
Erreur dn into
dyction 1"
END ,
5:PRINT "0.K.":
END
6:H=P:GOTO 4
188: DATA "BE41AF6A
E£E168414APBBEED
3BBEE42C3BA5B”
578BB38B’528BC8
B72833119ABE42
1BBE41"
DATA "B/7BE42AB
BSDAF9A378F71A

w

118:

128:

138:

148:

158.:

160:

178:

188:

198:

208:

:DATA

5878BS7F 1ESADG
E978F8@@BE4 1EC
6AEBF DABBEE42C
FD2A8B"

DATA "48B?1F8B
S@B7@88B76B79A
8B53B72B8B74B7
@C8B4SBE42E383
2AA778F 98B25AE
78F9FD"

DATA "CBF9BSC4
A378F 7105878FD
8A1EEB78FBB15A
F75F@185825FFF
BE42759E63AE78
F9884E"

DATA "a578F899
BASACAS878EB?8
F8@19E62BE4275
9EABEF 78F 79185
13BE4275E978F 2
PPB5A8"

naTA "FDDAY4AE
78EC14AE78EDBA
7FFDABBBA2FD2A
88889EA1EF 78F 7
FF9312E978F 200
B72B8B"

DATA "B4EF78F 7
PFBE42756AB8756
88@39E30EI78FA
PPBE42249ECIEI
787E@PE9787F 00
68776A"

DATA "4DBS002E
8803FD626C7599

- BDSAFDC8F 1BE4 1

CFFD8AB3SBFB”8A
8192B396B330941
SA2F2A"

DATA "2D2B3D2E
3C2B4D6F6EGI74
6F72283EBSBBAE
78756AB1FDABBE
4213FD2ABBASEF
787585"

DATA "6ARBPFDAS
BE4213EF287582
FD2ABBBDEF 2875
B355BEED4DS55BA
ED4DFDC8BSBIAE
78FABE"

DATA "B2FDC8BS
48AE”875FDBABE
ED4DB528BEED4D
B526BEED4D5ACH
5878FD3S8BBEE243
BE42E3"

"9308851BE
ED4DSEC4393108BE
E42CBE42E3B”8D
998AFDBASAECBE




EDS551BEEDISFD
C8BSF8" :
228:DATA "S1FDBAFB
A1?8EDDSAEZ8F 2
9R4AC448785AEC
58/86AB,FD9854
S4FDABBEEDY551
FD2A88"
238:DATA "BAFDBA4S
18451AA578FA8B
12A578FB8BADFD
986RAF588A3FD
1AES/8FBBBSASA
EC5878"
248:DATA "FDI985508
5350A6ABZF58803
FD1AFD98B5AR6A
P9F9135488051E
4ACB48/8FD1AGA
A1FD38"

258:DATA "FDABBABA

S55BE41C28886FD
2AFD1A8B8129AB?
1F83989FDBAFDBA
FDBABA4BCSB?0E
838/FD"
262:DATA "ESFABBFD
FB3A4ADB484168
40FD6OF /8B 134E
E199839B73839115
B?3A39118B74131
10B242"
278:DATA "9AA4FIIA

Comme vous avez d(i vous en apercevoir, nous
vous avons donné, dans le dernier numéro, ce
programme sans la moindre trace d'explication.

Ce programme, issu d'un manuel de program-
mation japonais vous plonge dans un labyrin-
the ou il vous faut trouver un trésor, puis vous

échapper, le tout sans vous faire occire par le
monstre. Le labyrinthe s'affiche en 3 dimensions
a gauche de I'écran, a vous de progresser a I'in-
térieur. Pour avancer, taper 8, pour faire demi-
tour, taper 2, pour aller a droite, taper 6, & gau-
che 4.

Dans ce labyrinthe, vous devez trouver le tré-

 sor (généralement pas trop loin de la sortie) :

pour approcher de la sortie, utilisez le radar dont
la valeur est affichée au centre de I'écran.

Si vous avez des réflexes, vous pouvez tuer le
monstre dés son apparition en tapant SPACE.

Si vous ne trouvez pas le trésor, échappez-vous
avant la fin du jeu, sinon votre issue serait fatale.

Et maintenant courage... prudence... et bonne
chance.

|1«“I|]
0000000

4«.

T




Le Basic de votre PC est plus puissant que vous
le pensez, en effet en utilisant une particula-
rité de I'instruction DATA, vous pouvez vous
faire en quelque sorte une instruction DEF FN.

Sur votre machine on peut mettre en DATA une
fonction et des variables ainsi - 10 DATA X xLN
X+2est correcte par conséquent en Y=FN(X)
sera remplacé par RESTORE 10 : READ Y.

- Programme Mode Réserve sur PC-1245,

~ Voici un petit programme qui vous permettra
dobtenir un mode réserve sur e PC-1245. Com-
ment et bien tout simplement parce que le basic
du 1245 gére le mode réserve et pointe sur une
table qu'il a en RAM systéme. Ce programme
redirige ce pointeur vers une zone en RAM.

Regardez bien dans le listing comment cela se
passe. Pour créer votre table faites DEF SPACE
et répondez O puis faites RUN et donnez les
noms des touches que vous voulez program-
mer (Ex. : A ENTER) et le texte en correspon-
dance & cette touche (0. ENTER). Pour met-
tre ce mode en service, il vous faudra faire
DEF= (et refaire DEF = apres chaque allumage
de la machine, Ce programme peut étre sim-
plifié et améliors. Augmentez ses possibilités
et envoyez-nous vos programmes. Dans le pro-
chain numéro vous trouverez un programme
plus complet en langage machine.

18: INPUT *SHIET 7°:as:
GOTO 3m

251 END

30:RESTORE 110:F=4: Fop

[=1 TO 18: RFan ps:

IF BS=a3 LET Fxq

b=
£
=
E

SBINEXT [: IF F=§ GnTO
12

S8:IF as=* v |p7 A=§F 1
GGTO 2e

BRI IF ag=v=" LET B=gFd4:
G070 R

TOihA= ASC As+2a0

8BIINPUT *¢ TENTC ViR

98:IF Bs='' THEN 1A

1BBIPOKE 1.4: ENR 1=1 T

LEN BS: POKE J+1.
PEEK (BCA9A+131 NEXT
[: POKE T+I+1.8:7=J+
[+1: £nD

12@:3&?&'“2”-”5“.’3”.”F"
’va'vHv'vJu.va‘vLu
’v=u

1ZB2DATA BZ%, 0%, 900 ey
,va'va.v"u.v v

138:% ¥ INPUT *CLEaR 204
A%

1481 1F ASCHY0Y THEN 19

1582 J=8Ca@R: POKE &C6C4.
&CHa%4a9: END

i683:%=" POKE 8CB6CagFF, 2
£3: END

LIST RSV

Lister a loisir votre mode RSV, al'aide de ce petit
programme Basic de 293 octets, MERGEable,
et pouvant s'autodétruire.

Taper simplement en mode RUN, GOTO
«RSV » ou une commande équivalente et vous
verrez s'afficher (sur écran ou par P.=LP. ; sur
imprimante) le listing de la réserve suivi de cé
qui reste en mémoire,

Pour l'autodestruction : GOTO = KILL »

Deux astuces sont ici bien exploitées : le Dump
ASClI et I'utilisation du pointeur de DATA pour
le « KILL ».

LIST Rsy
(C) JF LENTE

1:YRSVY PRINT YRSV':
FOR I=1 TO 48:%=
PEEK (48959+1): IF ¥
2224 GOSUB 4: PRINT
A$;3

2:IF %>8 NEXT I

3:PRINT * MEM *; STR$
(48-1): END

4:R=X-144:R=R-48%(X=24
4)-gox(X=241)

J:POKE 58349,245!R!29!

8:P= INT ((48960+1),
256):@=409608+I-256p

6:FOR J=1 TO 47: IF
PEEK (48959+1+])¢225
NEXT J

T:POKE 508325005002
B850sPsJ~1: RETURN
$°KILL® RESTORE “RSY®
iK= PEEK 508958-1:L=

- PEEK 50959:P=K+256L:
POKE 58915sKsL: POKE
Ps 255

RSY

A: PEEK &C6E3a

28 LIST

XinZx(4xN/3)
MEM 26

EN VRAC

CSAVE :

‘o CSAVE est une commande qui peut aussi étre
programmée dans une ligne Basic du PC
1251/45

Calculs- ou affectations séparés par une
virgule :

* Pour les calculs en chaine le PC donne 3
[écran le résultat de la demidre opération. Par
contre a l'impression les opérations séparées
par une virgule, sont non seulement imprimées,
mais le résultat de celles-ci figure en détail, Le
résultat de chaque opération est présenté en
colonne. ;

* Dans une ligne Basic on peut séparer les
affectations par une virgule plutdt que par deux
points,

READ ;

* La virgule a aussi ici un réle ; On peut sépa-
rer des variables que I'on veut charger avec des
DATA, par une virgule, READ B, C charge les
variables B et C alternativement  la premigére
donnée en DATA va dans B, la seconde dans
C, la troisiéme dans B, etc,

(exploité dans les relogeurs BASIC)

~ DUMP ASCI -

* Une variable numérique peut servir 3 mter-
préter les codes machines des PC. En effet clest
une particularité des PC SHARP qui est utili-
sée dans la ROM. Si une variable est numéri-
que (Ter octet #&F5 et sj ses quatre derriiers
octets possédent une structure particuligre, la
demande du contenu de cette variable donne
une interprétation des codes machines.




Sil'on POKE dans le 5¢ octet : une valeur sup
a&Do :

Sif'on POKE dans le 6¢ octet : Poids faible d'une
adresse

SiI'on POKE dans le 7¢ octet : Poids fort d'une
adresse

Sil'on POKE dans le 8¢ octe: nombre d'octets
n a visualiser,

on obtient en appelant la variable concernée le
Dump interprété & partir de I'adresse POKEe Pf,
PF de n octets. Ex. :

POKE &C698,0, 0, 0, 0, &D0, &33, &B8,24
AENTER affiche la premigre ligne Basic (1251)
d'un programme résident (les 24 premiers
octets).

VARIABLES DIM :

* A propos des variables, il est 4 noter que la
variable du type A(n) ou A $(n) est particulire :
il n'y a pas d'éléments d'indice 0, et I'instruc-
tion DIM est inutile pour créer ces tableaux.
On peut aller jusqua A (255) A(104) sur 1211)
etles 26 premiers éléments correspondent aux
variables prédéfinies A & Z s'effacent avec
CLEAR, alors que RUN efface (comme les
autres tableaux) les éléments & partir du 27
Cela provient de la compatibilité avec le PC 1211
qui ne connait pas DIM.

'GRAND CONCOURS
DE DAMES

Beaucoup de demandes de renseignements

~ concernant notre concours, auxquelles nous

 allons tenter de répondre.

 Le réglement que nous vous proposons a été
mis au point avec la collaboration de LUC GUI-

NARD, champion de France de DAMES, 5¢

joueur mondial aux demniers championnats du

monde. LUC GUINARD a également accepté

 avec beaucoup de gentillesse de parrainer notre

concours, d'assister & nos deux tournois prin-
cipaux (MICROB 85 et SICOB RENTREE 85)
et de nous faire profiter de ses connaissances
pour la bonne marche de ces tournois. Profi-
tons de cette occasion pour signaler que si vous
ne maitrisez pas encore tout A fait correctement
les régles et les finesses du jeu de DAMES, LUC
GUINARD est 'auteur d'un livre, véritable recueil
de référence, qui vous sera certainement pro-
fitable dans Ilaboration de votre programme :
«LES DAMES (LE JEU DES COMBINAI-
SONS) ») aux éditions du ROCHER.

REGLEMENT

1- Le CLUB DES SHARPENTIERS organise un
concours de programmation du jeu de Dames.
2 - Ce concours est ouvert & tous les posses-
seurs de micro-ordinateurs et pocket-computers
SHARP.

3 - Pour participer & ce concours, il vous suffit
de faire parvenir au CLUB DES SHARPENTIERS,
avant le 31.12.1984, une demande d'inscription
écrite ;-vous recevrez, par retour, votre numéro
de participant.

4 - Les programmes seront classés en deux
catégories : (1) langages interprétés (BASIC,
PASCAL, etc.) (2) langages compilés ou langage

_ machine. Pour donner une chance égale a ces

deux catégories le temps de réflexion maximum
de la machine pour jouer un coup sera de : 4
minutes pour la catégorie (1) et 2 minutes pour
la catégorie (2) ;

5 - Au cas ol une partie ne serait pas termi-
née aprés 60 coups joués (2x30), sera déclaré
gagnant, le programme possédant lé plus de
piéces ou ayant une position stratégique supé-
rieure a son adversaire,

6 - Le concours se déroulera sous la forme d'un
tournoi & élimination directe (116, 1/8, 1/4, 1/2
et finale), le programme vainqueur étant celui
ui aura gagné chaque partie des différentes
hases du tournoi.

Le vainqueur du tournoi final gagnera le fer
 un séjour de une semaine au Japon. Trois
Tes prix seront attribués sous forme de maté-
informatiques SHARP.

Les quatre programmes demi-finalistes
ndront la propriété du CLUB DES
PENTIERS.

 cas de litige impossible & résoudre de
amiable, les décisions de responsable
DES SHARPENTIERS, seules, seront
N considération.

Et maintenant, bon courage ! Et, pourquoi pas,
rendez-vous au JAPON...




Ce programme calcule au choix, aprés I'introduction des données :

— La moyenne des X et Y

— L'écart type pondération N des x et des Y
— L'écart type pondération N-1 des X et des Y
— La variance pondération N des X et des Y
— La variance pondération N-1 des X et des Y

— L'ordonnée du point d'intersection de la droite de régression avec I'axe des Y

et la pente de cette droite
— Le coefficient de corrélation

(MEAN)
(SDEV N)
(SDEV N-1)
(VAR N)
(VAR N-1)
(M)

(B)

R)

— La valeur Y* d'un point de la droite de régression en fonction d’une valeur de X introduite au

clavier.

— La valeur X" d'un point de la droite de régression en fonction d'une valeur de Y introduite au

clavier.

Le pgm utilise les équations suivantes :

4 N = nb de couples introduits

* moyenne des X = X = x ; moyenne des Y = ¥ -y

N

N

« variance N des X = Ok = Ix? — %2 écart type N des x = VO

N
 variance N des Y = Oy = Iy’

N - §2; écart type N des y = VOy

N-1 \-1

V2 - (Ey) /2

Ly? -
L Vi N
N-1 N1,

. écart type des Y = Oy

Lxy - Ix Iy
¢ pente = m =
N
* coefficient de corrélation =R=m Ox
; Oy
oy =mx+betx =y-b
, : b
pgm « STATIS »
1:6=A/F2 [=C/F:
RETUERN i
2iW="B/F-GB)2Z
=D /F-112s
RETURN

W=C(B-RA-FI/
(F~-1)>".5:2=

w

2X2 @l(_)_ /2
® écart type desX = Ox = N
N

; variance N-1 des x = (()‘x)‘2
; variance N-1 des y = (Oy)?

N ; ordonnée a I'origine = b = Ly - m Ix

N

(¢(D-CC-/Fr-<F
-13»%.59:
FETURN .

4:H=CE-AC/F2-C
E-AA-Fa: T=C
-HAMFs
RETURN

5:*2"CLEAR

10: BEEP 1:PALISE
"MN= "iF

15: IMPUT "¥= “5
H, "Y-‘-' l!;Z:
GOTO 25

20: BEEP 1:PHUSE

*READY": END

231 A=A+l B=B+WlW
-C C+Z:D=D+2
ZiE=E+NZF=F
+1 GITO 10
30: "R"GOSUB 1=
BEEP 2:FRINT
"MEAN K" Gz
FRINT "MEAN
Lo Y T:END
A5 "SUGOSUB 1= .
LOSUER 2: BEEP
2:PRIMT “SDE
Y H X' IMe
FRIMT "SIEY
N Y"yJ2:END
40 'F“uFﬁUB 1z
ISUE Z: BEEP
z'FPIHT "WAR
H n¥sl:
FPINT "VaR N
W'y Z1END
45: *D"GOSUB 3=
BREEP 2:PRINT
"SDEY H-1 X"
sHMEPRINT 3D
EW N=1 "2.2:
EMD
50: "G GOS B Al
=hil: 2=20
EEEP 2:PRINT
VAR H-1 "
W:FPRIMT “WaR
H=1 ("2 272
END
S5 “H"GOSUB 4=
BEEP 2:PRINT
MUy H:PRINT
"By J:END
B0 Y JUGHSUER 1
GOSHE 2
GOSUE dik=0H

*FWY /2 BEEP
TIPRINT "RYa.
K:EMD

553 "H"GHSUB 43
THPUT "k= "3
u-f-'--aun

‘EEP 2:F
Y23 L‘m

T0: "L"Gv:iSUB 4z
IHPUT "v¥= "3

ZiH=(Z~J) Hs

EEEP Z:FRINT

"K'y WNIEND

FINT

Registres

MM OO W

= Ix
= Ix?
- EY
= Ly?
= Ixy

MEM disponible -
831 STEPS 103 MEMORIES

|
o nn
Vo< Jg x

sx<c—ITo

et Z = brouillon




¢ Charger le programme dans I'OP Pour obtenir les fonctions suivantes : _ faire :
¢ Se placer en mode DEF ¢ MEAN x et MEAN y "“SHFT" A
¢ Initialiser en faisant « SHFT » Z * SDEV N x et SDEV Ny "SHET" S
¢ Entrer les données (voir les exemples)  SDEV N-1 x et SDEV N-1 y "SHET" D
* VARNxet VARNy * "SHFT" F
o VAR N-1 x et VAR N-1y "SHFT" G
*MetB “SHFT" H
i . ‘, [ R “SHFT”J
Exemple 1 : , _ .
Analyser les fonctions suivantes : Y voir exemple 3 SHFT" K
96, 81, 87, 70, 93, 77 *X SHFT" L
Touches ! e . Affichage ~Introduire e f
"SHFT" Z N=0 (Pause) MEAH X <
X=- 96 ENTER : . o
N=1 (Pause) SDEV N-1 X
Xe=- 81 ENTER 9.879271228
’ §=2 ) 0 ENTER SDEV N-1 ¥ 0-
o - bor i 3333333;
X= 77 ENTER VAR N ¥
Y= 0 ENTER ; 0.
N=6 (Pause)
X=- ENTER
g:ﬁ 5 READY  (Pause)

Ilemurques ¢ Il faut obligatoirement dans ce cas répondre O a la question Y =-, puisque les données ne marchent pas par couple
(voir exemple 2). Aprés l'introduction de toutes les données, répondre directement par “ENTER” & la question X =-. Ainsi I'OP sortira de la
boucle et mettra en attente d'un nouvel ordre.

Exemple 2 : Analyser les données suivantes’: | longueur | 1013 | 1037 | 986 | 999 | 972 100,1

poids | 609 | 626 [ 586 [ 594 | 579 605

Touches Affichage Introduire
“SHFT" 7 N=0 (PBUSE) "hﬂ” ;1(00 13332332
X=- 101,3 ENTER MEAN ¥ T
Y= 609 ENTER 599, 3333333
N=1 (Pause) SDEY M % g
X= 103,7 ENTER 2.045049353
- 626 ENTER SDEV N ¥
,Lz Pause) 15.5715209
) SDEV H-1 X
etc 2.240233086
X= 100,1 ENTER SDEV M-1 ¥
Y= 605 ENTER }1(?.057?451
- ViR N
;\‘(f - (Pause) ENTER 4.1822289
= VAR N Y
“SHFT" A READY (Pause) 242. 472263
“SHFT" D > ('OP est prét) . VAR N-1 X
“SHFT" S 5. 013665682
" 1" "."ﬁF-': N“l .f
g:ﬂ g 290. 9666579




pC\N

Exemple 3 Y

Analyser les données suivantes : !

