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PUBLICITE
Jean-Frangois VIGNAUD

Une nouvelle année s’annonce, et grace
a vous, le CLUB continue. Vous étes
nombreux a vous étre inscrits en
avance Ou a nous avoir envoyes un
complément d’inscription. Nous vous
en remercions car ainsi vous continue-
rez-tous a recevoir votre revue.

Une nouvelle année, ce sont de nou-
veaux services, le serveur qui désor-
mais est opérationnel.

Une nouvelle année, ce sont des chan-
gements : la c’est encore un secret pour
le moment.

Nous vous attendons nombreux le mer-
credi au Club ; la permanence se tient
de 14 heures & 21 heures sans interrup-
tion. Nous espérons vous y rencontrer
et que vous pourrez nous aider en don-

nant un peu de votre temps.

Toute la rédaction et le bureau vous
souhaitent un bonne et excellente
année 1987.

Luc BURELLER

OU EN EST
LE SERVEUR MINITEL ?

Nos adhérents gastronomes savent bien que les
serveurs se font toujours attendre. Le ndtre ne fait
pas exception : il n’a commencé son existence
que quelques semaines auparavant, au sein d'HG,
celui de nos confréres (et néanmoins amis)
d’« Hebdogiciel ».

A ’heure (*) ou j'écris ces lignes, il ne figure pas
au menu d’HG mais I'on peut déja admirer le
nouveau-né : il suffit de composer le 3615 (désolé
pour la grosse erreur du dernier bulletin), de taper
HG puis ENVOI, puis deux fois « sharp » validés
par ENVOI a chaque fois, méme (et surtout) si cela

n’a aucun rapport avec les options qu’affiche le
Minitel.

Cette procédure barbare devrait rapidement étre
remplacée pour que lorsque vous aurez regu le
bulletin (c’est-a-dire maintenant !), I'accés se
fasse par HG*CS ou par une option « CLUB » figu-
rant au menu.

De toutes fagons, vous pouvez dés a présent nous
laisser vos critiques (constructives) dans une
boite aux lettres électronique, car ¢a c’est déja
au point.
A suivre.

Angus MONCHOIX

(*) 23 heures 42, le 21/12/86.

SHARP est une marque déposée. Le
“CLUB DES SHARPENTIERS” et la
revue “LE.SHARPENTIER” sont tota-
lement indépendants de I'importa-
teur SBM et du groupe SHARP
CORPORATION.

La revue des Sharpentiers
est éditée

par le Club des Sharpentiers.
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INITIATION

LH-5801 il

Nous passons enfin a des applications un peu plus utiles
que ce que ’on a fait jusqu’a présent. Et la suite...

Vous savez certainement que 'on peut
mettre plusieurs types d’informations
dans la MEV du PC-1500.

-le mode RESERVE

- des programmes en LM

- des programmes BASIC MERGES

- des Variables dimensionnées.

En fait chacune de ces informations se
mettra & une place bien déterminée et
le PC-1500 sait exactement ou, grace
a d’autres octets de la MEV systéme.

Nous avons tout au début de notre
mémoire, donc & partir de NN0O, huit
octets qui servent a la protection des
modules. L'explication exacte de ces
huit octets est donnée dans le numéro
11, page 13. Puis il y a ce que I'on
appelle les gabarits réserve donc ce
qui s'affiche lorsque vous appuyez sur
la touche RCL. Chaque gabarit utilise
26 octets, soit 78 octets au total, plus
les 8 du départ, soit 86 octets aprés le
début de laMEV, on trouve la définition
des touches réserve. Une partie des
explications a déja été dennée dans le
numéro 10, page 23. Nous allons les
reprendre briévement :

ligting

15 #=PEEK I0286:REM

30 A$(0I="8":1=0
35 IF PEEK (A+1)=00R I=Z6THEN 45

45 IF LEH A$(0)=27THEN 55

35 AF(0=A$0 1+ g"

60 I=0:C=05NAIT 0:CLS

£5 CURSOR :PRINT RIGHTS (A$10),27);
57 A$=MIDE (A$00),142,1)

70 C=C+1:IF C=5CURSOR I:PRINT a$;

75 IF C=10CURSDR I:PRINT CHRE 1275:C=D
77 J=ASC INKEY$ :D=0

30 IF J=9BEEP 1:6070 10D

a1 IF J=1360SU8 120:END

%5 6070 76

100 GOSUE 120:A=(PEEK 30286AND 112):2
105 IF (AAND BI=BLET A=5d

110 POKE
120 FOR K

1*MCDIFICATION DE

AAANVVWVWWVVWWWAAAAAAMAANAA MV VWWWMAAAAAAMANAAAA
(0 CLERR (DIM A$(0#28:REN initiolise 4%00) Pour contenir un Yoborit
woleur de | indicoleur Positionnont le mode reserve
20 #=2-INT ((AAND 112)/320REH 8=0-21 A=1-311 A=2-3101

25 h=B+PEEK ETB6I+A26:REM ler octel du Jubarif

40 A$(0)=a$(0 4CHR$ PEEK (A+1):1=1+1:6070 35

50 FOR I=LEN A$(0)TD 27:8$(0)=A$(0 4" "iHEXT 1

25 IF J=BCURSOR I:PRINT A$5:I=I-1+26+(1=0):C=9:50T0 &7
90 IF J=12CURSOR I:PRINT #$s:I=I+1-26#{1=251:(=%:G0T0 £7-D

32 IF JO3ILET ARL0I=LEFTS (AF(01,1+1 HCHRS J+RIGHTS (A$(0),28-1-21:7=12:D=2:60T0 90

30286, (PEEK I0286AND 143)0R A:GOTO 15
OTO 25:POKE A+K,ASC MIDS (A$D1,K+2,1)sHEXT K:RETURN

VAVMAAMAAMAAMAAMAAAANMAAMAAAAAAMAANAAAAN

A chaque touche du mode réserve est
associée un code :

I 1] I
! 1 8 17
" 2 9 18
# 3 10 19
$ 4 1 20
% 5 12 21
& 6 13 22

Ce code se trouve en mémoire avant la
définition du contenu de la touche.

Cette définition est codée de maniére
tout & fait courante. Les caractéres
sont codés par leur code ASCII et les
fonctions par leur code (on trouvera
cette derniére liste en page 115 du
TRM). Il n’y a pas de code séparateur
spécial entre deux définitions ; sile PC
trouve un code inférieur a &20(32), il
sait que c’est la définition d’une autre
touche qui commence, et s'il trouve un
code 0, qu'il n’y a plus de définition.

Vous trouverez dans le numéro 16,
page 26, un programme permettant de
lister le mode réserve, et voici un autre
utilitaire permetttant de modifier un

GABARITS

gabarit, chose impossible en temps
normal. Le gabarit est ce qui s'affiche
lorsqu’on appuie sur RCL.

Voir listing 1: Modification de Gabarits
RUN ENTER

# pour changer de numéro de réserve
< et » pour faire bouger le curseur
ENTER pour sortir
une touche pour modifier le signe sous
le curseur.

Un dernier petit exercice pour étre sar
de bien avoir saisi le codage du mode
RESERVE :

Mettre sur la touche ! en réserve | le
caractére de pavé noir. On annulera le
contenu des autres touches.

A =PEEK &7863%256 - Calcul du début
de la MEV

A=A+86 - Calcul du 1¢ octet des
définitions

POKE A,1 - Code de F1 en mode |
POKE A +1,127 - Code du pavé noir
POKE A +2,0 - Fin du mot RESERVE.

Nous allons sauter la partie correspon-
dant au langage machine. Ce sera pour
plus tard, nous passerons la prochaine
fois au codage du BASIC.

Pour compléter cet article, vous trou-
verez la table des codes ASCIl du
PC-1500.

Marc GIRONDOT

[ 2 3 [ 5 6 7

0 | NUL [SHIFT | SHL ¢ | & 1 t 4 [ENTER OFF
Fo | FL | F2 | F3 | F4 | F5 | F6 | F7 o
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X Yy z { H } - [ ]

8 [DEF SP lIEFRFIEFl FEFCIDEFB DEF E DEF G

USING

DEF H |DEF I |DEF J |DEF K |DEF L |DEF M |DEF N [DEF D

CLOAD MERGE

9 |DEF P |DEF @
LIST |INPUT

DEF R |DEF S
6070 60SUB

DEF U

DEF W
CSAVE PRINT

DEF X Y {DEF 2 |DEF SP|DEF SP|DEF = |DEF SP|DEF SP

DEF
RETURN

E |PREFIX [PREFIX [PREFIX |PREF IX {PREFIX [PREF IX [PREFIX [PREF IX [PREFIX [PREF IX [PREFIX [PREFIX [PREFIX [PREF IX [PREFIX [PREFIX

F {PREFIX |PREFIX |PREFIX |PREFIX [PREF1X [PREF IX {PREFIX |PREF IX {PREFIX |PREFIX |PREFIX |PREFIX [PREFIX |PREF IX |PREFIX |PREFIX

AJUSTEMENT DE COURBE

Ce programme permet de déterminer la courbe qui passe
le plus prés d’une série de points donnés.

Pour vérifier que vous n’avez pas fait
d’erreur en tapant ces lignes de DATA,
vous pouvez entrer ces 3 lignes que
vous effacerez ensuite :

2000:X=0.5,Y=1,A=1,B=1,C=1,
D=1E=1F=12=1S=0:0N ERROR
GOTO 2002

2001:READ 1:S=S+1:GOTO 2001
2002:PRINT S:END

Si le résultat affiché est différent de
3907.05..., c’est que vous avez fait une
erreur de frappe.

FONCTIONNEMENT DU PRO-
GRAMME

Aprés avoir fait RUN; entrez les coor-
données des différents points. Pour
retirer des points, faites DEF S et don-
nez les coordonnées des points a reti-
rer, puis faites DEF A pour recommen-
cer & rentrer des points.

Lorsque vous aurez entré tous les
points, tapez simplement ENTER & la
question «X=».

B




Vous avez alors deux possibilités pour
effectuer I'ajustement de la courbe :
- pour obtenir une courbe particuliére,
tapez son numéro et ENTER (1 & 25)
- pour obtenir la meilleure courbe,
tapez simplement ENTER (attention,
les courbes 24 et 25 ne sont pas prises
en compte). Le numéro de la courbe
choisie s’affiche alors, aprés 10 & 20
secondes de calcul.

Le programme commence par donner
les coefficients a, b et ¢ de I'équation
de la courbe, puis le coefficient de cor-
rélation noté r compris entre 0 et 1 et
qui détermine la justesse de I'ajuste-
ment (r=1sila courbe passe trés prés
de tous les points).

Vous pouvez ensuite tester la courbe
ajustée en donnant une valeur de X et
le programme calcule Y(X).

ATTENTION : si tous les points que
vous avez rentrés sont trés éloignés de

AJUSTEMENT

12:"A"K=1:NAIT 0:607T0 20
"K=—1:MAIT O

30:G07T0 zZO0O

(4 )=TC4)AaND ¥>0

IAMD X430

:IF T(1)508UB 800

F3E)=RO3ZE I+HKAC Y

(31 1=RI31 1+K+D-5
100: IF T(ZaND T(41505UB 800

130:507T0 20

]

(\AANWWV\/\NVW\N\/VW\AAANWWVVVVV\N\/\ANVV\N\AM

10:DIM R(O461.TIS5:FOR I=0T0 €:T(I)=1:MEXT I

20:CLS =BEEF 1.80,30:A$="Point"+STR$ (R(SJ+1 1:PRINT A%s:
INFUT " ®="34:CLS :PRINT A$::INPUT " ¥=":v:50TO 40

40:TCO1I1=T01 IAND XK<>0, TE2I1=T(2ZIAND X>0.T(3)=TI(3 IAND ¥<>0,T

BO:TIESI=TIS JAND KP>O0AND X<1,TI6 I=TES JAND X>0AMD (X-INT X=0

sA=X*X, B=Y4Y:RESTORE :GOSUE 800

IF T(ZIRESTORE 202:60SUE 800:1IF TO(1ILET RI101I=R{101+K~

20 IF'T'Z)RESTDRE Q03:C=LH X,E=C*C:50SUE €00:1IF TI(3ILET R

20:IF T(4)IRESTORE <904:D=LHNH ¥.F=D*D:GOSUE 800:IF Ti(1ILET R

110:1IF TLS5 3AaMD TL4ILET Z=LH (1-X1:GOSUR 800

120: IF. Tie JAND Ti4)GOSUB 700:F=LH F:RESTORE 907:G60SUB S00

200:CLS :MWAIT :IMFUT "Humero de lo courbe "3

MEXT J:J=HM:BEEF 1:FRINT USING
:GOSUE 210:IF Z=0OFRINT "Foints hors o

toutes les courbes, il peut arriver que
le programme donne de mauvaises
valeurs et un coefficient de corrélation
égal a 1. Pour se rendre compte de ces
erreurs, il suffit de calculer Y(X) pour
certaines valeurs de X connues.

Le programme ne peut ajuster une
courbe que si toutes les valeurs de X
etY entrées vérifient les conditions ins-
crites & coté des courbes. Il est donc
préférable de ne pas entrer le point
(0,0), méme si la courbe doit y passer
(seules la droite et la parabole accep-
tent ce point).

Ce programme a été mis au point avec
les formules parues dans « Curve fit-
ting for programmable calculators » de
William M. Kolb.

Martin RAYROLE

y=a+bx

droite

pC500!

310:READ S:IF HH=6LET M=C+D#*S,0=E+F*S,U=(M+A-0*E+S 1-L.U=(0
*#N $=3:60T0 320

GO0TO 600+S

W, C=U-B+U-2: G070 £05

(P iU-MW*LM U1, B=1-U:GOTO £05

U 2o, A=EXRP (U+B*U-2 1, C=1-W:60T0 505

=;TD T:PRIMT USIMG sCHRE (25+1 33" ="35301 1:HEXT I
£10:IF J<Z4PRINT USING "ss.ssss"3" r="3SGR R+5E-5
£20:0M ERROR GOTO 70

£30: INFUT "¥ = "3xX:5070 650
640:507T0 z00
:IF J=24G0S5UE 700
0:RESTORE 1000+J:READ H.HM.N:FOR I=0TO H:READ Z:HEXT I:
REGD Y:PRINT USIHG s"Y =":;¥:60T0 &30
E70:PRINT "Y non defini”:607T0 &30
700:F=1:FOR I=1T0O AX:F=F*I:NEXT I:RETURN
£00:READ M:FOR I=1TO M:READ R,S:R(RI=R(RI+S#KINEXT I:
RETURM
0:RESTORE 1E3+J:Z=0:READ X,¥:IF T(H I+T(Y¥ I<ZRETURH
S:R=0:0N ERROR GOTO 580
READ NH:T=2+(HNHNH=%)
21:FOR Z=1TO MH:READ W:@(Z)1=RIWIIHERT Z
TM=RI(S 1, L=A*N—B*B, P=D*H-B*C
D:IF MN=SLET U=(@a#*C-B#D)-L,U=F-L,N=0:60T0 870
:M=F#H-C#G, O=H*N—E*G, @=1*H-G*G
D=0 LAM—O%P )0 LkG—0%0 ), U=0 P=DO*K 7L, U=s{ C—UWkB—W*G J-N
SR=(URCHUkD+MAF—CHCoH I/ (E-C*C M1, Z=1—(1-R Pk{HN-1 17T H-T)
:ON ERROR GOTO O:RETURN
2DATA 11,0:%-1,A-2,%>3,B,4,%*%Y:5, 1,20, A%Y, 23, X*B> 24, X*A
226 W*B, 27 AkA
201:DATA €.55 17X,
F0Z:DATA 4,8,1-Y,3
203:DATA F,12,C51
s E#C, 40, E*E
204:DATH 14,D:15,F,30,%*%D, 38, A*%D
2 :DATA IS4, X*C#D,41.E#D, 42, CxDrR
Z2.45,C%Z, 46, D*Z

178 A28, 1A A

A*E, 35, Y*C,37,E-A, 32

ADE:DATH
A07:DATH
1001:DATA
1002:DATA
1003:DATH

COWO WO~

SA*ERP (B-X )
sA+BHRLN X

3,5, 1-(A+BHLHN *
1

DO RN R e QRN = QD e = DO Rk s R

PPN

00D DA

5,4,3,13:12,14,16:15,46,43,45. 44,4, a#¥ Bk 1-x1"C
2:4.%,1-0:14,30,15:16,12-32,13:1-Aa%( A B C#EHNF (¥
0,3.%:1.0 1 iARIH+E ITZ40C )
6:4,5:1.0, “F

Z:4:6.1,0, BTH

2 3

-1 - b
Y= 2+ bx y=aty
y+ o x# 0

7
y=a+bx+oxt \

\

parabole

NS

8 VAR
y=ax /’ y = ap*
xety>o / y>o

hyperbole
6
/_"b_——
b, c
=a+ o+ S —
y x T ¥ —

X0

hyperbole
de 2¢ ordre

puissance [




10 \ 11 ) 12
bl
y = ab™ y = ax* 4 y=ax” /\\*m
X# 0 xety>o xety>o0
y>o0 NS
T \
N B
13 AN e 14 \ 15
y = a.e™ \ y= ae™ \ // y = a+ b.nx
y>o ™. X% 0 N\ X>0
‘ y>o \\
,__// T —
exponentielle e logarithme
16 17 \ LI
1 y = ab’x’ \ y = ab*x°
Y= 2+ b.Inx ~ xety >0 . xety> o
x>0 - /
y#o fonction
d’Hoerl
19 20 . 21
X—b)? (b—Inx)? y = ax(1—x
c s
y=ae ° y = a.e //\ 0<x<1
y>o _/ xety>o / y>o
courbe Gauss- distribution §  — .
de Gauss logarithme ' |
) 24
2 P 23 N _ ab®
. ’ / Y=
X\" xy 1 X€IN;y>o
y=a (b) . € = T TR ’
g Y E Ak / courbe de Poisson
xety>o y#4 o0 / 25
_ax
distribution g‘;ﬂrcbrf de y =%
y xety>o

Ak

ARRETER EN MARCHE

Voici un petit truc simple que jai
découvert sur mon PC-1500. Depuis
pas mal de temps, je dispose en per-
manence d’un petit DRIVER CLAVIER
qui, en particulier, remplace avanta-
geusement la touche OFF par un SJP
E33F (« Sharpentier » n° 11, page 21).

