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!UQ2 : c'est pour ~t. lA ~UET1E: à

kJ Géode, uœ vidécdlSqUe à kJ merci

d'un TO 7/70. INTERFAŒS : en vrac : pour p"bter

un p'ojecteur de OKJpas, pour connecter

deJx téléviseurs/ pour comma~

un mogrétopfOKJœ, etc. NOUVEAUTES

LOOOElLES : il y en 0 tant et tant que

Mkrotom tout entier œ suffiro~ pas.

VRAOUI-iMM ! ...BING ! ...TCHIIP! ..., ou
comment programmer des ~ irrons avec

!'extension musiqœ et ~.

...ET MATCH: David contre Goliath, ~rtz sur
Ta 7170 contre Sargon III sur IPM PC. Le

PL5 pe1it n'est peut-être pas celui qu'on croit.

PIAN INFORMA. TIQUE POUR TOUS:
iffi vacaoces sont lennirœ, iffi erreigoon1s ont

fini ~rs stages. la rentrée est ~. B'bn
posifif? OJi, mois... NANORESEAUX ET
MICROS DANS LES-ÉCOLES: comment

iffi installer. PrOCoum à lire avec attention,
au risqœ de voir ~ désagrémen1s

vous arriver.

Quoi de neuf dor5 ~ vitrines, ~ derniers
best-sellers depJIS l'abacé:Jaire jusqu'au tMe

qui fera de vous un spécialiste.B:Jsic, lC?9Q ou LSE ? Offrez ou micro de

10 cIa&se k;; Iorgage k;; ~us adopté :

cnq test des Iorgages 65ponibles sur
iffi micros Thomson.

Vos q~, vos pr&es, vos colères et
vos pies pu~iés ou profit de tous.QUAND LE TO 7 ENTRE A L'X : ~ micros

ThOIT&JI1 s'infiltrent partout. Au 10[, avez-vous

l'envergure d'un ~nicien ?
Du ~us petit au ~us grard, du ~us amusant

au pus sérieux, d'KJcun trowera
son programme. MASTERMIND sur MO 5, TO 7

et TO 7170 : est~1 besoin de pr.ésenter
ce cbssqœ rout en catleur? EN-TETE DE

USTE : pus de problèmes ~ur titrer vos listes
~ programmes sur imprimante. MICROTOM
QB8ff[] : kJ p:Jge des mordus de savants

griOOuilbges. Jf"JJ.J,Jw:,~... :
un répétiteur pa1ient pour votre enfant.

FRUSTRAllONS: l/adapta1ian au MO 5 du
programme présenté dansMiaotan nC 21.

APPRENEZ lE MORSE A VOTRE
THOMSON: pour vous entraîner à

kJ tradudion 5imultar-œ d/\-') 59001 en morse.
lE MARATHON DES lETTRES: pour apprerdre

aux enfants, pe1its et grards, à lire vite ~t en
sik:Jnce. FORMEZ-VOUS lE CARACTERE:

OJ trouver qui, 00 les coordonrées des

cor5tn.deurs, foomisseurs, oolieurs de tMes et

de k)gK:ie!s dtés dar6 Miavkxn.
Dix kJgK:iels édocatils ~ ou cnble.

Poren1s, re soyez pas ~, il Y en 0 oU&Si
p:JUr vous.

le rQJVOOU ~ de d'~uefte Thomson
~ Ka : ses perfom1Orces, ~ pièges de

b compofibil~é.

la bogdogie, lXJWelk3 sderœ à kJ mode.

T rowez res bonres réFXJrres et améJiorez

vos conooissaoces informatiqt,ès.

Imprimé en t-rance, imprimerie Uberthur (KenneS). l'hotocompoSition ll'I, j, square de locqueville, I~UII l'aris. LJépot légal Imprimeur septembre l'I~~.
Directeur de la publication: Jean-Luc Verhoye. Diffusion NMPP.
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un utilitaire qui v~ permettra de créer vos
propres caractères. Une a~ica1kJn de GR $

(voir Miaotom n° 1).
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Il est presque là. A l'heure où vous lirez ces lignes;
il sera même peut-être là.

I l entrera en grande pompe dans le
monde de la micro-informatique
lors de la soirée d'inauguration du

16 septembre au Palais de la Décou-
verte. Dès le 1er octobre, il sera chez
tous les revendeurs Thomson et, entre
autres, dans les magasins Fnac, pour
8 900 FF ttc sans le moniteur. A voca-
tion semi-professionnel1e, il vient com-
pléter la gamme existante (voir Micro-
tom n° 1).

feuille) imprime 100 caris en bidirec-
tionnel. EUe recopie l'écran sur un
SCRREENPRINT. EUe sera disponible
dès la rentrée à un prix comparable à
celui des modèles d'aujourd'hui. 0

Au niveau des péri- .~
phériques, deux moni- ~'C~
teurs, l'un vert (950 FF ttc), l'autre en
couleurs, moyenne résolution (compa-
tible avec les 640 X 200 points du
TO 9) pour 3 350 FF ttc seront com-
mercialisés dès octobre.

De plus, une nouvelle imprimante
« qualité courrier » SeikOSM à impact,
traçtion (picots) ou friction (feuille à

On peut voir à la Géode, dans le cadre de
la préfiguration du musée de la Villette, un TO 7/70
pilotant un vidéodisque.

Omnibus, interface universelle de
communication pour MO 5 et
TO 7/70, est réalisée par Langage et
Informatique. Cette carte permet, en
Basic, LSE, Ass~mbleur ou Logo, de
piloter un programmateur d'Eprom,
une détection de contacts (huit relais et
huit entrées), des appareils de mesure
et capteurs divers (495 FF ttc). 0

U n vidéodisque est une mémoire
d'images qui pennet d'enregistrer
une diapositive sur une piste.

Pour le TO 7/70, cette diapo consti-
tue une adresse. L'ordinateur peut

alors remplacer la télécommande de
pilotage. Une interfaœ de vidéocom-
munication est néœssaire. Le vidéodis-
que, d'une technologie chère, devient
ainsi relativement accessible (environ

8. Ml:JJTCM N° 2/~œ 19&5
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14 850 FF par poste). La société Logi-
vision construit ces interfaces de vidéo-
communication. Un procédé de vente,
le «vidéodisque charter », permet
l'achat collectif avec une confidentia-
lisation des souscripteurs qui partagent
la même matriœ. L'option« Charter »
est au goût du jour: elle est, en effet,
depuis peu européenne -de nom-
breux réseaux charters s'étant consti-
tués dans toute l'Europe -et
mensuelle. 0

Manettes Atan et rallonge Péritel... pour prendre du recul.

la brancher sur TC 7, une rallonge
rigide est vendue 70 FF tic.

O rdividuel distribue une extension
jeux pour MO 5 (345 FF) per-
mettant de connecter des manet-

tes Atari réputées meilleures que œlles
d'origine (d'après les spécialistes du tir-
laser intersidéral !). Particularité inté-POUR .~~ E-co.~~ ressan~e, on peut conne:cter sur cette

~ ~ 1 extensIon un lecteur de disquette. Pour

Ordividuel commercialise au prix de
245 FF une rallonge Péritel de 5 m de
longueur... connectable sur tout micro
ayant une sortie Péritel... Prendre du
recul en quelque sorte! 0

La société Aselec, qui édite des
logiciels éducatifs sur cartouche,
commercialise à la mi-septembre
un ensemble interface vocale
plus cartouches de programmes
éducatifs, de 16 Ko chacun,
traitant de l'organisation spatio-
temporelle (environ 2 000 FF ttc)
Cible potentielle: les enfants
des écoles maternelles.

Cedic Nathan développe une extension de synthèse vocale
pour TO 7, TO 7/70, MO 5 et même TO 9.

C ette extension, véritable synthéti- .tion accompagneront l'extension. Cette
seur de parole, est commercialisée extension serait capable de prendre une
dès septembre à environ 650 FF. voix féminine pour répondre au télé-

Un livre contenant entre autres un pro- phone. Cedic Nathan travaille égale-
gramme de synthèse vocale PHONE- ment sur une série de logiciels de lan-
TRAME et une cassette de démonstra- gues utilisant cette synthèse vocale. D

LE DOS BASIC
POUR MO 5 EST ARRIVÉ
Ils étaient malheureux les
MO 5'istes, leur lecteur de dis-
quette 320 Ko n'avait encore pas
de Dos Version 2.0. Pour se faire
pardonner, Thomson, en leur
envoyant cette nouvelle version,
leur fera parvenir gratuitement un
logiciel de leur choix.

La première, un pilotage de projecteur
diapositives en Basic, permet la sélection
du temps de pose, l' avanœment, le recul
de vues (875 FFttc) ; la seconde, un boî-
tier de connexion de deux téléviseurs sur
un to 7ouTO 7/70, est destinée à

l'enseignement, aux démonstrations,
clubs ou conférenciers. Ce boîtier pos-
sède deux câbles, l'un de 1 m sur prise
Péritel, l'autre de 3 m sur connecteur
antenne (875 FF ttc). 0

MCROTCM N° 2/~œ I~. 9

Cestros commercialise une interface permettant de piloter
un magnétoscope au standard U-Matic
oU VHS depuis un ordinateur.
C ette interface comporte un micro- RS 232 C à partir de programmes écrits

processeur 6802 et communique en Basic, LSE ou Pascal. La transmis-
avec l'ordinateur par une liaison sion se fait en mots de 8 bits, 2 bits de

stop sans parité à une vitesse program-
mable de 110 à 9 500 bauds (les exten-
sions communication sur TO 7 et
TO 7/70 sont donc parfaitement
compatibles).

Les fonctions classiques d'un
magnétoscope sont accessibles depuis
l'ordinateur (avance, pose, lecture
rapide, retour, etc.). Plus originale, la
possibilité de recherche d'une séquence
avec transmission de l'interface à
l'ordinateur d'un signal de détection du
début de séquence.

Cette interface, à usage semi-
professionnel, est vendue dès la mi-
septembre au prix de 10 500 FF ttc.

0
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Nouveau Jeu melam reJlexe el sualegle

Aux commandes d'un vaisseau spatial, vous explo-
rez l'espace à la recherche d'ORBITAL: c'est le but
même de votre mission. Différents cadrans et indi-
cateurs simulent votre tableau de bord.
Au cours de cette recherche, vous affrontez et
devez abattre les ORGLUBS dans une phase de
combat où l'emploi des manettes est recommandé
mais pas obligatoire.
Si vous sortez indemne de ces combats avant
l'épuisement de vos ressources en carburant, oxy-

gène et énergie, vos écrans vous indiqueront
alors la position d'ORBITAL. Il ne vous restera
plus qu'à atterrir en évitant les barrières d'énergie
et les pluies de météorites.
Jeu d'action et de simulation au graphisme sophis-
tiqué.
S niveaux. K7 TO7, TO7 70, MOS. Avec ou sans
manette. Distribué par VIA International. Prix
public 236 F TTC.

."'.
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personnages de la série télévisée. ENQŒœ A
LA LOUPE (175 FF ttC) vous amènera à
déjouer les rouages d'une intrigue policière.
Avec lÉLÉPHONE (145 FF ttc), cet appareil et
la nouvelle numérotation n'auront plus de
secret pour les tout-petits, tandis que CARTE
D'EUROPE (175 FF ttc) les initiera à lagéogra-
pme de 27 pays. Pour compléter les nombreux
éducatifs, outre œux de notre rubrique
Tests Logiciels, CALCULS NUMÉRIQUES
(1 ro FF ttc) et GRAMMAIRE ET ORlHOORAPHE
(168 FF ttc) s'attaquent respectivement aux
calculs avec ou sans parenthèses et à l'utilisa-
tion du groupe nominal. CHIFFRES ET LET-
TRES (310 FF ttc) est adapté sur Ta 7,
Ta 7/70 et disponible sur cartouche. Pour les
élèves de 4" et 3", une nouveauté dans la série
collège: FACTORISAnON (175 FF ttc), ESPA-
GNOL (210 FF ttc), premier volume d'une
série de trois facilitera le recyclage de tous ceux
qui ont déjà quelques notions de cette langue.
DESTINAnON COLLÈGE (175 FF ttc) coédité
Viti-Psi propose les q~ programmes édu-
catifs du livre du même nom avec FEU VERT
(175 FF ttc), logiciel d'initiation à la conduite
routière, vous plongera dans les méandres
d'un circuit truffé de feux, de panneaux et de
lignes continues.
.Edumicro commercialise Cogi 5 (2 (XX) FF
ttc), série de dix-sept logiciels (cassettes ou dis-
quettes) éducatifs axés sur la compréhension,
le vocabulaire et la grammaire, et LUDOLOOIC
(250 FF ttc), logiciel d'éducation à la logique
pour les tout-petits.1 
a ~... ~~. ,~~ AVEC VOTRE ORDINATEUR

(450 FF ttc), aux Éditioœ d'Organi!i1Ition est
un langage informatique orienté vers le
déplaœment d'objets dans un labyrinthe.
Simple puisque composé de cinq instruc-

,-, ,---, "---~-'---

de la programmation, tels que
boucles et branchements.

.propose vox
(180 FF ttc). Sans aucune extension
,matérielle, œ logiciel ajoute au
\ Basic l'instruction Speak suivie

d'une chaîne alpha numérique
.représentant phonéti-

quement une phrase
à prononcer. Le
vocabulaire est donc (suite page 54)

-,

MAINTENANT DISPONIBLE SUR MO5
Je désire recevoir 1 TYRANN (185 F) 0 F

1 GEOMANCIE (120 F) 0 F
20 F port

F.Ul'AL .N'omettez pas d'indiquer votre adresse !...

.Joignez un chèque bancaire ou postal à l'ordre de
..OPUS sarl " et retournez ce coupon-réponse à :

NORSOFT -49, rue des rosiers -14000 CAEN.

MOOTO\\ND2/~lcm 1~-11



ENSEIGNEMENT--
INFORMATIQUE POUR TOUS: PREMIER BILAN

~

les machines sont en ~rtie livrées, les enseignant ont iéquenté avec assiduité
les stages de forma1ion. S'il n'est PJS encore gagné, le PJri

de l'informanque pour tous prend un bon déPJn.

En réalité, la plupart des stagiaires venaient là avec
des besoins bien déclarés qui démontraient le sérieux
de leur démarche, et l'urgence de la situation.

Malheureusement, on a pu découvrir à longueur de
stages quelques fISsures dans le bel édifiœ de l'opération
IPT : du matériel trop fragile pour un emploi aussi inten-
sif, des logiciels de qualité inégale (on peut estimer à envi-
ron 20 % le nombre de logiciels réellement adaptés à leur
finalité pédagogique dans la valise d'été) et une forma-
tion trop courte au contenu trop vaste et forcément

inadapté.
En fait, l'impression la plus désagréable est celle de

trouver dans œtte opération gigantesque la charrue pla-
cée avant les bœufs : équipement d'abord, information
après. Ce faisant, aucune procédure n'est mise en place
pour s'assurer que tous sont convenablement formés.

AVANT DE
POUVOIR
ORMER, IL

FAUT SE

~

1
1

, opéranon Informatique pour tous
grande partie sur du

lraIll,;aiS où Thomson figure en
bonne place puisque plus de 80 % des micros sont des
MO 5 et TO 7/70. Un budget impressionnant (plus
de deux milliards de francs) a été consacré à cette opé-
ration d'envergure, destinée à former, en six mois,
120 (XX) enseignants tout en mettant à la disposition
de la plus perdue des écoles de campagne un équipe-
ment minimal: un TO 7/70, avec magnétocassette,
imprimante, Basic, Logo, et quelques logiciels en
« valise »...

Les écoles de plus grande taille, de même que les
collèges, ont reçu un équipement plus conséquent: le
fameux nanoréseau de chez Léanord, architecturé
autour d'un serveur de type professionnel (Goupil,
Bull, Sil'Z, etc.) relié en réseau à six « nanomachines »
du type MO 5. Enfin, les lycées ont reçu, en outre,
trois micros de type professionnel, avec des logiciels
spécifiques.

Les stages]?QUI Contre toute attente, à l'heure où nous rédigeons
1 -;- -ces lignes, le pari d'équiper toutes les écoles susnom-
~1J§CJgf1ants mées d'ici à octobre semble bien en passe d'être gagné.
semblent avoir 120 (XX) enseignants « formés » : plusieurs centai-

eu un succès nes de stages ont été organisés à leur intention dans
~ ~ toutes les académies. Succès foudroyant si l'on en juge

touarolant par le nombre des candidatures, en dépit du fait que
-ces stages, aux horaires chargés (50 heures en six

jours), se déroulaient pendant les vacances scolaires.
D'aucuns se plairont à dire (il y a des mauvaises lan-
gues, vous savez !) que l'attribution d'une indemnité
de 1 200 FF avait de quoi motiver les plus récalcitrants.

Une classe est, disons-le,
un milieu plutôt hosffle ~ur les micros
qui n'ont pas été prévus
~ur fonclionner dans les condiffons
auxquelles ils seront forcément soumis.
De nombreux soucis ~urront être évités

grâce au respect
de quelques règles élémentaires.

VUW; t:Xt:C~L vune sacerdoce dans une
" vous disposez d'un

typc: 1'0 7/70 ou Exelvision
muni de ses périphériques: téléviseur, magnétophone
et imprimante. Si vous évitez les soucis de l'installa-
tion d'un réseau, les règles à respecter sont les mêmes.

12 -1ItlU1(Jv\ N° 2/ ~1~ltm IlfdJ
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On s'expose à des utilisations pernicieuses de l'informa-
tique (par exemple, simplement limitée à l'usage des logi-
ciels de la valise) ou encore -c'est sans doute un moin-
dre mal- à un abandon regrettable du matériel fourni.

Une autre impression que beaucoup d'enseignants ont
ressentie durant les stages est que l'opération Informa-
tique pour tous a relégué au second plan les options péda-
gogiques au profit des options d'intérêt économico-
commercial. Un indice parmi d'autres: les écoles nor-
males, qui sont les lieux de formation des instituteurs,
ne seront même pas équipées de matériel informatique...
La moindre école de campagne sera donc mieux équi-
pée que l'école normale de son département!

es matériels distribués dans les écoles

non seulement aux élèves dans leurs
activités scolaires, mais aussi à toutes les associations
ou groupes d'utilisateurs qui pourront signer une
convention avec la commune disposant des équipe-
ments. Peut-être aura-t-on besoin de formateurs capa-
bles : à vous de vous mettre sur les rangs si vos con-
naissances en informatique sont suffisantes.

Mais attention, il va sans dire que les problèmes
matériels et de responsabilité soulèveront ici ou là de
cruels dilemmes, ou des désillusions retentissantes.
Néanmoins, l'ère est peut-être venue de l'informati-
que POUR TOUS... .

ANDRÉ RIQUET

La poussière est l'ennemie jurée des circuits électroni-
ques, omniprésente dans une salle de classes, surtout
si vous utilisez un tableau noir et des craies.