Tdﬂch@Sfﬁ ST

"“SHFT" Z

SHFT
SHFT
SHFT
SHFT
SHFT
SHFT
SHFT
SHFT
SHFT

—mXGCIToOoToOoOwmw>

Remarques

7 2 | 3 | 5

no| 8

| 99 152 | 81 | 98
 Mfichage

(Pause)

N ]

7 ENTER
99 ENTER
(Pause)

8 ENTER
112 ENTER

Z2<XxX=Z2<XZ
LI T O | | I T I |

N !

(Pause)
etc

non
m
=
=
m
=5

(Pause)

W <X =Z < X
"o
" o

m
b~
o
=<

(Pause)
(I'OP est prét)

A\

15 - ENTER
200 ENTER

< X
1nonu

Dans le cas particulier d'une droite paralléle & 'axe des Y le code d'erreur 1 s'affiche. Le ceef-
ficient de corrélation donne un résultat équivalent dans le cas d'une droite paralléle & l'axe
des X ou 4 I'axe des Y. De méme;si la pente est infinie il est impossible de déterminer Y’ et
si elle est égale a 0 on ne peut obtenir X",

Remarques

Le pgm donne des résultats trés précis, mais parfois les 2 derniéres décimales peuvent étre

fausses.

4, 999999999
874, 6999997
728, 9166666

au lieu de 5
au lieu de 874,7
au lieu de 728,9166667
Ceci est dd a I'élévation « ~ » qui sur le Sharp n'est pas trés
précise. C'est pour cela que toute les élévations au carré seront
du type A=AA et non A=A 42 de plus on gagne un pas.

4 pas 5 pas
Malheureusement pour calculer I'écart type N-1, Ox est élevé a
la puissance 0,5 d'oti I'imprécision.

L. AlITI

N

| MEAN Y
fYSDEV H X
 SDEV N Y.

~ ¥AR N X
AR N Y
Vﬁwpbklx

51 | 112

e 666666667k;‘,'f

1.5

3. 144560377
26, 998456?4 ‘

~ SDEV N-1 X

3. 44480”"549

,, f‘DEV N1 ¥

29.57532755
9 898888b84 .
728, 9isesssj
i 36656557
WAR N-1 -

874. 5999ﬂ97
8.325842697
51, 66853932

9.697STE-01

: W

l,
i

-

176.5561798
17.21572947

=




| MEMssTive

 POINTEURS

C6Bl CGBZ suivant les cas

® adr-1 start buffer affichage, adr end buffer entrée
* adr-1 de I'instruction (; ou 0) suivant un CALL
* adr-1 de I'instruction suivant un INPUT

C6CB, C6CC
C6D8

C6DA

C6E5, C6 E6
C6F8 a C6FB
F8BA, F8BB
F8BF

Start buffer d'entrée

Flag de WAIT ; bit 2 & 33 1 si WAIT, bit 2 3 1 si WAIT n
Flag d'état ; bit 6 3 1 sj un pgm tourne, sinon 3 0
Opérande de WAIT, noté comme une adresse

Descripteur USING ; idem C6D2 aCeD5

Compteur d'incrémentation pour I'autopower off contient 00 et FB in

Code de la touche appelée par SHIFT.

LE 1251 SE MET A TABLE

Voici en exclusivité |a liste des tables de données relevée dans la Rom du PC 1251,

Adren &

08E8 a 095F
096C a 0973
097A 4 0981
103D 3 1056
107E & 10A4
1559 3 1560
4000 a 4020
4021 a 402F
4030 a 4063
4064 3 4129
412A 3 43E0
43E1 3 4463
4464 3 44E5
44E6 2 4503
4504 3 45DA

Constantes CORDIC
LN

ATN

Conversion ASCII en code machine
Conversion code machine en ASCII

Pl

Table de saut

Messages : BREAK IN ERROR

Adresses des mots clefs de A. 3 7 (abrévts)
Adresses de mots clefs dans Iordre alpha.
Table des mots réservés

Codes clavier

Tables des caractéres (1ere partie)

Table de saut

Table de caractéres (2 partie).

itialement et en APQ FF et FF




TIMER PHOTO

Ce programme comme son nom l'indique fait
du PC 1251 un Timer photo, qui posséde en
mémoire les caractéristiques des principaux
traitements des pellicules Couleur ou Noir &
Blanc. Pour ce dernier le révélateur est indi-
qué en REM dans le listing et I'on peut en
choisir la température.

RUN ou DEF A lance le programme. Lécran
affiche alors le menu d'une des trois pages
écran que I'on obtient en pressant 1, 2 ou
3. {fonction INKEY$). Pour obtenir ensuite le
traitement choisi, se placer sur le menu con-
cerné et taper au clavier la premiére lettre du
process. Si deux process commence par la
méme lettre (CIBA et C41) taper la seconde
(4 pour C41 & | pour CIBA).

Apparait alors uniquement pour le N & B :
TEMPERATURE ? —. Entrer la température
de travail puis ENTER, si on garde 20° ENTER
suffit. Le nom du process s'affiche alors ainsi
que sa température. Exemple en couleur E
pour E6 puis : PROCESS E6 38°

T comme Timer lance le déroulement par
phase du process. EX : REVELATEUR 6 15.
ENTER déclenche alors le chrono.

Les dix derniéres secondes sont Beepées
grace a des CALL (cf encart car ces CALL
nécessitent des modifications suivant les
machines, donc ATTENTION prudence). Un
BEEP 3 signale ensuite la fin du compte a
rebours. Puis tout se déroule de méme, le PC
1251 se chargeant de tout. LAVAGE 2 00
s'affiche pour 'exemple et ENTER continue
le déroulement logique.

On peut bien s(ir modifier le programme pour
rajouter des process ou changer des para-
métres, suivant la « soupe » employée. Ces
renseignements se rangent dans les DATA
comme suit et de la place est disponible sur
la troisiéme page écran. Les lignes 23 a 26
étant réservées au traitement des process
éventuellement rajoutés.

Les DATA comportent pour chaque phase de
la Chimie un nombre de la forme : XXYYZZ
ol XX est le numéro dans les DATA

SC LI

« VOCA » correspondant au nom de la
phase requise, (cf liste jointe), YY est le nom-
bres de minutes correspondant a la phase
XX, et ZZ les secondes.

Les variables T et L contiennent respective-
ment la température et le LEN du process.
En outre le TIMER peut se selectionner seul
comme un process. Répondre aux ques-
tions : MINUTE ? — et SECONDE ? — par
le temps choisi, puis ENTER déclenche le
TIMER.

BON DEVELOPPEMENT

voca:
g e"-l

DRPEES L R

] T

o

“a

ENCART AU PGM TIMER

Note concernant le son obtenu par un CALL
dans la routine du CSAVE en ROM BASIC :
Les ROM BASIC sur le PC 1251 ont été plu-
sieurs fois modifiées et par conséquent, les
routines n'ont plus les mémes adresses en
ROM.

Pour le programme de TIMER PHOTO, rem-
placer le CALL de la ligne 42 comme suit :
Allumer le PC en mode quelconque et faite
PEEK & 7FFF ENTER suivant I'affichage
modifier le CALL de la ligne 42 par la valeur
donnée dans le tableau. (se référer aussi a
Iarticle p 24 & 27 du bulletin N°® 7)

PEEK & 7FFF

ENTER
Affichage Opération
0 CALL &7 03B
0 CALL 28 731
3 CALL &7 008
3 CALL 28 680
FO CALL &7 070
240 CALL 28 784
55 CALL &7 078
FF CALL 28 792

=

ASTUCE
Pour dépasser une protection lorsque vous
avez oublié votre mot de PASS, il suffit de
se servir du Flag en &C6D9 donné dans le
N° 7 comme suit :
POKE &C6D9, PEEK &C6D9 - &20 (ou 32
enD)
Pour protéger :
POKE & C6D9, PEEK &C6D9 + &20
C'est plus rapide que tout autre pocédé et
ne nécessite pas la connaissance ou 'emploi
du mot de pass.

J.F LENTE

HE
L' 3
:
{ime T L]
1811
ZatiT=3 I
11117 F3=v4 b
1v:T=301 N
IF Fs="7" £E=¥T74
T £ GOTO N
CECRu=
GOTO

B T el
vy |
T Cam

Lo
@

T OEZ=tHP

T Ez=VTR

A1 Bee 5070 W

TR TR N | IO S



"
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Etendez votre réserve sur PC 1251/55/45 grace
a ce petit pgm LM de 20 octets entiérement
relocalisable.

Pour cela, POKEr en &C6C4/C5 (pointeur -1
start RSV) I'adresse -1 notée  'envers ol vous
souhaitez créer votre RSV (max 80 octets sur
A). Puis pour écrire vos affectations en A, pro-
grammez une ligne Basic avec étiquette com-
portant le CALL adr dép pgm LM : exemple :
RSV en &C580, pgm en &BFOQ

POKE &C6C4, &80,&C5

1:«A » CALL &BFO00 : END

Il ne vous reste plus qu'a taper sur I'écran en
mode RUN, vos formules et de faire DEF « éti-
quette » (DEF A} ; la touche A est alors pro-
gramme et se rappelle par SHIFT A.

NB : a I'extinction du poquette, vous perdez
votre RSV. Pour la retrouver rePOKER en
&C6C4/C5 les valeurs initiales.

On peut alors jongler avec plusieurs RSV.
JF L
 Dump LencpRey

 EFB@ F183 FIT7 F194 8251

BF@8 2624 2667 (838 8567
BF1e 8929 @937 0000 BOGA

MERGEUR

Cet utilitaire de 31 octets est entiérement relo-
geable, et réinitialise les pointeurs de fin de pgm
en cas de NEW intempestifs, tout en MERGEant
« & la main » une ligne 1.

Cette ligne apparait vide (1:) et peut s'effacer
par 1 ENTER. Il est possible en pokant en
&BFOC et &BF11 de modifier le numéro de cette
ligne, de plus il vaut mieux que le pgm com-
mence par une ligne inférieure & 100.

Le mode d’emploi est des plus simples : CALL
adr de dép (CALL &BFQ0.

JEV.
DUMP MERGEUR g
EF@E F18F BZEQ 9452 2467
~ BF@E FF3B @482 €652 FITT
P16 6201 2682 0A26 B2FF
. BF18 2686 1806 E31B I7eM@

r'une octave.

micro possédait un niveau d'interruption
timer programmable, tout serait simple :
on utiliserait la routine de scrutation du clavier
et selon le résultat, on changerait la program-
mation du timer et on inhiberait I'interruption
si aucune touche n'est enffoncée. le timer inter-
romprait ce pgm pour mettre 8 ON ou OFF le
buzzer aux moments voulus.

y a pas d'interruption connue et la
routine de scrutation est beaucoup trop longue
pour se placer entre les ON et les OFF du buz-
zer  une fréquence audible. En fait, on a juste
le temps de scruter une touche en traitant soi-
méme le clavier ; on scrute donc les touches
les unes aprés les autres.

EXPLICATIONS :

Scrutation. Le shéma du manuel LM montre le
principe ; les touches établissent des contacts
matriciels entre les lignes (IB1/2/3 et A1/ 4 8)
et des colonnes (IA1/ & 8). Selon une disposi-
tion en triangle différente de celle visible sur
le PC.

On peut OUTer ou INer les ports IA et IB : un
port mis & 1 ne pouvant plus étre lu sans avoir
6té remis a 0. Pour chaque touche, on OUT sur
IA & IB ce qu'il faut pour que seule sa ligne soit
mise & 1; en lisant le port IA on peut vérifier
si ce 1 est transmis sur sa colonne — touche
enfoncée — en comparant au masque adéquat.
Pour plus d'information, cf Table des paramé-
tres et routine de scrutation en &1F44 que vous
pouvez désassembler.

Buzzer. Le buzzer est une céramique qui se con-
tracte si on lui applique une tension, et se rela-
che lorsqu'on I'dte. Ces contractions et reldche-
ments a un rythme donné provoquent I'émis-
sion d'une note.

Le buzzer est commandé via un transistor par
le port de sortie X OUT, on peut donc ampli-
fier le son par une interface K7. On accéde a
Xout par OUTC 5F qui expédie a différents

endroits les bits du registre 5F. Les bits 7,6,5
servent & commander selon un code, Xin et
Xout. Le CPU sait faire du 2Khz et 4Khz sur
Xout (CSAVE) et envoyer @ ou 1 & Xout. On
changera la fréquence de la note en paramé-

trant le temps. entre.Jes ON et OFF.

Jne gamme correspond
de fréquence. Elle est divisée
en 12 demi-tons de facon harmonique : le rap-
port de la fréquence entre deux demi-tons est
constant et égal.a 2 (1/12).

Ici la lettre D correspond au DO (faux dilleurs),
la ligne A & = joue les notes et Q & P les dié-
ses de la note:

es. Pour chaque touche on

atre parameétres :

¢ Ce qu'il faut envoyer sur IA

¢ Ce qu'il faur envoyer sur IB

* La valeur du paramétres d'attente (WAIT) de
la note

* Le masque associé a la touche

La table est ordonnée dans l'ordre décroissant

du paramétre de WAIT, donc du plus grave au

plus aigu;de A, Q4 =,P.

A chaque tour de scrutation les quatre paramé-

tres (pointée dans la table par &BF37) sont

chargés dans les registres 5C, 5D, 5E, 5F.

Lorsqu’une touche est enfoncée, on modifie en

conséquence le paramétre de WAIT et on léve

un drapeau stipulant qu'une touche se trouve

enfoncée. Le drapeau est abaissé-systéme

Maitre-/Esclave- aprés chaque scrutation com-

pléte des touches. Si le Flag n'est pas levé, le

buzzer est & OFF....

MODE D'EMPLOI :

Abandonnons maintenant les considérations
techniques, pour simplement utiliser le pgm.
Aprés avoir scrupuleusement entré le Dump
fourni, suivi de la Table, a I'aide de POKEs ou
du moniteur hexa (cf N° 8), il ne vous reste plus
qu'a taper : CALL adr d'implantation.

En appuyant plus ou moins longtemps sur les
touches précitées, vous obtiendrez les notes
voulues. Pour interrompre ; touche BRK, et vous
reprenez « la main ».

La routine suivie de la Table n'est relocalisable
qu'avec le programme Basic donné. Mais avec
une restriction : le poids Fort de I'adresse de
début doit étre le méme pour les 176 octets qui
constituent le programme LM, (ex: pour
&C000, &CO doit étre constant et la routine
se terminer donc en &COAF) a cause des LIDL
utilisés.

Afin de reloger le programme, il faut d'abord
entrer les codes LM, comme précédemment,

=



ol vous souhaitéz les implanter, sans les modi-
fier. Puis entrez le programme Basic et lancez le.
Ecrivez alors I'adresse de début (Nlle adr) :
. DR: adr ENTER. ,

Ensuite, on peut supprimer le basic.

CALL adr... Et en avant la Musique !!

Initialisation a 0 de FE *
Teste si BREAK
Si oui retour au BASIC

Initialisation a 0 de FM *

Pointeur de la Table des paramétres placé en
téte de Table

de boucle de scrutation

Buzzer off

touche et Wait paramétrés

Teste si FE vaut 1

Buzzer on

. 2 <0 18 - 7 Scrutation et wait

:,;aesséegaz,Bn4eﬂa!aafsaaa** FM - FE FM=FE
. Br7D 9208 T6<A B4BA 6640 .
 BF78 0800 an4d 1804 3240 25 TBEBEY n o .
 BF8G 2696 1348 8206 1884 zg (BFB3) Bouclage permanent (sortie par BRK)
' BF88 9904 £82@ 9BB2 B ..
. 3?93 ‘3%’1 , Zraze 9108 ngg gg . Transfert de 4 paramétres de la Table dans les
BF98 9208 7620 0499 5820 ~ registres /0 C, 5D, 5E, 5F

3FAD 0880 3020 1900 2520

3FAS B400 1008 0200 0708 Excitation lignes

Attente parametrée
Lecture colonnes

Comparaison & code touche en 5F

SiA =RegbF;FMa1

Mise en place du paramétres de WAIT

Progression de + 4 du pointeur de Table

Initialisation de FE

FM * FM = Flag Maitre
FE * FE = Flag Esclave




pCS

PACMAN

Ce jev devenu un grand classi-
que, est enfin adpaté sur voire
PC 1251. Bien que I'écran se
rédvise @ une ligne, il en
exploite bien les possibilités:
3ruphiques, el va sans aucun

oute faire fureur dans les sal-
les de classes.

Le principe du jeu est assez simple : il faut man-
ger le plus possible de vitamines — afin de tou-
jours augmenter son score — en parcourant
I'écran, tout en évitant le Fantome, et essayer
d'avoir le Bonus qui vous permettra outre d'ac-
quérir des points, de pourchasser le méchant
Fantéme qui s'enfuit devant vous. Mais gare aux
deux BEEPs fatidiques !

En effet, un BEEP indique que vous avez gobé
le Bonus et que Glouton est chasseur. Deux
BEEPs signalent que vos huit tours en tant que
chasseur sont achevés; vous reedevenez
chassé. Et quatre BEEPs signifient que vous avez
rattrapé le Fantome.

Une Vitamine vaut 10 points normalement, et
20 points si Glouton est en chasse. Le Bonus
vaut 20 points, alors que le Fantome est une
prise et choix puisqu'il donnera 100 points.
Les déplacements de Glouton (par INKEY$) se
font par la touche A pour aller vers la Gauche
et = pour la Droite.

REMARQUE :
La nature du Fantéme permet certaines astu-
ces ; il ne vous attrape, que si au terme de son

5070
13B:0=CHXeC1+C RND 82,55 22
Y)tASAH(ZS="=" - (Z8=

148

YAy GOT
1a@il=C-K: I

AT Br 530

i GOSU3 3e@: B

déplacement, - il se retrouve exactement au -

méme endroit que Glouton.
Au fait, le record est & 2195 pts.

