L &

77/

Ye Na yﬁj(} ve des Ovdinalewrs Commeodore are of Ohge

Les Adresses du 64 =

P

- - i
T IR EBE D@ eE
. i o - - -
20 OO0 o0 BEf WS oo oo oD ne "
L o A o3 L - L]
0oE OD O oD OB oD
i

A own K #0 Ck
MR om ms m

[ -
r _'_J" =
&

=

ATARI Trucs |

B L W L 5 s 5
; 1 1 ' 1 . ] # 4 -
- EE EEEEEEEEN
= Q W i n T ¥ iy i ) p :
L. 3 2 8 2 I8 B B 0 0 0 0 0 B
. & 5 [ #] G L o K L Ao
L B 8 B B0 B B B O B B B I
] o [ ¥ B b M - e s
L A F B B B B O O B § |
RN CS—

o —

e .

7

"

/
#
o

ORIC A BRAC 7

e A L

s

-
ary

rﬂm@‘?.!'"iﬁ:ﬁ;ﬂ;[:j . #

. fi t!'_-:|',|_' adl (o) (7 1; .

™ S ...--"rr_" y Al - '_'_"-.- : ._l :‘| T r
- ” e '__il |2! ILMJ Fllqﬂﬂ ﬁ-q |'_,|:J
12 | Ly J

7 =
lsg

=

J.rf;ﬂr{":-' -“;'..-F'.
Al e

‘Programmath

Rangement des Pragammes BASI

: - -

--!- - & ;
L
A

| 7
Yo dommnacre cor fﬁ[ﬁf eod on ﬁﬂyﬁ

R

C".




(=

"

[\m \V/ =0 =

L]

Ce dossier préserte une sélection des- meilleurs programmes publies dans I'Ordinateur individuel




Vous trouverez des tas de choses intéressantes dans ce numéro, que
votre ordinateur soit un CBM, un VIC, un 64, un ORIC ou un ATARI, ... Qque
vous l'ayez depuis peu ou depuis longtemps déja.

Le cours d'assembleur qui commence dans ce numéro concerne tous les
systémes nommés précédemment, qui fonctionnent tous avec le méme micro-
processeur 6502,

Une autre nouveauté dans ce numéro: la Programmathéque qui vous donne
plusieurs programmes. Certains de ces programmes sont destinés a une seule
machine, d'autres peuvent étre adaptés a d'autres machines, et d'autres
encore, parce qu'ils n'utilisent aucune particularité d'une machine
donnée, marchent sur tous les micro-ordinateurs. Bien slr, cette nouvelle

rubrique est avant tout la vdtre:

almeriez y trouver.

envoyez nous les programmes que vOus

Et toujours des trucs, des astuces et des articles plus profonds, ou
des tables telle que celle des adresses des routines arithmétiques pour

les différents Basic.

Bonne lecture, bonnes fétes et bonne année.

a - Les cartes EXTVIC-BUS & / EXTH4=-BUS &
qui permettent de connecter simultanément &
cartouches ou extensions a votre VIC, par exemple VICMON,
PROGRAMMER'S AID,SUPER EXPANDER et une extension mémoire,
ou toute autre combinaison.

La carte EXTVIC-BUS4 existe en 3 options :

- N La carte montée et testée, avec alimentation par
Le VIC; c'est L'option normale.

- E Comme N, mais alimentation exterieure (non four-
nie). Cette option est utile pour certaines extensions
d'entrées-sorties et applications particuliéres.

- § Permettant, grdce & 4 ‘nterrupteurs d'activer la
cartouche voulue et ainsi d'avoir 4 cartouches de jeu ou
Super Expander montées en permanence.

b - Les cartes VIA 2 (pour VIC, &4, ORIC)
qui procurent 40 lignes d'entrées-sorties supplémentaires
(idéal pour commander des appareils domestigues, des
trains électrigues etc. )

Daniel TRECOURT

Chague carte contient deux VIA 6522. IL y a 4 adres-
ses de base au choix. On peut connecter simultanement &
cartes VIA 2.

Existe en version 1 VIA pour ORIC.

€ = La carte EXTVIC-EPROM 4
qui cpntient 4 supports d'EPROM 2532, ce qui vous permet
d:aun1r vos programmes permanents figés en EPROM et dispo-
nibles dés La mise sous tension.
Chaque EPROM peut &tre activée ou inhibée par interrupteur
et @tre implantée au choix en & adresses.

d - L'ingerface ORIC-JOY 1 qui permet de connecter un
mnnch;ﬁ? balai Commodore, Atari ou compatible & votre ORIC
pour ;

En préparation, cartes relais, programmateur d'EPROM,

BON DE COMMANDE :

a adresser avec le reglement a SEDERMI,28,rue Vicgq d'Azir, 75010 PARIS
(delai a prévoir : un mois environ)

Nnm : L B B B B ] R R s SRR B E R B B

UL L B L B B B B B B B A BN O B R I ]

Adresse : L L L B B B B BN O BN B B BN B B " & & 8 B8 B0 @ F P FFREEEE S RS E W @

esesssORIC=JOY 1 C 65F TTC) :
esese EXTVIC-BUS4~S (480F TTC) :
eeeeas EXTVIC-BUS4-N (390F TTC)
eeeses EXTVIC-BUS4-E (390F TTC) :
..... EXTO4-BUS4-S (480F TTC) :
ssases EXTVIC-VIAZ (690F TTC) :
cesess EXTO4-VIAZ (690F TTC) :
svaassEXTORIC=VIAZ (690F TTC) :
«ssssEXTORIC-VIAT (510F TTC) :
»ssssEXTVIC-EPROM4 (310F TTC) :
TOTAL cizaassssns

S ik B

reglement par

: ECP = 1)
: CB = ()
: mandat : ()

F TTC
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CBM  VIC ATARI ORIC

/ 64
Comment rendre un programme Auto-Run sur le VIC . 68 *
Adresses stratégiques du 64 ...ceeeecccnanses cmas A x
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Le Club Informatique 20 - 64 organise les 21 et 22 janvier 1984 un week-
end informatique dans le préau de 1'école Foch, 73 rue Bernard Gante a
VILLEMOMBLE 93250
Seront. présents:
Plus de 40 VIC 20 et Commodore 64 avec tous leurs périphériques,
Les derniers périphériques sortis,

Plus de 900 logiciels de la bande dessinée & la gestion en passant
par les jeux,

Imprimante - traceur de courbes,

Table tracante et table a digitaliser,

Des produits étrangers,

Démonstration des possibilités du Langage Machine et du FORTH,
Démonstration de Base de données,

Liaison de 6 Commodore 64 & une méme disquette 1541 et meme
imprimante,

Et des nouveautés encore non commercialisées ...
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Je possede un CBM 64.

I . Peut-on proiégen un proghamme
d'une gacon ou d'une autre ?

2 . Quelques adresses poun La géne-
ration de canracténes me seradend
utcles .

3 . Comment proceden pour faire un
dessin (sans sprites) en haute dé-
pLinetion ?

4 . Je souhaiternais quelques Lndi-
cations surn La programmation du 64
en assemoleun.

5 . Une cassette comme "UTIL-VIC"
pour 64 seraxd vraument utsle !
6 . Est-ce que M. Dandel-Jean DAVID
va ecruine un Livre sun e 64 7

Olivien JAUNIN
1007 Lausanne

1 . Tout dépend contre quoi prote-
ger. Contre LlLa copie : 1l existe
differentes méthodes qui seront
abordees par La Commode.

2-3. Questions traitées dans La
"Découverte du 64" éd. du PSI.

4 . Dans ce numeéro, nous commen-
¢ons notre série sur L'apprentissa-
ge de L'assembleur.

5 . Nous croyons savoir que H. Le
Marchand y pense.

6 . ""La découverte du 64" est parue
au SICOB. '"La Pratique'" volume 1
est prévue pour novembre ou décem-
bre, donc devrait-étre parue au mo-
ment ol vous recevrez votre n° 9.

Je viens de me porter récem-
ment acquerneur d'un VIC 20. Etant
electnoncesen et ayant a ma dispo-

PSS 55 Gk wick

sllion des imprimantes divernses a
entrnee RS 232, 4{'aw réakise une
internface poun passer de 0..+5V a
-12..+12V poun aifaquen mon Amphi-
mante. Tout marche (110 ou 300
Bauds) quand je veux L£ister mes
proghammes, Aauf que fe n'al pas
d'avance papcern ! (Line feed)

Y a-1-4£ un Tauc pour Ancorpo-
nen automatiquement  cetfe fameuse
instruetion CHRS(10) a chaque re-
toun charniot (CHRS (13)) ? Je n'ad
une avance de papien qu'a La g4in de
mon Lsting, poun Le READY ! Clesd
pew .

D'autrne parnt, ol pourhais-{e
trhouven £Le schema complet du VIC ?

Je wviens de m'abonnen a LA
COMMODE et de commandern £es numeros
quie manqueni. Peut-@ine fa néponse
a ma quesiion se Trhouve dans un des
numenos ? En Loul cas, bravo pounr
celte revue passionnanie et Andis-
pensable.

P.S. Les cartes RAM nemplies
sun opiion sont-elles sorties ?

J.C. VARLET
31450 MONTLAUR

Votre probleme réside plutot
du coté de L'imprimante il fau-
drait qu'elle fasse une avance de
Ligne en recevant Le code 13. Une
solution hardware de transformation
du code 13 en code 10 + 13 est treés
difficile en interface série.

Sinon, 1l faudrait réecrire la
routine de LIST pour qu'elle envoie
un CHR$ (10) en fin de Ligne. C'est
assez déelicat.

La decision de faire des car-
tes RAM n'est pas encore prise a la
SEDERMI.




Pouvez-vous m'aldern a eclairedn
quelques points a propos du VIC ?

- Le mode "multicoulewws" : quand
on poke en RAM coufewr un nombire
supénieurn a ¥, on obiient un empla-
cement & x & non uncformément co-
tone., Maws, qu'etle est L'action
exacte de La valeurn pokée sun Le
colorniage de £'emplacement ?

- Peut-on installen dans un boiiier
d'extension mémoine, en £e modi-
giant, des puces agin d'avoin Les
27,5 Ko de BASIC et £es 3 Ko de La
zone meémosrne de £L'extensson 3 Ko
(adnessables en machine uniquement
dans ce cas) disponibles surn Le
VIC. Sinon, pouvez-vous nous donner
Le schéma nécessadne pour avoir
Loute cette mémoine ?

- V'autre pant "qu'y a-1-4£" aux
adnesses memoines sulvanies :

de $9200 a $93FF avec £es
grosses extensions

de $9200 a $95FF avee une RAM
[= 6,5 Ko wtilisatewrn,c'est-
a-dme. La mémoine comprise
entrne Les adrnesses d'E/S et
£a RAM couleun.

de $9600 ou $9800 (juste aprés
Ea RAM couleun)

fusqu'a $BFFF (juste avant La
£a ROM du BASICJ

Cecd fait, Lonsque fe nentre
$1000 = RAM d'éeran (début)

$2000

LDY § FF
BOUCLE : TYA
STA $ 1000 Y
DEY

BRK

avece L'extension § Ko en place
e VIC ae '"plante" au point que
RUN/STOP- RESTOKE eat 4inefgicace el
{fe dodis obligatoinement éieindre Le
VIC.

Une Zoufe derniérne chag.e.: vous
detes dans Le nY 6, en néponse a

RN -~ SEY AN

ta Lettrne d'Alain UVRISSENS, a pro-
pos des "Touches programmables du
VIC", d'aller vo«rn dans "VIC a
BRAC" du méme numéro, mais o ?

I£ n'y a ndien de cela dans cette
rubrique !

Cetie nemanque éLant facfe en
toute sympathie, Bravo a Zous et a
quand un numéno bimesiniel?

Dancel JALLAIS
78120 ORPHIN

- J'ad nregu nécemment La carde
EXTVIC-BUS 4 N que 4e vous avals
commandeée .

J'ad voulu €'utilisen en bran-
chant dans Le VIC 20 Les carntouches
SUPER EXpanden + 16 k. J'al obtenu
19 Ko de mémoine. Orn, {'al un pro-
gramme avec fichier et grap hx.am%
qud comporte un DIM CV (50 53]
nequse de ganmaﬂnm avec 4 E-
ment 19 Ko de mémoine.

Je me suis donc procurlé une
mémoire & Ko que 4'al ajoutée,
mals, a ma grande décepiion, e
n'al pas obtenu de mémoine supple-
mentare.

Votrne notice de £a carnte EXT-
VIC BUS 4 4indique comme Ancompabi-
Lites : RAM 8 K et RAM 16 K zant
qu'on n'a pas nendu Leuns espaces
d'adressage non recouviants.

Michel MANET
75007 PARIS

1) Le mode multicouleurs sera
expligue dans un prochain n® de
LA COMMODE. IL a en fait assez peu
d'intérét.

2) Pour avoir 27 K, il faut
modifier des interrupteurs dans la
cartouche 8 K, comme c'est explique
dans Le n° 8.

3) Il n'y a rien aux adresses
$9200 a 95FF, ni de 9800 a 9FFF. En
revanche, de A000 a BFFF 1l peut
y avoir des ROM d'extension comme
SUPER EXPANDER, MASTER, etc.,

4) Votre plantage ne s‘expli-
que pas.




‘ 5) L'explication des touches

de fonction a eté squeezée. Elle a
eté donnée depuis dans 'Clefs pour
Le VIC".

1 ) Y a-t-4€ un ouvrage s0niL
concernant £e COMMODORE 64 ou quand
est-4€ prevu ? (Je n'ac que £e ma-
nuel du 64 en anglais)

2 ) Schéma branchement sontie
audio-vidéo DIN - entrée prise 21
broches PERITEL pour VIC 20 et 647

3 ) A votre cnnaissance, Y a-
1-4L une possibilite de nendre com-
patibles des programmes VIC 20 mis
en K?, afin de fLes utilisern sun Le
64 7

4 ) Est-ce que "CLegs pour Le
PET/CBM" peut servin pourn Le 64 7
Eat-4L prévu un mémento particulien
pour Le 64 7

Maurnice ALLEMANE
47000 AGEN

1 ) Vous devriez avoir lLa ver-
sion francaise du manuel PROCEP du
64 .

La ''decouverte du 64" de DJbD
est parue au SICOB. Les autres pa-
raitront aprés le SICOB.

2 ) La Liaison PERITEL du 64
est différente de celle du VIC. Le
schéema a été donné dans lLe numéro 8
de LA COMMODE.

3) Le 64 peut lire des casset-
tes de VIC.IL y a Les problemes ha-
bituels d'affichage et d'adresses.

4 ) Il y aura un "Clefs pour
Le 64".

Dans Le manuel d'utilisation,
Ay a mentionne La néservation par
Le systeme de La variablfe STATUS :
son  contenu 4Lndique £a nature du
probléme de chargment a partir d'u-
ne casseite, Lorsqu'il y a £ieu.

L'__ﬁ AN o - .

Pouvez-vous me dire La s4gni-
gpLcation de chaque valeun de cette
variable ?

O€iveen BUTLER
94420 LE PLESSIS-TREVISE

Pour ST, vous pouvez consulter
"Clés pour Le VIC" aux éditions du
PSI.

e ey
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J'al chenchée a thacern des
counbes et dessdinen des graphiques
en haute nesolution sun VIC, mads
je me trouve congronté au falt que
tous Les points ne sont pas {04n-
Tgs et qu'entre quelques uns de
ceux-cdL, {'ad des blancs, powvuez-
vous m'indiquer £La solution poun
que ZLous Les points sodenis {oin-
Lgs, me donner Les négénences d'un
Livrie ou d'une nevue qui traite de
ce problféme. Mencd.

Heave DABBADIE
93160 NOISY-LE-GRAND

La solution Lla plus facile de
votre probleme consiste a avoir Lla
cartouche SUPER EXPANDER et utili-
ser La commande DRAW. Sinon, 1l
faut simuler cette commande par un
programme delicat donné dans ce
numero.

- Powwciez-vous m'apponten une
acde dans £es problemes qui me sont
posés par mon ordinateurn :

1) Je suds possesseun d'un VIC 20
avece fLa cartouche "SUPER EXPANDER"
ed {'aimernads achefen La cartouche
32K RAM commercialisce par RUN Ln-
gormatique (7-11, nue de £'Yvetfe,
75016 PARIS). Cette carntouche est
commutable en 16K ou  32K. Vans
L'option 32K cette cantouche ne va-
1-elle pas Ae  superposen avece Le
"PROGRAMMER'S AID" ef £e "VIC-MON"
verns £Le haut de fa mémosne. D'autne




part, avec £a mémoire de base, plus
L'extension 3K 4L nreste 8K (sun
32K) qui ne aont pas utifisables.
La publicite dit que ces 8K sont
uam ables en Langage machine:
esi-ce possdible 7

2) L'alimentation du VIC est-elle
sugpisante pourn alimenten La carfe
SEVERMI "EXT VIC BuUS4" avec "SUPER
EXPANDER", "PROGRAMMER'S AID", "VIC
MON" ef une canfouche 16K ou £a
cartouche 32K citée plus haut.

Piernne-Guy ALLINEI
04160 CHATEAU-ARNOUX

1) La cartouche 32 K RAM a 8K en
AOQO-BFFF quil sont 1incompatibles
avec SUPER EXPANDER et Les jeux
mais accessibles en L.M. Avec VIC-
MON (6000...) et PROGRAMMER'S AID
vous devez utiliser La cartouche en
mode 16K.

2) L'alimentation du VIC est par-
faitement suffisante pour SUPER
EXPANDER, VICMON, PROGRAMMER'S AID
et + une 16K ou Lla 32K (a utiliser
en mode 16K).

J'ad eu un compilateurn FORTH
2.0 de CAUBOIS SOFTWARE (C) 1981.
N'ayant pas £a notice, {'al Zenté
d'analysen Le compilateur avee £Le
Livnie de Léo BRODIE "STARTING
FORTH". J'ad découvernt 50% des Ans-
twetions. Aussd, {fe serad particu-
Leenement interessé parn Zout nen-
seignement sur f£e FORTH pour CBM
seue 3000 et surtout sun celle
vernsLon FORTH 2.0.

Connaissez-vous d'autnes vern-
sdons de FORTH adaptables surn CBM
3000 commencialisées en France ?

Andné HESBOIS
94800 VILLEJUIF

Nous ne connaissons pas La
version de FORTH 2.0. Nous connais-

sons FORTH 4000/8000 de DATATRONIC
gui marche trés bien et qui est (?)

S e wn B

commercialisé par PROCEP, mais dont
la version 3000 n'est pas venue en
France a notre connaissance.

R ot L L 8 L 8 gl B e S B b et e o b o e o S i A R et
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M. BRUGE&SUU a ¢oul un PRG
dans Le N° 5 de LA COMMODE, qui
me passlionne enoumement et ouvre
quantite de possibilités  (PRG:
gestion de fLchien).

Apnes pas mal de necherches,
{e ne suls pas parvenu a E‘adaptah
pour un VIC 20, du moins pour ce
qud  conceane ¢'inenémentation du
compleun DATA (Ligne 2025) : a
quelle adresse? {IGEU ?)

- que devdent CHR$ (34) sun un VIC?

- que deviennent £es POKE ? (£agnes
2060 - 3020).

M. KEULERS

La solution de uutre probleme
réside p. 35 dans Lle N® 6 de LA
COMMODE. Les CHR® (34) sont inchan-
ges.

En 50 158 -=> 198; 1010, 1040
152 =9 633 2060, 3020 158 -=»
198 ; 623, 624 -=> 631,632

Les possesseuns de 3000 dod-
vent actuellement 5'interrnogenr sun
Le 64. En ce qui me concerne £es
questions sont nombreuses :

- Y auwra-L£-4€ compatibilite avec
Les pwphmqu% paaaade& pour
mon compie, & A'agit des 4022 et
2031. [L'c;r Lion bus 1EEE devhait
sans doute ni&audaa Le problfeme) .

- Qu'en est-«L de ce programme qui
"emulerait" Le PET ? Nos programmes
en Langage machine powrront-LL€s
ethe necupénes ? (J'al acheté £e
thaitement de zLexfe de PROCEP,
Extramon, de nombreux feux).

EX Tous Les programmes rhédigés avece
L'EDEX 2.0 7

- Reste {fa question du clavien
AZERTY et suntout des CARACTERES

LY
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ACCENTUES, ont-4{&s des chances de
glewnn sun e 64 7

Jacques BOUTIQUE
87000 LIMOGES

La compatibilite du 64 avec
les periphériques du 3000 est assu-
ree par L'interface IEEE. Nous a-
vons essayé celle de DAM'S (G.B).
ElLle est diffusee en France par
PROCEP (950 F).

Nous n'avons pas encore essaye
le programme d'emulation PET. Il
n‘est pas évident que tous lLes pro-
grammes soient utilisables. Mainte-
nant, Le mode emulation empéche de
beneficier des avantages de Lla nou-
velle machine.

Le traitement de textes 64 est
tres bon.

IL devrait eétre francise.

Je me peamets de vous eoune
powr vous 4Lngoamen qua {'al AuLvud
vothe conmseld et {'al achetée un
COMMODORE 64.

Cet ondinateur me Aemble par-
pail poun un usage domestique et
peamet un nombre important de pos-
ALbLEALLES ,

Je ne suas pas assez savant
pour ctiquern un Leld apparedd;
foutefods, fe dois vous donner mes
PRUMLRNRS AMpreAssions alnsd que mes
desans Les plus urgents :

1) 1€ n'a été mentionné dans aucun
article ou publicité que £a notice
n'éetadt pas encorne thaduite, ce qui
esL Thes geénant pour qui 4gnore
L'anglais (notamment poun Les sphi-
Les et Les POKE du éﬂﬂ]

2) 1L est mentionné partout que fLe
son esd d'une qualilé exitrneme, 5044
.., mais dans €La pratique ce n'est
pas €e cas volume TV asans bruit
de gond, presque pas de son "non-
mal", madis bt de fond important
[judqu a "entendne" fLe fonctionne-
ment de 64 !! Je pense qu'une Perd-
tel devrait nésoudre £e probleme.,

3) Mais dans ce cas, pourquol La

B 4 A

prise Pénitel du VIC que §'utidi-
Aals ne peul pas ﬁunci&annan v Ity
aunasl pu avoir compallibilite ...

4) Panlons compatibilité {usitement.
I est et que Les programmes PET
sont compatibles avec €e 64; on, L
a éié d.u: La méme chose pour Le VIC
done deduction : ceux du UIC dod-
vent Lournen sun Le 64. 1€ n'en esxl
nien, ce qui est Logaque pudsque ni
La auuf_e.un ne Le son et ni fLes
adnesses ne sont Ldentiques.

5) Justement, pour £es adnesses,
sun quod e basern pourn "traducre
un phrogramme VIC pour ZLourner sun
64 ? Par exemple : CO = 30720 pour
Le VIC qu'en est-4L poun Le 64 ? ou
encore POKE poun crnéen des caracie-
nes graphiques .

Fennand BOUGON
76140 PETIT-QUEVILLY

1) La notice du 64 existe mainte-
nant en frangais et vous devriez
L‘obtenir aupres de votre distri-
buteur. Nous aimerions d'ailleurs
que PROCEP ait pour politique que
les notices traduites tardivement
soient fournies de droit aux ac-
quereurs de La premiére heure
(c'est apreés tout eux gui font
vivre PROCEP) et que cette politi-
gue soi1t notifiee clairement aux
distributeurs.

2) Les problemes de bruit de fond
sont reels et La prise PERITEL amé-
Liore Les choses theéoriquement,
mais c'est a verifier pour chaque
couple 64 - téeleéviseur.

3) La connexion 6§—PERITEL a ete
décrite dans Le n- 8. Voir aussi
64 a BRAC dans ce numéro.

4 = 5) Les réponses a ces questions
seront petit a petit dans LA COMMO-
DE. Voyez aussi '"La découverte du
64" aux éditions du PSI.

Zferoce” 64

: Possédant un VIC 20 de 16 Ko,
je dods vous dire qe fe suds thes
degu par COMMODORE. Car ayant ache-
te Le VIC en natson de ses qualitis
et de sa jeunesse (feunesse qui ga-
rantissait une Lechnologie de poin-




te), 4'apprends parn Le truchement
de votne fournal, L£'anivée du 64.
On ce VIC 64 posséde d'énonmes pos-
AbALiLEs et son rappord qualiLe-
X m'apparalt bien supérieun a
celudl du VIC 20, pudisque avec 4es
38 Ko de mémoirne vive L€ codte 2900
F, alons qu'une extensdion 16 K VIC
20 vaut F00 F. Aussd me Asuls-4e
Livne a un caleul thés sdmple :

FIE 3.5 K0 @ 1500
2 extenssons 16 Ko : 2 x 700
Total : 2900

Tout cela pourn montren qu'un
VIC 20 avec 35,5 Ko coute 2900 F,
c'est-a-dine Le méme prix qu'un 64
avec, G combien, plus de possibi-
Lites .

Tout ceel pour dine que Z£es
possesseuns de VIC 20 ont éxte du-
pes. "Le VIC 20 aura constiiué une
elape inténessante eif sympathique"
agpimiez-vous dans Le n0 6; ren-
dez-vous compie qu'implicitemend
vouws afgirumez : £e VIC 20 esf bon a
metine au nebus !

Mals, La pluparnt des gens qui
possédent ce micro-ordinateur sont
des "feunes", c'est-a-dire des gens
pourn Lesquels cet achat a consiitue
un Lnvestissemend amporntant. EL Le

million de "Vicisztes 20" ne veuk
point etne Léac., Ausasdl, {e vous po-
se La question sudvanie :

Peul-on ztransfornmern un VIC 20 en
64 et a quel pux ?

Une deandiéne chose: La produc-
Lion de VIC 20 ne va-it-elle pas é-
the abandonnée face au "féroce" 647

Chuistian LAPORTE
62200 BOULOGNE-SUR-MER

1) IL n'est pas possible de trans-
former un VIC en 64 autrement qu'en
vendant Lle VIC d'occasion (1l de=-
vrait y avoir un marche actif) et
en achetant un 64.

2) Nous ne pensons pas que les a-
cheteurs de VIC ont ete dupes :

- Lle 64 est apparu bien apres et
vous avez profite du VIC dans L'in-
tervalle : si L'on attend Lla pro-
chaine machine qui sera bien mieux,
on n'achéte jamais rien et on n'a
rien.

- Lle VIC conservera toujours ses
applications et son marché; a notre
avis, 1L ne sera pas abandonné de
sitot.

epiers e
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Puisque M. D J. DAVID nous 4n-
vite dans Le n%4 a faire parnt des
appﬂx,ca,c{.ana utilisant Le ZLampon-
clavien, {'en propose une :

Supposons que nous ayons €crsd
un pet«k programme en Langage-ma-
chine a parntin de £'adresse 826 ed
que nous souhaitions £e sauvegarder
en Basic. I€ esil posasdible de ﬁma
cnéen Les Lignes de DATA par €'on-
dinateurn Lui-méme grdce au peidl
programme suivant :

10 PRINT "Cen 1000 DATA";

20 FOR 1 = 0 T0 9

30 PRINT PEEK (826 + I);

40 PRINT "," .

50 NEXT

60 PRINT CHR$S (20) : REM SUPPRES
SION DERNIERE VIRGULE

70 POKE 158,2:POKE 623,ASC("HOME")
: POKE 624,13.

1€ n'y a ensuite qu'a
gane "LIST" poun uom que £a &igne
1000 est venue »A'afjoutern au pro-
gramme. On peul ensuite créen La
€igne 1010 de £a méme fagon: en 30,
L gaudrna remplacer 826 pan 836.