Éloignez-en autant que possible votre installation
informatique. Il n'est pas inutile de confectionner une
housse qui protégera le matériel quand il n'est pas uti-
lisé. Activité de travail manuel? La chaleur est aussi
à éviter. Faites attention aux rayons solaires qui
auraient vite fait d'élever la température des micros
à un niveau destructeur. Pour la même raison, ne pla-
cez pas votre équipement près d'un radiateur ou du
poêle. Laissez plutôt cette plaœ aux cancres frileux...
Le froid n'est pas non plus recommandé: s'il gèle en
hiver dans votre salle de classes, mettez votre matériel
à l'abri. En tout cas, évitez les différences de tempé-
rature à intervalles rapprochés: elles sont mortelles!

Les chocs peuvent entraîner des conséquences désas-
treuses. Il faut donc poser les machines sur une table
robuste et suffisamment vaste pour les recevoir tou-
tes. Si vos petits diables sont vraiment remuants, flXez-
les solidement sur cette table (les machines, pas les
petits diables !). Attention au clavier de l'Exelvision,
prédestiné pour la chute et l'écrasement... L'humidité
n'est pas recommandée. La proximité d'une fenêtre
est dangereuse; du vent, une averse imprévue, et c'est
la catastrophe. Même chose si le plafond de la classe
a tendanœ à s'égoutter sur le plancher (ça existe !).

Enfm, le 4 heures est à déguster un peu plus loin...

Si l'alimentation électrique est perturbée (parasites,
coupures, sautes de tension), cela fait partie des cho-
ses contre lesquelles on ne peut pas grand-chose. Mal-
gré tout, si vous avez, à proximité, des machines gran-
des dévoreuses d'él~ricité (photocopieuses par exem-
ple), il vaut mieux ne pas les brancher sur la même ~prudent de
prise. que le ma~ériel info~atique. Utilisez au~~ que disPQser d'une

possIble des pnses de pwssance suffISante, en eVltant -,
les « multiprises ». pnse avec terre

Si vous le pouvez, faites vérifier l'installation électri- Rar apRareil à
que de la classe et installer autant de prises (avec terre, b 11
la sécurité des utilisateurs en dépend) que d'appareils à ranc er

brancher. N'oubliez pas aussi d'interrompre vos activi-
tés informatiques en cas d'orage, et de tout débrancher
à ce moment (même la prise d'antenne du téléviseur).

Être possesseur d'un réseau est à la fois une chance
et la source de problèmes de taille. Tout ce que nous
venons d'énoncer reste valable, mais il vous faudra trou-
ver une salle entièrement disponible pour le réseau, ce
qui ne sera souvent pas une mince affaire...

Le réseau est livré avec des boîtiers de raccordement
électrique. Veillez à bien les fIXer au mur ou sous les
tables. Les câbles ne devront en aucun cas traîner sur le
sol, mais seront fIXés au mur ou au plafond (plutôt qu'au
sol, à cause des risques de chute). Pour que la puissance
de l'installation soit suffISante, il est judicieux de la répar-
tir sur deux prises distinctes. Les liaisons entre éléments

ImTCM N° 2/~CflI9&5 .13
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MaO OU NANO DANS UNE ÉCOLE

épreuve. Il est aussi -fortement conseillé de surélever le
moniteur d'au moins 10 cm pour éviter des coups intem-
pestifs autant que destructeurs dans la cartouche de
touche de mémoire vive. Et, de préférence, laissez-les
en plaœ dans le MO 5, œla évitera aux chewing-gums
d'atterrir au fond de la trappe à cartouches, et auxépin-
gles à cheveux de provoquer des courts-circuits sur le
connecteur !

es disquettes et cassettes doivent
être stockées à l'abri des poussiè-

1 res et des champs magnétiques. Les
originales n'ont d'ailleurs rien à faire dans la salle de
classes: une armoire métallique dans un endroit frais,
sec et sans poussières leur convient tout à fait. Le tra-
vail se fera sur des copies, un exemplaire de secours
restera dans une armoire de la classe.

En respectant ces quelques conseils, vous mettrez
de votre côté toutes les chances de conserver votre
équipement en bon état aussi longtemps que possible.
Bien entendu, vous ne serez pas à l'abri de pannes
imprévisibles. Nous verrons dans un prochain Micro-
tom comment guérir les plus courantes. Bonne ren-
trée à tous! .

DANIEL LACROIX

QUELQUO
PRÉCAUTIONS .

SERONT sont mal conçues, avec trop de fils facilement arracha-
NÉCOSA!RO bles. Percez les tables pour faire passer les câbles

POUR ASSURER par-dessous.
UNE BONNE

RENTRÉE La fIXation des machines sur les tables est presque
indispensable, eu égard à la légèreté des MO 5, qui fait
que câbles et boîtiers contrôleurs sont soumis à rude
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i variant de 0 à N-l et la fonction P"
pour N-l et i variant de 1 à N, on pren-
dra pour P une combinaison linéaire du
type kP' + (l-k)P" de façon à assurer
toutes les égalités P(x[iJ) = f(x[iJ) =
y[i].

Il fallait d'abord écrire un pro-
gramme réalisant cette opération (en
principe récursive, donc exigeant un
traitement spécial en Basic), l'appliquer
à un cas concret, puis tracer la courbe
représentative de la fonction f obtenue,
et rendre, en fin d'épreuve, la liste du
programme, un tableau numérique de
résultats et une copie d'écran de la
courbe (déjà observée par les examina-
teurs pendant le travail). Seuls les points
au-dessus de la moyenne étaient, éven-
tuellement, pris en compte. Les notes
furent très étalées... jusqu'à 19 sur 20.

le mOiS de juillet
1985 a vu l'intro-

duction d'une épreuve (facultative)
informatique au prestigieux concours
d'entrée de la très vénérable École poly-
technique. Elle concernait uniquement
ce que l'on appelle le « grand oral » et
se déroulait sur des TO 7/70 avec dou-
ble unité de disquettes et imprimante
graphique.

Pendant trois heures, les admissibles
volontaires ont été installés par groupes
de six dans une salle analogue à celles
de travaux pratiques de physique ou
chimie, après deux heures de manipu-
lation libre la veille (uniquement sur
demande). Les candidats avaient en
main les deux manuels édités par Cedic-
Nathan pour le Basic et le Dos du
TO 7, ainsi qu'un mode d'emploi écrit
par l'École. Avant le début de
l'épreuve, les interrogateurs avaient eux-
mêmes chargé -par prudence -le
Dos ainsi que certaines routines.

Bien que les sujets aient été jalouse-
ment repris aux candidats après chaque
séance, on peut se faire une idée des
exercices: voici la reconstitution de l'un
d'entre eux.

.y a-t-il en
vous un polytechni~
cien qui sommeille.

Nous vous proposons de nous envoyer
votre « copie » établie à partir des don-
nées suivantes: pour N = 10, considé-
rez les onze couples (- 2 ; -10,5972),
(- 1,9; -9,4418), (- 1,5 ; -5,3812),
(- 1,3; -3,6885), (- 0,9; -0,9731),
(-0,45; 1,0398), (-0,1; 1,8750),
(0,3 ; 2,0738), (0,5 ;1,865), (0,7 ; 1,4345)
et (1 ; 0,3198). Tracez la courbe (x, P(x»
pour x entre -2 et 1 et déterminez les
valeurs P(x) pour tous les nombres x du
type n/10. Le meilleur programme reçu
dans le mois qui vient sera publié et
rémunéré (une copie de la courbe n'est
pas indispensable). Question subsi-
diaire : qui saura trouver une expression
simple de f ? .

ANDRÉ W ARUSFEL

PAS BDOIN D'UtiFORME POUR PWaI. SUR TG 7/70

écrire un polynôme de Lagrange, de
degré N au plus, vérifiant toutes les éga-
lités P(x[i]) = f(x[i]) , et à postuler
l'égalité approchée f(x) = P(x).
L'énoncé ne rappelait pas cette théorie
bien connue, mais suggérait simplement
de bâtir une suite de fonctions P, sup-
posées de plus en plus proches de f, par
un procédé récurrent (dû à Aitken) dont
on peut prouver qu'il donne justement
la famille des polynômes de Lagrange.

Voici quelle était la définition don-
née aux étudiants: pour N = 0, P est la
fonction constante de valeur y[O]. Si
l'on connaît la fonction P' pour N-l et

'un des problèmes fon-
.--en analyse

, et qui pos-
sède d'importantes applications pour le
traitement de données expérimentales
par exemple, consiste à apprécier la
valeur f(x) d'une fonction inconnue f
à partir de la donnée de la variable x
et d'une suite (x[i] ; y[i)) de couples de
la forme y[i] = f(x[i)), pour i variant de
0 à N. L'une des solutions consiste à

MOOTCM N° 2/ ~œ 1%5 -15
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Une gamme complète j
de 14 coffrets couvrant

l'enseignement du

français à travers

28 logiciels.

NIVEAUXCP, CE ETCM, la

7 coffrets

représentant
28 logiciels.

NIVEAUX CP, CE ET CM

5 logiciels de 1

mathématique1
â l'usage du 1

\ premier ~YCI

Îl, secondaire.
..

~
CES LOGICIELS SONT DISPONlBLE~

1SUR M05, T07, ET T07/70 THOMSON. j

~

En matière d'éducation, le droit à l'erreur n'existe p~
Le label NATHAN est donc un gage de fiabilité. Le~
logiciels VIFI NATHAN sont conçus par des ensey
gnants, des pédagogues confirmés et sont testés sut
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210F
185F
175F
150F
195F

DES SIGNES DANS L'ESPACE

L'HORLOGE

LE ThLÉPHONE

MOTS EN FLEURS

185F
130F
149F
210F

ORDIFABLES

LA CAROTTE MALICIEUSE

C.-\RTE D'EUROPE

CARTE DE FRANCE

J'APPRENDS A CoNJUGUER

MEs PREMIERS MOTS CROISÉS
2 VOLUMES LE VOLUME 210 F

175

195

185

175

175

175

235F

235F

185F

185F

185F

185F

235F

235F

185F

185F

185F

185F

235F

235F

235F

185F

185F

185F

185F

185F

185F

CALCULS NUMÉRIQUES -6ÈME

GRAMMAIRE: LE GROUPE NOMINAL -6ÈMt;

MULTIPLICATIONS CASSE-TETE -5ÈME

DÉMONSTRATION DE GÉOMÉTRIE -4ÈME

FACTORISATION -4t'Mt: !':T 3f:ME

ÉQUATIONS INÉQUATIONS -3ÈMt;

ClnFFREs ET FORMES -CP

TABLES ET FRISES -CP/CE

AIDE A LA LECTURE (1) -CP

AIDE A LA LECTURE (2) -CP

AIDE A LA LEcTURE (1) -CP/CE

AIDE A LA LECTURE (2) -CP/CE

CALCULS-CE

RANGEMENTS ET REp~RAGES -CE

GRAMMAIRE ET ORrnOGRAPHE (1) -CE

GRAMMAIRE ET ORTHOGRAPHE (2) -CE

GRAMMAIRE ET ORrnOGRAPHE (3) -CE

GRAMMAIRE ET ORTHOGRAPHE (4) -CE

G~OMÉTRIE-CE/CM

MESURES ET GRANDEURS -CM

NOMBRES ET OP~RATIONS -CM

AIDE A L'ORTHOGRAPHE (1) -CE/CM

AIDE A L'ORrnOGRAPHE (2) -CE/CM

VOCABULAIRE ET ORrnOGRAPHE (1) -CM

VOCABULAIRE ET ORTHOGRAPHE (2) -CM

GRAMMAIRE ET VOCABULAIRE (1)- CM

GRAMMAIRE ET VOCABULAIRE (2) -CM

MiCROPROCESSEUR

LIRE VITE ET BIEN

LIRE LES STATISTIQUES

175 F
210F
175F

LA CARTOUCHE 338 F

LE VOLUME 64 F

199F
175F

QuESTICARTOUCHE

4 VOLUMES

CoNJUGUER

DIÉTÉTiQUE

ANGLAIS 7 VOLUMES

ESPAGNOL 3 VOLUMES

ALLEMAND GUTEN TAG 2 VOL.

LE VOLUME 210 F

LE VOLUME 210 F

LE VOLUME 195 F
LA RoNDE DES CHIFFRES

LA RoNDE DES FORMES

145F
145F

LES PRIX INDIQUÉS SONT DES PRIX PUBLICS
MAXIMUM CONSEilLÉS T.T.Co

plus de 50 classes. Ils pennettent à l'enfant d'assimiler
facilement les connaissances de base dans le cadre
des programmes scolaires. Action, travail, plaisir,
réflexion, un moyen effi(:ace de progresser à l'école.

~~.~
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les logiciels éducanfs ne sont pas l'apanage des pents.les 
grands aussi y trouveront leur compte ou pourront réviser leurs connaissances.

tion, la rigueur est de mise.
Les accents sont utilisés et les
verbes irréguliers inclus. Les
anachronismes sont suppri-
més au profit de la forme la
rlus usitée. Les temps com-
posés ont été volontairement
écartés, tandis que les règles
de conjugaison sont énoncées
en clair. Austère, certes, mais
c'est un outil de correction
orthographique qui en vaut
largement un autre.

~

"-'-'--y y~- ~ 'orthographe.

~

A vec plus de cin-

quante exerci-

ces pour ap-
prendre l'anglais,
c'est la version moder-
ne de « My Tailor is
rich », le complément

C o~çu sous conuole a'un agrege, anCIen eleve ut:
l'Ecole normale supérieure, ce programme permet
de conjuguer les quarante-sept formes d'un verbe

à tous les temps et toutes les personnes. Avec une telle cau-

Natur~ du logiciel Editeur

le Nouvel anglois
sons peine Assimil

J'apprends la
conjugaison loriciels

Conjuguer le Robert
Orthocrack 1 2 3 Hatier

Microproc~ Ii-Nathan
Ordifables arausse

Infa-
Grames
Ii-Nathan

t

~

Voleur
pédogog.

Notre
avis

version
testée

Prix uraphlques :Ions

5l0 K7 ** *

140 K7 *** *
199 K7
160 K7 ** **

Vi' 175 K7 * *
1 **** **

230 K7
Vi' 175 K7

**
Edumicro K7 ** **
EdicieV *** **

Fisher Price K7
langage ** *
et Intofl11o- Disquette

tique' K7

~~~..

***
**
***
**!I

~~~~...

