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~II 

6(:111 

61121 

ii 1163121 

=:II: 

El "
64121 

... 650. =:II: 
II.	 660 

67O 

:1: Il -,-l:.D 6:::t1 

=1169~
 
__ 70u 

VIE 
RATIOUE	 71(:1II 1 _ 

72~:1 

?:3~1 

74121 

75121 

"76O 
77~j 

"7:30 

79(1 
80f:1 
::::1(1 

820 
83O 
:::::40 

:::::50 

:::60 

:::70 
:::80 

:::85 

890 

9~30 

910 

64 

i':::x:::: PEEf::: < - 16:3:::4 >: l F >~i': < 
::: 127 THEN 6:3121 

1F CHR$ < :":>~ -. 12::::) ::: " " THEt·~ 

640 
POKE - 16368.0: HTAB 2121: VTA8 
12: pp ItH TT,;" ": F'OI<E 76:3, ::< 
(TT): POKE 769,Y<TT) * EE: CALL 
770: t~E>n TT
 
HOt'lE : PF.: l HT "~:::;ELECT l Ot~ [) ..... A
_~_. . __~_._( 0 ) Il..

PF.: l t~T : pp l Hl "t'lEt'lE AI F.: ET tol
 
Et1E '",' l TE::::::::E--_ .._._._--,-_._-( 1 ::,"
 
PRHH : PPItH "t1Et1E fHP AUTP
 
E ',1 ITE::::::::E ......... _-_.-_..__ .- ..__ .... ( 2 >"
 
PF.:HH : F'PItH "CRDnlüt·~-·----
_________.__ ----.- -_.__ ... ----( :3 ) Il 
PRHH	 : F'PINT "AFFICHE LA PA 
PT l T l (~I···I---·-,·_-·-···..·.. ··..-····--··..·( 4 >"
 
F'RHH : F'Plt-n "H1PPIt'IE LA PFI
 
F.:T l Tl üt·~--_·_..-----·--·-·_,_ ..·( 5 )"
 
PRII'H	 : PPltH "CORRECT l OH-··-··· 
____ .._. ..._. ._._. -_ -----_.{ 6 ) Il 

F'PltH F'PltH "CODE:::: CLAVIEP 
~_____.__ . .. . ( 7 ) II 

pp Il'H pp l tH Il [;0 l SC!UE----.. - .... 
___________ .__ . •__ . ._(. ::: ) Il 

PPlt-n	 : PRltH "PEPF.:I:3E L'E LA 
t1Et1E t'lUS l OUE·---------( 9 :;''' 

PPINT : VTA8 24: HTA8 20:GET 
FF$:FF:::: VAL (FF$): HOME: IF 

ASC (FF$) :::: 48 THEN 1160
 
ON FF GOTO 590,550.9121,790,"77
 
0,870,98121,11211121,1140
 
IF FF ::: Ù THEN 640
 
IF 88$( 1:;' :::: ">" THEt·~ 64(1
 
PRIt·H " P~1TIEtHEZ UH
 
l H:3TAtH": PP#: 1: pp ::.= 1
 
1F 88$( 1:;' ::: ":>" THEt·~ 640
 
PRHH
 
FOF.: TT ::: 1 TO [:OC, - 1 :[C$ ::: "
 

IF TT -::: 11210 THEI"~ EC$ =: "._-"
 

IF TT < 10 THH~ EC$ :::: "---"
 
IF 88$( TT) :::: "" THEt·~ E:8$( TT )
 

= Il Il 

F'F.: l HT 88$( TT :;',; EC$; TT .• "_._"; 88 
(TT ).;" ".': t'~Ein TT: PRltH " 

": IF pp 
::: 1 THEN PP# 0:PP ::: 0: GOTO 

640 
VTA8 24: HTA8 20: GET QW$: GOTO 
640 
IF 88$( 1) :::: ":>" THEI"~ 640
 
HOME : It~F'UT "t·~Ut'lEF.:O D" ORDPE
 

DE LA tKtTE :" .• TT: IF TT :> D
 
[:0 - 1 THEt·~ 640
 
POKE 768,X(TT): POKE 769,Y(T
 
T): CALL 770
 
PRINT : HTA8 le: PPINT 88$(T
 
T ).; ,,---------- E:B( TT )Il ,; 

1..1 ::: 2: PPIHT : HTAB 10: PPIHT 
,;: GET HH$: PPINT HH$;: HTAB 
11: F'R l tH Il _-.._._..__._ " .;: GET 
L.OS: PF.: l tH LO$
 
IF ASC (HH$) < :> 32 AH[:O ASC
 
(HH$) < 65 OP ASC (HH$) :> 9
° OP ASC (LOS) -::: 49 OP ASC
 
(LO$) :> 54 THEN PRIHT CHR$
 
( ? :;': PF.: l tH "ERF.:EUR ": FOP '",'2 ::=
 

t TO 212100: HEXT : GOTO 880
 

920 88$(TT) :::: HH$:88(TT):::: VAL ( 
LO$ ) 

930 U ::: 2: GOTO 200 
940 POKE 7G8,X(TT>: POKE 769,Y(T 

T): CALL 770 
950	 pp l tH : pp l tH "AUTF.:E COF::PECT 

IOt~ (O)UI (t·~)üt~".': GET TU$: 
IF TUS ::: "0" THEt~ s:::o 

960 U ::: 1: GOTO 640 
9"70 TT :::: TT - 1: IF TT < 1 THEH T 

T :::: 1: GOTO 130 
::;':::::'j 1F 88$( 1) :::: ";:''' THEt-~ 6413 
99(1 F'F.:# 1 . 
1000 FOR TT :::: 1 TO DD - 1: PPINT 

::« TT ).; ".' ".; 'ï'( TT:;.; ".' ".;: t·Œ>::T T 
T: PPltH " 

": F'PItH 
: PF:: 1tH "LDt·~GUEI..IF.: ['E LA t'lU:::;: l 
OUE : " .; DO .... 1,;" tKITE::::;": F'F.:# 0 
: GOTO	 640 

HHO F'F.: 1tH ":::::t="1U',/EGAPDEo 1 :;. CHA 
RGEt'lEtH( 2:;' . ",. GET Rp: 1F F: 
P ::: 2 THEI"~ 10:::::0 

1020 PRIHT PPINT: PPIHT IH~UT 
"t·Wt'l [:'E L1=t t1U::::: l I)UE A :::::FIUVEF:: 
: "; t'lU$: IF t1U$ ::: "" THEH PPIt·n 
O$"CATALOG": GOTO 1020 

Hno 1F plU$ ::: " t'l" THEI"~ 64(1 
1.~340 PF.:ItH D$"OFH~"t1U$ 

1.13513 F'RltH O$"L'lRITE"t'lU$ 
1060 PRINT STP$ (DD - 1): FOP 8 

C :::: 1 TO DO - 1 
1071:'1 PRINT X(BC): PPINT Y(SC): PRINT 

88$(8C): PRINT 88(BC): HEXT 
: PF.: 1tH D$" CLO:::::E" t'lU$: GOTO 6 
40 

1O:3~j PF: l Hl : pp l tH pp 1tH : l t·jpUT 
"1"~Ot'l DE U1 t'lU::::: lOUE A CHAPGEP 

: "; t'lU$: l ~~ t1U$ ::: "" THEt·~ F'F: l tH 
[)S"CATALOG": GOTO 1080 

1.139121 1F t1U$ ::: "t'l" THEt·~ 640 
1100 PF.: l ~H D$" OF'EH" t1U$ 
1110 pp l tH D$" PEFI[;o" t'lU$ 
11:::0 IHPUT FI$FI:::: VAL (FI$): FOR 

E:C ::: 1	 TO FI 
1.	 1:~:~::1 IHPUT X(8C),Y<BC:;"B8$(8C),S 

8(SC:;.: HEXT :DD ::: FI + 1: PPIHT 
D$"CLO~:;E"t'lU$: GOTO 640 

1.140 IF FI :> 0 THEH Ctol ::= FI + 1: 
FI :::: 0: GOTO 100 

11 ~50 Ctol ::: DD: GOTO 100 
1.160 IF 88$( 1) ::: ">" THEt·~ 64121 
l.170	 l t'~PUT "BORt'~E A'o,,'AL : " .' B"/: pp 1tH 

: l t·lPUT "BOF.l~E At'lOtH : "; E:f1 
1180 IF SV { ::: 0 OR BA > ::: DD OR 

BA -::: BV THEH HOtolE : GOTO 11 
7(1 

1190 FOR TI = BV Ta 8A:XX = PEEK 
( -- 1.63::::14:;':' IF i<::<: < :::: 1. 27 THEt·~ 

121':':1 
1:200 IF CHP$';: ::-::::-:: .- 12::: > ::: " " THEt~ 

GET QW: GOTO 640 
1210 POf:::E - 16368,121: HTAB 20: VTAS 

12: F'PIHT TI;" ": F'OfŒ 76:::, ;:.:: 
(TI): POVE 769,Y(TI> * EE: CALL 
770:	 NEXT TI: IF X(OD - 1) ::: 
2 THEt·~ 11 ::'~0 

122121 GOTO 640 

1lJD ~ 
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270 IF 88$( TT::' :: Il AIl THEt·j ;:« TT) :: 44~::) 

171: GOTO 4nl 
~::::ü IF 8E:$< TT) :: Il ::; Il THOj ;:<;( TT)  45(1 

161: GOTO 470 
29121 IF 88$( TT) :: Il Co Il THEt'j ;:.:;( TT) _. 46.3 

152: GOTO 47121 
:;::(1.3 IF 88$( TT;' ::: "F" THEt'j ::<;( TT:;'  47(1 

144: GOTO 47(1 
31121 IF BE:$(TT> ::: "G" THEt-j ;>:;(TT) - 4:::~3 

136: GOTO 47'0 
320 IF 88$( TT> ::: "H" THEH ;:« TT:;'  49~3 

1. 2~3: GOTO 4?~3 

3:;::0 IF 88$( TT;' ::: ".J" THEt'j ;:':;0:: TT) - 5~1I) 

121: GOTO 470 . 
:34(1 IF 88$( TT> :::: "1<" THEH ;";0:: TT) _. 5U:) 

114: GOTO 470 
350 IF 88$( TT> ::: "L" THEt·j ;:« TT:;' := 52t1 

1(~:::: I:::;OTO 47(1 
360 IF 88$( TT) := "1)" THEt·j ;:« TT > .... 5:3121 

540l. Ü;::: COTO 470 
:3?O IF E:8$( TT;' :::: " W THEl·' ;,,;( TT > 

550 
::::::::121 IF 8E:$( TT) :::: "E" THEt~ i-:;< TT:) .,. 

:31: COTO 470 
39~~ IF 88$( TT) :::: "F.:" THEt·j ;x;( TT:;' ::: 

96: GOTO 47'0 

56~)85: GOTO 470 
40121 IF 88$( TT) :: "T" THEt'1 ::« TT) -. 57121 

:::1: GOTO 47(1 
416 IF 88$( TT;' ::: "Y" THEI"j ;:.:;( TT) :: 580 

lE::: GOTO 47'0 
426 IF 88$( TT;' ::: "U" THEt·j ;.::( TT > := 59121 

7:2: COTO 47'121 
t:"qc=
••.1 __ '••'4:3(1 IF 88$( TT > :: "1-" THEt'j ;:;( TT:;' -, 

6:::: GOTO 470 

JEU 

e passage du Cahier des 
logiciels à 24 pages vous a bien 

plu. C'est bien sûr, beaucoup de 
programmes soumis à votre 
boulimie en plus. 

La machine mise en jeu par mois 
est dorénavant un SPECTRAVIDÉO 
offert par Valric-Laurène d'une 
valeur approchant les 3 000 F. 
Nous vous rappelons qu'elle est 
destinée à récompenser l'auteur 
réel du logiciel ayant le plus séduit 
la rédaction et ce, chaque mois. Les 
critères retenus sont purement 
subjectifs et nous primons 
toujours l'originalité face à la 
technicité. 

Puisse 1984 apporter encore 
plus de programmes pour 
satisfaire tous les goûts et... toutes 
les machines. 

Merci à tous nos nombreux 
supporters. L'équipe de Micro 7 
vous souhaite à tous un joyeux 
Noël et une Bonne Année. 

Basic : TRS-80 M1 
Adaptabilité : •• 
Difficulté : • 

s 
cc QUÉBEC-ZOULOU autorisation d'atterrir 
accordée. Over )). cc ROGER )). Attention ici 
pas de cc glide path )) vous êtes sans assis
tance aux commandes et le carburant baisse 
dangereusement. D'ici à se transformer en 
vaisseau en détresse cela ne tient qu'à une 
seule fausse note : votre maladresse ! Alors 
sérieux, sérieux. 

I l s'agit ici d'un jeu écrit - être atteint par un missi
plus spécialement pour le.
 
TRS-80 modèle 1et III.
 Chaque fois que l'on 
Cest un programme de atterri. le carburant aug

jeu « graphique ». Il n'a pas mente. 
de but spécial. Il simule en Quand il ne reste plus 
quelque sorte, des atterris que la moitié du carburant il 
sages. Vous êtes à bord y a trois missiles qui tom
d'un vaisseau (petit carré bent et qui creusent des 
graphique dans le jeu) et cratères et des espaces 
vous devez atterrir sur le permettant d'atterrir. Plus 
relief du sol. Ces atterrissa vous tenez, plus vous avez 
ges ne sont possibles que de points. Les commandes 
sur le relief le permettant se font avec les flèches du 
c'est-à-dire ayant au mini haut. de droite et de gau
mum votre grandeur. Vous che. 
avez droit à 3 vaisseaux par La lettre à remplace l'ar
pa'rtie. Vous perdez un vais robas. 
seau chaque fois que vous 
faites une des choses 
suivantes: 
- atterrir sur un relief trop 
petit 
- sortir de l'espace permis 
- ne plus avoir de carbu © Philippe TARDY 
rant 

5 ~ - - - ~ - - - - REALISE SUR TRS-8~ MODELE III - 
10 H=~ 
2~ N=6:GOSUB 6~ 
3~ GOTO 2~~ 
4~ K=K+l:IF K=3 THEN 50 ELSE FOR 1=1 TO lM: 

NEXT:GOTO 20 
60 PRINT à 52~: •••••• G AME 0 VER ••••••" 
55 PRINT à 6~.;:INPUrVOULEZ VOUS REJOUER ";A$ 
66 IF A$="OUl"THEN RUN ELSE END 
~ ~--------------------------

IF 
64: 
IF 
60: 
IF 
1 
IF 
6: 
IF 
2: 
IF 
4: 
IF 
2:::: 
IF 
92: 
IF 
cr:.J._' 
ON 

88$( TT::> := 
GOTO 4 71~1 

88$( TT) ::': 
GOTO 47121 

88$( TT) := 

88<TT) ::: 
GOTO ::;::::121 
88<TT) :::: 
GOTO 5:31~1 

88(TT) ::: 
GOTO 530 
88(TT) :: 

GOTO 5:3121 
8B(TT) ::: 

GOTO 530 
88(TT) :::: 

1 

2 

:3 

4 

5 

Tl1A~l!i. 