Je vous remencde, parn adkl-
Leuns, d'avoin signalé £'ouvrage de
B. MICHEL : "Routines 4internes du
PET-CBM" Commandé en Befgique, «£
m'esd pMUEﬂu a £a Réunion tnes ha-
pidement et §'y al trouvé des cho-
528 1nes inténessantes. En particu-
Lien, L'asiuce qui consiste a de-
tourner La houtine d'interrupiion
vens L£'étennelle adresse 826 pour Y
placen un programme Qui sena execu-
1¢ tous Les sodxaniiemes de Aecon-
de. L'auteun donne deux exemples :
La repétition de Zouche et £a fagon
de rendre £a touche "RUN STOP" uts-
Lisable méme en {angage-machine.
Apnes avoin bien étudie ces 2 phro-

grammes, {'al eu L'idée de fasre
une Louche programmable. J'al chos-
s34 pourn cela fLa Zouche "&" qu,{. ne
sent pratiquement Jamads ef 4{'ak
gfait £e programme suivani :

100 REM *** PROGRAMMATION TOUCHE
'ﬁ' * ¥k ¥k

110 :

120 REM : NE JAMAIS FAIRE SYS 826

130 FOR 1 = 826 TO 859

140 READ A : POKE 1,A

150 NEXT 1

160 DATA 165, 151, 234, 201, 77,
240, 4, 169, 254, 133, 0, 230,
0, 240, 5, 76,

170 DATA &5, 228, 169, 112, 160, 3,
32. 29, 187, 76, 85, 228, 21,
253, 76, 19§,

}Eg DATA 183, 96

90 :

200 : REM *** MESSAGE ***

210 :

220 CH$ = "TOUCHE PROGRAMMEE"

230 CHS = CHRS (20) + CHs

240 :

250 FOR I = 1 TO LEN (CHS)

260 POKE §79+1,ASC(MIDS(CHS, I, 1))

270 NEXT 1

280 POKE 880 + LEN (CHS$),0

290 :

300 REM * DETOURNEMENT
INTERRUPTIONS VERS 826 **

320:

330 DATA 120, 169, 3, 133, 145,
169, 58, 133, 144, 88, 96

340 FOR' I = 1000 TO 1010 : READ B:
POKE 1,8 : NEXT I

350 SYS 1000

(S4 on est tnées paresseux, on peut
nemplacen £es cing derndernes €ignes
par POKE 144, 58 : POKE 145,3. On
nisque un blocage, mais ¢a marche
une gois sun deux.)

Ex voila, un petit RUN et cha-
que fo4is que L'on appulera surn La
Louche ”5" on verra A'Anscrdre
"TOUCHE PROGRAMMEE". R<ien n'empé-
che, bdien sin de remplacer ce mes-
sage parn un autre : A& Auff«t de

modif<en +La tigne 220. Ceux qui
L/~ P PRy BEBLSL L \_J
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prendront La peine de désassemblen
de 826 a 859 verrond aussi que ruen
n'empéche de programmen plusieurs
touches, en attribuant par exemple
un moi-basic a chacune d'elles.
AlnsL La Zouche "&" donneraxd
"INPUT", La <ZLouche "™ donneratt
"FOR I = 1 TO", ete., Adinad Les
possesseuns d'un  petdlt PET-CBM
n'auront plus ien a envien aux
possesseuns d'un ZX 81 !

Enfin, fe voudrais vous faire
part de La déception que me cause
Le Langage PASCAL ou plutdt La de-
ception que me causent fLes difhi-
cultiés que §'al a £'apprendre.
L'absence mot "STRING" faif que
9 surn 10 des programmes que {e nen-
conthe Lcl ou La ne donnent nden.
J'en suis a mon cinquidme L£ivre
achete pour avuver a ecuwre un
petil programme moi-meme el 44 {'ad
engin néussd a gairne un "GET", 4e
n'al pas encore thouvé £e moyen de
sontin d'un "INPUT". Ne pourriez-
vows pas de ZLemps a autre donner
quelques fuyaux a ce sujel ?

Quel beau Langage, par contre,
que £e COMAL ! On eécrul un program-
me dans un Basdic a peine adapie el
quand on fait "LIST", c'esl prati-
uement du PASCAL.

'éends pan exemple :

10 REM ESSAI

20 FOR X = 1 T0 5
30 LET ¥ = X~ 2
40 PRINT ¥

50 NEXT X

et §'obtiens :

0010 // ESSAI
0020 FOR X : = 1 T0 5 D0

0030 Y : =2 X™ 2
0040 PRINT ¥
0050 NEXT X

avec fes "DO", Les ":=" et €'inden-
tation en prame ! J'apprécie que
fe {Langage me permeiie de garden
quelques habitudes BASIC et qu'4l
se change de fes adapler. Grace a
Lui, on A'habitue peu a peu au
PASCAL. Un seul negret : qu'«l
n'aceepte pas Les caractenes shif-
1és : que de fois L& faul neecrune
"LIST" pance que "L SHIFT I" est
inconnu. COMAL veut-4{f bien dire
"COMMON ALGORITHMIC LANGUAGE" ou

B > e
E el -2t
L Lo o, .
R R R

L Gk w9

comme fe €'al Lu quelque part
"COMMODORE ALGORITHMIC LANGUAGE" 7
Méme 54 £e COMAL n'esf pas une 4n-
vention purement  commodorienne,
c'est une thes belle chose.

R. BASSABER
97490 SAINTE CLOTILDE

La technique de la touche pro-
grammable est adaptable aux touches
F du VIC ou du 64.

COMAL veut dire COMMON ALGO-
RITHMIC LANGUAGE.

.....

Au sufet de La fetine de D.
DORVAIN (La Commode n"6, page 13)
demandant des renseignements sun
des programmes d'échecs, 4e vous
signale L'exisdence des programmes
sucvands :

1) PET CHESS pour PET/CBM 2000,
3000, 8000, avec 12 ndiveaux el un
excellent graphisme), de

ACT MICROSOFT Lid

Act House

111, Hagley Rd

Edgebaston

BIRMINGHAM 16, Angletenre
Pruix : 25 Livres
Tel : (021) 454-8585

czf) 420 Schach #un CBM+PET 2000/3000
e :
W. HOFACKER GmbH
Tegennseenstn., 16
§150 HOLZKIRCHEN RFA
Pnix : DM 79
Tee : (08024) 7331

Robent W. HAAS
83330 St NAZAIRE-LES-EYMES

Un plantage avec EDEX

Pour (€'ancienne) rubrique

PETER JOLLYBUG :

Concenne : EVEX 2.0

Constatation : plantage du CBM Lors
d'un RENU :

D'autant plus méchant que £e RENU
dune 1 minute poun 500 €ignes.

3



Esrad :
10 PRINT "bonjourn"
20 PRINT "c'eat mol"
30 GOSUB 100:
40 PRINT "plante"

50 END
100 PRINT "£e PET" : RETURN

RESULTAT :

ELiminez d'office Les ":" den-
niene un GOSUB. L'EDEX Les prend
comme une Lnstwetion "vide" et
galt disparaiine 40.

QUESTION aux Lecteuns:
Comment thouver £Les REM avece
£'instrwuetion FIND ?

Yves THIBAUT
Club CBM &0
AMIENS

Apres nous avoir signalé, dans
une premiére lettre, certaines in-
compatibilitées entre EDEX et SUPER-
BASIC (Voir L'essai dans le n° -
page 21), M. CHAUFFOUR nous donne
la solution dans sa seconde lLettre:

PREPARATION DU PROGRAMME EXISTANT
ECRIT SOoUS EDEX:

PERMET LECTURE RAPIDE SOuUS SUPER-

BASIC (supprnimé a £'exécution) :

1 ) On adapte £e programme princi-
pal (voin §4in de page) et on déten-
mine £es pointeurns début et f4in de
La £iste BASIC de ce proghamme par

PRINT  PEEK(40),PEEK(4]1),PEEK(42),
PEEK(43)

2 ) On traduit Lep 2 valeuwrs en
hexadecimal (pourn 6~ )

3 ) On éteint Le CBM. Puis on
natllume .

4 | On charge en début £e programme
sucvand :

0 SYS40960:POKE42,0:POKE43,27:

POKE623,33:POKE624, 82:POKE625, 73:
POKE626,78: POKE627,13:POKEL2E, 82:
2355629,213:POKE63G,I3:PUKEISS,S:

O ik i

Utlisation du tampon clavien pour
Lancer {La fLecture rapide du pro-
gramme principal qui Ault. On nets-
ne La cassette sans rebobinen,

5 ) On 4ait NEW et on change Le
programme pncedpal a partin de La
cassette d'onigine.

6 ) On gact SYS 40960 (pour CBM
3000 en $A000), puis on met ZLa
cassette utilisrée au 4°)

I ROUT"NOM", XXXX, YYYY (début et
g4n du programme thouvés ci-dessus,
en hexa Aans $).

L'enregistrnement du programme
se fait en ecniturne rapdde.

7 ) Voir "UTILISATION"
0 IRESET ==] on supprime SUPER

BASIC

100 SYS46000:PRINT"" ==]  on
active EDEX

110 REM' JOINT PAR PLATINE
POUTRE/POTEAU'

120 PRINT"**JOINT POUTRE/POTEAU
(PLAT /HR) ¥¥": PRINT

130 PRINT"NFP 22-460" (programme
prinespal )

UTILISATION DE LA CASSETTE
PROGRAMMEE

Avec "RUN/STOP" on Lance noumale-
ment La Lecture de £La cassette,
avee Lecture diu premier programme
sous CBM BASIC

0 SYS40960:POKE4Z,0:POKE43,27:
POKE623,33:POKE624,82: POKE625,73:
POKE626,78

| POKE 627,13:POKE62E8,82:POKE
629,213:POKE630,13:POKET58,8:END

Le chargement du programme princd-
pal pan SUPERBASIC avec <Lecture
rnapide et AUTORUN

0 !RESET (on supprime SUPERBASIC)

100 SYS46000:PRINT"" (On Lance
EDEX)

110 REM' JOINT PAR PLATINE POUTRE/
POTEAU'

120 PRINT"**JOINT POUTRE/POTEAU
(PLAT/HR) **" : PRINT

130 PRINT "NFP 22-460"

140 PRINT"TYPE DE JOINT 27"




SR

n

"

PROGRAMME
PRINCIPAL
SouS EDEX
"

i

REMARQUE : Utilisation directe avec
une seule fLouche surn claviern + Lou-
che du magnéto.

Jean-Pierve CHAUFFOUR
46100 FIGEAC

Je voudrais faine une petite
nemarque au Aujel de L' aﬁﬁ&chaga
haute nésolution. Je Auppose, &4
{'al bien saisdL Le gonctionnement
de fa cante, que £'emplodL du PORT
A, pour une autre actrivite, kiaque
de penturben F.’aﬁﬁ&chige de £' E.cnan
pfa des changements de niveau
PA3.

1€ est fjudicieux de prévoirn un
interrupleun comme AuLL:

+5V s
i S Y T

PA3 ——=

De cette mandérne, £Le PORT A
neste utilbisable, en basse nésolu-
tion non-programmee !

Miched DURAND
8 1000 BRUXELLES

Tout d'abord, mercd poun votre
nevue. Je me presente : GAUJARD
Phitippe, célibataire, un engant :

"WIC 20" -Age : 2 mo4s.

Rentrant fLe programme sudvani
qui  Zourne tres bien a La main,
vodied un extrhact de ce proghamme :

180 INPUT A

200 A1 = Al + A

240 INPUT B

250 IF B = 0 GOTO 280

260 Bl = Bl + B
270 GOTO 240

O ek ¥

= Al - Bl

280 NI
310 INPUT D

320 IF D = 0 GOTO 350
330 01 =01 + D

340 GOTO 310

350 PRINT

370 INPUT E

380 IF E = 0 GOTO 410
390 E1 = El + E

400 GOTO 370

410 PRINT

430 INPUT F

440 IF F = 0 GOTO 470
450 F1 = F1 + F

470 GI = 01 + El + FI
480 IF GIi N1 THEN PRINT
"ERREUR" .

Ayant falt plusieurns essals
concluants, Ltoul gLen de mon SaVo4in
récent et de ma botte "mystérnceu-
se", poun centains dont 4'étads, {e
convoque ...La famille. On allail
voir ce que £L'on allait voar!
Allumage, Load, et Run .

Me vodiced nentrant mes données
avec a La cle Les explications
d'usage :

A = 198.87 RETURN

"ET Al QU'EN FAIS-TU" m'ont-4L€s
dii;

"C'EST LE PROGRAMME QuUI S'EN
CHARGE" je néponds;

B = 16,70 RETURN ? 0 RETURN

"ET BI1" voirn plus haut, commental-

nes Al et pourn ALoutes données en
.o l. Deew qu'al fact soif; La

bouteille d'eau en a pPALA un coup.

D= 114.82 RETURN ? 0 RETURN

E = 6135 cowin
Fo ol oesvens
"ET MAINTENANT"..... "IL compare NI

a fa somme des 3 données D,E,F" Je
... Edition surn £'écran de Al, B1,
N1, D1, EI, Fl1, 5 senees, 10 se-
nes, ¢ca marche fLoufourns devant £e
public ébahi (Pas ztous, cerntains
ayant vaqué a d'authes occupalions
plus terrne-a-terre) (Lgnarne, va !)
et alons "CRAC" {faites vos
feux, nlen ne va plus

A = 173.71 B = 25.60 = 148.11
"ERREUR" aun L'écran et en gros
(poun attinern L'attention ...)
Appul surn La Zouche adéquate (IL y

a un Get . pour népariin, pam
edpacen centasnes données sans Ltou-
cher a d'autnes) et je necommence
La méme senie. Ah ! mais, alorns !
RE -"ERREUR" sontie de La poquetie
pamcliale (moins de 100 FF uﬂE

15
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honte) Vendict sans appel NI = GI.
Vernigication du £isting ek, Lisd
au claviern. Le hrouge aux foues :
"L'essal n'esl pas tnes concluant,
{e vais chercher L'enreun”. Toul Le
monde neparit en riant sous cape.

Aprnes pas mal de ZLdatonnements
de RUN STOP CONT PRINT comme 4'+L
en pleuvait (T4ens, aujourd'hul 4L
pleut) :

Voced La solution adopitée :

SPG anrondd
chaque calcul et allons-y
et autre RETURN

DEF FNA(T) = INT(T*100 +

~Cette 4ois-cL, pudence, £Le
clainon nesie au placard

A = 173.71 B = 25.60 € = 148.11
EUREKA, ¢a marche. C(C'était ouien
vietoine thop 104.
= 587.47 B = 44.90 E = 542.57

"ERREUR" Ah non ! Nom de ...M....
L'4informatique, nras £e bof .B...
(Censurneé, 4L y a des feunes qui £i-
sent La Camnade.} mais £e virus esld
tenace, et apnes des hewrnes et des

20 décimales apreés
des GOSUB

.5) / 100

nuits (on thavalle Le Lendemadn)
INT(T*100 + . 5) / 100 devient :
INT(T*100 + . 4) / 100

PourquoL ? J'al peut-étre un début
d'explication en vous desant que
sun £e VIC en ma possession (.5?
(.4) = .1 mais (.7)-(.6) = .0999999
Maths modennes el Anformatiques
tout de méme sont étrnanges.

2) Eh oul, ¢a continue (pire
que Dallas) : Ouvrons un ?Lchiefr.
pour Atockern mes nrésulitats (chérne-
mend acquis, hewreusement qu'4il y a
Les dimanches et pas mal de {Jouns
feniés). Prenons £e mode d'ampta-f..

Eat-ce qu'4l nessemble a un
mode d'emplod ? Enfin, passons.

Ecritune 1:
OPEN 1,T,T," FICH"
PRINT 1,Liste variables
CLOSE 1

Lectune 1:
OPEN T,T,0,"FICH"
INPUT 1,€ia%e varniables

Dans ma petite téte caridsien-
ne €iste des varniables = A, B, NI,
D1, E,. EX allons-y gaiement. A

LT AR R

£'enregistnement, Loul a L'ain de
se passern normalement.

Rebobinage cassetie. Lecture.
ta ! Désespodn:

SYNTAX ERROR 1IN ..

STRING TOO LONG

J'en passe et des meilleunes
mals pas Lout a La 4045, quand
méme.T4ens "La Découvente du VIC"
vient d'awvvuivern. Mads, hélas !
Fichiens : vodn au prochain numého.
Quand svp?

ALons

"Le gudide du programmeun VIC"
en anglais svp (IL 4'aget, Le VIC,
d'un maténiel aménicain gabrique en
Allemagne avec sdrement des compo-
sanis japonadls, ulilise pan des
prangacs. Allez dire que L'informa-
tique ne gaclt nien pourn f£e hrappro-
chement des peuples...). Commande
chez PROCEP (vous connaissez): doit
avuivern dans 2 mods. Bien, alons
expernimentons :

Ecnitune 2:

OPEN T,T,T,"FICH"
PRINT 1, Al
PRINT 1, BI
CLOSE 1

Lectune 2:
OPENT.,T.,0,"FICH"
INPUT 1,Al

INPUT 1,81

PRINT Al

PRINT Bl

La premcene solution me pa-
naissailt moins compliquée ou alors,
esl-ce que {'al fait une ermreun ?
Mon VIC en est bouilllant de fievre.
Au fast, combien de fLemps peut-on
Laissen allumé Le VIC, vu £es calo-
nies dassipées par La negulation ?

CONCLUSION :

Etd{ftagudgawau.’iﬂm Les
ees au coin du fpeu ... . Mads,

an CeA 1emps un peu IEA AL EAI
eNCone pelums de Ae p agr une pinte
de bon sang. HL T HL T Le nine é-
Tant of Aertant Xe nopre de ¥ hom-
me ET QUE.

S4 ces (tnop Longues) £ignes
peuvent aidern "un plus a’a%u.mnt que
mod" =cf. La Commode n”5- alons
Lant mieux.

La Pratique du VIC, vol. 1 est
arrivée entretemps. On y trouve
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p.21 (c'est p.18 dans '"La Pratique
du CBM vol.1) des considérations
sur La nécessite de La presence sur
lLa bande d'un retour-chariot ou
d'une virgule entre chaque variable
qui expliquent Le probleme que vous
avez rencontre.

Quant au probléme des arron-
dis, il n'a pas fini de faire cou-
Ler de L'encre. Il faut étre me-
fiant vis—-a-vis des ordinateurs.

Ce n'est malhewreusement que
chez un seul revendeur a STRASBOURG
que {'al pu me procuren voire revue
e mZme des anciens numérnos. 8ravo
pour La Commode; elle est inés bien
et mencd aussd pour €es anticles de
débutant que fe Auds.

Etant debutant, fe me perumeds
de vous posen quelques quesiions:

1) Envisagez-vous (ou quelqu'un
d'autrn2) La traduction du £ivre du
VIC 20 Programmen's gudde 7

2) AlLez-vous publier une suite a
Ca "Lettrne de La Cawgade." dont vous
m'avez envoyé £e n”l mac 1982 7
S4 oul, Les abonnés a £a revue re-
cevioni-+i€s ces Lelitrnes 7

~ Vodied encone quelques ques-
tions Zechniques de mes enganis :

3) Notne zélée »se Zrouve dans un
meuble fermé, avee deux batiants el
pas de gond avec une bonne circula-
ton d'ain tout autourn. A 16 cm au-
dessus de La teélé se trhouve une é-
tagere dans ce meuble qui Aeraik
£'emplacement idéal pour rangern fLe
VIC 20. Y-at-4£ un 4inconvéneent a
rangen £'ondinateun a cet endrnoif ?
Peut-on aussdi nangen fes cassetites,
el plus Zand,fes disquettes sur
cetle c¢tagere ? (Les bandes et dis-
ques sont-+£48 4ngluences pan L'ali-
mentation du hauf-parleun de La ié-
£e 7). Voila un article a publien :
"Comment protégen 4Les bandes et
dAs ues" et "eniretemir te mate-
e .

4) Ci-joint un proghamme. Pournquoi

.74 AT

dans £€e len exemple £'ordinafeun
donne-Z-4£ .999999999 au €&ieu de 17

5) Quelfe dimensdion des vecteuns
gaut-4L prendre : PVIM ou DIMM 7

6) Poun INPUT : Le message doit-+~£
étne : [= a 16 Lettnes el espaces ?
(S4 plus de 16 Leftnes ou espaces
¢'ondinateun ne £e prend pas).

f) Pour Zrhavablern sérsieusement
uel est Le prochain achat a faire
Tdana £'ondre d'importance): Exten-
Adon mémoirne 16 K, ou disquetie ou
mprimante 7 (Je posseéde £e VIC 20
avec Le cassettophone)

10 REM EQUATION DU SECOND DEGRE

20 INPHI "|E COEFFICIENT DU CARRE:"

30 IF A = 0 THEN PRINT "CE N'EST
PAS UNE EQUATION DU SECOND
DEGRE" ;

40 INPUT "LE COEFFICIENT DE X:": B

50 INPUT "LA CONSTANTE:" . C

60 D = (BZ) - 4*A*C

70 IF D O THEN GOTO 100

§0 IF D = O THEN GOTQ 13§

90 PRINT "IMPOSSIBLE" : GOTOQ 150

100 P = (-B + SQR(D)) / (2*A):
S = (-B - SQR(D)) / (2*A)

110 PRINT "PREMIERE RACINE:";S:
GOTO 150

130 X = - B8 / (2%A)

140 PRINT "RACINE DOUBLE:";X

150 END

Pan exemple: 2
nésoudne X© = 3X + 2 =0

RUN RETURN

Le coefgicient du carné = 1 RETURN
Le coegpicient de X = -3 RETURN

La constante : 2 RETURN

Premione nacine : 2

Deuxieme racine :  .999999999 au
Lieu de 1. Approximation ?

Par contre,
RUN RETURN
Le coegficient du carné : 1
Le coeggicient de X : 0O

La consdtante : - 1

Premiene nacine : |
Deuxieme nacine : = 1
esd fuste)

pour nrésoudre: X2-1 = 0

(ce qua

Pournquod L'ordinateur n'aff4i-
che-1-4L pas aussi 1 au {Lieu de
. 999999999 dans La lére équation ?
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La nacine doubfe marche et fe
D [ 0 {mpossible aussi.

Richand HAAS
67150 ERSTEIN

Voici quelques reponses a vos

guestions :

1> Le Livre VIC 20 Programmer's re-
ference guide est en cours de tra-
duction, en partie par notre rédac-
teur en chef, D. TRECOURT. Dées que
Le Livre sera en vente, La Commode
L'annoncera, bien sdr.

Sinon, Les Livres de D.J.
déja parus sont (chez P.S.I):

DAVID

-La Decouverte du VIC, vol. 1
-La Pratique du VIC, vol. 1

(périphériques et fichiers)
-Clefs pour Le VIC

A paraitre (ordre chronologique):

-La Pratique, vol. 2 (lLangage
machine)

-La Decouverte, vol. 2
(exercices et problemes)

Bourse d’echange

e a ete developpe
sur un CBM 3032, et nécessite au
minimum 8K de RAM: mais impérative-
ment Les ROM'S BASIC 3.0 a cause
d'un Hardcopy en Assembleur. Par
ailleurs j'ai développé une version
sans 1imprimante, convenant au BASIC
4.0. Le programme nécessite égale-
ment L'emploi de Lla Rom EDEX. Le
programme optimise un train d'en-
grenage en Le considerant comme:

double

simple ou

NE NE

NS

NS

e i o ¥

2 ) La Lettre de La Commode est un
simple document publicitaire.

3) Il n'y a aucun inconvénient a
faire les rangements que vous preé-
voyez.

4) .999999999 est une approximation
de 1 a 10 pres, ce quil est La
precision de calcul du VIC.

5) DIM s'écrit avec un seul M.

6) Si Le message d'interrogation du
INPUT dépasse La Ligne, Le mieux
est de Le suivre d'un curseur bas.

7) Les trois extensions que vous
proposez sont aussi essentielles
les unes que Lles autres. Si je de-
vais faire des achats echelonnés,
je suivrais =L'ordre disqguette,
imprimante, extension mémoire, mais
cela depend des applications.

des programmes

suivant des considérations venant
de L'optimisation dimensionnelle
due au rapport de reéduction de-
mande.

* _Les_donnees

Puissance a transmettre en W

Vitesse d'entrée du reéducteur
NE en tr/min

Vitesse de sortie désirée
NS en tr/min

Coefficient de service déependant
du milieu, des contraintes de
travail

Type de construction

Matériau choisi parmi Le catalogue

e T DS e s s S R

M module normalisé

Z1, Z2 nombres de dents
D1, D2 diamétres primitifs
Entraxe

Largeur de denture

Effort tangentiel

Couple transmis
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00 adap-
tee par AXIOM sera commercialisee
sous Le nom de AT 100. Elle se con-
nectera a tous les modeles d'ATARI,
400, 800, 600, etc., directement,
sans neéecessiter Le module d'inter-
face 850.

dans un incendie aux usines d'ORIC
en Angleterre. 25000 machines,
c'est Lle quart de Lla production
d'ORIC de L'annee derniere. L'im-
portance du sinistre a évidemment
déclenché Les mauvaises lLangues qui
parlent de prime d'assurance. D'au-
tres mauvaises lLangues —-encore plus
mauvaises— demandent si1 Les ORIC
gui ont brGlé étaient en panne (?)

S
Atari
e o e -C_;

IL s'agit de versions person-
nalisées de L'imprimante-~traceuse
BFM 10 qu'on pouvait voir a La Mi-
cro Expo de juin dernier. La ver-
sion COMMODORE (photo dans Lle n®
8) recoit Lle jeu de caracteres
COMMODORE, L'interface 1EEE seéerie
et Le nom VIC 1520.

La version ORIC (photo ci-
dessous) re¢oit L'interface paral-
lele Centronics. Noter qu'elle pose
les mémes problémes de timing vis-
a=vis des 1interruptions que L'im-
primante SEIKOSHA (Voir ORIC a BRAC
de ce numero).

IL s'agit, en fait, d'un veri-
table traceur de courbes capable de
choisir entre 4 stylos; voir Ex.
ci=contre qgue nous reproduisons
malheureusement en noir et blanc.
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La presse non specialisee a
consacrée une place 1importante au
fait que TEXAS cesse de produire
son micro-ordinateur domestique TI
99/4A aprés avoir perdu plus de 100
millions de dollars en un trimes-
tre. Il s'agit, bien sdr, d'une dé-
cision americaine ca-', en France,
le TI 99 ne marchait pas mal: il é-
tait méme lLe plus dangereux concur-
rent du VIC.

Cette cessation de production
n'est pas sans susciter des inquie-
tudes pour d'autres marques, car
elle manifeste que L'informatique
domestique n'a pas pris aussi vite
que ses promoteurs ne L'espéeraient.
Pour notre part, nous aurions ten-
ance a porter ce fait au deéebit de
l'absence de Llogiciels adéquats
donnant a L'ordinateur domestique
une veritable utilite.