Cependant, avec cette méthode, la
fonction ARUN n’est plus disponible
car elle ne se déclenche qu’au retour
d’un vrai OFF. Mais il y a beaucoup
mieux !

Essayez donc ceci :
Placez un DRIVER du type :
SJP &E24A

CPI A,OF

BZR +03

JMP E33F

RTN

et lancez-le en mettant dans 785B-C
I’adresse et dans 79D4 la valeur &55.

Maintenant rentrez le programme
BASIC suivant :

10:CALL &E24A:GOTO 20
Lancez-le par RUN 10.

Le programme reboucle & chaque
appui sur une touche autre que
BREAK. Mais si on exécute la
séquence SHIFT OFF, 6 miracle ! le PC
s’éteint et mieux encore, si on rallume
la machine le programme tourne
toujours.

Cela fonctionne sur n'importe quel pro-
gramme sous DRIVER.

Si on place une routine E24A sous
BASIC et I'on répond a cette routine
par SHIFT OFF, au lieu de continuer le
programme, la machine s’éteint. Puis
quand on rallume, le PC attend tou-
jours une réponse au CALL &E24A.

Avec cette méthode, voild une fagon
simple de placer des mots de passe &
I'allumage et d’autres astuces de ce
genre. On peut aussi faire démarrer
automatiquement le PC sur n’importe
quel programme mis en mémoire (il
suffit de placer le CALL &E24A au bon
endroit).

La seule contrainte par rapport & un
ARUN moins puissant est de devoir
appuyer sur une autre touche aprés le
ON, mais cela tout le monde le fait en
allumant sa machine...

Christophe NICOLAS

D’0OU VIENT-IL ?

Outre les 4 types de ROM, il y a deux
sortes de PC-1500. Ceux provenant du
Japon et ceux destinés a I'exportation.

L’ordinateur se sert de cette indication
pour savoir §'il faut qu'il affiche le
signe KATAKANA ou le mot SMALL.

Si le bit 3 de #&FOOF est a 0, la
machine provient du marché Japonais,
et s'il est a 1, elle est destinée a
I'exportation.

)



COMPTE BANCAIRE

Ce programme est une petite aide pour gérer son compte
bancaire. Il permet 16 retraits et 16 entrées, avec bien
entendu une sauvegarde sur K7 et une sortie sur impri-
mante. Comme le logiciel comporte 13 fonctions différen-
tes appelées toutes par DEF, il est préférable d’utiliser
un normographe fourni avec le PC.

Une fois le programme chargé, il faut
effectuer un RUN et entrer la date. Le
curseur revient et vous pouvez choisir
la commande voulue.

DEF A : création d’entrées

DEF Z: lecture des entrées

DEF S: annulation d’'une entrée

DEF X : annulation de toutes les
entrées

DEF D : annulation d'un retrait

DEF C: annulation de tous les retraits
DEF F : création des retraits

DEF V: lecture des retraits

DEF N : imprime la date

DEF M : modification de la date

DEF SPC : sauvegarde des informa-
tions

DEF L : affiche le total des retraits, des
entrées et le solde

DEF = :rappel d’anciennes données
sur K7

A créations d’entrées

Lorsque I'écran affiche « CODE 24
CART. » (ne pas faire ENTER), entrez
directement ce a quoi correspond la
somme en entrée. Le libellé doit com-
porter 24 caractéres au plus. Ensuite,
la machine affiche « SOMME: » et on
entre la somme. Alors le PC affiche le
nombre d’entrées restant. A la ques-
tion « JE POURSUIS (O/N ) », répondre
O pour continuer la saisie des entrées.

La réponse N fait apparaitre «CHOIX?,
puis le curseur, et on peut choisir une
autre option.

Z: permet la sortie sur imprimante du
détail des entrées ou alors la lecture
sur I'écran de toutes les entrées.

X: efface le contenu des mémoires cor-
respondantes aux entrées.

S : lorsque I'on presse DEF S on voit
apparaitre sur I’écran « CLEF 7 CRTS
MAX». A ce moment, on entre un
ensemble de 7 caractéres correspon-
dant a au moins une partie du code, ou
des codes d’une ou plusieurs sommes
classées dans la catégorie des
entrées. Alors la machine recherche
tous les codes identiques a cette clef,
puis les affiche et demande une con-
firmation d’annulation. Les codes
apparaissent tour a tour avec confir-

mation a chaque fois. Si la réponse est
non, il continue ses recherches, et si
I'ordinateur ne trouve rien il affichera
« CLEF NON TROUVEE ».

Les commandes D, C, F et V correspon-
dent pour les retraits respectivement
aux commandes S, X, A et Z.

N : imprime la date enregistrée

M : permet de changer la date, mais
comme la fonction AREAD est utilisée,
il faut taper la date sous la forme JJ-
MM-AA avant de faire DEF M.

SPC: enregistre toutes les données de
la machine sous le nom correspondant
a la date.

L : permet le rappel des données sau-
vegardées sur K7. Pour ce faire, posi-
tionner la bande de la cassette et taper
la date correspondante a la question
« CODE ».

= : cette option sort sur imprimante ou
sur I'écran, le retrait total, I'apport total
et la somme restante.

Terminons en signalant que le pro-
gramme occupe 1664 octets a vide et
3412 une fois les variables dimension-
nées. J'espére qu'il vous aidera a tenir
vos comptes a jour.

Frédéric GENAUDET.

NDANCE




START

MOGURA

Ce jeu est un classique au

Japogl, et a déja été publié
pourles PC 1401/02. Il met
en scéne une taupe, qu’il
faut assommer au moment
ou elle sort de son trou.

On peut utiliser un PC 1350 de base
sans carte, mais le programme doit
étre le premier et le seul en mémoire.
Pour cette raison, faites un NEW avant
de saisir le Basic, et ne rallongez pas
le programme par des modifications.
Le mode d’emploi est simple, RUN,
puis choisir le niveau avec 10 ou 20 tou-
ches (1ou 2). Le jeu se charge alors et
I'ordinateur demande de choisir I'op-
tion musicale ou non, et la vitesse du
jeu. A ce sujet, il vaut mieux prendre
une valeur autour de 150 pour commen-
cer. La partie débute alors et il faut
assommer la taupe en appuyant le plus
vite possible sur la touche correspon-
dante & I'emplacement du trou d'ou
elle sort. A la fin du jeu, votre score
s'affiche, et vous pouvez choisir de
rejouer Y (avec choix du niveau), d’ar-
réter par N ou de continuer ce niveau
par C.

Bonne chasse !

7

EDIT LM

Beaucoup de nos lecteurs
regrettent de ne pas avoir
d’outil rapide et efficace
pour entrer les program-
mes en langage Machine.
Cet utilitaire écrit pour un
PC 1350 est relogeable et
facilite ’introduction des
Dumps que nous publions
réguliéerement. Et ceci,
avec un contrdle perma-
nent du Checksum, un affi-
chage sur 4 lignes et un
systéeme d’édition avec cur-
seur et touches redéfinies.

Entrez le programme Basic fourni, et
vérifiez-le attentivement; une petite
erreur et c’est le plantage assuré.
Tapez RUN, puis une fois revenu sous
Basic sauvegardez le LM sur K7 par :
CSAVE M «EDITLM»;&6A00,&6BC9
ENTER.

Vous pourrez le recharger par la suite
en mémoire ou vous voudrez. Par
exemple en &3000 par : CLOAD M
«EDITLM»;&3000. Soit pour une
adresse de type &XXYY par CLOAD M
&XXYY. L’adresse d’exécution (pour
I'instant &6A00) deviendra XXYY. Le

programme est dit relogeable, donc
indépendant d’une quelconque
adresse. Il est écrit en &6A00, mais
fonctionne n'importe ol en RAM. Cela
est pratique pour le cas ou nous
aurions a entrer en mémoire un pro-
gramme qui irait « écraser » EDITLM en
écrivant entre &6A00 et &6BC9: adres-
ses de début et de fin de cet utilitaire.

Au fait, le Basic n’est plus nécessaire
une fois le RUN effectué. Vous pouvez
faire NEW, le LM ne sera pas effacé.

L'utilisation est simple. Pour écrire en
mémoire & partir d’une adresse
&NNMM, il suffit de taper (en Mode
RUN, PRO ou RSV) CALL &XXYY,
&NNMM (ici XXYY = 6A00). Surtout res-
pectez bien cette syntaxe. L’adresse
d’exécution doit étre exprimée en Hexa
(&XXYY). Par exemple : CALL &6A00,
&6800. L'écran affichera un Dump sur
4 lignes, présenté sous forme d’une
adresse (4 car), un espace, 8 octets
accolés (8x 2 car.), deux points et le
checksum (2 car.). Un pavé clignotant
est placé sur la deuxiéme ligne, c’est
le curseur d’édition que I'on peut dépla-
cer uniquement sur cette ligne : le
Scrolling est automatique. L’adresse a
gauche du curseur est I'adresse cou-
rante, soit NNMM:&6800 pour I'exem-
ple du départ.

Les touches fléches Haut, Bas, Droite,
Gauche de déplacement du curseur
sont opérationnelles. Comme le Dump
est en Hexadécimal, seules les tou-
ches 0 a9 et A aF ontun effet.

Tapez sur ces touches, et si vous étes
en RAM, vous verrez immédiatement la
modification en mémoire et I'influence
sur le Checksum. Notons I'autorépéti-
tion des touches. Hormis cela, pour
faciliter la frappe, les touches
(I % — +. sont redéfinies comme
étant aussiABCDEF.

Alors que BRK permet de sortir de I'édi-
teur. Vous pouvez donc «dumper» la
mémoire aussi bien RAM que ROM.
Vous constaterez que pour la ROM
aucune modification n’est possible.

De plus, on peut sortir sur I'imprimante
CE-126P avec la syntaxe suivante :
CALL &XXYY,&NNMM,&TTZZ. Ou
&XXYY est I'adresse d’exécution de
EDITLM, &NNMM I'adresse de début
du Dump et &TTZZ I'adresse de fin de
ce méme Dump. Pour faire un Dump
mémoire du programme EDITLM, faire :
CALL &6A00,86A00,&6BC9. On peut
donc obtenir sur I'imprimante un Dump
de I'adresse &NNMM jusqu’a &TTZZ.

Bon LM, et n’écrivez pas n’importe ou
au hasard, surtout pas sur le pro-
gramme EDITLM, ou gare au BUSY.

Jean-Frangois VIGNAUD




ON

Aprés avoir vu les caractéristiques générales du trai-
tement alphanumérique, nous verrons cette fois les
traitements spécifiques a ce type de variable.

LEN

Nous allons tout d’abord étudier un
cas simple, LEN, qui signifie longueur.
Vous remarquerez qu'il n’y a pas le
signe $ apres les lettres, la réponse
n’est donc pas une chaine de caracte-
res mais le nombre de signes dans
EX$, avec une syntaxe de ce type :

VAR =LEN EX$

Ou EXS$ est une expression qui donnera
pour résultat une chaine de caractéres.
Cela peut étre le résultat d’un calcul.

VAR est une variable numérique.

On remarquera qu’il n’est pas obliga-
toire de mettre des parenthéses entre
le nom de EX$ sauf si cela peut préter
a confusion, par exemple :
A=LEN A$ +B$

Ce cas donne une erreur 17 (PC-1500)
car I'évaluateur travaille ainsi :
A$ - LEN - nombre + B$

D’ol erreur car on ne peut additionner
un nombre avec une variable ALPHA.
On fera dans ce cas :

A=LEN (A$ +B$)

L’évaluateur travaillera ainsi :
A$+B$ - LEN - nombre - stockage
dans A

Voyons un exemple concret :

A$ = «CLUB» LEN A$ = 4
B$ = «pocket» LEN B$=6
LEN (A$+«—»+B$)=4+1+6=11

Nous allons voir en bloc trois fonctions
qui travaillent de maniére trés proche :
RIGHTS$ (EX$,n)

LEFTS$ (EX$,n)

MID$ (EX$,n,m)

ol n et m sont des nombres dont nous
allons voir les domaines de validité.

RIGHTS - LEFT$

Dans tous les cas la réponse est une
chaine alphanumérique. Ces deux

fonctions permettent d’extraire une
chaine alphanumérique d’une autre
chaine.

RIGHTS$ (EX$,n) donne pour résultat les
n caractéres les plus a droite de I'ex-
pression EXS$.

LEFT$ (EX$,n) donne les n caractéres
les plus & gauche.

On remarque que n peut prendre les
valeurs de 0 a 80 inclus, quelque soit
la longueur de EX$. Ainsi, si n vaut 0,
le résultat est toujours une chaine vide
donc de longueur nulle :
LEN RIGHTS$ (EX$,0)=0

De méme, si n est plus grand ou égal
que lalongueur de EX$, la réponse sera
EX$ :

RIGHTS$ (EX$,80) = EX$

MID$

La fonction MID$ est plus compliquée
mais aussi plus puissante. Elle permet
de définir a la fois la longueur, mais
aussi le point de départ de la chaine &
extraire. Remarquez que I'on ne définit
pas son sens qui est toujours de la
gauche vers la droite. La syntaxe est
la suivante :

A$ =MIDS$ (EX$,n,m)

Et dans A$, il y aura les m caractéres
de EX$ & partir de la position n. On
remarque que n peut prendre les

valeurs de 1280 inclus et m les valeurs
de 0 & 80 quelque soit la longueur de
EX$. Si on demande plus de caractéres
que ce qu’EX$ n’en contient a partir de
sa position n, la chaine extraite n'aura
que ce que EX$ peut effectivement
fournir :

EX$ = «<ESSAl»

MID$ (EX$,4,10)

Soit prendre 10 caractéres a partir du
A, ne répondra que Al, soit deux
caractéres.

Nous allons voir quelques applications
pratiques :

ALIGNER LES CARACTERES

C’est souvent nécessaire pour le travail
sur imprimante. |l faut en effet jouer
sur I'esthétisme et faire des colonnes
réguliéres. Les variables doivent avoir
toutes la méme longueur, quelque soit
leur contenu, quitte a rajouter des
espaces a la fin.

Soit une variable A$ ayant LEN A$
caractéres. On veut qu’elle en ait 10. il
faudra donc compléter par des espa-
ces a la droite des caractéres
existants.

Il faudra vérifier que A$ n’ait pas plus
de 10 caractéres sinon on aboutit & une
erreur :

A$=A$+LEFT$ («____
10-LEN A$)




Etudions un peu cette derniére ligne :
10-LEN A$ donne pour réponse le nom-
bre de caractéres manquant a A$ pour
avoir 10 caracteres.

C'est a cause de cette formule qu’il ne
faut pas que A$ ait plus de 10 caracté-
res, par exemple 12, car 10— 12= -2
et un LEFT$ (EX$,—2) provoque une
erreur 19 (PC-1500). On prendra donc de

la chaine comportant 10 espaces,
autant d’espaces que 10-LEN A$. Nous
verrons une prochaine fois que I'on
pourrait faire plus simple avec les ins-
tructions STRING$ et SPACES.

REMPLACER UN CARACTERE

Soit une chaine EXS$, si lon veut rem-
placer le caractére n par un autre

caractére, par exemple «A», on fera
ainsi : on prend tous les caractéres
avant le n, on ajoute «A» et on rajoute
tous ceux situés apreés le n. Cela don-
nera:

LEFT$ (EX$,n — 1) + «A» + RIGHT$ (EXS,
LEN EX$-n)

et tout marche parfaitement méme
pour les caractéres situés aux extrémi-

tés car un LEFT$ (EX$,0) donne une
chaine vide.

La prochaine fois, nous traiterons de
STR$, VAL et nous reviendrons sur
STRING$ et SPACES.

A bientét !
Le Club

GRAPHE LIGNE

Pour continuer la série entamée dans le numéro 20, voici
un logiciel capable de tracer simultanément plusieurs
courbes. Cela permet, par exemple, d’apprécier la crois-
sance des chiffres de vente de différents produits. lls sont
matérialisés par des lignes de couleurs et pointillés

différents.