"1)" THEt·j >~o:: TT) -

"P" THHj ;:·:;on ::: 

" " THEt·j >« TT) .

THEH Y<TT) ::: 1 

THEN Y<TT) := :3 

THEH Y(TT) := 6 

THEH Y(TT> 

THEN Y(TT) := 

'1','.,':,'01.".11 

6 THEH 'l(TT) ::: 2 

U GOTO 540,940 

640 
VTA8 3: HTAB 28: PF.:IHT 
.5) * 10: GOTO 595 
PF.: l tH "',/ l TE::;::;E : "; (EE 
1(1 
FOR TT :::: 1 TO D[) - 1: 
T:;' ::: 2 THEt·j 595 

POKE 768,X(TT): POKE 769,'l(T 
T): CALL 776: NEXT TT 
HOt1E : "iTAE: :3: F'F.:ItH "VITE::;::; 
E [)' DŒCUT l OW 1 A 5;':",;: GET 
EE$:EE:::: VAL (EE$) / 10 + • 
""._' 
IF EE > 1 THEH 55121 
IF EE < :=.5 THEH EE := 1: GOTa 

(EE 

,,5) l 

IF ;:-:;( T 

63 38 



Langage : Basic Applesoft 
Difficulté : . 
Adaptabilité : ••• 

cc Dzinn-Boum ••, déguisez votre Apple Il en 
musicien. Effets sonores garantis. La qualité 
de restitution est à la 

l1li:.. ..... 
:1: 

... 

haut-parleur inclus dans l'Apple.
 
JEU,.' 

~ 

_.".r>, ~ 
.'~:~ " ~!JJ 5,:; 

/b';' 
~"".g» 

~/\? 
'''.:J/ 

.,? 
/ //. 

~" 

~<.~~--

" • 
/pO ::... 

'·~RA 

~ 

~ 
~ 

Voici le programme 
d'un des gagnants du 
concours des logiciels 

organisé par Micro 7 et 
Sideg en Mars 83. Ce 
programme est écrit pour 
un Apple Il muni d'un 
lecteur de disquette. Il per
met de composer des mor
ceaux de musique, de les 
modifier, de les jouer et de 
les sauver sur disquettes. 
Les différentes options sont 
proposées par un menu 
(lignes 640 à 730) Les notes 
sont introduites par les 
lettres du clavier (CREA
TION ou CORRECTION) 
Pour supprimer une note 
tappez '/. Pour arrêter la 
création tapez .>'. Pour 
charger un moroeau ou le 
sauver utilisez l'option dis
que Si vous faites RETURN 
sans donner de nom de 
fichier le programme vous 
affichera le catalogue de 
votre disquette. Attention, 
ceux qui ne possèdent pas 

]Ff':#ü 
]L1:::;"[ 

10 HOt'1E 
":20 F'F: l tn F'HT l EIITE~:: 1.111 III 

:::;T~IIH" 

30 DS = CHP$ (4)EE = 1 
40 POVE 770,173 POVE 771,48 POVE 

772,192 POVE 773,136 POKE 
774,208 FOKE 775,5 paVE 77 
6.206 POVE 777,1· paVE 778, 
3 paVE 779,240 POKE 780,9 

PCWE	 7:::: 1, 2U2 
50 POVE 782,208 paVE 783,245· POKE 

784,174 POKE 785,0 POVE 78 
6,3 paVE 787,76: paVE 788,2 
: POVE 789,3: POKE 790,96: POVE 

62 

ppIa 

1 
hauteur du petit 

d'imprimantes devront mo
difier ce programme sous 
peine de risque de «planta
ge» (retirez les options 
IMPRIMER ou CODE CLA
VIER ou supprimer PR 1). 
Pour jouer la musique ce 
programme utilise un 
sous-programme en langa
ge machine mis en mémoi
re par des POKES (lignes 40 
et 50). La hauteur de la note 
est « pokée» en 768, sa 
durée en 769 Le sous-pro
gramme est exécuté en 
faisant un CALL 770 (voir 
ligne 540). Vous pouvez 
reprendre ce sous-pro
gramme pour une autre 
application 

© Bertrand RICHARD 

, 
. • ....Ii	 .. 

791,O: paVE 792,0 
60 DIM X(1000),Y(1000),B8S( 1000) 

, B8( 100~~1 ) 

70 ONERR GOTO 640 
80 CM = l:FI = 0:1.1 = l:TT = 1:885 

( 1) :::: ":>": eoro 640 
90 CM = IFI = 0 
11210 U =:: 1 
110	 FOR TT = CM TO 1000 
E0 I-!Tm:: 2~5: "iTH8 2: Pfd tH TT;" 

" 
130 HTRE: 1: '.,.rTRE: :[: pp l tH Il tlOTE 

. ": HTA8 7: "iTAE: 1: F'PItH Il 

". HHiB 7: "iTAE: 1: GET E:E:$( T 
T:O pp 1HT;: FR uri E:8SCfT) 

140 IF RSC (88$(TT) < 62 AND ASC 
<BE:$( TT :0:0 < 47 fiHD H:::;C 0: 
88$(TT)) :> 32 THEN 130 

1~30 IF' 88$( TT:O :::: " .... " THEH TT :::: T 
T - 1 PRINT CHP$ (7) GOTO 
120 

160	 IF BE:$' TT:O :=: Il >" THEH [:0[:0 ::: T 
T: GOTO ~:?50 

17'.:1	 IF E:8S' TT:O :::: "1~" THEJ~ >« TT;' := 
2Y(TT) ::: 2: HEXT TT 

J. :30 HTH8 1: "iTAE: 3: PF.: 1t·n "DUF.:EE 
: ": HTRE: ?: ''1'TAE: 3: PPltH " 
": HTF1E: 7: ''1'Hit: 3: GET F: I!li: F'P 1tn 

pp l tH RI !li: IF VRL <PI !li) > 
6 OR VHL <RIS) :::: 0 THEN 180 

190 88<TT) ::: '·/fiL 0: RI '$ ) 
~:OÜ IF 8E:$( TT:O :::: "Z" THEH >::( TT) ... 

0: COTO 470 
;~1O 1F E:E:$( TT:' :::: "><" THEJ~ ><0: TT:r 

24:2:: GOTO 470 
220 1F 88$( TT:o :::: "C" THEt·~ ::« TT:O 

22::::: GOTO 470 
23~3 IF 88$' TT) '": ""i Il THEJ~ >:/ TT:r 

215: GOTO 470 
;:~40 IF BE:S( TT:O :::: "B" THEH >::< TT) ... 

20::::: GOTO 470 
25121 IF E:E:$( TT) .::: Il t,~" THEH >:;( TT) 

192: GOlO 470 
:26121 IF 88S< TT:O :::: Il t'1" THEN ::« TT;' _. 

1:31:	 GOTCi 4)'1~1 

6~ CLS
 
7f X-":Y=32
 
8~ FOR X= 1 TO 127
 
9f A=RND(6)
 

1H IF A<3 THEN Y"'Y-1 
11~ IF A>3 THEN y ..y+ 1 
12~ IF X>3~ AND X<4(11 THEN Y=Y+2 
13~ IF X>8(11 AND X<96 THEN Y=Y-2 
149 IF X>116 THEN Y=Y+1 
16~ IF Y<16 THEN Y=Y+2 
1&9 IF Y>44 THEN Y"'Y-3 
17~ FOR B=Y TO 47:SET (X,B):NEXT 
19~ NEXTX 
19~ RETURN 
196 

2H X:II64:Y= 1~:C=(l1:B=1 
21~ G"2H:IF H>1.THEN G""'G-1H 
22~ IF H>2H(6 THEN G-G-4~ 
~~ IF H>'3H(6 THEN G-G-1(11:K-K-1 
249 J:IIG/2 
26~ FOR 1-1 TO G/2:SET lI,6):NEXT 
256 PRINT è 6(11, ·CARBURANT .; 
26~ SET (X,Y):SET (X+1,Y) 
27~ A-~:B-~ 
2~ P-PEEK(161H)-2+PEEK(14624) 
29~ IF P:II16 THEN 8"-2 
3H IF P-64 THEN A--1 
31~ IF P-8~ THEN A--1:B=-2 
32~ IF P= 128 THEN A-1 
33~ IF pz:: 144 THEN A-1 :B:II-2 
349 B-B+1 
36~ C-A:D::zB 
36~ IF POINT(X+ 2,y) OR POINT(X-1,y) THEN 66~ 
37~ H::zH+ 1:G-G-.6:RESET(G/2,6):PRINT 762,·POINTS 
-;H: 

38~ IF G= 1 THEN 56(11
 
39~ IF G=J THEN Mz::X
 
490 IF G= <J THEN GOSUB 46(11
 
41~ IF X<~ OR X>123 OR Y<6 THEN 53~
 
42~ IF 'POINT(X,y + 1) THEN 45~
 
43~ IFPOINT(X+ 1,Y+ 1lTHEN 56~
 
44~ RESET(X,Y):RESET(X+ 1,Y):X=X+C:Y=Y+D:GOTO
 
2611
 
45~ IF POINT(X+ l,y + 1) THEN 6411 ELSE 56~
 
4611 RESET(M-5.N):RESET(M,N):RESET(M+6,N):N=N+ ~
 

4711 IF N>46 THEN N=5:M=X 
4811 IF N<>Y AND N<>Y+ 1 THEN 51~ 
49~ IF M-5<>X AND M-6<>X AND M<>X ~f\') 
M+5<>X AND M+6<>X THEN 51~ 
5l.N GOTO 5211 
5111 SET (M-5,N):SET(M,N):SET(M+6,N):RETURN 
5211 GOTO 5611 
5311 PRINT è 3211, ·VOTRE APPAREIL C'EST PERDU [At S 
L'ESPACE-TEMPS· 
5411 FOR 1= 1 TO 10l.N:NEXT 
5511 GOTO 411 
5611 B=X:C=X+ l:D=Y:RESET(X,Y):RESET(X+ 1,Y):RE ,E7(X,Y+ 1) 
5711 FOR P= 1 TO l(11:B=B-l:C=C+ 1:0=0-1 . 
58~ SET(C,D):SET(B,D) 
59~ FOR w= 1 TO 35:NEXT W 
6H RESET(C.D):RESET(B,D) 
61~ IF C>125 OR B<3 OR 0<5 THEN 63~ 
6211 NEXT P 
63~ FOR ,= 1 TO 5H:NEXT:GOTO 4(11 
64~ RESET(X,Y):RESET(X+ 1,Y):RESET(X.Y+ ll:FOR 1: 1 
TO l~:Y=Y-l:SET(X+l,Y) 
6511 FOR W= 1 TO 311:NEXT W 
6611 RESET(X,Y):RESET(X+ 1.Y):IF Y<7 THEN 67~ El SE 
NEXT 
67~ H=H+ l511:SET(X,Y):SET(X+ l,Y) 
675 G=G+5~:IF G>2l.N THEN G=2H:FOR 1= 1 TO G/2:
SET(I,5):NEXT 
68~ GOTO 26(11 
7H 

39 



.... 
Basic: ZX 
Adaptabilité: ••• 
Difficulté : • 

Quelle horreur! Un programme pour cc point)) et conseiller d'éduca
tion de tout poil, rendant impossible toute perte de mémoire salu
taire au potache, l'ignoble lX tient comptabilité des sévices pou
vant s'abattre sur les chères tôtes d'élèves toujours sages. Les 
disciples des personnages de cc Wargames ) auront-ils fort à faire 
pour déplomber ce programme ? 