Parmi Les 1nquiets, ATARI,
dont Les modeles de Lla nouvelle
gamme tardent, tardent... Le fait
d'étre soutenu par un groupe geant
(La WARNER) est un atout, mais a
double tranchant : <c'est souvent
les grands groupes qui se separent
le plus vite des divisions non be-
néficiaires. Or ATARI, tout en res-
tant Le premier du coté des conso-
Les de jeu, a commence a subir lLes
contrecoups du retrecissement de ce
marche et de Ll'apparition simulta-
née de plusieurs concurrents.

APPLE Lui-méme annonce des
pertes, de sorte que Les deux seu-
les compagnies a avoir tire Lleur
epingle du jeu en micro cette annee
semble étre IBM, qui vend plus son
nom (et une reéeputation de service
irréprochable) qu'une machine spe-
cialement performante (L'IBM PC est
correct mails moyen sur tous Les
plans) dans Le domaine profession-
nel, et COMMODORE avec Le succes
eclatant du 64 dans Le domaine
personnel.

Mais Lles distributeurs ne doi-
vent pas s'y tromper : Lle marcheé

devient de plus en plus difficile .

et, plus que jamais. la competence.

G il n P _ i

le service rendu a La clientele, Le
choix des logiciels seront determi-
nants. Au fait, un bon critere de
choix de votre distributeur : qu'il
ait LA COMMODE en magasin; ¢a prou-
vera toujours qu'il se tient au
courant de ce gqui existe !

Beaucoup de radios = surtout
les radios libres - s'intéressent a
la Micro-informatique. Voyez dans
notre page "Communiqués de presse"
une radio de L'ouest.

Un Lecteur, Ch. LAPORTE, nous
en signale une dans Le nord : RBL
(Radio-Boulogne Littoral) sur FM
103,7 MHz (BP 162, 62203 BOULOGNE
SUR MER CEDEX) a une éemission sur
la micro intitulee "GOTO 103,7"
chaque dimanche de 20h a 21 h.

En region parisienne, il y en
avait trois, mais L'une d'elles a
été saisie (Radio Paris Ile de
France). Reste :

- Radio Rivage Contact

(1, av.Pasteur 93140 BONDY -
tel.850.17.74) sur 92,45 a 92,1 MHz
avec L'émission "écran magique'
chaque samedi de 15h30 a 17h,

- Radio Ici et Maintenant

(49, rue des Passonniers 75018
Paris,tel .223.42.89) sur 96,6 MHz.
gqui parle de micro chaque samedi de
14h a 16h.

Nous vous tiendrons au courant
d'expériences de transmission de
programmes que nous tenterons avec
ces radios.

Un Llecteur, M. FABRE, de Carmaux.
nous signale que Les teéleéviseurs
"Philips" de La famille TVC 12 dis-
posent d'une entrée video mixte gui
traite, indifféremment, des signaux
couleurs, qu'ils solent PAL ou
SECAM.

Sur une TV type 18C1205 (46 cm)
Lles couleurs d'un VIC 20 ou d'un 64
sont magnifiques et Le son excel-
lent. IL faut activer La prise pe-
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ritel par L'inverseur TV-AV, ou en
envoyant du +12V sur Lle contact 8
de la prise et La masse en 5.
Raccordements :

Vidéo : entrée contact 20,
masse video 18.

Son : entrée sur 2 ou 6 (in-
- différent), masse sur 4.

Vous connaissez Les construc-
tions de notre Lecteur, Ch.THERY.
Eh bien, elles sont commercialisées
par INFORMATIQUE CENTER a Lille. Ce

sont

- Carte 8250-8050 qui permet d'uti-
liser une 8250 au choix comme 8250
ou 8050. Prix: 648 F TTC (auguel il
faut ajouter Lle prix d'un jeu de

ROM 8050)

- Carte MULTIROM pour CBM qui per-

met, selon la version, de commuter

entre deux jeux de 5 ROM (Ex. BASIC

2.0 a BASIC 4.0) ou 5 jeux de 2 ROM
Prix : 884 F TTC.

= VIC-BUS 3+, fond de panier avec &
connecteurs pour VIC. (490 F TTC):

Cette carte est un concurrent
direct de L'EXT-VIC-BUS 4-S de
SEDERMI & ceci pres que dans Lla
carte SEDERMI, Lles interrupteurs ne
font que désactiver La sélection
d'adresse A000, tandis que dans
VIC-BUS 3+ ils coupent L'alimenta-
tion. Il se trouve que, selon les
applications, c'est plutdt L'une ou
plutdt L'autre version qui est preé-
ferable; il est donc heureux qu'on
trouve les deux sur Le marche.

= [T AL AW 2O A

- Interface son et télé N/B sur 64.

Ce systeme s'installe dans un
64 et donne Le son meilleur que par
lLa téle et Le noir et blanc. Nous
aurions préferé un systéeme qui ne
donne que Lle son, car il serait
beaucoup plus facile a installer
et, pour lLa téle, LlL'utilisateur a
déja une solution puisqu'il a Le
64. Prix: 190 F TTC.

Pour ORIC et bientdt pour 64.
Cette sociéeteé qui vient de se cons-—
tituer (17,rue Lamandé 75017 Paris)
a deja disponibles 25 Llogiciels
pour ORIC dont Les derniers sortis
sont, entre autres :

A L'aide de votre ''godillot",
vous devez écraser sans pitiée une
colonie de fourmis qui tente de
devorer votre sucre... deépéchez-
vous car La chaussure monte et Lles
scorpions arrivent !

Le Protector : 95 F

Au premier tableau, vous sur-
volez une ville dont vous avez la
responsabilité. Hélas, vous n'étes
pas seul, Lles soucoupes ennemies
passent et repassent en Larguant
des envahisseurs. Au second ta-
bleau, vous devez faire face a une
pluie de metéorites. Avec un peu de
chance, vous apercevrez le troisie-
me tableau ou Lles dernieres forces
ennemies sont a detruire.

La rapidité de ce jeu est
modulable de 1 a 10.

Orion 2 95 F

- Mouches robotisées, base spa-
tiale, vaisseau d'attaque... tout vy
est ! avec graphisme, couleur et
rapidite.

Gastronon : 95 F

Un jeu complétement fou : il
faut detruire avec une base spatia-
le, des choucroutes, des corni-
chons, des chopes de biére a moins
que vous ne prefériez Le morceau de
gruyere suivi d'une petite glace !

SR



J'apprends_L'anglais : 140 F
Idéal pour apprendre son voca-
bulaire. Au fur et a mesure, cons-
tituez votre fichier de mots an-
glais, avec leur traduction. A tout
moment, il est possible de faire
des recherches, d'éediter des Llis-
tes...sur écran ou sur imprimante.

Mais ce n'est pas tout, un sys-
téme d'interrogation permet de fai-
re Le point...et attention, Ll'or-
dinateur connait vos points faibles
| Livré avec manuel et, en prime,
le fichier des verbes irreguliers.

Annuaire : 140 F

Nom, prénom, adresse, telépho-
ne, profession...un vrai fichier !
Allant jusqu'a L'édition sur impri-
mante, d'etiquettes autocollantes
pour votre courrier. Chaque fichier
ouvert, posséde une capacité de plus
de 170 fiches. Détail technique:
c'est un fichier multicritére: rien
de plus facile que de rechercher
toutes lLes fiches de vos amis habi-
tant Paris, de prénom Jacgques et
Nés 'en 52...

Facile d'emploi. Livré avec manuel.

Gestion de stock : 180 F :

Logiciel de type profession-
nel, trés complet. Par fichier,
vOous aurez une capacite de plus de
400 fiches article et quelques 50
fiches fournisseur.

Chaque fiche article contient
reférence, mnémonique, désignation,
emplacement magasin, prix, guantite
en stock, quantité minimale, La
date du dernier mouvement, ...

Idéal pour un commergant ou
tout simplement pour vous qui desi-
rez geéerer votre congelateur, votre
cave, ou votre grenier... Possibi-
Lité de mouvement sur fiche (en-
trée/sortie), de recherche multi-
critere, édition d'inventaire ...

Livré avec manuel.

grlf_‘ln le jeu de KIKEKANKOI fait
L'objet d'un concours ou vous
pouvez gagner un magnetoscope.

Renseignez=vous.

S Gl P

L1vra1snns des'
commencent. Au niveau 500, plus
rien ne filtre.

Sinon, Le CBM 8000 SK poursuit
sa carriere. Il peut devenir multi-
poste dans Lle cadre du systeme
MULTI &4 qui permet de connecter
jusqu'a quatre 8000 a un méme dis-
que dur 20 Mo (10 fixes, 10 amovi-
bles) P8140 sous MEM/DOS 6502. Tou-
tes les publicités de ce systeme se
font sur APPLE, mais rappelons 1ic1
gu'il est accessible aux CBM.

Du cOte des imprimantes, c'est
maintenant deux 1imprimantes a mar-
guerite gu'on trouve dans Lla gamme
COMMODORE: La 8026B (a clavier) et
La 8028 (sans clavier mais 40 c/s).
Toutes deux peuvent recevoir L'in-
troducteur de feuilles CBM 8025.

C'lest L'imprimante X ¢ 3l
existe en Angleterre une 1interface
guil permet de L'utiliser avec Le
VIC et qui fonctionne trés bien.
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Nous L'avons essayée : on obtient
méme les caracteres graphiques. Qui
L'importera en France ?

Maintenant, La manip. ne de-
vrait pas étre difficile a étendre

a L'ORIC. Nous en reparlerons.

C'est La version CMOS (donc
tres faible consommation) du 6502
qu'on attendait depuis Longtemps.
Elle est produite par ROCKWELL.
Mais il y a mieux : Le 65C02 a des
instructions et des modes d'adres-
sage en plus. Nous publierons une
etude complete La-dessus, mais
disons maintenant Les principales
innovations :

Instructions nouvelles :

BRA, branchement inconditionnel

STZ, mise a zéro d'une case
memoire

BBR ou BBS, branchement en fonction
de L'état d'un bit déterminé
d'une case mémoire

RMB ou SMB mise @ O ou a 1 d'un bit
déterminé d'une case mémoire

TRB ou TSB test d'un bit avec
remise a 0 ou a 1.

Empilement et dépilement de X et Y.

Nouveaux modes d'adressage :
indirect page zéro sans index

Modes nouveaux pour des 1instruc-
tions existantes :

JMP recoit Le mode indirect , X
INC et DEC regoivent le mode
accumulateur.

IL va sans dire qu'un certain
nombre de codes non speécifies sont
maintenant utilisés et que ceux quil
les utilisaient pour les opérations
speciales qu'ils semblaient produi-
re avaient tort.

Depuis Le temps que Les bruits
courent sur Le rachat de PROCEP par
COMMODORE, rien n'est encore fait.
En fait, COMMODORE est en train de

e et i

negocier avec le gouvernement fran-
¢als L'autorisation de procéder a
une simple prise_de_ participation
dans PROCEP. A quel pourcentage,
nous ne Le savons pas.

Au fait, pourquoi y-a-t'il besoin
d'une autorisation pour une simple
prise de participation? Ne serait-
il pas question aussi d'une usine
de montage en France comme cela
avait _déja été négocié, sans abou-
tir, sous VGE ?

e

Un certain nombre de Logiciels
interessants nous ont ete communi-
qués. Nous publierons Le banc d'es-
sal complet de certains d'entre eux
dans Les prochains numeros. En at-
tendant, quelques indications :

ANIGRAPHE de ALCOM (VIC+8K) : 250 F

18 commandes BASIC supplémen-
taires

animation simultanée de 32
dessins haute résolution (analogues
aux sprites)

ecran de 32 lignes de 23 ca-
racteres

scrolling multiple, etc ...

Les autres viennent d'Angle-
terre et nous ont eté communiqueés
par SIDEG :

HOME OFFICE de NAVAJO SOFTWARE :
285 F

Formé d'un mini-traitement de
textes d'une part et d'autre part
d'une base de données sur disque ou
cassette.

HOME INVENTORY de AUDIOGENIC: 285 F

Permet de dresser L'inventaire
de votre patrimoine pour en suivre
la valeur ou mieux L'assurer, cateé-
gorie par categorie. Ex. Objets
d'art, 1immeubles ou méme Lles bou-
teilles de votre cave.

CAR COSTS de AUDIOGENIC: 250 F

Permet de gérer le gouffre que
constituent vos depenses pour votre
voiture.

e i)



HOUSEHOLD FINANCE de AUDIOGENIC
285 F

Finances familiales : revenus
et depenses, repartition des depen—
ses par categories, budget prévi-
sionnel, frais déductibles des im-

MACC1 ACC1 == Mem(Y,A) DAAE
MACCZ ACC2 <€~ Mem(Y,A) D998
ACCTM Mem(X,Y) =--- ACC1 DAEOD

ACC21 ACC1 <-- ACC?2 pDB0O8
ACC12 ACCZ2---- ACC1 DB18
ZERO ACCl1 =--- ( D803
OPPOS ACC1<%-- ACCT D853
| ARRON arrondit ACCI DB27
NORMAL normalise ACC1 D7E3
ADD ACC1 =-- ACCZ2+ACC1 D776
ADDM ACC1 <=- Mem +ACCT D773
SuB ACC1=-- ACC2-ACC1 D736

SUBH ACC1 <=~ Mem -ACC1 D733
MULT ACC1-=-- ACCZ2*ACCT D?3C
MULTM ACC1=-- Mem *ACCI D934
DIV ACC]1 =--- ACCZ2/ACCI DATE
DIVM ACC1 <-- Mem /ACC1 DA1B
FPEXP ACC]1 =-- ACC2%ACCT DE6S

ABS ACC1 =--- ABS(CACC1) DB64
ATN ACC]1 <-- ATNCACCT) EOQ8C
COS CoS DFD8
EXP EXP DEDA
INT INT DBD8
LOG LOG DBF6
SIN SIN DFDF
SAR SAR DESE
TAN TAN E028
INTFLP (A.Y) ==+ flottant D26D
FLPINT ACC1 =-=» entier DOYA

ASCII ds %0100 sqq DCE?

P e el mmh s ROV beSh ST BNTS EIEN SSIN ESED MEST SIS OSSN OIS OSIED SMM TS SN G TIEE NS MR NGRS RN A AN R el

\ FLPASC convertit ACC1 en

*  ACC1 =— ACC2fMem(Y,A)
aussi DBAZ
aussi DBA9

e e L e e il e DR S R R e e i e A e (G EESE S IS S ETID TEIT CEEE FTY =T mER

NOM OPERATION 3000
ACC1 1Ed accumulateur 5E=-63
ACC2 2"Y accumulateur 66-68B

R e A e SR T SR R S ST S TEM TN EE OEET T I O T RO L S RS S il e e ey

iMMem sans précision signifie Mem(Y,A) ( = puintée'par (Y.A) )
k% ordre des operandes inverse

pots. Stocke lLes données sur disque
Ou cassette.

N.B : Les quatre programmes de
AUDIOGENIC existent en version
ATARI et en version VIC (et aussi
64, probablement).

Les routines arithmétiques utilisent deux accumulateurs ACC1 et
ACC2. Toutes Lles adresses sont en hexa. Le Basic de L'Atari n'etant
pas Microsoft, les détails des opérations sont Legérement difféerents.

4/8000 VIC 64 ORIC  ATARI |

C9A0 D86A B86A  DAYA  DACH
C989 D853 B853 DA83 DA&D™
CB61 DA30 BA30 DCBA DADB

CC48 DB12 B8B12 DDE3 pB28™

++ mémoire pointee par (X,Y)
Daniel-Jean DAVID 25
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Mettez des idees dans votre ordinateur.

La découverte du Vic
par Dantel-Jean David - IT6 pages
90,00 FF
Ce livre qui comprend essentiellement une pré-
sentation progressive du langage Basic, fait
découvrir les divers champs d'application de
l'ordinateur individue! Vic. Il aborde spéciale-
ment ses points forts : graphiques, sons, cou-
leurs.

Le Vic a l'affiche
par Jean-Frangois Sehan - 144 pages

90,00 FF
Possesseursde Vic, ce livre s'adresse a vous. Du
papier peint & la cuisine, en passant par le Bac-
cara et le Taquin, il regroupe 20 programmes &
caractere familial, utiles ou ludiques. Dans un
but pédagogique, chaque programme est
accompagné d'un organigramme, d'une liste de
variables et d'une application de chaque ligne
Basic ce qui vous permetira, éventuellement,
l'adaptation a d’autres Petits Systémes Indivi-
duels.

Clefs pour le Vie
de Daniel-Jean David - 120 pages

90,00 FF
" Clefs pour le VIC™, édité dans la collection
“Mémentos ", permel aux utilisateurs de l'ordi-
nateur familial Vic 20 d'accéder rapidement a
une information de référence comme la syn-
taxe des commandes, les codes caracteres, les
adresses, les messages d'erreurs etc.. Il évite
ainsi d'aller rechercher les renseignements
nécessaires dans différents manuels. 1l offre
également un recueil de 40 " trucs " utiles.
Destiné a se trouver en permanence a coté de
l'ordinateur, il s'agit bien d'un OUTIL indispen-
sable a tout programmeur.

La pratique du Vic
de Daniel Jean David - 176 pages

90,00 FF
Faisant suite a "la découverte du VIC”, cet
ouvrage concerne les périphériques de l'ordi-
nateur familial Vic 20 et leurs applications, de la
cassette au disque souple en passant par I'im-
primante et le cravon lumineux. [l est complété
par de nombreux exemples et exercices avec
leur solution.

Le livre du Vic

par Benoit Michel - 248 pages
110,00 F

A la fois guide pour le débutant et ouvrage de
référence pour I'amaleur averti el le proles-
sionnel, le livre du Vic détaille tout d'abord le
fonctionnement du Vic 20 grace a 'étude des
éléments du systéme el des programmes inter-
nes du Vic. Sont ensuites abordées les exten-
sions matérielles et logicielles (extensions
mémoires, moniteur langage machine). Enfin
un index détaillé ainsi que la carte mémoire
font du livre du Vic un ouvrage trés complel.

La pratique du Commodore 64
par Darel-Jean David - I76 pages

90,00 FF
De la cassette au disque souple, de [impri-
mante aux poignées de jeux et crayon lumi-
neus, ce livee vous donnera tout ce qu'il faut
connaitre pour utiliser au mieux les périphéri-
ques de votre Commodore 64. Congu dans I'es-
prit de * la découverte du Commodore 64 ° du
méme auteur cel ouvrage contient de nom-
breux programmes écrits tant pour les applica-
tions personnelles que professionnelles. Un
chapitre est consacré aux notions sur les bases
de données et au systeme d'exploitation dis-
que. La programmation de l'interface RS232
est décrite,

La découverte du Commodore 64

par DanietJean David - 176 pages

90,00 FF
Sans aucune connaissance préalable vous pou-
vez aborder cet ouvrage dans lequel sont trai-
tées les applications sérieuses mais aussi ludi-
ques de l'ordinateur individuel Commodore
b4,
Une introduction générale sur I'informatique,
suivie d'un apprentissage progressif du langage
Basic vous améne pas a pas 4 construire vos
propres programmes.
Des notions nouvelles sont introduites graduel-
lement el, grices a elles, vous apprendrez vite &
maitriser les points forts du Commodore : les
graphiques, les sons, les couleurs, la haute réso-
lution et les " sprites "

Le livre de bord du Commodore 64
par Mathien Kokinski - 256 pages

120,00 FF
Ce livre est une introduction 4 l'ordinateur indi-
viduel Commodore 64, a son équipement, A ses
périphériques, ainsi qu'a son langage Basic.
Sont aussi abordés : [a programmation simple,
les possibilités graphiques et musicales, 'utili-
sation des fichiers, les programmes de tn elc...

L'ouvrage est complété de programmes variés,
du jeu le plus simple & un mini traitement de
textes, en passant par un petit programme de
gestion de fichiers.

La découverte de I'Atari
maodéles 400 et 800
par DanielJean Daowd - 176 pages

90,00 FF
Ce livre d'initiation, qui ne nécessite aucune
connaissance préalable, permet de découvrir,
non seulement les applications sérieuses, mais
aussi les programmations des jeux sur 'ordina-
teur individuel Atari (400 ou 800).
Aprés une introduction générale sur l'informa-

- tique, le langage Basic est présenté de fagon

progressive a travers ['élaboration de program-
mes. Les notions nouvelles sont introduites
graduellement au cours des améliorations suc-
cessives des programmes. Les points forts de
Atani (graphiques, sons, couleurs) font l'objet
d'une étude particulitre.

101 jeux, trucs, astuces
et programmes pour I'Atari
400/800/1200

par Alan North - 160 pages 90.00 FF
¥

Débutant, apprenti programmeur ou amateur
averti, voici 101 programmes, trucs et astuces
pour vous el votre Atari: une introduction
nécessaire aux nombreuses techniques de pro-
grammation de I'Atari, modéles 400, 800 et
1200. Vous y trouverez tout particulierement
des graphiques en couleur, de nombreux pro-
grammes de jeux et une foule de ° trucs " pour
utiliser au maximum les possibilités de votre
Atari.

Oric-1 pour tous
par Jacques Boisgontier et Sophie Brébion
- 176 poges 100,00 FF

Consacré a un ordinateur individuel tout nou-
veau et pourtant déja trés populaire, cet

ouvrage d'iniiation permet de découvrr les
grandes qualités graphiques el sonores de
I'Oric-l. Tout d'abord, vous assimilerez les
notions fondamentales de la programmation
(variables, tests, boucles...), puis vous parvien-
drez aisément, grace aux nombreux exemples
illustrés et aux programmes commentés, a
ECrire VoS propres programimes.

La découverte de I'Oric-1
par Daniel-Jean David - I76 pages
90,00 FF
Le but de ce livre est de découvrir lordinateur
individuel Oric-1 et son langage Basic. Cette
exploration est progressive grace a I'élabora-
tion de programmes de difficulté croissante, au
cours de laquelle les notions nouvelles sont
introduites, On aborde spécialement les points
forts de 'Oric-1: graphiques, sons, couleurs,
horloge.

30 programmes Oric-1 pour tous
par Jacques Boisgontier - 136 pages

90,00 FF
Voici un ouvrage dans lequel sont regroupés
des programmes commentés el illustrés, per-
mettant d’approfondir ses connaissances en
Basic. Des exercices et des jeux mais aussi des
programmes d’éducation et de gestion invitent
a utiliser ['ordinateur Oric-l avec beaucoup
d'originalité et a en découvrir les fonctions par-
ticulieres.

Les systémes a microprocesseurs
DanielJean David - 128 pages
90,00 FF

Ce livre vous initiera aux conditions techniques
de la révolution micro-informatique. Les diffé-
rents circuils intégrés : microprocesseurs, meé-
maoires, boitiers d'entrées-sorties sont décrits et
on montre comment les assembler pour former
un systéme.

Les phases du traitement d'une application et
du développement dun systéme & micropro-
cesseur sont décrites, notamment du point de
vue logiciel (programmation en assembleur)
et des choix & effectuer.

Mise en ceuvre du BUS IEEE
utilisation et réalisations d'appareils
(érard Bastide et Jean-René Vellas - 152 pages
90,00 FF
Apres une description compléte du bus, ce livre
vous apprendra comment metire en ceuvre
toutes les possibilités de votre installation :
configurer et interroger un périphérique ; le
déclencher ou le réinitialiser, etc.
Vous trouverez la description el les syntaxes
sur différents calculateurs de toutes les com-
mandes unilignes ou multilignes, universelles
ou adressées et la réponse & toutes sortes de
questions : comment connaitre du premier
coup d'eeil les capacités d'un pénphérique ?
Comment le calculateur identifie-t-il un péri-
phérique en détresse? Comment mettre en
communication des calculateurs de marques
différentes ? Etc.

P.S.L DIFFUSION Envoyer ce bon accompagné de votre réglement a PSL DIFFUSION ou, pour la Belgique et le Lixembourg & P51
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P.S.L BENELUX NOM - = [ DESIGNATION Nbre | PRIX
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Banc d’essai de la cartouche
VIC MASTER-SCREEN

Présentation

MASTER-SCREEN est un produit
original de MICRO-APPLICATION, 147,
avenue Paul Doumer 92500 RUEIL
MALMAISON, et distribue par Lle
reseau PROCEP.

MASTER-SCREEN se présente com-
me une extension du BASIC. Il s'a-
git principalement d'un ensemble de
nouvelles 11nstructions quil permet-
tent de simplifier L'écriture des
programmes et souvent avec de meil-
Leures performances qu'avec une so-
lution entiéerement "BASIC".

Outre Les fonctions de gestion
d'écran et de saisie d'information,
quil sont a sa base, MASTER-SCREEN
met a la disposition du programmeur
trois instructions de manipulation
de caractéres, ainsi que des com-
mandes .DOS facilitant L'utilisation
des disques et fichiers sur disque.

La cartouche placée sur Le

connecteur est activée a Lla mise
sous tension,
Lancement
pour cela.

aucune commande de
n'est donc a exécuter

Trace une Ligne horizontale
TCOL Trace une Ligne verticale
Efface L'écran a partir

d'une origine que L'on pre-
Cise sur un nombre de posi-

ouT

REV

SCROLL Permet le déplacement d'une

SCREEN Redéfinit lLa couleur de

Instructions de saisie :

DECZ

Y il s P

tions -Limité a 255- que
L'on précise aussi.

Affiche sur L'écran La chai-
ne de caracteres précisée a
L'adresse indiquee.

Inverse Le contraste dans La
zone précisée de L'écran.
Possibilite d'imposer une
nouvelle couleur a cette
zone.

Ligne vers Lle haut ou vers
le bas (resp.d'une colonne
vers La gauche ou vers la
droite) de toutes les Li-
gnes (resp.colonnes) d'une
fenétre que L'on précise
dans La commande. La fené-
tre est un rectangle de
taille guelconque sur
L'écran : au moins 1 col.
x 2 Lignes (resp. 2 col.
x 1 Ligne)

L'ecran (parmi 16), lLa
couleur du bord (parmi 8)

et eventuellement (facul-
tatif) La couleur des carac-
téeres (parmi 8).

Permet de définir une zone
L'écran, en précisant son
origine en une position
quelconque de L'ecran,ain-
si que sa longueur (< 255)
et le type de contrdole a




_

effectuer Lors d'une saisie.
Dans Le cas d'une zone nume-
rigue on peut en outre pre-

| ciser son format (en parti-
culier Le nombre de decima-
Les) .

On peut définir (domaine de
definition du numéro de
zone) jusqu'a 128 zones.

REQZ Permet de saisir des
informations dans la zone
indiquée, avec les contro-
Les automatiques prevus
lors de La definition de La
zone en question. Le curseur
est place dans La zone, s'y
déplace sans en sortir, jus-
gu'a L'enfoncement de La
touche RETURN. Le controle
est effectué sur 2 niveaux :
- 1 premier niveau pendant
La frappe des caracteres :
certains sont simplement
ignores.

- 1 deuxiéme niveau, a lLa
fin de La saisie en fonction
du format (par exemple nom=
bre de decimales donnees
excessi1f) : en cas d'erreur
La saisie est reprise au
début.

INZ Transfere Le contenu de La

zone indigquee dans la varia-
ble indiquée.