Toujours extrait du méme livre japo-
nais, ce programme est compatible
avec les PC 1350/60, 1450/60 et 2500
munis d’une carte 8 ko au moins, et
d’une table tragante CE-516P ou
CE-140P. Pour les PC 2500, I'impri-
mante intégrée fonctionne en suppri-
mant |a ligne 750. L’exemple de tracé
fourni avec son tableau des valeurs
vous donne un apergu du résultat
obtenu. Regardons pas & pas chacune
des quatre parties composant le
programme.

LA SAISIE

Elle est obligatoire pour une premiére
introduction de valeurs. Par la suite, si
des données sont en mémoire, on peut
corriger, refaire un graphique ou sau-
vegarder ces données. Ou encore char-
ger des valeurs préalablement mises
sur cassette. Ce module démarre par
RUN ou DEF A. A la question «Colon-
ne =», indiquer le nombre de colonnes,
(1a8), par exemple 6. Puis on entre le
nom de chacune des colonnes (Nom X
col(1) Janvier, Février, etc., jusqu’a
Juin). La question «Ligne =» demande
donc le nombre de lignes (2 & 10) : 5 sur
I’exemple. Comme pour les colonnes,
donner le nom pour chaque ligne
(1980...1984). Ensuite la saisie des
valeurs commence. On entre cette
valeur aprés I'affichage du nom de la
colonne, suivi de deux points et du
nom de la ligne. Un ? signale cette
demande, et la saisie s'effectue ligne
par ligne (270, 300, etc. 156). A la fin de

cette saisie, la machine demande si on
veut le tableau des valeurs entrées sur
papier («Tableau (O/N)»). Si oui, répon-
dre O ou o, autrement N ou n. Dans le
cas ou une erreur de frappe est déce-
Iée nous pouvons corriger grace au
module suivant.

LA CORRECTION

Elle est permise afin de modifier un
nom de colonne ou de ligne, ou une
valeur numérique erronée. Attention :
chaque nombre est limité & 8 caracté-
res signe (—) compris, et seule la par-
tie entiére est conservée. Pour les
noms de colonne ou ligne, un maxi-
mum de 7 caractéres est pris en
compte. On change le nom de la
colonne 3 en entrant a la question
«Variables =» C(3). Soit pour le nom
d’une colonne i : C(i). De méme pour le
nom d’une ligne j : L(j). On modifie une
valeur numérique en précisant le
numéro de colonne et de ligne. Exem-
ple : V(2,1) indique la colonne 2 et la
ligne 1, soit dans I'exemple donné la
valeur 300. Donc V(i,j) dans un cas
général. On sort de cette partie par
BRK ou DEF.

LA GESTION K7

DEF F affiche la question «Gestion
K7(E/S)». On répond E (ou e) comme
Entrée pour charger en mémoire des
valeurs, ou S (ou s) comme Sortie pour
sauvegarder un tableau sur cassette.

Le nom du fichier est : SENDATA. Posi-
tionnez votre K7 et magnétophone en
fonction de I'option choisie, puis
appuyez sur la touche ENTER pour
démarrer au message «K7 OK, PRESS
ENT».

ACHATS

0w~ -k -
F000F> —{~

Uiandes

Tanu e
Mars

M

a

Janvienr

Feurienr

Mars Auri |

Mai

1980 270

300 278

241

13981 284

371 2392

213
243

85 113

1982 320

385 320

248

283 189

1983 365

388 337

269

291 131

1384 410

334 333

265

305 156
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LE TRACE

Nous avons deux points d’entrée dans
ce module : DEF C permettant d’entrer
les titres, et DEF D de refaire un tracé
en conservant les titres déja saisis.
«Titre=» demande le titre général du
graphique, ici <xACHATS», «Titre(1)=»
correspond & I'inscription au bas du
tracé, relative aux lignes, soit «Vian-
des» dans I'exemple. Alors que
«Titre(2) = » demande une information
sur les colonnes, ¢’est-a-dire I'unité uti-
lisée ou la monnaie, etc... Ici «Frs».

Mais vous étes libres de choisir comme
il vous plaira. Le tracé débute aprés la
saisie de ces derniéres précisions. A ce
stade, on est au niveau de 'entrée par
DEF D. On supprime linstruction
OPEN pour le PC-2500 avec son impri-
mante, et on détermine le OPEN requis
en manuel avant de faire DEF C ou D.

Pour la CE-140P, on garde les valeurs
d’origine, et pour la CE-516P on peut
prendre OPEN «1200,N,8,1,A,L». Une
fois le graphique achevé, I'ordinateur
rend la main.

La prochaine fois, nous verrons un
autre type de graphique, mais en atten-
dant faites-nous part de vos souhaits,
et n’hésitez pas & nous envoyer vos
réalisations.

Jean-Frangois VIGNAUD
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108. 74" WAIT B4. CLEAR CONSOLE 39

20 SP$= E£$= CHR$ 22

38: INPUT "Colonne="iXk

4@.1F Xk<1 OR Xk>8 BEEP 2. GOT( 38

50.DIM X$(XK)s T$(3)%k22: HACXK)

68.F0R 1=1 TO Xk

?8.PAUSE "Nom Xco!(": STR$ 1. V'

80. INPUT Xs$(1)

90.!F LLN X$(1)>2 BEEP 2: GOTO 80

100@.NEXT T

110. TNPUT "Lidne="+ YK

120.'F vk<2 OR YKk>1@ BEEP 2. GOTO 110

138.D1IM Y$OYKY s DDOXK YR

140.F0R 1=1 TO YK

150:PAUSE “Nom Yl:ign(".

168. 'NPUT Ys$(1>Y

170, 'F LEN Y$(1)>7 BEEP 2. CO™0 160

188.NEXT 1

i90.FNOR Y=1 TO Yk. FOR X=1 TO Xk

200.PAUSE LEFTS (X$(X)FSP$.7),
LEFTS (Y$(Y)+SP$.7)

2108-N=8. NPUT D

220.0~ INT D. TF LEN STR$ N>8 BEEP 2.
CoTn 210

230.DD(X, ¥)=D

240 NEXT X, NEXT ¢

250 ks$-" TNPUT “Tab'!eau(D N> K$

260.G0SUB 7208. T1F k<@ THEN 250

270.'F K END

280.C0SUB 750

290. 51 TNT (Xk~s4)+l.X=-08

300.70R 0-i-TO Si

310:52=3: 1T 0-S1 LET S2=xk-4k0*-4

320. LPRINT "M@, -28"

330.LPRINT

340.X2=108X(S2+1). LPRINT "D".X2," -0

350.70R 1=0 TO S2+1. LPRINT "M".X2=1x10
8: .0

360. LPRINT "D+ X2-1x108: . -20" NEXT 1

370.70R 1=0 TO S2. LPRINT "M"i12+1@8%1.
«-16

380. LPRINT P X$(X+1): NEXT 1

390.70R Y=1 TO Yk. LPRINT "M@, -20"
LPRINT &7 LPRINT " J":iX2: .0

4. FNR 1=0 TO S2+i. PRINT "M".X2-1%x180
8,0

41B.LPRINT "D+ X2-1X108, "+ -20" NEXT 1

429.F0R 1=@ TO S2. LPRINT "M".1@08%x1-2,
- -18"

43@.1F X+1=@ LPRINT “P
8

STR$ 1.7

“Y$CY). COTO 45

450
460-

479.

480:

490:
500-
518+
520-

530

548:

550:
560.
570.
580+
o= LEN K$.u=1: IF Wd>4 LET L=2
608:

590

618
6208.
638.
648
650.

660-
670:

689:

690:

700

710.
720
?30.
740.
?50.
760.

278

780.
798.
500 -
810.
820
830.

840

858.

860

870.
880.
890.

980
910

LLPRINT "Pr. USING "Hh##i%iuH"DN(X+
1Y)

NEXT 1. NEXT ¥

LPRINT "M".X2; "+ -28" LPRINT D@ -2

@ LPRINT "1
X=x+d. NEXT 0. LPRINT “a’
END
BrKe="
IF LEFTS (K$:2>="CC
IFLEFTS (K$:2)="LC
6 LEFTS (K$»2)="UC
15 K$="" THEN 258

CLOSE ¢

TNPUT “Uariable=":K$
" THEN 548
THEN 590
THEN 650

BEEP 2: GOTO 480

1= VAL MID$ (K$:3:1). 1F I<1 OR 1>X
K THEN 538

PAUSE “C(": STR$ 1. )="iXs$(1)

INPUT x$C1)

TF LEN X$(1)>? BEEP 2. GOTD 560
COTO 488

1= UAL MID$ (K$:3,L). IF 1<1 OR 1DY
K THEN 538

PAUSE "L("+ STR$ 1.7)="1v$(D)

INPUT Y$C1)

TF LEN Y$(1)>? BEEP 2. GOTO 628
GOTO 488

X= UAL MID$ (K$:3,1). 1F X<1L OR X>X
k THEN 538

W= LEN K$.L=1. TF wW>6 LET L=2

Y= UAL MID$ (K$:5,L). IF ¥<1 OR YOY
K THEN 538

PAUSE “UC": STR$ X3 "i STR$ Y; )="
+ STR$ DD(XsY)

INPUT D

D= INT D. TF LEN STR$ 0>8 BEEP 2:
COTO 690

DDCXs ¢>=D. COTO 488

¥ K$="0" OR k$="0" LET K=8. RETURN
IF K$=UN" DR K$-"n" (ET K=1. RETURN
BEEP 2.k=-1. RETURN

CLOSE . NPEN

LPRINT E$:7a“ (PRINT E$. 0

LPRINT E$. b

LPRINT “(@" LPRINT RETURN

L INPUT “Totwme=".T$0Q)

TP LEN T$¢@1>10 BLLP 2. COTO 780
INPUT “Titme( 1) o T$01)

TEOLEN T$(1)>18 BEEP 2. COT0 808
TNPUT “Titme (20~ T$(2)

TCOLEN T$021)18 BEEP 2. COTO 520

D USING COSUB 758. Wx=-488. ££-508
47368

7N=-108000000. (X N

FOR Y-1 TN Yk. FOR X~1 TO <Xk N-ND(X

g
TE DMK BT YX=D

1T DOIN LET /N
NLXT £ NEXT ¢

Y=~ 4@ -2¢

MS- 0 (EN STRS$ YXYAi2
MS:-30

TEOMSA12 kT

92817 ZXMSLBROWX LET 24X MS-60

930. PX-uK -2X-5

948 WY 7K -1 XH- (2K 28D /KT

950, L INT LOG ¢<.2-10%7L-11. R=vX7A

960.'T B¢-12 LET ©-1. COTO 1900

97077 BC-28 (BT P2 COTH 1000

980. 17 B-60 LET P-3. COTO Lpo@

990.°-.19

1800. Mi-Piq

LB10.MNSB. TE (NCB LET MN- INT € NoMES
ML

1820. MX~ INT (¢X/ME . 99990 &ML

1830. YH- TNT (ZY/( ABS (MX-MN)/MEDS
1840. ra-ME.PA~YH-ra

1050.REM A TRACE 4

1860: LPRINT “M120. 20

1870.LPRINT £3. 2

LPRINT E3. 2d
LPRINT "©°.Tgcp)
LPRINT “M'. 0%, .
“PY. LPRINT "1

10880 LPRINT "D" 2X: 8" Su-i.r-8. X=2%

109
1i@

LPRINT "6

B.RP-- INT ((MX-MN--YR)-YA)

0:F0R LL=B T0O RP.K=MNIYALLLAYA, r=v+
H

1118. 17 SW=1 LPRINT “M".Xi .y,

LPRINT "D, .v. COTO 1138

1120 LORINT “MB, iv. LARINT “D"iXs ..
Y

1130: Si=-SW: NEXT LL

114@:LPRINT “L@'

LPRINT “M@,8"

1150. XM=-XH+10: YU=0: YD=-18.NY=-568
1168:FOR K=1 TO YK:XM=XM+XH

1178:LPRINT "M"iXM;

LUAYUS LPRINT “D*e
XM "2 YD

11808: X=XM-4:Y=-12:T$(3)=Y$(K)>:ST=14
1198:G0SUB 1730

1200: IF YINY LET NY=Y

1210:NEXT K

1220:LPRINT E$:"?c".MS= LEN T$(1):X=

1230:LPRINT “M"iX; "

1240:LPRINT E$; ?b"

INT ((2ZX-MSX18)/2):Y=NY-25

SYi LPRINT "P™iT$
1

LPRINT "H

125@:LPRINT "D, i 2Y:SW=1:X=10: Y=2Y:

LPRINT "“LB"

1260:FO0R K=1 TO YK

1278: 1F SW=1 LPRINT "M“iX; "« uv:
LPRINT "D"iX;“.":@: GOTO 1290

1280: LPRINT "M":iX,;".@"

CPRINT "D" X5
iy

1290: X=X+XH: SW=-Si: NEXT K

1300:LPRINT “L9"

LPRINT "H":YM=-YH:.XL
=-108:%XR=10

1318:RP= INT C((MX-MN)/YAR)

1320:FO0R LL=0 TO RP:K=MN+LLXYA: YM=YM+Y
H

1338:MS=C LEN STR$ K):X=-MS¥12-8:Y=YM-
6

1348:LPRINT “M"iX; . iy: LPRINT "P"i
STR$ K

135@:LPRINT "M"iXLj5 “«"iYM: LPRINT “D":
XR3 e iYM

1360@: IF X<NX LET NX=X
1378.NEXT LL

1380:LPRINT E$; “?¢": T$(3)=T$(2):Y= INT
(2Y-(2Y-MSX20)/2): X=NK~-38:ST=20

1399:C0SUB 1738

1400:LPRINT E$; “?b": LPRINT “M@,B"

1418:L=0:CL=1: LPRINT “LB": LPRINT ES$;

wpw

1420:FOR R=1 TO XK:X=18:Y= INT C((DD(R,
L)=MNDXPAY : HACR) =CLX10@+L

1430:LPRINT "M"ix; " iy

1440:FOR 6=2 TO YK:X=X+XH:Y= INT ((DDC
R;B)-MN)XPA)

1450: LPRINT “D"iX; "+

1460: CL=CL+1:
LPRINT "L"ie

1478:LPRINT E$; STR$ CL: NEXT R

1480: Y=NY-65:X= INT (2X/6):SW=1: FOR K
=1 T0 XK

1498: IF SW=1 LPRINT “M"iNX-5;",“iy:
GOTO 1518

1508: LPRINT "“M“i2X/2; . iy

1518:CL= INT (HACK)~188>: LPRINT E$:iCL

LPRINT "L"iHACK)~CLX108

1520:LPRINT “J"iX;".@" LPRINT “R28,-6

©LPRINT "P*iX$(K)

iYL NEXT G
F CL=4 LET CL=8:L=L+1:

10}

153@:1F SW=-1 LET Y=Y-40

1540:SW=-SW. NEXT K

1550@:LPRINT “L@". LPRINT Es; B".
CPRINT “M":i-PXi"."i1Y-100

1560:LPRINT *“a END

1570: “F*

1588:K$=" INPUT “Gestion KZ2(E/S)>"iK$

159@:1F K$="t" OR K$="e" THEN 1660

1608: 1F K$="S" OR K$="s" THEN 1620

161@:BEEP 2: GOTO 1580

1620:60SUB 1718

1638:PRINT #"SENDATA" XK, YK

1648:PRINT #X$(X),Y$ (XD, T$(x),DDCX)

1658: END

1660:G0sSuB 1710

1670:CLEAR :XK=B:YK=0: INPUT #“SENDATA
XK, YK

1680:D1IM T$(3)%22,X$(XK)» Y$(YK) s DDCXKs
YK s HA (XKD

16908: INPUT #X$(X),Y$(L), T$(X),DDCX):C$

= CHR$ 27.SPs=

1708:END

1710: INPUT "K? OK,PRESS ENT":K$. GOTO
1710

1728:RETURN

1730:MS= LEN T$(3)

174@:F0R KK=1 TO MS:Y=Y-ST

175@:LPRINT "M"iX; “«“iYiTC$= MID$ (T$C
3),KK» 2)

1760:LPRINT “P": (EFTS$ (TC$,1)

1778:NEXT KK: RETURN
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KAWANA 86

Pour la seconde année con-
sécutive des ordinateurs de
poche ont travaillé pendant
trois mois en Guyane fran-
caise a la protection des
tortues marines.

Nous vous avons déja fait un compte
rendu de la mission 85 qui avait permis
de tester un PC-1350 pour gérer I'éclo-
serie d’ceufs de tortues marines.

Le travail sur le terrain a commencé il
y aune quinzaine d’année par quelques
passionnés du Muséum d’Histoire
Naturelle de Paris, de Greenpeace ou
d’autres associations.

Pour tenter de sauver la population res-
tante de tortues luths (Dermochelys
Coriacea) et de reconstituer le cheptel
de I'Atlantique, il est important de con-
naitre trés précisément la biologie de
ces animaux spectaculaires. Cette
étude est menée sur plusieurs
domaines :

Ecologie,

Ethologie,

Embryologie entre autre.