***
**

..
***
***

~~~~~~

TESTS lOGICIElS EDUCATifS
-LOGIES m.am SUI LE GRIll.

..DIX -~

-EDUCATIFS --

J'APPRENDS

LA CONJUGAISON

(Loriciels )

Pour MO 5, TO 7, TO 7/70

r 111111111111 L e sujet: la c~njugaison d~

..1 verbes destrolS groupes, à SIX

" temps simples. Malgré une

l A .111..1.1 étape d'apprentissage et une

i,;!:" "'"~C"u ,,"c ,~;il~i P
d has l~. d te }e'! t ' il es! di ilf~c~e de ~ar t- ",C"" 1,,1';;& , er III ere en eve .nen n es

plus lassant que la conjugaison répétitive. L'absence

d'accents reste, de plus, un handicap pour une bonne

compréhension des règles d'orthographe.

CONJUGUER (Le Robert)

Pour MO 5, TO 7, TO 7/70
"

-.~. ,. -'_,Li -~-,-- L1' .J-

r ~

Démonstrotion de

géométrie

Ludo-Froctions

Alphaville

Logi-Phrases

11- ~llM N" LI :tf1tMM/tL1lm. IlfdJ

"-'-'--y y~- ~ 'orthographe.

Il



indispensable du livre Le Nouvel anglais sans peine. La
sécheresse du propos est atténuée par une utilisation
intensive de la couleur. L'intérêt des questions portant
sur le vocabulaire, la granunaire et l' orthographe ne fai-
blissent pas. Débarrassée de son côté vieillot, cette
méthode Assimil est vivante, moderne. Pour le prix, c'est
un achat intelligent. Une version annoncée en espagnol
et une en allemand utiliseront la piste son des Thomson
pour introduire l'aspect phonétique de la langue.

compagné par
l'écriture du texte
de la fable. Le
rythme est enlevé,
les dessins réussis
et teintés d'hu-
mour.Aprèscha-
que fable, un jeu

.de réflexion ou de
mémoire s'enchaîne (suite de dessins à reconnaître, puzzle
à reconstituer, etc.).

L'ensemble est diablement alerte, propre à séduire de
jeunes enfants, qui apprendront leurs classiques en ayant
l'impression de jouer.

ORlHOCRACK 1 2 3

(Hatier)
Pour MO 5, TO 7 + 16, TO 7/70

MICROPROCESSEUR
(Vifi Natllan)

Pour MO 5, TO 7 + 16, TO 7/70
U ne série de

trois casset-
tes qui abor-

"- les règles de

sur le
même modèle, les

-pro-
pio-

le joueur doit donner la forme complémentaire:
masculin-féminin, singulier-pluriel, infinitif-indicatif.
Un minimum de challenge contre la machine qui bluffe,
des problèmes posés parfois dignes de la dictée de Méri-
mée rendent œ programme utilisable à partir de neuf ans.

L e micropro-

cesseur ou les

dessous de
l'ordinateur. Le
fonctionnement
de l'appareil décrit
avec une précision
clinique: adres-
ses, données et
codes de fonction.

Si la machine
représentée n'a
que 6 bits, l'écran montre tous les transferts de 1 et 0 entre
les différentes parties de l'ordinateur. La leçon ne serait
pas complète sans une mise en application qui permet
d'écrire un programme en langage machine. Ce ne sont
pas moins de soixante-quatre instructions différentes qui
sont reconnues. Un assembleur intégré se charge de les
traduire en notation octale: il reconnaît les principaux
modes d'adressage. Servi par un manuel détaillé,
l'ensemble est éminemment instructif. Même si le micro-
proœsseur simulé n'existe pas réellement, sa complexité
est à l'image de la réalité.

ORDIFABLES (Larousse
Infogrames )

Pour MO 5, TO 7 + 16 Ko, TO 7/70

DÉMONSTRA nON
DE GÉOMÉTRIE

(Vifi Natllan)
Pour MO 5, TO 7 + 16, TO 7/70

U n petit théâtre met en scène des fables de La Fon-
taine. Une voix suave dans le magnétophone
raconte l'histoire, tandis que sur scène des ani-

maux la miment. C'est un véritable dessin animé, ac-

E n dix-neuf exerciœs, c'est l'apprentissage de laréso-
lution de problèmes de géométrie plane, à l'usage des
élèves de 4e et 3e. Au fur et à mesure de la progres-

sion du raisonnement, les propriétés nouvellement dé-

~T~ N° 2/ SEPIEMBRE/OCTœ 19&5 -19



TESTS lOGICIElS ÉDUCATifS

"H1H' 

ULOGœS-'IISMIIGm

--
montrées enrichissent
le dessin de départ.
L'ordinateur, à cha-
que étape, limite le
choix des théorèmes à
une liste restreinte. La
manipulation est
moyennement aisée,
l'analyse de chaque
nouvelle proposition,
relativement lente.
L'orientation dans le

plan est parfois difficile à retrouver, mais c'est une
gymnastique mentale fort profitable.

Au stade ultime, il faudra reconstituer un mot qui appa-
raît fugitivement. Combinant la mémoire au désir devoir
une ville se construire, on aboutit à l'instauration de véri-
tables réflexes de reconnaissance des majuscules et des
minuscules.

Pour MO 5, TO 7 et TO .7/70

PourTO 7/70, TO 7 + 16Ko

les fractions sont représentées graphiquement à l'écran
sous formeçi'histogrammes. Malheureusement, œpro-
gramme est conçu en Basic. Conséquences directes, les
graphismes sont trop simples et l'exécution est lente.

Un programme toutefois assez bien réalisé, mais dont
la durée de vie paraît limitée par le manque de variété des
exercices proposés. Remarquons tout de même qu'il
n'existe pas tant de logiciels permettant des' entraîner aux
calculs de fractions et que celui-ci arrive à point.

C omment apprendre la logique à des enfants qui res-

tent de marbre devant les subtilités du « et » et du

« ou »? La solution: utiliser les propo-

sitions logiques appliquées aux domaines de la vie
courante.

Le choix des exemples renforce l'aspect éducatif
puisqu'il faut connaître les caractéristiques de chaque
objet entrant dans une phase composée de « et » et de
« ou ». Dans le domaine botanique, une regrettable con-
fusion entre la fleur et le fruit nécessitera quelques expli-
cations préliminaires de la part d'un adulte, qui devra
aussi signaler que la cardère est un chardon... Pour le
reste, aiguisez votre logique, c'est attachant. .

ALAIN LA VENIR

L 'apprentissage de l'alphabet pour les tout-petits.
Comme toujours chez cet éditeur, la présentation
soignée combine l'animation de dessins de bonne

qualité graphique à une utilisation simplifiée du clavier.

2o.1ImT~ N° 2/~œ 19&5
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SONS
YUOUMMM !... IING !... TCHIIIIP 1...

faire produire un son à votre
Thomson, il faut introduire la forme
de l'ond~ correspondante. Malheureu-

sement, il n'est pas possible de reproduire un signal
continu à l'aide d'un ordinateur. La forme d'onde res-
tituée ne pourra qu'être approximative. Il faut en effet
l'approcher par une suite de nombres qui représentent
la hauteur du son. Dans l'exemple ci-après, on appro-

che une sinusoïde avec huit points. On obtient la suite
de nombres: 50, 82, 100, 82, 50, 18, 0, 18, qui
s'appelle l'échantillon (figure 1).

Ensuite, il faut envoyer cette suite de nombres dans
le convertisseur numérique analogique (CNA). Et là,
le miracle se produit: la suite de nombres est trans-
formée en un signal audible ressemblant à une sinu-
soïde. Le son est donc synthétisé à partir

FIGURE 1 :
APPROXIMA.
nON DE
LA FONCTION
SINUS PAR
HUIT POINTS

FIGURE 2 :
REPRÉSENTA.
TlON DU SON
SYNTHËn5i
PAR LE CON.,

ANALOGIQUE

22 -MICROTOO N° 2/~cm 1985



SONS
YRAOUMMM 1... SI MG !... TCHIIIIP !...

faire produire un son à votre
Thomson, il faut introduire la forme
de l'onde correspondante. Malheureu-

sement, il n'est pas possible de reproduire un signal
continu à l'aide d'un ordinateur. La forme d'onde res-
tituée ne pourra qu'être approximative. Il faut en effet
l'approcher par une suite de nombres qui représentent
la hauteur du son. Dans l'exemple ci-après, on appro-

che une sinusoïde avec huit points. On obtient la suite
de nombres: 50, 82, 100, 82, 50, 18, 0, 18, qui
s'appelle l'échantillon (figure 1).

Ensuite, il faut envoyer cette suite de nombres dans
le convertisseur numérique analogique (CNA). Et là,
le miracle se produit: la suite de nombres est trans-
formée en un signal audible ressemblant à une sinu-
soïde. Le son est donc synthétisé à partir de l'échan-

FIGURE 1 :
APPROXIMA.
nON DE
LA FONCTION
SINUS PAR
HUIT POINTS

FIGURE 2 :
REPRÉSENTA.
TlON DU SON
SYNTHÉTISÉ
PAR LE CON.
VEmSSEUR
NUMÉRIQUE
ANALOGIQUE

22 .Mia'JT();\ N° 2/ ~œ 19&5



SONS
VRAOUMMM !... BING !... TCHIIIIP !..,

Grâce à votre
jm!Jgination et
au CNA,
j'animation

tillon que l'on a introduit (figure 2). Si vous ne croyez
pas aux miracles, lisez donc ce qui suit.

Plus le nombre de points de l'échantillon est impor-
tant, meilleures sont l'approximation de la courbe et
la qualité de son produit. Sur TO 7/70 et MO 5, une
centaine de points suffisent largement, mais ces cent
valeurs doivent être envoyées dans un temps très court.
L'utilisation du langage machine est donc indispen-
sable.

L'interface musicale pour TO 7/70 et MO 5 est un
PIA 6821 Motorola. Pour créer un son, il faut envoyer
la suite des valeurs (échantillon) sur le port B du PIA
avec une fréquence convenable. Le CNA est connecté
aux lignes 0 à 5 de ce port. Ces lignes sont initiale-
ment programmées en entrée. Pour synthétiser un son
il faut reprogrammer en sortie les bits PBO à PB5 du
port B. On opère pour cela de la manière suivante:
on met le registre CRB à 0 pour pouvoir accéder au
registre de direction des données DDRB. Pour mettre
les lignes 0 à 5 en sortie, il faut y écrire 00111111 en
binaire (3F hexa), puis sélectionner le registre de sor-
tie ORB en mettant le bit 3 de CRB à 1.

Les adresses du port B du PIA sur TO 7 et TO 7/70
sont E7CF pour le registre de contrôle et E7CD pour
le registre de direction des données et le registre de sor-
tie (voir Microtom n° 1, page 27). Pour le MO 5, ces
adresses sont respectivement A7CF et A7CD.

sonore est à

e programme crée un échantillon en
diverses formules mathé-
définies par la fonction

ECIIAN.1l trace également sur l'écran les échantillons
obtenus. Une routine assembleur envoie les échantil-
lons calculés vers le convertisseur. Vous pourrez utili-
ser œ programme dans des applications diverses néces-
sitant un peu d'animation sonore. .

PAUL MOREL-FOURNŒR

MICROTQ\t\ N° 2/ ~cm 19R5 .23



Blitz sur TO 7/70 mis en compétition avec Sargon III sur IBM-PC, au rythme des tournois
(quarante coups en deux heures) : est-ce un combat disproportionné?

1

r-

ma droite un TO 7 avec Blitz,
modeste cartouche de 16 Ko possé-
-~ une petite bibliothèque

d'ouvertures (à peine 1600 coups) « motorisée » par
un Motorola 6809 à 1 MHz. A ma gauche, un IBM-
PC avec Sargon III, programme de plus de 35 Ko sur
disquette, couplé à une vaste bibliothèque d'ouvertu-
res de 68 (XX) coups et motorisé par un Intel 8088 à
4,77 MHz.

Voici, reproduite avec la notation de Sargon III, la
première partie: Blitz est au niveau 8, Sargon III au
niveau 6. L'échange va durer près de 7 h 30.

~~., ,
8

7

6

5

4

3

2

1

"

B,

., 

, Btgi,8ww#; ,

.,R,., 

, ~,

., 

,

,8..,J1,

m.'.
"'-"'-"'hl'. ,

PREMIERE
PARnE:

POsmON
AmlNTE

AU 79-
COUP DES
BLANCS.

.

,

.!8,.--.....

abcdefgh

BLITZ SARGON III
no ".. o,..~ ...~on~

2

3
4
5
6
7
8
9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
2(:)
21
22
23
24

~

~~y~
çgypJ~P
~ut se révéler

." ,

mteressante

-gl ..
14-MUUI\JIINULI:tI'I~llm I~

~LAI"-IL.:' l''-IUIK:'

Gl-F3 G8-F6
G2-G3 G7~G6
Fl-G2 F8-G7

0-0 0-0
C2-C4 B8-C6 (.;1)
Bl-C3 D7-D5
D2-D3 D5-D4
C3-A4 E7-E5
Cl-G5 D8-E7
E2-E4 (b) C8-G4
Al-Cl A8-E8
Fl-El G8-H8 (c)
A2-A3 C6-D8
H2-H3 G4XF3
G2XF3 D8-E6
G5-D2 F8-G8 (d)
Gl-H2 C7-C6
B2-B4 E7-F8
C4-C5 (e) G7-H6
D2XH6 F8XH6
A4-B2 E8-D8
B2-C4 F6-D7
C4-D6 (f) E6-G5
F3-G2 B7-B6? (



8

7

6

5

4

3

2

1

SECONDE
PARTIE:
POsmON
ArnlNTE AU
38" COUP DES
NOIRS.

abcdefgh

BLITZ
NOIRS

SARGON III
BLANCS

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43

C2-C4
Bl-C3
Gl-F3
02-04
D4-05
Cl-G5
G5-H4? (b)
F3XG5
H4XG5
G5XH6
G2-G3
PXPEP
Dl-A4
Al-Bl
Fl-G2

0-0
G3XF4
C4-C5
A4XF4
F4-H4 (d)

H4-H8+ (f)
Fl-Cl
H8XH6
C3-E4
E4XF6
C1XC6
C6-C3
G1XG2
C3-E3
E3-G3
F2-F3
G3XG8
G2-G3
B2-84
84-85
H2-H3
G3-F2
F2-Gl
Gl-F2
F2-G2
G2-Gl
H3-,-H4
Gl-H2

a) Jusqu'à ce coup, les deux adversaires ont joué
cette ouverture Réti symétriquement en utilisant leurs
bibliothèques respectives; c'est, en quelque sorte, le
«round d'observation ». Maintenant, Sargon III
« sort » de sa bibliothèque et commence à « réflé-
chir », Blitz va faire de même au coup suivant.

b) Le coup est joué avec un temps de réflexion net-
tement plus long que pour les coups précédents.

c) Il valait mieux chasser le fou noir par H7-H8.
d) Les noirs semblent faire une fIXation sur la case

C5 et la diagonale A3-F8.
e) Prise de contrôle de la case D6, qui pourra cons-

tituer un excellent avant-poste pour le cavalier.
f) Menace de gagner la dame noire par Cxf7 +,

les blancs sont nettement mieux placés.
g) Croyant sauver un pion, les noirs ne « voient »

pas qu'ils perdent un cavalier.
h) Et les blancs ont une pièce de plus et un fort pion

passé!
i) Après une longue réfléxion, les noirs constatent

qu'ils ne peuvent pas laisser la colonne B aux blancs.
j) Les blancs « cafouillent » (la fatigue se ferait-elle

sentir ?), il suffisait de promouvoir le pion en dame.
k) Malgré leur erreur du 37e coup, les blancs ont

conservé l'avantage.
1) Menace mat par Fe4 et gagne le cavalier. La suite

de la partie va montrer la maladresse des program-
mes en fmale.

m) Promotion en dame (Queen : Sargon III parle
anglais).

n) Les blancs ne « voient » pas le mat en quatre
coups par Re5 ; difficile à trouver, il est vrai, dans
cette véritable position de problème.

0) Et mat! David a vaincu Goliath...

E7-E5
07-06
F7-F5
B8-C6 (a)
C6-E7
H7-H6
G7-G5
H6XG5
FB-H6 ! (c)
H8XH6
C7-C5
B7XC6
DB-B6
GB-F6
A8-BB
F5-F4 (d)
E5XF4
B6XC5
H6-G6
E7-F5
EB-E7
G6-H6 ! (9)
F5XH6
C5-E5
E7XF6
C8-B7
B7XG2
E5XE2
EB-GB+
E2-E4+
E4XBl (h)
H6XG8
B1XA2
A2-B3
G8-E7
B3XB5
E7-F5
B5-03 (i)
F6-E5 (j)
03-E2+ (k)
E2XF3
F5XH4
F3-G2+ (1)

.

bibliothèque; Sargon III fera de même au coup
suivant.

b) Les blancs enferment leur fou et perdent immé-
diatement une pièce contre deux pions.

c) Permet d'éliminer la seule pièce active des blancs
tout en poursuivant le développement.
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Très surpris par ce résultat et ne voulant pas juger
sur une seule partie, je décide d'~n entamer une autre
au même niveau de jeu (trois minutes par coup), en
donnant cette fois les blancs à Sargon III. Nous allons
voir le déroulement de cette revanche.

a) Dans cette partie anglaise, Blitz « sort » de sa
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d) Les noirs sont très actifs et agressifs, ils mènent
la partie.

e) Essaie de parer la menace Fh3, mais que faire?
f) La dame blanche n'a rien de bon à espèrer par ici.
g) La preuve!
b) Les blancs sont écrasés. Nous allons voir dans

la suite le comportement des noirs dans la fmale. Dans
cette position, les blancs feraient mieux d'abandon-
ner, mais il semble que les programmes ne sachent pas
~e reconnaître vaincus.

i) Les noirs ne« voient » pas le mat en trois coups
par De2 suivi de Ce3 ou Ch4.

j) Les noirs ne voient toujours pas un mat en trois
coups par Dd2 suivi de Ce3.

k) Oui, mais maintenant il faut encore trois coups
pour le mat.

1) Victoire écrasante après moins de quatre heures
de jeu.

LOGO K1
Éditeur: Edil Belin
Support: cassette
Matériel: MO 5, TQ 7+16Ko, TO 7/70
Prix : 200 FF ctc

Deux parties gagnées, la leçon s'arrête ici, mais il
est bien évident qu'on ne peut pas émettre de juge-

L'ordinateur ment définitif sur deux parties seulement. Si le
« petit » Blitz l'a emporté sur Sargon III, il est tout

est un à fait vraisemblable que œ dernier pourrait gagner une
nart~aire partie en niveau tournoi, surtout s'il ne quitte pas trop
~ tôt sa bibliothèque d'ouvertures avec une simple inter-

modèle: version de coups.
--bj Avec leurs multiples niveaux de jeu, leurs bibliothè-

gj§pom"'Ae, ques d'ouvertures et leurs nombreuses options, œs
calme et deux programmes d'échecs font d'un ordinateur indi-

.viduel un intéressant partenaire (disponible, calme et
~~ patient) aussi bien pour le débutant que pour le joueur

confirmé. Ce dernier pourra encore dominer la ma-
chine, qui reste faible en stratégie et en finale, mais
il devra se méfier de sa force tactique en milieu de
partie.

Je suis joueur d'échecs, j'ai pratiqué les tournois
dans des cercles et je gagne encore contreîes ordina-
teurs, mais pour combien de temp§ ? .

HENRI DIGUET

Avec l'avantage d'un prix bien moindre, une version
de Logo qui n'est guère servie par un manuel limité
à la liste des différentes primitives (une soixantaine).
La définition de nouvelles procédures est peu agréa-
ble d'emploi; le mode Écriture de programmes est dis-
tinct du mode Exécution: il n'y a aucun moyen de
vérifier le fonctionnement sans quitter l'éditeur. La tor-
tue sait dessiner des formes programmées (arcs de œr-
cIe, carrés) et le texte est mélangeable au dessin. Les
échelles horizontale et verticale sont dilatables ou
contractables à souhait. La frappe du programme
s'effectue à l'aide d'un éditeur de lignes malaisé
d'emploi (surtout dans la version MO 5). Les noms
de variable sont limités à deux lettres et la structure
de certains tests s'apparente au Basic. Si une procé-
dure peut s'appeler elle-même, les valeurs des varia-
bles ne sont pas conservées. fi ne s'agit donc pas d'une
vraie récursivité.

En définitive, Logo K7 est un « Logo basique »,
destiné à donner un vernis quant à la syntaxe des p
ordres Logo.

26 ./viJOOTCi.\ N° 2/ ~œ 19&5 'f.'"il
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A qudqll3S purs de b rentrée,
Microtom a chm de faire
un tour d'oonzon des largages
les pus ufilœs dans les écoes :
~c, lcgo, lie.

est un langage
d'initiation à
l'informatique,

destiné plus particulièrement aux enfants. Son élément
le plus connu n'est autre que la tortue, animal pure-
ment graphique qui permet des réalisations géométri-
ques spectaculaires conformes au schéma corporel
naturel, aux habitudes d'actions naturelles.

LOGO version 1.0.
Éditeur: Vifi Nathan
Support: caItouche Mem 5 (pour MO 5) ou Mem 7
(pour TO 7 et TO 7/70)
Matériel: MO 5, TO 7 ou TO 7/70 selon le type
de cartouche
Prix : 1 030 FF ttcLOGO MONDE

Éditeur: Hatier
Support: cassette
Matériel: MO 5. TO 7 + 16 Ko. TO 7/70 munis de
leur cartouche Logo Ta- Tek
Prix : 188 FF ttc

Complément quasi obligatoire du Logo To- Tek, c'est
un recueil de programmes. La gradation des exemples
et les commentaires joints en font un véritable cours
vivant. Utilisant souvent les graphiques, la trentaine
d'exemples fournis sur cassettes vont de la résolution
de « Tours de Hanoi » à la simulation de problèmes
d'intelligenœ artificielle.

A partir de primitives, il est facile de construire des
procédures qui sont mémorisées et exécutables immé-
diatement. Ecrire un programme Logo revient à écrire
une suite de mots dont la plupart auront été définis
auparavant par l'utilisateur comme une suite d'autres
mots Logo. Un éditeur pleine page permet la mise au
point du texte des procédures en gestation. La récur-
sivité est effective, une procédure peut s'appeler elle-
même. Les erreurs de syntaxe produisent des messa-
ges dignes de Raymond Queneau.

La version de Vifi intègre les spécificités de la
gamme Thomson, avec un certain nombre de com-
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Thomson a choisi un Basic Microsoft qui a été
étendu pour permettre l'utilisation du crayon optique
et des sons. Intégrée dans le MO 5, c'est une cartou-
che optionnelle sur TO 7 et TO 7/70 (les adresses occu-
pées en mémoire sont alors différentes: §HINMMI-§H3FFF
sur TO 7 contre AHOMM).xHEFFF sur MO 5). Les mots
clés et la syntaxe sont conformes au pseudo standard
Microsoft. Pour la plupart, les différences se situent
dans le domaine de la gestion d'écran. LOCATE per-
met de positionner le curseur de texte, tandis que
COWR choisit à la fois la couleur des impressions et
œlle du fond. L'instruction SCREEN impose la couleur
des caractères déjà écrits, celles du fond et du cadre.
Les seules fonctions graphiques se limitent à l'allumage
d'un point (psEI), au tracé d'une ligne (UNE) et au
dessin d'un rectangle (BOX). La taille des caractères
affichés peut varier en largeur comme en hauteur à
l'aide de ATI'RB. CONSOLE définit une fenêtre sur la
hauteur de l'écran. Chose rare, les relations logiques
utilisent l'implication IMP et l'équivalence EQV. La
fonction RND a pour particularité de restituer toujours
la même séquence de nombres aléatoires.

BASIC 1.0 (version TO 7 et TO 7/70)
Éditeur: To- Tek
Support: cartouche Memo 7.
Matériel: TO 7 et TO 7/70
Prix : 500 FF ttc

mandes relatives au crayon optique et aux manettes
de jeu. A l'exécution d'une procédure graphique,
l'écran est divisé en deux parties de taille variable:
l'une correspondant au graphisme, l'autre au texte,
mais sans possibilité de mélanger le texte avec le gra-
phisme. Logo exœlle dans la réalisation de dessins. La
tortue est simple à déplaœr, sur un écran dont la défi-
nition, et l'organisation des couleuts sont les mêmes
qu'en Basic. Une différenœ par rapport à ce langage
est d'avoir un écran infIni qui s'emoule sur lui-même
dans toutes les directions. Si l'on ajoute que les com-
mandes sonores sont disponibles comme en Basic, il
faut en conclure que le Logo Vifi a de quoi passion-
ner les enfants. La manipulation des textes n'est pas
en reste, même si certaines fonctions de traitement sont
à écrire sous forme de procédures. La notion de liste
d'objets Logo permet de jongler avec les mots et les
phrases.

Très complet dans ses commandes, mais peu
destiné au mathématicien, Vifi est un Logo haut
de gamme. Instrument d'éveil, il ne s'adresse pas seu-
lement aux enfants et permet de modéliser le monde,
voire de s'initier à certaines techniques d'intelligence
artificielle. C'est un produit de qualité, facile pour le
débutant, mais qui pourra être conservé longtemps.

La cartouche possède quelques possibilités supplémen-
taires dont une arithmétique double précision qui tra-
vaille sur seize chiffres significatifs au lieu de six. Sur
TC, elle reconnaît les nombres en notations octale et
hexadécimale, numérote automatiquement les lignes
de programme. Plus usitées, quatre instructions
contrôlent la frappe du clavier (INIŒY$, INPur, INPUTS,
INPUTWArr). Les instructions des traitements de chaî-
nes sont très complètes.

Les possesseurs du disque auront accès à une soixan-
taine d'ordres complémentaires chargés en mémoire
vive. Hormis ceux réservés au système d'exploitation
et à la gestion de fichiers, ils bénéficieront du tracé
de cercles (CIRCLE) et des remplissages (PAINT). Le
DRAW permet de traœr une suite de traits en une seule
opération. Mais les instructions les plus spectaculai-
res sont du domaine graphique avec GEr et Pur qui
manipulent les formes. A noter également, la rénu-
mérotation (RENUM) et le SWAP qui permute le
contenu de deux variables.

Jl!1Jiç, Jl!l
!JJlJg9:g~A~

~PJ!JJflM
est le langage le
plus répandu au-
près du public.

Mais il se prête mal aux architectures complexes car
les modifications de programmes y sont souventdélicates. .
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Pour l'apprentissage du Basic, il existe des cours
interactifs sur cassettes.
Premiers pas Basic (Viii Nathan) : 2 cassettes
(180 FF ttc l'unité).
Initiation au Basic (Viii Nathan) : 6 cassettes
(200 FF ttc le volume).
Basic sans peine (Cedic Nathan) : 2 cassettes
(175 FF ttc).
Cube Basic (lnfogrames) : 4 cassettes (295 FF ttc).

devient AFFICHER; INPUT, LIRE, etc... Les comman-
des s'écrivent éventuellement en abrégé. Si un para-
mètre est oublié, un complément de phrase s'imprime
alors pour le demander. En revanche, l'éditeur de texte
déroutera l'habitué du mode Basic pleine page, dans LSE
lequ.elle curseur se déplace avec les quatre flèches de -,~
direction. Ici, les modifications se font par ligne, en langage
indiquant quels caractères remplaœr par d'autres. ~~ t limit'
Cette méthode se révèle, à l'usage, aussi puissante que ~ OU .~

-l'autre. au domaIne
L'écriture d'un programme se fait de façon classi- -~.

que: les actions à exécuter s'enchaînent en suivant SCO aire

l'ordre des numéros de ligne. Les structures de bou-
cle sont les mêmes que dans les meilleurs Basic, leur
formulation se fait en français; le TANT QUE est par
exemple l'équivalent d'un WHn.E WEND (qui fait
défaut au Basic Thomson). Les différents types de
constantes (entières, chaînes, booléennes) sont à décla-
rer préalablement, comme en Pascal. Le progrès réside
dans la création de procédures qui possèdent leurs pro-
pres variables locales. Ainsi une procédure peut s'appe-
ler elle-même directement ou par l'intermédiaire d'une
autre; la récursivité est donc utilisable. Les boucles
bénéficient d'une propriété analogue.

Essayez d'écrire en Basic: FOR J=1 TO IIMM1 STEP
J:PRINT J:NEXT J : la même structure en LSEG-EDL
rend les premières puissances de 2.

En LSE, on écrit:
1*
10 FAIRE 20 POUR J -1 PAS J jusqu'à 1000
20 AFFICHER J
3OTERMINER

est la contraction de lan-
gage symbolique d'ensei-

.Normalisé et
enrichi par l'Afnor, c'est le support historique de
l'informatique scolaire. Soutenu par une importante
bibliothèque de programmes gérée par les CRDP, c'est
un langage qui reprend la facilité de mise en œuvre
de Basic mais avec des structures plus proches du Pas-
cal : création de procédures autonomes et récursivité.

Facile àtjpprendre 
et très

structuré..
LSEG-EDL

~~..k
traitement