EXPLICATIONS LIGNE A LIGNE :

10 Initialisation, tirage de la posi-
tion du Glouton, mise a @ du
score

20 Branchement a sp ; tirage de
la position du Fantoéme et du
Bonus

30 a "-*6(0 Boucle ; remplissage écran
. v+ devitamines

70" Tere fois : va au calcul pour
affichage

80 LCD ON

90 Boucle d'affichage, saisie du
déplacement

100 Test si Glouton a mangé le
Bonus

110 Calcul de la direction o
Glouton est le plus prés

120 Glouton chasseur : avance-
ment Glouton

130 Glouton chassé : avance-
ment Glouton et Fantome

140 Glouton chasseur : avance-
ment Fantéme

150 Effacement de la derniére

: position du Glouton, rempla-
cement par vitamine de la
derniére position du Fantéme

160 a 190 Passage d'un bord & I'autre
de I'éeran

200 a 220 Calcul de la position a I'affi-

chage des Glouton, Fantome
et Bonus

230 test si Glouton a- mangé
vitamines

240 Glouton chassé : si Fantéme
le rattrape ; score et fin

250 Glouton chasseur : si G rat-

trape Fantéme ; remplissage
écran

I5@:POKE K+53:8:8+8:84:

340 et 350

§ORRINT USCORE

Gy 2at

sBy 8,01
288:0N U 5OSUB 328,338
> 29@: POKE- L+50: 1242544127

260 Calcul de I'adr du sp d'affi-
chage Glouton

Affichage Bonus, effacement
des traces du calcul surLCD
Vers sp affichage Glouton
Affichage du Fantome, des
Bamiéres délimitant I'écran
Effacement des traces du
calcul

Repart pour un nouveau tour
Affichage Glouton: vers
droite ou gauche

Tirage de la position du
Fantome

Tirage de la position du
Bonus

270

280
290

300

310
320 et 330

360 et 370

CONTENU DES VARIABLES :

Emplacement réel du Glouton
Emplacement a I'affichage du Glouton
Emplacement réel du Fantome
Emplacement a I'affichage du Fantome
Emplacement réel du Bonus
Emplacement & I'affichage du Bonus
Boucle
Remplissage de pastilles dans I'écran
(initialisation)
Constante pour I'affichage du Glouton (et .
pastille init)
Constante pour I'affichage du Fantéme
Constante pour I'affichage du Bonus
Score
Nbre de tours restant au Glouton pour
chasser
Condition du sens du Pacman, adr du sp
du dessin
V Indicateur (Flag) si Pacman chasseur
{=1) Ou chassé (=1)
X Direction ol Pacman est le plus prés du
Fantéme
Y Sens du Glouton au coup précédent
2§ Déplacement (INKEYS)

——wn=r = - — Mmoo >

[ ey

HES - Z@B: 20K 63552,85@:0.840

POKE L+500@1 24424424 G070 vJY ByBaBs@yAeid

18 258: 2 A LIT S=S5+imdny 28
i ZER & GO0 28 (+3Bs 240582182
i7 26810 =Y ¥k 1+(K=635 182s8B1Y=11 RETURN
i ATIIHCEF="AY IR 1+(K 338:P0KE {+5B:1h56r 102,182
i {2B35aTII+(ZF=""2xY 16@y241Y=21 RETURN
28@ a 2TBIPOKE M+5F:26160158:8 348:C= RND 19-1% IF ABS

20KE B3577:0.8
A04E 63493,

(C-A2<5 OR ABS (C-A)
»18 G070 3ed
$GOSUB 368: RETURM

RN i1B-13 IF E=A

3-2:M=53547 1541247 I0KE 63488, OR E=C GOTO 368
((+5B+31=24 31851271 3791 RETURN
ET ¥= =5+10-FH(Y=-1) AOKE 6356951270 127s1
EEP 2 A AND Y=1 daIT 27

E)

Bonne chance et Bonne chasse ! |

Pacman = Glouton



PC PRATIQUE

* Les opérateurs mathématiques propres au
PC 1401

On entend par 13 les fonctions :

SQU X = X*X = XA2

RCP X = 1X

YROT X = YARCP X

CUR X = X ROT 3

AVANTAGES

RAPIDITE ,

Ces opérateurs sont theureusement 1 plus rapi-
des que leurs équivalents. On a le tableau
suivant :

SSU X ; X*X

RCP X ; 1X Gain en vitesse de 20% 3 50%
YROTX;Y RCPX

CURX; XROT 3

SQUX ;XA 2:Gainen vitesse : environ 1 fac-
teur 10

Cette rapidité sexplique par le fait que le BASIC
n'a pas a compiler (arithmétiquement) I'expres-
sion équivalente. Tout est préparé d'avance avec
I'opérateur,

ATTENTION

Dans des programmes o4 [ rapidité a beaucoup
d'importance, il faut, au maximum, éviter les
fonctions A et ROT ; e BASIC passant par des
logarythmes pour les calculer. Il ne faut pas
hésiter & écrire, par exemple , SQU SQU SQU
Xpour XA 8 : de méme, écrire X alaplace
de X ROT 4...

'CONCISION

Lavantage est évident - plutdt écrire SQU(A +B)
que (A+B)A2ou (A+B) (A +B) * (A+B). Ceci
est valable pour tous les opérateurs. de plus,
les fonctions BASIC et les caractéres ASCI|
nutilisent qu'un seul octet.

‘ PR‘EC!‘SION*‘ :
Cet argument n'est valable que si l'on considere,
par exemple, SQU opposé 4 A 2. L'erreur (infi-
nie) provient du passage par les logarythmes,
Par exemples : SQU SQU SQU SQu sau sau
SQU ' est calculé parn A128 avec une erreyr
relative de 4.10 puissance -9.

Dans la pratique, ce genre de situation est tres
rare, et il faut, trés peu, s'en occuper.

“NOTE
Comme avec tous les pockets, la machine uti-

lise un algorythme spécial pour le calcul de\/,
ce qui lui donne, 4 la fois, précision et rapiditg.
Ne pas hésiter, par exemple, a écrire CU
pour X ROT 6.

DESAVANTAGES

LISIBILITE

Un avantage du BASIC (ou PASCAL, COBOL...)
par rapport au FORTH (ou LISP ou L.M.), cest
sa lisibilité. La traduction est immédiate entre
la formule mathématique et 'expression écrite.
Alors exercez-vous 4 utiliser SQU plutdt que A 2
dans vos formules : méme si clest moins joli,
vous en tirerez rapidement beaucoup
davantages.

MEMORY MAP
Gréce aux Dieux P|

la mémoire d

0000-1FFF ROM
mine en 1B67 soit

2000-27FF
2800-2FFF

3000-37FF
3800-47FF
4800-47FF
5000-57FF

5800-5FFF
6000-60BF
60C0-60FF
6n00-6nFF

6800-6FFF
7000-77FF

7800-7FFF
8000-FFFE

€ Vo

RAM 1(4K)
Rien !
Reproduction
4000-47FF
Rien Il

RAM 2 (192 octets)
Rien 111

n=12,..,7 Reproduction de Ia
zone 6000-60BF

Rien 1111

Reproduction de 13 zone
6000-67FF

ROM BASIC En fait, le BASIC se
termine en D2F5 soit un peu plus
de 20K

)




RAM 1

3800-45CF Programme et
supplémentaires

45D0-469F « Variables A-Z

46A0-47FF RAM system 1

variables

RAM System 1
‘Quelques adresses_utiles :
46A0-46A7 DerpiesBSHIGESHETTE en mode
BAF Mémoire du mode CAL
Bit 2=1: Imprimante CE 126
branchée
46C0-46C7 ASCIl du mot de passe
46FC-46FD Adresse du début des variabies
supplémentaires
ABFE-46FF Pointeur des DATA
4708-475F Zone allouée aux boucles FOR-
NEXT (18 octets: TO:7,
STEP :7, retour aprés next :

468D

2, adresse de la variable con- .

cernée : 2 ~
, 46C8 3 46FB, reportez-vous
4 ce qui a dejd ctee RC. 1251 en
transformant tous les Cxyz en 4x¥ 65
adresses (bit 15=0)
RAM 2
C'est une RAM System. les adresses importan-
tes & connaitre sont :
6000-6027 Zone affichage
6067-6040 Point par point
603C bit 3: Stat
603D bit 0 : Busy
bit 1: Def
bit 2: Shift
bit 3: Hyp
bit 4 : Pro
bit 5: Run
bit 6: Cal
bit0: E
bit1: M
bit 2: ()
bit 3: Rad
bitd: g
bit 5: de
bit 6 :

607C

Foull

GRAPHISME

Reportez-vous aux articles concernant le PC
1251 et changez CALL &11EQ en CALL &5A2
et CALL &11ES en CALL &59E

N'oubliez pas, nogs

65 alors que le 1401 n'en
gde que 16 et adaptez vos programmes en
conséquence. Lafficheur du 1251 va de F800
4 F83F et de F87F & F840 alors que celui du
1401 va de 6000 a 6027 et.de 6040 a 6067.

. FORMAT D'UNE LIGNE BASIC
~..Vous pourrez le découvrir vous-méme en

sachant que le programme BASIC commence
en &3800. Numéro de ligne : 2 octets ; lon-
gueur de la ligne : 1 octet, fin de ligne marquée
par &0D et fin de programme marqué par &FF..

Vous pourrez compléter la table ASCII par la
table des Token et palier a la main mise sur
CHR$ par des POKE bien placés suivant une
méthode déja expliquée dans le 1251.

Si vous voulez vous aventurer dans le langage
machine, jetez un ceil (prudent) dans la ROM,
partir de &AA 2D, vous y trouverez les points
denf M. des différentes routines BASIC.
Dans le prog : o

des bizarreries. etc.

|Vl

5




~ MODIFIEZ VOTRE BASIC

Avoir une machine composée a 94% de
mémoire vive comporte des inconvénients (3
minutes pour charger le BASIC) mais aussi des
avantages qui les compensent largement :

¢ Possibilité de charger d'autres langages

* Possibilité de les modifier.

Nous allons voir aujourd’hui comment procé-
der pour modifier le BASIC.

STRUCTURE DU BASIC

IFest'hors de propos ici de développer le fonc-
tionnement complet de cet interpréteur, mais
nous allons nous intéresser a deux zones dont
il est nécessaire de comprendre I'organisation
pour réaliser la modification :

¢ De 2AF5 a 2CA8 et de 30A9 a 3146 se
trouve la liste des mots-clefs.

En effet si vous tapez :
BYE
D 2AF5

Vous reconnaitrez dans la partie ascii du dump,
des instructions BASIC (GOTO, GOSUB, RUN,
RETURN, etc.) sans leur dernier caractére
(GOTO devient GOT) car pour différencier la fin
d'un mot du début du suivant on ajoute $80
au code de la derniére lettre.

Vous pouvez modifier ces mots réservés, ainsi
si vous tapez :

1 PRINT

2 PRINT « BLABLA »

POKE $2B33, ASC (« O »)

LIST

Vous vous aperceverez que PRINT s'appelle
dorénavant PRONT !

* De 3147 4 3304 se trouvent les adresses cor-
respondant a chacun des mots-clefs, codées
sur deux octets inverses ou l'interpréteur va se
brancher lors de la rencontre d'un mot réserve.

Tapez :

BYE

D 3147

Vous voyez que I'adresse de GOTO est 3807,
celle de GOSUB 36CD, de RUN, 1C6E. Pour
.VOUS €n assurez :

1 PRINT « CA MARCHE » : GOTO1

USR ($1C6E)
ou si vous faites POKE$3177,$ 3E,0 vous devie-
rez END sur une routine emettant un bip !

CREATION D’UN MOT-CLEF

II'faut procéder en 4 étapes :

1 Création du programme langage machine
effectuant l'instruction recherchée.

2 Inscription du mot dans la table des mots-
clefs.

3 Inscription de 'adresse du programme dans
la table des branchements.

4 Sauvegarde du BASIC modifié.

CREATION DE LA STRUCTURE
IF.THEN..ELSE (si alors sinon)

Méme si l'intruction ELSE nexiste pas elle a été
prévue et sa routine se trouve a I'adresse FB18,
ELSE doit étre obligatoirement le 66¢ mot de
la table entre ERROR et USR.

Il faut donc l'entrer dans la table des mots-
clefs :

BYE

T 2BEA 2CA8 2BED (décalage de 4 octets de
la table pour faire de la place). Puis changer
(DUMP 1ter) les quelques adresses qui poin-
taient dans la table. Ensuite, modifiez la table
comme sur le DUMP n° 1.

[1]

$2BEA=45 4C 53 CS 55
B

[1]eis

"31CB=FB 18 B> 33 Cz

[1]ver

~ 480C=52 2C /MW,
:4A18=527 2C /W,

Il reste & rectifier la table des branchements
comme sur le DUMP 1bis.
(Remarque $31CB=$3147+2x66).

Et voila retournez au BASIC pour essayer
TINPUT A

2IF A>0 THEN PRINT «POSITIF » ‘ELSE
PRINT « NEGATIF »

3GOTO 1

Vous pouvez maintenant adapter beaucoup plus
facilement des programmes écrits sur d'autres
machines (et ne vous génez pas pour envoyer
vos adaptations au club !!!).

SAUVEGARDE DU BASIC MODIFIE

Quand a l'allumage, vous chargez le BASIC, il
va s'implanter a partir de 1200, puis est trans-
féré en 0000 par une routine située 6ACT
(+1200), mais I'ennui c'est que cette routine
s'autodétruit;

Pour sauver le BASIC, il faut donc :

* réécrire cette routine (DUMP n® 2)

* réécrire, si vous en avez envie, le message de
copyright en 6AC1 (le message doit étre ins-
crit en ascii et terminé par le code 00, le DUMP
n° 3 est un exemple)

¢ retransférer le BASIC a sa position initiale.
Nous vous proposons en DUMP n® 4 un pro-
gramme opérant ce transfert, il s'exécute par
G C000 et renvoie au moniteur ROM

* sauvegarder le BASIC. Pour cela mettez une
cassette vierge dans la magnéto et tapez, sous
monitor ROM :

S12007DA07D79 (pas d'espace)

FILENAME ? MODIF BASIC.

53. D2 42 ~/ELSCSUSD2

13 FE 28 -s&..3C2.FE

A vous maintenant d'utiliser ces quelques ren-
seignements pour personnaliser votre BASIC
(nouvelles instructions, messages d'erreur en
francais, clavier AZERTY, etc.)

N.B. toutes les opérations nécessaires a la sau-
vegarde du BASIC doivent étre faites sans

@



repasser par celui-ci car il utilise comme tam-
pon d'entrée la zone mémoire ou doit étre placé
la routine d'initialisation.

Simon CHAGNOUX
2]

. :6B79=AF

.
o :6B3

3

| iBARS=SS
. :6ADT=AA
~ 36AD9=42.
 :BAE1=41

| 1BAE9=S52

_ :BAF1=00

 :BAF9=00

o

B99=08

1
n

79

20

42
Ba
20

20
52
53

28

2

ac

00

4
92 26
s
45

il
so
oD
90

20

54

D3
-

2083
20

aD

5150

12

87

cD

12

=

20

49
B3

53
4E

20

o0
Y

33
11

52
ED

o0

43
B?
43
20

54

00

00

20
4D
B0

28
ac

qc
53
49

88

2,
09
a4

c3

/--b n- a--

e
AB.
55
48
45
e
oo
20

e
/9796BOEDR

/.BASIC+.
F dy Cep
4B DES °H
/ARPENTIE
s oo

Jleaecnene

7/

*CoRR=21
:1CBBB=32
fq .
1C81P=6B 11
BED

:C@18=B8

22
CF

18
6B

22

32 D1

AB 7D @1

C3 6A 4C

E?

1% 8

0

L e
/26820168

1%
6B

3E
21

1217
AB

Al 6B ED ~6B.97D.a6

P2 00 P8 /IC36AL...

LA MINI TABLE
TRACANTE
ET SES SECRETS

Vous étes maintenant nombreux, au club, a pos-
séder cette petite merveille baptisée du doux
nom poétique de MZ 1PO1 et vous nous avez
fait part {continuez !) de bon nombre d'astuces
pour économiser stylos, temps et papier.

ATallumage, il arrive que les stylos aient un peu
séché, il faut donc les faire travailler pour qu'ils
se réveillent et écrivent normalement. Pour cela,
la meilleure solution consiste a enfoncer la tou-
che « RESET » de I'imprimante, d'appuyer sur
la touche avance papier puis de relacher la tou-
che « RESET », tout en gardant la touche
avance papier enfoncée ; vous serez surpris du
résultat !

Mais, t6t ou tard, I'inévitable arrive : vos stylos
sont définitivement hors d'usage. Surtout, ne
les jetez pas, gardez-les... et quand vous en
aurez un stock convenable, vous pourrez appli-
quere l'exclusive et succulente recette du Chef

* Jetez les stylos en pluie dans l'eau froide
¢ Chauffez, a feu doux jusqu'a ébulition

* Retirez rapidement (sans vous brdler) les
stylos de votre micro-casserolle.

Si vous trouvez que le résultat n'a pas l'air trés
comestible, ne golitez pas, contentez-vous de
replacer les stylos, dans le barillet de I'impri-
mante et vous serez le temoin ébahi de leur
résurrection.

Si vous utilisez le coffret assembleur sur votre
MZ 700 vous avez dii constater I'impossibilité

-de vous servir de I'imprimante, lors d'un « PASS

3 » sans gaspiller des métres de papier. Pour
y remédier : PASS !
** MONITOR SP 1Z-013A
*M2B4C CR
284C 3E CR
284D OF 00 CR
2B4E F5 BREAK
*J1260

Vous avez certainement eu la joie ineffable, lors
d'un LIST/P, si votre programme comportait
des caractéres graphiques, de contempler les
changements de couleurs incessants du baril-
let. Pour gagner du temps, la solution est trés
simple :

PLOT ON

LIST

PLOT OFF

Tous les caractéres graphiques seront rempla-
cés par des points ; s'il y en a vraiment beau-
coup, cela vous fera gagner un temps
considérable.

L'ennui, justement, de PLOT ON, c’est que le
BASIC refuse de I'utiliser si I'on n'est pas en
mode 40 caractéres/ligne. Pour y remédier, il
suffit de changer de mode sous MONITOR.
¢ Passez sous MONITOR (BYE ou RESET)

* P&5

i

et voila !

ERRARE ORDINUM EST.

Un bug s'est glissé dans |'article concernant
I'instruction GET de la page 39 ; il fallait lire
« |l suffit donc de modifier la ligne 10 de la
maniére suivante

10 GET G$ :G$ = CHR$ (PEEK ($5F)) ».
Toutes nos excuses.

F. MICHAUX

du club:
@)



Voici un petit utilitaire en langage machine qui
vous permettra de savoir ce que contiennent
vos cassettes (et vous évitera « d'écraser » vos
programmes).

Vous pouvez rentrer ce programme avec la com-
mande M sous foniteur-lorsqu'on allume le
MZ-700.

I. Faites :

x M CO00
CO00 FF AF
Con1 77 32
C002 FF FC
CO03 FF CO

" "o

CIAS FF 20

CIAG FF 0D

(Les codes utilisés sont ceux fournis sous forme
de DUMP)

Il. Appuyez sur SHIFT BREAK ; puis :

x S CO00 C1A8 C000

FILE NAME ? CATALOGUE

(Pour sauvegarder votre programme catalogue.)
RECORD PLAY

(Lécran affiche : WRITING CATALOGUE)
(Dés que s'affiche: OK la sauvegarde est
terminée.)

POUR UTILISER LE PROGRAMME

Faire ;

xJ CO00

HARD COPY (O/N) ? (permet la recopie de
I'écran sur I'imprimante).

Puis :

Insérer votre cassette et tapez CR

Appuyez sur la touche PLAY

Sur I'écran et I'imprimante vont s'inscrire les
titres et les différentes adresses de vos pro-
grammes.

Vous pouvez également entrer dans ce pro-
gramme avec un assembleur (SP-210/2, Zen X
ou autre).

XDCovY C1A8
:Ce@o=AF 32
:Ceeg=2? C1
:C018=28 FB
:C018=28 @8
:C@20=18 EB
:1Ce28=3E
:€030-32
:Ce38=C1
:Co40=FB
:Ce48=16 C
:CO50=ES C®
:C@58=11 54
:CP60=00 CD
:Ce68=32 71
:CO70=C0 3A
:Cer8=Co CD

:Ce8B=F1 198.