C'est pourquoi depuis 15 ans et princi-
palement depuis 1978 il est effectué un
comptage systématique des femelles
venant pondre sur les plages guyanai-

ses ainsi qu'un marquage grace a des
bagues de titanium qui ne subissent
pas la corrosion par I'eau de mer. Les
premiéres marques de cette sorte ont
été posées en 85, il faudra donc atten-
dre 88 pour les revoir, car d’aprés les
connaissances acquises dans les mis-
sions précédentes, les luths reviennent
pondre tous les trois ans.

Pour effectuer ces actions, une tren-
taine de bénévoles se relaient de mai
a septembre pour effectuer les
patrouilles sur les plages. Ces patrouil-
les permettent en outre d’éviter au
maximum le braconnage. Durant la sai-
son 86 deux tortues ont été tuées sur
la plage d’Awara ; c’est encore trop,
mais peu par rapport a ce qui se pas-
sait avant les patrouilles systéma-
tiques.

UNE ECLOSERIE SUR LE TERRAIN

Il a été de plus constitué une éclose-
rie d’ceufs de tortues pour tenter de
contrer la perte naturelle due a I'éro-
sion des plages. Cette écloserie pos-
séde environ 100 boites en polystyréne
contenant chacune environ 80 ceufs.

L'incubation dure environ 70 jours sauf
pour les couveuses chauffées grace a
des résistances alimentées par des
panneaux solaires, le temps d’incuba-
tion étant alors de I'ordre de 60 jours.
Il est trés important d’avoir des couveu-
ses chauffées car le sexe des petites
tortues dépend de la température en
cours d’incubation.

Mais tout ceci ne facilite pas la gestion
de I'écloserie et c’est pour cette raison




qu'un PC-1500 avait été programmé
spécialement pour nous dire tous les
jours quelles allaient étre les boites a
surveiller car allant éclore.

De plus, une fois éclose, on donnait au
PC-1500 ce qu’il était advenu des ceufs
de chaque boite, on sortait alors un
graphique avec le pourcentage de réus-
site de cette boite.

Tous les graphiques ainsi obtenus
étaient conservés sur un cahier pour
Chantal, une jeune fille du village qui
s’est occupée entre autre de la gestion
informatique de I'écloserie.

LE ROLE DES PC SUR PLACE

Les derniéres boites ont été entrées en
mémoire en décembre et nous avons
pu sortir des statistiques de réussite
suivant le mois de ponte ou le type de
couveuse.

Il avait été prévu de contréler la tem-
pérature grace a une interface analo-
gique et de sondes QCN branchées sur
la prise EAR d’un PC-2500. L'interface
a été réalisée par Christophe POULIN,
mais je n’ai jamais réussi a faire lire
une température au PC-2500. Ce der-
nier s’est toujours montré réticent a
faire ce que je désirai de lui en langage
machine et finalement nous avons dii
abandonner cette idée pour retenter en
87. Il nous restait donc un PC-2500 qui
ne servait pas et il a été reconvertit a
une étude de comportement.

Nous avons voulu déterminer les cau-
ses qui faisaient qu’une tortue s’arréte
de creuser. Dans un premier temps il
a fallu déterminer le comportement
exact d'une tortue « normale » en train
de creuser. |l faut savoir qu'une tortue
creuse alternativement avec la patte
arriére droite et gauche. Et & chaque
fois qu’elle descend sa patte dans le
trou en formation, elle racle le sable
entre 1 et 9 fois pour le décrocher. Elle
le remonte ensuite et I'évacue par un
coup de pied en descendant 'autre
patte.

Grace a un programme adapté au
PC-2500 nous avons déterminé pour les
tortues étudiées les paramétres
suivants ;

Fréquence de raclages des pattes droi-
tes et gauches en fonction du temps,
Evolution du nombre de raclages de
patte au fond du trou en fonction du
temps,

Intervalle de temps entre deux raclages
de patte au fur et & mesure du
creusement.

Malheureusement nous n’avons pas eu
le temps de faire assez d’expériences
pour en tirer des conclusions, mais
nous CoOMmengons & mieux cerner le
probléme.

PREPARATION DE KAWANA 87

L’année prochaine marquera encore
une nouvelle étape dans I'informatisa-
tion de cette mission puisque I'on
devrait arriver en 87 avec 6 PC.

Boite: CUMUL

D.C 4279 Qeufs
LH 1986

Expe. .

Infe. a
A:Pour. 1894 23.54 7
B:MoEc!: 251 5.88
C:aber, 9 2.21 #
0.Sabev. 588 13.59 «
F.19-29. 21 B.43 7
F.29-383. 28 B.46 7
C:38-48: 16 a.32 7
H.a-59: 12 B.33 7
1.58-68: a8 1.92 7
T.68-782. 282 6.61
K.kEclos: 2013 47.33 %

Reus . 2552 52.83 %

Devenir des ceufs de tortues luths en couveu-
ses non thermorégulées - 1986.

A.G.E.O.T.M.G.

\\\_,_ﬂ
KAWANA 827
Logo et sigle de I’Association pour la gestion

des écloseries d’ceufs de tortues marines de
Guyane - Campagne 1987.

Un PC-1500 continuera a gérer I'éclo-
serie avec une petite innovation, nous
envisageons un tableau de LED et
quand une boite devra étre surveillée,
la LED correspondante s'allumera.

La plus grosse innovation proviendra
d'un PC-1600 qui captera sans arrét
pendant six mois la température d’une
piéce entiérement thermorégulée.

Nous allons essayer de brancher huit
sondes sur la seule prise analogique
du 1600. Christophe POULIN sera
encore mis & contribution !

Il'y aura toujours un PC qui nous aidera
4 continuer le travail sur le comporte-

ment de creusement des tortues. Si
nous en avons les moyens un PC-1600
serait 'idéal...

Trois PC-1500 serviront a noter les tor-
tues rencontrées sur la plage. Pour
chaque tortue les paramétres suivants
seront pris :

Date et heure gréace a TIME,

Numéro de la tortue s'il y a lieu,

Ce qu'elle est en train de faire pour
retrouver par extrapolation son heure
d’arrivée.

Pour linstant tout était noté sur des
feuilles d’ou beaucoup de manipula-
tions pour en tirer des résultats
corrects.

Avec cette méthode, au retour des
patrouilles nous brancherons les

PC-1500 sur une EPF-1500-16 et les
données seront sauvées sur EPROM
qui seront reprises a Paris sur un IBM
PC. En effet le climat nous oblige &
prendre quelques précautions puisque
I'humidité et la chaleur rend les casset-
tes pratiquement inutilisables. Nous
ne savons pas ce qu'il en est des dis-
quettes. De plus la CE-150 est tombée
en panne vers la fin du séjour, la carte
intérieure était couverte de moisissu-
res | Mis & part ceci le matériel a bien
tenu ce qui est déja en soit une bonne
performance.

Jacques FRETEY
Marc GIRONDOT

NOUVEAUX FORMATS

Cette petite routine adaptable a tous les PC satisfera tous
les utilisateurs travaillant dans un domaine scientifique.

Le résultat des calculs sera présenté sous une forme avec puissance de 10 et
un chiffre arrondi aprés la virgule, ainsi que sous le format habituel pour repére.

ARUN

: Lance le programme immédiatement aprés la mise sous ten-

tion. Cette instruction est & supprimer si on ne travaille pas
sur PC-1500. Pour le mettre en route il suffira de taper RUN

ENTER.
INPUT “4”,A

: Affiche) et attend un nombre ou un calcul dont le résultat

sera stocké dans A. La virgule a pour effet de faire disparai-
tre le > lorsque la premiére touche est appuyée.
USING “# #.#": Formate I'affichage sous la forme SIGNE UNITE.DIZIEME.
INT LOG ABS A : Calcule la puissance de 10 du nombre A.

Al..
+SGN A*.05

centiémes.
HEH;

de 10.
USING

: Met le nombre sous le méme format que I'affichage.
:Permet de faire I'arrondi sur le dizieme par ajout de 5

: Affiche E pour signifier que le nombre suivant est la puissance

: Annule le format définit auparavant.

INT LOG ABS A : Affiche la puissance de 10 de A.

) : Affiche =), on pourrait mettre toutes les séries de deux signes
que I'on veut, ce n’est qu’une décoration.

A : Affiche la valeur non formatée.

GOTO 1 : Retourne au début pour attendre un nouveau calcul.

Remarquez qu’il n’y a aucune définition de WAIT, il faudra donc appuyer sur
ENTER apreés un affichage pour retourner au message d'invite.

Vous pouvez récupérer la valeur du calcul précédent qui se trouve bien évidem-

ment dans A.
Marc GIRONDOT
AAAMMVVVAVAAAMAAAAAAAA/
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L omRUH s THRPUT " " i PRINT USIHG

CEYIOASLDINT LOG &
SIMG 3 IMT LO5 ABS

Bs =y

WS B, DS TE s

AEGOTO 1

i
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KARATE K

Extrait d’une revue japonaise PIO, ce jeu graphique a
pour théme la pratique des arts martiaux. Attaqué de tous
cotés, vous allez devoir vous défendre selon un rituel
établi.

Faites avant toute chose un NEW ou
ALL RESET. En effet, ce programme
doit étre le premier en mémoire. Tapez
le Basic et vérifiez-le trés attentive-
ment, surtout la premiére ligne 5.
Remarquons de suite que D$ contient
3 espaces. Sauvez le programme pour
plus de sdreté, puis tapez POKE
&2011,254,254 ENTER.

Maintenant la ligne 5 doit se trouvée
modifiée, et D§ contiendra un espace
et deux pavés noirs. Le jeu démarre par
RUN ou DEF A, appuyez sur ENTER
pour effacer I'écran de présentation et
le numéro de I'étape s'affiche (STAGE).
Les touches 4 et 6 permettent de se
déplacer a gauche ou & droite. Les tou-
ches Z ou C agissent sur les pieds pour
donner les coups.

Tout de suite vous étes assailli des
deux cOtés par des combattants qu'il
faut tuer pour survivre. Vous n’avez
hélas pas le choix, mais votre techni-
que de pieds est souvent mortelle. A
chaque fois qu’un ennemi meurt, un
autre le remplace : il y en a beaucoup.
Votre énergie est matérialisée par les
pavés noirs, a gauche sur I'écran.

A chaque fois que vous étes touchés,
les pavés diminuent et votre résistance
aussi. Lorsque tous vos ennemis sont
a terre, le Grand Maitre vient pour le
combat final armé d’un baton et si
vous triomphez de lui, vous passez a
I'étape suivante, encore plus dure. Je
vous laisse le soin de découvrir la suite
du jeu.

Bon Karaté ! !
Jean-Frangois VIGNAUD
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VOCABLE

Ce programme a été concu sur un PC-1401 SHARP adap-
table sur les autres 14xx et 12xx.

De nos jours, on se trouve facilement décontenancé face
a un étranger, faute de vocabulaire. Comment ’amélio-
rer et le cultiver, tel est le but que s’est donné VOCABLE,
concu et réalisé par Julien Lever.

Principe d’utilisation du programme:
Mise en marche :

Pressez les touches DEF + F, I'ordina-
teur affichera: « NEW PROG. (Y/N) ? ».

Il vous demande ainsi par Y ou N si
vous désirez réintroduire une nouvelle
liste de mots et effacer les anciens, §'il
en existait, ou si vous préférez poursui-
vre une liste de mots qui avait déja été
introduite dans la mémoire :

1¢" choix : Y

2¢ choix : N

Remarque :

L'ordinateur accepte un maximum de
38 mots dans sa mémoire. Si pour une
raison ou une autre vous étes inter-
rompu dans votre programmation,
vous pouvez, aprés l'avoir éteint,
reprendre votre liste de mots et la com-
pléter : pour cela, taper a la question
« NEW PROG.(Y/N) ? » N. L’ordinateur
affichera un nombre, puis « COMMEN-
CEMENT ? ». Il vous suffira d’entrer le
nombre préalablement affiché puis de
continuer votre liste normalement.

Aprés donc avoir tapé Y, « NBER OF
WORDS ? » s'inscrit ; vous devez alors
rentrer le nombre de mots que vous
désirez enregistrer. Puis I'ordinateur,
par les question « FOREIGN WORD ? »
et « TRANSLATION ? » vous demande,
respectivement, d'introduire le mot de
la langue étrangére et sa traduction. Si
le nombre de mots introduit est infé-
rieur a 38, pour continuer le pro-
gramme, tapez ENTER lors de la ques-

tion : « FOREIGN WORD ?»; vous
obtiendrez ainsi la suite du
programme.

Cependant, si le nombre de mots entré
est égal & 38, ou au nombre précédem-
ment introduit lors de la question
« NBER OF WORDS ? », le programme
affiche alors : « LEVEL(1,2,3)? ». Le
choix du numéro permet de sélection-
ner le temps qui vous sera accordé
pour chaque réponse lors de l'interro-
gation, & savoir (1=30s,2=20s,3=13
s). Puis avec la question
« TIME(1,2,3)? », procédez de méme,

sachant qu'ici ¢’est le temps de I'inter-
rogation entiére que vous sélectionnez,
c’est-a-dire 1 = I'ordinateur vous inter-
roge 19 fois, 2 = 38 fois, 3 = 76 fois.

L’interrogation commence :

La machine vous donne un mot tiré au
hasard parmi les traductions données,
puis il affiche un écran vide : a vous de
taper le mot étranger, en insistant bien
sur chaque touche de fagon prompte.
En cas de faute de frappe, appuyez sur
«O», 'écran effacera tout le mot. Une
fois que votre mot est orthographié,
appuyez sur «=», L'ordinateur com-
pare votre réponse avec la bonne tra-
duction ; son verdict tombe rapidement

- par I'affichage « GOOD !!! », I'interro-
gation continue, un autre mot est
demandé.

- par l'affichage de « WRONG !!! », il
vous donne le mot corrigé et repose ce
méme mot afin qu’il soit bien
mémorisé.

Le score apparait toutes les cing bon-
nes ou mauvaises réponses avec un
changement automatique de force
(level (1,2,3)).

Pour 5 mauvaises réponses, vous
régressez d’un niveau et inversement.
Lorsque le test se termine, I'ordinateur
vous le fait savoir et donne votre score,
le nombre de bons et de mauvais mots
et, en prime, son appréciation.

Ensuite, il vous redemande si vous vou-
lez rejouer. Si oui, tapez Y, si non tapez

Un avantage de ce programme : aprés
avoir éteint la machine, les mots pré-
cédemment programmés demeurent
dans la mémoire. Pour vous faire réin-
terroger, tapez DEF G, I'interrogation
s’en suivra.

ATTENTION :

Une erreur surviendra si vous n'avez
pas déja tapé DEF F et introduit une
liste de mots. Tous les mots enregis-
trés restent jusqu’a renouvellement du
programme en ne tapant pas Y &
« NEW-PROG ? ».

E

D’ailleurs, pour éviter toute erreur
facheuse, le programme vous signalera
que la mémoire est déja remplie en affi-
chant : « SAVED MEMORY ».

Autre avantage :

A I'aide des instructions d’enregistre-
ment de variables sur bande par
INPUT # et PRINT #, vous pouvez
vous constituer une banque de don-
nées de mots sur cassette.

Voila, bonne chance !

Progrés imminents assurés.

Julien LEVER
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CONVERSION DE

TEMPERATURE

MODE D EMPLOI

Ce programme permet de faire d/fferenles conversi
ons entre plusieurs eche/les de températures Il oc
cupe 170 octets de mémoire . Taper RUN pour obtenir
le menu.Lorsque les ecrel/es de températures des:
rées s ‘affichent, taper "0 "(oui). Taper sur ENTER @
chaque fors pour faire avencer le menu. Pu's taper ('
inconnue "C" pour celsius, "K"“pour keivin,"F" pour
fahrenheit et “"R"pour réaumur.Entrer lo valeur de la
{empera.ure connue et vous obtenez la conversion
désirée.

FORMULES DES CONVERSIONS

_Conversion entre celsius (C) et kelvin(K)
C=K-272
K=C+273

_Conversion entre ceisius(C) et fahrenheit (F)
C=(F-32/x{10/18)
F=(Cx1.8)+32

_Conversion entre celsius (C) et réaumur (R).
C=1.25xR
R=0.8xC

Conversion entre kelvin(K) et fahrenheit{F):
K=((F-32)x(10/18))+273

F=((K-273)x1.8)+32
_Corversion entre kelvinlK) et réaumur (R)

K=(125xR)+273
R=1K-273/xC.8
_Conversior entre fohrenheit(F) et réaumur(R).
F-(Rx225)+32
R=(F-32)x(8/18)

EQUIVALENCE DES VARIABLES

“C" valeur en celsius . "F " valeur en fahrenheit. "K "
valeur en kelvin. "R valeur en récumur. F$" incon
nue ?(K ouR) "G$" inconnue ? (FouR). "I$ " < TEMPE
R4> J§" <TURE EN> M$E" inconnue ?(CouR). 'N§":
imconnue ? M ouF) F‘°§ inconnue ?(C ouK). 0$ “1ncon
nue ?(Cou "S$TCUNE AUTRE (O/NS. ”$ <CELSI
Us» "vs” ‘/’E’ VIN > W$ CFAHRENH> 'X$"<EIT :>.
YETREAUMUR> 787 < >

1:“LEMAITRE EDMOND" .