~~~!Q~

Le LSEG-EDL traite les gra-phiques de manière vectorielle. -

Pour des raisons de capacité
mémoire, le plan de travail est
de dimension fInie (8 192 uni-
tés de large sur 8 192 unités de
haut). L'écran est une fenêtre
ouverte sur cet espace, dans
laquelle les axes ont des normes
différentes. Le choix des cou-
leurs d'écran s'opère de ma-
nière naturelle: on décrit le
jaune comme résultant du rouge et du vert. Sur un
TO 7/70 ou un MO 5, le paramètre de teinte gère les
seize couleurs. Un dessin complexe, qui résulte de la
composition de plusieurs vecteurs, défInit un nouveau
type de variable: la variable graphique. Des opéra-
teurs de transformation géométrique (affInités, rota-
tions,etc.) mathématisent la plupart des tracés dans le
plan. Le LSEG-EDL étant adapté aux contenus sco-
laires, les calculs reconnaissent les fonctions transcen-
dentales (cosinus hyperbolique, etc.). Plus classique
dans le traitement des chaînes de caractères, le LSEG-
EDL possède toutefois une fonction palindrôme.

-

LSEG-EDL est un langage facile à apprendre, struc-
turé, mais qui s'adresse malheureusement surtout au
domaine scolaire. Il souffre peut-être d'une certaine
rigidité, même s'il est plus complet que Basic. Ajou-
tons que le LSEG-EDL s'accommode du travail ennanoréseau. .

ALAIN LA VENIR

LSEG-EDL
Éditeur: Aselcc et ACT
Support: cartouche
Matériel: MO 5 ou TO 7, TO 7/70
Prix : 895 FF ttc

L'approche du LSEG-EDL (G pour graphique) est
agréable. n suffit d'écrire en français le nom de l'action
à exécuter pour la voir réalisée à l'écran. L'utilisation
est aussi immédiate qu'en Basic: par exemple, PRINT
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~

2 3

Est-ilbesoin de présenter Mastermind ? Ce grand classique sera maintenant dans votre
« Microthèque ».

Basic
TO 7 et TO 7/70, MO 5
avec crayon optique

'ordinateur vous annonce qu'il ne tri-
,

~

sûr Of), puis s'enquiert du nom
des joueurs. Chacun sélectionne alors un jeu de cou-