:CP88=3A FO
:C299=C1 2A
icesg=ic C1
:C@AB=11 B3
:CPAB=C1 2A
:COBP=E2 (O
:CeB8=CD 32
:COCe=FE @D
:COC8=F5 OF
:CeDe=12 13
:cep8=c9 c
:COE@=CB C3
:COEB=3A FD
:COF@=C9 86
:COF8=23 18
:C100=00 00
:C1@8=FF
:C118=00
:C118=00
:C120=00
:C128=A1 9D
:C130=28 4F
:C13e=B8 Al
:C140=96 9D
:C148=92 96
:C150=43 52
:0158=2D
:C16@=2D
:C168=2D
:C170=20
:C178=2D 2D
:C180=20 28

:€188=4D 53

*C198=20 20
:0198=42 20
:C1AB=45 S8
X

DOUDU B WN - é

32 Cees AF

F1 CD DA @3

SC SF B? SE BD 28 sardcopy
2F 4E 23 3F @D 5@ -<(0/NJ?.P
9F 92 9D 208 AE-B? slacer vo
92 28 SF Al A4 A4 stre coss
96 92 2E 2E 2E 3C vsette...<
3E @D 2B 20 2D 2D s/CR>.+-—-

CATALOG KZ

ORG 49152
LOAD 43152

i¥ CATALOG K2

nz-708

x

3% F.MICHAUX
%

6784
2EN X

X
x

H

;Pout ine Monitor

i

NL: FQU 8

BELL: FOU  3EH

PRNT : FQu 12H

GETKY: FGU 1BH
H FQU 15H

34
36
38

a0
a1
42
43
44
as
a8
a7

St

53
54
S5
56

S8
59
6e
PAGE

81

82
83
G4

a3

s

92

98
188
181
182

184
185

107
28
109
18
m
"2
13
14
1S
16
12
18
13
128
PAGE

121
122
123
124
125
126
122

129
138
131

132
133
134
135
136
137
138
139
142
141

142
143
144
145
146
147
148
149
'se

caa1
cegq
cea?
ceea

ceis
ce12
cets
ceis
ce18
cela
celp
ceze
cez22
cez2s

cez2a
cez2p
cezF
Cce3s
ce33
ce3s
ce3s
cesc

ce41
ce43
Ce4s

ceq?
ceqs
ce4c
Cear
ces2
cess
cess
cess
CesE
ces1
cesq
ces?
cees
cess

cez1

cez4
cers
cez6
cers
cerc
CooF
ces2
cess
cessg
cess
CesE
cest

ces4
Cces?

cesa

2 CeSf

cenl
cen2
CeA3
C2A6
ceas
CceAC
CBAF
ceB2
CceBs

ces8
cesB
CeBE

CeBF
cece
cecz
cec3
cecs
cecs
cece

cecs
cecs
ceca

cecs
cece
ceco
cens
ceo1
cen2
cen3
ceps
cen?
ceps

cen3
cepa
cenp
C@DE
ceel

CoE2
CeES
CoES
cess
C2ED
coFe

CeFt
CeF3
CerF6

32FCce
CDas6ea
1122C1
cpisee
CD1B22
28FB
FE4E
2813
FE4F
2888
cossce
CD3ELQ
18EB
1105e3
CDASal
3E01
32FDCe
1884
AF
32FDCe
CDec6es
1132C1
co1see
co1B@@
28FB
FEBB
2882
18FS

3E16
CD12e8
1154C1
CDESCe
117DC1
CDESCe
1154C1
CDESC@
Cp27@88
coesce
CD3Ees
AF
322111
COF1Ce
11FFC@
3AFCCE
3C

27
32Fcca
cocsce
11@2c1
21F118
CDBFC8
111401
3AFB18
cocsce
1112C1
2A8411
copsce
11cet

ED4BB211
2AB411
83

2B
copsce
112101
2ABB11
copsce
CDE2C8
Coe6es
C3sece

co3zea
Cr2ees
cs

7E
FE@D
cs
12
13
23
18F2

FS
oF
2F

BF
oF
CODAB3
12
13

CopAB3
12
13
cs

2c
cocsce
20
cocsce
cs

11FEC2
cD1see
3AFDCB
FEB1
CCAsSat
cs

2628
21\FECE
3628

ST1:

ST3:

ST5:

CCOUNT3, A
NL

DE, M
PrSG
GETKY
2,8T1

N
3,813
2g7
2,872
BRK

BELL

ST1
DE,SLPT
LPMSG
A1
(FLAG), A
ST4

A
(FLAG),A
NL

DE, M2
PMSG
GETKY
2,STS
66H
2,ST6
STS

CATALOG K27

READ:

D
cALL
D
CALL
0
CALL
wo
CALL
CALL
cALL
cAaLL
XOR

PUSH
RRCA
RRCA

A, 16H
PRNT

DE, INI
ouTPUT+3
DE, IN2
OUTPUT+3
BE, IN1
OUTPUT+3
RDINF

BRK

BELL

A
(DSPXY,A
CLRBUFF
DE, HBUFF+1
A, CCOUNT)
a

CCOUNT], A
STORE
DE,HBUFF +4
HL, NANE.
STR1

DE, HBUFF+22
A, (ATRB)
STORE

DE, HBUFF+25
HL, CDTADR)
DBSTORE

DE, HBUFF+38

BC, (SIZE)
HL, (DTADR)
HL,BC

HL

DBSTORE
DE, HBUFF+35
HL, [EXADR)
DBSTORE
OuTPUT

NL

READ

?BRK
Z,MONIT

A, CHL)
CR

-
(DEJ, A
DE

STR1

AF

CATALOG K7

3
DBSTORE :

3
QUTPUT 3

H
CLRBUFF

CLR1:

PRCA
PRCA
CALL
HiJ
INC
POP
CALL
o
INC
PET

D
CALL

CALL
PET

(i)
caLL
o

caLL
RET

[Ra)
[}
o

DE, HBUFF
PMSG
A, TFLAG)

Z,.PNSG

8,48
HL, HBUFF
CHL 3, 28H




151

cerg

23

152 COF9 16FB

153
154

155

152
158
158

161
182
62
182
182
63
183
183
1a3
163
163
164
84
185
185
85
185
185
185
168
PAGE

168
166
168
168
182
162
162
182
182
167
182
188
188
168
168
163

CerB

c12e

ci2>
€128
Cl2F
c133
1z
c138
c13F
c143
c14y
clas
claF
c1s3
cise
cis8
cisc
ciee
cled
cies
ciec
4

ciza
C124
cir8
ci2c
c120
cigy
ciss
ci8s
cisp
cis1
C135
ci1s6
cisA
CIsE
cia2

cs

en

48R1909C
SFBZ9EBD
20284F2F
4E233F@D
5@B8A19F
92302eAB
B?969D32
2BSFA1A4
R4929636
822E2€2E
3C43523E
o0 -

28202020
20202020
202p2020
20202020
20202020
20202020
2D2p202D0

20202020
20202020
20202028
an

204£7B820
208202028
204E4F4D
53202028
2082082020
20285450
20

44454228
2046494E
208204558
45432800

INC HL
DJNZ CLR1
PET
3
i
COUNT 2 2] 1
FLAG: os 1
HBUFF ¢ 0S 4B
98B CR
3
i
nt: oB “Hardcopu  (O/NJ?"
n2: o8 “Placer votre cass
DB “<CR>",CR
IN1: 28 e s
Bemaid o D e
CATALOG K2
IN2: 928 PINS Nons

DB "DEB FIN EXEC ",

GOSUBA0:
 GOTOL7O

s PRINT[&« ]"LE mars.xs

Record”:: PRINTL2. JH;

"NEXT-RETURN
280 AZ$="

. 3eO IFX ?21THEN550 . - :
370 BOSUR&YO: FDRI-EbTDX*-iSTEF‘—E PR’INTB&;LEFTQ (C$, 13 PRINT[4-:JA‘G;}MUEICT"_JSZ‘" .

O P’RINTBS LEFT$(CHy1-1) $:PRINTLA, 1AZ$: tMUSICHCLY
: ) RINTB‘, LEFTS (CS; X3 iAl%s IFN}OTHENRETURN

400 PRINT'[ESSBRSNEE"

410 PRINTLS, 1"t m m & s& ® W B R

420 PRINTLS,1"BE % ¥ B OERE R B BB
430 PRINTLS, 1'ER & &% : W R %R WL R
440 PRINTLS, 1"EE % & ¥R WS
450 PRINTLS, 1"ER ¥ s Bsw =

440 IFHSPTHENH=F
470 CURSOR 7,22 -
480 FRINTE3,1" Une autre partie 7"3

490 GETRE$: IFRE$=""THEN 450

500 IF RE$="0"THEN CURSDR?.22:PRINISPLC(30):60TO 530

510 IF RE$ N"THENPRINT"B"'CURSDR 9 12:FRINTL1; 1"Alligator est termine.”:CURSORQ
2233END o .

520 nustc"nxsFGAE"ssoTu 490

530 Z#=" " FORZZ=9TO22: PRINTLEFT$(Z%,ZZ) i SPC(36)

540 NEXT:GOSUBZ40:GOTO150

550 GOSUB710 .

560 FORI-1TOX-12STEP 2:FRINTESS tPRINTLEFTS(C$, 1) st PRINTL4, 1D$3 sHUSIC" D1"
570 PRINTE$;LEFT$(C$, I+1) i s PRINTL4, 1D15 : MUSIC"D1 " NEXT: GOSUB760

580 PRINTESILEFTS (C$,X-11)5A1%3  IFN>OTHENRETURN

590 GOT0400

500 FOKE A+2048, $20t FORI=1T04: FORI=1T04: FOKEA, M (J+4) : MUSIC=B1" : NEXTJ s T
610 CURSOR27, 11PRINTLS,01"Singes" s iPRINTLZ, IN: RETURN

620 POKEA; 0:FORI=1TO100tNEXT .

630 FRINT'EESSEE"::PRINTL3,1"> @ % @ 2 2 2 @ 2"

640 FRINT"[PRERREE"; FRINTIS.1" & @ @ @ @ @ @ a°

650 PRINT'ERBBEE"::PRINTLA, 1" ¥ & % &4 W% &P W

660 PRINT"[IRSEE"; : PRINTL4,1" A,

670 PRINT' ESSSUSSSREORRRRRRRIRE
]

68O A=0%AL=0:Y1=-61RETURN ,
550 FORK=1T012+ POKEA M(K) $ HUSIC" =17 PRINTES 5 LEFT$ (C5+ X) § { PRINTCA, "6 secours!

700 POKEA,M(K+1) tPRINTE$;LEFTS$ (C$,X) 5 "l "5 :NEXT:RETURN

710 FORK=1T012: POKEA, M(K) tMUSIC""F1":PRINTE$;LEFT$(C$.X-5) § tFRINTL&: 1"BA 1 aide!
P ,

720 POKEAsM(K+1) :PRINTB$ILEFT$ (C$, X-5)5 "l "5 tNEXT:RETURN

730 PRINT'[RESRSSSROSRSnSnnSRSRE" ;| EFT$(C$, X) i tPRINTLA, 3"slurp!i”;

740 nusrc*-csnzmmC4R106R1»94R1D4R1D4mc4mc4_a4n1cs"-PRINT"m 3

750 RETURN -

760 PRINT"W"'LEFT‘(DS X=3)5:FPRINTL6, 1"gloup!"s
770 GOTO740

780 FRINT"@":CURSOR2,12:PRINTL4, 1"Voulez—-vous les instructions O/ 2"
790 GETZ#: IFZ$=""THEN790

800 IFZ$="N"THENFRINT"[E":RETURN

810 IFZ$="0"THENB30

- 820 MUSIC"AIGHDA":BOTO 780

B30 COLOR, 2, 6:FRINT"B":FRINTTAB(10)3"Utiliser les touches :":PRINT:PRINTTAE(12)

$"C21 [31 £41 [S51":PRINT:PRINTTAB(19) 3 "et"tFRINT:PRINTTARB(12)3"[&6] [71 (81 (91"

840 PRINT:PRINTTAR(8);"Pour diriger votre singe”:PRINT:PRINT: PRINTTAB(b)"'..L et
decouvrez le reste...”

B850 CURSDR23, 23:PRINT"Tapez une touche”

860 GETZ$:IFZ$=""THENCURSOR 23,23:FRINT" ":GOTO8S0

870 COLOR, s O:FRINT"®E":RETURN
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Ce BASIC, trés puissant, fonc-
tionnant sur cassette, pré-
sente de trés nombreuses
améliorations et caractéristi=
ques inconnues sur le BASIC
5510 de SHARP. Il est mainte-
nant disponible av club avec
une notice en francais trés
compléte.

Voici, en résumé, ses principaux points forts :

* Toutes les touches alphabétiques associées
a SFTLOCK comportent leurs propres fonc-
tions d'édition écran (insertion ligne, recher-
che de mot..., etc.)

* 4 types de variables : entiére (de —32768 a
+32767), simple précision (6 chiffres signi-
ficatifs), double précision (16 chiffres signi-
ficatifs), chaine de caractéres.

* Constantes octales et hexadécimales.

* Opérateurs arithmétiques supplémentaires
(modulo, division entigre).

¢ Opérateurs logiques (NOTFAND-OR-XOR-INP-
EQV).

INSTRUCTIONS SUPPLEMENTAIRES
AU BASIC 5510

* Auto
Création automatique de numéros de lignes.

¢ Delete
Effacement d'1 ou plusieurs numéros de
lignes.

¢ Dump
Affichage des variables en cours.

¢ Edit
Edition d'une ligne.

¢ Merge
Sauvegarde d'un programme en ASCII.

¢ Renum
Renumérotation des lignes d'un programme.

¢ Search
Recherche de mots dans le programme.

¢ Trace
Instruction trés puissante pour la correction
d'1 programme.

¢ If. Then. Else
Si... donc... sinon...
¢ Label

Branchement a un label plutdt qu'a un
auméro de ligne.

o Off
Annulation du SHIFT-BREAK

¢ Repeat/until
Répéte le sous-programme jusqu'a ce qu'une
condition soit remplie.

* Swap
Echange des valeurs de 2 variables.

¢ While-Wend
Exécute un sous-programme tant qu'une
expression est vraie.

¢ Hex$
Conversion décimale  hexa.

¢ Instr
Recherche la position d'une chaine dans une
autre.

¢ Scroll
Scrolling de I'écran en haut, en bas, a gau-
che, a droite.

¢ Print using
Instruction trés puissante permettant de
cadrer un nombre.

¢ On error goto
(ERL, ERN, etc.) Gestion des erreurs d'un pro-
gramme.

* Dim
Tableaux a x dimensions.

¢ Circle
Pour tracer des cercles en haute résolution.

¢ Paint
Pour colorer une surface & I'écran.

e

Toute les fonctions musicales et graphiques
sont également présentes et souvent amélio-
rées.

Le MONITEUR spécifique a ce BASIC est éga-
lement plus puissant et permet une mini pro-
grammation en L.M. avec recherche d'octets,
points d'arrét et beaucoup d'autres comman-
des. Il permet également de faire trés simple-
ment une sauvegarde de sécurité du HU BASIC.
Nous vous demandons une participation de
50 F pour I'envoi de ce BASIC ; cette somme
servant essentiellement a couvrir les frais d'im-
pression de la notice (52 pages en francais) qui
I'accompagne.

Votre courrier, ces derniers temps, s'étant fait
trés rare, nous ne vous soumettons ce mois-Ci
qu'uné seule astuce et un programme trés com-
plet de traitement de texte.

LASTUCE

Bien utile aux possesseurs de disquettes : elle
permet de bénéficier de la gestion totale des
erreurs dans un programme « AUTO RUN » ;
celles-ci étant, a l'origine, inopérantes.

POKE $14DC, O:POKE $14DD, O :POKE
$14DE0

LE PROGRAMME

Le traitement de textes proposé par JEAN MIL-
LET comprend toutes les possibilités d'édition,
d'impression et de sauvegarde des textes sur
cassette ou disquette ; il est trés facile d'em-
ploi et comprend plusieurs menus permanents
et une notice intégrée.
La période des vacances, je 'espére, vous aura
permis de consacrer un peu plus de temps &
votre MZ favori; cette rubrique dépendant
directement de votre participation, n'hésitez pas
a nous faire parvenir le fruit de vos recherches
ou créations estivales. A bient6t.

S. BIZOIRRE
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1 REMFE RO KKK K0000KK KK K0k K XK K KKK KK KKK
2 REME¥¥¥¥% TRAITEMENT DE TEXTE KKkKik
3 REMEKRKKAKXX Jean Millet X0RKXXXKKKEK
4 REMEXKKXEKKXEK Sept 1983 KXXEERKEXKEAK
5 REMKKRK KKK KKK 0K 0K KKK KKK KKK KKK Xk K .
120 GOSUBLOOO: TR$=STRINGS ("=",40) : TB$=STRINGS (" =",B80) :DIMLI% (255), T (20),T$(1,3)
28160) ,MECF) s THIA, 1) {0/ ) eenee $(1, 1)="1 /N) eeenatt T(20 S
130 T$(0,2)="CHANGE"”: T$(1,2)="Change":T$ (0,3
1OXKT+3:NEXTTEDEF KEY (1) =RUN15073
150 CLOSE: TEMPD6: CONSOLEC40, R CURSOR10, 1t PRINT"TRAITEMENT DE TEXTES":PRINTTR$:C
URSORO, 21: PRINTTR$: CURSOR&, 23: PRINT"Tapez sur la touche desiree."
180 RESTORE6010:FORI=STO198TEP2: CURSOR2, EADRS: PRINTR$:NEXT
2460 GOSUBS08O +32% (R>84) : ON- (R=70) —2K (R=69) ~3X {R=73) 4% (R=74) -5k (R=83) —6% (R=
B4) =7% (R=68) ~BX (R=77) BOTO3ISS5, 2570, 840, 2340, 430, 2190, 3450, 6500
279) MUSIC"COEG+CGEC" : GOTA260
355 DEF KEY (1)=RUN ¥
CBMSOLEC40, N, S0, 241 CURSORB, 3:PRINT"F IN": IFCH=1THENCHANGE
365 END
430 CONSOLECBO,S4,24: JU=1:B0SURSS00: CURSORO, 37 PR!NTTE“-IFFF=0THENYO=! B0TO450
440 PRINT"®":CURSOR2,6:FPRINT"Le texte en memoire va de la ligne 1 a la ligne";F
F: BURSDRZ;? PRINT"Tap le No. de la premiere ligne a afficher : 1"

45 CURSORSO, 74 INPUT" "3 Y01 IF (YOFF) +4YO<1) THEN44O
450 Y=YO0: IFY=0THEN150
470 GOSUB&60

T(N)METH (1,3 FORT=1TO8: T (T

<

475 WV "1 CURSORS, WWIPRINT ">

280 BOSUBS0BO:ON-(R=1) - (R=13) ~2X (R=2) B0TO565, 540t IFR=3THENBOSUB6B0: GOTO1315
495 IFR>31THENGOSUB6B0: PRINTR$; tLL=LL-(LL=0) :GOTO1315

496 IFR=26THENGD! L=LL—(L=LL) X (LL<L):B0TO1315

498 IFR=27 THENV=1: GOSUBSS50: GOSUB1660: HH=T (1) : GOSUB&80: GATO1350

500 ONR-1560T0150, 590, 605, 700, 6301 IFR=21 THENBOSUBS600: G0TO480

-~ (JU=0) : CURSOR27, 2t PRINTTS (JU, 3) 1 GOTO475

— (CH=0) ¢ CHANGE : CURSORS5, 2: PRINTT$ (CH, 2) : 60T0475

527 IFR=24THENGOSUB1700%
530 MUsIC!
535 REM] At

540 IFY=1THENS30

545 Y=Y-1: IFVW>4THENCURSORS, VWi PRINT" "5:G0T0472
550 YO=YO-15: YO=YO+(YO~1) K (Y0<1) :GOTO470

560 REM]

565 IFY=255THI
570 FF=FF- (Y| =Y+1: IFVV<23THENCURSORS, VWi PRINT” *:60T0472
575 YO=YO0+15: YO=Y0+(Y0-240) ¥ (YO>255) :GOTOA70