X815 
• · lair 

fB
 
VIE 

RATIQUE 

V oici un programme 
pour lX 81 ayant 16 K 
octets de mémoire 

vive ou plus, utilisable dans 
un collège ou un lycée pour 
comptabiliser les sanctions 
(eh oui cela existe encore !), 

Commentaires 

N 
lignes 1 à 9 : initialisation 

nb maximum d'élèves 
susceptibles d'être punis 
C$(N,5) : nom de la classe, 
5 caractères 
N$(N,8) : nom de "élève, 
8 caractères 
A(N) : compteur des aver
tissements 
C(N) : compteur des « col
les» ou retenues 
E(N) : compteur des exclu
sions 
F et 1: comparateur a N 
H : H = 0 si "élève n'est pas 
sanctionné, H = 1 s'il le 
devient 

ligne 10 ' mise à zéro des 
compteurs par sous-pro
gramme 2000 

ligne 12 début du 
programme 

L 22 à 33 Prise en 
compte des données 

L 35 à 60 : Affichage des 
élèves sanctionnés ou 
appelés a l'être, leur classe, 
le type de sanctions avec 
une précaution pour vider 
l'écran 

L 100 à 210 : Recherche 
pour savoir si j'élève a été 
sanctionné 

L 220 : Remise a zéro du 
compteur TI pour les pro
chains élèves et reprise du 
programme en 300 

L 300 L'étude est-elle 
terminée si o(ui) retour au 
début du programme, si 
n(on) le programme et ses 
données (c'est la l'impor
tant) sont sauvés sur K7, un 
load" " provoquera le 

démarrage du programme 
automatiquement 

L 500 : L'élève a déja été 
sanctionné, mise en 
mémoire du numéro de 
l'élève et demande de la 
nouvelle sanction, mise en 
route des compteurs par 
sous-programmes certa ins 
L4200 à 4210, L4700 à 4710, 
L 6000 a 6010 préciseront 
les éléments importants, 

Ce programme peut être 
mis sur imprimante (néces
sité d'un programme driver) 
en ajoutant 3 lignes au 
moin~ L 235, 1.805 et L 7005 
Rand User 32134 et pour
quoi pas L 4208, L 4708, L 
6008. 
Notons en 50 les" au 
lieu du tab(x) mais cela est 
indifférent 

© Michel LE PORT 

1 LET N =100 
2 DIM C$(N,5) 
3 DIM N$(N,8) 
4 LET F=O 
5 DIM A(N) 
6 LET H=O 
7 DIM E(N) 
9 DIM C(N) 

10 GOSUB 2000 
12 IF H<>l THEN 

GOSUB 400 
13 LET I=F 
15 IF F= N THEN PRINT 

"PLUS DE PLACE EN 
MÉMOIRE" 

20 LET H=O 
21 LETTI=O 
22 CLS 
27 PRINT "DONNER LE 

NOM DE L'ÉLÈVE· 
30 INPUT N$(I) 
31 PRINT "DONNER 

SA CLASSE
32 INPUT C$(I) 
33 CLS 
35 PRINT "NOM 

CLASSE AV CO EX· 

1LES CHAMPIONS DU MOIS 1
 

1'1 

Super carte couleur Pentron. 102 programmes pour
ORIC	 VEGAS Biorythmes. 8H 

connectable directement Sin<:lair ZX et'Timex, ,,' 102 F ChiromarlClc 85 F 
Nous consulter sur le ZX. Pas de soudure.	 Prognlnmation en langageORIC 1 • 48K - Version 1	 Scramblc . 75 F 

nécessite une 16K Sinclair machine du ZX-81 , , , 96 F 
Orie ... alimentation et une TV avec Pêritel. 450 F Langage machine, trucs SINCLAIR ZX K7 JEUX REFLEXION (16K)+ cordon UHF MJgneto K7 , , , ' 430 F et astuces. 75 F 
K7 démonstrntion + manuel SPECTRUM 

Othello , , , , , , , , 95 F V 200 l " , " 230 F Progr(lmmer en ;lsscmbleur 82 F 
+ K7 jeu Vismo, " 2,140 F Spcctrum 161< Pal. , 1,480 F Carte Auto-Repeat . . 9S F 

Spectrum Peritel . , 1,850 F 
Echecs, , " " " 95 F	 Initiation Basic. . . . . . .. . 90 F 1 
Tric·Trac (BackgJmmon), 85 F CIJvier ABS ' 140 F Dictionnaire du Basic, 1as FORIC 1 • 48K • Version 2 5pectrum 48K Pal, , 1,965 F 
Awari..... 85 F Carte Sonore" , , , 3S0 F Z-SO . Progr:tmm;'\t~on en i 

Orle + alimentatÎon Spectrum Pêritel . '" ,2,325 F InterfJce Manette de Jeux, 2S0 F IJngage Assembleu(, " " ' 21 S F 
+ K7 démonstration K7 GESTION (16K) Manettes de Jeux, 120 F 6502 ~ Programmi'ttion enK7 JEUX (16 ou 48K)'1 manuel français Carte 8 E/S ' , , , " , , , " 390 F langage Assembleur, , , ' 21 S F 
~ Péritcl + alim. péritel Panique 75 F Gestion compte bancaire. 9S F Carte Mère" ""'"'' I92F+ K7 leu Vismo, ' , , 2,180 F Minedout . 86 F Vu - File, Il 0 F Connecteur Femelle. 40 F SPECTRUMSpace Invader. ..... 86 F
 

ORIC 1 • 48K - Version 3 Vu-Cale" """ 1I0F Alimentation 1. 2A , 180 F
 Androïde" ""'" 75F Le petit livre du Spectrum . 82 F 
J D T,nk, , , , , ", 75 F GP 100 A " " " " " ,,2.300 FZX·Multjfichiers "',"', 150 F 

Oric ;. Modulateur NIB La pratique du 
Metcorids . . . . . . . . . 75 F Dm-Base , 60 F Listing Blanc (bande carroi), 230 F
Intégré + alimentôJtion ZX·Speetrum - T, 1 (PSI), 82 F 

-1- K 7 démonstration La pratique duJawl 75 F Cable Imprimante GP 100 A 170 F 

., manuel français Fruit Machine. . . . . . . . . . 75 F K7 UTILITAIRES (16K) ,..Ionitcur Zenith ZX·Speetrum • T 2 (PSI) , 82 F 
+ cordon UHF Gold Mine""""""" 75F Monochrome ..... . . I.OSO F 

5pawn or evil, ,", , 75 F 
Pratique duA~sembleur Artic. . 75 F+ K7 jeu ViS/no, ' , , ,2,300 F	 Imprimante GP 100 A" ,,2.300 F ZX-Spectrum (elS P",d;o), 8S F 

Road Toad, 75 F Moniteur Desassembleur . 75 F 
Imprimante GP SO A""" IA50 F Le grand livre du K7 JEUX Tooi Kit/Test" 75 F
 

K7 JEUX REFLEXION
 ZX-5poctrum , 90 F 
D,CA 40 F Tooi Kit Il """" 90 F 

Jeux et applications pour 
Star War. 80 F (16 et 48K) ZX - Tri, , , 75 F BIBLIOGRAPHIE 

ZX-Speetrum , , , " 6S F 
80 F	 Fast Load MonitorSolitaire.	 Simulateur de vol . 95 F 

Billard, 80 F Othello(160u48K), ' 75 F (160u64 K)" 7S F ORIC MAGAZINES 
Casse briques. 80 F Awari (16 ou 48K) , 54 F 

M.muel Oric .. 48 F
Tir. 80 F Echecs (48K), 115 F	 Micr'Oric N° l , 25 F 

Guide de l'Oric . 79 F
Xenon. 100 F PACKVISMO MicrOdc N° 2 ' " ,,', 2S F 
Poker. 45 F K7 EDUCATION	 Oric pour TOLIS 96 F 

Echo Sinclair N° 6 . . . . . . 20 F 
Visa pour l'Oric 40 FYams. 70 F 'l'1ath(160u48K) "',,'" 54 F GP 100 A + Interrace Ordi-5 N° 5, , """ "" ' 20 F 

Ba....e Mercure . 100 F Histoire (16 ou 48K) , 54 F Memotech - Câble 
Echecs. 100 F + 1000 Feuilles Listing, ,2,900 F ZX-81 
Hopper, , 90 F GP 100 A + ZP·82K7 GESTION 

Comment programmerSimulation de vol ... 45 F Directeur financier (48K). 125 F + 1000 Feuilles Listing, , , ,3,100 F 
votre ZX; 

K7 EDUCATION cours comprenant: 2 K7.Gestion de fichiers 
(16 ou 48K) , , 115 F EXTENSIONS MEMOTECH un cours de programmation,

One Pour Tous. 60 F un manuel d·exercices. 195 F 
(Programmes du livre du même titre) K7 UTILITAIRES Mémoire 16 K, 360 F 

Le petit livre du ZX . 72 F 
Pascal 4 T (48K) , 260 F Mémoire 32K , ' 540 F 

K7 GESTION	 La pratique du ZX· TI, 72 F 
Devpac Assembleur! Mémoire 64K , , , , , 790 F 

LJ pratique du ZX - T, 2 , 82 F 
Gestion compte bancaire .. 100 F Désassembleur (16K) , 160 F Haute Résolution Graphique. 490 F 

Etudes pour ZX-81 - TI, 82 F Tr..itement de texte. 200F Memotext .'.. , 440 F 
One Phone. 200 F INTERFACES Etudes pour ZX-81 - T 2 , 82 F

Z 80 Assembleur, 440 F 
Carte 8 E/S ' 395 F Pratique des Sinclair. 80 F11r- Centronics, , 440 F K7 UTILITAIRES Interface manette de jeux. 250 F	 Maîtrisez votre ZX-81 70 F

Clavier Mécanique. 540 F 
Oric Base. 180 F Poignée de jeu. 120 F	 50 Programmes

RS 232 , ' , , , ' 640 F 
OricMon .. 180 F Modulateur UHF NIB, 190 F	 pour ZX-81 , 32 F 

Mémocale Analyse, 440 F
Désassembleur . 60 F ZPS84 , 895 F	 Momages périphériques 

duZX·81 """" 32 F 
ACCESSOIRES SINCLAIR ZX-Si PERIPHERIQUES Pilotez VOtre ZX . 63 F 

Moniteur Zenith Vert 12 P.. I.OSO F ZX à la conquête des jeux. 65 F ZX-81 580 F 
Nouveau Moniteur Zenith 

Alimentation Oric . 80 F 70 programmes ZX-81Mémoire 16K 340 F 
écran vert (très beau) , , , , , 1,050 F 

Cordon Péritel, , , ' " " , 90 F ZX·Spectrum , 60 F Imprimante. 690 F 
Boîtier Vi~mo 

Alimentation Péritel . 60 F K7 JEUX (16K) (forme Apple) , 300 F 
Cordon moniteur Zenith. 30 F 

Inverseur TV - video. 120 F
Cordon UHF , 20 F Simulation de vol . 95 F 

Interface ZP-82 , 800 F Cordon K7 DIN 3 Jacks, ' 45 F Patrouille de l'espace. 65 F 
Modulateur UHF NIB, 190 F Phill1tOm 75 F Interface ZP-83 

avec extension 64K ' , ,2,320 FModulateur Secam couleur. 495 F Stock car. 7S F 
Imprimante Orle. _ 2.170 F hwaders . . . . . . . . . . . . 65 F Super clavier type Pro en Kit 

Imprimante GP 100 A, '" DOO F Tyrannosaure Rex. .... 75 F (touches Jean Renaud), 300 F 

Cable imprimante. 170 F Gulp , 75 F Clavier Pro Monté, 390 F 

POUR DÉTAXE
 
Al'EXPORTATION
 

SERVICE
 
COMMANDE
 

EXPRESS
 
CRÉDIT
 

RÉClAMATIONS
 

T~L~PHONE 
586.60.10
 

Voici la liste des champions du mois, en vous priant de 
nous pardonner les sur et les sous-représentations de 
certaines machines dues à la lenteur des dépouille
ments et à votre ardeur, très sympathique, a nous écrire, 
Nous en profitons pour rattraper le retard quant aux TI 
istes de loin les plus nombreux, 

T.I. 
H, Boulègue (79 Niort) - R, Sabatier (69 Oullins) - H, 
Mouneimne (02 Saint-Quentin) - D. Dubos (93 
Villepinte) - (3, Cochet (69 Limonest) - 0, Gainon (64 
Pau) - F,-J, Bayard (53 Laval) - B, Terrat (06 Vallauris) 
- A Binh (65 Tarbes) - J,-J, Graff (68 Fessenheim) 
1, Le Dantec (30 Villeneuve la) - P, Misandeau (33 
Bordeaux) - M,-C Picke (59 Mouvaux) - F, Granados 
(92 Neuilly) - E, Mokadim (59 Valenciennes) - p, 

Bonelli (69 Lyon) - A Bugette (04 Dign~) - A, Palacci
 
(13 Marseille) - A Sabot (42 Saint-Etienne) - M,
 
Gozard (63 Chamalières) - M. Blanguerin (93 Aulnay)
 
- T Chabrier (60 Andeville)- J.-P, Caillot 142
 
Montrond) - E, Limelette (? 7 7) - P Laurent 59
 
Maubeuge) - P, Gceury (88 Fraize) - J, Lanfranchi 76
 
Le Havre) - C Fillgraff (57 Hundling) - JJ & G,
 
Reboute (91 Ste Geneviève-des-bois) - D. Thognard
 
(95 Soisy sim),
 

Sharp
 
T, Pontet (69 Venissieux) - D. Gilquin (Bruxelles
 
Belgique) - P, Igot (67 Strasbourg) - M. Maurin (06
 
Grasse) - B, André (Montignies sis BELGIQUE) 

J, Pichet (77 Annet) - A Ozanne (78 Mantes-la-Jolie)
 
E, Thiébault (92 Fontenay-aux-roses)
 

Demandez les produits Vismo 
chez '1olre re'lendeur hobiluel. 