, leurs qu'il positionne à son gré sur sa grille. On peut
~~~ changer ce choix autant de fois qu'on le désire, la vali-

j'ordinateur dation ose fais~t à l'aide ?u crayo~ dans la ,case
" , « enVOl )). Apres cet enVOl, le choIX propose est

apRarail a analysé, comparé avec l'arrangement que l'ordinateur
-7"- avait sélectionné.

~ Pour mémoire, chaque coup joué est reproduit sur
une grille. La réponse de l'ordinateur sera un carré
noir par couleur juste et bien placée, un carré rouge
par couleur juste mais mal placée. Le but du jeu est
d'obtenir cinq carrés noirs après le plus petit nombre
de coups, autrement dit de trouver l'arrangement de
couleurs choisi par l'ordinateur.

30 -MICROTO\\ N° 2/ SEPI1:MBRfJOCTCfRE 19&5

Le programme principal consiste uniquement à
appeler les divers sous-programmes chargés chacun
d'une tâche bien spécifique.

Module de présentation (lignes 500 à 760) : les ins-
tructions Basic disponibles ainsi permettent une pré-
sentation aérée qui rend l'utilisation des jeux plus sim-
ple. Noter CONSOLE (ligne 520) qui permet la préser-
vation du titre pendant le jeu. L'instruction INKEY$
permet d'attendre, en bouclant sur la ligne 610, la
frappe d'une touche. Le test qui lui est associé fait que
l'ordinateur ignore toute touche différente de celle
attendue.

Module de tirage au sort (lignes 700 à 760) : la plu-
part des micros possèdent une instruction qui fournit
des valeurs aléatoires. En fait, il s'agit d'une suite
immuable de nombres. Pour éviter de démarrer tou-
jours avec le même nombre de cette suite, il faut
déclencher le tirage par un événement extérieur comme
l'action sur une touche ou l'appui du crayon optique
(voir en ligne 710 les tirages répétés dans l'attente de
cette action).

Module d'affichage de la grille (lignes 800 à 850)
et début de jeu (lignes 1000 à 1070) : une grille facile,
à utiliser est l'âme d'un jeu de ce type. Comment jouer i
au Mastermind si l'on n'a pas toujours en mémoire 1

critère, le langage: n'importe lequel pourvu que les TO 7 ou MO 5
le comprennent. Second, le niveau de programmation, coté de l à 3 :
niveau l, pour les débutants, niveau 2, pour les programmeurs initiés,

niveau 3, réservé aux vrais mordus.
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16*I):NEXT 1
940 BOX<264,168)-<311,191):COLOR 4
950 RETURN
999 '

1000 'DEBUT DE COUP
1001 '

1010 COLOR 2+IJO,0:ATTRB 0,1:LOCATE 30,4:P
RINT NOM$<IJO); :COLOR,7:PRINT CHR$(24); :AT
TR80,0
1020 C$='**":COLOR 1
1030 LOCATE 13*<IJO-1)+6*<2-NJ),9+2*«NC-1
) MOD 8):PRINTUSING C$;NC;
1040 LOCATE 2+13*<IJO-1)+6*<2-NJ),9+2*«NC
-l)MOO 8):PRINT SPC<5);CHR$<10);SPC<5);
1050 COLOR0:BOX<16+104*(IJO-1)+48*<2-NJ),
72+16*«NC-1) MOD 8»-<55+104*<IJO-1)+48*<
2-NJ),79+16*«NC-1) MOD 8»
1060 BOX <56+104*<IJO-1)+48*<2-NJ) ,80+16*<
<NC-1) MOD 8»-<95+104*<IJO-1)+48*<2-NJ),8
7+16*«NC-1) MOD 8»
1070 RETURN
1099 '

1100 'SAISIE DE COUP1101 '
1110 PLAY "LALA"
1120 lNPUTPEN X,Y
1130 IF Y<64 OR Y>191 OR X<240 THEN 1120
1140 IF X<256 THEN KO=INT«Y-64)/16):PLAY
"LALASO":GbTO 1120
1150 IF Y<144 AND X>279 AND X<296 THEN PLA
Y "LALASO":PO=INT«Y-64)/16):KOC<PO+5*<IJO
-l»=KO:COLOR KO:ATTRB 1,1:LOCATE 2+13*<IJ
0-1)+6*<2-NJ)+2*<PO MOD 5),7:PRINT CHR$<12
7); :COLOR 4:ATTRB 0,0
1160 IF X<264 OR X>311 THEN 1120
1170 IF Y<168 OR Y>191 THEN GOTOl120
1180 PLAY "LALASILA":RETURN
1199 '

1200 'ANALYSE DE COUP
1201 '

1210 GAG1s0:GAG2=0
1220 FOR 1=0 TO 4
1230 CX<I)=KOC<I+5*<IJO-1»:CY<I)=KOL<I+5*
<IJO-1»:IF CX<I)=CY<I) THEN GAG2=GAG2+1
1240 NEXT 1
1250 IF GAG2=5 THEN GAGE<IJO)=1 :PLAY"DODOM
ISOSOSISILA":RETURN
1260 FOR K=0 TO 4:GAG=0
1270 FOR 1=0 TO 4
1280 IF CX<K)=CY<I) THEN GAG=1 :CX<K)=-9:CY
<1)=-90
1290 NEXT 1
1300 GAG1=GAG1+GAG
1310 NEXT K
1320 GAG1=GAG1-GAG2
1330 RETURN
1399 '

1400 'IMPRESSI~N DE COUP

10 'MASTERMIND -UN OU DEUX JOUEURS
15 'proaramme pour TO 7/70 et MO 5 avec cr
ayon o~t1que ,
20 'JUIN 1985,D.HEDON POUR MICROTOM
30 DEFINT A-Y
40 GOSUB 500 'PRESENTATION
50 GOSUB 700 'TIRAGE AU SORT
60 GOSUB 800 'IMPRESSION GRILLE
70 NC=NC+1
B0 FOR IJO-1 TO NJ
90 IF GAGE(IJO)=l THEN 150
100 GOSUB 1000 'DEBUT DE COUP
110 GOSUB 1100 'SAISIE DE COUP
120 GOSUB 1200 'ANALYSE DE COUP
130 GOSUB 1400 'IMPRESSION DE COUP
140 IF GAGE(IJO)=l THEN GOSUB 1500 'TEST 0
E FIN DE PARTIE
150 NEXT IJO
160 GOTO 70
499 '

500 'PRESENTATION
501 '

510 CLS:SCREEN 1,7,7:ATTRB 1,1
520 LOCATE 10,l:PRINT "MASTERMIND":ATTRB 0
,0:CONSOLE 2,24
530 BOXF(80,20)-(239,23)
540 COLOR 4:PRINT:PRINT:PRINTTAB(5)"JEU DE
SAGACITE QUE J'ARBITRE"

550 PRINT:PRINTTAB(14)"SANS TRICHER,"
560 PRINT:PRINTTAB(2)"5 POSITIONS,AVEC 8 C
OULEURS POSSIBLES"
570 ATTRB 1,1
580 FOR 1=0 TO 7:COLOR I:LOCATE 9+3*I,12:P
RINT CHRt(127);:NEXT 1
590 ATTRB 0,0:COLOR 7,0
600 LOCATE 11,14:PRINT"COMBIEN DE JOUEURS?
.,
6i0 C$=INKEYt:IF C$("l"OR C$)"2" THEN 610
620 NJ=VAL(C$):PRINT NJ:PRINT
630 FOR 1=1 TO NJ:LOCATE 6,CSRLIN:PRINT"NO
MOU JOUEUR";I; : INPUT NOMt(I+5):NOM$(I+5)=
LEFT$(NOM$(I+5),10):PRINT:NEXT 1
640 COLOR I,7:PRINTTA8(4)"TIRAGE AU SORT:P
OINTEZ LE STYLO":LOCATE0,0,0
650 RETURN
699 '

700 'TIRAGE AU SORT
701 '

710 ZC=RND:IF PTRIG=0 THEN 710
720. FOR J= 1 TO NJ
730 NOM$(J)=NOM$«(INT(2*ZC)+J)MOD NJ)+6)
740 FOR 1=0 TO 4
750 KOL(I+5*(J-1»=INT<8*RND)
760 NEXT I:NEXT J:RETURN
799 '

800 'IMPRESSION GRILLE
801 '

810 CLS
820 FOR 1=0 TO NJ-1
830 LOCATE 2+13*I+6*{2-NJ),4:ATTRB0,1:COLO
R 3+I,l:PRINT NOM$<I+1):COLOR 4,7:ATTRB 0,
0
840 J$="."
850 FOR J=0 TO 7:LOCATE 13*I+6*<2-NJ) ,7+2*
<J+1):COLOR 4:PRINTUSING J$;(J+1) MOD 10;:
COLOR 0:BOX<16+104*I+48*<2-NJ),72+16*J)-<5
5+104*I+48*<2-NJ),79+16*J):BOX <56+104*1+4
8*<2-NJ) ,80+16*J)-<95+104*I+48*<2-NJ) ,87+1
6*J):NEXT J
860 ATTRB l,l:LOCATE 2+13*I+6*<2-NJ),7,0:F

OR J=1 TO 5:PRINT CHR$(127)j :NEXT J:ATTRB
0,0
870 NEXT 1
880 COlOR 4:l0CATE 30,2:PRINT "JOUEUR:"
890 lOCATE 33,19:PRINT "ENVOI"
900 lOCATE 26.6:PRINT "COULEUR POS."
910 ATTRB 1,1:FOR 1=0 TO 7:COlOR I:lOCATE
27,9+2*I:PRINT CHR$(127)j :NEXT I:ATTRB 0,0
920 COlOR 0:FOR 1=0 TO 7:BOX(240,64+16*I)-
(255,79+16*I):NEXT 1
930 FOR 1=0 TO 4:BOX(280,64+16*I)-(295,79+

1401 .
1410 LOCATE 2+13*<IJO-l)+6*<2-NJ).9+2*«NC
-1) MOD 8)
1420 FOR 1=0 TO 4:COLOR KOC<I+5*<IJO-l»:P
RINT CHR$<127); :NEXT l
1430 PRINT CHR$<10);
1440 COLOR I:FOR 1=1 TO GAGl:PRINT CHR$<12
7); :NEXT l
1450 COLOR 0:FOR 1=1 TO GAG2:PRINT CHR$<12
7) ; : NEXT l
1460 COLOR 4:RETURN1499 .
1500 'TEST DE FIN DE PARTIE1501 '
1510 TI=0
1520 FOR 1=1 TO NJ
1530 IF GAGE<I)=1 THEN TI=TI+I:GOTO 1540 E
LSE 1550
1540 COLOR 1:80X<12+104*<I-l)+48*<2-NJ) ,44
)-<100+104*<I-l)+48*<2-NJ) ,68)
1550 NEXT l
1560 IF TI=NJ THEN COLOR 1 : LOCATE 25,24,0.:
PRINT "PARTIE TERMINEE"j ELSE RETURN
1570 LOCATE 0,0:END

,...
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PROGRAMMES

~E7
BF70 4C
BF7E SI
BFS0 26
BFS2 C6
BFS4 BO
BFS7 C6
BFS9 BO
BF8C 39
BFSO S6
BFSF E6
BF91S0
BF944A
BF9540
BF9626
BF9S39

80

00
E6
00
E803
18
E803

06
A0
E803

SUITE STB
INCA
CMPA
BNE
LDB
JSR
LDB
JSR
RTS

AFFICH LDA
BOUCLE LOB

JSR
DE CA
TSTA
BNE
RTS

END

,x+
#00
CLAVIE
#$00
PUTC
#$18
PUTC

#$06
,v+

PUTC

"atour 

charlo

retour charlot

!onlU8ur commeni

BOUCLE

0000

00000 Total Errors

10 '***********************************
11 '* THOMSON TO 7-avec extension-24K *
12 '* ou TO 7-70 *
13 '* ENTETE POUR LISTING *
14 '* *
15 '* Adresse de depart : BEF1 *
16 '* Adresse d'arrivee : BFFF *
17 '* Adresse d'execution: BEF1 *
le '"* *
19 '* CENTRONICS-80 colonnes *
20 '* *
21 '* copyright SCHWARTZ MICHEL *
22 '* MICROTOM septembre 1985 .
23 '***********************************
24 '
25 ' 26 ' stockage en memoire

27 ' + detection des erreurs
28 '
29 ' Longueur du programme: 271 octets
30 ' 31 '

100 CLEAR ,&HBEF0:CLS
110 FOR ADRESSE=&HBEF1 TO &HBFFF
120 READ HEXA$:HEXA$=H&HH+HEXA$
130 POKE ADRESSE,VAL<HEXA$)
135 ER=ER+VAL<HEXA$)
140 NEXT
150 IF ER<>29354 THEN PRINTHEXECUTION RE FU
SEE-ERREUR<S) DETECTEE<S) H

160 END
200 DATA 10,8E,BF,99,BD,BF,8D,C6,14,F7,BF,
7F,8E,BF,B7,BD,BF,67,BD,BF,8D,C6,08
210 DATA F7,BF,7F,8E,BF,D6,BD,BF,67,BD,BF,
8D,C6,03,F7,BF,7F,8E,BF,E0,BD,BF,67
220 DATA BD,BF,8D,C6,02,F7,BF,7F,8E,BF,F5,
BD,BF,67,BD,BF,8D,C6,02,F7,BF,7F
230 DATA 8E,BF,F8,BD,BF,67,86,40,B7,60,2B,
BD,E8,12,86,08,B7,60,2B,BD,E8,12
240 DATA 8E,BF,B7,86,49,E6,80,BD,E8,12,4A,
4D,26,F7,C6,0D,BD,E8,12,86,10,B7
250 DATA 60,2B,BD,E8,12,39,4F,BD.E8,06.5D,
27,FA,BD,E8,03,C1,0D,26,06,C6,18
260 DATA BD,E8,03.39,E7,B0,4C,81,00,26,E6,
C6,0D,BD,E8,03,C6,18,BD,EB,03
265 DATA 39,86,06,E6.A0,BD,E8,03,4A,4D,26,
F7,39,74,69,74,72,65
270 DATA 3A,6E,6F,6D.20,20,3A,67,65,6E,72,
65,3A,6A,6F,75,72,20,3A,6D,6F,69
280 DATA 73,20,3A,20,20,20,20,20,20,20.20,
20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20
290 DATA 20,40,40,40,40,40,40,40,40,20,22,
20,20,20,20,20,20,20,20,20,2E,20,20
300 DATA 20,20,22,20,40,40,40,40,40.40,40,
40,20.20,20,6C,65,20,20,30,30,2D,30
310 DATA 30,2D,31,39,38,34,0D

.gramme), un nom (celui sous lequel le programme est
enregistré sur cassette ou disquette), un genre (vous
pourrez indiquer le suffIXe du nom de fichier, BAS
pour Basic, BIN pour binaire, ASM pour assembleur,
SCR pour scriptor, etc.), un jour (en deux caractères)
et un mois (en deux caractères également).

Dès lors, l'impression de cet en-tête est lancée, il
vous suffit de faire suivre l'impression de la liste du
programme par LIST« LPRT : (80) ».

Le programme principal gère la succession des dif-
férentes opérations à effectuer <.\mplantation BEF! à
BF66). Le sous-programme ENTRÉE (BF67 à BF8C) assure
la gestion du clavier pour l'entrée des données;
AFFlCH (BF8D à B1'98) permet la gestion de l'affichage
des caractères entrés. La longueur des commentaires
est ici fIXée à 6.

Le programme utilise les routines moniteur suivan-
tes : RSCO$ : (en E812) gestion de l'interface Centro-
nics, imprime le caractère contenu dans B. Le registre
RSOPC associé prend la valeur 40 pour l'ouverture en
mode parallèle, la valeur 08 pour l'ouverture en mode
écriture caractères et la valeur 0 pour la fermeture.
GErCS: (en ~) : ramène dans l'accumulateur B le
code ASCll de la touche appuyée. B = 0 si aucune tou-
che n'est enfoncée. PUTCS : (en E803) affiche à la posi-
tion courante du curseur le caractère dont le code est
contenu dans l'accumulateur B. .

.
MICHEL SCHWARTZ

~
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Pourquoi la beauté serait-elle compliquée? Voici comment obtenir de jolis dessins

avec des programmes simples.

BÂTONSBasic MO 5, TO 7 et TO 7/70

moureux de graphisme, cinglés de
l'écran fantasmagorique, assoiffés de

-': de couleurs, cette page est la
vôtre. Notre critère de choix? Simple le programme,
compliqué le dessin... Rosace, Papillon, Waal et
Bâtons ont été écrits par Augustin Garcia, Evasion est
de Jean-Philippe Delcroix, Kaléidoscope est d'Alain
Guiri. Nous les avons choisis ce mois-ci. Dans notre
prochain numéro, ce seront peut-être les vôtres.

PAPILLON

.

EV ASION

.

KALEIDOSCOPE
ro~r~mrrle pOIJr TO 7

,~ 

et MI
ln GUIR

KALE

~t! 1" ll~"
30 A=RND*40 

X=X+1:

J~I.
~œl~34 .IJœTatI N°



PROGRAMMES
..1U, &II, -

~

!40 C.C
~50 L=L
!60 NEX
170 GOT
j00 FOR

Quoi de plus facile que d' apprendre sur
votre micro à conjuguer les verbes du
premier ; ? Ce sera un répétiteur

et patient.

320 NEXl
330 RETl

r 1
JRN

Basic
MO 5, TO 7 8Yec cartouche 16 Ko,
TO 7/70

~

WOOL

e programme est composé de douzes
-'. Ecrit par des enseignants
les enfants, il les amènera

progressivement à trouver la bonne réponse en gui-
dant leur réflexion presque aussi bien qu'un répétiteur.
Des phrases sont composées de façon aléatoire selon
la structure classique: complément de temps, sujet,
verbe, complément. Les verbes sont du premier groupe .
et réguliers. L'enfant devra écrire le verbe replacé dans !l~~!roŒ@!
son contexte avec la bonne orthographe, le temps, la de res~er le
personne. -,

En cas de mauvaise réponse, le programme analyse ~ de donnees
l'erreur, amène l'enfant à réfléchir soit sur le temps dans les li~es
employé, soit sur la personne. Une erreur de terrni- ,J -
naison ou de radical sera également reconnue et indi- ue Data
quée à l'élève.

Entre les lignes 120 et 200, on trouve l'entrée des
données: en ligne 145, les compléments de temps;
en ligne 155, les sujets; en ligne 165, les pronoms per-
sonnels bien connus; en ligne 175, les verbes à l'infi-
nitif; en ligne 185, les compléments; en ligne 195,

.
35



PROG~MtS
...TU, EW, NOUS...

le verbe utilisé et donc par vérifier le radical. On passe,
ensuite, à l'analyse de la terminaison. Deux types
d'erreurs sont traités.

e traitement des erreurs de temps se
ait en lignes 540 à 675. L'élève doit

:, suivant le complèment de
temps entre trois cases (Avant, Maintenant et Après)
puis sélectionner le temps adéquat, la conjugaison
complète est alors affichée (ligne 710), puis l'élève doit
redonner la réponse corrigée.

En lignes 680 à 775, ce sont les erreurs de terminai-
son (faute de frappe ou erreur de personne) qui sont
traitées. La terminaison fausse est effacée et la réponse
juste doit être tapée en ses lieu et place. Ce module
contient également l'affichage du score (ligne 760).

Un sous-programme d'illustration musicale est
donné en lignes 790 à 820.

Les lignes 830 à 845 affichent le sous-programme
de temporisation et, enfin, un sous-programme
d'explications illustrées par un exemple se trouve entre
les lignes 855 et 955. .

enfin, les terminaisons des conjugaisons. Chacun
pourra compléter ces Data à son gré en respectant les
valeurs des divers compteurs, X, Y, Z, W, et en dirnen-
sionnant correctement les tableaux de variable CT$,
S$, V$, CL$.

Le titre se trouve en lignes 205 à 240.
Les lignes 245 à 280 présentent le menu offrant le

choix entre les explications et l'exercice. En lignes 285
à 335, on trouve les explications destinées à l'élève
devant utiliser ce programme.

En lignes 340 à 375 se fait le tirage au sort de la
phrase. La fonction RND donne un nombre, compris
entre 0 et l, extrait d'une série en fonction du temps

, mis par l'utilisateur à frapper sur une touche (ligne
L~y~Jlçjf! 355). Le premier nombre de.cette série est choisi, puis
réP2flse ..Rartie les ponteur~ X, Y, Z et W ~alculés déterminent les
--choIX du suJet, verbe, complement dans les tableaux.

k pj!l§ Les formules de calcul de ces pointeurs devront être
intéressante du adaptées si l'on ajoute des mots dans les Data.

En lignes 380 à 415 le programme affiche la phrase
Rrogramm~ choisie.
-L'analyse de la réponse se fait entre les lignes 420

à 535. C'est la partie la plus intéressante du pro-
gramme. On commence par comparer la réponse avec HENRI SPAGNOLElTI

1

NT":
1840

,jO ~t.~
40 FO~
45 DATA

:T$(
)ERN
~S ,P

IIER,LE MI
A QUINZE
IEMAIN,LA
~S,A L'AY

ANNEE
INSTAN

30e

:LS:ATTRB0'HRASE 
QUIIRAS 

ECRIRI

'RIN

.U~A 1 t:.~ .! : 1

APPARAITRIJRRECTEMENlU"
,MA:R

;$
B

:r MC
,A SC

:AN

FOR
.AUDE
51$(

'RINT:Al$=
IMPORTE

)NT!

'AT A l

,REVI
OR W'

IATA 1

:R, TRAVAILLEI15ER, 
MARCHER, 1- LANEI

0:READ CL$(W):NEX
.E JARDIN,DANS LE 1E,PRES DU P'.'-- -

S:LOCA'
MPARFA
H$="O

ARLE
180
185
TIME
AMPS
BOR

jT'A
JBBSe "THENr

4:ATTRB0,~_.-' --
H$

"" ùATA A!~,~!
ONS,EZ,ENT,ERA
!BB r'."AVANT":1rl'~"VERBES 

DU

ER A

tre:REEN5,ArSON
ATTRB

IF K>~~IH~N
FOR N=lTOK:O
PH-0:RJ=0 '*
X=INT<RNO*10
Z=INT<RNO*10

ICA
**

235
E26 PRIN 'f<

/$,$
Ir
iR$
1Re

36 -II4œTatI Nc
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~,AIENT,E,ES,)NS,EREZ,ERON

.':F$='APRES'



PROGRAMMES
..lU, 811, NOUS..,

415 COLOR1,7:ATTRB0,l:LOCATE29,6:PRINTVS<Z
)
420 '*
425 '* analyse de la reponse
430 '*
435 LOCATE LEN<SS<Y»+l,4:INPUT"",V1S:F=0:
PH=PH+1
440 A$=LEFTS<V1S,A):BS=LEFTS<VS<Z) ,A)
445 LOCATE6,16:IF AS<>B$ THEN PLAYMU4S:PRI
NT" FAUTE DE COPIE DANS L'ECRITURE DU
RADICAL.. .REDONNE TA REPONSE "

:FOR.I=0T03000:NEXT:GOT0395
450 K$=RIGHTS<V1S,LEN<V1S)-A)
455 IF X<5THENN=1 ELSE IF X>4ANDX<7THENN=2

ELSE IF X)6THENN=3
460 IF Y=lTHENM=l ELSE IF Y=2THENM=2
465 IF Y>2ANDY <7THENM=3
470 IF Y>6ANDY<10THENM=4
475 IF Y=10THENM=5 ELSE IF Y>10THENM=6
480 IF V1S=B$+TS<N,M)TMEN520
485 FOR J=lT06:FOR I=li03:IF KS=TS<I,J)THE
NM2=J
490 NEXTI:NEXTJ
495 FORI=lT03:FOR J=lT06:IF KS=T$<I,J)THEN