Remargue : La notice précise
variable alpha=-numérique.
cependant nos essais ont
marche sans erreur avec des
variables numeriques Lorsque
Lla zone etait numeérique.

ouTZ Affiche La variable indiquee
dans La zone précisée.

CLEARZ Efface Le contenu de La zone
indiquée. Utile avant La
saisie d'une nouvelle infor-
mation dans une zone donnée
(REQZ)

REVZ Inverse Le contraste dans Lla
zone indiquee. (Prelablement
définie par DECZ)

M S S — — . . S

SSAVE Sauvegarde, sous un nom Qque

. SR

L'on precise, Le contenu
intégral de L'écran. On peut
en plus (facultatif) sauve-
garder lLa structure de cer-
taines zones definies par
DECZ ;

SLOAD Permet d'afficher a L'ecran
une page préalablement sau-
vegardéee par SSAVE (a priori
c'est La gque ces commandes
prennent toute leur dimen-
sion, par un autre progra-
me) .

UPLOW Transforme Le mode majus- |
cule-minuscule en graphi-
que-majuscule pour La
variable alphanumerique
précisée.

HUNT Cherche, dans une variable |
alphanumérique, lLa position
du premier caractere éegal
au caractere precisé. La
position est rangée dans la
variable Z0 (2 Llettres)

CREATST Creée une chaine de longueur
indigquée et constituée du
caractére précisé, (repete
autant de fois qu'il faut).

Commandes DOS _:
8 commandes commenc¢ant par
sont ajoutees au BASIC pour :

- donner Le <code d'erreur d'un

disque ( )

- afficher ie catalogue ( $)

- 1nitialiser L'unité de disque

¢ I)

- supprimer Les fichiers inutili-
sables (non fermes par exemple)

( V)

- formater une cassette ( N)

- renommer wun Tfichier ou un

programme ( R)

- effacer un fichier ou un
programme ( S)

copier un fichier ( C)

La fleche gauche permet de
repeter la plupart des commandes
sans reécrire le nom entier de Lla

B ik wid . 29
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commande seuls Les parametres

sont a préciser.

Ex. * TLINE 22.1.71 == 22,12,1
equivaut a :

TLINE 22.1,1

TLINE 22,12,1
PROGRAMME ILLUSTRANT QUELQUES

POSSIBILITES DE MASTER-SCREEN :

Le programme donné en exemple
permet de contrdler sa propre con-
naissance des tables d'addition. Il
est wvolontairement assez sommaire
sur Le plan ludique, afin de mettre
L'accent sur L'utilisation de MAS-
TER-SCREEN pour une gestion d'écran
donnée et pour Lles contrdoles des
donnees en entree.

18 Mx=18

28 CLEAR2S5S5,1,1:CLEARZ2S1,411,14
o5 SCREEML,2.2:TLINES,3.7:TLINES
L16 ,2:SCREEN1.3.5

33 OUT" TABLES D’ADDITIONS",2,2&"
SCORE", 15,8« "BONS" , 18, 2"FAUN" , 1
5,9« "MOY 48", 18,16

S@ DECZ1,5,2,3,N,F,"289"«2,5,8,3
.N,P,"993%:3,5,14,4,N,P, “a9999"
68 DECZ4,28,1,4,N,P,"9939"«5,28,
8,4,N,P,"9999"«§,28,46,5 ,N,P, 98
.8SB"

&5 DECZ7,18.4,15

78 OUT"+",S,6e"=",5,12
158 H=INT(RND(S> ¥ (MM +4i>3
ND (B #OMN+1Y Y

118 X$=RIGHT$(STR$(K) ,3? :0UTZ1,¥
3

115 Y$=RIGHT$(STR$(Y¥),3) :0UT22.,¥
g

126 REGZT: INZ2,Z :N=H=+i

138 IFZ=X+YTHENR=R+1:A$="BONNE R
EPONSE" : SCREEN1,3,5:G0T013S

122 F=F+1:A$="REPONSE FAUSSE" :SC
REEN1 3.2

135 FOR I=1 T0 5

136 OUT27.,A%:GOSUB1BEG6

137 CLEARZT :GOSUB1888

146 NEXTI:SCREEN1,3.6

158 M=1G%2.-N

168 OUTZ4,S5TR$(B)¢S5,STR$(F)¢6,.57
R$ (M)

165 POKEi9S,8:REM VIDE TaMPON CL
aY IER :

176 CLEARZ2:60TN1808

1968 FORJ=1TO188 :NEXTJI : RETURN
READY .

¥=INT(R

Ll i B .

L'écran,
(SCREEN
blLanc, Le
caracteres
SCREEN 1,3.6 Le redefinit
avec des caracteres bleus), affiche

Aprés avoir efface
trace des Lignes rouges
1.3,2 definit L'ecran
bord turquoise et Les

rouges,

divers Libelles a divers endroits
de L'écran, on définit 7 zones dans
Les Lignes 50 a 65.

Par exemple, Lla zone 1, deéefinie
fare « DECZL.5,2.3, N.P,"99¥" ., &st
une zone de 3 caractéres numeriques
(que des chiffres) en Ligne 5, co-
Lonne 2.

La Ligne 70 place Le signe "+"
entre Les zones 1 et 2 et Le signe
"=" entre lLes zones 2 et 35 sur la
Ligne 5 c'est sur La Lligne 5 que
Le "probléme'" est posé. Les Llignes
100 a 115 déterminent et affichent
les 2 nombres compris entre 0 et MX
(MX est initialisé a 10, mais lLles
formats utilisés permettent de Lle
redefinir a n'importe quelle valeur
entre 1 a 999). 0UTZ 1, X$ affiche
X$ dans La zone 1.

En Ligne 120 REQZ 3 assure
L'acquisition d'une donnée dans La
fenétre Z3 en ne L'acceptant que si
elle satisfait au format defini par
DECZ 3,...; ensuite INZ 3, Z permet
de transferer cette valeur dans Lla
variable Z. Les Lignes 132 et 135
sanctionnent Lla réeponse au probleme
puis La boucle en Lignes 135 a 140
réalise L('affichage clignotant de
cette sanction au milieu de L'e-
cran. Le sous-programme en 1000
definit Lla fréquence du clignote-
ment des sanctions. Le score est
affiché sur Lla Ligne 160. Afin d'e-
viter des ennuis avec une utilisa-
tion desordonnée du clavier,le tam-
pon clavier est vidé en 165 et La
zone 35 est effacée avant d'aller
poser Le probleme suivant.

indiqué pour ecrire des
programmes et méme des applications
importantes necessitant une gestion

Lierement

stricte de L'écran : EAQO, gestion.
L'ensemble des commandes four-
nies est riche est lL'efficacité de
certaines 1nstructions est eviden-
te: principalement Les instructions

i
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de saisie et celles de gestion de
pages d'écran.

La difficulté résidera dans
certains cas (par exemple, écriture
d'un titre dans une couleur parti-
culiere, eventuellement en contras-
te inversé...,) dans le choix de la
programmation sans ou avec MASTER-
SCREEN.

La documentation fournie avec
MASTER-SCREEN est bien structurée
avec Lliste des 1instructions reésu-
mées a La fin et renvoyant aux bon-
nes pages dans la notice. Elle est
malheureusement un peu succinte et
manque, par conséguent, de details
ou de précisions utiles. Pourguoi
par exemple n'est-il rien dit au
sujet de L'utilisation de INZ avec
une variable numérique ? Dans DECZ,
le type M (lettres capitales) pour
la zone exige que Lle VIC soit en
mode minuscules/majuscules et non

majuscules/graphique, faute de quoi
la saisie ne prend que des symboles
graphiquéS......

MASTER-SCREEN est donc une

cartouche particulierement destinée
a faciliter La gestion 'de L'ecran
de VIC avec organisation de zones
ou de fenétres, de défilements Lo-
calisés (a une fenétre), de saisie
d'information contrdlée - en parti-
culier Les controles de types et
certains plantages des INPUT -.
Il permet aussi d'aligner des som-
mes avec francs et centimes, ce quil
n'est pas immédiat en BASIC si on
ne dispose pas de possibilites ana-
Logues a celles de PRINT USING .

La sauvegarde et Le chargement
de pages d'écran sont particuliere-
ment indiqués aussi pour des appli-
cations utilisant des menus.

D. TRECOURT

SR AN SRR :. s
: i:fﬁwi- Wﬁmmwciﬁoc

Abonnez-vous & La Commode
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Comment ’ATARI range
les programmes BASIC en memoire

des premiéres choses a
savoir Llorsqu'on veut analyser Le
fonctionnement d'un interpreteur
BASIC est Lla facon dont Le texte
BASIC est stocke dans La mémoire.
La facon dont Lles variables sont
codées et rangeées en memoire Lui
est Lliee et elle est, elle aussi,
importante a connajitre. Cette con-
naissance ouvre des applications
intéressantes que nous esquisserons
en fin d'article.

Une

Le texte BASIC

La premiere maniere de stocker
le texte BASIC qui vienne a L'idée
seralt de Lle stocker tel quel, en
code ASCII.

Ce n'est en fait pas possible
mais Les BASIC Microsoft font pres-
que cela. Les seules differences
(voir dans ce numéro, L'article sur
L'ORIC) sont :

1=
2_

Les mots clés sont codés

les numéros de Ligne sont repre-
sentés en binaire sur deux
octets : partie basse puis
partie haute

la fin de lLigne est marquée par
un octet nul

Les Lignes successives sont
chainées entre elles : en téte
de chaque Ligne figure un Lien
sur deux octets qui pointe vers
La Ligne suivante. La fin de
programme est marquee par trois
octets nuls (fin de Ligne +
Lien nul)

Sinon, Lle corps de L'instruc-
tion, noms de variables, constan-
tes, etc... est éecrit tel quel en
ASCII.

Eh bien L'ATARI fait plus de
codage que cela. Il code Lles mots
clés bien sUr mais aussi Les nom-
bres et Les noms des variables.

LT AL A BT

Le texte BASIC stocke en me-
moire est formé de La juxtaposition
des codages des différentes Lignes.
La fin de texte est marquee par Lla
présence 1implicite d'une Lligne de
n® 32768.

Structure d’une ligne

Chaque Ligne est représentée
par une suite d'octets obéissant a
la structure suivante :
Nl. N2, LN, CIS X R uze:DL) seaws
CIS XoX.eannaDL)

Les deux premiers octets for-
ment le n® de La Ligne sous La
forme partie basse puis partie hau-
te donc numéro : N1 + 256 * NZ2.
Le troisiéeme octet LN est Lla Llon-
gueur occupée par La Ligne, de NI
au dernier DL. S1 nous supposons
que chague octet est numéroté de 0
4 ..., On voit que le dernier déli-
miteur aura pour numéro DL-1 et que
DL serait en somme Le numero du
premier octet de La Ligne.

Les parenthéses (lLe caractere
parenthese ne figure pas dans Lles
octets) sont répéetées pour chague
instruction de La Lligne (on sait
gu'il peut y en avoir plusieurs). A
ce moment, le IS d'une instruction
est toujours inférieur a LN sauf
pour La derniére instruction de La
Ligne ou il vaut LN.

On a repreésente par X les oc-
tets composant L'instruction. Le
dernier, DL, est un délimiteur de
fin d'instruction il vaut 20 sauf
celui de La derniére instruction de
Lla Ligne qui vaut 27 pour signaler
La fin de Lligne.

Exemple

Supposons qu'on crée la Lligne
unique
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260 7?2 Z : GOTO 12345
on aura en memoire :

NO valeur explication

octet
0 4 N1, NZ
1 1 260 = 4 + 256 * 1
2 17 adresse Ligne suivante
3 7 adresse instruction
suivante
4 40 code de ?
S 128 numéro de variable +
128
6 20 fin de La premiére
instruction
7 17 adresse prochaine
instruction
8 10 code de GOTO
9 14 annonce un nombre
10 66 exposant
11 1 1 de 1 23 45
(en DCB)
12 35 23 en DCB
13 69 45 en DCB
14 0 chiffres suivants
15 0 s'il y en a
16 22 fin d'instruction et
de Ligne
17 0 début Ligne suivante
18 128 0 + 256 x 128 = 32768

= fin de programme

Cet exemple nous montre com-
ment sont codés Lles nombres et Lles
instructions et il pose Le probléeme
du codage des variables.

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

SSSon

odage des instruciions

Chague mot-cie est repreésenté
par un seul octet, son code, d'ou
une grande economie de place. Le
tableau suivant donne quelques co-
des. Le programme qui suit vous
permet d'afficher Le tableau com-
plet des 54 mots-clés avec Lleur
code.

Code Mot-cleé :

REM

IF

GOTO

GO TO

GOSUB

RESTORE

annonce un nombre
entre nombres

L B il At

20 fin d'instruction

22 fin de Ligne

23 GOTO dans ON ...GOTO
24 GOSUB dans ON...GOSUB

e e e T a0 R A R SRR R S PR e
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10 DIM AS (10)

20 A = 42161 : ? "ESC CLEAR"

30 FOR K = 0 TO 53

40 A = """

50 FOR J = 1 T0 10

60 C = PEEK (A) : IF C 128
THEN &80

70 A$ (J) = CHR$ (C) : A=A +1
s NEXT J

80 A$ (J) = CHR$ (C - 128)

90 PRINT K, A$ : A= A + 3
NEXT K

Le programme est base sur Le
fait qu'en ROM a partir de L'adres-
se 42161 il y a La liste des mots-
clés en ASCII avec 128 rajoute au
code du dernier caractére pour si-
gnaler la fin du mot. Le mot-cleé
est suivi de L'adresse de la routi-
ne de traitement de ce mot—clé; on
la passe par Le A= A + 3 en 90.

Le codage des nombres est fait
sous La forme suivante :

octet 14 pour annoncer que Lles 6
octets suivants forment un nombre,
exposant qui fixe Lla place de Lla
virgule et 5 octets contenant Lles
chiffres du nombre exprimés en de-
cimal codé binaire. On voit qu'il ¥y
a place pour 10°'chiffres significa-
tifs.

Dans Lle corps du programme,
les variables sont codées : chaque
variable est représentée par un co-
de = 128 qui est en fait 128 + nu-
méro de La variable. Le numéero
n'est rien d'autre que LlLe classe-
ment des arrivées de chaque varia-
ble dans Le programme. Ainsi notre
variable wunique Z porte Lle n® 0
et elle a pour code 128. Le code
devant étre = 255 on voit que cela
Limite a 128 variables distinctes
au maximum.
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La représentation des varia-
bles fait ensuite appel a deux ta-
bles. Une premiéere table, la table
des noms, contient les noms de tou-
tes les variables bout a bout dans
L'ordre d'arrivée dans le program-
me, donc dans Ll'ordre des numéros.
Les noms sont mis en code ASCII
mais pour reconnaitre la fin d'un
nom, Le dernier code est augmente
de 128. Ainsi, si L'on a Les varia-
bles AB et AC on aura dans lLa table
: 65, 194, 65, 195. Cette facgon de
faire n'implique aucune Limitation
dans Lla Llongueur d'un nom, c'est
pourquoi en BASIC ATARI un nombre
variable peut avoir jusqu'a 128
caractéres tous significatifs; il
n'y aura gu'un octet occupé dans le
texte BASIC.

La deuxiéme table contient Lles
valeurs, La encore dans L'ordre des
numeros. Chaque nombre occupe 8
octets :

- Le premier est lLe type de la va-
riable (0 pour Lles scalaires
reels)

- Le second est Le numéro de la
variable

- Les s1x suivants sont analogues
(donc exposant et BCD) a la
representation dans le texte
BASIC.

Les pointeurs fondamentaux

Oui, mais a quelles adresses
tout ceci se trouve-t-il ? Eh bien,
les adresses sont variables pour
pouvoir fonctionner avec des tail-
les mémoire diverses. On a donc une
gestion par pointeur.

Le couple 136 (partie basse),
137 (partie haute) pointe vers lLle
début de Lla premiére Lligne BASIC.
Ainsi, dans notre exemple de Ligne
260: PEEK(PEEK(136)+256*PEEK(137))
donnerait 4.

Le couple 137,138 pointe, Llui,
vers La Ligne en cours d'exécution.

Le couple 134,135 pointe vers

le début de La table des variables
(valeurs).

Le début de La table des noms

(G sl P

de variables est en 2048 pour un
systeme sans disque et en 7676 pour
un systeme avec disque.

Applications

Les applications de ces no-
tions sont nombreuses et importan-
tes. Elles donnent Lieu a des
“"méta-programmes’’, c'est-a-dire des
programmes qui agissent sur un pro-
gramme. L'exemple Lle plus célébre
est La renumérotation : i1l ne suf-
fit pas de changer Lles numéros en
téte de Lligne, il faut aussi chan-
ger Les références qui suivent GOTO
GOSUB, etc.., donc, pour cela, 1l
faut parcourir le programme et re-
connaitre Lles codes des mots-clés
voulus.

Nous Le ferons dans un pro-
chain numero. Sinon, on peut chan-
ger Les references a des variables,
rechercher Lles lignes qui font re-
férence a une variable donnee (re-
ferences croisees) etc.., Ces no-
tions sont donc importantes a con-
naitre car a Ll'origine de manips
spectaculaires.

Rita A....
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64 a Brac

Quelques ficelles pour 64

b
:. ......

- empécher '"stop'" : POKE 808,239
ou bien POKE 788,52

- empécher List et save :
POKE 818,32

Numéro du bloc vidéo de 16K adresse
(entre 0 et 3):
? 3 - PEEK (56576) AND 3

adresses relatives au bloc vidéo de

-L'écran:
? (PEEK (53272) AND 240)/ 16 * 1024

-du générateur de caracteres:
? (PEEK (53272) AND 14) = 1024

-de lLla carte haute résolution :
7 (PEEK (53272) AND 8) * 8192

Pour Les jeux en Langage ma-
chine, il existe un génerateur
aléatoire ultra-rapide de nombres
entre 0 et 255 :

mettre 255 ($FF) en 54287 ($D40F)
puis 128 ($80) en 54290 ($D412)

la case 54299 ($D41B) génére alors
a une cadence trés rapide des oc-
tets aléatoires.

Etant donné que Les adresses
du 64 et du VIC sont pratiquement
les mémes, on peut reprendre des
astuces utilisant Les ROM du VIC en
tenant compte de la translation

$C000 - $ EOOO --=>3A000 - $CO0O0
VIC 64

Pour Lles adresses entre $E0Q00
et $E33B, ajouter 3 pour obtenir
L'adresse correspondante sur le 64.

Hervée LE MARCHAND

|
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Une erreur-systeme curieuse

Conserver lLe curseur pendant GET :
POKE 204,0

Supprimer Le curseur :
POKE 204,1

Le supprimer pendant INPUT :
POKE 207,1

Désactiver STOP/RESTORE :

POKE 808,225
(235 pour Le reactiver)

Amenez le curseur en derniere
Ligne. Faites comme Si1 vous entriez
une Ligne de programme plus Llongue
que Lles 40 caractéres, donc tapez
un numéro puils des caracteres jus-
gu'a faire une remontée de Ligne. A
ce moment, faites un DEL.

Et voila,

plante !

En fait, selon La couleur des
caracteres en vigueur, lLorsque cela
se produit, on peut s'en sortir en
faisant SHIFT/RUN. Obeissez au mes-
sage PRESS PLAY ON TAPE puis faites
STOP.

Cela marche si lLa couleur des
caracteres est noir, blanc, pour-
pre, vert, orangé, brun, gris moyen
ou vert clair. Avec les autres cou-
leurs, donc Le bleu standard, Lle
plantage est irréemédiable.

Daniel-Jean DAVID
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Stockage des programmes
dans la memoire de I’ORIC

Pt

e o

Un certain temps apres La sor-
tie du PET (1977), LlLorsque LlLes fa-
natiques travaillaient dur pour es-
sayer de percer lLes secrets de leur
machine, La découvere de Lla fagon
dont un programme est stocke en me-
moire a ete Le premier element qgui
ait souleve un coin du voile.

Nous esperons que La donnee
des mémes 1informations sur L'ORIC
fera autant de plaisir aux posses-
seurs d'ORIC. Les principes suivis
sont exactement Lles mémes que ceux
des COMMODORE.

En BASIC interpreté, on trouve
en memoire a Lla fois Lle programme
et Lles wvariables dans des zones
successives, conformément a La
figure suivante :

lLtha"?nes de «=—sommet de FM
| caractéres RAM BASIC FC
D
! «—FT
Tableaux
< F\DT
Variables
< FBDY
Texte
BASIC
<—debut BASIC DB

B

L ik s B
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Les adresses, qui sont varia-
bles, sont gérées grace a 7 poin-
teurs fondamentaux. Leurs adresses
pour Les COMMODORE ont été données
dans divers numéros antérieurs de
LA COMMODE. Celles du 64 sont dans
ce numero.

- DB : debut de BASIC. Sur ORIC, DB
est Le couple #9A, 9B (decimal
154, 155) dans L'ordre partie
basse, partie haute.Attention.
c'est Le pointeur.
La veritable adresse de debut
de BASIC est DEEK ( #9A).
Usuel lement, sur ORIC, on
trouve #0501.

- FBDV : fin de BASIC, début des
variables. Sur ORIC, c'est le
couple #9C, 90 (156, 157)

- FVDT : fin des variables, début
des tableaux, #9E, 9F
(158, 159)

- FT : fin des tableaux, #A0, A1
(160, 161) L'adresse de fin
des tableaux augmente a me-
sure que le programme s'ampli-
fie.

- DC : debut des chaines, # A2, A3
(162, 163). L'adresse de début
des chaines diminue a mesure
que Le programme s'amplifie et
qu'il apparait de nouvelles
chaines.

- FC : fin des chaines, #A4, A5
(164. 165). Ce pointeur est
habituellement égal au sui-




vant.

- FM 2 fin de mémoire vive accessi-
blLe a BASIC, #A6, HAT7
(166, 167). C'est ce pointeur
qu'on altere lorsqu'on veut se
ménager une zone tranguille en
fin de mémoire par L'instruc-
tion HIMEM.

Notez que pour bien fonction-
ner BASIC exige que L'octet juste
avant Le début de BASIC soit nul.
S1 vous voulez reculer Le debut de

BASIC a 601 par exemple, il faut
faire :
POKE 155,6 : POKE 157,6 :
POKE 159,6 -

mais aussi POKE 6%x256,0 .

i ﬁ E-':'-"_'- e hl:_ e el o e e T e R
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exte BASI(

A partir de L'adresse DEEK
(154), Le texte BASIC est formé de
la juxtaposition des differentes
lignes. Chaque Ligne est stockée
presque comme elle a ete entree,
en ASCII. Les seules differences

sont :

1= chaque mot-clé est remplacé par
un seul octet, son code. Par
exemple, END est code 128 (#80)
GOTO., 151 Gi97); 1IF, 153 #99);
RESTORE, 154 (H9A), etc...,

2= Le numéro de Ligne est codé en
deux octets dans L'ordre partie
basse partie haute. Ces deux

octets forment Les octets 2 et 3

de La Ligne (en fait Les 3éme et
Leme, car on numerote a partir
de 0).

3- L'ensemble des Lignes est cons-
truit en Liste chainée. Les deux
premiers octets (n°° 0 et 1)
forment ce gqu'on appelle Le
Lien. Ce n'est rien d'autre que
l‘adresse absolue dans La mémoi-
re du premier octet de lLa Ligne
suivante. Le lien est, bien sdar,
code sous lLa forme partie bas-
se,partie haute.

4= Le dernier octet est 00 pour
marquer La fin de Lligne.

5- La fin du programme est marguée
par une Ligne fictive a Lien
nul. Cela fait donc trois octets
nuls consécutifs avec La fin de
la derniere Ligne.

On obeit donc au schema suivant :

154,155

00 L7 L2 N1 N2 texte 00
1-_.-.{""'-""

1en

L'7T L'2 N'1 N'2 texte OO0

BEE #F &8

‘t1 L2 n1 n2
0 00

im

xemple :

Si Ll'on introduit La Lligne unigue
suivante :

26 ? Z : GOTO 12345
on aura en memoire:

adresse valeur explication

# 501 16 LT = 10 hex
502 5 LZ2 :pointe vers
510
503 A N1 :4+256%*1
504 1 N2 : = 260
505 186 code de ?
506 90 i iy
507 58 g
508 151 code de GOTO
509 32 "espace"
50A 49 o =
508 50 g
50C 51 ey
500D 52 4"
50E 53 ol
S0F 0 fin de Ligne
510 0 nouvelle Ligne
(vide)
511 0 |
Applications

Ces notions ont des applica-
tions tres 1interessantes. On peut
(ce n'est pas recommande) faire
qu'un programme se modifie Llui-
méme, par exemple en changeant Les
noms des variables. On peut faire
un programme de renumerotation ou
un programme quil examine Lle texte
BASIC et en extrait les réferences
a certaines variables, etc...,

Honoric de BALSA
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Vous savez que "SHIFT" ''RUN"
fait charger Lle premier programme
sur La cassette ( ou disque, si
vous étes en BASIC 4.0). N'y a=t=il
pas moyen de faire mieux ?

Si ! Vous pouvez obtenir Le
méme effet pour n'importée quel pro-
gramme, avec Les cassettes uni-
guement.

Vous tapez 4 espaces, guille-
met, Le nom du programme voulu,
guillemet et puis vous revenez en
début de Ligne par des "curseur
gauche” et Lla, vous faites votre
"SHIFT" “RUN".

Qu'en est-il des disques ?
Avec BASIC 3.0, et aussi sur VIC et
64, rien ne vous empéche de faire :

4 espaces guillemet d:nom guillemet
virgule huit (ou 9..), curseurs a
gauche, ""SHIFT"-"RUN".

Avec BASIC 4.0, Lla solution
est La suivante :

4 espaces trois "INSERT" trois cur-
seurs gauche (qui se feront en mode
guillemet) d : nom curseurs a gau-
che pour venir en téte de lLigne et
Le "SHIFT" "RUN".

N.B : Ceci n'est pas un Autorun.
Dans L('Autorun, le programme se met
a s'exécuter dés chargement. Ceci
est 1inscrit sur Le disque et Lla
bande et constitue une protection
contre-les piratages.

Pierre=Etienne THALBERG

BZ it ¥

Un des problemes Les plus sou-
vent rencontrés avec La connexion
d'imprimantes non COMMODORE (et mé-
me certaines COMMODORE, n'est-ce-
pas 8027 ?..) est celui du Line-
feed (alimentation de Lligne) auto-
matique: Lles 1imprimantes COMMODORE
accompagnent tout retour—chariot
d'une alimentation de Ligne et,
bien sdr, les Llogiciels supposent
qu'elles Lle font. Maintenant, si
vous avez une 1mprimante quil ne Lle
fait pas, vous risquez de tout im-
primer sur lLa mémeligne! C'est, en
particulier, Le cas des Listings.

Cec1 se produit, notamment,
avec certaines 1imprimantes connec-
tées par L'interface RS 232 du VIC
ou du 64 (ce n'est pas Le seul pro-
bléeme du RS 232 ! ...)

La solution ? Ouvrir un fi-
chier de numéro Llogique supérieur
ou égal a 128. Sauf en BASIC 1.0 ou
il n' a pas de solution simple, ces
fichiers ajoutent automatiquement
le Line-feed.