Prix total ncPrix uni!' ncDéslgnollonQuonllléBON DE COMMANDE 
à retourner à Vismo, 68 rue Albert 75013 Paris 
Nom: Prénom: _ 

Adresse: _ 

___________ Vllle: _ 
LEDIii 1 1 Il 

MODE DE REGlEMENT POltk:lpcrtlon ~ols de ponel d'embolloge " 30 
g~~~6~~ancalre JoInt 

Code Postal: Tél, : _ M7 o 
o Port gratuit pour.,. de 3000 F d'achot saul Sornom.MS Mondat·lenre Joint oDote:	 Signature: 

Contro-remboursement o 
Conlre-remboUlsemenl of 30 F.ain Désire recevoir catalogue 

20 F(remboursable a la 1'0 commande) 

40 



40 FORT=lTOI 
45 IF T=14 OR T=28 

OR T=42 OR T=56 OR 
T=70 OR T=84 OR T=98 
THEN GOSUB 800 

50 PRINT N$(T,l TO 
8);' ':C$(1,1 TO 

5);" ";A(T);" ":C(T) 
:" ":E(T) 

60 NEXT T 
100 REM 
120 FOR K=l TO 1 
130 FORV=lTOK 
140 IFV=KTHENGOTO 

200 
150 IF N$(V,l TO 

8) = N$(U TO 8) THEN 
GOSUB 500 
200 NEXT V 
210 NEXT K 
220 IF TI=l THEN 

GOTO 7000 
230 PRINT "CET ÉLÉVE 

N'A PAS ÉTÉ SANC 
T.IONNÉ" 

240 GOSUB 5000 
300 CLS 
301 PRINT "VOULEZ

VOUS EFFECTUER UN 
AUTRE TRAVAIL" 
310 INPUT A$ 
320 ,IF $(1) = '0" THEN 

GOTO 12 
325 PRINT" METIEZ EN 

MARCHE VOTRE MAGNÉ 
TOPHONE SI VOUS ÊTES 

CALL DELSPRITE(ALL)
 
CALL CLEAR
 
IF TS=l THEN 830
 
pO=PO+(P*T)
 

éno DISPLAY AT(8,10):"TABLEAU";T:: DISPLAY AT(l2,10):"SCORE";PO
 
820 FOR A=l TO 500 :: NEXT A
 
b30 CALL CLEAR
 
840 DISPLAY AT(12,5):"APPUYEZ SUR N'IMPORTE QUELLE TOUCHE POUR REJOUER"
 
850 FOR A=l TO 500
 
860 CALL KEY(O,K,L)
 
870 IF L<>O THEN 110
 
880 NEXT A
 
890 TS=l
 
900 GOTO 110
 
910 RESTORE 740
 
920 FOR A=l TO 12 :: READ M :: CALL HCHAR(19,10+A,M):: NEXT A :: TS=l
 
930 GOTO 500
 
940 RESTORE 950
 
950 DATA 66,65,76,76,69,32
 
960 FOR A=l TO 6 :: READ M :: CALL HCHAR(19,10+A,M):: NEXT A
 ,970 CALL HCHAR(19,17,BA+49)
 
980 FOR A=l TO 500 :: NEXT A :: CALL HCHAR(19,11,98,7)
 
990 RETURN
 
1000 CALL POSI~ION(l2,PY,PX):: CALL LOCATE(fl,168,PX)
 
1010 CALL KEY(O,K,L):: IF L=O THEN 570 ELSE TS=O :: CALL DELSPRITE(ALL):: GOTO 1
 
10
 
1020 CO=CO+3 :: PO=PO+(T*P):: T=T+l :: VY=-(ABS(VY)+l):: IF ABS(VY»13 THEN VY=

12 :: VX=~(ABS(VX)+3):: IF ABS(VX»16 THEN VX=-15
 
1030 IF ABS(VY»ll THEN VY=-ll
 
1040 CALL DELSPRITE(ALL):: IF CO>16 THEN CO=4
 
1050 GOTO 130
 

39, rue de Lancry, 75010 PARIS, Tél.: (1) 206.72.28. Métro. J. Bonsergent. 

PRÊT APPUYEZ SUR P " 
326 PRINT 'SINON 

APPUYEZ SUR UNE AUTRE 
TOUCHE" 
327 INPUT 0$ 
328 IF 0$ < >"P" THEN 

GOTO 300 
330 SAVE "PUn" 
340 GOTO 12 
400 LET F= F+ 1 
410 RETURN 
500 LET H = 1 
505 LET B=V 
508 LET V = 1- 1 
510 LET I=B 
515 LETTI=l 
520 GOSUB 1000 
530 RETURN 
800 PAUSE 600 
810 CLS 
820 RETURN 

1000 REM 
1010 PRINT 'VOULEZ
VOUS METIRE UN AVER 
TISSEMENT (1) OU UNE 
COLLE(2)" 
1020 INPUT W 
1025 PRINT 
.1030 IF A(I)=O AND 
W= 1 THEN GOTO 3500 
1050 IF W= 1 THEN 
GOSUB 3000 
1060 IF W=2 THEN 
GOSUB 4000 
1070 RETURN 
2000 FOR Z= 1 TO N 

2010 LET A(Z) =0 
2020 LET C(Z) = 0 
2030 LET E(Z) =0 
2040 NEXT Z 
2050 RETURN 
3000 LET A(I) =A(I) + 1 
3010 IF A(I)=2 THEN 
GOSUB 4700 
3020 IF. A(I)=3 THEN 
GOSUB4ooo 
3030 RETURN 
3500 LET A(") = 1 
3510 RETURN 
3600 LET C(1)=1 
3605 GOSUB 4200 
3610 RETURN 
4000 IF A(I)=3 THEN LET 
A(I)=O 
4005 IF C(I)=O THEN 
GOTO 4150 
4010 LET C(1)=C(I)+l 
4013 IF C(I) =3 THEN 
GOTO 4300 
4015 GOSUB 4200 
4030 RETURN 
4150 LET C(1)=1 
4160 GOlO 4015 
4200 PR,INT "L'ÉLÈVE 
" :N$(I) ;" A RECU 1 COLLE 
ET IL EST PRIE DE SE 
PRÉSENTER AU COLLÈGE 
MERCREDI" 
4203 PAUSE 1000 
4210 RETURN 
4300 GOSUB 4500 
4310 GOTO 4030 

....
 
4500 LET C(I) =0 
4505 IF E(I)=O THElN 
GOTO 4550 
4510 LET E(I)=E(I)+l 
4515 GOSUB 6000 
4520 RETURN 
4540 LET E(I) = 1 
4555 GOTO 4515 
4700 PRINT "L'ÉLÈVE 
";N$(Ll .10 8):" ";C$(I, 
1 TO 5);" A REÇU SON 
DEUXIEME AVERT'ISSE
MENT" 
4705 PAUSE 1000 
4710 RETURN 
5000 PRINT "VOU LEZ
VOUS METIRE UN AVER 
TISSEMENT(l) OU UNE 
COLLE(2)" 
5010 INPUT G 
5020 IF G=l THEN LET 
A(I)=l \ilE 

PRATIOUE5030 IF G=2 THEN 
GOSUB 5550 
5040 RETURN 
5550 GOSUB 4200 
5560 LET C(I) = 1 
5570 RETURN 
6000 PRIMT " L'ÉLÈVE 
" ;N$(I,l TO 8) ;" DE 
";C$(1.1 TO 5);" SERA 
EXCLU 3 JOURS" 
6005 PAUSE 1000 
6010 RETURN 
7000 LETTI=O 
7mO GOTO 300 



s 
ORle-} 

Basic: ORle 
Adaptabilité : • 
Difficulté: •• 

Vous êtes le roi de l'arrangement: voilà un 
programme qui fera votre affaire Octave. A 
vous la mélodie, à lui (le micro-ordinateur)

la.... l'accompagnement. Ce programme sert en 
outre d'excellente démonstration des capa
cités sonores de l'Oric-1. 

VIE 
~ programme « tourCe 

ne » sur Oric 1. 
Son but est de re

produire un accompagne
ment musical (style guitare 
et basse ou main gauche du 
piano) pour une chanson ou 
un air que l'on joue avec un 
instrument de musique ou 
un autre M.O. 

Quelques remarques sur 
le programme: 
Tout d'abord, si quelquefois 
la programmation est mala
droite, il vous faut bien un 
jour commencer et les mi
cro-ordinateurs se pro
gramment même anarchi
quement. Il est sûr qu'un 
chevronné parviendra à ré
tablir l'orthodoxie. Les fonc
tions des différents blocs 
d'instructions sont indi
quées en REM (remarques). 

1 RE8TORE:CLEAR 

Pour les blocs concernant 
le rythme de l'exécution, 
(2000, 3000 et 4000) c'est 
volontairement qu'il n'y a ni 
boucles ni la ligne «PLAY 
0,0,0,0» car l'on remarque
ra que les tests et cette 
ligne «cassaient» le ryth
me. Pour cette raison aussi, 
il faut faire calculer à Oric 
les valeurs des notes et des 
octaves ava nt l'exécution 
du morceau, ce qui justifie 
l'emploi de nombreux ta
bleaux de variables indi
cées. 

Le catalogue des accords 
permis est limité par le 
nombre de canaux (3) ce 
qui permettrait de penser 
que seuls les accords de 
3 notes sont réalisables, 
mais l'inconvénient a été 
pallié en considérant que la 

5 PAPER 0:INK 7:PRINTCHR$(17)
 

s
 

quinte juste est une des 
premières harmoniques de 
la fondamentale, (cf. Micro 
7 nO 8, p. 90) et "on peut 
donc l'entendre sans qu'el
le y soit! Bien sûr,lorsqu'el r;:;;:;:.c,.le est augmentée ou dimi

nuée, il faut utiliser un canal 'Iii.!/. Pl, C'-/

dont on aurait bien besoin
 
pour définir la 4e note des :'J ~~~
 
accords augmentés ou di

minués ; mais malgré cette
 ~\~r>q; ~"r f1.r ~ r fi~contraite, il est possible de
 
jouer 99 % des airs de ~/ /7 ~L~~
 
musique de variétés et une J :/
 

bonne partie des airs de
 /'t U ~7Jjazz. /, ~:.' 
....r.· ~ _",,~__ l)' ~~- ~, ~~) 

~ Georges BARRET 

la REM **** acco~Pa9ne~ent automatique****
 
20 REM **** Georges BARRET - SePt.83 ****
 
:3121 CL8: PRI~n: PRltH: PRlt,n: PRltH: PRltH: PRINT: PRltH"Entr'er' le r'::Ithr,'le":
 
PRIt~T •
 
4121 IPR 1t,n TAB( 25 ~,I" ( 1) 2,;"'4 "
 
50 PRlt~T TAB( 25 )II( 2) 3/4 11
 

6121 PR 1t·n TA8( 25 ) Il ( :3 ) 4.,-'4": PR 1tH
 
70 PR 1~n Il Votr'e cho i ::< ----> : GET t'1E$: ME="/AL< t1EIfi )
Il 

8121 IF ME<l OR ME}3 THEN GarO 30 
9121 CLS: PRun: PRun: PRun: PRItH: F'FUtH: PF.~ItH: pF.:nn"Ent.r'E'r' 16' t.erf,Poll: F' 
RltH 
1121121 PRlt·H"De 0 .;: 1lS'nt) .:'1. 9 0:: r"',3.P idE')" :PF.:ltH 
11121 PR 1t,n Il Vot.r'e che. i >:: ----> : GET TE$: TE=VAL< TE$ ) Il 

115 IF TE<0 OR TE>9 THEN GOTO 90 
116 TE=(10-TE)*:36 
120 DIM AC$(51):DIM 8($(51) 
130 CLS:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"VOUS POURREZ PROG 
RAt'lt'1ER Il 

42 

200 CALL CHAR(120,"007E7E7E7E7E7E")
 
210 CALL SCREEN(2)
 
220 FOR A=l TO 8 :: CALL COLOR(A,16,2):: NEXT A
 
230 IF TS=l TK~N 300
 
240 DISPLAY AT(8,10):"TABLEAU";T :: DISPLAY AT(l2,10):"SCORE";PO
 
250 FOR A=l TO 500 :: NEXT A
 
260 CALL CLEAR
 
270 DISPLAY AT(l2,5):"VOUS AVEZ";3-BA;"BALLES"
 
200 FOR A=l TO 500 :: NEXT A
 
290 CALL CLEAR
 
300 CALL COLOR(10,CO,2)
 
310 CALL VCHAR(1,7 104,24)
 
320 CALL VCHAR(1,28,104,24)
 
330 CALL HCHAR(1,7,104,21)
 
340 CALL HCHAR(24,7,104,21)
 
350 CALL COLOR(11,11,2)
 
360 CALL COLOR(12,5,2)
 
370 FOR A=l TO 20
 
3~0 IF A/2=INT(A/2)THEN B=112 :: C=120 ELSE B=120 :: C=ll2
 
390 CA~L HCHAR(6,7+A,C)
 
400 CALL HCHAR(7,7+A,B)
 
410 CALL HCHAR(8,7+A,C)
 
420 CALL HCHAR(9,7+A,B)
 
430 CALL HCHAR(10,7+A,C)
 
440 NEXT A
 

450 IF TS=l THEN 910
 
460 RESTORE 950
 
470 FOR A=l TO 6 :: READ M :: CALL HCHAR(19,:O+A,M):: NEXT A :: CALL HCHAR(19,17
 
,4 9+BA )
 
400 FOR A=l TO 500 :: NEXT A
 
490 CALL HCHAR(19,11,98,7)
 
500 CALL SPRITE(f2,97 ,7,128,128~VY,0)
 
510 CALL SPRITE(fl,96,14,168,12b)
 
520 CALL KEY(O,D,E)
 
530 IF TS<>l THEN 540 ELSE 1000
 
540 IF D<>83 THEN 560 ELSE CALL POSITION(fl,~.X):: IF x<60 THEN 570 :: CALL MOTI
 
ON(fl,0,-40):: CALL SOUND(100,110,5):: CALL MOTION(fl,O,O)
 
550 GOTO 570
 
560 IF D<>6b THEN 570 ELSE CALL POSITION(fl,Y,X):: IF X>205 THEN 570 :: CALL MOT
 
ION(fl,0,40):: CALL SOUND(l00,1l0,5):: CALL MOTION(fl,O,O)
 
570 CALL POSITION(f2,Yl,Xl)
 
580 IF Xl>56 THEN 600 ELSE VX=-VX :: CALL MOTION(f2,VY,VX):: CALL LOCATE(f2,Yl,5
 
6 )
 

590 GOTO 520
 
600 IF Xl<216 THEN 620 ELSE VX=-VX :: CALL MOTION(f2,VY,VX):: CALL LOCATE(f2.Yl,
 
216)
 
610 GOTO 520
 
620 CALL COINC(fl,f2,F,G):: IF G<>-l THEN 640 ELSE VY=-VY :: CALL LOCATE(f2,155,
 
Xl):: CALL MOTION(f2,VY,VX):: CALL SOUND(100,147,5)
 
630 GOTO 520
 
640 IF Yl<40 OR Yl>88 THEN 670 ELSE CALL GCHAR(INT(Yl/8)+1,INT(Xl/8)+1,H):: IF H
 
<>112 AND H<>120 THEN 670
 
650 CALL HCHAR(INT(Yl/8)+1,INT(Xl/8)+1,32):: CALL SOUND(10,-7,5):: VY=-VY :: CAL
 
L LOCATE(f2,Yl+VY,Xl):: CALL MOTION(f2,VY,VX)
 
660 P=P+l :: IF P=lOO THEN 1020
 
670 IF Yl>8 THEN 680 ELSE VY=-VY :: CALL MOTION(f2,VY,VX):: CALL LOCATE(f2.9,Xl)
 
:: GOTO 520
 
6~0 IF Yl<176 THEN 520 ELSE CALL DELSPRITE(f2):: BA=BA+l :: IF BA=3 THEN 730
 
690 IF TS=l THEN 710
 
700 GOSUB 940
 
710 VY=-ABS(VY):: CALL SPRITE(f2,97 ,7,128,128,VY,VX)
 
720 GOTO 520
 
730 RESTORE 740
 
740 DATA dO,65,82,84,73,69,32,70,73,78,73,69
 
750 FOR A=l TO 12 :: READ J :: CALL HCHAR(19,10+A,J):: NEXT A
 
760 FOR A=l TO 500 :: NEXT A
 

... 
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..lis TEXAS 
~ INSTRUMENTS 

Basic: TI 
Adaptabilité : * 
Difficulté : * 

Un petit programme, sans ambition, mais il en 
faut pour les débutants. Largement 
perfectible, il vous permettra d'affiner vos 
connaissances du Basic TI et servir de base à 
un programme plus élaboré. 