N2=I
500 NEXTJ:NEXTI
505 F=F+1
510 IF N2<>N THEN555
515 IFM2<>M THEN695
520 RJ=RJ+1-F
525 LOCATE16,20:ATTRB1,l:COLOR3,4:PRINT"**
*OUI***"
530 PLAYMU3$:ATTRB0,0:COLOR6,6:IF PH>9 THE
N760
535 FOR I=lTO1500:NEXT:GOT0370
540 '*
545 '* traitement erreur de temps.
550 '*
555 CONSOLE20:COLOR4,6:PLAY MU4$
560 LOCATE9,20:PRINT" IL y A UNE ERREUR:TU
VAS ESSAYER DE LA CORRIGER":PLAY"L48PPP"

565 FOR J=0T032STEP32:FORI=0T0208STEP104
570 BOX<0+I,88+J)-<104+I,120+J),4
575 NEXTI:NEXTJ
580 "LOCATE4,12:PRINTI$:LOCATE6,13:PRINT"1"
585 LOCATE15,12:PRINTP$:LOCATE19,13:PRINT"
2"
590 LOCATE30,12:PRINTF$:LOCATE32,13:PRINT"
3"
595 FOR I=26T027:LINE<0,I)-<LEN<CT$<X»*8,
I),4:NEXT
600 CLS:LOCATE7,20:INPUT"DANS QUELLE CASE
PLACERAIS-TU LE COMPLEMENT DE TEMPS? 1 -2

-3";R
605 CLS:IFR=N THEN PRINT"OUI":~[AYMU3$:GOT
0615
610 PRINT"NON,REGAROE LA CASE ";N:PLAYMU4$
615 IF N=lTHENLOCATE4,12:PRINTI$:B1=0:B2=8
8:GOSUB955
620 IF N=2THENLOCATE15,12:PRINTP$:B1=104:B
2=BB:GOSUB955
625 IF N=3THENLOCATE30,12:PRINTF$:B1=208:B
2=88:GOSUB955
630 CLS:LOCATE0,21:PRINT"PRESENT: P":PRI
NT"FUTUR: F":PRINT"IMPARFAIT: 1"
635 LOCATE20,21:PRINT"QUEL EST LE TEMPS"
640 LOCATE20,22:PRINT"QUI CONVIENT:P-F-I"
645 LOCATE20,23:INPUT"",R$
650 CLS:IF<R$="P"AND N=2)OR<R$="F"AND N=3)

OR <R$="I" AND N=1)THENPRINT"OUI":PLAYMU3
$:GOT0660
655 PLAYMU4$:LOCATE10,21:PRINT"NON,REGARDE

LA CASE QUI S'EST COLOREE"
660 IF N=lTHEN LOCATE2,17:PRINT"IMPARFAIT"
:B1=0:B2=120:GOSUB 955
665 IF N=2THEN LOCATE16,17:PRINT"PRESENT":
B1=104:B2=120:GOSUB 955
670 IF N=3THEN LOCATE30,17:PRINT"FUTUR":B1
=208:B2=120:GOSUB 955
675 PLAY"L96PP":COLOR1,7:GOT0700
680 '*
685 '* traitement erreur de terminaison
690 '*
695PLAYMU4$:PRINT"ERREUR DE TERMINAISON":
PLAY"L48P"
700 CONSOLE10:CLS:LOCATE0,13
705 FOR I=lT06

710 IF I=M THEN COLOR0,6:PRINT Sl$(I);"
";B$:GOT0720
715 COLOR0,7:PRINT Sl$(I);" ";B$; :COLOR1
,7:PRINT T$(N,I)

720 COLOR1,7:NEXTI:B5=11:GOSUB945
725 LOCATE1B,20:COLOR1,7:PRINT"ECRIS LA TE
RMINAISON"
730 LOCATE22,22:PRINT"QUI MANQUE"
735 E=7+LEN(B$)
740 LOCATE E,12+M:COLOR1,6:INPUT"",RP$
745 LOCAT~~~3:IF RP$=T$(N,M)THENPRINT"JUS
iE":PLAYMU3$:GOT0755
750 PRINT"FAUXh:PLAYMU4$:LOCATEE,12+M:COLd
R1,7:PRINTT$(N,M);h h;"(__h
755 PLAYhL48PPPh:CLS:COLOR1,7:LOCATE5,ll:P
RINThTU VAS REDONNER TA REPONSE":PLAY"L48P
PPh:CONSOLE0:GOT0395
760 CLS:SCREEN2,0,0:ATTRB0,1:LOCATE2,10:PR
INTRJ;" REPONSE(S) JUSTE(S) POUR h:LOCATE5
,15:PRINTPH;h PHRASES PROPOSEES":PLAYMU5$

765 CLS:ATTRB1,1:LOCATE0,5:PRINT"UN AUTRE
EXERCICE?h:GOSUB850
770 ATTRB0,0:IF H$=hO" THEN SCREEN6,6,6:GO
T0370
775 CLS:LOCATE12,10:PRINT"AU REVOIR"
780 END
785 '*
790 ,* musique
795 '*
800 MU1$="04A2T12L24S005L12DO04S005RE04S00
5L24MIMIL12FAREDO~REL24S0S0L12FARESOFAL24M
IL12FAMIREFAMIREL24DOh
805 MU3$=h04A5T8L8DOMISODOMISO05DD04SILAL2
4S0"
810 MU4$="02T20L8MIMIMIL36DO"
815 MU5$="04A3T10L24DOMISODOMISO05DO04SILA
L24S0PL8LAFALASOFAMIREMIFAL24MI"
820 RETURN
825 '*
830 '* attente
835 '*
840 H$=INKEY$:IF H$=""THEN840
845 CLS:RETURN
850 LOCATE 15,15:PRINT"0/Nh :GOSUB 840:RETU
RN
855 '*
860 '* exemple
865 '*
870 COLOR,7:CLS:LOCATE0,6:B$=hPARLh:B5=2
875 COLOR4,6:PRINTE1$;h h; :COLOR0,3:PRINTS
1$(1);" "; :COLOR0,6:PRINTB$; :COLOR7,1:PRIN
TT$(N,l)
880 FOR I=2T06:COLOR4,7:PRINT E1$;" "; :COL
OR0,7:PRINT Sl$(I);h h;B$; :COLOR1,7:PRINTT
$(N,I):NEXT:GOSUB945
885 ATTRB0,0:Q=26:LOCATEQ,5:COLOR4,6:PRINT

E1$ ., \
890 LOCATEQ,6:PRINT"est le"
895 LOCATEQ,7:PRINThcomp1ement"
900 LOCATEQ,9:COLOR0,3:PRINT Sl$(l)
905 LOCATEQ,10:PRINT"est le sujet"
910 LOCATEQ,12:2=5:COLOR0,6:PRINT B$
915 LOCATEQ,13:PRINT"est le radical"
920 LOCATEQ,15:COLOR7,1:PRINT T$(N,l)
925 LOCATEQ,16:PRINT"est 1ah
930 LOCATEQ,17:PRINT"terminaison"
935 LOCATE0,20:COLOR0,7:PRI.NT A1$
940 GOSUB 840:RETURN
945 LOCATE3,B5:ATTRB0,1:IFN=lTHENPRINT"IMP
ARFAIT"ELSEIFN=2THENPRINT"PRESENT"ELSEPRIN
T"FUTUR"
950 RETURN
955 FORJ=lT05:BOX(B1+J,B2+J)-(B1+104-J,B2+
32-J),J:NEXT:RETURN !
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PROGRAMMES

Les araignées de Microtom n°
envahissent le MO 5

Basic et assembleur
MO5

L("&H'+A~):NtXI 1

520 DATA BE,00t00,BF,9F,D4,BF,9F,D6,BF,9F
DC,BE,00,32,10,BE,00,64,BF,9F,C4,10;BF,9F
C6,10,BF ,9F, CA ,BE ,01,0E, BF ,9F ,CB,BE ,01,00
BF ,9F ,CC ,BE,FF ,00,BF ,9F ,CE ,BE ,01,01,BF ,9F
D0,BE ,00,00,BF ,9F ,D2,12,12,12,12,39
540 'CALCUL DES INCREMENTS
550 FOR T=40500 TO 40542:READ A$:POKE T,VI
L("&H"tA$):NEXT T
560 DATA B1,0E,26,05,CC,00,FF,20,lD,B1,07
26 ,05,CC ,01,00,20,14,B1,0D ,26,05,CC ,00,01
20,0B,B1,0B,26,05,CC,FF,00,20,02,EC,C4,12
12,12,12,39
600 'SOUS-PROGRAMMES
610 FOR T=40543 TO 4059B:READ A$:POKE T,V

L("&H"tA$)
620 DATA B!
01,B7,9F,D1
6F ,B6 ,39 ,BI
9F,DA,39,BI
BE,9F,DA,3

le volumineux courrier, la rédac-
a craqué: les MO 5'istes vont

pouvoir tisser, eux aussi, leur toile
redoutable. Voici l'adaptation au MO 5 du programme
ARAIGNÉES donné dans Microtom n° 1 pour TO 7 et
TO 7/70. En prime, et Mur nous faire pardonner
d'avoir été aussi sectaires, différents niveaux de jeu
vous sont offerts. DOMINIQUE HÉ~

39,tjb
3F,D0°C,BE3F,DC

27;05,8E

30, l F, 2E30.01 
.8F

EXT l02 
,B7 ,9139,3F,1.9F 

,DA, BI
9F.DA,B

0
B$=
V%:E 

41

PRINT"N
NIV%=VA
902 POK'
MOO 256
910 IF

$JR MOS VER!ARA

,NE

MODIF
) HEDON

:N 

A=0
O.PPTI

A=~:ATE
:8,0
"RIGA$(0

10)
luEUI< l

'$<A$<0
\$(A

A"$

10
lUEUR 2
$(A$(l

1410,
,0:PR
A$(1)

~.j~ vL~;I/\~'
940 ON TA G!
240,1270,13!
950 LOCATE0
22,24,0:PRII
960 BOX<0,0

I~ 

,37 ! ~6
02 of

980
989
990
MULT
US D

iR$
1~~ LJt.ru~"',
200 AR$=GR$
210 CLS
220 PLAY"L2T1O4AL"
230 LINE(0,10)-(2e
240 LINE-(100,120J

-'OLOR 3:LOCATE
,."

MMENI
CONSI

NT"RA=T.A
60

180
AR$ A$(A

"RE A

200

It./\ 1

001
010
011
22,

~~ge

'l,"

INE'
60)
100

NE-(130
NE(75,
NE(225:NE-( 

181

;( l-A)+
24,0:P

IT A$ ( 1
,$(0

9011:"1:"

'ROGRAMME)R 

T=406~
'+A$) :NE>
~TA BO,~f

AL
A$

.b ,vc. ,~r
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.A BF, 9F
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:A ,BC .9F
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PROGRAMMES
FIUS1IAIIM

1~
070
080

90lE~

'ABI

80,41

~~

1

.!
1
1
1

1470 BOXF(16,16)-(47,167),0
1480 BOXF(272,16)-(303,167),0
1490 BOXF(64,16)-(255,48).0
1500 BOXF(64,166)-(255,134),0
1510 RETURN
1520 'TABLEAU 11
1530 BOXF(16,16)-(107,88),l
1540 BOXF(16.102)-(107,174),l
1550 BOXF(303,16)-(208,88) ,1
1560 BOXF(303,102)-(208,174),1
1570 BOXF(120,16)-(199,174),l
1580 RETURN
1590 1

1600 CLS
1610 PRINT A$(0);S(0)
1620 PRINT A$(l);S(l)
1630 IF S(0»S(1) THEN VAI=0 ELSE IF S(l»
S(0) THEN VAI=l ELSE VAI=2
1640 IF VAI=2 THEN PRINT" VOUS ETES A EG
ALITE !"":END
1650 PRINT"VAINQUEUR:"jSPC(20);A$(VAI)
1660 PRINT"VOULEZ-VOUS REJOUER?":A$=INPUT$
( 1 )
1670 IF A$<)"O" THEN END ELSE TA=0:S(0)=0:
S(1)=0:GOTO 900

ABLEAI
ISUB 11
NE(10
NE(10
NE( 171

1

(
,~
10)'
12

..vu ,80, ",.' ."',
1190 LI NE ( 1 7U , 112) -(310, 112
1200 RETURN
1210 'TABLEAU 5
1220 GOSUB 1140:GÔSUB 111'
1230 'TABLEAU 6
1240 BOXF(104,20)-(223,167)
1250 RETURN
1260 'TABLEAU 7
1270 FOR X=2 TO 38 STEP 4
1280 PSET(X,11)CHR$(127),0
1290 PSET(X,13)CHR$(127) ,0
1300 PSET(X,6)CHR$(127) ,0
1310 PSET(X,19)CHR$(127),0
1320 NEXT X
1330 RETURN
1340 'TABLEAU 8
1350 LINE(0,0)-(80,80),1
1360 LINE(320,0)-(240,80),1
1370 LINE(0, 190)-(80,110) ,1
1380 LINE(320,190)-(240,11-
1390 RETURN
1400 'TABLEAU 9
1410 LINE(90,10)-( 10,90),1.
1420 LINE(90,180)-(10,100),
1430 LINE(230,180)-(310,100
1440 LINE(230,10)-(310,90),
1450 RETURN
1460 'TABLEAU 10

~'14

~

14.~
150
160
170
10~

ee

0.8r

0:RI

JRN

0

~J

j..

Votre micro bien programmé vous aidera à décoder les mystérieux signaux de
l'alphabet des navigateurs.

Basic
MO 5, TO 7 et TO 7/70

d'apprendre à reconnaître (ou à émettre) quelques
mots en morse, en plus du tristement célèbre SOS!

Frappez un ou plusieurs mots (dans la limite de la
longueur des chaînes du Thomson) sur votre clavier,
pressez RETOUR. Après un instant de traduction, la
machine émet les sonorités correspondantes. Vous
pouvez vous faire répéter le message autant de fois
qu'il vous plaIÎ avant d'en changer. La partie Le Rrogramme
~( a~t.ive » du programme occupe les lignes de rang 16vèk la -:--
mfeneur à 1 000. .

Ne vous laissez pas effrayer par la masse d'instruc- Rws~ance de
tions IF-THEN qui suit, fidèle traduction de l'alphabet l'éditeur
en alphabet morse. Cette façon de programmer n'a
rien de très élégant, mais présente l'avantage de ren-
dre la saisie très rapide grâce à la qualité de l'éditeur

MIOOT~N°2/~œ!9aS 39

algré les satellites et les fibres opti-
le morse est encore très utilisé

les ondes courtes, et pas seule-
ment dans les bandes « amateur ». Bien que sa vitesse
de transmission se chiffre en mots par minute à une
époque où il est courant de jongler avec les milliers
de caractères par seconde, la « graphie » est encore
ce qui permet de transmettre, avec très peu de moyens,
des messages sûrs dans des conditions difficiles.

Même si vous n'êtes pas opérateur (ou futur opé-
rateur !) radio, vous trouverez instructif ou distrayant



rROGRAMMES
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vite et er
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Basic
MO S, TO 7, TO 7/70

e prograrnnle, destiné à accroître la 1

apidité de lecture silencieuse,
~ aux enfants à partir de sept'

ans, nIais si vous devez souvent lire des docunlents
pour rédiger des rapports, testez-le avant votre fils, et...
conlparez vos scores! Présenté en « kit », il peut être

arnélioré, nlodifié, adapté à votre gré.
Une lettre s'inscrit en haut de l'écran, puis un nlot,

tiré au sort dans une liste de vingt, s'affiche au milieu.
Si ce nlot conlporte la lettre cherchée, il faut préciser
quelle est sa place dans le nlot. Par exenlple, si N est
la lettre et CANARD le nlot : il faut taper 3, car N est

la troisiènle lettre de CANARD. Si la lettre n'apparaît
pas dans le nlot, il faut appuyer sur~ACE : un autre
nlot apparaît alors. Tout cela doit être réalisé le plûs
vite possible: en bas de l'écran, un chrononlètre
tourne... La lettre nlodèle, tirée elle aussi au sort,

change à chaque bonne réponse.
LeprograInIne est initialisé aux lignes 10 à 40. Les

lignes 100 à 150 présentent le jeu. Pendant que le
joueur lit ces présentations, le prograInIne boucle sur
la ligne 170, nlodifiant, à chaque fois, la valeur du
nonlbre aléatoire RND, qui introduit le tirage au sort.
La ligne 210 va lire en Data les vingt et un nOnls. En
310, la lettre à afficher est détemrinée : L sera un nOnl-
bre entre 1 et 26. Ce nonlbre est transformé en une
lettre (L$), selon le code Ascü (de A à Z).

Le nlot est tiré au sort par la ligne 410. En 420, on
efface le terme précédènunent affiché. La ligne 430
permet de centrer le nlot sur l'écran, quelle que soit
sa longueur. La réponse du joueur est attendue par
une boucle entre les lignes 510 et 540 : en 510, le chro-
nonlètre tourne (T = T + 1) en attendant une réponse.
Si aucune touche n'a été appuyée, la ligne 520 ren-
voie à 510. La ligne 530 prend en conlpte une réponse
correspondant à la barre E'SP ACE (pour changer le
nlot) et envoie en 600. En 5!tO, la réponse est trans-
formée en une valeur nUnlérique : si une touche autre i
qu'un chiffre a été appuyée par erreur, il n'en sera pas :1 

tenu conlpte.

des micros Thomson. Chaque ligne est obtenue par
simple modification de la précédente (ou de n'importe

quelle autre)...
N'en disons pas plus: voici pour vous une excel-

lente occasion de comprendre en profondeur le mode
d'emploi de ce bel outil qu'est un micro. Pour notre
part, c'est en écrivant ce programme que nous avons
découvert à quel point son éditeur était performant...

Peut-être souhaitez-vous modifier la vitesse de
« manipulation » ? Il vous faut alors agir sur les ins-
tructions PLAY. autrement dit sur les lignes 160, 170,
330 et 500. La valeur 5 correspond à la durée d'un
point. 15 à celle d'un trait (trois fbis plus). Respectez
ce rapport lors de vos modifications (utilisez par exem-
ple les valeurs 10 et 30 si vous préférez aller deux fois

moins vite).
De même. vous pouvez modifier la hauteur du son

émis en faisant appel à une autre note que le SI dans
les lignes 160 et 170. Après quelque temps d'utilisa-
tion de ce logiciel, peut-être arriverez-vous enfm à com-
prendre une partie de ces innombrables messages qu'il
est si facile de capter à la radio? .

T' nTr"'V.nTT"'TTTT~

chaque réponse, le programme va
en 2200, où INSTR recherche si la

~ 1.$ se trouve dans le mot
N$ (II) et renvoie la plaœ de cette lettre (ou 0 si elle

rf"l~l'--n. ,LjU"'~
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ne s'y trouve pas). Cette ligne est la clé de voûte du
programme! La ligne 560 compare la réponse HEP à
la valeur de lM : si elle est exacte, le joueur gagne dix
points et le programme repart en 300 (la lettre est chan-
gée). La ligne 620 vérifie si le joueur a eu raison de
demander un autre mot, car on a le droit de deman-
der ce changement seulement si le mot ne comporte
pas la lettre modèle (LM = 0), ce qui fait gagner cinq
points. Pour toute réponse fausse, on perd cinq points
et, si la lettre était présente, elle s'affiche en rouge
(ligne 140) tandis que le chiffre qu'il fallait taper s'ins-
crit sous la lettre (ligne 750). La ligne 770, formée
d'une boucle vide, sert de temporisation.

e jeu se termine lorsque le temps
1 est écoulé (CHRONO = 0),

2020, ou encore quand le
joueur possède 400 points (BR>400, ligne 2130).

Les sous-programmes des lignes 2000 à 2130 affi-
chent le chronomètre et le score en bas de l'écran. Ils
utilisent l'instruction PRINT USING qui permet un affi-
chage plus élégant des nombres. Les lignes 3000 et 3010
renferment les vingt mots qui seront tirés au sort.

Les vingt et un mots en Data ne sont que des exem-
ples. Il faudra les adapter au vocabulaire des enfants
auxquels ce programme s'adresse, tout en n'oubliant
pas qu'ils doivent contenir, dans leur ensemble, toutes
les lettres de l'alphabet. Le nombre de mots n'est pas

limité: il peut être augmenté en modifiant trois lignes:
20 DIM NS (...)
210 FOR 1 = 1 TO...
410 H = INT (RND * ...)
Le chronomètre devra être ajusté en fonction des

joueurs. C'est la variable T qui sert de tampon entre
deux valeurs. Le chronomètre diminue lorsque T = 10,
œ qui correspond environ à un défilement seconde par
seconde. Si vous modifiez œtte valeur (ligne 510
IF T = 10), vous accélérerez (moins de 10) ou ralenti-
rez (plus de 10) le chronomètre. On augmente la dif-
ficulté du jeu par un affichage aléatoire dans la zone
d'écran libre. Remplacez alors les lignes 430 et 440
par :

430 AF = INTŒND*(39- (LEN(N$(H)/2»» :
AY = !NT (RNo.10) + 5
440 LOCATE AF, AY: PRlNT N$(H)
L'affichage des lignes 420 et 740 sera modifié en

conséquence. La lettre modèle tirée au sort peut être
n'importe quelle lettre de l'alphabet, mais vous pou-
vez tricher et favoriser les lettres les plus courantes.
Enfin, pour les tout petits, qui commencent à appren-
dre à lire, le jeu peut être simplifié en leur demandant
seulement si la lettre modèle existe ou non dans le mot
(sans préciser sa place). Deux touches suffisent alors
pour la réponse: par exemple FSPACE pour non et
ENTRÉE (code Ascii 13) pour oui.

Cette base de programme, dont vous pouvez repren-
dre les éléments dans vos propres productions, peut

6eB GOTO 390
610' ** DEFINITION GRAPHIQUE **
620 CLEAR:I=l:DIM D(8)
630 FOR OV=7 TO 21 STEP 2
640 D=0:N=7
650 FOR DH=7 TO 21 STEP 2
660 P=SCREEN(DH,DV)
670 IF P<>127 THEN 690
680 D(i)=D(I)+(2~N)
690 N=N-l
700 NEXT DH
710 PLAY"L504FA":ATTRB0,l:COLOR1,7:LOCATE2
3,DV,0:PRINTD(I):ATTRB0,0:COLOR3
720 1=1+1
730 NEXT DV
740 DEFGR$(8)=D(1),D(2),D(3),D(4),D(S).D(6
) ,D(7) ,D(8)
750 LOCATE36,10,0:COLOR4,6:PRINTGR$(8):PLA
Y"L505DO":LOCATE36,12,0:ATTRB1,0:PRINTGRS(
8):PLAY"LS05DO":LOCATE36,15,0:ATTRB0,1:PRI
NTGRS(8):PLAY"L505DO":LOCATE36,18,0:ATTRBl
,1:PRINTGR$(8):PLAY"LS05DO":ATTRB0,0
760 PLAY"L2403PPPFA":LOCATE0,23,0:COLOR4,4
:PRINT"

":LOCATE 0,23,0:COLOR4,7:PRINT"MODIFIE
Z LE CARACTERE OBTENU OU EFFACEZ"
770 GOTO 490
780 CLS:SCREEN 2,0,0:END

,--~,-, 'v.Z,."
310 COLOR6:LOCATE0,14,0:PRINT" APPLICATION
: Ce prolremme permet de ":PRINT" def1n1r