Ex. OPEN 128,2,0,CHRS (6)
ouvre un fichier RS232 a 300bd

ensuite, pour Llister :
CMD 128 : LIST

Daniel=Jean DAVID
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Le programme suivant permet de
renommer une disquette. Il fonc-
tionne sur tous les systéemes COMMO-
DORE (8000, 4000, 3000, PET, 64 et
VIC) avec toutes lLes unités de dis-
ques sauf La 8050.




5 PRIMTCHRSC 147 3

& PRIMTSPCC 127 % RENAME DISK #" PRIMT

ie OPEML.2,15."1@

48 FORI=144TOle3

50 PRINT#1,"M-R"CHRSC( I JCHRS( 7 )

68 GETHL,R%

78 PRIMTRS;

2@ MEXTI

{89 PRINT:PRINT: INPUT"MOUYERU NOM ;NS

116 NE=LEFTHE{N$+"", 1587

{280 PRINT: INPUT"MOUVEL IMDEMTIFICATEUR ":ID%
138 CHE=ME+_EFTHCID%,2)

1468 PRIMT#1, "M=l": CHRSC 144 JCHRSL 7 JCHRSC 2@ 20HS
{56 PRIMT#1."B-A:8,13,0

leg PRINTHL,"I

a2 CLOSEL

Cyril CAMBIEN

-
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a~y-est! La Commode commercialise des disquettes. D'abord, vous pouvez
avoir toute cassette La Commode sous forme de disquette (supplément 30F).

Pour_ CBM (64 en préparation):

VIDEO de P. CASTRATARO
Un systémee de gestion de votre cassettotheque (jusqu'a 1000 cassettes).
Recherche multicritéres notamment en fonction du temps restant. Prix: 310F

REPERTOIRE ET AGENDA de P. CASTRATARO
Gestion de votre agenda et de votre carnet d'adresses. Recherche compléte
ou par initiales - mot de passe. Sortie écran ou imprimante. Prix: 310F

REL.FICZ2 de P. CASTRATARO
Gestion de base de données fichiers relatifs. Prix: 310F

PCM8000 de P. CASTRATARO

Transforme votre 8000 en terminal performant qui se connecte a tous
reseaux (Transpac, Missive, etc...) @ L'aide d'un modem accoustique. Transfert
facile de fichiers. Prix: 2500F

Pour VIC et 64

BD64 de D.J. DAVID
Gestion d'une base de données sur VIC ou 64 éequipé de sa 1541. Prix: 290F
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L'affichage de 22 colonnes par
Ligne est ressenti par Lla plupart
comme une des plus graves Limita-
tions du VIC. De nombreux Llecteurs
nous ont écrit pour nous demander
des renseignements sur des exten-
sions permettant de faire passer
L'affichage du VIC a 40 et méme 80

colonnes par Ligne. Faisons

point.

1 - Il est vrai que de telles
extensions existent effectivement
et permettent de passer méme a 80
colonnes. Il faut noter d'ailleurs
que si le 40 colonnes est utilisa-
ble avec un téléviseur, Le mode 80
colonnes exige, lui, un moniteur de
bonne qualité: sinon ces extensions
se placent facilement sur Le BUS
(connecteur des cartouches d'exten-

sion).

2 = Aucune de ces extensions
n'est et ne sera en vente en Fran-

ce. Il faut se Les procurer
Angleterre.

3 - Compte tenu du fonctionne-
ment du VIC - on L'a vu dans Lles
tentatives d'elargir Légerement
L'affichage ( LA COMMODE, n® 5,
p. 32) - ces extensions ne peuvent
marcher qu'en :

- se substituant completement au
circuit d'affichage du VIC,

- transformant Les routines de
gestion de L'affichage.

Ceci implique un prix eleve.
De fait, on dépasse méme le prix du
VIC.

4 - Il en résulte que La solu-
tion '"vente du VIC - achat d'un
C64'" est certainement bien plus
efficace : moins colteuse, moins
hasardeuse et en plus on profite
des avantages du 64,

P1erre-Et1enne THALBERG

prochain

numéro que nous aborderons lLa pro-
grammation du syntheétiseur sonore

C'est dans notre

du 64: en effet, il reste des
points a éclaircir sur son fonc-
tionnement, pour obtenir des résul-
tats reproductibles. Il semble que
L'ordre des POKE joue: lLes essais a
faire sont trés nombreux et, comme
vous Le savez, LA COMMODE ne veut
donner que des indications parfai-
tement éprouvées et fiables.

En attendant, lLe systéme sono-
re du 64 se heurte a un probléeme
trés génant : il est affecté d'un
important bruit de fond, de nature
a masquer completement ses qualités
sonores.

Unh premier remede, Lorsque
vous utilisez wune prise Peritel
consiste a 1incorporer un filtre
tres simple dans Le circuit son:

64 Peritel
Le condensateur et
100K La résistance trou-

3——MMA—_~E6 vent place dans la
47nF

prise Peritel elle-
I—1 7 méme.
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Un remeéede plus radical consis-
te a ne pas utiliser Le son de Lla
téle : Le ronflement sera fortement
eliminé. Nous proposons un montage
complet d'ampli sonore et haut-par-
leur. Il est utile notamment a ceux
qui utilisent un moniteur depourvu
de son. Il fait appel a un circuit
intégré amplificateur LM 386 : on
le trouve chez tous lLes revendeurs,

notamment chez TANDY.

connecteur
audio video
25K
br 3 3| LM386 5:||{(HP
100nF 5-8
br 2 Ohm

pile 9V I ZZDFF

1 . Les broches 1, 7 et 8 du LM 386
sont non connectees dans ce monta-
ge. Un condensateur entre 1 et 8

augmente Le gain.
2 . C'est precisément un LM 386 qui

est utilisé dans L'ORIC pour pilo-
ter le haut parleur interne.

Daniel=-Jean DAVID
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La possibilité pour L'utilisa-
teur de définir son propre jeu de
caractéres ouvre des applications
tres interessantes :

- déefinition d'éléments de dessins
pour certains graphiques

- définition d'objets, insectes ou
envahisseurs pour des jeux

- définition de caractéres speciaux
alphabet grec, signes mathémati-
gues, caracteres accentués pour
un traitement de textes.

Cette possibilité est exclue
pour les CBM : Le générateur de ca-
ractéres est en ROM et il n'est pas
déplacable. Pour L'ORIC, lLe géneéra-
teur de caractéres est d'office en
RAM (aprés une copie, a partir de
lLa ROM, évidemment). Il est donc a
volonte modifiable.

Sur les VIC et 64 Lle genera-
teur est normalement en ROM mais
son origine est modifiable et on
peut Lla definir de fagon que Le
generateur soit en RAM. Eh bien
L'ATARI a exactement La méme possi-
bilite. Pour LlLes VIC, 64 et ORIC,
ceci a eté expligué dans Lles Livres
“"LA DECOUVERTE ...'" correspondants.

Pour L'ATARI, nous Lle décri-
vons ici. Dans Lla suite, on appel-
lera G L'origine du générateur de
caractéres. Lorsque celui-ci est en
ROM, G = 57344 (SEQ00).

Deux adresses stratéegiques
interviennent :

. HMEM(106) qui contient Le n® de
page de lLa derniére adresse ROM
possible (+1) :

DERAD= 256 * PEEK (106)

et

. CBASE(756) qui contient Le n°

Inventez votre propre jeu
de caracteres sur ATARI

de page du debut du generateur de
caractéres : G = 256 * PEEK(756)

L_____%f A

Les etapes a suilvre sont :

Choisir L'emplacement RAM ou
on mettra le généerateur de ca-
ractéres. Le probleme est Le
suivant : entre G et DERAD on
doit trouver lLe genérateur de
caractéres et La mémoire d'e-
cran (cf.fig.1). La taille du
genéerateur est 1K (128 carac-
téres x 8 octets par caracte-
re).

Celle de L'écran varie avec le
mode d'affichage : dans Lles
trois modes texte elle est

avec GRAPHICS O 992 octets
avec GRAPHICS 1 674
avec GRAPHICS 2 424

Comme G doit étre a une fron-
tiére de K (comme DERAD), on
voit que le mieux est :

G = DERAD - 2048

ROM
<--- DERAD

RAM

Inutilise

figiCarte mémoire

Copier lLe générateur de carac-
téeres en ROM dans celuil en
RAM, car i1l y a bien des
caracteres normaux gue vous
voudrez conserver. (Cette eta-
pe peut étre supprimée si vous




ne voulez garder aucun carac-
tére standard, ou elle peut
étre abrégée si vous en gardez
peu.

On peut utiliser La seguence :

10 GROM = 256 * PEEK (756)

20 G = 256 * PEEK (106) - 2048
30 FOR I = 0 TO 1023

40 POKE G + 1, PEEK (GROM + 1)
50 NEXT 1

r 3 - Definir Les nouveaux caracte=
res. Chaque caractere se defi-
nit dans une matrice 8x8 dont
chaque Lligne correspond a un
octet dans Le générateur de
caractéeres. Chaque point "al-
Lumé" forme un bit égal a 1,

[ voir fig. 2

128 64 32 16 8 4 2 1

L= 56
=1 56
=2 16
=3 56
=4 125
=5 125
=6 125
=7 62
I tig.2 Définition d'un caractére

Si R est Le code éecran du ca-
caractere a definir (R va de
0 a 127), L'octet correspon-
dant a La Ligne élementaire

| n° L (L vadeOa?7 esta

L'adresse : G + 8 * R + L.

La valeur se déefinit en som-
mant, sur une grille analogue
a La fig.2, Les nombres 1,2,4
...128 correspondant aux
points allumés. On a marque
sur La fig.2 Les valeurs cor-
respondant au petit chat des-
siné. Par exemple,le 56 de Lla
ligne L = 0 représente 8 + 16
¥ 52,

R . < - B

Les données des caracteres
peuvent étre groupées dans des
DATA. Mais il y a mieux.

Le programme suivant constitue
un mini éditeur de caracteres:

60 DIM R$ (2), K$ (2), A (8)
70 INPUT "CARACTERE A REMPLACER";R$
«: R = ASC (R%) - 32
80 PRINT "ESC CLEAR";
90 FOR L = 0 TO 7 : PRINT
¥ eemeaema. 2 NEXT: L
100 PRINT "ESC curseur haut
(8 fuis)” -
110 FOR L = O TD 7
120 INPUT A$ t: A=0
130 FOR K = 1 TO 8 : K$=A%(K,K)
- IF K$ = "." THEN 150
140 A = + 2" (8 - K)
150 NEXT : A= INT (A + 0.4)
160 POKE G + 8 * R + L,A : NEXT L
170 PRINT ""ESC CLEAR'" : PRINT
ik ; R$

I

L'aide de ce programme, vous
définissez votre caractére en
grand, Ligne par Ligne : pour
Les points éteints,vous passez
les points sur l'ecran par
mouvements de curseur. Pour
les points allumés, vous rem=-
placez Le point par une étoile
par exemple.

La derniére 1nstruction est
sensée imprimer lLe caractere
obtenu. En fait, elle imprime
le caractere standard dont vo-
tre caractere prend La place.
Vous n'aurez votre caracteére
qu'une fois accomplie la der-
niére étape.

4 - Dire a L'ATARI qu'on utilise
le nouveau jeu de caracteres.
Ceci est accompli par :

180 POKE 756, G / 256

Et voila ! En rassemblant Lles
différents morceaux du programme
donnés 1ici (lLa section 70 - 170
peut &tre répetee) vous vous dotez
d'un systéme efficace vous permet-
tant de geérer tres facilement Les
dessins les plus divers grace a 128
caracteres programmables.

Rita A.ae




Fonction APPEND pour 64

(et VIC)

Le programme ci-dessous, écrit
pour un CBM 64, permet de placer en
mémoire centrale deux programmes
L'un au bout de Ll'autre. Il s'agit
donc de L'équivalent de La fonction
APPEND a Llaquelle on a recours, en
particulier, Llorsqu'un programme
est congu selon une suite de sous-
programmes stockés séparément sur
cassette ou disque. Le moment cru-
cial consiste a réunir tous Lles
sous-programmes pour ne faire plus
qu'un programme principal. Pour
cela, La fonction APPEND est natu-
rellement La bienvenue.

Le programme comporte 34 oc-
tets de Langage machine qui peuvent
étre placés dans une zone tranquil-
le de La mémoire. Ici, le tampon du
magnétophone a cassette n'est pas
trés propice au cas ou vous utili-
sez ce periphérigue. Aussi, la zone
de MEV de 1K qui débute en $C000
(49152) a été choisie. Si vous dé-
sirez stocker Lle programme ail-
leurs, il wvous suffit de modifier
la valeur de N a La Ligne 30.

Le principe de ce programme
est tres simple; en effet, on con-

LA REM s FOMOT IO APPEMD sk

118 REM s POLR

1Ty ==

i} ==

=

2

el
1280 H=491%5;

1460 REARD A

156G =

158 DATA S& . 162 .0
178 DATA Z2,.176.4.
188 DATA 432 .24, 16
1968 DATH 9, 1aw T
SEE DATE S

=l =

228 AE=CHRE O3S
203 PRINT "I
24@a PRIHT ©

250

268 PRINT " -
27V@ PRIHT "im -
SEE PRINT "ek

A FRINT e
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sidere que Lle debut de lLa memoire
BASIC se trouve a La fin du premier
programme en memoire, augquel on
ajoute Le second par L'instruction
LOAD. Il suffit maintenant de re-
donner au pointeur de La mémoire
BASIC sa valeur d'origine soit
$0801 (2048) et Le tour est joue !

Les pointeurs modifies sont :

Debut de MEV BASIC 43 ($2B)
44 ($20C)

Fin du programme,

debut des variables 45 ($2D)
46 (32E)

IlL est possible de simuler Lla
fonction APPEND au moyen des ordres
directs ci-dessous :

LOAD "PROGEAMME 1"
A=FEEE (45 ~2 s B=A

IF A8 THEM A=2S648 8= 1
FOEE 432, A1POKE 44, PEEEC 46 -R
LOAD "PROGRAMME 2"

FOKE 42 [l:FOKE 44,6

Le fait de retrancher 2 a la va-
leur du pointeur de variables s'ex-
plique de La maniére suivante :
fin du programme 1 variables

trois fois 00
=fin du programme

——
sy RO@27 DA 100 00 9K DO

pointeur
des variables

pointeur des variables - 2
= début du programme a rajouter

L'inconvénient du mode direct
est naturellement Le nombre de ma-
noeuvres a effectuer. Avec le pro-
gramme machine, tout devient plus

simple :
FOIHCT IO FFFERL
s e o s e o
| LR "FROGEAMFE 1"
& — ST 49152
2= LOAD "PROGREAMME 2
4 ~ SYS 49177
LYESY TOWT |

Si wvous possédez un VIC 20,
tout n'est pas perdu, puisque deux
petites modifications suffisent
pour que Le programme tourne sur
votre machine.

Pour cela, procédez comme suit:

PRINT PEEK (43) puis notez La va-
leur que vous placez dans Lle
carrée (ligne 190)

PRINT PEEK (44) 1ci, le réesultat
doit remplacer La valeur
contenue dans Le cercle.

Ces corrections permettent de
donner au programme Lla valeur du
début de La mémoire BASIC qui varie
selon La machine. S1 vous utilisez
le programme machine, n'oubliez pas
de modifier Lla valeur de N (ligne
130). Au cas ou aucun endroit de la
mémoire ne se préte a garder sans
probléme Lle programme, il est tou-
jours possible de donner au poin-
teur de fin de mémoire (en 55 et
56) une valeur Llégérement inferieu-
re, ce qui Libere quelques octets
pour stocker lLe programme machine.

Enfin, pour ceux qui désirent
plus de détails, voici la Lliste de
ce programme




HA L
.‘ e e
| f a0
| AL . R ey
| . CEED BR G S 1
o3 CEEER [ LG #ERFE
o CEAD 88 BF =T FERF
i CEEE =B 2R STH O F2R
a e cEll 18 2 1
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=TH $#$28
L.LWHE ez

de VIC 20 toujours avides de trucs

cassettes
EDASM UNIV
TELECRAN

cartes d’extension
EXT ORIC VIA 1
| EXT ORIC VIA 2

46

o ZBTE B85 20¢ TR F2
« e DEZ1 B o
Voila, j'espére que ce pro-

gramme pourra rendre service a de
nombreux proprietaires de CBM 64 ou

S © . N

Apres le LOAD "PROGRAMME 1", on
effectue la correction du pointeur
en 43-44 (début de BASIC) qui
prend la valeur de celui en 45-46

(début des variables) moins 2.

49177
Le pointeur en 43%-44 retrouve
sa valeur d'origine apres le

LOAD "PROGRAMME 2",

Les possibilites de

qui augmentent
Leur machine.

Pierre MENETRE
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Architecture de I'ORIC

\ (Premiers elements)

IL y a beaucoup moins a dire
sur L'architecture de L'ORIC que
sur celle du 64 : Les problémes de
superposition de meéemoire sont net-
tement plus simples. C'est plutot
au niveau des entrées/sorties que
reside une certaine complexite que
cet article s'efforce de clarifier.

L'ORIC est construit autour
d'un nombre extrémement reéduit de
boitiers essentiels.

IL y a d'abord deux proces-
seurs qui se partagent le bus (1):

Le microprocesseur qui est un 6502
est Le coeur du systeme; c'est Lui
quil exécute Les 1instructions. Le
second processeur appelé ULA (Uni-
versal Logic Array) est un proces-
seur d'entrées-sorties spécialise,
con¢gu en propre par ORIC. C'est Lui
gui gere L'écran, mais en plus, et
c'est La source de La simpliciteé de
construction et donc du bas prix de
L'ORIC, 1L prend en charge toutes
les fonctions auxiliaires, notam-
ment le décodage d'adresses, dimi-
nuant de beaucoup Le nombre de boi-
tiers annexes nécessaires.

Cette structure a deux proces-
seurs est maintenant universelle
dans Lles micros bon marché. Elle a
eté introduite par Sinclair sur Lle
ZIX 81 puis utilisée par COMMODORE
sur Le VIC et lLe 64.

S i pe— g g me— e e e ] G B BEAR LIS THAE Shme Gl WSS e R L R SR S i Sl S Gall e e el e pmmn e e

(1) Pour une définition de ces mots
tels que ‘'"bus', ‘'processeurs',
"boitiers d'E/S)", 'selections de

boitier", etc.., se reporter par
exemple a "'SYSTEMES A MICROPROCES-

SEURS''de D.J. DAVID, chez EDITESTS.

o N ik el S _

Au point de wvue mémoire ROM,
tout réside dans un boitier unique
23128 de 16K octets (c'est Le sum-
mum de Lla technique actuelle) aux
adresses CO)O-FFFF. Dans Les ver-
sions préliminaires, 1L était rem-
placé par deux EPROM 2764 de 8K
octets, d'ou Lla présence de deux
emplacements sur La carte.

La mémoire RAM est formée de 8
boitiers de RAM dynamique 4164 (64K
x 1) pour Le 48K,ou 2 boitiers 4416
(16K x 4) pour le 16K.

IL y a enfin deux boitiers
d'entrées-sorties : un VIA 6522 qui
fournit 2 ports de 8 bits paralle-
les et deux temporisateurs et un GI
AY-3-8912 qui est Le synthétiseur
sonore. Seul Le VIA est sur Le bus.
Le synthé. est accedé par un port
du VIA.

fournit Lles
sélections de boitiers aux memoires
et aux entrees-sorties. Comme l'es-
pace adressable du 6502 est Limjteé
a 64K, dans Lla version 48K, on ne |
peut pas profiter totalement des
64K de RAM présents sur La carte.

profit de La ROM.

Pour cela, Llorsque L'adresse
est entre 0 et $BFFF, L'ULA sélec-
tionne Lla RAM. Lorsqu'elle est en-
tre COOD et FFFF, L'ULA selectionne
la ROM et inhibe La RAM. Il y a une
broche appelée MAP sur Le connec-
teur d'extension qui est tirée a
+5V par une resistance qui aboutit
a lLa broche 26 de L'ULA. Si L'on
met cette broche a 0, il est vrai-
semblable qu'a ce moment, L'ULA
inhibe La ROM et sélectionne La
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RAM. On disposerait alors de 64K de
RAM. Nous parlons au conditionnel
car ORIC n'a fourni aucune infor-
mation sur Le fonctionnement de
L'ULA.

IL y a une autre broche du
méme genre sur Lle connecteur d'ex-

tension, appelée ROMDIS, qui abou-
tit 4 une sélection de boitier ac-
tive haute de La ROM. Si vous Lla
mettez a 0., vous inhibez La ROM in-
terne et vous pouvez alors activer
une ROM externe, contenant par ex.
un autre lLangage que BASIC.

Seul Le VIA est sur le bus aux
adresses $300-30F. C'est un port du
VIA qui sert & accéder au syntheti-
seur 8912, ce qui n'est pas grave
car Le synthétiseur fournit Llui-
méme un port de 8 bits paralleles.
Voici lLes assignations :

Port A du VIA (adresse: $301,
registre direction: $303) :
port paralléle pour L'interface
imprimante

acces au synthe (avec,en plus,CAZ2
et CBZ2 : dans un prochain nume-
ro,nous décrirons comment acce-
der directement au synthe)

CA1 fournit L'entrée ACK de L'im-
primante

Port B du VIA (adresse: $300,
registre direction: $302)
PBO a PB2 : rangée clavier

PB3 : sélection clavier

PB4 : signal STROBE de L'impri-
mante

PB5 : inutilise

PB6 : télécommande magnéto

PB7 : sortie magnéto

CB1 : entrée magnéto

Port du synthétiseur :
colonnes clavier .

Une broche analogue a ROMDIS
appelée 1/0-Control apparait sur le
connecteur d'extension : en La met-
tant a 0 elle permet d'inhiber Lle
VIA et d'activer Les entrées-sor-
ties propres a Ll'utilisateur. Sa-
chant qu'il y a décodage incomplet
des adresses d'E/S sur Le signal
I/0, on peut d'ailleurs conserver
le VIA 1interne et en ajouter a
l'extérieur.

Le bouton appelé RESET L'est
improprement. En fait, 1l cree une
interruption NMI. En revanche, la
broche appelee RESET sur Le connec-
teur d'extension est bien Liée au
signal RESET.

Daniel=-Jean DAVID




On ne sait jamais si une cas-
sette s'est trouvée bien écrite ou
non. Les COMMODORE possédent une
instruction (VERIFY) qui permet de
verifier si une sauvegarde s'est
bien effectuée alors que Lle pro-
gramme a sauver est encore en me-
moire. En cas d'incident, on peut
refaire La sauvegarde.

On peut faire presque La méme
chose sur L'ATARI avec Le petit
programme suivant, qui relit La
cassette et signale Lles 1incidents
de Llecture. On pourrait d'ailleurs
pousser plus Loin et faire = comme
Lles COMMODORE - wune comparaison
entre Lles valeurs trouvees sur La
bande et Les valeurs en memoire.

Le programme Lit chaque bloc
de lLa cassette et, par appel a une
routine en Llangage machine, trans-
fére ce bloc dans une chaine de 1238
caractéres A%, toujours La méme,
implantée a L'adresse pointée par
$203, 204,

1 CLR:DIM A$C128>:GOSUB 8

4 CLOSE #1: OPEN #1,4,255,"C:"

204,196,61,240,2. 288, 238, %96

. P

5 GET #1,R:X=USR(1536): GOSUB 8: GOTO S

6 IF PEEK(195)=136 THEN CLOSE #1:PRINT "CORRECT": END

7 PRINT “ERREUR NO";PEEK(195);" MAUYAISE CASSETTE": END

8 POKE 203,RDRCA$ - INTCADRCAS) /256 %256) 1 FOKE 204, INTCADRCA$) /2567 RETURN
9 DATA 184,174,138.2,134.61,160.0, 162,80, 185,0,4, 129,203,200, 230, 203, 208, 2, 230,

5L Coiiik a9

IL faut, bien slr, que le pre-
mier numéro de ligne de votre pro-
gramme soit supérieur a 10. Vous
changez en 0 Lle 255 de la Lligne 4
si vous voulez sauver votre pro-
gramme par SAVE au lieu de CSAVE.

En 9 se trouve le DATA qui dé-
finit Lla routine en lLangage machine
de transfert du tampon cassette
vers La wvariable A$. Voici cette
routine :

ELLle est implantee en $600, ce
qui est habituel sur L'ATARI.

Ce programme met en évidence
deux adresses strategiques du
systeme de L'ATARI; Le tampon
cassette : 3400 et suivantes et Le
nombre d'octets contenus dans Lle
tampon : $028A. (le Llisting est sur
la page suivante).

Rita A...

2 FOR I=1336 TO 1564: READ R :POKE I.A ‘MNEXT I :TRAP &
3 PRINT"ESC CLEAR";"METTEZ LA CRSSETTE ET PRESSEZ UNE TOUCHE"

49




‘ ga1 # = 1536

3 2 LD% $828A ;TRILLE DU
Sgi e ke b ; TAMPOM CASSETTE
BaS PEEd4 &6 3D STH #31
A5 Q506 AB 20 LDY #$00
e tgg :3339 'y . PREMD UM
| : . s T i )
ggg i SDCTET DU TAMPOH
918 866D 81 CB STA ($CB, ¥ iMET EN RA$
| 11 BERF CS IHY s SUIYANT
912 9610 E6 CB INC $CB ; INCR BRS
913 B612 DA A2 BME %0615
314 9614 EE CC INC $CC i INCR HAUT
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Compléetez votre Collection

étre pas pour longtemps. Hatez vous de compléter votre collection s1 vous
ne voulez pas rater des renseignements essentiels.