Le but du jeu est simple, 
abattre le mur de bri
ques en renvoyant la 

balle à l'aide de la raquette 
que l'on meut par deux 
touches. A chaque mur 
détruit. la vitesse croit légè
rement. le bonus par brique 
est plus cher et le cadre du 
tableau change de couleur. 
Vous avez à votre disposi
tion 3 balles. Si le joueur n'a 
pas rejoué au bout d'un 
certain temps, le pro
gramme se met à jouer tout 
seul. De même lorsque 
"ordinateur joue seul. il 
vous est possible de l'arrê
ter pour faire une partie (en 
appuyant sur n'importe 
quelle touche). Bonnes par
ties et bonne chance.• 

© Gérald BOUQUET 

" \ 

~ Il' ,7/ 
.r r ,- .- "M'~/;/>, ~'.:,~ 

~ . ~ ,\':';~"'~~.': 

10 CALL CLEAR
 
20 DISPLAY AT(10,e):"REALISE PAR :"
 
30 DISPLAY AT(14,8):"GERALD BOU~UET"
 
40 FOR A=l TO 500 :: NEXT A
 
50 CALL CHAR(98,"FFFFFPFFFFFFPFFF")
 
60 CALL HCHAR(1,1,98,768)
 
70 CALL CLEAR
 
d0 Dl SPLA '{ AT ( 12 , 10 ) : CH R$ ( 60 ) ; CH R$ ( 4') ) ; Il S D ";CHR$(45);CHR$(62)
 
90 FOR A=l Ta 500 :: NEXT A
 
~~ CALL VChAR(1,1,98,768)
 
100 TS=O
 
110 RANDOMIZE :: VX=INT(RND*6)+10
 
120 V'{=-7 :: T=l :; BA=O :: PO=O :: CO=3
 
no CALL CLEAR
 
140 P=7 :: P=O
 
150 CALL CHAR(96,1000000FFFF")
 
160 CALL CHAR(97,"00001e3C3C18")
 
lCJO CALL CHAR(104,IFFPFC3C3C3C3FFFF")
 
190 CALL CHAR(1l2,"007E7E7E7E7E7E")
 

1:35 F'R! tH Il FiU t1FI::< l t'IUt1 5ü I:::ICCOF.:D~:; Il : l·jt''=1 l T ~::121121: CL.::; 
14121 FOF.: A:: 1T051 
150 GO:;U8 1Ü01?1Ü : pp l tH : PR l I-n : F'F.: l tn : PF.: l HT Il F1cc:or:d t',le. Il ,; I~ 
16121 PR l tH : l t'~PUT Il EtHREP L.E Tot,~ [:.E L." ACCCtF.:D ",; AC$( A) : F'P l tH CHF.:$( 2:(~ )
 
17121 IF AC$( A )::: Il Fl t-~ Il THEI",I f:'P l tH CHF.:$( 2121 ::. :C;OT021121
 
1:~:f1 PR l tH : l t'~PUT Il EHTF.:ER LE tKWI [lE L" flCCOFD ,; E:C$( Fi :;. : pp l Ion C:HF.:$( ::~:0 >
Il 

19121 IF A::::51 THEI-'~ fK:$( Fi >:::" F l I--~" : f:JFo:: l tHCHP$( ;;::0 >:GUTO 21121 -
2 (10 ~'-IE;'<T Ft 
21121 REM **** comPosition - notes- *** 
220 [:0 H1 tH '\A ) :1)!t'1 t'~2< FI ::0 : [) 11"1 t-E:( F1 :)
 
225 DIM 01(FI):DIM 02(A):DIM 03(R>
 
230 CL.S:PPINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"Un Peu de Patience .....
 

" 
240 REF'ERT 
245 C:::=C+ 1 
250 FOR E=1T012: PERD D$JD 
26121 IF D$=AC$(C) THEN Hl<C>=D :GOTO 270 VIE 

~TIOUE
265 1"~Dn E 
2'7121 F.:E:;::TORE
271 UtHIL AC$( C+l >:::"FII'-,I" ()P AC$( C ::".:.~"F·It',I" 

?:3~1 REPEAT 
281 RESTORE:FOR Q=lT012:READ PB$ .. PB:NEXT Q 
2:::4 F=F+ 1 
285 01(F)=3:02(F)=3:03(F)=3 
2:=:6 FOF.: J=l TOlO 
290 PERD E$ .. E2,E3 
300 IF BC$(F)=E$ THEN N2(F)=N1(F)+E2:N3(F)=H1(F)+E3 
301 IF N2(F»12 THEN 02(F)=4:N2(F =N2(F>-12
302 IF N3(F»12 THEN 03(F)=4:H3(F =H3(F)-12 
:309 t'~E::-::T ,J 
:31121 UtHIL AC$( F+l );:::"FIt,~" 

5~J0 

510 REM **** r~thme **** 
515 CU:;
 
520 OH ME GOTO 2000 .. 3000 .. 000
 
2~n]0 

21211121 REM ***** 2 TemPs **** 
2f120 
20:30 FOR F= 1TOFI 
2035 1F A(:$< F )::" " FIN Il THEH I::;OTO 2170 
2040 MUSIC 1,2 .. Nl(F> .. 0 
2~150 PLA\' 1"13 .. 1.. 3mJ~) : l·JA 1T TE.··'A: F'RF'EP 1 
206121 MUSIC 1.. 01(F),Nl(F) .. 0 
2070 MUSIC 2 .. 02(F),N2(F> .. 0 
21218121 MUSIC 3 .. 03(F) .. H3(F> .. 0 
2090 PLAY7 .. B.. 1.. 3000:WAIT TE/4
21121121 MUSIC 3)1 .. N3(F),0
2110 PLAY 4 .. 0 .. 1.. 312100:WAIT TE/4:PAPEF.: 6 
2120 MUSIC 1 .. 01(F) .. N1(F) .. 0 
213121 MUSIC 2 .. 02(F> .. N2<F> .. 0 
2140 MUSIC 3 .. 03(F> .. N3(F> .. 0 
2150 PLAY7,0,1 .. 3000:WAIT TE/4 
~~ 160 ~·~nn r: 
21 70 K$::::KE'/$ 
218121 IF K$7.,~IIF"THEt'·1 PPItn CHP$( 17>: Hm 
ê~ 19121 C:;OTO~~ü3(1 

3~~1121121 
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.... 
31211121 REM ***** 3 Te~Ps **** 
::::O~::~j 

3030 FOF.: F:::~ 1TOn 
:3~335 IF AC$( F >= 01 Fl ~.~ 01 THE}~ GOTO ::::: 1?C1 
3040 MUSIC 1,2,Nl(F>,0 
3050 PLAY 1,12t,1,30I2tü:WAIT TE/3:PAPER 2 
312155 VA=VA+l:PAPER vA 
3060 MUSIC I,OI<F)JN1(F),0 
3070 MUSIC 2J2(F),N2(F),0
31218121 MUSIC 3,03(F)JN:3(F)JI2t 
3690 PLAY7,0,1,3000:WAIT TE/3 
3095 IF VA<2 THEN GOTO 3055 
:3096 1,/A::-.::0 
JI t:(1 t·Œ>n- F 
3170 V$:::VE\'$ 
318121 IF K$=IlF Il THEH PPItHCHP!~( 17): El~[) 

319121 (;OTO::::O::;:O 
~:5~W0 

5010 REM tt*** 4 TemPs **** 
SOC:0 
~i~j25 TE::.~:TE4:~~ 

5~1::::0 FOF.~ F=l TOri 
5~?1:35 1F AC$( F' >:::; Il Fl ~.~ Il THEt··IGOTO ~:5260 

5040 H1=Tt1+ 1 
5045 ON TM GOTO 5070,5090,100J512û,5250 
5070 MUSIC 1,2,Nl(F)J0:GOT05130 
5090 MUSIC 1,2JN?(F>,0:GOT05130
511210 MUSIC lJ2,N3(F),0:GOT05130 
5120 MUSIC lJ2JN2(F)J0:GOT05130 
5130 PLAY IJ01,3000:WAIT TE/8:PAPER TM 
5140 MUSIC lJ01(F),N1(F)J0
5150 MUSIC 2,02(F),N2(F),0 
5160 MUSIC 3,03(F),N3(F),0 
5176 PLAY7,0Jl,3000:WAIT TE/8 
5180 GOT051214~) 

5250 TM=0:NEXT F 
5260 K$::::VE\'$ 
52"?0 1F V$= 01 F 01 THEt·~ EN[:I 
52:::0 GOTO~503~3 

9999 Et-~(:t 

1001210 REM **** affichage des accords accePtes ttt* 
1. 001 [1 CL:::;: F'P l ~H : F'R l ~H Il fiCCOPD::; ACCEPTE:::; Il : PF;: 1~H Il :~:::::::::::::;;:=::: ::::::::::::::::::::::::::::: Il 

112n:::12 121 PR l t,rr : pp 1I··n Il TCi~'~ : Il : pp J tH Il _._ .... " 

H210:3D pp l HT Il DO 00# r;Œ I?E# 1'1I FFi": pp HH" :;:;CiI... ~:;OL~* Ui I..fl# :;:; l Il 

1f1~140 PR l ~H : pp l ~H Il tKit'1 : Il : pp l tH Il ...._ ••_" 

10t15~1 F'r:: 1~H Il t''!.=,...i • ~~:. : t1 i '(1. :::::1',', : ?':.:·rl',~:·:::'? : (,1·'1.3..j. ::::? Il 

1006[-1 pp HH 1l6E'r",e~,:::6 : 1=i1J.'~. :::::..... : Di /'1',. :.-::..... : t'1i ÏI. 7'::::)'1;7 
1012170 pp 1HT 114E·I'I'I.;::-:::::4 : t'1 :i. '1'I6::::I'I'IIS: Il 

1(1110 pp l tH : Fr:: l HT III=tP ~.'E":::,. lE' dE't"'Î1 i Er .;:I.cc:ot"·d ••• Il : PR 1~·rr" t.3.P el"" ) F 1t·~ .. Il 
1(1 11. ~3 F' Rl ~.~ T":::::::::::::~:=::::~.=:::::::::=. :::::::::: ::: :::-~::::::::: ":::::::::= ::":::::::: ::0: :::::::0:::::::::::::::::::: :::::;:::=::::::::::::: ::: Il 

1l11:30 RETUF.:H
 
631211210 REM ******* data *******
 
6301ü DATA Il [:t(l Il .,1) 11(:10#01 .. 2 .. 11PE II ., 3 .. "F::E#II .. .::\... IIt'11" .. 5 
6:312120 Dt'1 TA li FA Il .' 6., Il FA# li .. 7 .. "::;OL Il .' ::: .. li ::;01.... # Il .. :3' .. Il L. AIl .' l. O.' Il LA# Il .. l. 1. ) li ::; Ill., 1.:2 
6::::12140 ['ATA II • Il .. 4., ?' li,."," .. ::::., 7' .. l/?" .. 4 .. 10 
6:~~:[15~:1 [rATA Il 7. Il .' 4 .. 11 .' Il 6 Il ,1 4'.1 9 .. 11/," Il " 4,1 8 
6312160 OATAII'.,.I/ .. 3,. 6.,1/4 11 

.. 5 .. 7 .. 01 .,T, 10 .. Il ri"6 Il .. :]., S,Il,.(,7 
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70 DATA 2,3,4,5,6,7,8,9,10,V,D,R,A: FOR 1= 1 Ta 13: READ V$(I): NEXT 
: REM VALEUR DES CARTES 

80 DATA 1,8,2,4,3,15,5,20,6,10,7,17,11,13,9,12,14,19,16,18: FOR 1::: 
1 TO 20: RE AD B(I): NEXT : REM ORDRE DE RANGEMENT DES CARTES 

90 FOR X = 1 TD 13:CART$(X) = V$O) + "-TREil: NEXT 
100 FOR X = 14 TD 26:CART$(X) = V$O - 13) + I_PlO": NEXT 
110 FOR X = 27 TO 39:CART$(X) = V$(X - 26) + "-COE": NEXT 
120 FOR X :::: 4121 TO 52:CART$(X) = VSO - 39) + "-CAR": NEXT 
130 HTAB 1: VTAB 22: PRINT "TAPER <RETURN) 'POUR CONTINUER ";: GET R$ 
200 REM TIRAGE AU SORT DE 20 CARTES 
21121 FOR X :::: 1 TD 20 
220 T:::: INT C RND (1) * 52) + 1 
230	 FOR Y = 1 Ta x - 1: IF A(Y) = T THEN 220 
240	 NEXT y 
250 ACX) = T:A$(X) = CART~(T) 