5.WAIT 83:CLEAR:PRINT " xCONVERSION DE “-PRINT

"TEMPERATURE x ":WAIT

0:INPUT "CELSIUS..."; A$

5:INPUT "KELVIN...":B$

0: INPUT' FAHRENHEIT c$

5:INPUT "REAUMUR... D$

0:1$="TEMPERA”: J4= ‘TURE EN”

5:U$:="CELSIUS ":V$= "KELVIN. "W$= "FAHRENH :X$=
EIT: ":Y$="REAUMUR 7§ -

4 0:IF (A$_ 0")AND(B$="0" )AND(C$_ “JANDID$-"") GO

1
1
2
2
3
3

o
L 5:0F (A$= “0"JANDIBS=" ")JAND(C$-"0 "JANDID$=" ") GO
70 200
5 0:IF(A$="0"JANDIB$=" ")ANDICS-" ") ANDID$-"0") 50
TO 300 TS e o
5 5:IF (A$="") ANDIBS-"0")ANDIC$-"0 JANDID$-" ") GO
70 400 .
— 6 0:IF(A$="") ANDIB$-"0 "JANDIC$-"")ANDID$- "0") GO
70 500 . -
6 5:1F(A$=" ") ANDIBS-" "JANDIC$- "0 "JANDID$-"0") GO
70 600
7 0:60T0
1 0 0:BEEP 1,INPUT "INCONNUE ?":P$
11 0:IF P$="C" INPUT K= ":K.C =K-273:BEEP 3:WAIT 7
2:PRINT I$ +J$:WAIT:PRINT U$+Z$,C:GOTO 1000
1 2 0:IF P$="K" INPUT “C= ":C:K=C+273:BEEP IWAIT 72:
PRINT I$+J$:WAIT :PRINT V$,K:GOTO 1000
130:60T0 S . .
2 0 0:BEEP 1.INPUT “INCONNUE 2":Q$
21 0.IF Q$="C“INPUT “F= "iF:C=(F -32)x(10/18)BEEP 3:

WAIT 72:PRINT 1$+J$-WAIT:PRINT U$+2$.C.GOTO
1000

2 2 0:1F Q$="F"INPUT “C= ":C:F=(1.8xC)*32 BEEP 3 : WA

IT 72:PRINT I$+J$:WAIT -PRINT W$+X$.F: GOTO

1000

0:G0OTO0 5 . .

0:BEEP 1:INPUT "INCONNUE ? ":M$

0:IF M$="C"INPUT "R= ".R:C=125xR.BEEP 3:WAIT 72:

PRINT I%+J$:WAIT:PRINT U$+Z$.C:GOTO 1000

0:IF M$-"R"INPUT "C- ":C:R=0.8xC:BEEP 3.WAIT 72:

PRINT 1$+J$ WAIT:PRINT Y$+Z$ R:GOTO 1000

0:GOT0 5 .

0:BEEP 1:INPUT “INCONNUE ? "iN$

0:1IF N$="K" INPUT "F= "iFFK=[lF-32)*(10/18))+273
BEEP 3:WAIT 72 PRINT I$+J$ WAIT:PRINT V$ K
GOTO 1000 o

4L 2 0:1F N$-"F"INPUT K= K F=([K-273)x1.8)+32 BEEP
3:WAIT 72:PRINT I$+J$:WAIT:PRINT W$+X$.F.GOTO

2
3
3
3
3
4
4

1000
4L 30:60T0 5
5 0 0:BEEP 1.INPUT "INCONNUE ?":F$
51 0:F F$="K"INPUT "R= "R:K=(1.25xR)+273:BEEP 3
WAIT 72:PRINT I$+J$-WAIT PRINT V$K-GOTO 1000
52 0:1IF F$-"R"INPUT "K= “K.R=(K-273)x0.8: BEEP 3

WAIT 72:PRINT 1$+J$-WAIT:PRINT Y$+Z$.R .GOTO
1000

53 0:6G0T0 5

6 0 0:BEEP 1:INPUT "INCONNUE ?

6 1 0:IF G$="F"INPUT "R= "iR:F =i (sz 25)+32:BEEP 3
WAIT 72:PRINT I$+J$:WAIT :PRINT W$+X$,F:GOTO
1000

6 20:IF G$="R" INPUT “F= "iF.R=(F-32)<(8/18):-BEEP 3

‘WAIT 72:PRINT 1$+J$WAIT -PRINT Y$+Z$ R:

GOTO 1000

.60T0 5
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IF S$-"0" GOTO 5

6
10
Edmond LEMAITRE PO LoD

30
0 0:INPUT "UNE AUTRE (0/N)":S$
10:
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WATER

PANIC

Encore un jeu Japonais qui intéressant. J’en veux pour
est 2 mon sens franche- preuve le succés qu’il aren-
ment GENIAL (Eh ! les Fran- contré pendant certains TD
cais, on dort?). Sur un de maths ennuyeux a la
écran aussi petit, c’est un Fac.

vrai tour de force de réali-

ser un jeu d’arcade aussi

Que les possesseurs de PC 1401/02 se
rassurent, une version leur sera propo-
sée dans un prochain numéro (cela
nécessite un peu de travail, alors
patience !). Suivant la carte RAM dis-
ponible dans votre PC 1450, faites All
Reset, puis :

- pour une carte 4 Ko, faire POKE
&5F01,0,855 ENTER

@



- pour une carte 8 Ko, faire POKE
&5F01,0,&45 ENTER

- pour une carte 16 Ko, faire POKE
&5F01,0,&25 ENTER

puis NEW ENTER.

Considérons le cas d’une carte 4 ko de
base (il reste 1838 octets). Le jeu
WATER PANIC est entiérement en lan-
gage machine et va de I'adresse &2040
a &24FF. Par contre, pour le mettre en
mémoire, on passe par un chargeur
Basic. En fait, & cause du peu de
mémoire disponible, on passera par
quatre programmes Basic. On les
tapera, sauvegardera et exécutera tour
a tour (par RUN). Le LM se construit
petit a petit et ne s’efface pas avec un
NEW. Une fois le dernier chargeur exé-
cuté, on peut sauver le LM par : CSAVE
M «W.PANIC»;&2040,&24FF ENTER.

Les possesseurs de carte 8 ou 16 ko
peuvent modifier les chargeurs pour
faire une ou deux passes seulement.
Les programmes contrdlent par check-
sum la validité des codes entrés, et
affichent ‘CS ERROR IN No’ si une
erreur de frappe est détectée. Le bon
chargement est mentionné par I'affi-
chage de ‘Completed’. Respectez I'or-
dre d’introduction des chargeurs
numérotés de 1 a 4. Maintenant que le
jeu est en mémoire, il s’exécute par
CALL &23F0. Et les touches de dépla-
cement gauche/droite sont 4 et 6. Sur
la figure publiée quelque part pas loin,
vous pouvez voir des exemples d’écran
possible . Aprés un écran de présen-
tation, le jeu débute.

Vous dirigez un récipient qui peut
contenir au maximum 3 gouttes. Il faut
recueillir ces gouttes qui tombent au
hasard parmi 4 positions. Vous avez
trois vies, symbolisées par trois gros-
ses gouttes d’eau a droite de I'écran,
juste avant le score. Mais 1a ol ca
devient difficile, ¢’est qu'il faut vider le
bac avant qu’il ne déborde, a gauche
ou & droite. Une goutte en trop (3 maxi)
ou une goutte a coOté, et vous perdez
une vie.

Bien sdr, la machine prend un malin
plaisir a déplacer un obstacle empé-
chant tantét a gauche, tantét a droite
de vider son bac dans les grands réci-
pients (qui se vident seuls). Tous les
100 points, vous avez une vie en plus
par un bonus, mais le jeu s’accélére
notablement. Le High Score est a 420,
alors a vos PCs. Vous verrez, on com-
prend rapidement, et c’est trés rageant
car ¢a va vite.

Le Club

ouache
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CODES
ASSEMBLEUR

Le PC-1600 comporte deux
microprocesseurs : le SC-
7852 compatible Z-80 et le
LH-5803. Dans cet article,
on va comparer les codes
assembleur du Z-80 et du
$C-7852 puis ceux du LH-

5803 et du LH-5801 du
PC-1500.

D’abord le SC-7852 peut gérer huit
pages mémoires de 0 a 7 et possede
donc plusieurs instructions en plus par
rapport au Z-80. Les codes du Z-80 se
trouvant trés facilement dans les livres
d’informatique, je ne les donnerai pas
dans cet article. Les instructions sup-
plémentaires du SC-7852 correspon-
dent aux fonctions RST du Z-80.

&C7 - Code du reset du SC-7852 et
enclenche la routine d’initialisation.
&CF - Ne correspond a aucune
fonction.

&D7 - Ne correspond & aucune
fonction.

&DF 0I0h

-0l octet faible de I'adresse
de saut
Oh octet fort de I'adresse
de saut.

Exécute un saut inconditionnel a
I'adresse 010h (JP 0I0h) en page 6 ou 3.
Cette instruction est suivie de deux
octets définissant a la fois I'adresse de
saut et le numéro de page.

- 8i Oh > &80 le saut s’effectue en page
6 a I'adresse 010h

- 8iOh< &80 le saut s’effectue en page
3 a I'adresse 010h.

Je rappelle que la mémoire morte pro-
gramme de la page 3 va de &4000 &
&TFFF, et celle de la page 6 va de
&8000 a &BFFF.

&E7 a 0I0h :

-0l octet faible de I'adresse de saut
-0h octet fort de I'adresse de saut
-anuméro de la page ou s’effectue le
saut.

Exécute un CALL a 'adresse 0I0h de la
page a.

Au premier RET code &C9 le pro-
gramme continue son exécution dans
la page ot se situe le CALL.

&EF - ne correspond & aucune
fonction.

&F7 - effectue un saut & I'adresse
&FO0D4 en page 0 (JP &FODA).

&FF - effectue un saut a I'adresse
&FOD7 en page 0 (JP &FOD7).

Maurice CHOUCROUN

el



NEWS

Possesseur d’un PC-1500
depuis le mois de mai 1982,
je suis tombé sous le
charme du 1600 en le
voyant a Paris début juillet.

Aprés quatre années de
bons et loyaux services, le
1500 se voyait donc rem-
placé par le petit nouveau.
Et c’est pour vous parler de
lui que je vous écris.

Je dirais tout d’abord que c’est une
machine fantastique qui est a Ia fois
plus puissante que le 1500, plus rapide
et plus souple. Que demander de
mieux ? Ma seule déception concerne
la compatibilité que je trouve relative
avec le 1500, mais j'y reviendrai plus
tard.

Je voudrais tout d’abord vous donner
quelques astuces que j'ai découvertes
durant un mois d’utilisation.

Si le manuel nous donne une carte de
la mémoire du 1600, celle-ci est assez
incompléte comme vous avez di le
constater vous-méme.

Voici la carte telle que j'ai pu I'établir:

pC 1600

0000
Ror T / T RN = / T Z
z // 4000 2
Ror 1 TNEMPLOY & KON = | RON CE-J6anp | INeNpows 8
8000 ﬁ
Rin 57 R =2 INENPLoYe | Ron Ty /
— / / W C000
RAN 30 ///// RAN S0 RAIT sO // RAT SO _
, Z G227 FFFF
o 1 2 3 4 5 6 7
0000
RAM sS4 RAM ¢
4000 1
RANSC | wan so | ppz se | ravt so H
SRR o T ey (AN Ton i caicg R
RO1c5430 | wehPiaye | RRCEYSD | wenPoyes (3)
- C000
Rer jsoo | Renn Ixo | Ren o | Roit /e
FFFF

Et c’est 14 que j’ai un probléme que
vous allez sans doute pouvoir résou-
dre : on peut compter 4 zones de ROM
de 16 ko chacunes dans I'aire du Z-80A,
or cela ne fait que 64 ko et non 96
comme indiqué par SHARP. Comme il

n'y a pas de raisons de douter de ce '

que dit SHARP, la question se pose :
ou sont les 32 ko manquants ? Ce ne
sont pas ceux de la ROM de la
CE-1600P puisqu’ils sont dans le péri-
phérique et non dans I'unité centrale.

Il faut alors peut-étre compter la ROM
adressée par le LH 5803. On constate
sur la carte que celle-ci est constituée
des 16 ko qui constituent la ROM du
1500 et de 4 ko supplémentaires. Cela
ne nous fait que 20 ko. On arrive donc
& trouver 80 ko de ROM dans le 1600.
Ilm’en manque 16. Les avez-vous trou-
vés ?

Je vous avouerai que lorsque jai
découvert que la ROM adressée par le
LH était celle du 1500 & quelques
octets prés, j'ai trouvé ¢a génial : réus-
sir & mettre un 1600 et un 1500 avec
son processeur et sa ROM sous un
volume identique au vieux 1500, cela
donne une idée de la différence de

technologie entre les deux machines.
Je me suis alors dit que les logiciels
que j'avais écrits et qui utilisaient des
possibilités avancées du 1500 allaient
pouvoir tourner sur le 1600 puisqu’en
mode | ¢’était la ROM du 1500 qui était
adressée par le LH-5803. Fort de cette
certitude, je lance un programme utili-
sant la possibilité de détournement du
driver clavier et... rien !! Histoire de
vérifier je tente la manceuvre décrite
dans le « Sharpentier » n° 10, et tou-
jours rien. Me suis-je mal débrouillé ou
est-il impossible d’utiliser cette
astuce ? Le désassemblage de la ROM
& I'adresse E243 est pourtant identique
a celui du 1500. Je veux bien que le cla-
vier soit scruté au travers de la ROM
spécifique au 1600, mais alors pour-
quoi avoir pris la peine de remettre
cette routine dans la ROM ? Dégu, je
charge mon logiciel de jeu préféré,
écrit en collaboration avec un copain,
et qui utilise pour I'affichage des mes-
sages de caractéres redéfinis. C'est
une horreur !!! J'ai droit aux symboles
graphiques de I'IBM-PC mais pas a
mes caractéres. La encore, méme avec
un autre logiciel utilisant cette intéres-
sante possibilité du 1500, echec ! Ce

qui met & mal la compatibilité annon-
cée par SHARP ! Je ne vous surpren-
drai pas en vous disant que I'astuce
permettant la réassignation du clavier
avec ht ne fonctionne pas, etc. Je n’ai
pas encore eu le temps d’essayer un
logiciel basé sur la routine d’interrup-
tion publié dans le « Sharpentier » n°
6, mais j'ai peur ! Je vais chercher a
faire fonctionner tout ga malgré ces
premiers échecs mais je voudrais
savoir si vous-méme n’avez pas déja
trouvé comment faire. Il serait dom-
mage que les logiciels les plus avan-
cés, donc souvent les plus intéres-
sants, ne fonctionnent pas sur le 1600.

Concernant le LM j’ai eu une autre sur-
prise. Je charge le logiciel « PLANET
FIGHTER » publié dans un « Sharpen-
tier » et je tape : XCALL &41D0. Au vu
de la rapidité de déplacement de
I'avion de combat, j’ai cru avoir a faire
aun logiciel BASIC sur PC-1211 111 L’in-
térét de ce logiciel sur le 1500 étant sa
rapidité liée au LM c’est un comble !

En fait, tous les programmes LM
LH-5803 me semblent tourner nette-
ment moins vite sur le 1600 que sur le
1500 (en particulier Planet). Cela est

étonnant car si I'on en croit la notice,
le LH-5803 tourne a 1.3 Mhz comme le
LH-5801. Avez-vous une explication a
me donner ?

Pour terminer cette partie LM, j’ajoute-
rai que je souhaite que SHARP publie
rapidement un TRM pour le 1600.

Jérdome GAUDIN

UN
PROGRAMME
A
DEVELOPPER?

CONTACTEZ
NOUS !

)



LE PORT
D’ENTREE
ANALOGIQUE

Le PC 1600, quelle déton-
nante machine !!!

Ce coup-ci, on a vraiment
fait un effort pour avoir un
micro puissant dans «la
poche » chez SHARP.

En effet, tout est prévu (d’aprés la
documentation L.M) pour mettre dans
le logement S2, 1 Mo de ROM ou 512
Ko de RAM sous forme de disque
mémoire.
A quand les mémoires de 512 Ko de
RAM dans un boitier d’extension !!!
Le PC 1600 posséde aussi un port d’en-
trée analogique. La documentation est
trés mal faite a ce sujet. Voici un petit
schéma pour s’amuser avec.
Pour vérifier le montage, s’assurer
d'abord & I'aide d’un voltmétre que
entre 1et 3,iln’y a pas plus de 3 volts,
sinon rajouter une résistance comme
indiqué puis écrire :
10 A= AIN:P.A::WAIT10:

CLS:G.10

Amusez-vous bien !
Olivier PROTT

pC 1600

POTENTIOMETRE DE 1 Mg /

¥

/f

MASSE

/ ENTREE

" ANALOGIQUE
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PRISE JACK 3,5 MM STEREO

2 PILES DE 1,5 VOLT

b ResisTANCE (ol BESOIN)

INITIATION AU LM ESR-H (7¢)

Pour notre septiéme rencontre, nous allons revenir sur
un sujet déja abordé et que vous attendez tous : les MoVes
et EXchanges. Ces instructions sont trés puissantes et
nous allons le voir, trés intéressantes pour déplacer des
blocs de mémoires pointés par les registres P, Q ou DP.