BON DE COMMANDE
d envoyer a La Commode 28, rue Vicq-d'Azir 75010 PARIS

Je désire les numéros suivants de La Commode (entourer)
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g CCP 0 CB U MANDAT

NOM
ADRESSE
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Les numéros anciens de La Commode sont encore disponibles mails peut-
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Programmatheque

PET 2001 CBM 4000 CBM 8000

L = 245

U= 58843 U = 57471 U = 57447

REMARQUE: Ne résout pas le solitai-

AUTEUR : A, HESBOIS re, mais vérifie les coups du jou-

eur et déplace les pions selon ses
SYSTEME : (BM 3032 + EDEX 2.0 ordres. En début de partie, il met

- _ tous les pions en place, vous épar-
ADAPTATIONS : Modifier L et U Lligne gnant cette tache fastidieuse:
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& $FM1TEMF01

£ TE=TI

g6 IFTI-TE<1S THEH £6:ELSERETURH
E7

& REM TEMPOZ

€9 TE=TI

P8 IFTI-TE<30ETHENTE :EL SERETLIRH

1 "

Fe REM WERIFICATION CRSE - . o

°% ER=f: TFCROE4ORCACZORCACY THT L CAY THENBEER 1S, 15 sER=1 :RETURN
PA LEmHT L ERS 18D 2 CEsiA-1BHL S RETURN e

ADAPTATIONS : aucune, trop spécifi-

que du CBM 64

AUTEUR : C.CAMBIEN
REMARQUE : Le mode d'emploi est

SYSTEME : CBM 64 donné par Lle programme

REM FIMISH 1.2 - CEM &4 - FAR C.CAMBIEN - 861383

1

T OREM BHHHEHEHEEEEEE R R R A R
o GOSUESOEaE

4 REM IMITIALISATION DU JEU

5 rUhEQﬁ:Jl;¢;

18 DIMRCT 2.7V

28 FEIMTCHEF{147 :CHEFC 1425

il

=t *L—E.I:Jl—ﬂrﬁf At IN=1

S8 VOL=S4298  ml=Sd 27T WS4 2 TE  HI=54 275 LO=54 Ve BR=0d T

= FORI= ITW;:r”FIH TRBECI1 2" " NEXT

S0 FRINT'"S"TERE S22 "SCORE - minly

v FEINTTARBLZZ "I Tesoe - BE

St FEIMTTRECZZX"TEMFS - piveaeINIeln]

E“:j s:I:‘- L: ITT I‘iI‘. :...-::::: g ,.-+-|.:I"‘ Ii'-II :I'IE':':-:E]

A2 FPEINTTAB(SZ2"C.0. 15363

148 ‘“-quh FORE Y+l B

128 FORI=@TOSE: EEADS: POKESZIS+I G HERT

125 FURI=BTOE: F LHDM' diES 4E [.8:MEST

i3858 rorl=cadaTozads er 2 MERT (FOKEZB46. 14

158 FORI=8TLS  READNC] ‘wEhD? I MESRT

EEE FDFE Th'JL;T-F;}tU+ HLHI.FH}E”+_“JEE: |va+.,;11 FJLF” .F.l
“BS FORI=57VTO44 - BEmDG Fu ”H+I [ MEs N\, | FOEEY 25,
=18 Fﬁ”I =[\3TO6 : FOKEY+2#] & 1 FHLEH+ +IF YOI g MEST
e i _nEu+1ﬁ-” [”}F”+LL=ES'P }E¥| ﬁ E T rl

a0 ’EH FROGEAMME FRINCIFAL

15 b ﬁ_,EcLﬁhugf"’ﬂiZG#THEHGESUEiﬁﬁB

' SUSUEZBaE

Sedl m=FEER CZ2AE Y IFMCHed THEHGDSUE 1 aan

=5 1ﬂ“ULuUHﬁ

= i W, 1 P 11
P P 1 u-""” 'l“ill i 1-1 e,

Joe IFSCCaTHEHSC=4

Soo CRINT e T nf'l_:::"ﬂ CFEIMT" AR TAECIZS IMT (VIS +108 "0 "

557 PRINT "M T B2y IMTCLTI-T 2 B4 Bscr
o FOREW. & Eﬁ}EHD.j" OKESR. 128 FOKEM. 33 FOREHI . V1/2+7 - FORELO. V I/ o4
370 IFTI-T ZeaaTHEMDHE " .

oo REM FIM DE LA FARTIE - AFFICHHGE T SCORE &7 DU RECORD
-ﬁ_: FUREWOL 2 FOREY+21 . 8 FRINTNUTRE TEMPS E=T TERMINE

018 S¥F="z. " [Frol=0THENS$=".

538 FRINT:FRIMT"WOTRE SCORE E5T DE"SCUFOINT"S# | (&)

| |‘.'a l'_._,

i i P




a4l SFE="S."IFES=8THENSF=".
gd2 FEIMT 'FEINTU"LE MEILLEUR SCORKE EST DE"EBES"FOIMT"S%
258 FEIMNT FRIMTY"SRFFUYER SUR SRIFT FOUR REJOUER.
aod WHITESR3, 1 'HESTORE :GOTUOZG
{808 =EM DEFLACEMEMT ET HFFICHAGE It LA YOITURE DU JOUELR
{818 IFA=3cTHEHIrE{A {221 THEN !ns“”fﬁﬁ+¥L goTS1Say
{826 IFA=39THENIFXS 0I5 24 THENK (B =) ¢ By—YL : GOTO1 S0
1828 IFA=18THENHIFVICSBTHERY I=YI+RC GOTUL S0
1848 IFA=12THEHIFVIZ=18THEHY I =V]I~HC
15868 FOREV+30. 8 FOEEN . Bia:
1531 IFFE:F|”+'E'I-QUH:H4E§E
1528 RETLIEM
SIS EEM DEFLACEMEMT DES VOITURES AUYVERSE S
| 2@16 i:sFI 1TOS
cl2E Yela=mNCIlarEHDCTI 28N I+2 0= M
=il el IF” [ 22283 B3THEMY (I )= HEXT  EETLUEH
=HSE C I 2ZBTREMY S I =255
o s HEnn rETURH
I odEe BEM AFFICHAGE DES WOITURES ADYERESES
a8 POKEVY+30, 8 FOREI=1TOS
Sl POREV+Z#I+1 5012 HERT
5 X IF{FEEHE?+EE}HHEIJM 1 THENEETUREH
4888 FEM ACCIDEMT = EXFLOSIOHN
4885 FDHEvDLalﬁiFuhEng FOEEAD, 28 FOKESE. 8 POKEMW, 129 POKEHI, 17 FOKELD. 57
3885 FOKEV+1Z. ={d2 i POKEY+ 3;¥uﬁ
1818 POKEV+21.127 FORK=1TOS:FORL=ATOIS - FOKEV+45. L NERTL . &
=T FDhEh+n1.Ea'aE—JE—J#* 4180
4838 POKENVOL . S EETLURH:
aaad FEEM INSTREUCTIOMS
5805 FOKES3281.,5
I okl PEIHTGHEii14F?CHE$£14}EHR$ﬂ5ﬁ
5828 FRIMT:FRIMTTAEC1Z:"#E —.~9] 1.2 ##
1@58 FRINMT FEIHT‘ =lUs ETES LE FILOTE DMUME YOITURE IE
aedE FRIMT"DE COURSE ET vous DEVESZ PRAECOURIE LA
f:-idﬁtﬂ FRIMT"FLUZ GRAMDE DISTAHMCE FUOSSIEBELE EM LIME
seed FRINT"MIMUTE.
SavE rEIHT FEIMT" =AIS IL % A D7AUTEES WOITURES =UR LA
Sas58 FRIMTYFISTE ET vous DEVEZ EVITER LE FLUS
I S@%a FRINT"FOSSIELE LES COLLISIONS.
S1a8 FRIMT:FRINTTY  «0IcI YOS COMMAMDES
3118 FEIHTEPEIHT”— & FOUE RCCELEREE.
alz8 rEIMT"- + FULR EALEMTIE.
alog FRIMIT"- » FPOUR #HLLEE A GARUCHE.
o148 ~RIMT"~ ~ FOUR HLLER A IIROITE.
o158 FRIMT  FEIMT:-FPRINT" SeFFPFUYEZ SUR SHIFT FPOUR JOUER
alol HRITES3, 1 FETURN
1830 =EM CODRGE Dl :FFITt ;”ﬂITHPE
la@us DATAB. 128 8.12,8.1.682,16.1.13 1 144 1,35
l&:[-’:‘lj_ij D THL&E. é-_ihil.;-'l i-1 ':‘I= i-'f i;H-I c-,.H 1 J,': B, EI.,:'_::I‘:; I_:l 3

i"_-
II
I'
E
I
I

la8gdd TRTHB, 234, 132.8, 2368, 14h,u;hig 14*
igdlol IATAZB. 2131537, 28,2 187.22.,221.: 229
188sa DATARzA. 1HIJ£3JEEJ54JJ9.D._4,E4

lagre DHTAG, o, i

18388 FEM CODRGE iu SFREITE "EAFLOSIONT £
165685 DATAD. 8. 8. 8,8, 8.8, 1536 128,04, 7016, 2. 73, 838,142,644, 3, 170
149518 DRTALIZ8. 152, H l_Tﬁﬁ 21 230,852, 8, 127 ¢ =43, 192, 6.93;:
19528 DRTRES, 2. 73,3234, 73:16:8:13:6,128,8,7 5
11988 REM FGSITIGHS I{ITIwLEE LES
11918 IsﬁTFnE-;L =88, 13.8,.78.180.121.259.,172.8,283, 7! @
| Zg89 «EH Cou E’E IE LA CAREIHE Ies YO ITURES
o BN I P 53
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CC : Adresse ecran du dernier
point allumeé

AUTEUR : Jacques VAISSIERE 300-320 Impression de * au départ
370-520 Déplacement de La balle
SYSTEME : Les CBM 40 colonnes 530 DATA pour le dessin pro-
gramme
ADAPTATION 540-680 Presentation du clavier
_______ = numeérigque
Pour Le 64, L'adaptation est 690 Détermine Le n® de ligne
assez facile, mais L'absence de et de colonne suivant Lla
clavier numérique rend Lles mouve- valeur de CC
ments moins intuitifs. Il serait 700 Determine L'adresse écran
préférable d'utiliser un manche a du point a imprimer pour
balai. la symétrie ortho.
710 Méme chose mais pour Lla

Sinon, symetrie point
Ligne 100 A = 1024 730 Teste la validité du deéepla-

120 CC = 14353 cement

290 CC = 1433 780-830 Si le déplacement n'est pas

300 CC = 1455 valide clignotement

310 CC = 2015

490 (CC - 1064) (2 fois) Ce programme permet de pré-

500 (CC - 1048) (2 fois) senter Lla symétrie orthogonale et

La symetrie centrale &8 un niveau
eléementaire.

Pour CBM 8000 ou VIC, i1l fau-

drait repenser L'affichage en fonc- En mode démonstration, Les
tion de la largeur de Lligne diffe- déeplacements que vous choisissez
rente, notamment modifier Les 39, font dessiner Lla balle et son
40, 41 des Lignes 380 a 500. symétrique.

1898 ARA=327a3

119 GOSUBS49: PRIMNT 'V

128 CvW=8l1l: CC=3317Fr7r: PRINT"IL Z"HGIT D
ETUDIER LES SYWMETRIESY

PRIMHT :PRIMNT"—1— SYMETRIE QORTHOGOMNAL

FRIMT :PRIMT"—2— SYMETRIE CENHTRALE"
PRINT: INPUT"QUE CHOISIS—TU"Y ;<&
PRIMT:-FPRINT: INFUT"OFRPTIOM DEMOMNZ=ZTREHA
CO—MM>WE:FSE:FRINT :FRINT
IFFSE="0"THEHPRINT'Y' : CV=837 : GOTO=

PRIMNT"OPTIOMS: -1— DEZSIH PROGAMME
s Q0% ALEATOIRE"

PRIMT:PRINT: IMNFUT"QIUE CHOISIS-TUY ;G

= :PRINT'()’

OMNMMXHEGOSUB 299 .86 : IFFSE="0"THEN Z324
W=l 7 s IFGG=2THEMHNY=25

POFECC. 42 : MH=2+7

FORH=1T0O%

Mm=IMNMTC SRNHDC .25 5 2+1 : IFGG=1THEHRERAD

W=INTC SRRHDC .25 2 24+32: IFGG=1THEMRERD
FORJ=1TOY : GOSUEBEZ73 - HE~T

MEXT
IFHEH=CTHEHPOKEA+SO3 . 1 7S Cey

| \'_L . S il _




| =93 CC=33177 : POKECC . 4=

2068 IFXX=1THEHNCC==2Z1323
218 IFREX=2THEHNHCC=332353
328 FOKECC. 42 :H=351

B0 GETAS: IFASs=""THEMN334
248 IFFARS="#"THEHNRESTORE : PRINT' m : = o |
GOTO1Z23

ISE X=VALCAS>: GOSUBSTE : GOSUB S20
268 GOTOIZG

S7E OM X GOTO2S0. 396,403, 416 . 446
O, 4560, 460
B0 Z=39:
296 Z=40 :
408 Z=91

s 423, 43

CC=CC+Z: GOTO47R
CC=CC+Z : GOTO473
: CO=CC+2 : GOTOD4 79
4168 Z=—1:CC=CC+Z:G0TO473
4268 Z=1 :CC=CC+Z:G0TO470
430 Z=—41:CC=CC+Z2 :GOTO470
448 GOTO47E
L 450 F=—430 : CO=CC+Z
468 Z=—3F : CC=CC+Z
478 IFINTCCCOC—RA > 43 D
C—Z: GOTOS20

480 IFCCKACORCC>A+I99THENCC=CC—Z: GOTOS28
498 IFIMNTCL{CC—3288S )48 52 =< CC—-322808 >-40
THEMHCC=CC—Z : GOTOS26

SEE IFH=ST7AMDINTC { CC—-S32792 240 )= CC—327
92 3-4BTHEHCC=CC~Z : GOTOS2A

GO0 TOS 7 I
: GOTO4 78
= CC—A >4 THEHCC=(C

S18 POKECC . M
=28 RETURHN

=230 DATA S.3.9.3.3.6,2.4,1,5.2,4.6.4 E,
4. 7.2.4.18. ?qﬂaqﬁsjeaia?,ﬂaa,a,a, . 2

S48 PRIMT” @QA4\y

SS8 PRIMTTABC 14> 7 2 5 ¢

Sc8 PRIMTTABC 1S o

S7TO PRINTTABC 14 2"4 5 &

s26 PRINTTABC 1S3 o

S96 PRIMTTABC 143" 1 2 3 » |

&80 PRIMT"YOUS YOUS TROUVEZ AU CENTRE D
I

619 PRIMTTAEBEC 18 >"CLAYIER HNUMERIRLUE

628 PRIMT:PRINT®" POUR YOUS DEPLACER. T
APEZ LE CHIFFRE

638 PRIMT" (f CORRESFOMDAMT A LA DIRECTI

O CHOISIE

&4 FRIMT:PRINT™ YOS PILOTEZ@G"”

5508 PRIMT:PRIMT"TAPEZ # POUR RECOMMERNMCE
R :PRIMT

G688 PRIMNT"
COMMEMCER

TARAPEZ SUR UNE TOUCHE FOUR

S
= =E
&3
= 1%
v le
T =8
v oE

GETAHS : IFASs=""THEMN& O

RETURM

CO=IMT<{{CC—A >~48 2: L I=CC—HR-—-CO¥4
IFces=1THEN DD=RA+<{C0O-—1 2¥4a+z30—L_1

IF R =2THENDD=RA+T 2Z—C0 >¥45+-260—L_ I
IFFSE="0"THEM "

IFFPEEKC DD >< >=S7F7AMECFEERKC DD < 2851 THERG

Qe
29

OSUE 728
Ml 4 =
Fak~1%

IFFEEECS DD =87 THENF=2
IFF=1THEM?Y 7

EC L it 5l




| =1

o &

75

T M
&

ais

1 i

119

126
[REN

o

L
i4
156
168

1789
13a
198
=28y
2 =9
219
=229
=36
=408
=25

=58

274
=289
2928
289

1€ DMK O ,KICE)
FNEARD"™
FE GOSURigRE

IF RELCOTNOMY
S8 FEM PROG.

F NOT X AND K{1I>

FOEKEDD. CY

rra RETURHM
T8E FORI=1TO1S:POKECC., 32
TS9E FORA=1TOSG : HEXT : FOEECC . 2153
S0 FORK=1TOSaE : HEXT
S13 HMNMEXT
S20 POKECC.,22:CC=CC—-2Z2:F=1 :L=L+1
2332 RETURH
S48 FORI=1T0OZ24 : FOKER+28+40QX 1. 33 : NEXT
=S58 RETURHN
SSe POKEA+SB808, 1760 RETLURHMH ®
Marienbad particularité du VIC.
REMARQUE : L'utilisateur joue con-
AUTEUR : D. FLEURY tre le programme. Le programme de-
mande au joueur sa force, s'il veut
SYSTEME : VIC et tous systémes CBM, cofmencer, et s'il veut une confi-

puisqu'il

i e O T TR R g =
WV =D Loy
GOSLUR 156
SOSUB135806

THENZ249

Ealii™

x~=g:11=-1 “
FORI=BTON :

1F BRI Aanb

I11=T:¥Y=L-INT (L&

NEXT
IF 1iD>=6 THENM
14=8 : IF =8 THENM

ND K(I1) :IF Y<=K (Il

11=11+1:G50TO1GE

X AR

n'utilise

:GOSUE1L1Q
PRINT"ERMVOULEZ-OUS

THEM7YS

226
264

Y= AND NOT K{Ii)

OF NOT

aucune

. T$="JEU DE MARR]

COMMENCER

INPUT"OUI QU NON" ,R$:IF R$="0

L OR L=1 1
&

“ * F,
o -

=

Ty
iy

THEN 128

G=(L~-4>¥{(P-22¥{iB-F>-48-1

IF RNDCA1X %4243

THEN 288

P=INT (S IALr 2 aRMND (A3 (2.1

GOSUR 1288

iFL=1 AND FP=1 THE]

REM JOUEIR, ..
PRINT"EEa VOUS
INPUT"NO. DE L1

IF 1A OR 14ADH
Ir K(I1>28 THEN

PRINT" IMPOSSIELE

FIONS "

@__.Eﬁ ik e ®

THEM

IA=INTI(RND (L) #<M+13 2 o IF

THENMN

=28

e
LJ’_E

Y l""._
1o

2

KXl

Fas

DE JOUCRES
GNE" ; 1

Ii=1-1

=1

"LgeToZ268

PRINT"COMBIEN OTEZ-VOUS DE

guration de départ non standard.

318 PRINTYDE 1 AY ;KCI1); : INPUTX:
R=INT (X
320 IF X<1 OR »X¥>K({(I4i} THEN 318

23F Y=K{I1)-R :GOSUE1Z&R2

33T IFP=GTHENZSS

248 IF L=1 AND P=1 THEN PRINT"EH

BRAVO VYOUS AVEZ GAGHE" 'NG=WNG+1:G

CTC 3260

358 GOToi86

S PEREINT"EEDESOLE VOUS AVEZ PEKE

DUY :NP=NP+1 :GOTC368

S8 PRINT"VOUS AVEZ FRIT: M

378 PRINTHG;; TAB(S) ; "PARTIES GAGSHN
AMTIES™

360 PRINTNP: TRRB(SY : “"FARTIES PERD
AaNTES”Y

398 PRINT'EHIUNE AUTRE PARTIE?"
488 INPUT"OUI QU NON";R$

448 IF R$="NON" THEN PRINT"ALORS
SRLU T END

428 IF R${OT"OLIIY" THEN 4098

4380 PRINTVLNVOULEZ~-VYOUS CHANGER : 8

|
448 PRINT“EIE
TIALE SEULE?"
458 PRINTVQF®:LA FORCE SEULE®"
460 PRINT"HTE:LES DEUN?

4780 PRINT"MRE:RIEN DU TOLT2mM" '
438 INPUT"I,F.T QU R“:R$

LA DISPOSITION INI

49@ IF R$="1" THEN GOSUR 1468:GC
TC 56

S58 IF R§F="F" THEN 45

i IFrR$="1" THEN 39

ozid IF RF¥="R"™ THEN =&

S350 GOSUB 1000 :G0SUB 1300

S48 PRINT"DISFOSITION PRECEDENTE
20" -GOSUR 14119 :PRINT
558 GOT0430

iBo0 PRINTUL"TS RETURNM




! 18978 PRINT"E"TF:GAQTO1185

1iae COSUB 1980

1185 PRINT

ii1ie FOR I=8B TO N

1426 PRIMNTI+1;TREBL{3) ;

1140 FOR J=1 TO 1i8

11508 IF J>K{I1> THEN PRINT" %;
TO1170

1168 PRINT"s " ;

1478 NEXT:PRINT NEXT:FRINT:PRINT
'RETURN

1199 REM AFF ICHE CHANGEMENT CLIG
MOTANT

1208 GOSUB 1189 =K (117

1218 FORT=8 T0 S:K{(1i)>=Z2:GOSUR1B
S
12=a
1238

: GO

R{OJ1Xx=V :GOSUB 1898 Nk

FER Y2 L=L+{¥=89) :RETURN

1288 REM:COPIE KI DANS K

1318 P=8:FOR I=8 TO0 N:KC(I)=KI(1I3
P=P+K (1) -NEXT

1326 L=N+1:RETURHN

1488 FRINTV"E4 LIGNES DE
7RIONS CONVIENNENT 2¢

14318 INPUT “OUI ©OU MON";R%¥

14289 IF R$I="NON" THEN 1469

1,8,5 ET

0. BUTLER

AUTEUR :

SYSTEME : VIC et tous lLes CBM

«+ -liste lLes noms des va-
riables qui ont été utilisées ef-
fectivement pendant L'exécution du
programme que L'on veut tester.

REMARQUE

. Le programme "VARIABLE" doit étre
chargé en méme temps que le pro-
gramme a tester. Il vaut mieux que
les numéros de Lignes des 2 'pro-
grammes' soient differents...

MISE EN_QEUVRE :

Aprés avoir rentre Le program=
me a tester, il faut entrer VARIA-
BLE soit directement au clavier, il
n'y a alors aucun probléeme d'adap-
tation, soit a partir d'une sauve-
garde sur cassette ou sur disque.
Dans ce dernier cas, il faut:

1. Modifier L'adresse de débug de
BASIC pour mettre "VARIABLE" a Lla
suite du programme a tester:

il D

1438 IFRS$SLO“CUI™ THEN 1418

id448 N=3

4458 FOR I=8 T¢ M.KICiY=2%i+1.ME
HT RETLUREHN

1468 PRINTDPOHNMESZ, LE
TRINTHLIGNES - '
1478 INFUT"DBE 2 &
14388 IFL>18 OR L{2
1498 N=L-1

1566 PRINT"PCUR CHAGUE LIGNE DON
~NEZ LE NOMBRE DE PIONSDEGIRES D
E 1 A 18:"

1518 FOR 1= TO N

1528 PRINTVLIGNE NOY; I+1::INFPUT
KICI>

1538 IF KICIX<1 OR KICIX>XD>1iB THEN

INPUT"DE 1 A 16" ;KI{I):G0TO1536

18" ;4
THENMN 1479

1548 KI(IDD=IRTKI{I2) :NEXT

1558 RETURH
16868 PRINTVMFORCE DU PROGRAMME?Y"

1618 INPUT"PE 1 A 18" ,;F.IF F<1i O
R F>18 THENi619
1615 TS$=LEFTS${(T7#,16) +STR$(F)

16280 RETURN

tous VIC et 64:
POKE 43,PEEK(45)-2
POKE 44 ,PEEK(46)

CBM:
POKE 40,PEEK(42)-2 I
POKE 41,PEEK(43)

2. Charger normalement a partir de
la cassette ou du disque la copie |
de "VARIABLE".

5. Remettre Les bonnes valeurs dans
le pointeur de debut de BASIC:

tous VIC et
+

VIC de base :

VIC + 3K

VIC + >=8K
64 : POKE

64: POKE 43,1

POKE 44,16
POKE 44,4
POKE 44,18
44,8

CBM : POKE 40,1
POKE 41,4

4. Exécuter lLe programme a tester.

5. GOTO 10001

______ la Lliste des noms des va-
riables effectivement utilisees
s'affiche,

"VARIABLES".

avec en prime celles de
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| A3
L BaRz
1 A
1GER
L BIAGS
1 HEEE

o mea

1 3657
1 8E2R

e

(s I
i

= 51 L)

oy
=

(-
= 5

o S
=t -2

]

Tout
unité a double platine 3040,
4040 ou 8050. Marche aussi

Bl

Y=PEEK 45 ) +25EHFEEK (46 )
¢ I=FEEK 47 i+ 25EPEER (480
FUORT=4TON1+35
KEFEERCT ) (K 1=PEEECI+10
IFKC1Z28ANDE L <1 28 THENM$="
IR =
JFEZ12ERMDE] 2= 1 28 THEHM =
FE=CHEF KD ' HE=CHES K1)
FRINTFEHEME

“I"‘F—:

HEET

systéeme Commodore

pour un

64 équipe de Ll'interface IEEE pa-

rallele.

=] 2EANDE L =1 28 THEHME= ”"”'Lui

“'_DTﬁlﬂ,

”$"J Il I'

MISE EN_OEUVRE
Répondre aux questions:

e d'uniteé" (3040, 4040 ou 8050)

de périph" (8 Le plus souvent
o ¥, 10, eee?

“platine départ,platine arrivee"

ex. 0,1 signifie qu'on copiera

le disque monté en 0 sur Lle disque

monte en 1. Se tromper a cet en-

droit est catastrophique.

tgp

rhTHLF O LISCHiE="

tid PREIMTVGEEE DUFLICHRTION |
26 FRINTY JLx LA COMMGDE™
S8 FEINTYLES DISRUETTES IHIwE4: ETRE FORMATEES"
et FREINT . DB EEET&IHE; CUFIES SOMT ILLEGRLES
i FRIMT" LA COMMODE H-EST FHS RESFONSAELE®
cid PRINT"UES IMFRERCTIONS AUs DEOITS DES TIiERS™
e PREIHT Y R
oel THFETYTYRE B7BMETE "“57
Je THPUT "R, §E FERIPH. ":u
veldl PEIMT"FLATIME IE DEFARET.FLBTINE L 'RERIVEE
C1E O FEIMTYEOHNE YOUS TROMFEZ FRSEY
igf ITMFUT I #H
taE fF T=ZE48 GOT0O 1ig6
LG GDELE S0 IR T=4840 GOTO1 106
TEE GUSUD BEEGoTo 1188
SEm FOR I=1 7O 12:REARD M:iHE EETUPH
L 148 EFEHEﬁ,Usiﬁﬂ“I”:DFEHEE. P
ikl FoR Z=1 T0 4
vowkl BEAD PliFE. 52
i FOR F=F1 TO F2
ok FOE Z=8 TGO 52
Lo FRINTRZO, "BE-E"Z.:LH.:F:5
s 1 'FIHT#EQJ”'*:"' H:F =
LE8E NERT (HEST 'HEST  CLOSESA
= Bl EHL
Sead DHTA 1,17.88.18.24, 12,25, 38,1731 .35, 16
g IRTA 1. 17,28, 18.24,.18,25,.538, 17,31 .:35, 18
sE5H DRTH 1.32.28,48,53: 26,854,864, 24,65, T7, 22
@
58
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ORIC a BRAC

Au chapitre consacre a cette
possibilité, intéressante au demeu-
rant, Lle manuel d'utilisation omet
de signaler une particularitée assez
génante.

En effet, au chargement a par-
tir d'une cassette le pointeur de
fin de BASIC prend la valeur de la
fin de La zone, telle qu'elle a éteé
déefinie lors de L'enregistrement.

Inutile de dire que Lle pro-
gramme BASIC déja en mémoire ne
pourra alors plus tourner normale-
ment : généralement, on obtient Lle
message d'erreur : OUT OF MEMORY
aprés L'ordre RUN.

Donc, si on doit charger une
zone memoire : Llangage machine, é-
cran, jeu de caracteres, etc.., le
faire en premier. Charger ensuite
le programme BASIC. (IL n'est pas
néecessaire de faire NEW).

En cas d'impossibilite :
Sauvegarder Le pointeur de fin du
programme BASIC par PRINT DEEK(#9C)
et Le rétablir apreés chargement de
la zone mémoire par

DOKE #9C, xxxx
N.B. Les zones meéemoire peuvent
aussi étre sauvegardées en vitesse
Lente comme lLes programmes :

CSAVE "ZONE", Axxxx, Eyyyy, S

Cela n'est pas dans lLe manuel.

IL semble qu'une partie des
ennuis qu'on a avec Lles cassettes
soit due a ce que L'ORIC a un ni-

B Gk 59

veau de sortie trop fort, qui con-
vient plutdot a une entrée AUX mais
pas a une entrée MICRO.