2613	 NEXT X 
300 REM AFFICHAGE 
~;10 HOME 
320	 PRINT "CHOISISSEZ UNE DES DIX PAIRES CJ-DESSOUS" 
330 : PRINT : PRINT : PRINT
 
340 FOR X :::: 1 Ta 2(2) srEP 2: PRINT TAB( 5)"(";A$(X); TAB( 16);"ET"; TAB(
 '1ËU

22) ; A$ (X + 1);" )": NE XT X 
3~'1l HTPB 1: VTClB Z::: PPINT" P~JIS, TAPfl UNE TOUCHE ";: GET Rot: HOME 

36(2) FOR X = 1 TO 20:B$(B(X» :::: A$(X): NEXT 
370 PRINT: PRINT 
:;::80 f-OR X = 1 Ta 20 STEP 5: 
390 INVERSE: PRINT INT (X 1 5) +.1;: NORMAL : PRINT " "; 
400 PRINT B$(X); TAB( 10);B$(X + 1); TAB( 18);B$(X + 2); TAB( 26);B$(X + 

3); TAB( 34);B$(X + 4) 
410 NEXT X 
499 REM RECHERCHE 
500 HTAB 1: VTAB 10: PRINT "DANS QUELLE LIGNE SE TROUVE LA 
510 PRINT "1ERE CARTE: ";: INPUT A$:XÀ = VAL (A$): IF XA 

Il 

( 1 OR XA ) 4 THEN 
500 

5213 PRINT "2EME CARTE: ";: INPUT B$:'X8 = VAL (8$): IF X8 ( 1 OR XB ) 4 TH EN 
5lZl0 

550 FOR L = 1 Ta 2(2):S$ = MIOS (SOL$,L,1) 
560	 FOR LL = L + 1 TO 20: IF MID$ (SOL$,LL, 1) ( ) S$ THEN ~00 

570 Ll = INT (CL - 1) 1 5) + 1:L2 = INT «LL - 1) 1 5) + 1 
580	 IF (Ll = XA AND L2 = xe) THEN 610 
590	 IF (Ll = XB AND L2 = XA) THEN 610 
600	 NEXT LL: NEXT L 
6113	 PRINT G$;G$ 
620	 PRINT" VOS DEUX CARTES SONT :": PRINT 
630	 PRINT B$CL),B$(LL)
640	 HTAB 1: VTAS 23: PRINT "ETES-VOUS cml\,IAINCU DE MES POUVOIRS (QIN) 

? ";: GET A$ 
65121	 IF A$ = "N" THEN 210 
660	 END 
11211210 REM INSTRUCTIONS 
1010 SPEED:::: 1513 
UI20 HOME : PRINT" JE SUIS LE DEVIN , LF. ";: FLASH : PRINT "MAGICIEN": NORMAL 

: PRINT 
1030 PRINT: PRINT " JE VOUS PROPOSE DE CHOISIR UNE PAIRE DE CARTES PAR 

MI LES 10 PAIRES PROPOSEES." 
1040 PRINT "JE VOUS PRESENTE ENsuiTE TOUTES LES CARTES RANGEES SUR QU 

ATRE LI GNES": PRINT 
1050 PRINT" VOUS ME DONNEZ SIMPLEMENT LEeS) NUMEROS CS) DES LIGNES 

OU SE TROUVENT VOS DEUX mRTES," 
1136(2) PRI NT : PRI NT ."ET GRACE A MA FORMULE Mt:IGIQUE :": PRI NT 
11370 HTAB 7: FLASH : FOR l = 1 TO 4: PRINT û$; TAB( 7 '" 1); MID$ (SOLS, (l 

- 1) * 5 + 1,5);: .FOR T = 1 TO 100(2): NEXT T, 1: NO~MAL : PRINT : PRINT 

1080 PRINT ': HTAB 1121: FLASH : PRINT "JE LES RETROUVE.... ": NORi'1AL 
1090 SPEED= 255 
111210 RETURN 
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ppk!Basic : Applesoft 
Adaptabilité : •• 
Difficulté : •• 

y-a un truc ! Inutile de faire sauter la coupe 
ou d'utiliser des cartes bisautées. Seul 
compte le tour de... tête autour de la phrase... ésotérique et magique.
 

'"RU 
En BASIC, ce program

me permet à l'ordina
teur de présenter un 

tour de cartes. Ce truc 
s'exécute comme suit :' 

On vous présente 10 TEXT affichage sur 40 
paires de cartes. Vous en colonnes 
choisissez une. On ramasse INT(RND(l)*n) + 1 :engen ~~~ 

fIA" 1/9:-,
<"

-' 
J

r 

liles 10 paires sans les dre un entier entre 1 et n. 
désassortir puis on les dis HOME vide l'écran et 
pose en quatre lignes de positionne le curseur au 
cinq cartes, une à une, en se coin supérieur gauche. / 'ur" (" .-
basant sur la correspondan (ct f 

'1 

tp -:~INVERSE affichage en 
~ s. ( ce des lettres dans les 4 noir sur fond blanc. 

.'i ;.> "1 - 
MUT U S
 

mots: FLASH: affichage cligno
~N \ ~/ ;/~2rtant. 

NOM E N HTAB X : VTAB Y '\ ?-:/
D E DIT positionne le curseur au -~~ 

".,-,~, ,C 0 C 1 S point de coordonnées X 
~~--~ Vous indiquez le (ou les) 0<= X <= 39) et Y 

numéro(s) de ligne de vos 0<= y <=23).1 
deux cartes. En se référant SPEED n : permet de fai,e 
aux quatre mots ci-dessus, varier la vitesse d'affichage. 
il est facile de retrouver la 
paire de cartes que vous Le programme . MUTUS, NOMEN, DEDIT. X,L,LL : indices de bou
aviez choisie. lignes 10-130 : initialisation COCIS cles.
 

Ce programme a été écrit
 des données. Préparation Je laisse à ia perspicacité 
sur Apple Il, mais est du jeu de 52 cartes. du lecteur le soin de trouver Remarque: 
facilement transposable. lignes 200-270 tirage au le truc. Si votre micro permet le 

Votre ordinateur préféré sort des 20 cartes. La ligne graphisme, ce programme
est un spécialiste des tours 230 vérifie qu'une carte Variables sera plus intéressant si vous 
de cartes. En effet. grâce à n'est pas tirée deux fois. V$(13) : valeur des cartes. rajoutez l'affichage des car
ce programme, parmi 20 lignes 300-410 : affichage CART$(52) : jeu complet tes à l'écran. 
cartes il retrouvera la paire des paires de cartes et de 52 cartes. 
de cartes que vous aurez choix du joueur. A$(20) tableau des 20 
choisie. lignes 500-630 : compte cartes choisies.
 

Ce programme a été écrit
 tenu des deux numéros de 8$(20) tableau des 20 
sur Apple Il, mais peut ligne, l'ordinateur recherche cartes classées selon 8(X). 
facilement être transposé vos cartes en se basant sur SOL$ : chaîne de carac
à tout autre matériel. les © Roland JOST 
possibilités graphiques de 

les quatre mots «ma tères contenant les quatre 
giques» : mots magiques. 

+-UST 

l'Apple il'étant pas utI
lisées pour raison de com ~Sî 
patibilité 

Les instructions propres à ~ ~~rU0'~ ~~~'l'Apple sont: d~ NO tiiJ: 

10 
2121 
3121 
4121 
60 

56 

REM LE DEVIN - (e) R. JOST 1983
 
PIM CARTS(52).A$(20),B$(20),V$(13),A(20),B(20)
 
TEXT :G$ = CHRS (7)
 

SOLS = "MUTUSNOMENDEDITCOCIS" 
GOSUB 101210: REM GENERIQUE 

Basic: T07 
Adaptabilité : • 
Difficulté : • ITC§) 71 

Voilà un programme très simple pour trans
former votre m!cro-ordinateur en l'occur
rence un TO 7 en manipulateur du code 
Morse. Fervent du (( trait, point)) voici de 
quoi faire votre bonheur. 

V 
chaînés pour former une 

attendue du crayon 
oici une utilisation in

lettre. Une attente entre 
deux laisse supposer à 

programme n'utilise l'inter
optique. En effet ce 

l'ordinateur que vous pas
rupteur du crayon du T07 sez au caractère suivant. Il 
que pour faire du morse. Si regarde alors si le caractère 
vous appuyez sur le bouton que vous avez composé 
(au bout du crayon), même existe. Si oui, il l'affiche. Si 
avec le doigt. brièvement le non il affiche un point 
programme affiche un d'interrogation. Attention ce 
point. un peu plus long programme ne traite que 
temps un trait. Les traits et les lettres et le code erreur: 
les points doivent être en 8 points. Les lettres et leur 

10 PU':'f( Il H2T30'5L:~::", 
20 CLS :SCREEN 1,2,4:LOCATE O,0, 
o 
30 DIM T$(25):Tl=10:T?=5
 
4~;~ FOP 1::::0 TCI ;::::~~:;
 

~50 F:EHD T~i( l >
 
60 F'F: l HT CHF:$( t<:i+ J :); " "; T·'.V 1 ').'
 
/0 1···IF,>::r J
 
80 CONSOLE 10,24:SCREEN ,5:CLS
 
90 FOR L=l~ TO 24
 
l. 00 CI:IL.CiI? .'.' 1. : F'I? J NT n:If:':(:I. ,,~; .); : COL 
Ok .'.' 1 : F'F: II··fl" THE:( 2~:::j :); : CCiI..)JF'" :1 : r=' 
F: l I···IT lHE:( ::;::() ::..; : COI.... OF:,. 1 : F'F:: J l'Tf TI::' 
F3r:: :::::~::=j :'; : COL'(JR.' .' 1. : F'F.: J l'{TTHE:( 3,} .) : CC)!.. 
Of~: ." l 
11 U I···IE:::-::T 1.... 

12U LJJC:A"rT 16.,24 
130 FOR N=0 TO Tl 
140 IF PTRIG<>0 THEN 280 
:1 ~50 l''~E::<T l''~
 
:l1:~;O IF P$:::::"" THEl·\ ;::::'?I:~I
 

:I?O L.CIC:HTF.: 32 .. 24 
:1. :::':0 l F' f:':'.~::::".""""""." THFl·1 PF: l HT" 

+1: Il : GOT Ci 2:::::0 
:198 FOR 1=8 TO 25
 
200 IF T$( I>=RS THEN PRINT CHR$(
 

...u

VIE 

~IOUE 

valeur de T2 à vos capaci
tés, ainsi que Tl qui déter
mine le temps mort néces
saire entre deux caractères 
pour les séparer. 
PTRIG sert à tester si le 
bouton est enfoncé. Il vaut 1 
si oui, - l si non. 
CDNSOLE sert à laisser 
afficher le haut de l'écran 
pendant que le bas défile.• 

© H. ZOUAïA 

correspondant morse sont 
affichés en permanence sur 
le haut de l'écran. 

La différence entre un 
trait et un point se fait en 
comptant le temps pendant 
lequel le bouton est enfon
cé. En fait si vous relâchez 
le bouton avant que le 
programme ait fait T2 bou
cle vous obtenez un point 
(une brêve) sinon un trait 
(une longue). Adaptez la 

6,,::;+ l ::. : I:;CITO 2:'::1::) 
21 Ct I···IF::<T 
;::::20 F'E: Url' C:HR!$i(';:");"'}" 
;::::30 PlV::::: li Il 
240 COLOF: ,.1 :PRINT TAB( 15); :COL 
OP ." J : PI? nn' 'ff=1F:( :?~~i ::'.; : CIJL.. OF:, , J : F' 
I? l Hl Tm::( :::::0); : C:CH.OF' ." J : F'I? J t··IT T!:;:I 
F:( :::.:~::;); : C(JLOk .... 1 : F'F: l 1··rfT'HF:(·:~:) ',; • CO 
LOR, ,1 LOCATE 16,24 
:?70 IF PTRIG=0 T'HEN 270 
;;:::::::0 FOF: 1... 1::::: l T'CI T2: IF' F'TF' l c;~,:;0 'T'HE: 
N 310 ELSE NEXT W 
?:::ICI 
I...H" 
300 
30~:::j 

:;:::1. CI 
I..J::I" 
J;::':I::) 
400 
Il Il 

4 1CI 
Il Il 

F:$:::::k$+ " .... " : F'k II·-rl Il ..... " .; : F'l.H'ï'" If: 

IF F'TRIG<>0 T'NEH 300 
C;C)'ro :l. ::::1] 
F:!$i"::~::'.tj+ II • " : 

C;OTO :1. :::::0 
Lq:rrH "" _.. " .' 

,. ..... ,, 

':l:?'J 1)~:ITFt Il _. 

Il ._......._. Il Il ._ Il
 
" 11 Il 

l~lJ~) Il[>ATrl 11 

Il JI 11,_. .._ ..... 
.1 ft 

Il II Il 

[, ~rr FI Il . 

...•. 11 Il.. 

"	 " 

Il 

Il	 .' 

Il 
,. 

pp l l'··IT "" " .; : F'L f=i\' " 1.:::: 

Il ..... " " "Il "".'" ..., "," ..-. 

.' " " " " " " .' Il " ,," ",,"_ .........
 

II li Il .' Il _.. Il .' Il Il II Il .' 

Il 

Il,, u 

Il Il 
.. 

11 .. Il " 

Il 

U Il ,11 Il ~l 11 
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:(TRS~80; 

s • , 
peut être d'une grande 

Basic: TRS-80 M1 
Adaptabilité : ••
Difficulté : • 

« Pense-bête)) 

« D [ctionnaire, Réper-
toire
que, 

utilité. Il peut servir à d'autres micro-ordina
teurs en supprimant ou changeant quelques 
paramètres des instructions. . 