En effet, nous n’avions étudié jusqu’ici
que des instructions affectant ou
échangeant un seul registre ou une
seule adresse mémoire. Par exemple,
MVMD : (DP) - (P). Imaginons mainte-
nant une fonction permettant de renou-
veler cette opération n fois pour des
adresses et des registres contigus. Il
faudrait pour cela répéter MVMD n fois
en incrémentant de 1 DP et P. Nous
avons deux instructions pour faire
cela: MVWD et MVBD. Le W signifie
que I'on prend | pour compteur d’incré-
mentation et B indique J. Avant donc
d’utiliser MVWD ou MVBD, il faut char-
gerdans | ou J lavaleur n-1 correspon-
dant au nombre de Move 4 faire ; n-1
fois, car I'instruction est exécutée au
moins une fois. Pour ce faire, la valeur
dans | ou J est automatiquement
copiée dans un registre intermédiaire
(non utilisable directement) appelé d.

MVWD : code &18 1-d
On répéte (DP)~ (P), DP+1,
P+1,d-1
Jusqu’a ce que d=&FF
SilouJ est nul (d=0) un seul Move est

effectué. De méme :

MVBD : code &1A J-d
On répéte (DP)- (P), DP+1,
P+1,d-1
jusqu’a ce que d=&FF

Il est évident que P et DP sont modifiés
car incrémentés. Les flags ne sont pas
touchés et les registres | et J ne sont
pas affectés. Notons que par exemple
si P=8, DP=&6900 et I=1, aprés
MVWD P =&0A, DP=§&6902 et |=1.

Comme J est par définition égal a 1,
cela permet des Moves (et nous le ver-
rons des échanges) sur 16 bits, pour
des pointeurs d’adresse par exemple.

Concrétement on peut expliciter ces
mnémoniques en écrivant d’une autre
maniére la fonction accomplie :
MVWD : (DP) - (P), (DP+1) - (P+1),...
(DP+1-1)=(P+1-1)

Prenons DP=&6F01, P=4, alors
MVBD mettra le contenu de &6F01 et
&6F02 respectivement dans Xl et Xh.
Soit I'adresse de début de la zone
Basic (pour le 1350 :START BASIC:&6F
01/02) dans X. L'opération inverse ne

peut se faire que par un échange avec
EXWD ou EXBD.

Ce qui oblige pour éviter de perdre le
contenu de ce qui est pointé par P (soit
X) de refaire un Move. Exemple :

LP &04 - XI pointé par P

LIDP &6F01 - START BASIC pointé par
DP

EXBD - mettra dans START BASIC
I'adresse dans X, mais

LP &04

LIDP &6F01

MVBD - replacera dans X la valeur ini-
tiale sans modifier START BASIC.
Notons que LIJ &01 n’est pas utilisé
car J vaut déja 1.

Voyons ce que donne EXWD et EXBD :
EXWD: code &19 [-d
On répéte (DP) « (P), DP +1,
P+1,d-1
jusqu’a ce que d=&FF

EXBD: code &1B J-d
On répéte (DP) « (P), DP+1,
P+1,d-1
jusqu’a ce que d=&FF

La aussi les flags et les registres | et
J ne sont pas modifiés. Mais DP et P
sont incrémentés.

Nous pouvons aussi copier une partie
de la RAM interne dans une autre par-
tie de la RAM interne. Pour ceux qui
seraient distraits, je signale que nous
avons vu plus haut comment copier (ou
échanger) une partie de la RAM externe
(donc la RAM programme) vers la RAM
interne. Nous utilisions pour cela les
registres d’index DP et P. Comme nous
avons deux registres d’index pour la
RAM interne, P et Q (ils sont rusés ces
Japonais, n’est-ce-pas ?), nous devi-

nons tout de suite ce que font MVW et
MVB :
MVW : code &08 |~-d
On répéte (Q) = (P), Q+1,
P+1,d-1
jusqu'a ce que d=&FF
Idem pour MVB, avec J ~d de code
&0A

Et on a aussi EXW et EXB:

EXW: code &09 J-d
On répéte (P)« (Q), P+1,
Q+1,d-1
jusqu’a ce que d=&FF

Idem pour EXB, avec J - d de code &0B

P et Q sont incrémentés. |, J et les flags
ne sont pas touchés.

Exemple : pour copier Xreg dans Yreg
LP &18 - P pointe sur premier octet de
Yreg

LIQ &10- Q pointe sur premier octet de
Xreg

LIl &07 - on répétera le move 8 fois
MVW - notons bien que I'on va de Q
vers P.

Xreg et Yreg sont donnés pour tous les
PC sauf 1245/51/55 (voir numéro 17
page 30).

Bon, je fatigue, alors j'arréte Ia. La pro-
chaine fois nous terminerons ce cha-
pitre en parlant des instructions FILM
et FILD, et nous expliquerons com-
ment copier un bloc d’octets de la RAM
externe vers la RAM externe. Grace a
X et Y, au travers des mnémoniques
IXL, DXL et IYS, DYS. Pendant que I'on
y sera, on en profitera pour faire un sort
a IX,lY,DX et DY.

Ouf ! I FINI.
Jean-Frangois VIGNAUD




MUSIQUE ET ACOUSTIQUE

Le programme ci-joint permet d’étudier, du point de vue
des fréquences sonores, les notes de la gamme tempé-
rée inventée au 18e siécle par J.-S. Bach.

A chaque note correspond une fré-
quence fondamentale : par exemple le
Do de la 3¢ octave (celui qui est au
milieu du clavier du piano) a une fré-
quence de 261,6 Hz. Le passage a I'oc-
tave supérieure donne un doublement
de cette fréquence (soit 523,2 Hz pour
le DO 4). La gamme chromatique divise
cette octave en douze demi-tons dont
les fréquences sont en progression
géométrique de raison (2) "~ 2, Ainsi le
Do diése 5 a la fréquence du Do 3 mul-
tiplié par cette raison, soit 261,2 x
(2) " 0m2=277,1 Hz. Contrairement a ce
qui se passait avec la gamme plus
ancienne de Zarlin, la gamme tempé-
rée ne distingue donc pas le Ré bémol
du Do diése. C’est pour cette raison
que le logiciel ne parle pas de notes
bémolisées.

La fréquence de 440 Hz du La 3 sert
théoriquement de base pour toutes les
autres notes. Cependant, pour éviter
les erreurs cumulées, le logiciel recale
la fréquence de base & chaque octave
sur celle du La correspondant : par
exemple sur les 220 Hz du La 2 ou les
880 Hz du La 4.

En plus de la fréquence fondamentale,
le logiciel peut donner la fréquence des
harmoniques, c’est-a-dire les multiples
de la fréquence fondamentale par un
nombre entier. Evidemment, cela n’a
rien d’une prouesse, mais ce qui est
beaucoup mieux, c¢’est qu’il est capa-
ble de rechercher a quelle note corres-
pond approximativement la fréquence
de cet harmonique. Ainsi, I’harmonique

de rang 2 du Do 3 a une fréquence de
784,8 Hz, bien proche des 783,9 Hz du
Sol 4.

Lorsque I'on joue une note sur un ins-
trument de musique, la fréquence fon-
damentale est accompagnée de ses
harmoniques avec des intensités diver-
ses. C'est ce phénoméne qui produit le
timbre de l'instrument. Le Do 3 joué au
piano ou au violon a la méme fré-
quence fondamentale de 2626 Hz; la
différence de sonorité entre les deux
instruments vient de la présence, avec
une intensité plus ou moins grande,
des harmoniques de rangs 1, 2, 3...
d’une maniére différente sur chacun
des instruments.

Le logiciel, outre la gamme chromati-
que donnant les fréquences des 12
notes d'une octave, est capable de
monter les gammes diatoniques dans
les modes majeur ou mineur. Ces gam-
mes comprennent sept notes ainsi
réparties :

mode majeur 2 fois 1 ton + 1/2
ton + 3 fois 1 ton + 1/2 ton

mode mineur 1ton + 1/2ton + 2 fois
1ton + 1/2ton + 1 ton et 1/2.

I suffit d’entrer le nom de la gamme,
puis le mode et I'octave. La seule limi-
tation vient des notes bémolisées :
pour avoir la gamme de Si bémol
majeur, il faut parler a la machine de
la diése majeur. Un sous-programme
supplémentaire viendra peut-étre un
jour combler cette lacune...

Daniel MAGNIN
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DES ERREURS... QUI N’EN FAIT PAS ?

NUMERO 15 ¢ PAGE 22 « JAQUETTE D’OR

Le SHARPENTIER serait-il censuré ?

Nous n’osons y songer, mais il faut bien admettre qu'il manque deux lignes au
deuxiéme programme de I'article « JAQUETTE D’OR » du numéro 15, page 22.
Les voici enfin !

Mais en fait, plus que cet oubli, ce qui est plus grave, c’est que seul M. DAN-
GLA s'en est apergu alors que le programme dans sa version présentée n’est
pas utilisable. Serait-il le seul a taper les programmes du bulletin ? Ou bien avez-
vous eu la paresse de prendre la plume pour nous indiquer cette bogue que vous
aviez corrigée de main de maitre ?

Dans le doute, nous garderons la deuxiéme solution !

2135:F F< =60/JTHEN 2190
2150:PAUSE "OVER-FLOW™:GOSUB 4030

NUMERO 16 » FONCTION

Il faut bien revenir a I'article «<FONCTION» du numéro 16.

Dans le numéro 18, Monsieur H. Faucon a aimablement signalé I'erreur imputa-
ble & I'imprimeur qui, je I'ai remarqué, est allergique au signe de la puissance
et prend un Y pour un X.

I s’ensuit que les lignes fautives doivent étre lues avec le texte correspondant
afin de savoir de quoi on parle.

“La formule sujvante va nous permettre de combler la lacune de notre appareil :
R=X2+Y 2:R=SQRR"”
A titre de complément, elle peut s’écrire d’une autre fagon :

=(X*X) + (Y*Y):R=SQRR

Et pour ceux qui possédent un PC 1251 :
R=XX+YY:R=SQRR

Seconde solution, conservant les mémes variables (X,Y), ce qui est souvent bien
utile !

X=R
= (X% X) +

(Y %Y):X = SQR X

Jean DUBUS

NUMERO 18 ¢

PAGE 33

A propos de MAD
= ENTER correspond & #

PAGE 23

10 INPUT”QTE DISQUES (§) =
181 = | % U/9:RETURN

PAGE 24

14FORK(R) = 170 Q
18 (R—-1)=I(R-1) % U(R)/9:R =R - 1:RETURN

PAGE 26

ASTUCE 2
4.:0=d+3+PEEK{J +2):...

PAGE 36
Le listing est page 48

PAGE 4

§ 6, remplacez tous les blancs par ’
INPUT #@S$ (%)@ (%)

Fin de texte : SPACE € INS
Remplacez les + par des @

et c+chparc=c@dh

1520 IF M(K,P)< >1 THEN 1550

PAGE 15

640 IF C$ =
650 IF C$ =

"&”LET A=X*¥Y:GOTO 690
"V7LET A=X+Y - X*¥Y:GOTO 690

660 IF C$="=>"LET A=1-X+X*Y:GOTO 690
670 IF C$="< =>"LET A=1-X-Y +2%X*Y:GOTO 690

PAGE 18

A%1000+B*100+ C* 10+ D*1
A¥N 3+B*N 24+ C*N 1+D%N 0
A%2 34+B%2 24C%2 14D%2°0

, il vaudra au moins 128

PAGE 19

XOR ®
Formules :
) A + A 1

NOT A=A ANORB=A+B

- PAGE 27

SUPER CALL derniére ligne 2¢ colonne
CALL &nnnn:10

Pointeur : t

Position : PILE Y

BEEP 10
1

DES ERREURS... QUI N’EN FAIT PAS ?
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YA} 700

GESMAIL

«Gesmail» est un logiciel
de gestion d’un fichier
d’adresses pour ordinateur
SHARP MZ 700 muni d’une
imprimante et d’un lecteur
de disquettes KERSTEN &
PARTNER.

Dés la mise en route du pro-
gramme, il vous sera posé
la question « Travail sur
fichier existant » qui vous
permettra de mettre en

sime fialiauwan fuan

IIICIIIVIIE Wil 1IVIIICT 9¢ LI vu*
vant sur disquette.
Puis il vous sera proposé le

menu principal sur deux

5 RET
12 REMKXXGESMAIL 4.1-D  2/1986X%X
28 REMXXXXXXGODEALX [Maur iceXkkkkX
38 REF

38 CONSOLE :COLOR,,?,B@:CLS

122 FORW=1T08
132 READFR$ (W)
148 NEXTW
1580 FORY=1T01B
168 READOS(T)
178 NEXTY

»8. Indicat ions

er,frret

228 F#="AD.PER. " :CF=B
242 GETGS

250 IFG$="N"THEN45@

260 IFG$="0"THEN3Z2

265 GOTO 242

269 REMX*XCHARGEMENT FICHIERkX¥

820 PRINT(?,21"Disquette prete (O/N1 7"
325 GET G$:IF GS(>'D" THEN.325

332 ROPEN#2,F$

345 PRINTLB,71TABCIRIFS
358 INPUTH#2, 1

360 FORZ=1TOI

37@ FORT=1T08

382 INPUT#2,AD$(Y,2)
398 NEXTY INEXTZ

422 CLOSE#2:CF=1

458 CLS:GOSLB 220888
4939 REMEXKXKMENUXXKXX
5@8 CONSOLE :USR(62)
5@1 H=1:GOSUB 22000

515 CURSQR 8,22:PRINTL@,5)
520 COLOR,,?,@:CONSOLE 1,22,8,48

538 GET G$
548 IF G$=CHR$(13ITHEN 608
558 IF G$<O" Y THEN 538

568 HeHr1:IF H>18 THEN H=1
578 GOSUB 22009
582 GOTO 538

630 GOTOS312

9339 REM¥XCREATION D’UNE FICHEXX
1822 USR(62):CLS:I=1+1

1812 FORY=1TO8

1838 PRINTLB,4]FR$(Y]:INPUT""
184@ NEXTY

AADS(T, 1]

1258 GET G$

126@ [FG$="0D"THEN1202

1272 IFG$="N"THENSB@

1888 GOTD1B58

1999 REMXXLECTURE D/UNE FICHEXX

2012 PRINT[6,1JFR$(2) : INPUTR2$

ANAMWWWWMAMAAMAMAANANMMWWWMAAAAAAAAAAAAAAA

122 DIM 08$(18),AD$(8,1088),T$(8),FR$(8),C0(18,2)

188 DATA 1.Nom ,2.Prepom ,3.Adresse ,4.Code postal
192 DATA Lire,Feuiliater,Creer,Corrigser,Surprimer,Trier,Mailing;Editer,Sauvegard

288 FOR Y=1 TO 1@:READ CO(Y,1),C0(Y,2):NEXT Y
212 DATA ~1,23,4,23,15,23,21,23,308,23,0,24,6,24, 14,24, 21,24,33,24

238 CURSDR2,B8:PRINT"Trauail sur fichier existant ?"

348 PRINTTAB(12)"WJe chargse le fichjer:@"

518 COLOR, ,@,?:CURSOR @, B:PRINTUSING" ####4" 3S[ZE; PRINT"
-MENU

602 ON H GOTO 2080, 15000, ' 2908, 3808, 4202, 5803, 6228, 7202, 30012, 21220

1B4S PRINTL,?]"@Creation d’une autre fiche (O/N)?"

2802 USR(62]:CLS:PRINTLE, 1IFR$(1IINPLUTRIS

lignes en bas de I’écran.
Pour choisir une option,
déplacez-vous a ’aide de la
barre d’espace, puis vali-
dez P’option retenue en
tapant « CR »,

Dix options sont possibles :

LIRE, FEUILLETER, CREER, MODI-
FIER, SUPPRIMER, TR, MAILING
SAUVEGARDER EDITER ARRET.

LIRE : Cette option vous permettra de
rechercher une fiche précise. Il vous
sera demandé d’entrer les deux per-
sonnes données de la fiche. Celle-ci
vous sera alors affichée en cas de
recherche positive.

FEUILLETER : Cette opntion vous per

A0 e e B BB 1 o VLIV YVu rl\ll-
mettra de vous promener dans le
fichier. Un nouveau menu vous sera
alors présenté :

I pour avancer dans le fichier

3S5.Jille ,6 Paws ,7.Telephone

2

oct.disp. "

t pour revenir en arriére
« pour retourner au menu principal.

CREER : Il vous sera alors demandé
d’entrer chacune des 8 données possi-
bles constituant une fiche.

MODIFIER : Pour corriger une ou plu-
sieurs zones de la fiche. Il vous faut
d’abord entrer les deux premiéres don-
nées. La fiche & corriger sera alors visi-
ble & I'écran. Tapez alors le numéro de
la rubrique & modifier puis entrer le
nouveau contenu de cette zone.