des C8r8cteres personn811ses":PRINT" ut11

ises ensuite comme des ceracteres":PRINT"
standards d8ns un programme BASIC."
320 BOX(0,104>-(319,151>
330 DEFGR$(7>=255,129,129,129,129,129,129,
255
340 LOCATE0,21,0:COLOR2:PRINT"POUR CONTINU
ER, POINTEZ LE CRAYON ":PRINT" DPTIQUE DAN
S CETTE CASE: ) ":LOCATE 37,22,0:C

OLOR4,7:PRINTGRf(7>:COLOR0,0:INPUTPENX,Y:I
F PTRIG THEN 340
350 '
360' ---PROGRAMME PRINCIPAL ---
370 '
380 '

390 CLS:SCREEN3,4,4
400 DEFGR$(7>=255,129,129,129,129,129,129,
255

410 FOR N=48 TO 176 STEP 16:LINE(N,48)-(N,
176):NEXT N
420 FOR Nz48 TO 176 STEP 16:LINE(48,N)-(17
6,N):NEXT N
430 LOCATE0;1,0:COLOR0,7:ATTRB1,1:PRINTGR$
(7):LOCATE0,4,0:PRINTGR$(7):LOCATE18,1,0:P
RINTGR$(7):ATTRB0,1 :LOCATE3,l,0:COLOR5,0:P
RINT" EFFACEMENT ":PLAY"L2004FA":LOCATE3,4
,0:PRINT" OEFINITION ":PLAY"FA.:LOCATE 21,
1,0:PRINT" FIN O'UTILISATION ":PLAY"FA"
440 BOXF(184,48)-(223,176),-8:FOR N=l TO B
:LOCATE24,5+(2*N),0:COLOR1,7:PRINT"0":PLAY
"L10SI":NEXT N
450 LOCATE29,3,0:ATTRB0,0:COLOR4,3:PRINT.
CARACTERE ":LOCATE29,4,0:PRINT" OBTENU:
":LINE(227,24)-(227,176) ,7
460 LOCATE29,8,0:COLOR7,1:PRINT"ATTRB :":L
OCATE29,10,0:COLOR7,4:PRINT"0,0 :":LOCATE2
9,12,0:PRINT"1,0 :":LOCATE29,15,0:PRINT"0,
I =":LOCATE29,18,0:PRINT"1,1 ="

.~:
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F""

CARACTÈRES GRAPHIQUES 0
0

0EFF ACEMEt'lT

DEFI t~I T l O~J

FIN D'UTILISATIOt~
1 CAPACTEPE

OBTENU:

-m

16
16 ATTRB
56 0.0:
56 1.0:

124 0.1 :
146
16 1.

56 1
:ARACT ERE OBT ENIJ 01MODIFI~Z EFFACEZ

J

~ 47~ BQXF~?80,75)-(311,155),6

10 ' **** D E F G R $ ****
20- '
25 ' R8neratlon de caracteree araphlquee

30' THOMSON TD 7 -TO 7/70 et MO5
40 '

50' Auteur: GUIHENEUF GERARD
60 '
70 '
80 '

90' --PRESENTATION --
100 '

110 CLS:SCREEN4,0,0:CLEAR, ,9
120 DEFGRt(0)a1S,24,48,96,192,128,128,255
130 DEFGR$(1)a2SS,0,0,0,0,0,0,25S
140 DEFGRt(2)=2SS,7,7,7,7,7,7,255
150 DEFGR$(3)=0,0,0,0,0,255,255,0
160 DEFGR$(4)a3,6,4,4,6,3,255,0
170 DEFGR$(S)-Sl,102,68,68,102,51 ,255,0
180 DEFGRt(6)-192,96,32,32,96,192,25S,0
190 C$-GR$(1)tGRt(1)tGR$<1):F$sGR$<4)tGR$<

5)tGR$<5)tGRt<S)tGR$<S)tGR$<S)tGR$<6)
200 LOCATE 2,8,0:ATTRB1,0:PRINTGR$(0):LOCA
TE4,8,0:PRINTCt.:LOCATE 10,B,0:ATTRB0,0:PRI
NTGR'<2):LOCATE11,B,0:PRINTGR'<3>:LOCATE 1
2,8,0:PRINTFt
210 LINE(lS2,70)-(288,70)
220 T$="DEFGR'":C=l
230 FOR N=l TO 6
240 L'=MID$<T',N,l)
250 FOR D=l TO(16-(2*N»STEP2
260 LOCATE (3S-D),7,0:ATTRB1,1:COLORC:PRIN
TLtj" "

270 PLAY"L104DOREMIFASOLASI": NEXT D
280 C=Ct1:IFC=8THENC=1
290 NEXT N
300 COLOR 7,0:ATTRB0,0:LOCATE25,l,0:PRINT"
Systeme TO 7":BOX(264,6)-(312,17)
310 COLOR6:LOCATE0,14,0:PRINT" APPLICATION
: Ce proaramme permet de ":PRINT" det1n1r
des caracteres per8onna1lses" :PRINT" ut11

ises ensulte comme des caracteres" :PRINT"
standards dans un proaramme BASIC."
320 BOX(0,104)-(319,151)
330 DEFGR$<7>=255,129,129,129,129,129,129,
255
340 LOCATE0,21,0:COLOR2:PRINT"POUR CONTINU
ER, POINTEZ LE CRAYON ":PRINT" OPTIQUE DAN
S CETTE CASE: ) ":LOCATE 37,22,0:C

OLOR4,7:PRINTGR'<7):COLOR0,0:INPUTPENX,Y:I
F PTRIG THEN 340
350 '

360' ---PROGRAMME PRINCIPAL ---
370 '
380 '

390 CLS:SCREEN3,4,4
400 DEFGR$(7)=255,129,129,129,129,129,129,
255

410 FOR N=48 TO 176 STEP 16:LINE(N,48)-(N,
176):NEXT N
420 FOR Nz48 TO 176 STEP 16:LINE(48,N)-(17
6,N):NEXT N
430 LOCATE0;l,0:COLOR0,7:ATTRB1,l:PRINTGR$
(7):LOCATE0,4,0:PRINTGR$(7):LOCATE18,l,0:P
RINTGR$(7):ATTRB0,l :LOCATE3,l,0:COLOR5,0:P
RINT" EFFACEMENT ":PLAY"L2004FA":LOCATE3,4
,0:PRINT" OEFINITION ":PLAY"FA":LOCATE 21,
l,0:PRINT" FIN D'UTILISATION ":PLAY"FA"
440 BOXF(184,48)-(223,176),-8:FOR N=l TO 8
:LOCATE24,5+(2*N) ,0:COLOR1 ,7:PRINT"0":PLAY
"L10SI":NEXT N
450 LOCATE29,3,0:ATTRB0,0:COLOR4,3:PRINT"
CARACTERE ":LOCATE29,4,0:PRINT" OBTENU:
":LINE(227,24)-(227,176) ,7
460 LOCATE29,8,0:COLOR7,l:PRINT"ATTRB :":L
OCATE29,10,0:COLOR7,4:PRINT"0,0 :":LOCATE2
9,12,0:PRINT"l,0 :":LOCATE29,15,0:PRINT"0,
1 :":LOCATE29,18,0:PRINT"l,l :"
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48e LOCATE4,23,0:COLOR6:PRINT"Utilisez le
crayon optique S,V,P,"
490 INPUTPEN X,Y
500 IF X<48 OR X>176 OR Y<48 OR Y>176 THEN

530
510 CH=INT(X/16)*2:CV=1+(INT(Y/16)*2)
520 PLAY"L1004RE":LOCATECH,CV,0:ATTRB1,1:C
OLOR3:PRINTCHR$(127):ATTRB0,0:GOTO490
530 PLAY"L2404FAMI"
540 IF X>144 AND X<159 AND Y>0 AND Y<16 TH
EN 780
550 IF X>0 AND X<16 THEN 560 ELSE 490
560 IF Y>0 AND Y<16 THEN 590
570 IF Y>23 AND Y<40 THEN 610
580 GOTO 49O

590' ** EFFACEMENT ECRAN **
6OO GOTO 390
610' ** DEFINITION GRAPHIQUE **
62O CLEAR:I=l:DIM D(B)
630 FOR DV=7 TO 21 STEP 2
640 D=0:N=7
65O FOR OH=7 TO 21 STEP 2
660 P=SCREEN(DH.DV)
670 IF P<>127 THEN 690
68O O(Î)mD(I)+(2AN)
690 N=N-1
7O0 NEXT DH
710 PLAY"L504FA":ATTRB0,1:COLOR1.7:LOCATE2
3.DV.0:PRINTD(I):ATTRB0.0:COLOR3
720 1=1+1
730 NEXT DV
740 OEFGR$(8)=D(1).0(2).0(3).0(4),0(5),0(6
) ,0(7) ,0(8)
75O LOCATE36,10,0:COLOR4,6:PRINTGR$(8):PLA
Y"L505DO":LOCATE36.12,0:ATTRB1,0:PRINTGR$(
8):PLAY"L505DO":LOCATE36.15,0:ATTRB0,1:PRI
NTGR$(B):PLAY"L505DO":LOCATE36.1B.0:ATTRB1
,1:PRINTGR$(B):PLAY"L505DO":ATTRB0,0

76O PLAY*L2403PPPFA":LOCATE0,23.0:COLOR4,4
:PRINT"

":LOCATE 0,23,0:COLOR4,7:PRINT"MODIFIE
Z LE CARACTERE OBTENU OU EFFACEZ"
770 GOTO 490
780 CLS:SCREEN 2,0,0:END
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ne trouve sur le magnétophone à
du MO 5, ni boutons de

réglage, ni haut-parleur; en revan-
che, il existe une prise Din au brochage parfaitement
inhabituel. Armés d'un voltmètre et d'un oscilloscope,
nous avons intrépidement « levé le capot » de la
machine (un conseil d'ami, ne nous imitez pas !).
Quitte à en faire un accessoire relativement coûteux,
la société Thomson a doté son lecteur de cassette d'un
maximum de possibilités. Ainsi, lorsque nous char-
geons en machine un logiciel du commerce, l'accom-
pagnement sonore est, le plus souvent, de très bonne
qualité. Normal! le magnétophone est du type sté-
réophonique : une piste contient le programme, l'autre
les sons, enregistrés comme sur un disque, que l'ordi-
nateur peut « appeler » à son gré. Cette possibilité ori-
ginale ne sera pas exploitée par l'utilisateur « sérieux »
qui préfère écrire ses propres programmes utilitaires
plutôt que jouer sur son écran.

Sur la piste « programme », l'enregistrement ne
s'opère pas du tout comme sur un magnétophone ordi-
naire : les 1 et les 0 sont directement transmis du
microprocesseur à la tête magnétique, et réciproque-
ment. Ce ne sont donc pas des signaux sonores que
l'on trouve sur les broches de la prise Din, mais des
« niveaux logiques » de 0 V et + 5 V se succédant
à toute vitesse.

Le MO 5 fait donc appel à ce que les spécialistes
appellent « enregistrement direct » par opposition à
la technique de « modulation » qui permet à la plu-
part des autres ordinateurs pour amateurs de se
contenter d'un magnétophone quelconque. Cela se tra-
duit par une extrême fiabilité des échanges avec la cas-
sette, mais ne facilite guère le repérage: en l'absence
de micro et de haut-parleur, le compteur sera le seul
point de repère.

Alors, pensez-vous, le raccordement d'un magné-
tophone ordinaire à un MO 5 est impossible. C'est vrai
si vous reliez sans autre formalité la prise Din d'une
chaîne hi-fi à œlle de l'ordinateur par un cordon cinq
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SYSTÈMé ( D » 1UN MAGNÉTOPHONE ORDINAIRE POUR UN MO 5 :

broches. Un cirtuit d'adaptation s'impose pour obte-
nir un résultat -il est clair que vous n'obtiendrez pas
les mêmes possibilités ni les mêmes performances
qu'avec l'enregistreur d'origine, mais vous ne dépen-
serez qu'une cinquantaine de francs si vous possédez
déjà un magnétophone.

Il vous faudra renoncer à charger les cassettes du
commerce possédant une piste « son », à moins que
votre magnétophone ne soit pas stéréophonique (uti-
lisez, alors, la seule voie droite ou R avec notre mon-
tage, et écoutez la voie gauche ou L).

ous devrez de plus mettre en mar-
che et arrêter manuellement la
bande, car le magnétophone ne sera

plus télécommandé par l'ordinateur. En revanche, œla
vous permettra de ménager des « blancs » entre plu-
sieurs programmes d'une même cassette, voire même
de prévoir des indications parlées. Enfin, à l'instar de
vos collègues travaillant sur des machines d'autres mar-

ques, vous pourrez avoir à retoucher le réglage de
volume ou de tonalité de votre magnétophone.

Ces détails mineurs n'ont rien de bien gênant: c'est
une simple question d'habitude.

Le schéma de la figure l, destiné à ceux de nos lec-
teurs possédant des notions d'électronique, fait appa-
raître deux parties :
-un atténuateur à résistances amenant le signal 0 -
5 V fourni par le MO 5 sur sa broche 5 à un niveau

compatible avec une entrée micro (MIC) de magnéto-
phone courant (l'expérience montre que ce branche-
ment permet un fort bon enregistrement des signaux
« à déplacement de phase » du MO 5) ;
-un circuit de lecture, auquel incombe la lourde
tâche de reconstituer d'impeccables « créneaux » 0 -
5 V à partir des signaux extrêmement déformés que

tout honnête magnétophone restituera sur sa sortie
écouteur (EAR).

Ce schéma est le résultat de nombreux essais: les
valeurs indiquées pour les composants sont critiques,
ne les modifiez pas ! Tout au plus pouvez-vous agir
légèrement sur la résistance de 10 {} pour adapter [me-
ment le montage à votre magnétophone. Accessoire-
ment, on notera que l'alimentation nécessaire est pré-
levée sur la broche n° 5 de la prise « crayon optique »
du MO 5, et que cette tension est « renvoyée » sur la
broche 3 de la prise« magnétophone ». Faute de cette
précaution, le MO 5 conclurait à l'absence

d'enregistreur.
Nous conseillons le câblage de ce montage sur un

circuit imprimé gravé conformément à la figure 2 : un
outillage extrêmement réduit suffit pour reproduire un
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UN MAGNÉTOPHONE ORDINAIRE POUR MO 5

tracé aussi simple. L'implantation des composants
obéit à la figure 3 : veillez scrupuleusement à l'orien-
tation du circuit intégré (TAA 761 A de Siemens ou
l'un de ses nombreux équivalents) et des condensateurs
chimiques. Plus important encore, contrôlez le bon res-
pect des numéros de broches des deux fiches Din (gra-
vés dans le plastique) : c'est la vie du MO 5 qui est
en jeu!

Côté magnétophone, nous avons prévu le raccor-
dement par jacks 3,5 mm (MIC et BAR), cas le plus
répandu. Veillez à la polarité de ces deux fiches, le plus
commode étant d'employer du fIl blindé.

: premiers essais, frappez au
clavier un programme de quelques
lignes, sauvez-le puis essayez de le re-

lire. Le volume du magnétophone sera réglé à peu près
à mi-course, mais vous devrez repérer la position
menant à un maximum de rechargements sans erreur .
Vous pourrez ensuite passer à des programmes plus

longs, et à la lecture de cassettes de provenances diver-
ses. Ne brûlez pas les étapes,' -'--- ---

gressivement avec ce matériel.
satisfaction, pourvu que votre magnétophone
d'une qualité acceptable et bien réglé...

maximal CNT Z est 26).
la couleur, des caractères agrandis.

JEAN-PAUL

De quoi rendre jalouses ces pentes boîtes beiges
qu'on appelle Minitels.Grâce au modem et à la cartouche Télétel pour -

Ta 7, nous avons découvert des possibilités de
graphismes étonnants; on se demande même

pourquoi eUes ne sont pas mentionnées dans la docu-
mentation. L'appui sur la touche CNT (contrôle) du --
Ta 7 entraîne une diminution de 64 du code ASCll du
caractère frappé simultanément avec la touche CNT.
Par exemple, la touche G génère normalement le code
décimal 71 (voir le tableau des codes Vidéotex GO) ;
lorsque l'on appuie simultanément sur la touche G et
la touche CNT, on génère le code 7 (soit 71-64), ce
code est celui du bip (sonnerie) du Minitel.

C'est donc lui qu'il faudra utiliser pour faire son-
ner le Minitel de vos correspondants télématiques.
Avec la touche CNT, en tapant CNT N, vous passerez
en mode semi-graphique Minitel (voir le tableau de
code Vidéotex Gl) et vous serez à même d'envoyer
de jolis dessins à vos conquêtes télématiques déjà
éblouies par le bip. CNT 0 vous ramènera au code
alphanumérique.

Grâce aux touches ACC ou CNT v (équivalentes au
code 22), vous pourrez envoyer des lettres accentuées
et utiliser les caractères spéciaux du code Vidéotex G2 ;
le soulignage d'un caractère sera obtenu par AŒ suivi
du caractère. L'accès au code 27 (~APE) aurait per-
mis encore un grand nombre de jeux graphiques, hélas,
le clavier du Ta 7 ne possède pas cette touche et,
même avec CNT, on n'arrive pas à cette valeur (le code
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SYSTÈME « D »

UN MAGNiTOPIIM OIDINAIRE POUR MO 5

TROIS CODES POUR UN CLAVIER
Voici les caractères Vidéotex GO, G 1 et G2 direc-

tement accessibles du clavier sur un TO 7/70 équipé
de la cartouche Télétel. En Basic, tous les caractères
G 1 sont accessibles par PRINT CHR$( 14) (passage en

semi-graphique) puis appel de chacun des caractè-
res par PRINT CHR$(X) aù X peut être compris entre 32
et 83 et entre 95 et 126. Seuls quelques caractères
du groupe G2 sont présents sous Basic.

Codes Vidéotex GO

~-!-!-!J~~~ 

1 ~~1~~~1~~!~.J120

1 

123 1 124 1 125 1

~I~

s u v w x

Codes Vidéotex G1

~ 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50

.

6~

-.~

54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68

70 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88

Codes Vidéotex G2
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SYSTÈMr « D »
UN COMPAS ,.110 71110 7170

« truc »... Après avoir lancé le programme, vous
pourrez sauvegarder votre routine de tracé de cercle
comme indiqué et la réutiliser quand vous voudrez.

La syntaxe de votre nouvelle commande sera alors :
WEND (X, Y), R, C où X et Y sont les coordonnées du
centre du cercle à tracer, R son rayon et C le code de
sa couleur. Cette routine est entièrement relogeable en
mémoire. Vous pouvez décider de changer les adres-
ses de départ, ici &HI)(MM), et réserver de l'espace
mémoire par CLEAR, &HCFFF. Ces adresses devront
être changées pour les TO 7 dont la mémoire utilisa-
teur ne va que jusqu'à &H7FFF sans extension et
&HBFFF avec extension 16 Ko. .

ALEX VERMEERBERGEN

1

Pour définir et sauvegarder vos tracés de cercle

L es utilisateurs du lecteur de disquette apprécient
la fonction CIRCLE qui permet de tracer un cer-
cle de rayon choisi dans la couleur voulue, à 1'en-

droit sélectionné. Un privilège qui disparaît avec ce

1

r

Entre ces deux machines, rien n'est impossible.
Le message personnel qui suit est une recette

de compatibilité.

O1armant petit MO 5, affoctueux et travailleur, échan-
igerait ses programmes personnels avec TO 7, grand,

intelligent, possédant disquettes... (Ecrire au journal
qui transmettra.)

Mon cher MO 5,
C'est avec beaucoup d'émotion que j'ai lu ton

annonœ dans Micr%m. Je suis prêt aussi à partager
mes propres programmes avec toi pour la vie. Je ne
suis pas un micro exigeant, il faudra simplement que
tu te débrouilles pour trouver une disquette
Dos-MO 5.

Si tu le veux, nous pouvons nous retrouver chez moi
samedi prochain. N'oublie pas d'apporter la disquette
Dos, ton lecteur de cassette, toutes tes cassettes de pro-
grammes Basic et quelques cassettes vierges afm que
tu puisses enregistrer les programmes de mon cru.
Comme chacun sait, tu souffres terriblement de ne pas
avoir d'interface RS 232C pour te connecter sur un
autre micro. Ton magnétophone ~t plus rapide que
le mien, (1 200 bauds au lieu de 900), il s'en est fallu
de peu pour que nous ne puissions jamais échanger
nos idées. Mais moi, Ta 7/70, je suis un malin !

Tu vas te connecter à mon lecteur de disquettes, tu
verras, c'est très agréable. Ensuite, tu chargeras ton
Dos-Basic, qui est différent du mien. Tu pourras alors
lire le « Directory » de mes disquettes grâce à la com-
mande DIR, aussi bien que si œla avait été moi. Tu
choisiras alors les programmes qui t'intéressent et les
chargeras un à un dans ta mémoire œntrale. Il ne me
restera plus qu'à les enregistrer sur tes cassettes.

En même temps, tu seras gentil de me recopier