·REMARQUE· ou : DATA 
téléphoni ·POMPIERS", "18
traducteur, La question ou le sujet se 

aide-mémoire etc.» Voilà trouve dans le premier élé
ll~'s' usages que l'on peut ment de DATA, la réponse 
faire de ce petit pro dans le second. Veillez à 
gramme. Changer les ins bien apparier les données 
tructions d'adressage direct pour qu'une réponse suive 
du curseur (cf MICRO 7 immédiatement la question 
nO 6). Pour le TRS-80 qui a y ayant trait. • 
16 lignes de 64 caractères, 
les positions dé l'écran sont 
numérotées dans le sens de 
lecture de 0 à 1023. 
Le fichier interne (les DATA) 
est structuré comme suit: 
DATA « 1er mot ou phrase », 
«2e mot ou phrase» © Christian BRETON 
Exemple DATA "REM", 

ATTE NT ION 

PAS D 'E 5 P ACE APRE 5 l E ~ 0 T 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• a•••••••••••••••••••• f 

lENTER)-) Pour 1 i re le fichier: (.)-) Pour ureter li 'lOcture 
(1) -) Pou r son i r dU prOH.-e : (i) -) POU r .J out er d~ donn'?('s 

•..................•••.••........... ............•..............
~ 

Qu~tlon ---) CO~TER 

R~se -) ORDU~HEUR 

... liPlOZ sur une touche pour continulOr ... 

ATTENTION 

PAS D 'E 5 Pile E Il PRE 5 LE" 0 T 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• , ••w•••••••••• 

lENTE1U-) Pour' ire le fichilOr : (t)-) Pour uret'l'r li lecture 
(1)-) Pour sorti r du pr01r_ : (a) -) Pour .JoutlOr d~ donn'?('s 

••••••••••••••••••••••••••••••• I ••••••••••••• ~ •••••••• •••••••••• 

Qu~t Ion --) ORDINATEUR 

R~se ---) CO~TER 

... l~pez sur unlO touChlO pour continulOr ... 

A 1 T E N T ION 

P Il 5 D'E 5 P ACE APRE 5 lE" 0 T 

........................................ Il ...... l' ••••••••••••••
 

<ENTER)-) Pour 1i rlO le fiChier: (t)-) 'Pour irreter li lecturlO 
(1)-) Pour sorti r dU pro'H~ : (a)-) Pour .Jouter des dOnlll't'S 

........................... Il .
 

gu~t i on --) BRETCll 

~Slo ---) (f,) 9/19 18 94 

... r;aplOZ svr une touche pour cont,nuer ... 

A1TENTION 

P Il 5 D 'E 5 Pile E Il PRE 5 LE" 0 T 

•••• 'i!'" . 

lENTElI)-) Pour 1. re le flChilOr : (t)-) Püur Hreter li lecture 
(1)-) Pour sortir du pr01r_e : (a)-) Pour .jouter d~ dOnnl"l'S 

.............................."' Il •••••••••••••••••••••••••••••
 

Qu~tion ---) LOI D'!Hl 

~~ --) U"'~I (JJ R:UII III 1'1J1R III R=(-VII 

... liPez sur ,ne tOUChe pour cont i nuer ... 

A1TENTIDN 

P Il 5 D 'E 5 P ACE Il PRE 5 LE" 0 T 

<ENTER)-) Pour 1ire If fichier: (.)-) Pour ureter 'i lecture 
(1) -) Pou r sort i r du prOH.-e : (al -) Pou r .J out lOr des dOnnl't'S 

................................... A••••••••••••••••••••••••••••
 

Qu~tion --) 18 'OJT 81 

R~~--) OCNTISlE A 17 f€lJRES 

... T;a~z sur une touche pour continuer ... 

\ j 

80 PRT" VOUS ÊTES MOUILLÉ" : X=INT (RAN#*lO)
 
82 IFX<4THEN86
 
84 IF X<8 THEN 88
 
86 A(N,l) =46 . PRT "MOTEUR NOYÉ", = PASSEZ 2
 

TOURS· : GOTO 94 
88 A(N,1)=47 : PRT "MOTEUR CALE", "PASSEZ 1 

TOUR" : GOTO 98 
90 A(N,l)=48 . 
92 PRT "PASSEZ EN PREMIERE" : GOTO 20 
94 A(NA)=A(NA)+l: IF A(NA)<4 THEN 32 
96 GOTO 92 
98 A(N,5)=A(N,5)+1: IF A(N,5)<3 THEN 32 

100 GOTO 92 
102 Z= INT (RAN#*lO) 
104 IF FRAC(ZI2) =0; PRT "BON SAUr: A(N,l) = 49 : 
GOTO 34 
106 PRT "SAUT RATÉ· : GOTO 80 
P 1 
1 IF ABS (A(N.2) - ,K) V 1 ; RET
 
2 PRT "VITESSE RATEE", ·POINT MORT" : A(N.2) = 0 :
 
RET
 

JEU 

44 IF A(J,l) < 51 THEN 38 
46 NEXT J 
48 FOR N = 1 TO E 
50 PRT "NO" ; N ; "CASE" ; A(N,l) 

"COUPS· 
52 NEXT N:END 
54 INP "VITESSE", A(N,2) ; GSB #1 

(RAN#*10) : GOTO 22 
56 IF A(N,2) > .3 THEN 20 , 
58 PRT "VOUS ETES ENLISES·, -POUSSEZ'" 

(N,l)+l : GOTO 32 
60 IF A(N,l) < 34 THEN 34 
62 FOR 1=1 TO E : IF I=N THEN 66 
64 H=A (i,l) : IF H>34; IF H<39 THEN 68 
66 NEXT 1 : GOTO 34 
68 PRT "STOp·, "CHICANE 

A(N,l)=34 : GOTO 32 
70 IF A1N'11=46 THEN 86 
72 IF A N,l =47 THEN 88 
74 IF A N,l =48; K=O : GOTO 90 
76 INP "VITESSE", A(N.2) : GSB #1 
78 IF A(N,2) ~ 4 THF:N 102 

50, "EN" ; A(N,3) ; 

: V=A(N,2)+INT 

A(N,l) =A 

ENCOMBRÉE" 

46 
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Basic : Casio 
Adaptabilité : * 1 
Difficulté: * ~ 

"JEU 

~.. Petite machine mais grand frisson avec la poignée dans le coin, 
Avec de l'imagination, avaler les bosses et éviter de caler au milieu 
de la rivière sans vous faire coincer dans les passages resserrés. 
Bref du pilotage de vitesse en tout-terrain, 

but du jeu est de 3°) La chicane il estLe 
boucler le circuit le impossible de s'y engager 
plus vite possible en si un autre concurrent y est 

surmontant les différents déjà.
 
obstacles.
 4°) La rivière elle est

Pour jouer, il suffit cha précédée d'un tremplin
cun à son tour, de désigner (cases 43 à 45) sur lequel il.
à la machine celle des sept s'agit de négocier un saut
vitesses disponibles à par-dessus la rivière, Mais 
laquelle on désire rouler. attention, si la vitesse est 

~(r.·~:...n"'l 

Le micro engendre alors un inférieure à la 4" sur le
nombre aléatoire variant tremplin, le saut est impos
entre 0 et 5 qu'il ajoute à la sible et vous tombez irrévitesse sélectionnée, ce qui médiablement dans la 
a pour effet - soit de rivière. 
vous gratifier d'un bonus 

Si vous tentez le saut (àde cases, - soit de vous 
condition que votre vitesse pénaliser d'une chute (si le 
soit suffisante) vous aveztotal précité dépasse le 
une chance sur 2 pour lechiffre 7) et cela tout au 
réussir, et d'atterrir en caselong du parcours. Atten
49.tion! Il n'est en aucun cas
 

permis de «sauter les
 Si vous ne pouvez sauter 
vitesses », sinon, la ou si vous ratez votre saut 
machine vous remet auto la rivière est divisée en trois 
matiquement au point mort zones (cases 46 à 48) dans 
(vitesse 0). rune desquelles vous tom

Les obstacles: berez de manière aléatoire. 
1°) Les bosses (cases 8 à Case 46 (zone 
15): il s'agit d'un passage profonde) vous noyez 
dangereux où la probabilité votre moteur et devez pas
de chute est doublée (le ser deux tours (le temps de 
nombre aléatoire varie ici sécher vos bougies) 
de 0 à 10). Cette zone doit Case 47 (zone 
donc être franchie avec moyenne) vous calez et 
prudence. devez passer un tour pour 
2°) La boue (cases 22 à 26) : redémarrer 
là, par-contre, il faut arriver Case 48 (zone peu
à rouler le plus vite possi profonde) vous repatirez
ble (48 au minimum) si on en première au prochain 
ne veut pas s'enliser, tour,
 
auquel cas il faudrait pous
 Une fois que tous les 
ser la moto jusqu'au bout concurrents ont franchi la 
de la zone (rassurez-vous, ligne d'arrivée, le micro 
le micro le fera pour vous; vous rappelle en quelle
1 case à chaque tour) case et en combien de 

('_1 _J' 

III D.EARI_
 
21 a.s
 
~ ~ ERROR lDTO 6::.
 
41 PRINT • l, TAB(22) ;"A T T E N T ION'
 
51PRINT.I~,·PAS D'ESPACE APRES LE "DT"
 
6i PRINT STRID(64, DtltIIli8))
 
71 PRINT li 321,' ŒXTEA)-) Poor 1ir~ I~ fichi~r : (t)-) Pour irr~ter li I~etur~


li 
(7)-) POlIr sorti r du pr~r~ : (i)-) Pour i.iout@r dE!5 donl\a>S'
 
81 PRINT li 4411, STRII'G(~, CH!lS(l6Ill)
 
'II RE5 TCflE
 
1. PRINT li 576,C!flt(3l)i'llIJl'stion -)'; JEUX 
III LINE INPIfT Il$ 

coups chacun de ceux-ci Il convient donc d'être 
l'a fait. prudent et de ne pas 
- Les démarrages (au dépasser le tremplin avant 
début après une chute .. d'être dans la «zone 
etc) se font obligatoirement " rivière», 
en première. - Les vitesses 6 et 7 sont 
- Il peut arriver que l'on très dangereuses et entraî
passe une « zone» sans en nent presque systémati
subir les conséquences, si quement la chute. 
on a la chance d'avoir un - Au début du jeu, entrer 
nombre aléatoire suffisant. le nombre de joueurs (qua
- Il se peut également que tre au maximum). 
l'on tombe dans la rivière 
sans avoir eu l'occasion de 
tenter le saut toujours à © P. DESGORGES 
cause du nombre aléatoire, 

DEFM 5 
PO 

2 VAC: WAIT 30
 
4 INP" NB JOUEURS ., E
 
6 FOR N = 1 TO E
 
8 IF A(N,l) >51 THEN 42
 

10 PRT" NO" ; N ; " A VOUS" : K=A (N,2) 
12 IF A(N,l) > 7, IF A(N,l) < 16, PRT" BOSSES" 

GOTO 54 
14 IFA(N,l) >21 ;IFA(N,l) < 27;PRT"BOUE-:GOTO 

56 
16 IF A(N,l) > 33; IF A(N,l) < 39; PRT ·CHICANE" 
18 IF A{N,l) > 42; IF A(N,l) < 49; PRT -RIVIERE" : 

GOTO 70 
20 INP"VITESSE"A(N,2) GSB#l :V=A(N.2) + INT 

(RAN#'5) : L = A (N,l) 
22 IF A(N.2) = 0: V = 0 
24 IF V> 7 THEN 30 
26 A(N,l) = A(N,') + V : IF L~ 34 THEN 60 
28 GOTO 34 
30 PRT "CHUTE"
 
32 A(N,2)= 0
 
34 PRT - NO": N : "VIT": A(N,2). " CASE": A(N,l)
 
36 IF A(N,l) >51 ; PRT" NO" : N ;" ARRIVE" : A(N,3)
 

= Y: GOTO 42
 
38 NEXT N
 
40 Y=Y+l: GOTO 6
 
42 FOR J=l TO E
 

121 IFA~CHII$(63) 1lEII262 
138 IFIl$=CHII$(64) llH«l.S: usn. 
141 IF RlOO$(Il$, P=CHR$(32)Tf€N28e
 
1511 ~O MS, CS: IFMS="** ..• RNO CS="-' GOSlil 6.'i85il:lDTO'J!
 