SUPPRIMER : Entrer les deux premié-
res données de la fiche a supprimer.
Cette suppression se fera automati-
quement aprés que vous en ayez donné
la confirmation.

TRI: Ce tri s’effectue & partir de la pre-
miere zone de la fiche et dans I'ordre

croissant.
MAILING : Pour effectuer des étiquet-
tes d’adresses, trois possibilités d’im-

pression :
1) Mailing d’une fiche - entrer alors les
deux premiéres données de cette fiche.

2) Mailing du fichier.

3) Mailing par critére - le Mailing se fera
pour les fiches répondant & la condi-
tion que vous aurez indiquée. Pour
cela, tapez d’abord le numéro de la
rubrique concernée puis entrez la
nature du critére. L'impression pourra
alors commencer.

SAUVEGARDER : Pour stocker votre
fichier sur disquette, insérez votre dis-
quette de sauvegarde et a la question
« Disquette préte O/N », tapez O.

EDITER : Toutes les zones de chacun
des enregistrements du fichier seront
imprimées.

ARRET : Pour sortir du programme.

Le retour au menu principal vous sera
signalé par I'affichage de I'inscription
«MENU» au-dessus des lignes
d’options.

Maurice GODEAUX

2028 GOSUB|2222

2832 GOSUBI 1220

2138 GOTOSLA@

2393 REMXXXXCORRECT I ONXXXX

3812 PRINTFR$(1):INPUTRIS
3022 PRINTFR$(2):INPUTR2%
3838 CLS

3842 GOSLB]2008

3p5@ GOSUB1 1208

3182 GET C$:C=UAL(C$)
3184 IF (CK1I+(C>8ITHEN 3182

031282 INPUTADS(C, 2]

3142 GOSUBI 1208

3158 CURSOR B, 28:PRINTSPC(33)
3160
3178 GETG$

3182 IFG$="0" :GDTO3188

3198 IFG$="N"THENS2@

3288 GPTO3178

33338 REMXXXSUPPRESS IONYXX

4202 USR(62):CLS

4812 PRINT(2,?71"Fiche a supprimer:"
4928 PRINTFR$(1):INPUTRIS

4838 PRINTFR$(2):INPUTR2$

4@42 GOSUB122002

4@52 GPSUB1 1202

4B55 GET Gs$

4B56 [F G$="0" THEN 4260

4@57 IF G$=~"N" THEN 500

4858 GOTO 4@355

4868 FORB=ZTOI-1

4872 FORBB=1T08

4882 AD$(BB,B)=ANS(BB,Bt1)

4298 NEXTBB

4128 NEXTB

4112 I=I-1

4128 PRINTL2,?7]1"@F iche supprimee™
4132 FRINTL2,
41498 GETG$
4152 [FG$="0" THEN42238
4160 IFG$="N"THENS@20
4128 GOT04148

4993 REMKkXKKKKTRIKKXXXKX

5085 [U=a

5812 FORZ~1TOI-1

5822 IFADS(1,Z)<{~ADS$(1, Z+1 ITHENSR82
5838 FORTR=~1T08

5848 T$(TRI~ADS(TR,Z)

5852 ADS(TR, Z)=ADS(TR, 1)

SB6@ APDS(TR, Z+1)=T$(TR]

5878 NEXTTR:[U=]

5888 NEXTZ

S@38 IF iU=1THENSB2S5

S12@ CLS:G0TDSe2

5983 REMKXXXMAIL INGXXXX

6988 USR(B2) :CLS:CURSORS, SPRINT 1. _
6812 PRINTTAB(S)"2..MAILING PU FICHIER"

6032 PRINT"@Uotre choix:"
6848 INPUTC:CLS:0NCGOTO6128, 6220,6308

30008 USR(62):CLS:PRINT(2,71"Fiche a corriser:”

3188 CURSOR B,28:PRINTL2,7]"Taper le No de la rubrique o corriger:”

3112 CURSOR 2, 28:PRINTL2,?]"Indiquer |a correction a effectuer :

CURSOR @,2@:PRINTL2,?]"Autres corections (O/N)I?"

4854 PRINT(2,?]"Est ce bien !a fiche a supprimer?”

?71"@Autre fiche a supprimer (O/N)2"

5288 USR(62]):CLS:CURSORIS, '2:PRINTL2, ?3"JE TRIE..."

MAILING D/UNE FICHE™

6828 PRINTTAB(S)"3..MAILING PAR CRITERE"

":ON ERROR GOT
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6120
6132
6142
6200
62182
6220
6238
6302
6318
6328
6332
6348
6358
6368
6378
6382
6338
6500
0 See
6522
6393
2028
2818
2820
7838
7040
7850
7060
2080
7030
7993
8808
8228
8238
8240
825e
8265
8278
8280
8290
8380
8318
8320
8393
=102
3112
3122
3138
3148
3158
33383

12812
12832
12248
12088
18993
118082
11128
118
11128
11138
11142
11168
11178
11188
11198
11280
11210
11239
14933
15000
15812
15815
15020
15832
15042
15050
15055
15060
15870
15838
19933
202008
20025
20812
20020
20030
20850
28993
21202
21993
22020
22018
220820
22038
22048
22050
22060

6128 PRINTFR$(1):INPUTRIS
6112 PRINTFR$(1,2]:INPUTRZS

18008 FORZ=1TOI

GPSUB 12228
GOSUBSRBR
GOTO5Re
FORZ=1T01
GOSUB3PBB

NEXTZ

GOTOSRR
FORY=1T08
PRINTFR$(Y)
NEXTY

CONSQLEZB, 5,8, 48
INPUT"Choix du eritere>»" (R

INPUT"Nature du criterae=>";iCR$
Wll=@

FORZ=1TOI

IFAD$(CR, 2)=CR$ THEN Wii=1:G0SUB3LRRR
NEXTE

IFWU=~3 THEN PRINTL2,?)"Aucun erregistrement ne repond a ces conditions® :GOT
GETGS

REMXXXEDITION FICHIERXXX

PCOLOR 1

FORE=1TOI

PRINT/PADS(1,2),A0$(2,%)
PRINT/PAD$(3,2)

PRINT/PRD$(4,2),AD$(5,2)
PRINT/PAD$(6,2)
PRINT/PAD$(7,7),AD$(8, 23
SKIP1:INEXTZ
GOTOSeD
REMX¥SAUVEGARDE
CcLS
PRINT(Z,71"Disquette prete [O/NIP"
GETGS

IFGS$ <> "0 THENS2318

IF CF=1 THEN DELETE F$
WUDPEN#2,F$

PRINT#2, I :FORZ~1TO I

FORY=1T08

PRINT#2,AD$(T, 2]

NEXTY :NEXTZ
CLOSE#2:PRINTL?,2)"@Le fichier
GOTOS528

REMXXXET [QUETTESX %X

PCOLOR]
PRINT/PTAB{2IADS(1, 2] 3TAB(22)ADS$(2, 8]
PRINT/PTAB(2)AD$(3,2)
PRINT/PTAB(2)AD$(4,2) s TAB(221ADS$(5, ¥)
IFADS(6, 2 O "FRANCE " THENPRINT/PTAB(2)AD$(6,2)
SKIP1:RETURN

REMXXRECHERCHE F ICHEXX

FICHIERXX

YiF$3" est sauvegarde"”

IF (AD$(1,2Q=R1$IX(ADS(2, ZI=R2$) THEN RETURN
NEXTZ

PRINTLZ,?1"Enregistremert inconnu du fichier”
GOTOSE28

REMXXAFF ICHAGE F ICHEXX

USR(62) :CLS:COLOR, » 7,2

CURSOR @, 1:PRINTFRS$(1)3TAB(20)FR$(2)
CURSOR B, 4:PRINTFR$(3)

CURSOR B, 8:PRINTFR$(4) ;3 TAB(2BIFR$(S)
CURSOR @, 1) :PRINTFR$(6)

CURSOR B, 14:PRINTFRE(?) i TAB(2B)FR$(8)
COLOR, 7,0

CURSOR @, 2:PRINTADS(1,2)3TAB(2@IADS(2, %]
CURSOR B,5:PRINTADS(3,2)

CURSOR@, 2:PRINTADS(4, 2) s TAB(28)ADS(S, 23
CURSOR @, 12:FRINTADS(6, 2)

CURSOR @B, 15:PRINTADS$(?, 21 3 TAB(281ADS(8, %)
RETURN

REM kX XKFEUILLE TERKXXX XXX

CURSOR@, 22:PRINTLB,41" L Auance T Reviens ¢ Meru prircipal "3
CONSOLE 1,21,@,4@:CLS:¥=] :GOSUB 1]0202

PRINT CHR$(23)

GET G$

IF G$="@" THEN 2~2+t1:GOTO]SBE@

IF G$="B" THEN 2~2-1:G0T01506@

IF G$="@" THEN PRINTCHR$(25):G0T0S@@

GOTO15828

IF 2>1 THEN 2=]:G0TO15028

IF Z<1 THEN 2=1:G0T01S@28

GOSUB 1128@:60T015028

REMXXINITIALISATION ECRANXX

CONSOLEZ23,2,8,48:C0L0R, , 7, 3:CLS

CONSOLE

CURSORR, 23 :FORA=1TO1@ :PRINTOS(X] 3

IF ®<1@ PRINT® =3

NEXT

RETURN

REM XXXFIN DE PROGRAMMEXXX
END

REM XXXCHOIX OPTIONSkXX
FOR TU=1 TO LEN(O$(UI)

COLOR COCU, 1)+TL,C00U,22,7,3
NEXT TU

FOR TU=1 TO LENCO$(H))

COLOR CO(H, 13+TU,CO(H,2),8,7
NEXT TU

U=~HRETURN

PROTECTIONS POUR PRO-

GRAMMES EN S-BASIC

Protéger un programme Basic a tou-
jours été un probléme. Pourtant, en
supprimant I'effet de certaines instruc-
tions, on empéche le PIRATAGE!
Commandes invalidées : LIST, SAVE,
PEEK, BYE.

Un message d’erreur apparaitra lors de
I'utilisation d’une de ces quatre
commandes.

Annulation de LIST par :
POKE 12629,254,32 ou POKE 16642,201

Annulation de SAVE par :
POKE 12721,254,32 ou POKE 17060,201

Annulation de PEEK par :
POKE12919,254,32 ou POKE 26037,201

Annulation de BYE par :
POKE 12751,254,32 ou POKE 5058,201.

Réactivation de LIST par:
POKE 12629,2,65 ou POKE 16642,175

Réactivation de SAVE par :
POKE 12721,164,66 ou POKE 17060,205

Réactivation de PEEK par :
POKE 12919,181,101 ou POKE 26037,254

Réactivation de BYE par :
POKE 12751,194,19 ou POKE 5058,229.
Ces POKES sont a mettre au début du

programme, et sont tirés de la revue
« Fischel »,

N.B. - Ayez pitié du Club, ne nous
envoyez pas de programmes protégés.

v} 300
GRAFITIK

Adieu les longues soirées
passées sur le papier milli-

‘métré a mitonner de super-

bes présentations graphi-
ques pour voS program-
mes ! Avec GRAFITIK, vous
dessinez librement sur
I’écran et le MZ 800 se
charge de vous générer le
programme correspondant.

La création d’un dessin avec cet utili-
taire se fait en deux parties : on se sert
d’abord de GRAFITIK.DES pour créer le
graphisme & I'écran puis, une fois qu'’il
est sauvegardé, on exécute GRAFI-
TIK.CONV pour le transformer en pro-
gramme BASIC.

1) GRAFITIK.DES

Pour dessiner, on déplace le curseur
(une petite croix) avec les touches flé-
chées, la barre d’espace servant
d’accélérateur.

Lorsque I'on est placé sur la position
désirée, on sélectionne le point grace
4 la touche «Joker» située au-dessus
de CR.

On dispose des fonctions suivantes :
- F1 annule la derniére sélection.

- F2 trace un segment entre la position
courante et la derniére sélection.

- F3 trace un cercle passant par la posi-
tion courante et ayant pour centre la
derniére sélection.

- F4 trace un rectangle passant par la
position courante et la derniére
sélection.

- F5 colorie la zone autour de la der-
niére sélection (on doit étre positionné
sur la frontiére de la zone & colorier).
- F6 appelle le menu des fonctions spé-
ciales (lecture, écriture, correction, fin
du programme).

- F9 et F10 permettent de choisir la cou-
leur du tracé qui apparait autour de
I'écran.

Les adeptes de la religion polonaise
inversée auront reconnu I'emploi d’'une
pile (on peut sélectionner jusqu’a 35
points successivement) et d'opéra-
teurs (graphiques !) sur le sommet de
cette pile.

NVVVWIYMAMAAMAAMAANAAA

99 RXKKKAKKINITTALISATIONS

19@ INIT"CRT-M2".COLOR 15,0

118 LIMIT$F888 :POKE$FB08, $3E,15, 1, $CF,6,
$ED,$79,$C9 :COLOR 15-USR($F800)

128 DEF FNS${X)=CHR$(X/128+D)+CHR$(X MOD
128+D)

130 DEF FNN(X)=(ASCIMIO$CCMD$, K, 11 -DI*!
28+ASCIMINS(CMD$, % +1,11) -0

148 DIM P(255),M$(255, 18]

160 XF=1608:7F=100 .CF=2:00=15

170 FOR 1=@ TO 9 :DEFKEY(I+1)="3i +STR$(]
1-NEXT]




Y3800

180 D=32
199 7xXkXX*XXBOUCLE PRINC
200 GOSUB 'FLECHE"

210 GOSUB "ACTION'

228 GOTO 208

999 “XXkXXXXXDEPLACEMENT CURSEUR
1080 LABEL"FLECHE" - X=XF . r=YF
1818 GOSUB"FLECHON'

1020 GET G$:G=STICKI@):[F G$=
THEN 10820

1038 GOSUB"FLECHOFF!

1835 A=STRIG(BIX1@+1 :CF=2+STRIG(BIX2
1848 ON G GOSUB 11@1,1102,'183, 1104, 1105
;1186,1187,11088 -

1850 IF X<1 THEN X=318

1855 IF X>318 THEN x=1

1868 IF Y<1 THEN Y=198

1865 [F 1>198 THEN Y=1

1870 XF=X:YF=Y
1875 IF G$="
1880 GOTO 1818
1181 7=Y-A.RETURN

1102 Y=Y-A:X=X+A :RETURN

1183 X=X+A:RETURN

1184 Y=Y+A :X=%+A :RETURN

1185 Y=Y+A:RETURN

1186 Y=Y+A.xX=X-A:RETURN

1187 R=X~A.RETURN

1108 Y=Y-A.X=X-A.PETURN

1199 “XXXKKKKXKXCURSEUR ON/OFF

1200 LABEL “FLECHON'

1218 P1=POINT(X, 1] .P2=POINT(X, 1-1] .P3=P0
INTOR, 1411 :PA=POINT(X=1, 11 .PS=POINTI K1 1)

AND G=0

RETURN

1220 LINETCFIA=1, 1, X+1, 1 .LINETCF IR, 121, %
5 T+1 :RETURN

1249 “%x

1250 ABEL"FLECHOF®

1268 SETIPIIX, T SETIP2I%, 1-1 .SETIP3]X, 1+
TLSETIPAIX-1, 1 .SETIP5IXK+1, ¥

1278 RETURN

1299 XKKHKXKXXKXFAXGESTION PTF
1308 LABEL FMPILE
1318 PLEIN=ISP>24D)
1315 MUSIC 01 T?A3 89"
1328 SP=SPt .PrGPYLK
1321 SP=SP+1 P[P~
1322 SP=GP+1 .P{GP)-P]

1323 SP=GPs1 PGP 1Py

1324 SP=SP+1 :P(SPI-P3

1325 SP=SP+1 :PrSP1=P4

1326 SP=SP+1.PfSP)=PS

1330 RETURN

1408 _ABFL"DEPILF

1410 JIDE-TSP<2] i [F JIOF RETURN
1428 PS=P(SP).GP=SP -1

1421 P4=P(SP1:SP=SP -1

1422 P3=P(SP) SP=SP-1

1423 P2=P(GP) :SP=SP -1

1424 P1=P(SP).SP=SP -1

1425 Y=P(SP) :SP=SP-1

1426 X=P(SP).SP=SP-1.GOSUB
1438 RETURN

1993 7 xkXxXXXX¥KTOUCHE DE FONCT[ON
2008 _ABEL"ACTION" .GET (%
2018 IF G$='0' GOSUB DFPI.E

IF PLFIN RETURN
LOSUB™ FLFMHON

FLECHDFF

PETURN

2011 GOSUB " F2" .RETURN
2012 " GOSUB"F3" :RETURN
2013 " GOSUB"F4" :RETURN
2014 IF G$="9" THEN CO=(CO+1)MOD 16:POKE

$F8O1,C0 :USRC$FBOB) :RETURN
2815 IF G$="8" THEN CO=(CO+ISIMOD 16:POK
E$F801, CO:USR($FBBE) :RETURN

2016 IF G$="4" GOSUB"FS'

2017 IF G$="5" GOSUB"AUX" :RETURN

2038 GOSUB "EMPILE"

2890 RETURN

2108 LABEL"F2"

2118 CMD$="L"+FNS$(X)+FNS$(Y)

2115 GOSUB "DEPILE":IF UIDE RETURN

2120 CMD$=CMD$+FNS$(X)I+FNS$(Y)

2130 GOSUB "VALID"

2135 X=KF:Y=YF :GOSUB "EMPILE"

2148 RETURN

2150 LABEL"F3"

2160 X2=X:Y2=Y:GOSUB"DEPILE":1F UIDE RETURN
2178 R=SERCIX2-X)IX(X2-X)+(Y2-YI*(Y2-Y))
2175 CMD$="C"+FNS$(X)+FNS$(Y)+FNS$(R)