585
590 IFFF=255THENS30

595 FORI=FF+1TOYSTEP—1:LI$(I)=LI$(I~1) sNEXT:LIS$(Y)="":FF=FF+1:6G0T0470
600
605 IFFF=1THENLI$ (1)="":FF=0:B0TD150

610 IFY>=FFTHENY=FF-1:60T0620

615 FORI=YTOFF-1:LI$(I)=LI%(I+1) iNEXT

620 LIS(FF)= F=FF-13 ON1- (FF=Y0) GOT0470, 550
625
630 IFFF=1THENS30

635 BOSUB5700: CURSORS, VWi PRINT" *:CURSOR20, 12 INPUT"No de la premiere ligne a ef
facer 1 "jN13IF(N1<1)+(N1>FF) THEN&3S

640 CURSDR20, 1: INPUT"No de la derniere ligne a effacer @ “;N2i IF (N2<N1)+(N2>FF)
THEN640

645 FF=FF-N2+N1-1:FORI=NI1TOFF:LI$(I)=LI% (I+N2-N1+1)INEXTIzY=N1-12IFY<1THENY=1
450 BOSUBSS00:GOTO470

655 REM!

660 PRINT"®";1FORI=0TO19:Y1=YO+I: IFY1=256THENPRINTTBS: I=19:60T0670

665 Y$=STR$ (Vl ) :PRINTTAB(3-LEN(Y$)) 3 Y$3CHRE (32-105K(Y1=FF)) ;LIS (YO+I)
670 "NEXTITCURSORS, B:PRINT" ":RETURN

&79 REM|

680 CURSDR3, VViPRINTCHRS (58) ; : RETURN

&99 REM|

700 GOSUBS700:CURSDRI, WiPRINT" "j

710 CURSDR20, 1: INPUT"Permutation de ligne numero: ";Y1:IF(Y1>FF)+(Y1<1)THEN710
720 CURSORO, 1: PRINTSPACES$(79) 3

730 CURSOR30,1: INPUT"avec ligne numerol “j;Y21IF (Y2>FF)+(Y2<1) THEN730
740 LI$=LI$(Y1)sLIS(Y1)=LI$(Y2):LI$(Y2)=L1$:GOSUBSS00:GOTO470

B30 REM|

L e O . ,
B840 CONSDLESO, 24,C40: CURSDR10, 1:PRINT" IMPRESSION DU TEXTE":CURSORO,2: PRINTTR$:C

ONSOLES4, 241 R=13: GOSUBS300

B45 PRINT" Numero de la premiere ligne i 1":1CURSDR36, 42 INPU’
+(CO>FF)GOTO845

B850 PRINT"S Numero de la derniere ligne
CO) 4+(CM>FF)GOTO8S0 s

860 PRINT"S Largeur de la marge (0 a 74 col.): 4":CURSOR36,8: INPUT
)+(LM>74) GOTO8&0

BY0 FORC2=1TOCM: IFLEN (LI%(C2))+LM>79THENCURSOR1,B:PRINT" £(¥l: 1a ligne";C2;" es
t trop longue":MUSIC"-DOD+DD-D":GOTOB&0

3COt IF (CO<0)

"3 FF2 CURSOR36, 6t INPUT" " 5 CM1 IF (CMC

JLM: IF (LM<O

910 NEXT

920 PRINT"8 Type de papier (en lignes/page) & 66":CURSOR36, 103 INPUT""3LP: IF (LP
2255) + {LP<5) THEN920

950 PRINT"8 Marge superieure (en lignes) : 5":CURSOR36, 128 INPUT" "} MS:MS=MS—
(M8=0) ¢ IFMS>LP-2THEN9S0

990 PRINT"8 Marge inferieure (en lignes) 2 5":CURSOR36, 142 INPUT" " sMIIMI=MI—

{MI=0): IFMI>LP-MS-2THENS90
1030 PRINT"S=Numerotation des pages 7 "ji EDSUBSODO MS=M5-R:NU=R? IFR=OTHEN1100
1080 PRINT"8=Numero de la premiere page 3 CURSOR36, 183 INPUT" "3 PX
1100 CURSDR1,20: PRINT"Nombre d’exemplaires 1 URSDR34, 208. INPUT" *
$NE: IFNE<1THEN1SO
1120 CURSDR4,22:PRINT"Placer le papier en tete de page":CURSOR12,243PRINT"...pr

1160 CONSOLECBO,S3,24: CURSDRI0, 13PRINT"Exemplaire No sur"§NEtCURSORO, 21 PRIN
TTB$: PAGE/PLPt FORJ=1TONE: CURSOR24, 11 PRINT"  ®e"3 J1 PA=PX1C1=C0O1 PRINT ""

1190 L=LP-MS-MI: IFNU=1THENPRINT/PTAB (66§ "page”; PA

1200 SL=MS:GOSUB1270

1210 IFC1=CM+1THENPRINT/PCHRS (5) 1 G0T0D1280

1220 IFL=0THENPA=PA+1:PRINT /PCHRS (5) : GOTO1190

1230 LIS$=LIS(C1)iC1=C1+1iC$=LEFTS (L%, 1) 1RE$=MID$ (LI%,2,B0) t IFC$="9"THENL=0t PRI
NT"®":G0TA1210

1240 IFC$="+"THENPRINTRES: PRINT/PCHRS (20) § CHRS (1B) § RE$3CHR$ (21)
1250 IFC$="¢"THENPRINTRE$: PRINT/PCHRS (20) $RE$3 CHR$ (21) 3 : v=1:GOTO1267
1252 IFV=OTHENFRINT/F*"

1255 V=01 IFC$="3"THENFRINTRES: PRINT /PCHRS (18) ; RE$3 CHR$ (19) 3 1 60TD1267
1260 IFC$="4"THENSL=VAL (RE$) : GOSUB1270: GOTO1210

1265 PRINTLI$:PRINT/PLIS

1267 L=L-1:60TO1210

1270 FORS=1TOSL:PRINT:PRINT/F:
1275 NEXTS:RETURN

1280 PRINTTE$:FRINTTAB(16)3"00Taper *
1=1T05001 GETY$: IFY$=" " THEN150

1300 NEXTII,J:MUSIC"+C1E~CC+C":BOTO150

1310 REM)

:gig :g‘égRHHﬂiSRH V=1: B0SUBSS50: CURSORHH; WV

20 HH=CSRH IFHH=3THENMUSIC" —F O+F~F4F " t HH{=.

1325 IFHH=SGOSUB1660 Fonit eHiesredinisng
1330 IFHH>NC+STHENMUSIC"~EO+E~E+E" t HH=

1380 IFHHNC-2THENUSR ($EBE) - ToNC*3:60TO1350

NT

1350 CURSOR75,0: PRIN' =ea’ s HH-31 CURSDRHH, VWi CI= iCI=CI-
SEK(CTZ0) T PRINTOHAE (310 5 %oy 5 ’ ASC (CHARACTERS (HH, VW) ) sCI=CI

1370 GOSUBSOB0: IFRI2THEN1410

1380 PRINTCHRs {R+128X (IV=1) X(R<127)) 3 : IFHH>LL+3THENLL=HH-3

1400 GOTO1E

1410 IF (R )+ (R=4) THENPRINTCHR® (CI) ; "="3R$3 : G0TO01320

1420 ON-(R=27)-2%(R=13)~3K(R=7) -4X (R=8) GOTO1800, 1540, 1520, 1540

1425 IFR=26THENGOSUB1750:60T01515

1430 IF ¢ 2)+(R=15) THENIV=-(R=12) : PRINTR®} : GOTO1370

1460 IF (R=%)+(R=10)+(R=14) THENPRINTR$; : GOTO1370

1470 IFR=22THENJU=-(JU=0) : CURSOR27, 2: FRINTT$ (JU, 3) : CURSORHH, VV: GOTO1370

1480 IFR=23THENCH=-(CH=0) : CHANBE : CURSOR35, 2: PRINTTS (CH, 2) : GOSUB6BO: CURSCRHH, Wi

:60TD1267

=L-18 IFL=0THENS=SL

Pour interrompre 1’edition."tFORI

60701370

1485 IFR=24THENGOSUB1700:60T01370

1490 1FR=21THENGOSUBS4600:GOTA1370

1510 GOTO1550

1515 IFHH+L<NC+4THEN CURSORHH, VY3 PRINTM$3 ¢ LL=L1 ~ (HH+L—-LL~3) X (HH+L-3>LL) : BOTD132
o

1516 GOTO1S50

1520 IFHH>4THENFRINTCHRS (CI):"+"iR$5:LL=LL~1:G0T01320

1530 GOTO1550

1540 IF (HH<NC+1) X (ASC (CHARACTERS (NC+3, VW) ) <33) THENPRINTCHRS (CI) 5 "#";R$; s LL=LL+1
LB0TO1320

1550 MUSIC”-BO+E-B+B

1559 REMEMMINESE) €3 (MW (c0im

1560 PRINTCHR$(CI)j: IFLL=0THENLI$ (Y)="":B0T0565

1570 LI$="":FORI=1TOLL:R=ASC(CHARACTERS (I1+3,VV)) :LI$=LI$+CHR$ (R~32% (R=0)) : NEXT

1580 IFRIGHT$ (LI$,1 "THENLI$=LEFTS$(LI$,LEN(LI%$)~1):G0TO1580

1590 L=LEN(LI%): IF(JU=0)+(L<&5) THENLI$ (Y) =L I%$:G0TOS65

1600 X=1:B$=" ":R$=RIGHTS(LI%$,1):IF (L=75)+(R$=".")+(R$="2")+ (R$=":
ENLIS$(Y)=L1%:B60T0565

1610 IM=0:FORI=1TOLEN(LI$)-X: IFMID$ (LI$, I,X)=BSTHENIM=IM+1:S(IM) =1

1620 NEXT:I=IM:IFIM=0THENLI$(Y)=LI%:60T0S&5

1630 LIS=LEFT$(LI$;S(I))+" "+RIBHTS (LI%,LEN(LI$)~S(I)): IFLEN (L1%$)=NCTHENCURSOR4
» VWIPRINTSPACES (75) : CURSOR4, YW PRINTLI$; :LIS(Y) =L I1$: 6OTOS6S

1640 I=I-1:IFI=0THENB$=B$+" ":X=X+1:60T01610

1650 GOTO1630

1660 R=ASC(CHARACTERS (4, VV) ) 1 NC=75+3B% (R=131) +12% (R=130) : GOSUB&B0: PRINTTAB(NC+4
) $SPACE$ (75-NC) ; 2 CURSORHH, VW2 RETURN

e SERAT T ]

0701370

1699 REM
1700 BOSUB2100: CURSOR20, 2: INPUT"Mot a reserver ¢ "jM$:CURSOR&0,2: PRINT"Numero?
"+ GOSUE17901 M$ (VAL (R$) ) =M$: GOSUB2100: USR ($500) : CURSORHH, VWt GOSUBS500: RETURN
1749 REMEUZINLEISINEINN

1750 BOSUB2100: CURSORS0, 2: PRINT"Choix ?":GOSUB1790% M$=M$ (VAL (R$) ) ¢
UBS500: RETURN

1789 REM)

1790 GETR$: IF (R$<"
1795 RETURN

1799 REMEESRC)IN

1BOO FORI=1T020: IFHHST (1) THENIO=1: I=:
1810 NEXT:HH=T(10):PRINTCHR$(CI): Eumxsso

2099 REM|

2100 BOSUBS700: CURSORO, 0: FORI=0TD4: PRINTTAB (15K1) 513
ORI=5TO9: PRINTTAB (15K (I~5))3 15" "sM$ (1) :NEXT:RETURN
2189 REM|

2190 CONSDLESO,24,C40: CURSOR1S, 1: PRINT " TABULATIONG" : PRINTTR$ : CURSOR1, 7: PRINT"Ta
bulation Btandard oul Bersonnelle ?*

2220 GOSUBS0BO: IF (R$="s") + (R$="5") THENFORT=0TOB: T (T) =10XT+3: NEXTT: GOTO150

2240 IF(R$<>"p") K(R$<>"P") THEN2220

2250 CONSOLES4,24:PRINT"®": CURSORO, 7: PRINT"Combien de tabulateur desirez-vous @
20": CURSOR37, 7 INPUT" 5 T2 IFT=0THEN150

2290 IFT>20THENCURSOR1S, 81 PRINT " BAEMAIININENPION" : MUSIC" ARARAR" t GOTO2250

2300 PRINT"®":CURSORO, 7: FORI=1TOT

2310 PRINT" Valeur de T(";STR$(I);") :"5: INPUT""; TO:dF (TO<1)+(TO>75) THENPRINT Y
aleur camprise entre 1 et 75 S.V.P.":G0T02310

2320 T(I)=TO+3:NEXT:GOTO150

2339 REM|

2340 CONSOLESO,24,C80: CURSDRS2, 1: PRINTYLECTURE DU TEXTESS'
43 GOSUB3650: IFR=1THEN3900

2369 REMESAMMUIIROEINNNI=N

2370 CURSOR24, 1:PRINT”LECTURE DU TEXTE SUR DISBUGTTE":PRINT"®": GOSUBS600: ON ERR
OR GOTO2480 I?

2400 USR ($OEBE) : ROPEN#1,F$: INPUT#1, TX$: IFTX$="TXT "GOT0D2430

2420 CURSOR10y18:PRINTF$;" n’est pas un fichier texte": MUSIC!"-GO+GR-G+GR-G+GR-
G+BR-G+GR4 " 8 USR ($500) : GOT02520

2430 INPUT#1,C1:GOSUBS400: IFCO<OTHENCLOSE#1:GOTO150

2450 IFCO+C1>255THENRS="r ": GOSUB5440: BOTO2370

2460 FORI=1+COTOC1+CO: INPUTH#1,LI$ (1) sPRINTI; TAB(4) 5L 1% (1) tNEXT:CLOSE#1: FF=C1+CO
$PRINTTES$: MUSIC "EO#GB+EB#GER4":GOTO150

2480 MUSIC"GOG-GR1CO#CC": IF (ERN=40) X (ERL=2400) THEN2510

2500 RESUME150

2510 GOSUB3590: IFR=0THEN150

2520 PRINT"®":GOTO2370

2589 REMBSM@NHm L

2590 CONSDLESO, 24, CB0: CURSOR31, 1: PRINT"ECRITURE DU TEXTEGSS":PRINTTES: CONSOLES4,
241 R=33: G0SUB5300: GOSUBI&50: IFR=1THEN3710

2629 REMEAERNNIN0EINNn10N

2630 CURSOR2S, 1:PRINT"ECRITURE DU TEXTE SUR DISGUETTE":PRINT"®":GOSUBS100:0N ER
ROR GOTO2700

2660 WOPEN#1,F$:PRINT"®":PRINT#1, "TXT",FF:iFORI=1TOFF:PRINTI; TAB(4) $LI% (1)t PRINT
#1,LI$¢I) tNEXT: CLOSE#1: PRINTTE$: MUSIC"EO#GB+EBH#GER4" : GOTO150

2700 IF (ERN=42) % (ERL=2650) THEN2730

2710 IF (ERN=S50) k (ERL=26460) THENPRINT "&" : MUSIC"R1CO#CC" : GATO2630

2720 RESUME1S0

2730 CURSOR21, 18:PRINT"Voulez—vous detruire : ";F$:CURSOR21,20:PRINT"qui se tro
uve deja en memoire ? "3:GOSUBS000: IFR=1THENDELETEF$: GOTOZ660

2740 GOTO150

3440 REMBHACTSAAINEN20N

3450 CONSOLESO, 24, CB0: CURSOR29, 1: PRINT*SUPPRESSION D*UN TEXTE":CURSORO, 3t PRINTT
B$:CONSOLES4, 24

3470 GOSUB3600:PRINT"®"tCURSOR21,5:PRINT"Je teste la validite du fichier "gF$j"
.":10N ERROR GOTO3S40

3500 RDPEN#1,F$: INPUTH#1, TX$: IFTX$< > TXT*THENCURSOR21 , 8 PRINT* Maldalisl & 5F$; * n
‘est pas un fichier texte":MUSIC"CO#CCHCCHCCHCR7":GOTO150

3520 CURSOR21, 10:PRINT"OK. Je supprime le fichier : "3F$:CLOSE#1:DELETEF$: CURSO
R21,121PRINT"Le fichier ";F$;" est supprime !":MUSIC"EQ#GBEB#GER7":GOTO150

3540 IFERN=40THEN3570

3550 IFERN=SOTHENPRINT"®":MUSIC“EO#GB+EB#BERA" : GOTOIA70

3560 RESUME150

3570 GOSUB3590: IFR=1THENPRINT "&": GOTDI450 :

3580 GOTO150

3589 REMEMIMESSIISINMIKIN

3590 CURSOR21, 16:PRINT"Ce fichier n’existe pas sur le disque.":CURSOR21, 1B:PRIN
T"Desirez-vous un autre nom ? "3 :GOSUBSO00:RETURN

3599 REMI

3600 GOSUBS100: IFF$=""THEN150

3605 CURSOR21,12:PRINT"Placer la disquette dans le drive":B0TD4010

3640 REM|

3650 CURSOR2S,7:PRINT'NMEE > cassette. ":CURSOR2S, 14:PRINT "Mz > disque
tte.": CURSORO, 21: PRINTTE$: CURSOR2S, 23¢ PRINT “Tapez la choisie"

3680 BGETR$:IF (RSCOUF") K (R$<>"F") X (R$<IUC") KIRSS >"c ") THENSOE0

3690 R=—(R$="C")~(R$="c") : RETURN

3700 REM i
;;ig 53::3';3’_&_;l[}:?;ﬁ;lﬂ:g;m:sﬁu TEXTE SUR CASSETTE":PRINT"®":BDSUB4000
LI8CT) INEXTEI CLOBE T mara eI ':USIxT”,FF FORI=1TOFF:PRINTI; TAB(4) ;LI (1) :PRINT/T
2850 BEN C "EO#BE+EB#GER4":BOTD150

3900 CURSOR2S, 1:PRINT"LECTURE D
3910 PRINT"®":GOSUB4000: usmsosgs;rfx
xgr« >1STHENF 1$=F 1$+CHRS (R)

920 NEXTItIFF1$<>F$THEN “
P';g;ymais -'ms-cuasaass,E”RSSM"B'PR‘NT Je n* a;cp::Ftrouve "5 F$: CURSOR10, 208
INPUT/TTX$: IFT " ) RFR?”'CLG

te': nus1c"/—Eo+GR—5+)((3¥~E+EEIGT+'&%E%LL%§%.uéms?%w dothsdl Fad AT e
3950 INPUT/TC1:GOSUBS400: IFCOZOTHENCLOSE /T:60T0150

3970 IFCO+C1>25STHENRS="r": GOSUB5440: GOTO3900

3980 FORI=1+COTOC1+CO: INPUT/TLI$(I):PRINTI; TAB(4)5LI$ (1) tNEXT:CLOSE/TtFF=C1+C0:
PRINTTB$:MUSIC "EO#GB+EB#GER4":GOTO150

3999 REM|

4000 GOSUBS100+ IFF THEN150

4005 CURSOR21,12:PRINT"Placer la cassette et noter le No du compteur”
4010 CURSOR36, 14:PRINT"Taper SPACE’ "t GOSUBS080: RETURN

5000 V==(V=0) :PRINTTS (V, 1) 3t FORVO=1T030: BETR$? IF (R$="0") + (R$="0") + (R$="
"n") THENS010

5005 NEXTVO:B0OTOS000

5010 N")+(R$="n") THENPRINT " MEMIM" : R=0: RETURN

5020 1R=11RETURN

5080 THENS080

5090 R=ASC(R$) : RETURN

5100 CURSOR28,6:PRINT"Taper l1e nom du fichier":CURSOR28, 81 PRINT " EE———————
W "CR’ ":CURSOR28,8: INPUT"";F$:F$=LEFT$(F$, 16)

5120 FORI=1T016: IFMIDS (F$,1,1)="W'THENF$=LEFT$ (F$,1-1):I=16

5130 NEXTI:RETURN

5300 IFFF=0THENCURSORR, 8: PRINT " MUSMISIISIa21Mm" : MUSIC" -COC+CC-C" 1 USR ($500) : G0TOL
50

5310 RETURN

5400 IFFF=0THENCO=0:RETURN

5410 CONSOLES4,24:CURSOR2,7:PRINT"MAM > Nouveau texte.

> Rajout au texte en memoire.”