On peut corriger tres simple-
ment en 1insérant une résistance de
50 a 100 K en série dans la sortie
: La mettre du cote ORIC, le mieux
est dans La prise DIN,

50 a 100 K
1 —MANVA mic
e masse
e ecouteur
R
5 —
6 tele~-
7 commande
prise DIN magnéeto
ORIC

Jean RENAUD

g R e g T D
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Trois adresses sont concernées
1208, #2DF, et #35.

#208 contient en permanence
L'état du clavier (56 si aucune
touche n'est enfoncée, sinon. un
code qui représente L'emplacement
géographigue et non Lle code ASCII
de la touche enfoncée)

H#2DF contient lLe code ASCII de
la derniere touche enfoncée + 128.
ELLe contient 0 au départ.

#35 contient le code ASCII de
la derniere touche enfoncée, mais
seulement aprés un GET. Ainsi :

GET A% : ? ASC (A3) et
GET A% : ? PEEK (#35)

sont equivalentes.
Seule #208 évolue en temps

reel et donc permet Lla saisie au
vol. #2DF ne change que Llors de




1
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L'appui d'une nouvelle touche, ou
alors elle est remise a 0 Lors d'un
GET. #35 n'est chargée que s'il y a
un GET.

Honoric de BALSA

Tout se passe comme si Le STR$
d'un nombre positif commengait par
un caractéere nul non imprime.
Celui=-ci compte dans LEN(STRE(X))
et dans toutes Les fonctions de
manipulation de chaine. En fait, Lle
caractére ajouté est B8TR$ (2) de
telle sorte gque si vous faites PLOT
X,Y, STR®(N), Le nombre est imprime
en vert !!!

%%iﬁﬂéﬁﬁﬁﬁiﬁﬁﬁiwiﬁiﬁ*ﬁé gﬁ

certaines Imprimantes

Comme tous les systemes analo-
gues, L'ORIC fonctionne par inter-
ruptions reéeguliéres tous Lles so1-
xantiémes de seconde. Ces interrup-
tions peuvent troubler Le fonction=-
nement de certaines 1imprimantes,
notamment La SEIKOSHA. En effet,
celle=ci a besoin de recevoir rapi-
dement Les caracteres a imprimer.
Or, L'ORIC est 1incapable de Lles
fournir quand il est occupée par une
interruption. La solution ? Inhiber
les 1interruptions avant LPRINT et
les rétablir aprés. Cela se fait
par »

CALL ZZEDOT1 : LPRINT .....
CALL #ZECC7

Pour un Llisting, seul Lle pre-
mier CALL est a faire car LLIST
fait stopper L'exécution de La
ligne. On reprend Le contrdle en
faisant RESET.

La conversion de décimal a he-
xadecimal ne pose aucun probléme,
que lLe nombre a convertir soit une
constante ou une variable; on fait:

. s i

?7 HEX$ (10000) ou 7?7 HEX$ (A)

Dans L'autre sens, pour une
constante, il suffit de faire p.ex.
? ##FFFF . Mais si lLe nombre hexa a
convertir est une variable A% ? Eh
bien, on fait :

? VAL ("#" + A3)

BASIC, dear WATSON !

Daniel=Jean DAVID

Selon Le manuel, Lle sommet de
La RAM pour lLes programmes est fixe
a L'adresse #9800 (sauf si1 appel
est fait a L'instruction GRAB).

Or au démarrage Lle pointeur
de fin de BASIC est initialise a
#9F00. Cela est sans inconvénient
en mode TEXT. Par contre, si on
passe en mode HIRES. Il y a ecrase-
ment des chaines de caracteres qui
sont venues se Lloger en haut de
RAM. En effet les deux jeux de ca-
ractéeres sont initialises en HIRES
de #9800 a #ZA000.

Si donc un programme comporte
une partie en mode HIRES, il faut
impérativement mettre au début
L'instruction HIMEM #97FF.

IL semble méme que L'initiali-
sation du pointeur de fin de BASIC
n'est effective que si il y a eu
entrée d'un programme. Essayez
juste aprés lLa mise en route d'en-
trer en mode direct des chaines de
caractéeres (A% = "abc..." par ex.).
ElLLles vont étre stockées en descen-
dant depuis #BFFF et vous les ver-
rez apparaitre progressivement en

bas de L'écran dés #BFED atteint !

Dans Le premier ORIC a BRAC,
on a eévogué L'anomalie rencontree
avec L'apostrophe qui n'est pas
correctement pris en compte dans
une entree avec GET.




Voici deux remédes. On peut
avec, apres La Lligne 10 GET AS,
utliser:

20 IF PEEK (#35) = 39 THEN AS$ =
e (ou A3 = CHR3(39))

ou encore
20 IF LEN (A$) <> 1 THEN A$ = "'

Curieusement en effet toutes
les touches delivrent sur un GET
une chaine de Llongueur unitée (y
compris Les touches de fonctions)
sauf précisement L'apostrophe.

Jean RENAUD
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Dans ''La Découverte de L'Oric",
D.J. DAVID signale que les canaux 2
et 3 ne sont pas accessibles en
mode direct, seul le canal 1 L'est.
C'est vrai. Il suffit de faire un
PLAY 7,0,0,0 pour ensuite pouvoir
utiliser tous Les canaux.

Honoric de BALSA

Une des plus graves parmi Les
rares Lacunes du BASIC de L'ORIC
est L'absence d'instructions per-

16 IMFUT R®
2@ EOSUE 1088 GOSUER 1856
e TR FSe st GOTO 1@
D

4@ GOSUR 1836 : COSUE 1864
=@ HE="":[A=1024

mettant de sauver des donnees sur
cassette au méme titre que Les pro-
grammes. Le programme suivant est
le squelette d'une gestion de fi-
chiers sur cassette. Lorsqu'on fait
RUN (le magneto étant en écriture)
on acquiert au clavier des chaines
de caracteres qu'on transfére sur
cassette. On termine en fournissant
$$% comme chaine. Lorsgu'on fait
RUN 40, Les données sont relues et
imprimées sur L'écran.

En 1000-1010, on écrit Lla chaine
de caractéres A$ en #400 et
suivantes,

En 1020-1030, on initialise Lles
adresses strategiques de ges-
tion des cassettes,

#5F -#60 : adresse de début de La
zone mémoire a écrire,

161 -#62 : adresse de fin,

#63 0 = non autoRUN

1 = autoRUN
#64 (0 = BASIC

1 = données ou langage machine
#67 0 = rapide

1= lent .

Le nom du fichier est en #35
et suivantes, terminé par un octet
nul. En 1040, on fabrique Le nom
IIAII-

En 1050, écriture du fichier: cha-
que appel a 1000 crée un "fichier".
En 1060, Llecture du fichier.

Pour L'utilisation de ce pro-
gramme, 1l est preférable de dispo-
ser de La télécommande du magnéto.

Pierre—=Etienne THALBERG

EA B=FEEKCA 2 IF B=@. GIOTO &
S8 PRINMT A%: IF AS<C>"S$$" GOTO 48

28 EMC

19E8 LL=LEM.A%2+1:FOR I=1 TO LL-1

118 PORE 1@823+1 ASCOMIDE A%, T, 1 20 MEXT  POKE 1823+l . 8
182a DOKE #3F. #4208 : POKE #5651, LL:POKE #&62.4

j@se DORE #6323, #100:FPOKE #6567, 0

L@an DORE #3560 RETURM

peEE ALl EESCH: CALL #EDSVB: CHLL #E24E : RETURM

PReE CHLL #ESCA:CALL #E4R2: CALL #E3U4: RETURH

G Commode ni?




Le "listing" du programme SU- 150 a 198 ont été rajoutées pour
PER-YAM tel qu'il est donné dans le expliquer Le jeu aux non-=initiés.
n° 6 ne peut s'appliquer directe-
ment au VIC 20. Les modifications Pour une meilleure mise en
suivantes sont indispensables : page du texte au cours du jeu, les

Lignes 10, 20, 280, 2800, 2900 ont
- pour cadrer lLes 5 dés dans les 22 eté corrigées par suppression de
colonnes du VIC : mettre 1 '"curseur “"curseurs droits'" ou d'espaces
droit" au lLlieu de 3 dans Les Llignes (SPC).

300 et 2820.
J'al redéfini La Ligne 323

- pour cadrer les tableaux de mar- pour rétablir La valeur du parameé-
ques dans ces 22 colonnes, 1l faut tre "L" (nombre de dés) a 5, afin
resserrer les intitulés et La lar- de rendre possible un tirage au
geur des colonnes de resultats. sort sur 5 des au 3éme lancer quand
Pour cela, Lles Lignes 3000, 3005, le joueur Lle désire. Cette dispo-
3010, 3020, 3040, 3060, 3070, 3080, sition est rarement possible dans
3120, 3180, 3190, 6000, 6005, 6010, les programmes que vous avez don-
ont été redefinies. nés. En effet, au 3éme Lancer =
initié par Lla Lligne 323 - c'est la
- De La méme fagon, pour cadrer Lles valeur de L geéneree au Zeme lancer
tableaux dans lLes 23 lignes du VIC, quil est reutilisee. Si cette der-
j'ai supprimé Lles Llignes 3090 et niere est inférieure a 5, seuls les
3140 du programme. Cela ne géne pas dés choisis au Z2éme Llancer seront
la préesentation des résultats. relancées au 3eme, alors que Lle
joueur a demandé un tirage sur 5
Vous trouverez ci—apres Le des.
"listing'" de ce nouveau programme
utilisable sur Le VIC. Les Lignes A. ROUSSEAU

18 PRIMNT"IMRRRRREEIED DE YHMSY

28 PRIMT"IBRRRRE:===mmmmns

28 IMPUT"HOMEBRE DE JOUEUREST M

4@ FORI=1TOM:PRIMT"HOM D JOUEUR"I: * IMFUTHMECL

5@ IFLEMCMECI ) DCETHENMECTI 2=MEC T o+" " GOTOSE

il MEXT

148 H=Z2'REC]v="MINTEE" ‘A2 ="DESCENTE" * HZCR0="L L BFE"

158 PRIMNT"TORMECE JEU SE JOUE AVED D5 DES ET 3 LAMCERD. COME THM T35

\ POSSIBLES: »

166 PRIMTSPCCRI-DE 1 A 6:MAXI DE  DES D HOLWALEUR: SOMME DES DES
178 FRIMTSPCC2)"~FULL: 3@ PTS" N\ DU MO CHOISI®
189 PRINTSPCC3)"~CARRE 32 PTS"

L7 AL AW T




182 PRIMTSFCC3"-RIJINTE (48 FPTS"
184 PRIMTSPCCIZ"~-YAM: 58 FTS"
1A PRIMTSPOOI) " =MAST TOTHAL DES DES LE PLUS BELEVE FOSSTELE"
187 PRIMTSPCCRI"=MIMI IDEM, MARIS IMNFERIELDR AU MAAL"
1828 FRIMT"MFOUR SUITE TRPERE 1 TOUCHE"
126 GETP£:IFFE=""THEH19@
(92 FPRIMNT"MAVOIR A1 00 PLUS AL TOTAL DE L A & DOMME UM BOMUE DE 360 FTS"
194 PRIMT"ARMCE YAM FPEUT SE JOUER SR 23 TAELEARLDS D"
196 FORI=1TOZ ' PRIMTSFCCSIA$ECI ) ' MERTI
197 PRIMT"HNEFOUR SUITE THFER 1 TOUCHE"
128 GETFE: IFFE=""THEH]1S2E
200 DIMZEC120 ,0HiM, 3,120 THAM 3,120, JICE3E , G122, RECG) , 0120, CE0C3, 120
282 DIMCSC32.,CH a;.uifﬁﬁ,cﬂfﬁ AN, CTCR, WECZY U LLLCMY s KK M2
218 FORJ=1TO1Z READZECT ) ' MEXT
A2 TFATHFA WL ded o " Wi el e Eseid Wil o " Sl " e e
222 DATAFULL CARRE ,QUINTE.4YHAM SMAXKIT JMIMI
240 KEC1i="4 PERE » PENNI NHECZ2)="40 HHANRI MINED o"
2A4S HMECI =" MUNM] & EEENI AV HECEL=" A00e MK T O e o e
SR W e i 0 I W0 o E S e i o RIRRRE e RO
25“ FORA=1TOM: LLCH =12 KK(AI=1 ' HEAT
268 FORA=1TOM ' FORJ=1TOI12 ' FORI=1TOM: CHM, 1. J0=@ THIM, 1. J2=0 HEXT ' HEXT ' HEXT
261 FORJII=1TO3E
weE FORM==1TOM
278 EM=5" =5
279 FORH=1TOS FiH)=H: NEXTH
280 FORE=1TOZ ' PRIMT"IGIOUEUR "MECA (PREIMT  FRIMTUCOUF MOMERCO" T FEIMNT
TEH FERIMT"LAMCER MJFERD Y s
287 FORM=1TOLlS:  IFW>1THEHMFRINT " T
“BB TH=PEEK (143>
298 FORM=1TOL: BCFOHI i=INTCSERMDOCTE+HI+1 0 i HEKTH
A0 FORD=1TOEM: PRIMT " SECECD 2" 0 T HESTD  FRIFHT" " P HEATM  FRINT' o
303 GOSUB226849
218 IFE=3G0TO356
328 PRIMT"MOCOMEBIEM DE DES BEEJOVEZ-YOLIm? "

a3 Lo G 00 22 L2
G L L2 1O P2 RO
Moo= 5 O R

2l

MR D38 L

X

Lo T3 00 0 3 G
Mg b

GETLE: IFL&<2 ”E”ﬂHﬂL#f“”l“HHﬂLi-;””“HHHLﬁi}” "HNDLEC " G AHDL TS
FRIMTLE® IFL$="@"THEMI3I3 \_THEH2Z1
IFLE="3"THEHL=S FORH=1TOZ ' FCHI=H HNEXT : GOTO3468

L="ALCLE)  FRIMT"E2UELS DES 7" FORE=]TOL

GETF#$
PRINTFESPCCVALCFED 2 IFF$C" 1 "AMDF <" 2"AMDFFC2 " 3"ANDF £ "4 " AMDF £

N TSN THENG S

FLE ="AL(FE)

MEXTE : PRIMT" "
MEHTHK
PRIMT"MMSLUR QUEL TRBLEAU JOUEZ-VOUSCM.D.L"
GETWZ%

IFNEEC L AHDIWE S M ANDWZ £ " T THEMAS 1
IFWZ$="1_"THEM422

IFLZE="1" THEN364

IFWZE=" 1" THEMIES
FRIMT"ERRELUR" : GOTORSE

[I1=1:IFLLCAZCIGOTOR6S

F=Z€CLLCAY Y IFLLCAYCTTHEMY $=MID$ (Y. 4, 1)
LLCAs=LLCAY =1 GOTO4 18

11=2: IFKKCAD 1 260TO363

Ya=ZECKKORAD ) IFKKCADCPTHEN Y $=MIDECYE. 4, 1
KK CAY=KKCAI+1 1 GOTO418

[1=3:PRIMT"EMOUELLE COMEIMATISON CHOTSISSEZ-YOUSY  THRUTYS

3 FORG=LTOS : TFYS=MIDECTEGY, 4, 1 HE0TO44E

MEXT
Lk ? &




428 FORG=7FTOLZ: IFLEFTS(Y$, 20=LEFT$(ZECG, 20 THEN448

425 MEXT

438 PRIMT"COMBIMAISON IMCOMMUE" : GOTO4EE

448 IFTHMOHLTI.Gr=1THEMPRIMT"COMBIMATISOMN DEEJA CHOTSTE D" D GE0TOES5E
458 T=IT'J=G ThoE, I Jom]l  FORM]TOE  ROW3=ROWD S HEST

G FORM=1TODS

478 JM=1 " MM=RCJIM>

458 FORW=2ZTOS: IFR{W) < =MMTHENSBEG

4568 JM=l:MM=R >

5P MESTH

SLE PO e T R T 0w

Sl MEWTYW

4l OWMJGOSUBRI300, 3300, 33008, 3300, 3308, 323098, 2418, 3568, 3614, 37 EHid, a1
550 MEXTH

289 MEXTJJ

599 FORA=1TOM: GOSLIBEAAE

BERE WWRCZOR, LI R, 2 020 30 EM= 185 ME=THT C 1YY A5+ S0
18 FRIMT"SSCORE S "W MAST L ST TS TRS M o+ i GO BSaE
G153 MERT

ale PRIMT"WOULEZ-YOLS JOUER UME RUTEE FARTIE U

19 GETA#: IFAEC"M"AMDAF>"0"THEHS1 2

G2l IFRF="0"GOTOZES

ol ERI

AR PRIMTYIITOUELR "MECAY FRIMT PRIMNT"COUR MUMERCY.JITFRIMNT
2l PEIMT"LANMCER MHUMERC"™ K™ mIem '

2528 FORD=1TOEM: FEINMT"M"<ECRBCD2"TTT i HESTD  PREIMT" 3"  RETLRM
2338 FRINT"VOULEZ-YOUS YOIR LA MARGUE 2002 "

25902 GETRE

2985 IFRQECF"O"AHDOEC "M THEMZ 98

2318 IF“i“”H”THEHPETHEH

S FPRIMT"IE T T T [

SERES MMECH =" @ SLEFTEOCMECHD D0 Y

JE1a PRIMT"] "MMECAY" MOMT DESS | IR 1M

=28 PRIMT"L | | | -

D32 FORG=1T0O6&
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La fonction DRAW
pour VIC et 64

Dans ''La découverte du VIC" et
'"“La decouverte du Cé64" ( Ed. du
P.S.I ), LlLa section consacree au
trace de courbes haute resolution
fournit Le moyen d'obtenir des gra-
phiques spectaculaires. Ils ont ce-
pendant un déefaut (cf.photo 1) : Lle
tracé obtenu est pointillée. C'est
did au fait qu'on n'a utilisé que
L'opération de tracé gqu'on pourrait
symboliser par "PLOT X,Y" - noir-
cissement du point de coordonnees
X. Y.

Sur ATARI et ORIC (et aussi
sur VIC muni de Super—-Expander) on
dispose d'une fonction DRAW capable
de tracer Le segment de droite
joignant Les points X0, YO a X1,
Y1. On obtient alors des traces
continus.

Nous allons fournir une routi-
ne BASIC qui permette d'obtenir Le
méme résultat sur C64 ou sur VIC
sans Super Expander.

Nous partons du programme D-1
de '"La découverte du VIC" p. 123
(p.125 pour Le 64).

Pourquoi Lles traces sont=ils
pointillées ? Examinons La boucle
centrale du trace; elle est de la
forme :

FOR X = XD TO XA (par pas de 1)
Y correspondant = ...

trace du point X, Y

NEXT

On a des pointillés car on
trace des points qui, s'ils corres-
pondent bien & des X consécutifs,
ne correspondent pas a des Y conse-
cutifs. Si La pente de la fonction
est élevée autour de X alors Lla
6,6. difference Y (X#+1) = ¥ (X) est

s LE N i 5 =

tres superieur a 1 et Lles deux
points sont écartes.

Dés Llors, lLa solution est sim-
ple. Au lieu de ne tracer que Lles

points X,Y(X) et X+1,Y(X+1) : on
tracera tous les points : X, Y(X) ;
X,YOO+1 ; v ONELLYEXFTI=T 2
X+1,Y(X+1).

A L'intérieur de La boucle sur
X, s'ajoute maintenant une boucle
sur Y. Notons XF Le X+1; XP est Lle
X precédent. Le programme devient :

trace du point XD (trace initial)

XP =XD : YP = ... (initialisations)

FOR XF = XD+1 TO XA (La boucle ex-
terne part maintenant du Z2e
point)

YF = FNP (XF)

FOR Y = YP TO YF (boucle interne)

X = XP + (Y- YP) / CYF - YP)
(calcul du X intermediaire par
interpolation)

trace du point X,Y

NEXT Y

YP = YF : XP = XF : NEXT XF

Le programme ci=-dessous est Lle
programme D - 1 de '"La decouverte
du 64'" modifie selon Le schéma ci-
dessus.

Les instructions modifiéees ou
ajoutees sont : 75, 80, 85, 90, 95
et 105. La version VIC doit rece-
voir exactement lLes mémes modifica-
tions sauf que 80 doit se Llire

80 : FOR XF =1 T0 170

Le STEP en 90 est curieux. Il
est nécessaire pour tenir compte du
fait que YF peut étre supérieur (le
pas sera alors de 1) ou inférieur a
YF (Le pas sera alors -1).

Le résultat obtenu est montreé
photo 2 (sur 64).




‘ 0 REM
1 REM PROGRAMME D-1 MODIFIE

2 REM
1@ POKES3272,PEEK(S3272> OR 8

20 POKESZ2, 32 POKES6., 32 CLR

30 E=B8192:C0=1024

49 FOR I=CO TO CO+3999:POKE I,1:NEXT
50 FOR I=E TO E+7999:'POKEI,0:NEXT
60 POKE 353263,PEEK(S3265> OR 32

70 DEF FNF(X)=100+50%SINC(B%n¥X/318
75 X=0:Y=100:XP=0:YP=100:(G0SUB500
88 FOR XF=1 TO 318 \_’ B0SUB1000
85 YF=FNF(XF)

9@ FOR Y=YP TO YF STEP SGNC(YF-YP)
95 Ke=XP+(Y-YP)/(YF~YP)

108 GOSUB 900:GOSUB 1009 NEXT

105 YP=YF : XP=XF ' NEXT

110 GOTO 110 ___7 #wYM+B¥XM:RETURN

900 XM=INT(X/8) :YMsINT(Y/8) :P=E+320
1000 K=X AND 7:L=Y AND 7:Q=PF+L

1210 POKE Q,PEEKC(@> OR 21(7-K) :RETURN

La modification ci-dessus reée-
sout Le probleme pour toute courbe
de La forme Y = F (X). En revanche,
pour une courbe de La forme X=F(T);
Y=G(T) (courbe parametrique ou cas
de La résolution d'une eéguation
différentielle), Le probleme n'est
pas resolu car L'écart peut étre
supérieur a 1 a La fois en X et en
|

Essayons donc de tracer Le
segment de droite X0, YO - X1, Y1.
Une solution évidente apparait: on
applique ce qui precede a L'équa-
tion @

Y = X0 + (X=X0) * (y1-Y0) / (X1-X0)

Mais alors on aura deux boucles
imbriquées :

boucle sur Les X consecutifs
boucle sur Lles Y comme ci-

dessus.

On peut gagner une boucle en
remarquant que si:

1X1=X01 > 1Y1-Y0l,

les Y correspondant a deux X conse-
cutifs seront a fortiori consecu-
tifs. On pourra donc ne mettre que
la boucle sur X , en somme comme
dans Le programme D-1 primitif.

Qui, mais si 1Y1-Y0l < [X1=-X0l ?

Tres simple ! YAKA echanger Les
roles de X et Y; d'ou Le programme
ci~-dessous (On a mis une 1nstruc-
tion d'essai en 10 qui demande Lles
coordonnées de deux points pour
tracer Le segment qui Les joint).

Pour Le VIC, les instructions
5. 20, 30, 40, 50 et 60 doivent
étre remplacées respectivement par
les instructions 20, 10, 30, 40, 50
et 60 du programme '"D-1" de '"La de-
couverte du VIC" (p.123). De méme
pour 900 et 1000 - sqq.

L'ensemble 70-180 peut facile-
ment e&etre transformé en sous-pro-
gramme.

Daniel=Jean DAVID

0 REM

1 REM ROUTINE DRAW POUR 64

2 RENM

S POKES2,32:POKES6, 32 CLR

10 INPUT"X0,Y0,X1,Y1";%0,Y0,X1,Y]
20 POKES3272,PEEK(S3272) OR &

30 E=B192:C0=1024

49 FOR I=CO TO CO+999:POKE I.,1:NEXT
%9 FOR I=E TO E+7999:FOKEI, B NEXT
60 POKE 33265,PEEK(53263) OR 32

70 IF RABSCY1-Yd) > ABS(X1~X@> GOTO 150

80 FOR %=xB TO X1 STEP SONix1~X@)
90 Y=Y@+(X~-X0)¥(Y1-YB)/(X1-¥X0)
100 GOSUB S00:GOSUB 10088:NEXT

110 GOTO 1186
150 FOR Y=Y@ TO Y1 STEP SONC(Y1-Y@)

160 X=X0+(Y~-YQ)#(X1~X0>/(Y1-Y8)
170 GOSUB 500:G0SUB 1000:NEXT

180 GOTO 18@
900 XM=INT(X/8):YM=INT(Y/8): FP=E+320

¥YM+S%¥M : RETURN

1000 K=X AND 7:L=Y RAND 7:'Q=P+L

1010 FOKE Q,PEEKCR? OR 21(7-K) 'RETURN

CES el -

Photo 1

Photo 2 b /\
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Auto-RUN VIC

Aprés un chargement par:

LOAD "",1,1 Le programme preélude se
charge a partir du sommet de lLa pi-
le en O1F8 en y placant L'adresse
de La routine a exécuter (debutant
en 0268 ici). Celle-ci décode une
autre routine comprise entre 0200
et 0233 et Lui passe lLe contrdle.

Celle-ci empéche alors L'ac-
tion des touches RUN et RESTORE qui
devront etre de nouveau autorisées
par lLe programme principal. Au pas-
sage, on modifie le vecteur 'SAVE"
et on place LOAD/RUN dans Le tampon
clavier pour permettre au programme
principal qui suit de se charger et
de s'executer automatiquement. On
place également un message d'atten-
te sur L'écran. Pour empécher Les
petits malins de se passer du pre-
lude et de charger directement Lle
programme principal, on place une
adresse 'départ'" en (0,1). Dans le

tout repose sur ces deux octets.

4

. :EIIFS EG 7
L RIFD LA 8g ES[D4

. ‘A2ae L& GF 43714
. EZ287 45 34 @1 Iig
O B2Z2EC 46 33 @l D4
. ‘@211 Ce 33 51 D4
. ‘8216 L& BE 81 o4
. ‘0218 C2 E3 1@ 2F
. 8288 D4 DS 42 5l
. B22T0 DD 02 88 14
CB22A Ca 87 CB 54
. B2ZF S8 Wl 26 OF
. AZ234 P33 2C 12 26
R " v et e R i I 3 R
M < e | (R R
o H243 26 41 5
« 248 48 4E 44
. 8240 32 11 93
 CEZ0E 2 4 4l

e
@l
B3
ok
FE,
1
1%
Fe
54
o[
H
]
i
- e
43
k]
4E
G2

56 5
41
41
11
41

Voici

programme principal, on fera par
exemple SYS ''faux départ'" et ''faux
départ'" : JMP(OQ).

On verifie ainsi que Lle pre-
lude a été chargé et comme il est
tres difficile a sauvegarder, on a
en prime une excellente methode de
protection.

Je viens de me rendre compte
que, si une sauvegarde était bel et
bien 1mpossible en BASIC, car on
ecrase La routine en utilisant Le
tampon BASIC, il n'en est pas de
méme avec Le moniteur. Il faudrait
pour cela placer La routine de de-
codage a L'intérieur méme du tampon
clavier qui serait alors modifié
par .S . Pour La véritable sauve-
garde, 1l suffit de faire appel a
une routine extérieure qui place
le code dans Lle tampon clavier et
effectue wune sauvegarde dans Lla
foulée.

les octets charges par Lle

programme ECODE entre 01F8 et 0273.