2180 GOSUB"UALID"

2138 RETURN

2200 LABEL "F4"

2218 CMD$="B"+FNS$(X)+FNS$(Y) :GOT02115

2250 LABEL "FS"

2260 A=P]:GOSUB"DEPILE" : IF UIDE RETURN

2278 CHMD$="P"+FNS$(X)+FNS$(Y)+FNS$(A)

2275 GOSUB "UALID"

2288 RETURN

2308 LABEL"DEL"

2318 IF PTR=8 RETURN

2328 PTR=PTR-1:GOSUB"1J?"

2330 M$(I,J)=""
2340 RETURN
2358 LABEL"SAVE"

2368 WOPEN #1,A$:PTR=0

2378 GOSUB"IJ?":1FM$(I,J)=""
RETURN

2388 PRINTH#1,MS$(1,J) :PTR=PTR+1:GOTO 2378
2398 LABEL"LOAD"

2480 ROPEN #1,As

2410 IF EOF(#1) THEN CLOSE :RETURN

2428 GOSUB"IJ?": INPUTHI,M$(1,J) sPTR=PTR+
1:60T0 2418

2500 LABEL “AUX"

2518 BOX(15178, 70,250, 160, |

2520 CURSOR 1@, 10:COLOR 15:PAL @, 1

2530 PRINTTAB(1B)"1. retour au dessin
2548 PRINTTAB(1B)"2. annullie gaffe"
2558 PRINTTAB(18)"3. chargement"

2560 PRINTTAB(1@)"4. sauvegarde"

THEN CLOSE :

2578 PRINTTABC1B)"S. fin"

2590 GET G'IF G=0 THEN 2530

2680 IF G=2 GOSUB"DEL"

2618 IF G=3 OR G=4 THEN CURSOR 18,16:INP
UT"NOM FICHIER:";A$

2620 1F G=3 THEN GOSUB"LOAD"

26308 IF G=4 THEN GOSUB"SAUE"

2648 IF G=5 THEN INIT"CRT:M2":END
2798 COLOR CO:GOTO "ALLEXEC"

2998 7 XXXKAKKXKKKXXKMEMORISAT ION
3009 LABEL "UALID"

38192 IF COIC THREN CMD$="c"+FNS$(COJ+CM pg
3020 GOSUB"IJ?"

3039 M$(1,J)=CMD$:PTR=PTR+1

3110 GOSUB"EXEC"

3120 RETURN

3280 LABEL"1J?":1=PTR/11:J=PTR MOD 11 :RETURN
3498 “RXXXKKXXKKKXEXECUTION D“UNE CMD

3588 LABEL"EXEC" :C$=LEFT$(CMD$, 1)

3518 IF C$="L" THEN LINE FNN(2),FNN(4),F
NNCB),FNN(8) :A=9
3528 IF C C" THEN CIRCLE FNNC2),FNN(4)

sFNNCB) :A=7

3538 IF Cs$="B"
N{6J,FNN(8) :A=9
3540 IF C$="c" THEN CC=FNN(2):COLOR CC:A =3

3558 IF C$="P" THEN PAINT FNN(2),FNNC4),
FNNCB) :A=7

3560 IF AKLENCCMD$) THEN CMD$=MID$(CMD$

A+1):60T0 "EXEC”

35308 RETURN

3680 RETURN

3999 “XKXKKXKKKXKXXEXECUTION DE LENSEMBL
£ DES COMMANDES

4000 LABEL “"ALLEXEC"

4018 PTR=P:SP=@:INIT "CRT:M2"

4820 GOSUB"1J?" :CHMD$=M$(1,J) :IF CrD$=""

RETURN

4039 GOSUB"EXEC" :PTR=PTR+1:G0TO 4020

THEN BOX FNNC2),FNNC4),FN

VVVVW\/WV\/\/\/\/\M/\/\N\/\N\J

2) GRAFITIK.CONV

Il suffit de lui préciser le nom du fichier
dans lequel on a sauvé le dessin
(option F6 de GRAFITIK.DES) et le nom
du programme a générer.

Il fabrique alors un fichier que 'on peut
charger par la commande LOAD «nom
de programmen, A.

Il est conseillé de le resauver ensuite
par un SAVE classique.

Simon CHAGNOUX
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20 L$="1 REM CE PROGRAMME EST GFNERE PAR
GARFITIK .. .1...2...3...4,..5.,.6...7.

8...9@: INIT"+CHRS$(34)+"CRT .M2*

3@ DEF FNN$(X)=STR$((ASC(MIDSICHMD$, X, 1)
1-DIX128+ASCIMIDS(CMDS, X1, 1))-D)+",

40 [=10:0IM T$r255).0=32

58 INPUT “NOM DE FICHIER:
DU PROG GENERE - ;G$
50 ROPENH!,F¢

sF$ L INPUT "NOM

78 IF CMD$= AND NOT FOFM#1) INPUT 1,0
MD$ :60T0 28

88 IF EOF(H!) CLOSE.GOTO 120

38 R$="" .GOSUB CONU"

TOB IF LENTLS)+LENIRE)SB8O T$M1-10)=L% .. $
=STR$CI) . [=1+1

118 L$=L$+R$.6010 70

120 1-1-9.T$01)=L$ PRINT APPUTER SUR FSP
ACE"

130 IF STRIG(@)=B THEN 138

148 WOPEN #2,6%

5@ FOR J=@ TO [ PRINTH2, 781 ) .NERT |
160 CLOSE -FND

170 TRXKKKKXXKXKEXECUTION DOUNE mMD

180 LABEL"CONJ" .C$-LEFTSICMDS. 1)

190 IF C$=ULY THEN R$-UCINETHFNNST2) NN
BI4I+FNNSIB) FFNN$T8) .A=g

280 IF C$="C" THEN R$-“CIRCLE
NN$T4) +HFNN$S 6] . A=)

218 IF Cg='B" THEN R9="BOX" "FNN$[2) -FNNS$
(41+FNN$IB) FFNNS(8) .a=9

220 [F C$= e THEN R$="COIOR  *FNN$(2) .A4=
3

SENNS(2)+F

230 [F C$="P" THEN R$-"PAINT
N$(4I+FNN$(B) A=)

240 CMD$=MID$(CMO$, A1)

2508 R$~LEFTSIRS, FNIR$) -17+
260 RETURN

“ENNS$T2)+FN

3D LABY
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Ce programme est un contre-exemple des tendances de
Pinformatique actuelle : il est mal écrit, pas structuré, pas
commenté et utilise des ruses mesquines pour gagner
quelques instructions. Mais le résultat est un jeu facile
a taper et assez impressionnant.

Le principe est simple : vous devez sor-
tir d’'un labyrinthe. Mais (& part une
bréve vision en plan au début du jeu)
vous voyez ce labyrinthe de I'intérieur
avec des vues en perspective.

Pour vous déplacer :

-la barre d’espace vous fait avancer
vous fait tourner & droite

ous fait tourner & gauche.

La sortie est une porte dérobée située

‘a I'autre bout du terrain. Par exemple

sur un labyrinthe de taille 14, vous par-
tez de la case (1,1) et la sortie est en
(13,13).

Si vous préférez voir se tracer les des-
sins en perspective au lieu d’avoir une
apparition soudaine, il faut supprimer
les instructions PAL de la ligne 38.

Bon courage...
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ON ERROR GOTO 35

1
2 GOsSuB20

3 R=320/200.%=1-7=1

4 S=S MOD 4:0NS+! GOSUB 12,13,14,15
S GOSUB3? :CURSOR1?, B -PRINTX ;Y ;"

6 IF X=TA-1 AND Y=TA-1 THEN 16

7 GET G$.1F G$=' THEN 2

3

IF G$="" THEN S$=S+1:60T04
IF G$="B" THEN S=S+3:60T04
19 IFGS " "THENZ:FLSE 1F NOT TOX+XA, T+Y
A,8) THEN NOISE"T?U1SSB06M3CBRAF4" - .GOTO
7: FLSE X=X+XA:Y=Y+YA:GOTOS

w

11 60TDS
12 YA=-1:XA=0 M=K .G-X-1:D=X+1:0=0.ST==1.
RETLRN
13 TAZ@XA=-1 :M=Y.G=Y+1.0=Y-1.0=]:ST=-1.
RETURN

14 YA=1:XA=0 -M=X.6=X+1.0=X~-1.0=0:ST=1.RE

TURN

15 YA=B-XA=1:M=Y :G=Y-1:0=Y+]:0=1.ST=1:RE

TURN

16 SOUND=(1,1):SOUND=(3,8) -SOUND=(5,0)
17 FOR I=@ TO 100

18 BOX (@) 16@-1%R, 180-1,160+I%R,180+[,7
SOUND={@, [ ) :SOUND=(2, 18@-1) -SOUND=(4, 1

BO-1)X3) INEXTI

19 SOUND 15,1 .PAIL3,5.STMBOLI3] 8,8, ENFIL

N",5,6-SYMBOL 58,108, LIBRE 2",5,6:CURSO
RO, 20 :END

20 INPUT"BTAILLE?
‘CRT M1

21 X=1:Y=1:5=3:60SUB15-B0OX[218,0, TAX4+3,
TAX4+3,2:60SUB2S5 -X=1 - A-1:60SUB2S -r=1.
X=1A-1:60SUB25: Y=TA-1:X=TA-1:5=8:6G0SUB12
22 GOsSUB25

23 PAINTL1),4,4,2:1F POINT ((TA-1)%4,(TA
-1J)%4)O 1 PRINTYJE FAIS GREUVEY :END

24 RETURN

25 FL=0:60SUB34 -MUSIC"AG" :FORT=1TOTAX3
26 [F TOX+XA, Y+YA,B) THEN 29

27 P=XX0-YX(0-1):IF T(G,P+ST,0) OR T(D,P
+ST,0) THEN 31

28 IF T(M,P+2xST,0) THEN IF FL=1 GOTQ 31
ELSE FL=1 -

29 X=X+XA:T=Y+YA:GOSUB34

30 IF RNDC11<.6 THEN 26

31 S=S+1.1F RND(1)>.5 THEN S=S+2

32 ON S MOD 4+1 GOSUB 12,13,14,15.NEXT T
33 RETURN

34 BOX X*4,YX4,XX4+3,7%4+3,3.11X,7,08)=-1
TOY, %, 1)==1:RETURN

STASDIMTOTA, TA, 1 S INIT

35 IF ERL<>28 AND ERL<>27:PRINTERL -FRRD
R ERN

36 S=S+1 :NOISE"CB" :RESUME 32

37 IF 0 THEN P=X:C=3:F~2.FLSE P=Y.C=2:F=

3

38 2=122-CLS-PAL2,0-PAL3,0-FOR [=-18 TO B
STEP-1

33 Z1=EXP((I-1)%,48) :ZR=2%R

4@ IF NOTTIM,P,0)THENBOX(@1160-2R, 180-2,
160+2R, 180+2, 0 1=0:60T045

41 IF NOT 77G,P,0)THENLINE (C1160-2R, 100
-2,160-21%R, 180-21, 160-21%R, 1800+21, 160-7
f,10@+2,160-2R, 100-2 :PAINT[E] 168-1Z+Z])
¥R-2,100,C

42 IF T(G.P,0) AND NOT T(G,P+ST,0) THEN
BOX[@1160-2R,100-21, 168-21%R, 180+R1,C
43 IF NOT TrD,P,0)THENLINEICJ160+2R, 100+
2, 16@+Z1%R, 100+21, 160+21%R, 100-21, 160+2R
+100-%,160+3R, 108+2 .PAINTLE 160+ 2+2 1 J¥R
72,100,C

44 IF T(B,P,0) AND NOT TrD,P+ST,0) THEN
BOX[@)160+2R, 100-21, 168+21%R, 100+71,C
45 P=P+ST:2=21 :NEXTI :PAL2, 2:PAL3, 4 :RETUR
N
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COLORIEZ...

Voici un sous-programme qui, je pense,
intéressera plus d’un Sharpentier. La
routine Basic ci-dessous pour MZ-800
colorie selon la valeur de A le contour
inutilisé de I'écran. Mettre dans A le
code de la couleur désirée. Ce petit
programme peut étre incorporé dans
un programme Basic ou LM. On pourra
ainsi colorier tout I'écran sans toujours
avoir ce triste contour noir.

Jérome GESLIN
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10 REM ——COULEUR CONTOUR——
20 A=4

30 POKE $8000,$6,6,8E,$CF,$16,A8ED,$51,
$C9

40 USR($8000)
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19 Micros-poches Duriez qul

decrochent les exam’s

PRES TESTS, Duriez
vous les recommande.

GTI 74 de Texas Instru-
ments : 1190 F. Un tour de
force ! Micro- poche basic de
pointe, synthése de calculatrice
sc1ent1f1que et de micro-
ordinateur aux performances
pro (math, stat, langage
Pascal).

Outil puissant pour ingé-
nieurs hommes de stats, de
finances, étudiants.

g Les Grandes Classigues,
trés connues, trés répandues
polyvalentes : math. stat.

W 2 programmables langage
élémentaire Hewlett-Packard
* HP 11C: 471 F ¢« HP 15C :

915 F.

programmables ba51c
e Sharp PC 1401
Sharp PC 1402 : 990 F.

Chez Duriez :

B 2 calculatrices scientifiques

: 790 F o

a prix
o
0\\6
e
&

Doc. Archives et Larousse

charter

e La mémoire d’éléphant e
Sharp PC 1600 : 3390F ttc :
40 pages d’anti- séches intégra-

©

9 5 financiéres program-
mables.

Chagque fois que vous placez
ou retirez de l'argent celui-ci
vaut plus ou moins selon les
taux d’intérét et d’inflation.
Donc, votre comptabilité est
fausse ?

Pas du tout ! Ces micros cal-
culent votre rentabilité interne
réelle avec valeurs présente et
future annuités, cash flow,
nombre de perlodes etc...

e HP 12C de Hewlet-
Packard : 915 F.

o Sharp 1421 : 1175 F e
Sharp 533 : 440 F ¢ TI BA54 :
390 F.

H ® Et la nouvelle Star finan-
500 Prix charter PN T bty

bles (chut !) 80 Ko de mémoire
vive, le record.
Extraitde @ Branchable disquettes et
Mathématiques 1mpr1mante

sur micro-ordinateur
Ed. Eyrolles.

K A Ak ke ke ke ke ke ke ke sk ke ke ke ke ke ok ke ok ek ke

En premiére mondiale
Des micros scientifique a ecran
ﬁraphlque avec 422 et 486

%rogrammes fx-6.000
690 F - fx-7.000G : 869 F de
Casio.

Entrez les équations : les |~ =
courbes se dessinent sous vos
yeux, sfupelrpc;sees ou Znon
Erreurs faciles a réparer. Zoom
a\;’olonit'e*l(:loula X=—2,765857447 '

* ok ok ok k ok kY
Kk kok ok ok ko k ok ok k kY

* Demandez notice Duriez :
Micro-News Sicob 1986 contre

e Catalogue général (mach.
écr., répondeurs, téléph.,

2 timbres a 2,20 F.
Duriez 132, Bd St-Germain,

M° Odéon. Ouvert dicteurs et tout le Bureau)

Mardi au Samedi de 9 h 45 a 3 timbres 2,20 F ® Gratuits en

— Index clignotant '

Media Conseil

Paris 6¢,

19 heures. magasin.

Edito 2
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M Ajustement de courbe 3

Astuces 1 et 2 5

l ADRESSE I Compte bancaire 6

Start Mogura 7

I . , L . Edit LM 7

vous prie de bien vouloir lui faire parvenir I ON 8

O Recueil(s) des n® 1 & 5 des bulletins SHARPENTIER I Graphe ligne 9

au prix de 100 F* Des PC sur le terrain 10

[J Bulletin(s) SHARPENTIERn° 6 0,7 0,8 0,9 3,10 O Format scientifique 1"

au prix de 20 F chacun* I Karaté K 12

U Bulletin(s) SHARPENTIER n® 11 (0,12 0, 13 O Vocable ) 13

I au prix de 25 F chacun* I Conversnoq de température }2

O Bulletin(s) SHARPENTIER n° 14 (1, 15 [, 16 [, 17 épuisé, 18 (7, 19 ‘g’:;g; giglgmbmurs 16

020 au prix cje 30 F chacun* I News 17

. Zluar[])lrjiil " '}%%gggceh;wcﬁh:ne’ PC 1251 L. Le port d’entrée analogique 18

Initiation au LM ESR-H (7¢ 18
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