5420 BOSUBS0BO: IF (R$="n")+(R$="N") THENCO=0: RETURN

5430 IF ((R$="R")+(R ")) ¥ (FF<255) THENCO=FF : RETURN
5440 IF (R$="r")+(R$="R") THENPRINTTAB (10); "
B+CB+CB+CB+CB+CB+CR4" : CO=—1: RETURN

5450 MUSIC"-EO+E-E+E":GOTOS410

5499 REMESASOSNESNeNEN

L=LEN(M$) : 60S

")+ (R$>"9") THEN1790

$M$(I) 3t NEXT: CURSORO, 1:F

PRINTTB$:CONSOLESS, 2

TE SUR CASSETTE"

ROPEN/T:F1$="":FQR 1=4289T04289+16: R=PEEK ( I):

CURSOR2, 14:PRINT " B

FMUSIC"BO+C




5500 GOSUBS700:CURSOR20,0:PRINT"S A I S T E DE TE X T E"iTAB(64);"Caractere
& ": GOSUBSSS50: CURSORO, 2: PRINT" FétAide F7:Justification "3T$(JU,3);" F8:"3

5520 PRINTTS$(CH,2)3 F9:Reservation 00:Affichage mots":CURSORHH, VV:RETURN

5550 IFV=0THENCURSORO, 1:PRINT" F1:Fin F2:Insertion F3:Suppression F4:Permuta
tion FS:iEffacement paragraghe":RETURN

5560 CURSORO, 1: PRINTSPACES (79) : RETURN

5600 R1$=CHARACTERS (3,VV) : CURSOR3, VWiIFPRINT" ":GOSUBS7O0

: CURSDR10, 08 PRINT "CARACT

ERES SPECIAUX EN DEDUT DE LIGNE:"3;TAB(&64):"FétRetour " CURSORO, 1

5620 PRINT" Ligne en ecriture 3 + condensee 4 elargie (37 car.) 4+ double
(63 car.)"

5630 CURSDRO, 2t PRINT" nn: Saut de nn lianes ?: Saut de page (CRY 2

Fin de ligne"

5640 GOSUBSOBO: IFR< >21THENS640
5645 GOSUBSS00: CURSORS, VWi PRINTR1$: CURSORHH, VWi RETURN
El :

5699 REMEAMTYAHI RO 0 du
5700 FORI=0TO2: CURSORO, I:PRINTSPACES (79) 5 t NEXT:RETURN
5999 REM

pLon TR LT M)
6000 FORI=1TD21:READA:POKESS3I36+I, At NEXTI:FORI=1T03: READA: POKE2440+1,A: NEXTI:RE
TURN
6005 DATAR37, 91,3850, 120,254, 9, 192, 237, 91,6, 0, 6,0,197,1,80,0, 195, 4,5, 205,57, 255
6010 DATAREM > Saisie du texte au clavier.,BSl > Impression du texte., Sl
> Lecture du texte.,M#@ > Enregistrement du texte.
6020 DATAMGR > Effacement du texte.,MM > Tabulation.,Will > Mode d’emploi
.+M#8 > Fin du programme.
6500 CONSOLESO, 24,CB0:PRINTTAE (33); "OMODE D'EMPLOIS" :PRINTTBS: CONSOLES4, 24

6510 PRINT"S 255 lignes au maximum. Repetition de la derniere touche par
GRPH+RVS. "

6520 PRINT"O I1 est possible d’obtenir des fonctions speciales sur 1’imprima

nte"

6530 PRINT" grace aux symboles suivants en debut de ligne:8":PRINT" & 1Saut

de page":tPRINT" +nn :Saut de nn lignes sur 1’imprimanted"

6540 PRINT" 3 ilLe reste de la ligne est en ecriture elargie ( 37 CARACTERES

yo

6550 PRINT" ¢ tLe reste est en ecriture double ( 63 CARACTERES )":PRINT" ¢
iLe reste est en ecriture reduite ( 126 CARACTERES )"

6570 PRINT"S F7 :Justification de ligne ( 75 caracteres )":PRINT" Fé6 per

met d'avoir un clavier machine a ecrire (Change)"

6585 PRINT"8 10 mots peuvent etre memorises (F9) puis affiches dans le texte.
¢ oo "

6587 PRINT"8 Les touches curseur, INST ,DEL et TAB ont leurs actions classigues
. "1 B0SUBS080:GOTO1S0




{0 PRIMT“E"
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iim
128
1z8
148
158
168
17e
128
198
2aa
289
21|

22e

M$="-BBCDEFGQE’E’D’E‘F‘E'H’B"=TEMPDE:HU
pe53rdgso=r 1 U=da: DIMACLI EcUs, Cid0.Dod
FORB=1TOU: RERDACE  HERTES FORF=1T0O H

FORC=1T04: READKLC) tHEXTOIFORD=1T04 v
POKE4466, 7: PRINTTRE C1Z0PRIMTR"STH i
Col { s THE 5

FOKE44&E. TT:PRIMTTREY
POKE44E6. 18: FORI=1T0
FORD=1TO4:Fila=02
PRINT"SEZZRED e de Jouyeurs
GETFL: IFSPL<1»+0PL>2 2 THEHL 38
PRINT"E" : IFFL=2THEHFRINT ".Tausur freppTlTIE el

FOKEST347 .4

POEE44EE. 32 IHFUT " Ent rer wot pe nciad weg$: LA=LEMCA$?: IFLA 14 THEHZ3A
GOSUBZ9E: GOTOZ1A

IFPL=1THEHZ7R

Fi
HMEXTI:RETUREH

5 PRINT"BESJousur DU PRINT -t

POKE44E6, 9 INPUT"Ent. rer wotre Rioin wspss L B=LEMsES): IFLEC] 4THEHZTE
GOSUBZOG: GOTOZSE

PRINT"EEOFreszer “SPACE’ pour Jstter les des.!

PRIMT"8Si wous tir un & redetter les des " FORI=ATO58E: HE:
FRIMT"8Tror lons !! TFORI=ATO1806: HEXTI:PRINT " ;5
PRIMT"B2BE8S8S+:+ rr r oune touchs w!

GETH$: IFH$=""THEHZ18

T=6:TT=17:160SUB132 =G=IHTiRHﬁi1ﬁ*2+1?=IFG=2THEH55@
IFG=2THENSER
RE M IOUEUR jEass
U=B=T=$=TT=1?=GUBUBI4B=EUSUB??B

FORD=1TO4: IFCELD U THEHHEX TE: GOSUBS99: GOTO426
M=FEEkK CF+RACED+
lF(H=6?}+(N=IBSE+iM=2@83+QH=74?THEHNEHTD=GDSUESQB:BDTD4BB
GOSUB2ZA

IFCECDa+ +>UTHEHGOSUBSSE: GOTOZ8E

EEEEEK(P H{BCDD ““3=FDRJ=1TD4=IFH=K€J}THEHEUSUBSSB=GDTDEEB
FORC=1TO4: IFM=L (C THEMS28

HEXTC

USRCES »: GOSUBSEE

1:60TOZEA
I3 RETURH

& FDRB=43TDU=FURJ=1TD4:IFPEEHQP+H€B})=EiJ)THENU=U+1

528
S48
558
559
SE8
57e
Sea
598
a8
18
&2a
&30
48
=)
68
&7a
&28
28
7ea
718
72e
7|
748
7voe
TE@
7ra
Tae
7aa
200
21a
32a
238
248
258
aca
ave
228
298
260
214
224

HEXTJ:HEXTE

IFU>ATHENZ1E

IF4=6THEN348

G=2: GOTOSSE ;
PDKEP+HﬁB(DD?;B:Bﬁb)=B(D)+K=FDRZ=BTD?=PDKEP+HQB(D});@:FDRI=ETD5@:HEHTI
PUKEF+ﬂ(B(D)},K(D):FDRI=BT05@=HEHTI:HEETE:RETURH
MUSIC"~D1ETDGS" : GOSUESAG
FGRB=1TD4=IFPEEK{P+E(B)}=BTHEHPDKEP+E£B}>H=FiE?=B=EDTD4SB

HEXTE

IFPL=1THEH338

RE TOUEUR s

W=@: T=17: TT=6: GOSUB1 4@ GOSUBTTR
FURD=1TU4=IF(F§U3+X)}UTHEHHEHTD=GDSUBBQB=GUSUB?B@

N=PEEK {P+ECF(Da+a12
IF(N=65}+(N=83}+iH=68)+(H=?B)THENNEﬁTD:GDSUB&?B:EDSUB?BE
GosUBS28

IF ¢F (D437 *UTHENGOSUBS5E: GOTOSEE
N=PEEK£P+E(F(D}+E)}=FDRJ=1TD4=IFN=L(J3THEHBUSUBSSB=GDTUEBB
HEXTY

FORC=1T04: IFH=K LG THEHT 48

NEXTC

USRLE2 )1 GOSUBT2E
FDRF=43TUU:FORJ=1TU4=IFPEEKiP+EiF?)=LiJ3THEHm=M+1
HEXTJ:NEXTF

IFW:3THENZ18

IF¥=6THENS58

G=1:60TO348

PUKEP+E€F(D}),BiF(D)=F(D)+§=FDR2=@TU?=PDKEF+E(F(D)}nBiFGRI=BTOSG=HEHTI

POKER+ECF{D2 2. L1 4 s FORI=BTOSE: MEXTI: NEXTZ: RETURN
MUSICY=D1E™E3" 1 GOSUET 20
FDRF=1TD4:IFPEEKiP+n(F?)=ETHEHPUKEP+R€F}:H:B{C}=F=EDT06?6
HEXTF

POKE49466, TEFRINTTABL 2603 " THROW"

FORI=@TD2: MEXTI:PRINT Q" TRE (3823 SPLISY

GETH$: IFH$=""THEN77R

GOTO1138

RETURH

FOKE4466, TEPRINTTABC2E: s "Quelle piece 7"

GETD: IF(D<12+{D>42 THENE3A

PRIMTTARC312: "B DsRETURN
POKE4466,T:PRINTTﬂB(EG);SFE(IE)=NUSIE"GI_DE_DE.D“:FDRZ=BTU9
POKE4466, TePRINTTAE 2808 " ILLEGAL LU FORT=ATOZS HEXTI
PRIHT“B";TDB(ES);SPC(IS}=FDRI=@TD25=NEKTI:HEKTE
PRINT"8": TREC26) 8 SPCC13 3 RETURN
MUSIC"GI-DG—DG.D“:PDKE4466:T=PRIHTTﬁBi2$}§“Imnossihle LR
FORZ=1TO15@6: NEXTZ: RETURN N
MUSTICHES M3 4466. TIPRINTTABCZE) S "lous avez 303ne 1 E0TO1128

FORZ=0TOS880: HEXTZ: RETURN




i .
. ww&m@&4@~w'

w—e T= 500 OTO1188
940 FURE"ITD4 IF¢ ; I =FPEEK CP+ECF D+
; 17048 TFHCD
B HEXTC:HEXTD

FORD=1TO04: IFC CF (D +xo=U ok HO D =80 THEHUSE C£2 0 ¢ GOSUB 18482 0T
MEXTD: GOTO1166
FDRF 43700 FORDD=

1704

OEEF+ECF ([ 2, B: FORI=ATOS8: MEXTI
tRETURH

3=ATHEHMFOKER+ACE - ML s BOC =B GOTO99E

SIMPOSIBLE ! ":FORZ=1TOZS80:HEXTZ: GOTO1826
ATIPRIMTTREC 2623 " J7ai gsaane MM

1= HT"NEI“BEEEHHF autre partis 7 OO0 ouw MM
s IFs$=""THEH1 148
SONTHEMLYE

UHUTHEHFRIMT"E" : EHD
E]

,a-bUTUIE?B

q F?KEP+5?B ZiG0TO1296

=t POKEP+524. S: GOTOL1294
» SIPOKER+534, 51 GOTO1298
it POKEP+514, S:POKEP+E28, 5

POKEF+
IFH= GTHEHFETUPH
IF iPL= 1**'&— JTHEH=Z4E

FR HT“E”
FRINT! —————T—r—7———771—77— ";THE
ERIMTY Lol o] | bbb 1t THBY
FURI= 1THLH i: PFIHT“‘" HE’TI PPIHT“f'

PRINT" F—
BRINTIEL erosial e
FRINT"F  —TH t"
FRINT"I | IHIAL | T
PRINT" 4 R —
@ FRINT"! [+ 1%IT| | o)
PRINT" —
FRIH i gl | HOME | |
et -
| FF ! Pndoe | i
BRINT" it "
PRINT®I 0 | | | P i
PRINT" bttt e n
PRINT®I | HOME  § I#(#1 | "
FRINT" e e
3 PRINT"I {4 Coagiel g
FRINT" i T
FRINT"! | T T
PRINT FHREL
' Looa T e g
SO S
PRINTL L0 L Lk Lo b o 1
FF{I';ITII! L i L 1 L ] 1 L 1 i L 1 4 "

FRIMT"BEDDE": :
IFFL=1THEHFRI
FRIMTTHE 140!
FOKE44EE. 13
IFFL=Z2THEHFRINTTHE i 4 5 : :
IFPL=2THEMFRIHTTHE I OR C : i "1 tHEXTISPR
IFPL lTHEHPEIH "EEE ITER HE" s BCOMPLITEREGEEEEEEE

T
i




GROSTITRES

On peut sovhaiter écrire @
I’écran des titres en grosses
lettres sans avoir @ recom-
mencer un exercice de dessin

hd

rogramme de 3400 octets
1700 sans les REMs) fait
alors bien notre compte, inclus
dans nos initialisations
préférées.

Sur le prototype 7 lignes de 9 caractéres sont
possibles. Dimensions d'une lettre : 9 x 10
mm,.soit 7 fois plus (en surface !) qu'un carac-
tere du MZ 80.

Les mots peuvent étre placés n'importe ol sur
I'écran, I'espace entre les lignes est réglable.

Sil'opérateur n'intervient pas, chaque mot, ou
groupe de mots, est placé au centre de sa ligne.

Chaque lettre est « dessinée » dans une
matrice de 3 lignes de 4 « carreaux ». ll est pos-
sible ‘de ne réserver que 100 lignes de pro-
gramme pour toute |a routine.

62999 STOP
63000 REM

63005 REM

63010 REM

63015 REM

63020 REM

63025 REM

63030 REM

63035 REM

63040 REM

63045 REM

63050 REM

63055 REM

63060 REM

63065 REM

63070 REM

63075 REM

63080 REM

63085 REM

63100 REM

63110 REM

53115 REM

63120 REM

63125 REM

63130 REM

63135 REM

63140 REM

63145 REM

63200 Y8 = 0

63210 FOR 1=1T0 7

63220 IF L9$(1) = """ THEN Y8=Y8+1
63230 NEXT |

63240 REM

63250 Y = 0 + Y9

63260 FORJ = 1T0 7

63270 T9$ = L9SJ)

63280 X = (40 — (LEN (T98)*4))/2
63290 IF T98=""GO TO 63320

'MZ 80 A - BASIC SA 5510
Jean Wantzenriether
s/p TITRES

En prog. central placer

en L93(1)-L98(7)

7 lignes de 9 signes maxi.
EN MAJUSCULES

.- et ' possibles.

Un CHIFFRE = un blanc.
L9%() = """ecarte les lignes
Ne pas oublier en prog.
central “ C " ouY9,

et DIM L9$(7).

LIST 65300-= variables.
Total 3420 octets

un exemple

L98(1) = T'sovEz" !
L9%9(2) = "DETENDU
L9%(3) = "3

L93(4) = "LA

L9%(5) = “MACHINE
L98(6) = “TRAVAILLE
L98(7) = | FOUR VOUS

On peut en ajouter...
Pour une ligne, ou pour une lettre.

Pour TAB vertical de la 1 ligne.

3420 avec les REM, mais sans intervalle
dans les lignes de programmes

Donne une ligne entiére en “blanc”
LA1234567 écrivait LA tout & gauche
de la ligne

Si la ligne L9%(l)est “'vide"
L'écart est accru d'une ligne d'écran

entre les futures lignes du titre.

TAB vertical 1ere ligne.

On va s'occuper d'une ligne
aprés |'autre ,

TAB horizontal du 1er caractére




63300 GOSUB 64000
63310 Y=Y +3+Y8
63320 NEXT JRETURN

IO REM S sE s
64010 FORK=1TO LEN (T98)

64020 A9S=MIDS (T93K,1) e
64030 CURSOR X,Y : GOSUB esooo
64040 X=X +4: NEXTK
64050RETURN o

65000 REM - L LETTRES - |

65002 IFAGS = "GoslBGsi88. .

65004 IF A98" - "GOSUB 65192
65006 A9=ASC (A93) - 64
65008 IF A9< 11 THEN 65020
65010 IF A9<20 THEN 65016
65012 A9=A9-19

65014 ON A9 GOSUB 65144,65150,65156,65162,65168,65174,65180 : GOTO 65022

65016 A9=A9-10

65018 ON A9 GOSUB 65086,65092, etc. : GOTO 65022
65020 ON A9 GOSUB 65024, 65030 65036, etc......... 65080

65022 RETURN
65024 PRINT TAB(X) ;"
65026 PRINT TAB(X) ;" H
65028 PRINT TAB(X) :" . RETURN
65030 PRINT
etc.

65300 REM -~ VARIABLES ---------
65310 REM A9 pour ON A9 GOSUB
65320 REM A9 contient successivement
les caracteres de chaque ligne

65340 REM L9$ (1) - L98(7) LIGNES titre
65350 REM T9% remplace L93/()

pour le traitement.

65360 REM X TAB Horizontal de

chaque grosse lettre

65370 REM Y TAB Vertical

65380 REM Y8 incrément de I'espace
entre les lignes.

65390 REM Y9 TAB Vertical 1° lettre
65400 REM I,J K variables de boucles.

65410 REM
NOMBRE NOMBRE UNE
ET PLACE+ ET PLACE LIGNE
222222DES DES VIDE55555
2CHIFFRES CHIFFRES 3
CHANGENT?  CHANGENT SUPPOSES
LA PLACE LA PLACE 17:77770N
2DES MOTS DES MOTS CHIFFRE1

UNE
LIGNE
VIDE

SUPPOSE
UN
CHIFFRRE

On s'occupe de chaque caractere...
TAV vertical de la ligne suivante

- RETURN vers prog. central.

Un caractére aprés I'autre...

... lettre ou blanc (chiffre)
Impression de la lettre !

TAB horizontal lettre suivante

Pour apostrophe et tiret

Donne 1 pour la lettre A, 2 pour B, etc.