quelques-uns de tes programmes sur ma disquette. Evi-
demment, par cette méthode, nous ne pourrons échan-
ger que des programmes Basic, mais c'est déjà bien!

Voilà, cher petit MO 5, je suis très impatient d'être
à samedi et j'espère que nous allons devenir de grands
amis. .

'

TRACÉ DE CERCLE

JEAN-t'AUL CAKJ<.l: 1

50 -MOOTCM N° 2/~œll9&5

1 'CIRCLE POUR TO7-TO7-70
2 'Alex VERMEERBERGEN
3 'MICROTOM Septembre 1985
1O CLS:SCREEN0,5,5
2O CLEAR200,&HCFFF
3O ADD=&HD000:REM Adresse de la fonction c
ercle, modifiable. .
4O FORI=ADD TOADDt&HCE:READA$:A=VAL("&H"tA
$):POKEI,A:E=EtA
5O NEXT:IFE<>22005THENPRINT"Erreur dans le
s DATAs." :END
6O H$=HEX$(ADD):POKE&H6237,VAL("&H"tLEFT$(
H$,2»:POKE&H6238,VAL("&H"tRIGHT$(H$,2»
7O CLS:FORI=0TO50
8O WEND(160,0) ,I,6:WEND(160,199),I,7
9O WENO(0,0) ,I,4:WENO(319,0),1,1:WENO(0,19
9),I,2:WENO(319,199),1,3:NEXT
1OO OATA BO,34,CB,34,70,80,0E,Fl,4F,EO,64,
F6,60,38,56,S6,56
11O OATA C4,07,9D,88,27,18,9D,CA,BD,08,10,
8D,24,C3,OC,57,10
12O DATA 83,FF,F8,2C,03,7E,08,8C,10,83,00,
07,2F,03,7E,08,8C,35,70,34,7E
130 DATA 86,60,lF,88,96,38,34,02,D7,38,9E,
76,34,50,lF,30,lF
140 DATA 98,3D,34,06,E3,64,34,06,8D,31,8D,
2F,EC,64,10,A3,66
15O DATA 24,6C,E3,64,C3,00,01 ,E3,62,24,03,
CC,FF,FF,ED,62,AE
16O DATA 64,30,01,AF,64,10,A3,E4,23,DC,EC,
62,A3,66,A3,66,C3
17O DATA 00,01,ED,62,6A,67,20,CD,EC,6E,A3,
66,lF,01,EC,E8,10
180 OATA A3,68,lF,02,lF,23,8D,10,E3,68,E3,
68,lF,02,8D,15,EC
19O DATA 66,E3,6E,lF,01 ,BD,0D,lF,32,8D,09,
EC,66,EE,68,ED,68
2OO DATA EF,66,39,BC,01,3F,22,FA,10,8C,00,
C7,22,F4,0D,41,27
21O DATA 04,30,84,27,EC,7E,E8,0F,32,68,35,
04,D7,38,35,FE
22O LOCATE0,7:PRINT"Pour sauver la fonctio
n,tapez :"
230 PRINT"SAVEM"CHR$(34)"CERCLE"CHR$(34)",
"ADO" "ADDt&HC8." 0"
24O PRINT"Pour ~o~necter le fonction,tapez

."

25O PRINT"POKE&H6237,&H"LEFT$(H$,2)":POKE&
H6238,&H"RIGHT$(H$,2)
26O PRINT"Pour annuler la fonction,tapez P

OKE&H6236,&H39"
21O PLAY"A22T1L4"
28O FORI-10TO309:WENO(I,130),10,0:PLAY"DOR
EMIFASOLASI":WENO(I,130) ,10,-6:NEXT
290 END -



liVRES

A quelques jours de la rentrée, les amateurs
de littérature informatique seront comblés.

un coût très raisonnable. Il y a peu de
raisons de s'en priver, surtout si l'on ne
sait pas très bien quoi faire de sa
machine.

COMPTA SUR TO 7/70
Gaston Miclot, ETSF Micro-Systèmes,
mai 1985, 156 p., 105 FF ttc.

Ce livre propose une méthode très
rigoureuse de comptabilité d'entreprise
sur ordinateur, fondée sur le nouveau
plan comptable et ses soixante et un
comptes principaux. L'analyse des
diverses formes de coûts, de la comp-
tabilité générale, des bilans et des résul-
tats est fort bien faite; elle repose sur
un exemple concret de gestion d'une
PME et n'élude pas le détail. En fait,
il s'agit donc plus d'un livre d'appren-
tissage pratique de la tenue comptable,
que d'un outil proprement opération-
nel. A ce titre, il est vivement conseillé
aux étudiants ou aux comptables con-
fIrmés qui veulent se « faire la main
informatique ». Ils seront débarrassés
par les programmes (en Basic) de la part
fastidieuse de calcul, et pourront se con-
sacrer sans ombres aux délices de la
logique des comptes.

JEUX SUR MO 5 et TO 7
Fagot-Barraly, Sybex, mai] 985,
160 p" 98 FF ttc,

Une fois n'est pas coutume: le titre
du livre est aussi simple que juste; y
sont décrits quinze vrais jeux, faits pour
jouer, sans arrière-idée didactique ou
autre. Résultat: les jeux sont bons,
l'explication de leur déroulement plai-
sante, le graphisme très correct et l'uti-
lisation du joystick constante (mais
facultative). Pour deux tiers, il s'agit de
jeux de tirs, originalement astucieux en
ce sens qu'ils demandent de la réflexion
et de la coordination, et pas seulement
d'être un virtuose du pousse-bouton.
Pour l'autre tiers, ce sont des jeux
d'adresse ou de réflexes. Contrepartie
de ces qualités, les programmes sont!
très « concentrés »; les instructions i
sont chargées à coups de dix ordres par
ligne, d'un Basic faisant appel à quel-
ques routines assembleur. Cela dit, il est
inutile de connaître l'un ou l'autre pour
copier et jouer. Les programmes sont
prévus pour tourner tels quels sur les
versions de base des TO 7/70 et MO 5,
ou sur TO 7 avec extension 16 Ko. Des
adaptations permettent de les faire tour-
ner sur TO 7, version standard.

50 PROGRAMMES ASSEMBLEUR
TO 7/70
50 PROGRAMMES ASSEMBLEUR
MO 5
B. Geoffrion et R. Weiss, Édifions Radio,
avril 1985, 238 p., 140 FF ttc.

Ce livre ne s'adresse qu'à ceux qui
ont déjà une conœption bien documen-
tée de la programmation, de bonnes
notions de bases sur l'assembleur et
quelque familiarité avec ses mnémoni-
ques et la représentation h~xadécimale.
Mais, contrairement à son nom, il pro-
pose plutôt des exerciœs que des pro-
grammes. Cela posé, on trouvera là un
bon entraînement au maniement de
l'assembleur, notamment pour les opé-
rations arithmétiques, et dans une
moindre mesure pour le graphisme.
Mais il est conseillé de ne pas se lancer
sans s'être échauffé dans un solide
galop d'essai. Signalons enfm que les
deux livres sont identiques (f0 7/70 ou
MO 5), à un petit programme près.

---

JE DÉBUTE EN BASIC
(MO s. TO 7"0)
Claude Delannoy, Eyrolles,
juin 1985, 142 p" 75 FF ttc.

L'apprentissage des rudiments du
Basic ne posera aucun problème au
néophyte de tout âge qui prendra la
peine de lire ce livre. Très clair, bien
présenté, progressif, il reste au plus près
des balbutiements du débutant, piste les
écueils de sa progression, décèle les
erreurs inévitables, et les explique. Cer-
tes, les limites du livre sont vite attein-
tes. Il ne traite que le tout premier
niveau du Basic, avec quelques avancées
du côté du graphisme. La présentation
est des plus agréables; pour le prix,
l'ensemble est très correct.

~. .

JEAN-MICHEL LICHTENBERGER

30 PROGRAMMES POUR TO 7
ET TO 7/70

Dominique Lasseran, ETSF,
Poche-Informatique,
juillet 1985, 122 p., 39 FF ttc.

Ces 30 Programmes (en Basic) pré-
sentent à l'utilisateur un panorama
éclectique de ce que peut faire son
TO 7. Variés -jeux, maths et physi-
que de niveau second cycle lycéen,
astronomie, utilitaires (anodins) -, ils
sont simples, intéressants, pas trop
« bateaux» et faciles à copier. Les
commentaires sont un peu minces; ce
n'est pas là que l'on cherchera à
apprendre à « basiquer ». L'ensemble
reste très valable. car il ouvre sur un
champ d'applications assez vaste, pour
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1 PROFS-ASSIST ANCE

Daniel Nielsen, PSI, avril] 985,
190 p., 110 FF ttc.

L'ordinateur peut aussi servir aux
profs en dehors des heures de cours. En
effet, pourquoi ne pas profiter de sa
puissance de calcul et de mémoire pour
simplifier aussi les tâches administrati-
ves, voire les raccourcir en les amélio-
rant ? Dans cet esprit, Profs-Assistance
propose neuf programmes fonctionnels,
expérimentés par leur auteur -direc-
teur d'école -fort bien commentés et
résolument pratiques. Ils permettent de
manier les listes d'élèves, suivre leurs
notes (avec représentation graphique),
ouvrir un fichier de références docu-
mentaires, gérer une bibliothèques ou
un planning d'emploi du temps, etc.
Assurément, ils répondent aux besoins
concrets des enseignants auxquels ils
s'adressent. Les programmes sont
accessibles aux MO 5, TO 7 et
TO 7/70 (ainsi qu'aux Apple 2c et 2c).



COURRléR

RECOPIE D'ÉCRAN
N ombreux sont les lecteurs nous

ayant demandé l'adaptation des
programmes de recopie d'écran parus
dans Microtom n° 1 au MO 5 ou à
d'autres imprimantes telle la Seikosha
GP700. Prenez patienœ, l'équipe de
Microtom travaille à ces adaptations et
les publiera dès que possible.

ser une notation à seize symboles (O..
9, A, B, C, D, E, F) qui s'appelle
l'hexadécimal. Le Basic Thomson
reconnalÎ les nombres hexadécimaux
qui sont précédés du préfIXe &H. Ainsi
'PRINT &HFF' donne 255.

Inversement, on peut obtenir la
valeur hexadécimale d'un nombre A
avec P~ HEX$(A) (valable sur TO 7
et TO 7/70, le MO 5 ne disposant pas
de l'instruction HEXS).

Grand atout de l'hexadécimal:
4 « chiffres » seulement sont nécessai-
res pour adresser tout le champ
mémoire. En effet, un microprocesseur
8 bits peut adresser 65535 « cases », ce
qui est représenté en hexadécimal par
FFFF. Magique! Non!UN PAS VERS L'ANIMATION

Toutes mes félicitations pour le premier
numéro de Microtom. Ayant essayé de
rentrer le programme « Un pas vers
l'animation », je n'ai pas réussi à le
faire tourner sur mon MO 5.

René Genser
29200 Brest

C 'est vrai, œ programme tourne uni-
quement sur TO 7/70. En effet, seul

ce micro possède des banques mémoi-
res de 16 Ko commutables par logiciel.
Vous pourrez adapter le programme sur
MO 5 et TO 7 en supprimant les lignes
10 à 2080, 1~ et 20065 à 20130. Vous
obtiendrez ainsi votre« Pin up », mais
la malheureuse restera inerte.

DÉCIMAL, HEXADÉCIMAL ET
BINAIRE
Bravo pour Microtom. Vous parlez
parfois de binaire. Pourriez-vous me
dire ce que c'est ? ., -.

LES DEUX ERREURS
DES ARAIGNËES
J'ai remarqué, sur le code source de
la partie assembleur du programme
« Araignées » publié dans Microtom
n° 1, qu'il était indiqué TOTAL ERRORS
0002. Que signifie cela?

Augustin Lillen
75002 Paris

D ans la routine B4OO, il faut faire le
branchement relatif par BEQ

LOOPll au lieu de BEQ+S en ajoutant
LOOPll dans le champ étiquette devant
le RTS de œtte routine. Cela donne à
l'assemblage les coèles 2705 et non 27 FE.
De même, dans la routine boucle
d'attente, il faut mettre LOOP12 dans le
champ étiquette devant le LEAx -1, X
et mettre BNE I.(K)P12 au lieu de BNE -4,
ce qui donne à l'assemblage 26 FC au
lieu de 26 FE.
Cependant, les Data correspondants
dans le programme Basic sont bons
(lignes 670 à 730) et le programme fonc-
tionne correctement.

Alain Lavoin
94000 Champigny-sur-Marne

D epuis notre plus jeune âge, nous
sommes habitués à compter en

base 10, c~est-à-dire que nous utilisons
les dix symboles 0, 1... 9. Le binaire est
un système de comptage qui se limite
aux deux seuls symboles 1 et O. Par
comparaison, un nombre en binaire
exige un plus grand nombre de signes
qu'en décimal; ainsi 11111111 s'écrit
255. La notation binaire doit son suc-
cès à sa comptabilité avec la logique
des ordinateurs. En électronique numé-
rique, pour simplifier, il n'existe que
deux états, la présence du courant (le
1) et son absence (le 0). Ecrire en
binaire revient à raisonner au niveau
des circuits de l'ordinateur.
un nombre binaire à son préfIXe &D.
(Tapez PRINT&D 10101010, il répond 170.)
Un nombre binaire représente en fait les
p\1Ïssanœs de 2 contenues dans le nom-
bre décimal. Ainsi: 170 êtant
V + 23 + 25 + V s'écrira en binaire
10101010.

Pour raccourcir leur écriture, les pro-
grammeurs ont pris l'habitude d'utili-
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jeu d'aventures, et se lanœ dans les calques
avec THOMCALC.
.Chez Techni-Musique, COURS DE FLOTE
(250 FF ttc) est un ensemble de trois program-
mes qui vous enseigne le doigté de la flûte,
avec exercices à l'appui.
.Une grande première chez Norsoft,l'ada-
pation de TYRANN. jeu de rôles à grand
succès (185 FF ttc).
.Chez EdiInicro, une série de quatre jeux
d'action (et/ou de réflexion chacune sur
Ta 7 : STOCK-CAR, CAVALŒR, PICKMAN,
etc. (120 FF ttc).
.Enfm, chez Cobrasoft, deux nouveaux
jeux (LE CHÂTEAU DE LA MORT: 120 FF ttc,
et An.ANns: 140 FF ttc), et des logiciels pour
tout savoir sur vous et les autres: GRAPHO-
LOGIE (150 FF ttc) et BIORYTHMES
(120 FF ttc). Et, à l'occasion de la rentrée,
œtte société se lanœ elle aussi dans les édu-
catifs avec NOMBRES ET DICO, ORTHORE-
PÈRE, VOCABULAIRE, CONJUGAISON, MÉMO-
RAM, PLURIEL ET AMSlERN, etc. (120 FF ttc

chacun). 0

MINOTAURE (140 FF ttc), bataille spatiale
aux graphismes remarquables.

.ChezAnsware, SUPER-1ENNIS (195 FFttc)
constitue le « must » du jeu de balles, avec
perspective, réalisme des mouvements de
balle et effets de raquettes. COLOR CALC
(1 2~ FF ttc), tableur dont la taille peut
atteindre deux œnt cinquante-cinq lignes de
soixante-trois colonnes, exploite la couleur
et utilise le crayon optique et le lecteur de cas-
sette ou de disquette (voir Microtom n° 1).
SfATISflQUES (1 m FF ttc) pour TO 7 +
16 Ko, TO 7/70 et TO 9 est un outil de cal-
culs et d'analyses statistiques (il permet, de
plus, de communiquer des données aux
autres logiciels professionnels de la gamme
Answare).

.Coktel Vision se focalise encore sur les
simulations avec SAN PABLO (150 FF ttc),
BRIGADE DU FEU (145 FF ttc) et POSÉIDON
(220 FF ttc).

.Infogrames propose de résoudre les énig-
mes d'ARSÈNE LAPIN (160 FF ttc), nouveau

~ ~ Je Joins 3 timbres à 2,10 F pour frais d'envoi.
-Co

251, bd Raspail, 7~4 Paris M" Raspail Tél 32154.45

50. rue de Riche .eu, 75001 PARIS. Tél: 296.93.96
M~troPalais-Royal. lundi au samedi de9h30à 19h

IiœT(}..IN°2/~œ 19&5.55

Adresses des constructeurs, fournisseurs, éditeurs de livres ou
de logiciels cités dans Microtom.

ANSW ARE, 36, avenue Gallieni, 93i75 Bagnolet HATŒR, 8, rue d'Assas, 75<XXi Paris. INFOGRA-
Cedex. ASELEC, avenue de Paris, 78820 Juziers. MES, 77, rue Hippolyte-Ie-Kahn, 69100 Villeur-
CEDIC NAlHAN, 6/8/10, boulevard Jourdan, banne. LANGAGE ET INFORMATIQUE, 14,
75014 Paris. CESTROS, 50, rue de Picpus, 75012 boulevard Lacrosses, 31000 Toulouse. LOGIVI-
Paris. COBRA SOFf, 5, avenue Mounot, 71100 SION,46, rue du ~-Charcot, 92000 Nanterre.
Chalon-sur-Saône. COKTEL VISION, 8, rue de LORlCŒLS 53, rue de Paris, 92100 Boulogne.
Fontenay, 78000 Versailles. COMPTOIR DU LAN- LUDIA, 15, rue Rode, 33000 Bordeaux. MINI-
GUEDOC, 26, rue du Languedoc, 31000 Toulouse. PUCE, 36, domaine de la Boissière, 78890 Garan-
EDICŒL, 22, rue de la Boétie, 75008 Paris. EDI- cière. NORSOFf, 49, rue des Rosiers, 14000 Caen.
MICRO, 121/127, avenue d'Italie, 75013 Paris. EDI- ORDIVlDUEL, W, rue de Montreuil, 94300 Vmcen-
TIONS D'ORGANISATION, 5, rue Rousselet, nes. PSI, 5, place du Colonel-Fabien, 75491 Paris
75007 Paris. EDmONS RADIO, 3, rue d'Éperon, Cedex 10. SONOTEC, 41, rue de Galilée, 75116
75006 Paris. EDUMICRO, 36, rue Claude-Bemard, Paris. SYBEX, 6/8, impasse du Curé, 75018 Paris.
75005 Paris. ERE INFORMATIQUE, 27, rue de TECHNI-MUSIQUE, Centre commercial, rue
Léningrad, 75008 Paris. ETSF, 2/12, rue de Belle- Fontaine-du-Bac, 63000 Oermont-Ferrand. THOM-
vue, 75940 Paris Cedex 19. EYROLLES, 61, boule- SON, Tour Gallieni 2, 36, avenue Galliéni, 93175
vard Saint-Germain, 75240 Paris Cedex 05. FREE Bagnolet Cedex. VIFI NAlHAN, 21, boulevard
GAME BLOT, Cedex 205, Crolles, 38190 Brignoud. Poissonnière, 75002 Paris.

~ l'espace le plus
~ micro d, Paris /
1

1 Je désire recevoir gratuitemj]nt et sans
1. engagement de ma part votre documen-
1 tation sur la aamme de..maté7iels. loai-

ciels et périphériques THOMSON.
1 Je possède un modéle de type:
1 ,... " :}:. l: "

1 NOM fROG-P:A S
1 .
1 PRENOM Lou 1 S

1 ADRESSE LS, ~ G.a_1L:t.~

1 VILLE _.~~~~~ ~~, J -:.
1 CODE POSTAL "'-J 8 ~ A~ o.

L'extension DigitaIisation de chez
Thomson, pennettant de numériser une
image provenant d'un téléviseur, d'un
magnétoscope ou d'une caméra vidéo et
de la stocker sur disquette ou de l'impri-
mer, est disponible à la rentrée au prix
de 100 FF environ. 0

Le coupleur CLD 75 du Comptoir
du Languedoc pennet à une batterie de
douze TO 7 ou MO 5 de se partager un
lecteur de cassette, un lecteur de dis-
quette et une imprimante. Livré avec
25 m de fIl et des fiches, œ coupleur
est vendu 1 5~ FF ttc. 0



JEU-TEST

erreurs que vous aurez à résoudre. Pour
vous aider, nous avons conçu œ petit
test; rien ne vous empêche d'en faire
un programme et de le soumettre à YOS
amis et connaissances.

FRANÇOIS J. BAYARD
-

passer maître dans ce domaine, vous
aurez besoin de quelques nuits de veille
devant votre écran et vous vous aper-
cevrez vite que cette science est une
autodiscipline. Ce sont vos propres

O n l'appelle bogologie, on pourrait

l'appeler boguétique ; cette nou-

velle discipline s'attache à l'étude

des bogues (en anglais bugs) ou, encore,
erreurs de programmation. Avant de
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