168 IF LEFTt(N$,LaWlt»)~A$lllEN PRINT li 57E.,'Qu~t,on -) ';N$; CHR$(3I): PRINT. 7m4," RePOllSl' --) 'iCS:GOT02M 
178 IFIl$O "Tl€NllIJELSE2t1l 
IBIt IFLEFHlC$,LEN(Il$) )~$n{N PRINT li 576, 'lluE!5t ioo --) ';CSiCHRS(3i1J): PRINT li 7Wl,' Rl'POnse ---) ';Nt:OOT0291 
l'Jl IF At oLEF1$ (Nt. LDWI$))ANOA$ OLEFH<C$, lEN(AS») HfNl SIl 
2Ifl PRINT il SCIi, TRBUi)'- TiPeZ sur un@ touCIll' pour (ont ,nu@r .... 
2111 lS=IIIŒY$ 
221 IF lt=" THEM 21i 
238 PRINT il 718, ()jR$(]I); • 768, CHRS(18); il B'Ii, CHIl$(31) 
241 IFZ$:CHRt(91) llEN'.le 
2511 roTOISI 
268 QS 
271 ElID 
281 PRINT li 576, ()jR$(3I) 

2'Jl PRINT il 576, '!Jous @ti@Z pr@vt'nu"; 
381 FUR pcl TO Sl0 
311 lEU P 
320 PRINT" PU d'@sPice iPrl!S I~ ••• '; 

3361 FOR P-I TG Sie 
34tI lEU P 
35Il PRINT"d~rni@r ..n· 
jf.8 FOR P= 1- ra SU 
371 lEU P 
388 roTO 9iI 
3'J! DlTA'BABY", •BEBE" , "INPUT', 'ENTREE', 'PRINT", •"1PRlI'ER', 'FOR', 'POUR', •REIlD' , "LIRE", 'LEF', 'GIlJCHE", '(H:', .~', "TIIlO", 'DEUX', '~PUT 

ER', "OROI~TElJR', 'LET', 'SOIT', ~DELETE', "EFFOCER', •SIM· , ·5AlMR·. "DATA', "OONEE", 'REIl', ·REIIRRQl.[· 
• DlTA"BRE1lJI', "(6) ~9 1894', 'IKIHN','" III ill",'RENSEIGtelENTS",'12', ·RECLAllATI(JlS',"13·,·PO..ICE-SECOORS", '17', "POI1PIERS','18. 
4111 ~TA'ŒG C --)F','<e*9/5)+32",'D€G F --)C','(F-32)t5/9',"CtEVAL VIlPEUR·,·=e.736 KW IJJ n6 W','LOI D'O~','lFR'1 IJJ R=UlI IJJ I=UI
 
R (lJ R::(-YII". 'SUIf'IlCE IXJ TRIlWIlE', 'S=BttlI2', "H LLE IIRRIN', '1852 IUI(S', '1'IILLE TEI(STI(', "168'3 fETRES"
 
4211 ~TA'17 IWT 81".·'JI IETRO OOULOT 0000". 'IB AIJJT 81", 'DEHTI5TE A 17 HEURES",'I 5 OCT BI', 'PIlYER LES I"POTS', "25 lE: 81", 'liI H IIRR
 
CHE'
 
4J8 ~TA'LfS "ISEIWl.ES VIClUR lUGe", 'RAlaE 912 RAYIJl J", 'IN'ORIIATIIH','RAIŒI XI RAY~ 11", 'l'WlTHEMTIQLES', 'RAI«lEE 19 RAY[)l 6'
 
65zaIJ ' 
65elil DATA·"",·-· 
6~ IF ERR/2+1=1I no RESUfE HEn 
6503B PRINTiI576,CHR$(31) 
65il40 PRINTil576,'E R R E U RDA N S LES D AT A' :FORf'=ITOI.:NEXTP:OOT06S1~ 
6seG0 PRINTil576,CHR$(3Il 
65iIQl PRINTiI576, 'FIN DE FICHIE~' 

65e70 FIlA P:I ra lM 
~ 'En P 
6519i1 RETURN 
651 III RESlIIE 'll 

47 54 



.... 
Basic : Goupil 
Adaptabilité : • ce Difficulté: •• ~90upil 

en cours de saisie. 

o.. &II

Peu de programmes reçus pour les Goupil mais perdu dans la 
masse des autres, voilà un exemplaire s'occupant de la gestion de 
courrier sur disquette. Les améliorations que l'on peut apporter sont 
importantes en particulier dans le domaine du confort d'utilisation 

ViE 
~ Possibilité due à ce type de 

matériel de pouvoir sortir 
sur terminal ou sur impri
mante (ligne 460). 
En ligne 630 la fonction 
INCH$(O) permet d'attendre 
une entrée au clavier sans 
avoir à utiliser le retour 
charriot (INKEY$ sur TRS). 
"LIGNES 670 A 910 : 
Stockage et appel disque 
Lettres traitées en tant que 
fichier séquentiel. La syn
taxe des fichiers peut être 
légèrement différente en 

fonction des types de maté
riel. Pour les possesseurs 
d'appareils à K7 cette sau
vegarde peut aussi se 
concevoir à condition de 
gérer soi-même l'emplace
ment des lettres en utilisant 
le compteur du K7. 

© J.-G. HENRY 

Dans ce programme le 
signe «dièse» est remplacé 
par f. 

------... 
OU EST DéJNG 

LE CL'; SUT'( 

~ô~-vr~w~E::'':(~:::~~
 

~ c~ lr\:=!-r'"<'%fj!J-_Cl ./),1~' 
j - Cf 

-----===- ~ 
~~--~==~=§~~f"---- "_.. \ 

10 DIM E$(100):DIM V$(100) 
20 PRINTCHR$( 12):PRINTCHR$(7):PRINTIAB(30)"GESTION 

DE COURRIER":PRINT:FOR 0% = 1 TO 80:PRINTCHR$( 156);: 
NEXT O%:PRINT 

30 PRINTIAB(30)"MENU":PRINT:PRINT
 
40 PRINT'CRÉATION D'UNE LETIRE , ..
 
50 PRINT'MODIFICATION DU TEXTE 2 ..
 
60 PRINTïMPRESSION 3..
 
70 PRINT'SAUVEGARDE SUR DISOUE ..
 
4"
 
80 PRINT'APPEL SUR DISOUE 5"
 
90 PRINT:PRINT:INPUT'Votre choix";L:ON L GOTO 100,31
 

0.440,670,800 
100 REM+ + ++ ++ + + ++ +++++++ +CRÉATION 
++++++++++++++++++++++++++++++ 
+++++++++++ 
120 PRINTCHR$(12):PRINTIAB(20)"CRÉATION DE LETIRE" 
:PRINT:PRINT 
130 PRINTIAB(10)"CHOIX DE L'EN-TËTE 
140 PRINT'PERSONNEL.. 1" 
150 PRINT'AUTRE 2 .. 
160 PRINT'SANS 3 .. :PRINT:INPUT'Votre choix";C 1 
170 IF C1 =0 OR C1 >3 THEN PRINTCHR$(7):GOTO 130 
180 IF C1 = 1 THEN T1$="DUPONT PIERRE":T2$="ADRES 
SE":T3$="CODE POSTAL ET VILLE":T4$="TÉLÉPHONE" 
190 IF C1 =2 THEN INPUT'Nom";T1$:INPUT'Adresse";T2 
$:INPUT"Code postal et ville";T3$:INPUT'Téléphone";T4$ 
200 PRINT:PRINT'Pour sauter une ligne taper /":PRINT'Po 
ur terminer la lettre taper f" 
210 PRINT:INPUT'TËTE DE LETIRE"; TI$:PRII'lTCHR$(12): 
FOR 1= 1 TO 100 
220 INPUTUNE E$(I) 
230 IF LEFT$(E$(Il.1)="f" THEN NN=I:GOTO 250 
240 NEXT 1 
250 PRINT:PRINT"Choix de la conciusion":INPUT'Adminis 
tratif (1},Amical (2),Autre (3)";C2 

260 IF C2=0 OR C2>3 THEN PRINTCHR$(7):GOTO 250 
270 IF C2= 1 THEN C2$="Veuiliez agréer "+TI$+" l'assu 
rance de nos sentiments distingués":C3$="M.DUPONT' 
280 IF C2=2 THEN C2$="Amicalement":C3$="DUPONT' 
290 IF C2 = 3 THEN INPUT'Conciusion"; C2$:INPUT'Signat 
ure";C3$ 
300 PRINT:INPUT'Création terminée, taper 1 pour le me 
nu";L:GOTO 20 
310 REM+ +++ ++ +++++ +++++ +MODIFICATION 
++++++++++++++++++++++++++++++ 
++++++ 

320 PRINTCHR$( 12): PRINTAB(20)"MODIFICATION":PRINT: 
PRINT 
330 PRINT"Lettre actuelle":TB = 1:GOTO 510 
340 FOR 1= 1 TO NN:V$(I)=E$(I):NEXT 1 
350 PRINT"MODIFICATIONS":PRINT"En tête 'E', titreT ,Iig 
ne'L' ,sup'S' ,inser'i' ,conclusion'C' ,plus de modif'F'" 
360 INPUT"Choix";GG$:IF GG$=T' THEN INPUT'1 pour le 

menu";L:GOTO 2(/J 
370 IF GG$="L" THEN INPUT'N DE LA UGNE";J:PRINT' 
Modification":INPUTUNE E$(J):GOTO 330 
380 IF GG$="T" THEN INPUT "Titre";TI$:GOTO 330 
390 IF GG$="E" THEN INPUT'nom";T1$:INPUT'adresse"; 
T2$:INPUT"cp et vi:le";T3$:INPUT"Tel";T4$:GOTO 330 
400 IF GG$="C" THEN PRINT'Conciusion":INPUTUNEC2$: 
PRINT'Signature":INPUTLINE C3$:GOTO 330 
410 IF GG$="S" THEN INPUT"N de la ligne à supprimer"; 
N:FOR I=N TO NN:E$(I)=V$(I+ 1):NEXT::NN=NN-1 :GOTO 
330 
420 IF GG$="'" T1-IEN INPUT"A insérer après la ligne n ";N: 
PRINT"Texte à insérer":INPUT UNE E$(N+ 1) 
430 IF GG$="I" THEN FOR I=N+1 TO NN:E$(I+1)=V$(I): 
NEXT I:NN=NN+ 1:GOTO 330 
440 REM++++++ +++++++ +++ +IMPRESSION 
++++++++++++++++++++++++++++++ 
++++++++ 

450 PRINTCHR$(12):PRINTTAB(20)'ïMPRESSION DE LA 
LETIRE" 
460 PRINT:PRINT:INPUT'Terminal ou Imprimante";L$:IF L$= 
T THEN OPEN"0.PRINT' AS 0 
470 INPUT"Nombre de tirages à effectuer"; KK 
480 IF KK> 1 THEN INPUT'Pause après chaque tirage (0 ou 
N)";RR$:IF RR$<>"O" AND RR$<>"N" THEN 
PRINTCHR$(7):GOTO 480 
490 IF RR$="N" THEN INPUT"Nombre de lignes à sauter en 
tre chaque tirage";NS 
500 FOR K= 1 TO KK 
510 IF C1 =3 THEN GOTO 530 
520 PRINH0,T1$:PRINH0,T2$:PRINH0, 
T3$:PRINH0,T4$ GOTO 540 
530 PRINH0:PRINH0:PRINH0 

VIE 
pnATIQUE 

540 PRINH0,TAB(40)"LE";DATE$:PRINH0: 
PRINTf,TAB(10lTI$ 
550 FOR 1= 1 TO NN 
560 IF TB= 1 THEN PRINTI; 
570 IF LEFT$(E$(Il.1)="/" THEN 
E$(I) = ,.., 

580 PRINH0,E$(I) 
590 NEXT 1 
600 PRINH0:PRINH0,C2$:PRINH0, 
TAB(20lC3$ 
610 IF TB= 1 THEN TB=0:GOTO 340 
620 IF RR$="O" THEN PRINT"Taper sur une touche pour 
continuer" 
630 IF RR$"'''O'' THEN EE$=INCH$(0):IF EE$="" TH EN 
GOTO 630 
640 NEXT K 
650 IF L$="I" THEN CLOSE 0 
660 PRINT:INPUT" 1 pour le menu";' L: GOTO 20 
670 REM++++++++++++++SAUVEGARDE+++ 
++++++++++++++++++++++++++ 
680 PRINTCHR$( 12):PR!NTTAB(20)"SAUVEGARDE DE LA 
LETTRE":PRINT:PRINT 
690 INPUT"Ouel titre donnez-vous à cette lettre (8 car m 
a)ü";NM$
 
700 OPEN NEW NM$ AS 1
 
710 NN=NN-l
 
720 PRINH1,C1,","NN
 
730 PRINH1,T1$,",",T2$,",",T3$
 
740 PRINH1,TI$
 
750 FOR 1=1 TO NN:PRINH1,E$(I),",":NEXT 1
 
760 PRINH 1,C2$
 
770 PRINH l,C3$
 
780 CLOSE 1
 
790 PRINT:PRINT"Sauvergarde effectuée sous le titre ";~
 

M$:INPUT" 1 pour le menu";L:GOTO 20
 
800 REM+++++ ++++++++++ ++APPEL++++
 
+++++++++++++++++++++++++++++
 
++++++++++
 
810 PRINTCHR$( 12):PRINTTAB(20)"APPEL
 
SUR DISOUE":PRINT:PRINT
 
820 INPUT"Titre de la lettre à appeler"NM$ 
830 OPEN OLD NM$ AS 1 
840 INPUH1,C1,NN 
850 IF C1 =5 THEN GOTO 870 
860 INPUH1,T1$,T2$,T3$ 
870 INPUH1,TI$ 
880 FOR 1= 1 TO NN:INPUH1, 
E$(J):NEXT 1 
890 INPUH 1,C2$,C3$ 
900 CLOSE 1 
910 PRINT:PRINT'Lettre en mémoire": INPUT" 1 pour le men 
u";L:GOTO 20 
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FONCTIONS SPÉCIALES 
DU GOUPIL 

PRINT CHR$(12)=efface
ment de l'écran 
PRINT CHR$(7) = sonnerie 
7REN"O.PRINT" et 
PRINTm.=gestion de l'im
primante sous forme de 
fichier 

POSSIBILITÉS 
OFFERTES 

"Création d'une lettre jus
qu'à 100 lignes avec en-tête 
mémorisable. 
"Modification du contenu 
de la ligne. de "en-tête ou 
de la conclusion. 
"Insertion et suppression 
de ligne. 
"Stockage sur disque jus
qu'à concurrence de sa 
capacité. en choisissant le 
titre de la lettre. 
"Rappel en mémoire cen
trale avec possibilité de 
nouvelles modifications. 
"Impression. en quantité 
choisie. soit en continu soit 
feuille à feuille (en cas de 
papier à en-tête). 

"
~ ~~, 

) 
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COMMENTAIRES SUR 
LE LOGICIEL 

" LIGNES 10A90: Déclara
tion des tableaux. menu. 
choix de l'utilisateur 
"LIGNES 100 A 300 : 
Création de l'en-tête (modi
fier à votre choix les 
variables: Tl $ pour le nom 
et prénom. T2$ pour 
l'adresse. 13$ pour code 
postal et ville .. T4$ pour le 
téléphone). 
Modifier d'autre part les 
variables C2$ et C3$ à votre 
gré pour le contenu des 
diverses conclusions possi
bles. 
"LIGNES 310 A 430 : 
Modification du texte. 
La variable TB sert de flag 
pour éviter d'avoir à réécrire 
les lignes d·affichage. 
Remarque en cas de 
réponse différente de 
L.T.E.C;S ou 1 on passe 
directement au module 
d'impression. Un test aurait 
pu être fait en ligne 435. 
"LIGNES 440 A 660 : 
Impression. 

53 48 