Pour les lettres T a Z

Pour les lettres K & S.
Pour les lettres A a J.

On suppose que les noms de variables
terminés par 9 sont trés peu utilisés
dans les programmes usuels

65330 REM..
TROIS2222 TROIS
VARIABLES :
'VIDES' VARTIABLES
'VITES'
DONNENT22 DONWENT




FE— ML

4 PH=1iDIMHCR ) PHECD S FEO90, PO
TEMPOT

FRINT"E TIF A LA CIBLE"

‘2 PRIMT® !

PRINT"SBESSRYES [E TOUCHER LA CIELE 4

PRIMT"BEH AFPUYANT SUR M OU MY

» PRIMT"BPONF FBOHDOMMER TRAFER <L "

75 PRIMT"SHOMERE [E JOUEURS ¢1-237 “::GDSUBIGR1:PY=E
- FRINT"BEFAIRE FETURH AFPRES CHROUE HOM":G0SUE]1SE

s PRIMT:PRIMT:FRINTTAESZ) 3 "BFAIRE FETURM POUR COMMEHCER"

GETA$: IFAF=CHR# 102 THENFL=FL+1:G0T042

GOTO46

* IFFLPYTHEHMFL=1

32 Cl=v

% =l

PC=1:FPE=53742: D=1
5 PRIMT"E":E4: "[SSSSSSSJOUEURY sFLS "BE: E————— "ty EFT$CPH$CPLY, 1803 LEFT$CES, 1605
FDEI=1TD22:PRIHT"WESEEESESEEESEEEESESEEEEESSSEEEESEEEEE "3
75 HEXT:PRIMTLEFTE(B$: 1403 "DIFFICULTE="3
TE PRIMTSTREC(ZE-H(PL - 20t LEFT$CES, 1403
36 T=INTIRNDC 1 #90A+53243 0 IF (53728 T4 T{S37E81 THENSE
» Th=1tHH=HCFLY
S IFPEEK:T < *BTHEHEA
POKET.CI
> FORI=ITOC26-N(PL) -2
DE=INT ¢ 9@+RHDC 13+1 » s IFPEEKS3248+0B < >ATHENS4
. POKES2248+0B, &7
HEXT: T14-"Ra0066"
29 REM
180 FORII=1TOMN: IFPEEK(PE»=71THENPOKEPE. @
120 PE=PK:GETI$: IFI$=""THEN123
122 GOTOS@A -
125 IFPEEK.(PK+D:< >@THENMUSIC"=D@": GOTO368
130 PK=PK+D: POKEPK , 713 NEXT : POKET , @1 T=T+TD#D
135 IFPEEK(T)>< >@THENTD=-TD: T=T+TD+D
149 POKET.CI:GOT099
300 IFPEEK cPK+D)=118THENPE=PK+D: D=D-SGH(D)*41: GOTO9?
395 IFPEEK(PK+D)=119THENPK=PK+D:GOT0315
310 D=-D: IFPEEK{PK-D>=CITHENSE@
312 GOTO99
315 D=-SGN(D)*((QBSQD)<2)*40+{RBS(D)}39)):GUT099
500 IFI$="N"THENE@O
505 IFI1$="M"THEN70Q
Si19 IFI$="!"THENPS=0:G0T0S1@
520 GOTO0125
600 0=D:PC=PC+1:POKEPK.11%
605 D=D-SGN¢D>*41:G0TO180
606 IFPEEK(PK+D>=118THENPK=PK+D
700 0=D:PC=PC+1:POKEPK,119
705 IFO=-1THEND=-4@:REM "~."
710 IF0=4@THEND=1
715 IF0=1THEND=40
720 IF0=-4@THEND=-1
725 GOTO100
g0e P581093-12*(PC—1)-INT((UQL(TIﬁ?}*lB):IFPS(GTHENPS=1
810 PS(PL)=PS
812 PMCPLY=INTCCPM(PL)Y *%(PX-1)+PS) PX)
20 PRINT"BEEDS — T v T 1
822 PRINT"EEE| JOUEUR DIF | SCORE | MOY. I"
826 PRINT"EEE— + + 4"
828 PRINT"ZREI | I B
829 2s="2201 "
830 FORI=1TOPY
$32 PRINTZ$3PNSCI)3 (20-NCI>D> 23" | wspSCIITABC29)3 "1 “sPMCID s TAB(3E0: 1"
334 HEXT
836 PRINT"SRSI | | | (B
838 PRINT"SEE: g = -




840 PRINTSPC(10); "MBC "EST LE JEU Ho"3PX; "E4"

844 PRINT"@"3 : FORKK=1T04+PL:PRINT"8"; s NEXT : PRINT" 2828+ "

845 FORKK=PLTOPY:PRINT"Z"3 :NEXT

$%0 IFPL=PYGOSUB900: FORI=1TOPY:PSYI>=8: NEXT: PX=FX+1:60T038

860 PRINT"!E B"sSPC(7>s "FAIRE RETURH POUR CONTINUER":i50TO48

209 PRINT"O3BR OM CHANGE LA DIFFICULTE (O-N»? “3:50SUB1@11

210 IFR#-"N”THENRE URN

920 IFPY>1THENPRINT"EBBBPOUR QUEL JOUEUR ? "3 :GOSUB1021:K¥=x: IFASPYTHENS26
925 IFPY=1THENKX=1

928 AE=PN$(XX):AA=10

930 IFCMID$CAS$,AR, 1)>=" " *(AA>1)>THENAR=AR-1:G6OTO93@

932 A$=LEFT$(A$,AA>+" : ":PRINT"BB"3R$s" LA DIFFICULTE EST DE": L2@-N(x¥2)-2
934 PRINTSPCCLENCA$)>)>3 "LE SCORE MOYEN EST"3PM(XX)

336 PRINTSPCCLENCA$>)>3 "LE DERNIER SCORE ETAIT"3PS(XX)

940 PRINT"BNOUVELLE DIFFICULTE <1-9)> ? "3:GO0SUB1021:HXK)=20-K*2

250 IFPY>1THENPRINT"8B0ON CHRANGE POUR UN QUTRE (O/MN>? "3

952 IFPY>1G0SUB1611: IFA$="0"THEN920

960 RETURN

1681 FORI=1T0S0:GETA$: IFA$=""THENNEXT: PRINT“‘S" :GOTO18B3

1062 GOTO01005

1003 FORI=1T050:GETAS$: IFA$=""THENNEXT:PRINT" 3"3:G0T01001

1605 IFUAL (A$>=0THEN1061

1606 PRINTA$:S=UAL (A$)> :RETURN

1911 FORI=1T030:GETAS$: IFR$="“THEHNEXT PRINT"M3"3 :G0TO01013

1012 50701015

1813 FORI=1T030:GETA$: IFA$=""THENNEXT:PRINT" 3"3:G0T01011

1615 IF(A$="0")>+C(A$="N")>THENPRINTA$: RETURN

1816 GOTO1011

1621 FORI=1T03@: GETQS.!FQSS"“THENNEXTSPRINT“II" :GOTO1823

1622 GOT01825

1823 FORI=1T03@: GETRS%IFRS=""THENNEXTSPPINT" 3"3:60T01821

1825 IF{ASCRA$><49>+(ASC(A$S>S?>THEN1821

1826 PRINTA$: X=UAL (A$):RETURN

1100 PRINT“I“'FORK=1TOPV=PR1NT NOM DU JOUEUR"3K3"? ____  GEREREREES":
1182 GOSUB12080

1110 PRINT:PRINT"8DIFFICULTE DU JEU POUR LE JOUEUR":K3" (1-9)7 "3

1115 G30SUB1821:NC(K)>=20-2%X

1128 MEXT:RETURN

i1zea pg=""

1218 FORJ=1T030:GETA$: IFA$=""THENNEXT:PRINT"HZ": : GOTO1214

1212 GOTO12208

1214 FORJ=1T030: GETAS$: IFA$=""THENNEXT:PRINT" B";:G0TO121@

1220 A=ASC(A$)>: IF(A=102)*LENCB¥> >B)THEMPRINT"_"; : 5G0TO1258

1222 IF(R=20)>*(LEN(B$)>>1)THENB$=LEFT$(B$, LENB$>-1)>:PRINT"_8& _8"5:60T01210
1224 IF{A=20)>*(LEN(B$>=1>THENB$="":PRINT"_S8_8"3:G0T01218@

1226 IFCA=32>+{(A»64 1% (A<31)>THENPRINTASS : B$=B$+A$: IFLENC(B$ >9THEN1256
1228 GOTO1210

1256 B$=B$+"--————-—- "tPN$(K)=LEFT$:B$,19>+"| ":RETURN

5008 END




LA LOGITHEQUE

Elle est constituée en grande partie de logi-
ciels concus et réalisés par les SHARPEN-
TIERS et transmis au Club. Les modalités
d'accés a la logithéque répondent a deux
impératifs :

¢ Assurer une lgitime contrepartie aux con-
cepteurs de programmes.

¢ En faire bénéficier tous les charpentiers,
méme débutants en programmation

Dans cet esprit, nous avons généralisé la pro-
cédure appliquée aux MZ et I'avons modifiée
comme suit :

1. Vous nous faites parvenir un ou plusieurs
programmes dont vous étes I'auteur, nous
vous retournons, sous 10 jours maximum un
accusé de réception accompagné d'un nom-
bre de points équivalent a la valeur de ce(s)
programme(s), de (1 a 5 par programme),
VOus pourrez ensuite nous demander, en une
seule fois, autant de programmes de la logi-
théque que de points acquis. Vos program-
mes doivent nous parvenir sur cassette,
accompagnés d'une notice aussi compléte
que possible.

2. Vous désirez recevoir des progFammes
mais n'‘avez pas de points a votre crédit.
Faites nous parvenir, dans ce cas, une cas-
sette vierge et la somme de 15 F. par pro-
gramme demandé, nous vous retournerons
vos programmes sous forme de listing ou sur
cassette sous 20 jours maximum.

3. Vous nous faites parvenir un article sus-
ceptible d'étre publié dans le « SHARPEN-
TIERS (intérét général, astuces, application
mise en ceuvre sur votre machine etc.) Vous
bénéficierez, dans ce cas, d'une contre-partie
identique a I'envoi de programmes.

PROGRAMMES MZ-700

y es-
e et'e tant 00(:\,'\%
gsons! <o nouveds S 1
. s, IV
»\a\0 eque: ant certain $ cee iels et
ralelemnent . 5556 contré J'autres \0g\©
v fournir 3 gra arendrof (nachines
90“&\ 00 Jitteren \ L 1-etre rqutres
de S S ge ’ peu ;
. filitalres: us V
Sur s
] | EE!FENHFD €.) (8PK1C798) L.,
MZ"J EUX P Iourﬂ;u;r;:lon .attention aux m(:;j(l:; g;;(!;] BRsre
Un aseistant qui disiribuera les cartas a 4 Joueurs.
ANTARES. CALLENMAGNE) (82K) L., 28 K RIGHTER €.) (888) 8ASIC

des valsseaux en 3 dimensions foncent su~ vous. Detrulsez las 999
ATTERISSAGE. (.Y [8BKIL8BA) BASIC 12 K
otterlssez sons degat materlal sur la lune Cuersion 88k avac dessins reuss!)

obattre le maximum d’avions qul traversent |‘eoran
GALACT ICAN, €.) (8exicres) L.
super spaoe invader.le mellleur programme de Jau en assemblaur sur 82 K.

BLOCK KURUSHI CCLUB) (89K)(2728) LM 5 K GALAKIAN, C(CLUB) [88K1C[88BJ BASIC+L. M.
aur de briques tres difficile o battire. En asseasbleur 3 niveoux excel lent jeu d’arcades.Tres raplde.

S0ITE A ATOMES. (S.B.) (8881 BASIC 84 K GALARY FORM. CJAPON) (82K)(7208) L.

Jeu de reflexion et de deduotions. Tres dif##lolle. oravez des ballons aveo la nez da vos fusaa Cfaut almer ...0

COW BOY DUEL ¢.) 18eK) L.n. 13K GOMOKU-MACHINE.... . (CLUB) [82K) LM
battez vous o 2 swun votre eoran au milleu des caotus et des dillgences .. Jeu de morpion tres raplded>

CRAZY CLIMBER. (CLUB) (8881 BASIC 84 K GRENOUILLE. €.) C8BKIC82A) BASIC

Tenter d’esoalader un Imneuble en avitant toutas sontes de project lles.H.R.

attrapper des moucherons avec la langue (Amusant)

64 K

8 K

14 K

8 K

18 K

18 K




GROUBNIACHES. CCLUB) [8e8B) . LM 64 K
La matlleur jeu ap H.R. pour le MR 88 B.

GUILLAUME TELL CCLUB) (82K] L. 5 K
Un aro. des fleches et des pommas o attrapan... -

HEAD-ON, (CLUB) C(8eK) L., 3 K
Poursuite dans un labyrinthe. Demenda beaucoup d’adrasse.

JEU DE LA VIE. C(CLUB) (82KJ[88BIC298] L.H. a4 K
voir naitre vivre et mounir des centaines de oellules sur |‘eoran. Graphique
LABYRINTHE 3D. C.) cges) 8ASIC 64 K
wne superbe verslon en haute resolution

LAS UEGAS B. .1 tses) BASICHL.M. 48 K
{/enfer du jeu ,,. Pulnez vous en haute resolutlon §¢

LAS UEGAS. (N.C.) [8@B) ’ BASIC+L.M. 064 K
Machine a sous avao exoallents gsraphismes. C(BRAPH.!}

LUNAR TRANSPORT. CCLUB) C8@K) L.n. 3K
ovanture sur la luna graphiqua.

MISSILE COMMANC CCLUB) [89K1(708) L.t 18 K
un oelebre jeu d‘aroade defendaz vos cltes en economisant las munitions >
MUNCHIES, CCLuB) (8eK) L.M. 22 K
9enre paokman

NAUFRAGE'S - C.) [(8e8) BASIC 32 K
neouperez les naufrages avec vos bouees (H.R)

OTHELLO H.R. (.) (8e8) BASIC 40 K
tres beau et tres fort (corte graphliqua obllsatoire) .

PENDU H.R. C.) [8e8) BASIC 18 K
faltes vous pandre awc la carta sraphiqua £232¢

PENTOMINOS. s(.) [888) BASIC 84 K
un grand oasse~tate en haute resolution

POUSSE~POLSSE.. €.) [82B] BASIC 40 K
un oelebre jau de patience en haute resolution

b €.) [8K1C780) L.t 13 K
packman qui compte en allemand

PUISSANCE. 4 .3 (82K1C788) BASIC 18 K
oelebre jeu de reflexion ocontre la machine .

SARGON 2.5, C.) [88K] L.n. 25 K
exoa!lent Jau d’echecs.

STMULATELR CN.C.) [88B) BASICH..M. 64 K
Fxoallent simulatew de vol. Graph 30. Raplde at tras raallste.

SIMAATION-VOL e (.) (898] BASICHL.M. 64 K
axoallente simulation sraphique en temp real ¢

SPACE. INVADER. C.) [82K1[8BNIC88BIC722] L.N. 20 K

'a prehistolre du jeu wideo. Un oartain charme retro.(GRA1 oblisatoira sur 8289

SPACE. ODYSSEY. .2 reesl BASIC 84 K

un Jeu qui demande beauocoup d’adresse Cocarte GR1)

SPACE. PANIC. C.) (8exirres) L. 20 K

tres drole : faites tomber les Vilalns monstres dans des trous

SUPER DEFENDER. CCLUB) (88K L.M. 19 K

La plus sublima jeu da blstrot.(oraph at sons apoustouflants)

TOUR . INFERNALE. CCLUB)Y (8B2K) L. 9 K

Uha toun en feu et vous au cantre. Uous echapper ou mourle...

M2-UTILITAIRES

ALPHABET GOTHIGUE C.) [80B) BASIC 64 K

vous pourrez aificher en gothique das messagas sun |’ecran

PENSE. BETE C.) [80K] BASIC | 1 K

Interrompt votre programme baslo a une heure prevua. rfsonnarle + alarme)

SUPER BASIC KOKAN. t.) 82Kl L.n. 20 X

Super Super Supar BASIC... favec notloe tras datalllea)

SUPER MONI TEUR. €.) (8eK) .M. 4 K

uttlitaire d’alde a la prosrammation en L.T.

* 88 TOOL BAG, C.) (82Kl L.n. 48 K

deasassenbleur pratique at raplde lose en fin da memolre.
M2-ENSEIGNEMENT

CALCUL C.) £82K1(208) BASIC, 38 K

entraine les Jjeunes enfants au caloul Cverslon 88k BASIC UMSEED uniquement)
GEOGRAPHIE. €. ) C82KIC[8eA) BASIC 32 K
revisez la geosraphie das regfons da franca.fttention baslc UM pour vare ton 88K
&L.0BE. (N.C.) (8881 BASIC 84 K
Uous varrez; en H.R. la partla da la tarrd sulvant las ocoordonnees X et Y dem.

LECTURE CE CHM. €. £82K) BASIC 48 K

deux programmes d’initlarion prosressiva a |a lecture

MULTIPURLE 2 CN.C.) [8BKIC(8BAIC8BBIL708) BASIC 8 K

Exoellent Jeu pour appraendre les multiplications.

PROBABILITES. - C.) (82K) BASIC 21 K

‘enealgnement des probabllites tras methodique

STATISTIGUES, €. (82K) 5 BASIC 4 K

otatlstijquas desoriptivas pour olassas da lyosas (BASIC 5868)
M2~-SCIENTIFIGQUE
M2—-PROFESSIONNEL

CALCUL, EMPRLUNT. (.) 82Kl BASIC 5K

sans commentaires.... (BASIC 5068)

CREGEF .-, (. ) £82K1(288) BASIC 16 K
gastion de fichlere totalament parametrable sur oassatta.
U.R.P, (N.C.) [8e8) BASIC 84 K

Un utilitaire qui permetira d’optimiser les daplacements sur un secteur donne.

MZ-DIVERS

4

DEMO H.R ¢.) cees) BASIC 3K
demontrat {on salsissante das ocapaoites sraphiques du 88 B

FANCY CLOCK. C.) [8eB) BASIC 12 K
ue nagnifique horloge an hauta resofution 238

HORLOGE MONDIALE (N.C.) (8028) BASIC 84 K

Una mappemonda avag |’haure des prinoipalas ocapltales (dlsquattas & GRAPH.1)

PETALES DE VIE. . €.) (8LB) BASIC 20 K
Ure prediotion aweo graphlsmes de votra avenir sun 1 AN

PC-JEUX .
21 CJ.F. V) (12681 BASIC 2.5 K
Calebra Jeu da black—jaok
24 HEURES. mmmmemmnas (. CASTELJAY) [12511012111 BASIC 1.4 K
Course automoblle.
4,21 (J.C.LAURENT) [1211) BASIC 1.9 K
Ne oconfondez pas les des avec votre 12113 alla na raslsteralt pas.
421 CL.ROBIN) (1528 8ASIC 4K
D11.1.6 Expllcarions tres completes des ragles et possibilites de oe Jeu.
ALLun, CGUILBERT) [12111] BASIC 1.4 K
Jeu des allumettes.
8ANK CP.COUET) C1211] BASIC 1.4 K
Jau da strategie flnanolere.
SIORYTHIE ASTRAL CARGO) C15@81 BASIC 8 K

DB.1.3 fistroloate at blorythmes assooles. Tres beau rasultat sur loprimante.

BLACK~JACK, CNAUDINI £1211) BASIC 1.5 K
Jeu dea oartes de reflaxlon appale auss! 21.

BSONNE ROUTE. CE.MAETR) 12511 BASIC 2.5 K
Cowrse automobile graphiqua.

BOOGLE. CJ.DUPONT) [1508) BASIC 2K
D4.1.2 Jeu de lettres. I| faut etre tres fort an vocabulaira.

BOURSE. ; C2UMER) [1211) BASIC 1K
Jeu da la bourse a 2 ou 3 joueurs.

CASSE BRIQUEmmmscmmmmssmmmmmas (F. CHARLES) (150803 BASIC 2K
D3.1.1 Datrulsez ce mur aveo votre raguatta en un mintaun da teamps.

CHALLENGER msmmmmmmmssmsarssmense (P . DEHLINGER) (1251) sASICsL.M. 3 K

Posez votre havette grace aux Instruments da votre 1251.Passlonnant & diffloll

CHALLENGER, C(N.C.) 12511 BASIC 2.6 K
Uous etes aux oommandes de la navatte at devez attarnir aux Instruments.
DONJONS & DRAGONSacmismmmmsmmena (P, CUNIND [1500) BASIC 2 K

012.1.4 Tout u ast® las drasons} les monstras; |‘apea magique at [‘aventure.
OUEL CB.PANTY) [1588) BASIC 2K
D14.1.4 Duel contre wotre PC ou un ennemljvotre ecran affiohe la zone da combar

ESPERANCE. DE UlEmawmmmmmnamnens(F. GUYON) (15028 BASIC 2K
07.1.1 Une estimation suivant ocartalns orltaras da votra moda da vie.

FLECH, 0. SALMETTE) 12111 BASIC 1K
Jeu de fleohettes. Attention..ne peroez pas votra PC.

FLICKER, CB.VETLLEUR) C1588) B8ASIC 2K
D12.1.4 Un dessin anlme sur votre eoran.,.ouveo le ocarre blanc..

TNUADERS. CP.BODET) C1211) BASIC 1.4 K
Jeu guerriar et spaclal.

JACK-POT, CT.GAY) 1211 BASIC 1.5 K
Blan qua oa Jjau s0lt Interdlt an Francejnous pouvons vous la fournin. (CHUTTT)
JACK-POTmmmmmmmmmumessmmmaaa (J . BERGDOLL) (1588) BASIC 4 K
D8.1.5 Choisissez les motifs qu! datllant su~ votne eoran at misez..

JEU DU ROYAUME armmsmsssnmssmmmsnmss (B, VEILLEUR) (1508) BASIC 2K

D13.1.3 Vous etas le maitre du rowaumeja vous da le garar ou d’etre tras mal vu

LABTRINTHE. (F.CHARLES) C[1508) BASIC 2K
D2.1.1 Deplacez-vous dans ce laburinthe et tachaz d‘en sortir..
LOQIQUE~LETTRES mesmmmmmsmmmensammensmw (B. PANTY) (15881 BASIC 2 K
D15.1.4 Jouez au pousse-poussae avec votre imprimante; pas o! olmple.

1070, CUAN HOEYLANDOT) [1500) BASIC 4 K

09.1.4 Prevision des prochains numercs en fonotlon das précadentas sontlas.

MA-HIND, C(C.CARON) C12111] BASIC 1.9 K
Classique Master Mind. ;

MEMOIRE mme mmm e mimmsmsmmmmsnonas (o) . C. LAURENT) (12111 BASIC 1.4 K
Dl fferants tasts pour connaitre les possibliites de votra memolre.

NAUAL CP.BODET) C1211) BASIC 1.4 K
Une bataille navale contre votre 1211.

NAUAL CRUMER) C1211) BASIC 1K
2 programmes de bataille navale.

OIE, (D.ROBERT) C1211) 8ASIC 1.5 K
Jeu de |“oje.

PENDU CJ.F.U. 0 [1251) BASIC 2.5 K
Mots de 22 lettres max! a trouvenr.

PHRASE MYSTEREmmmammmennama(G. CASTELNAU) [1251101211] BASIC 1.4 K
Phrase a deviner,

PUISSANCE 4mmmmmcrsacsmmmmmmeemcas (1. JONHSONI C1251) BASIC 2.3 K
Calebra jeu de reflaxion.

POBOT FOU. CE.SANTARELLI) C1211] BASIC 1.4 K

Luttez contre |‘abominable robot.




POLLAND BARROSmumsmmssmmssmmemsnmmnss CF . CHARLES) (1508] BASIC
D1.1.2 Un matoh de tennis sur |’eoran de votra 1588 qu! joue contre vous.

SIMON, (D.DARJOC) C1211) BASIC 1 K
Pour exeroer votre memoire des nombras. Record a battre.
SINGE. (J.C.LAURENT) C12112 8ASIC 1.4 K
Petrouvez un singe echappa d‘une fete foralne.
TAROT (C.OANIEL) (1251) BASIC 2.5K
Decompte des points.
TENNIS, CP.BODET) (12111) BASIC 1.4 K
Tenue du soore d’un matoch de tennis.
PC-UTEFLITAIRES

EDIT LU, (F.BOESSER) [1251) BASIC 2.5 K
Llste des variables utiliseas dans un programma.
TRI C3.BARRE) [12111] B8ASIC 1 K
Trl de 78 donnees numeriquas max! par la methode de SHELL.
TYPE WRITERsmmmmmmiminemenmemesns (R, UISOTTI) [15080] BASIC 2K
B1.1.2 Traitement da textas multidiractionnel en oouleurs sur CE158.

PC—-ENSEIGNEMENT
APPROX. (A.BOISRAYON) (1211] BASIC 1 K
Fraot ion approximant un real R.
CLASS, (CHAPIND [1211) BASIC 1.5 K
Ensemble de 5 prosrammes da gastion d’una olassa d’alevaes.
CONUY. CORDONNEES cemeinimsnmsmmmcncncnes (B VEILLEUX) (1580) BASIC 2 K

818.1.3 Translation et rotation das axes da coordonnaac sulvant rotat.demandee

CONVERSION PENTESammmmemmnas(l. GOUILLARD) [1580] BASIC 2K
A1.1.4 Conversion de pentes da % an dagres} minutes; secondas.
CORRELATIONS cearesmrmeserm, —=aCA. MEYER) (15081 BASIC 2K

A7.1.11 corralations |lnealres) exporentlelles) logarlithmiquasi pulssance.
¥+ HYPERBOL IQUES cesmimmrmmcacecne (B VEILLIEUR) [1580) BASIC
A0.1.3 Caloul da fonotions huperbollquas directas at lnvarsaes.

2K

FACTO (A.BOISRAYON) C1211) BASIC 1.5 K
Factorlallas par STIRLING. :

FONC. (PLOUE) C1211) BASIC 1.4 K
Trace de fonotions mathamatiquas sur {mprimanta.

NOMBRES COMPLEXESammrmmmrmmmmmmmee(l.S. ) [1588] BASIC 2K
f2.1.3 Operatfons dans “C’. 4 oparations da nombras complexes pooeibles.
NOTEXMC. (J.F.CHAPIN) C1211) BASIC 1.4 K

Notes externes et mouennes utlles aux profasseurs pour leurs consells de olasse

POLYDIR CRUMER) C1211] BASIC 1K
Diviston de polunomes.

PPCIt-QCD CUESIBNOT) [1211] BASIC 1.5 K
Calcul du PRCD et du PPCI.

PRECISCALC, CUESIGNOT) C[1211) BASIC 1.5 K
Oparations anithmettiques entre nombras da 44 ohiffres mnaxt.

PREMIER CUESIGNOT) [1211) BASIC 1K
Caloul des nombras premiers. :
PACCAR. (A. BOISRAYON) C[1211] BASIC 1.5 K
Extraction de racines carrees @t cubiquas par vols arlthmetique.

PACINES POLYNONEwmismmorcommssmmea (C. CRANCE) (15801 ; BASIC 2K

f3.1.4 Recherche et resclution das formas quadratiquas d’un polunome da degra N

PELATIF CJ.F.CHAPIN) [1211) BASIC 1.4 K
Emploi des pronoms relatifs en anglals.

SIrPLI €I.S8) C1211) BASIC 1.4 K
Slmplitication de fractions et recharchas da fractions a partin d’un nombre. -
SUPERVI - (J.F.CHAPIN) C1211) BASIC 1.4 K
Varbes irregullers anglals. ) .

TENSE CJ.F.CHAPIN) (1211) BASIC 1.4 K
Tests sur |’amplo! das temps ean finglails. s
VISITRIANGLE..... menememes (C. ADDINGUY) C15022) BASIC . 2K

f5.1.4 Rasolution da trlanglas an fonction da dorneas oonnues. Ghuﬁ:ﬁ. lopr Inanta

© PC-SCIENTIFIQUE \

BALISTI CFICHANT) C1211) BASIC 1.3K
Calcul des derivees transversales et vartlcales d’une balle soumisa au vent.

DISTAN, (D. TAURIEDE) (1211) BASIC 1.5 K
Trace de courbes slmultane.

FACT.SCIENTIF. S— N RV RS b B BASIC 2.5 K
Grandas factorlalles an not. solantifiqua. Formule da stirling.

FACT. CJ.F.U.3 (1251 BASIC 2.9K
Caloul de factorlelles an multipracislion. (736 maxi?) .

INT. SINPSON, (J.F.U) [1251) BASIC 2.5 K
Calcul d’integrale definie. Formule de SIMPSON.

INTEGRATE, CP.JUNOT) C[1251) BASIC 2.5 K
Caloul d’intesrale numeriqua an 12 pts. Formula GAUSS.

"B #CX) CJ.F.U. ) (1251) BASIC 2.5 K
Caloul du max ou 8 d’une fonotion de x.

MATRICE. . (T.GAY) [1211) BASIC 1.5 K
Calculs sur les matrices d“ordre n (n ¢= 8), .

POLY. CE.MADELF) C1211] BASIC 1.4 K
Calculs de polunomes. ’

PEGRESS IONSwmmmmmnmmmmmarmen (P. GUILBERT) (12111 BASIC 1.5 K
Ajustement de points a un type de oourba.

SHANNON CPOINSOTY (12111 BASIC 1.9K
Calcul d’indice de diversite da SHANNON.
STATISTIQUES memmsmcmensncmm memencommsnnmen (B MIULLOT) [1211) BASIC 1.5 K

Pour un nombre illimlta de seotions avac ousul mensual da toutas les sactlons.

-

TIRS BALISTIGUES. CN.C.) (1588) BASIC 2K
A4.1.2 Simulation de trajectoire d’un projectile. Trace sraphique.
TRACE. (TAURIEDE) C12111] BASIC 1.5 K
Caloul d’une distance reelle su une plameta.

PC—-PROFESSIONNEL
ACCIDENTS TRAVAILammaeneana (D BILBILLE) (1580) BASIC 2K

C1.1.2 Cout de la consultation sulvant barame ‘K’ actualise de la medec.du trav

AVINAY, CJ.M.LEROY) [1211) BASIC 1.5 K
Alde a la navisation. Destine aux pilotas privas.

o 12, CMORTIER) 12111 BASTC 1.5 K
Dastine aux petits contrlbuables soumls au regise simp!lfle de la T.V.A.
COMPTA ANALYT I QUEmmmmaaana~(C. CHAMPESTHE) (15281 BASIC 8 K

B13.1.5 Utilisation pro. ou domstique; analysea par postes} histosrammes; ’to..

FINANCE CJ.F.U.) [1251) BASIC 1K
Calcu!l simuitane de N.1.PU.PMT.FU.
POLARISATION AP, e, (B.VELLIEUR) [1508) BASIC 2K

B15.1.3 Calcule la valeur des res.d’un ampl! monte an emmetaur ocommun.+ graph.

PT. MER. COHOSSELEP) [1211) BASIC 1.5K
Calcul da ooordonnees mnanitimes. S
PENTABILITE INV. .. (B.VEILLEUX) [1528) BASIC 2K

828.1.2 Caloul valeur actualises suivant montant Invastissement & rentabilite.
SALLE DES VENTESausmmamamamas.(B. EDOUARD) (1588) BASIC 4K
B86.1.8 Pour suivre les ventes dea ohasua articla; avao |lsta #inala.

SERVAC. (6.MULLOT) C1211) BASIC 1.4 K
Gere le total des commandes sur S5 mois d‘un sarvioce achat.

SOUPAPE. (G.COTILLON) C1211) BASIC 1 K
caloul de soupapes de surete pous !lquides} saz et vapeurs.

SUBROG, (G.RAMPAL) [1211) BASIC 1.4 K

Calcul automatique de tarification da'la facture subrogatoire de la sac.socolale
TABLE DE VERITEmwwn e (B. UEILLEUR) C15002) BASIC 2K
821.1.3 Determination da |‘etat da sortia de olroults loglquas sulvant entreas.

PC-DIVERS

AGENDA, €I.S.) 12111 BASIC 1.4 K
Planifier les 28 jours avanirs.
AMORTISSEMENT mescmenm (B. VEILLIEUX) C(15@8) BASIC 2K

B16.1.3 Calou! de la durea; du nombra at du montant das sansualltes d’1 emprunt

BALARTM (A. BOISRAYON) (12111 BASIC 1 K
Balistique des arpes rauees portatives.

BANGLE. C(CAMPAGNE) C1211) BASIC 1.4 K
Gestion d’un compte bancalra. 25 operations anragistrables.

CALENDIER, (D.DARJD) [1211) 8asIC 1K
Edition du calendrier de 1“annee suchaltea.

CALENDRIER PERP. wrrmemecsmsncamemens (R LOWT ) (1588) BASIC 2K
811.1.4 Racharche d’una date} d‘un jour; d’un eoart entra 2 Soursj atc...
CHRONONE TREmmmnmaenmsmnnsanans (J . OUPONT) (15281 BASIC 2K

Prog.complementalire a DATEUR.Donne las temps d/avaresants Intarnes ou externes.

COEFBAL (A. BOISRAYON) (1211) BASIC 1 K
Calcul du ooafficient ballstique d’uw balla da patit callbra.

DATELIR, CJ.DUPONT) (15801 BASIC 2K
B4.1.1 Impression de la date su~ las prosrammes. T

EDITEXT, (L.CLAVEL) C1251) BASIC 2.3 K
Editlon d‘etiquettes sur imprimante. =

EMPRLUNT, (J.L.BRENAS) (1211) BASIC 1.9 K
Determine les annuites et imprimeé les anvwas desiraas en Interat et oapltal.
ETUDES GRAPHIGUESammmmmmmmana(J-R DELYS) (1382) ; ~ BASIC 2K
87.1.2 Courbes appliqueas aux masuras ohiffreas a caractarea panlfodiques. :
INTERETS COMPOSES. - (B.VEILLELX) (1328) BAsIC: 2K
817.1.3 Calouls an fonotion das caractaristiquas d’un pl a int.

LETTRE EN RELIEF. wmawme(P.BAUBE) (15001 "BASIC 2K

812.1.2 Chaque letire affichea a [‘eoran est raprodulte en parspective sur Isp.
MEASURE meemmmmnse mimmesm o mnees (J . F . CHAPIND [1211) BASIC 1.4 K
3 proge.de conversions dlvarses.(Dlstancesjohangajtempanaturaj longuaurjvolume
MUNICIPALESmmmmmmmmmmnnaaas (L. GOUILLARD) (1588) BASIC 2K
83.1.6 gestion d’elections aunlclipales et du nonbre da sleges de consalllars.
ORDI-ROUTE. (S.ADAM) [1588] BAS 2K
B14.1.4 Caloule la viteasse} ‘les Kms parcourus ou rastants} consommatlon} ato..
PLAN D’ EPARGNEmmmmmsmmmmmnnna (B. VEILLEUR) [1580) sasIC 2K
819.1.2 Calou! da la valeur future sulvant la nombre & montant des mmu;\%;.x

Q.I. C(B.UALLY) [1211] BASIC

Test de votre Q.I.

PAPPROCHEMENTSasmsncn = (R, GOUBERT) (1580) BASIC 2K
82.1.2 Rapprochaments bancalras avec solde real d‘un compte. Isprassion.

SOLEIL CP.GEBUS) [12111] BASIC 1.4 K

L’art et la maniare de sa reparer par rapport au solell.

\
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POURQUOI ?

Le monde de la micro-informatique évolue a une vitesse prodigieuse. Cela
nécessite, pour le possesseur d’un micro-ordinateur, de se tenir cons-
tamment informé de toute évolution ou création, tant matérielle que logi-
cielle réalisée autour de sa machine. Cette nouvelle forme de « service
aprés vente », c'est I'objectif n° 1 du CLUB DES SHARPENTIERS.
Né en 1980 du désir de quelques passionnés de partager leurs connais-
sances, le club a acquis, en quelques années, une solide expérience en
ce domaine.

Cette expérience, |'inconstestable succés rencontré — actuellement +
de 7 000 Sharpenhtiers —, la qualité et la diversité des services propo-
sés font du CLUB DES SHARPENTIERS, une organisation actuelle-
ment unique en France.

QUELS AVANTAGES ?

Etre SHARPENTIER, c'est d'abord adhérer 2 la philosophie du CLUB DES
SHARPENTIERS qui, au-dela de toute considération commerciale, a
pour seule tiche de favoriser la communication entre possesseurs de
micro-ordinateurs SHARP.

Cette communication, c'est d'abord le bulletin du club, actuellement
trimestriel, trés bientdt bimestriel, qui vous fournit toutes les informa-

LE CLUB DES

tions concernant votre machine (applications, nouveautés, programmes),

la vie du club et de la Société SHARP.

O Je m'inscris
O  Je me réinscris
au CLUB DES SHARPENTIERS

Je bénéficie de tous les
avantages du CLUB

Je suis abonné pour 1 AN
au BULLETIN du CLUB

Je vous joins mon réglement
U FRANCE: 120F
U ETRANGER: 160 F

CHEQUE N°
DATE

SIGNATURE n9

UTILISATION PRINCIPALE DE VOTRE MACHINE

La vie du club, c’est aussi une perman'ence hebdomadaire le mercredi
dans les locaux de SHARP a Aubervilliers ol les Sharpentiers peuvent
se réunir et travailler dans un « local club ».

Par ailleurs, le club propose une assistance permanente, téléphoni-
que ou postale, des membres du club qui mettront tout au ceuvre pour
résoudre votre probléme ; I'accés a la plus importante bibliothéque de
programmes ; un échange constant d'idées permettant a chacun de
profiter du savoir de tous, et & tous, de l'acquis de chacun.

Le club étant parrainé par la Société S.B.M., il convient d'ajouter a cette
liste, la possibilité d'obtenir certains produits SHARP a des prix trés inté-
ressants (affaires club) et de pouvoir participer a des concours club dont
les prix sont de grande valeur (1 semaine au japon au vainqueur 1985
de notre concours de DAMES).

POUR DEVENIR SHARPENTIER...

Remplissez le bulletin d'inscription ci-joint et retournez le au :
Club des Sharpentiers
151/153, avenue Jean-Jaurés
93307 AUBERVILLIERS CEDEX
Tél : 834.93.44

B

N All CI.UB DES SHARPENTIERS“‘“W@@W
NOM ...oovvveneneenens PRENOM Louveennnnnnn )
ADRESSE . . ...ttt e et et et e e e
CODEPOSTAL /VILLE . ...\ttt e e eeenaes
PAYS e
PROFESSION ...........c.cuvnenn. RGE ...........cceeiiil.
MACHINE POSSEDEE ................. DEPUIS ........eevvneen.
ACHETEE CHEZ ...\ttt ettt e et e e e e e eieees