Quand Lle chargement est' achevé,

Le

processeur donne le controle a la

routine d'adresse (01F8) + 1 ,

0268

dans L'exemple .

Ce n'est pas le cas quand le char-
gement est effectué par Le moniteur
et on peut analyser ces octets,

L7 S
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. I

%
¥ I

a
S

non

ot
£ =

el
. BB
. THZEE
8

% P

.o AL
oo K]
s B2
. s B2a4

s J E‘E@ﬁ

o o BIEEE
. s B289
.+ B28EB
SR i %
.o BIEEE
s BZ1E
s B&L3
o BEID
ey G217
.+ B218
. B21H
0 HBZ1EB
s B21C
«s BZ1I
« s B2LF
. s B226
.0 B268
w2 B2
s PGB
. s B25E
. s B26F
s BET1

4E D4 Z0C 2d 4H
45 28 43 48 4]
el 47 45 P 2k
a5 e kR 33 &g
SE @i 6z [ 18
1 5 7 1
S O % S 1 B 1
+‘:Ii:| ":I

mTH CECE, 0
-"::fl':.:';:l

FiH

207

LIFA F9<dee, 9
CREMA CEDG =

P alals

LSk £39

2 IR o N T
IHC $9906, K
STH CELG, #0
CHMF CECE o, 70
AT

=“TH CFE54,x2
P77

P

".::l"':l*':':l

EFl. #4Gz24E

i Lo e

i

L0~ #%55 (longueur
o] 2 routine)
RO FE2E0 0 -
D=

BFL #@2aD
BMI $0200

L7 B23 PR % | A
P R A e i B TR
LB RPINR ) 5 o)
L7 D25 R S B T o
LY PRES MPTRER 35 . . Ty

un désassemblage a partir de %0200

donne ceci'

Des nombres aléeatoires a priori.

Qu1

cache 1¢i?

R =
s B
. s B2249
s BEE5
o HZED
.o BZ23
s B220
. o B220D
.+ BZZE
. s B2E
.+ 8231

. o B33

Dans un chargement normal,

e
1';,| "":':t "‘:":l
Faa
P
A
=TH
LY

¥ Lar
o 2
.

e
BV
FCL
[ADC

il
=

AN
-
-

s
By

i
o

penserait que quelque chose se

=
L3
i
53

=
i
R

- 2 R
: 15134

]

o At

La rou-

tine ci-contre est exécutée.
On obtient lLe véritable code et Le
controle Lud

BMI $0200.
(Voir ci—-apres)

Pags
prelude,

avant

est ensuite donne par

sauvegarder ce

1L faut coder la routine
par L'opération inverse :

LDY #$33
LDX #300

ROR $0200,Xx

INX
DEY
BPL

BRK

L'octet 026A est SEC car

le dernier octet est CB (en 0233)
quil a son bit 0 égal a 1.

B it v 9
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@208 LIA
P20z STA
@285 LDA
@207 STH
@20A LDA
@2ec STHA
Q20F LIA
@211 STA
@214 LDA
g216 STA
@215 LIA
1B STH
P21 JER
@226 LDA
ez STH
@224 LDA
g226 STA
@228 L.DA
e22A STA
pz22D LDA
p22F LIY
@231 JHP

#ELD
$I11E
HETZ
Q328
#E22
FISF3E
#EFD
FAZ33
HEQS
FQ27T
#EE]
FOH
FEDEF
HEFH
FIE
#ELD
2]
#¥1E
00K
#HES4
HFQA:
FCEIE

empéche RESTORE

L1

empéche STOP

Wma

reinitialise s1 on tape SAVE

e

met LOAD/RUN dans Lle tampon
clavier

LT

; efface L'écran
; pour s'assurer que L'utilisa-
teur charge ce prélude on range une
adresse BBAA en (0,1). Dans Le pro-
gramme principal, on fera quelque
part un JMP ($00).

; Fond blanc, bord bleu.

; Imprime un texte (nom de L'au-
teur, message d'attente), puis,
grdce au tampon, il y aura LOAD
puis RUN.

Hervé LE MARCHAND




Adresses Strategiques

HEXA

0000

0001

0002
0003-0004
0005-0006
0007

0008

0009

000

0008

000cC

000D

000E

000F

0010
0011

0012

0013

0014-0015
0016

0017-0018
0019-0021
0022-0025
0026-002A
0028-002¢C
0020-002€
002F-0030
0031-0032
0033-0034
0035-0036
0037-0038
0039-003A
0038-003C
0030-003E
003F-0040
0041-0042
0043-0044
0045-0046
0047-0048
0049-004A
0048-004C

DEC

o 5~

11
12
13
14
15

16
17

18

19

20-21
22

23-24
25-33
3437
38-42
43-44
45-46
47-48
49-50
51-52
53-54
55-56
57-58
59-60
61-62
63-64
65-66
67-68
69-70
71-72
73-74
75-76

du 64

DESCRIPTION

registre direction du port paralléle dans Le 6510
registre donnee de ce port

inutilise

vecteur pour conversion réel-entier

vecteur podr conversion entier—-reéeel
caractére recherche

indicateur mode guillemets

sauvegarde colonne de tabulation

O=LOAD 1=VERIFY

pointeur dans tampon d entréee/numero d’'indice
indicateur de. DIM par défaut

type : $FF = chaine 00 = numérique

type : $80 = entier 00 = reel

indicateur mémoire mode guillemets en LIST. balayage
DATA

indicateur 1ndice / FNx

O=INPUT. $40 = GET. $98 = READ

signe pour TAN/indicateur de comparaisons
indicateur actuel d‘interrogation d'entrée
valeur entiere

rangement temporaire du pointeur de pile
dernier vecteur de chaine temporaire

pile pour chaines temporaires

zone de pointeurs utilitaires

zone pour le produit dans une multiplication
pointeur : debut du texte BASIC

pointeur : début des variables

pointeur : début des tableaux

pointeur : fin des tableaux

pointeur : zone des chaines

pointeur utilitaire chaines

pointeur : fin de mémoire

numéro de Ligne BASIC courante

numéro de Ligne BASIC précédente

pointeur instruction BASIC pour CONT

numero de Ligne DATA courante

adresse courante de DATA

vecteur pour INPUT

nom de lLa variable courante

adresse de lLa variable courante

pointeur vers variable pour FOR.. . NEXT
sauvegarde de Y ou d opéerateur ou du pointeur BASIC

et il
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HEXA

004D
004E-0053
0054-0056
0057-0060
0061
0062-0065
0066
0067
0068
0069-006E
006F
0070
0071-0072
0073-008A
007A-0078
008B-008F
0090
0091
0092
0093
0094
0095
0096
0097
0098
0099
009A

0098
009C
0090
009€
O09F
00AD-00AZ2
00A3
00A4
00AS5
00A6
00A7

00A8

00A9
00AA
00AB
00AC
OOAE-OQO0AF
0080-0081
00B2-0083
00B4
0085
00B6
0087
0088
00B9
00BA
00BB-00BC
008D
00BE
00BF

DEC

4
78-83
84-86
87-96
97
98-101
102

103

104
105-110
111

112
113-114
115-138
122-123
139-143
144

145

146

147

148

149

150

151

152

153

154

155
156
157
158
159
160-162
163
164
165
166
167

168

169
170
171
172-173
174-175
176=177
178179
180
181
182
183
184
185
186
187-188
189
190
191

DESCRIPTION

accumulateur des symboles de comparaison

zone de travail diverse

vecteur de saut pour fonctions

zone de travail numerique diverse

Acc. numero 1 : exposant

Acc. numéro 1 : mantisse

Acc. numero 1 : signe

pointeur vers constantes pour evaluer une serie
débordement de Acc. numéro 1

Acc. numéro 2 : exposant. mantisse signe

signe de La comparaison Acc. ACC . ¢

arrondi de L'Acc. numéro 1

longueur tampon-cassette / pointeur série
sous-programme CHRGET (obtient un caractére Basic)
pointeur Basic (dans CHRGET)

racine pour RND

mot d-etat ST

copie du PIA clavier : indicateurs de STOP et RVS
constante de vitesse pour cassette

0 = LOAD : 1 = VERIFY

sortie série : indicateur de caractére différeé
caractéere serie differe

synchro cassette

sauvegarde de registre

nombre de fichiers ouverts

periphériaque standard d entrée (normalement 0)
périphéerique de sortie standard détermine par CMD
(normalement 3)

parité du caractere sur cassette

indicateur de caractere reqgu

controle de sortie : directe = $80 RUN = 0
témoin d erreur sur cassette passe 1/tampon caractere
témoin d erreur corrigée sur cassette (passe 2)
horloge au 60e de seconde

compte de bits serie / i1ndicateur d EOI

compteur de cycles

décompteur écriture cassette / compteur de bits
pointeur dans tampon cassette

compteur en-téte écriture cassette / passe lecture/
bit entreée

nouvel octet écriture cassette / erreur lecture /
compte bits entrees

écrit bit départ/ erreur lecture bit / bit de départ
balayage cassette / assemblage octet

longueur en-téte écriture / checksum lecture / parite
pointeur : tampon cassette déroulement écran
adresse fin cassette / fin du programme

constantes de vitesse pour cassette

pointeur : début du tampon cassette

1 = temporisateur cassette activé /compte de bits
EOT cassette / prochain bit a envoyer en RS232
erreur caractere en lecture / tampon octet a sortir
nombre de caracteres du nom de fichier

fichier Logique courant

adresse secondaire courante

périphérique courant

pointeur vers nom de fichier

mot a décaler en sortie / caractére entre

nombre de blocs restant a Lire ou ecrire

tampon mot série

L P e LY




HEXA

00co
00C1-00cC2
00C3-00C4
00C5
00cCé6
00C7
00C8
00C9-00CA
00cs
00cc
00CD
00CE
00CF
00D0
00p1-0002
00D3
00D4
00D5
00p6
00D7
00D8
0009-00F0
00F1
00F2
00F3-00F4
00F5-00F6
00F7-00F8
00F9-00FA
O00FB-00FE
OO0FF
0100-01FF
O0FF-010A
0100-013€E
0200-0258
0259-0262
0263-026C
026D-0276
0277-0280
0281-0282
0283-0284
0285
0286
0287
0288
0289
028A

0288
028C
028D

028E
028F-0290

0291

0292
0293
0294
0295-0296

DEC

192

193-194

195-196
197
198
199
200
201-202
203
204
205
206
207
208
209-210
211
212
213
214
215
216
217-240
241
242
243-244
245-246
247248
249-250
251-254
255
256-511
255-266
256-318
512-600
601-610
611-620
621-630
631-640
641-642
643-644
645
646
647
648
649
650

651
652
653

654
655-656

657

658
659
660
661-662

A —

DESCRIPTION

commande moteur cassette

adresse depart d E/S

pointeur routine de préparation du noyau

derniére touche appuyee

nombre de caracteres dans le tampon clavier

indicateur de contraste i1nverse

pointeur vers fin de Ligne en entreée

témoin curseur en entrée (Ligne/colonne)

touche enfoncée : 64 si1 aucune

0 = Le curseur clignote

décompteur pour vitesse de clignotement curseur

caractere sous lLe curseur

phase de clignotement curseur

entrée depuis L‘écran ou le clavier

pointeur vers Ligne écran

position du curseur dans La ligne

0 = curseur direct ; sinon programme

longueur Ligne courante sur éecran

Ligne ou se trouve Lle curseur

tampon / checksum / derniére touche

nombre d'insertions en attente

table des lLiens des Llignes—écran

Lien bidon

marqueur Ligne écran

pointeur mémoire couleur écran

pointeur table décodage clavier

pointeur vers réception RS232

pointeur vers émission RS232

Libre

donnée temporaire BASIC

pile processeur dont sont utilisés temporairement :

zone de travail pour la conversion reel ASCII

mémorisation erreurs cassette

tampon d entrée du Basic

table des fichiers Logigues

table des numéros de périphériques

table des adresses secondaires

tampon clavier

plus petite adresse de RAM Basic

plus grande adresse de RAM Basic

indicateur de time—-out sur le bus série

code couleur courant

couleur sous Le curseur

page de La mémoire d écran

taille maximum du tampon d eécran (doit étre < 10)

répétition automatique des touches : 0 = touches

curseur : 127 = aucune touche 128=toutes les touches

compteur pour La vitesse de réepétition

compteur du délai pour lLa répéetition

indicateur de SHIFT C= CTRL : O=rien

2=C= 4= CTRL

dernier motif de SHIFT

pointeur vers lLa routine d'établissement de La table de

transcodage clavier

mode des touches. $00: désactive lLes touches "SHIFT";
$80: Lles active

0 = déroulement écran autorise

controle du RS232

commande du RSZ232

temps d 'un bit pour Le RS232

GG i T

1=SHIFT
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HEXA

0297
0298
0299-029A
0298
029C
0290
029E
029F~-02A0
02A1
02A2
02A3
02A4
02A5
02A6
02A7-02FF
0300-0301
0302-0303
0304-0305
0306-0307

0308-0309
030A-0308
030C-030F

0310

0311-0312
0313

0314-0315
0316-0317
0318-0319
031A-0318B
031C-031D
031E-031F
0320-0321
0322-0323
0324-0325
0326-0327
0328-0329
032A-0328
032C~-032D
032E-032F
0330-0331
0332-0333
033C-03FB
0400-07FF
0800-9FFF
8000-9FFF
AOOO-BFFF
CO00-CFFF
pO00-D02E
D400-D41C
DBOO-DBFF
DCOO-DCOF
DDOO-DDOF
DOOO-DFFF
EOOO-FFFF

DEC

663
664
665-666
667
663
669
670
671-672
673
674
675
676
677
678
679-767
768-769
770-771
(72-7r5
(74-775

(76=777
(78-779
780-783

784
785-786
787
788-789
790-791
(92795

DESCRIPTION

état du RS232
nombre de bits a envoyer

code vitesse du RSZ23Z2

pointeur réception RS232

pointeur entrée RS232

pointeur émission RS232

pointeur sortie RS232

sauvegarde IRQ durant E/S cassette

active RS232

horloge TR pendant opération cassette

donnée temporaire pendant Lecture cassette
indicateur IRQ pendant lecture cassette

index de Ligne temporaire

O=NTSC 1=PAL

inutilise

pointeur message d'erreur

pointeur vers reset tiede de Basic

pointeur vers routine de codage des mots-clés Basic
pointeur vers routine d ' impression des codes des
mots—cles

pointeur vers départ nouvelle Lligne Basic

pointeur vers routine d'évaluation des codes BASIC
zone a partir de lLaquelle sont chargées A X. Y et P
lors d'un SYS.

instruction de saut ($4C) pour USR

pointeur vers adresse d'USR (B248)

Libre

vecteur interruption hardware ($EA31)

vecteur de BRK (FE&66)

vecteur de NMI (FE&47)

794-795
796-797
798-799
800-801
802-803
804-805
806-807
808-809
810-811
812-813
814-815

vecteur pour OPEN (F34A)

vecteur pour CLOSE (F291)

vecteur pour établir L entrée standard (F20E)
vecteur pour établir Lla sortie standard (F250)
vecteur pour restaurer les E/S standard (F333)
vecteur pour INPUT (F157)

vecteur pour sortie (F1CA)

vecteur pour tester STOP (F6ED)

vecteur pour GET (F13E)

vecteur pour abandonner lLes E/S (F32F)

vecteur pour USR (FE66)

816-817
818-819
828-1019
1024-2047
2048-40959
32768-40959
40960-49151
49152-53247
53248~53294
54272-54300
55296-56319
26320~-56335
56576-56591
53248-57343
57344-65535

pointeur pour LOAD (F4A5)
pointeur pour SAVE (F5ED)
tampon cassette

mémoire d écran

texte BASIC

(option) ROM en cartouche
RAM ou ROM BASIC

RAM

boitier V.I.C. 6567
boitier SID 6581 (synthetiseur)
RAM couleur (quartets)
6526 n°1

6526 n°2

géenérateur de caracteres
RAM ou ROM noyau du S . E.

Daniel-Jean DAVID

i 0D




- S

- Trucs

Ce petit sous=programme fait
clignoter un message d'interroga-
tion. Les POKE '"magiques"'" sont :

752: 0= curseur actif
1= curseur 1nhibe
656: Ligne ou est le curseur
764: touche actuellement enfoncée

1000 POKE 752,1

1010 DIM AS(22), B$(22), X$(22)
1020 A$ ="APPUYEZ SUR UNE TOUCHE"
1030 BS = "ESC_CLEAR"

1040 X$ AS

1050 FOR I = 1 TO 100

1060 POKE 656,2 : PRINT X$

1070 FOR I = 1 70 300 : NEXT J
1080 IF PEEK(764) = 255 THEN 1100
1090 RETURN

1100 IF X$ = A$ THEN X% = BS%
:GOTO 1120

1110 X$ = A$

1120 RETURN

nni

La sequence d'appel sera, par
exemple :

100 cosuB 1000 : POKE 764, 0 :
PRINT B%

e g o yetce = ce o = =t THL

e N P

v i ok ] el

A% 1 i

O e e

el et tadet e
1 o :

. . " 4 e

il y o o o rirn i alyrs

e X o i R e o
o s o 38

IL est quelqguefois génant de
risquer de sortir d'un programme
par appuil accidentel sur Lla touche
"BREAK". On lLa désactive par :

POKE 16,64 : POKE 53774,64

On La reactive par :

POKE 16,192 : POKE 53774,192

Pour La touche RESET, c'est
différent. IL y a en 12,13 un vec-
teur qui pointe vers La routine
qui sera exeécutee si on appuie sur
RESET. Donc, pour changer Lle com-
portement de La touche RESET, il
faut écrire une routine en Langage
machine qui effectue lLes opérations
de RESET souhaitées, et mettre son
adresse de départ en 12 (partie
basse) et 13 (partie haute).

Rita Assa

Une des difficultés du lLangage
machine est que L'on doit tout fai-
re, méme pour Les opérations Les
plus simples. Parmi celles-ci, une
opération dont on a un besoin uni-
versel est d'imprimer sur L'écran.
On peut s'en tirer par un

LDA code écran
STA adresse voulue de la
memoire d'ecran

Mais il faut gerer L'adresse
écran en fonction de la position ou
L'on veut imprimer.

Pourquoi ne pas utiliser La
routine systéme qui le*fait ? Pour
imprimer un caractere a lLa position
du curseur sur L'ecran, i1l suffit
de faire:

LDA code ASCII du caractere
JSR $F6A4L

En somme, F6A4 est a L'ATARI

ce que FFDZ2 est aux COMMODORE (sur
ORIC c'est CC12)

Daniel=Jean DAVID
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Cours de Langage-Machine

Comme promils,

cours de langage machine.

nous commencons d ce numéro notre
Bien sdur,

il est commun a4

toutes les machines traitées dans La Commode : les CBM,

VIC et 64, ORIC et ATARI.

Comme nous allons Le voir, Lla

programmation en Langage machine
est plus delicate qu'en BASIC.
Alors, est-ce par masochisme que
vous Lisez ces Lignes ?

IL y a peut-étre un peu de ce-
la chez ceux pour qui lLa program-
mation est un sport. Pour ceux-la,
une fois aguerris aux piéeges de
BASIC, un moyen de se mesurer a des
obstacles plus serieux et d'éelargir
Leurs horizons est de se battre
avec Le Langage machine.

Mais il y a d'autres raisons
plus vitales :

1 - Le Langage machine permet d'ac-
céder a des ressources de La machi-
ne 1inaccessible aux Llangages évo-

Lueés.

2 - Le Langage machine augmente
considéerablement Les performances
d'un programme, tant en taille

mémoire occupée qu'en vitesse de

traitement.

1 - Par définition - et c'est pour
simplifier lLa tdche du programmeur-
un Langage évolué manipule Lles don-
nees sous forme de variables, con-
nues uniquement par Leur nom. En
Langage machine, on manipule direc-
tement Les cases mémoire par Leur
adresse; de plus, on peut manipuler
directement le contenu des regis-
tres de calcul du processeur.

Un autre élément inacessible a

B G 5ic P

BASIC est la possibilité de définir
votre propre routine d'interruption
ce qui a des applications tres 1in-
téressantes.

2 - Comme vous le savez, lL'utilisa-
tion de BASIC passe par une étape
de traduction de votre programme en
langage machine, car en dernier
ressort, la machine ne peut exécu-
ter qgue du langage machine. Cette
traduction est effectuée par un
programme, Le compilateur ou L'in-
terpréteur BASIC. Pour ne pas étre
trop complexe, celui-ci doit, dans

certains cas, avoir une attitude

stereotypeée, negligeant Les cas

particuliers.

Ex. Calcul de x” : Lo
On effectue en fait e” g A

Dans le cas ou y = 2, on pourrait
effectuer x*x, mais, Le plus sou-
vent, Le compilateur restera Eans
lLe cas genéral et calculera x  en
pgf?ant le méme temps que pour
X "

Un 1interpréeteur perd encore
plus de temps qu'un compilateur. Un
programme en BASIC interprété va de
10 a 100 fois plus Lentement que
L'éequivalent écrit par un bon pro-
grammeur en lLangage machine.

Ce facteur peut é&tre vital
pour certaines applications d'ou la
nécessité de programmer en langage
machine dans certains cas.

Pour vous persuader de lLa dif-
férence de vitesse entre LlLangage
machine et BASIC, faites L'expé-
rience suivante: comparez Lla durée

W ERRCINS
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de vidage de L'écran obtenue par :

1) PRINT "CLR" (ATARI : ESC CLEAR,
ORIC : CTRL L)

et
2Z) FOR I =E TO E + X 2 POKE I;

B : NEXT

avec:

mode le E X B
CBM 32768 999 32
VIC 256%PEEK 505 32

(648)
64 1074 999 32
ORIC 48000 999 32
ATARI PEEK(88)+ 999 0
256*PEEK(89)

La solution 1 appelle La rou-
tine langage machine du systéeme qui
fait exactement la méme chose que
2. Convaincus ? Eh bien, le langage
machine procure aussi des gains du
point de vue occupation mémoire.
Ex. supposons gue vous vouliez ma-
nipuler un tableau de nombres. Eh
bien, au mieux, BASIC vous permet-
tra de constituer un tableau d'en-
tiers soit 2 octets par nombre.
Maintenant, 1l se peut que vous Ssa-
chiez a priori que vos nombres sont
tous 1inférieurs a 256. En Llangage
machine, vous n'occuperez qu'un oc=
tet par nombre, d'ou gain d'un fac-
teur 2. La encore cela peut étre
vital.

. Informations Manipulées

Le langage-machine ne connait
que deux types d'objets manipula-
bles : Lles registres internes du
processeur et Les cases memoire.

Les cases mémoires sont mani-
pulées une par une (octet par oc-
tet), par leur adresse, avec lLe mi-
croprocesseur 6502 qui nous occupe.
Si L'on veut représenter certaines
données occupant plusieurs octets,
on peut Le faire, mais leur manipu-
lation se fera tout de méme octet
par octet. Les problemes de repreé-
sentation des données seront trai-
tés plus en détail dans Le prochain
article de cette série.

58 Covisid 563

Les registres internes du 6502
sont peu nombreux. Ils obéissent au
schema suivant :

7 0
X i registres
Pt
i
S g

index

accumulateur

15 registre d'etat

PCH PCL PC: compteur

ordinal

| S pointeur de pile

cipal registre de calcul. Sa Llar-
geur est de 8 bits. C'est sur Llui
que sont effectuées Lla plupart des
opérations arithmétiques : Lla plu-
part des opéerations sont effectuées
entre L'accumulateur et une case
mémoire et Le résultat se retrouve
dans L'accumulateur.

seul registre 16 bits du 6502. A
tout instant, 1l contient L'adresse
de Lla prochaine instruction a exeé-
cuter. IL est incrémenté automati-
quement par Les 1instructions seé-
guentielles et il regoit une nou-
velle valeur lLors d'une instruction
de saut ou de branchement. IL a 16
bits car L'espace adressable du
6502 est de 64 K octets.

Les registres X et Y servent a
effectuer des comptages. Sinon,
leur role principal concerne L'a-
dressage 1i1ndexe et 1i1ls seront de-
crits plus en detail avec Les modes
d'adressage dans Le prochain arti-
cle.

Le registre P regroupe Lles
bits 1indicateurs des différents
états qui reésultent de conditions
particulieres qui peuvent avoir
lieu au cours des calculs : par
exemple, c est a 1 s'il vient de se
produire une retenue, z est mis a 1
s1 une comparaison vient de déceler
qu'il y a egalite, etc...

Le registre P obéit au schéema
suilvant:
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négatif
debordement
5 inutiliseé
break
mode decimal
inhibition interruptions
z2éro ou egaliteée
retenue .
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Enfin S est Lle pointeur de
pile dont Le role sera expliquée a
propos des sous—programmes.

. Jeu d’instructions

Ces registres et Les cases
mémoire sont manipulés par un re-
pertoire d'instructions assez ré-
duit. De plus, Les instructions
sont elles—-mémes tres elementaires
alors que Les instructions d'un
langage évolué sont synthétiques.
Nous proposons La classification
suivante (pour donner une 1idée des
possibilités du Llangage-machine et
de L 'aspect des instructions)
celles=ci seront étudiées en deétail
dans les prochains articles) :

1 . instructions de transfert d'in-
formation sans traitement

- transfert entre registres. Ex.
copier A dans X

- transfert entre mémoire et regis-
tre. Ces instructions sont tres
importantes puisque, comme Les
opérations se font dans le pro-
cesseur sur lLes registres, pour
agir sur une donnée il faut
L'amener de lLa mémoire vers un
registre (le plus souvent A)

Amener une donnée de La mémoi-
re dans un registre s'appelle un
""chargement'. Envoyer une donnée
d'un registre vers lLa mémoire s'ap-
pelle un "rangement'. Ex. charger
A, ranger A, charger X, etc.,

L Commode -9

2 . Instructions arithmetiques et
Logiques :

- a 2 opéerandes quil sont alors
L'accumulateur et une case me-
moire. Le resultat va dans A.
Ex. ajouter Le contenu de La
case memoire M a L'accumulateur,
qui peut se symboliser par
A —— A+ M

- a 1 opérande qui peut étre un
registre ou une case mémoire.
Ces opérations sont soit des
incrémentations/décrémentations
(Ex. incrémenter X), soit des
décalages/rotations (Ex.decaler
a gauche le contenu d'une case
mémoire - cela revient a multi-
plier par 2)

3 . Opérations sur les indicateurs
d'état :

- opérations inconditionnelles. Ex.
forcer a 1 L'indicateur de mode
décimal

- comparaisons qui positionnent Lles
indicateurs n, z et C en fonction
du résultat de La comparaison.

Rappelons que Les opérations
arithmétiques positionnent automa-
tiquement certains indicateurs.

4 . Instructions de sauts et bran-
chements :

- branchements en fonction de
L'état d'un indicateur
(Ex.branchements si negatif)

- sauts inconditionnels : sauts,
appel et retour de sous—program-
me, etc..,

5 . Instructions d'entréees-sorties

Ces instructions sont absentes
sur 6502 ou, grdce aux boitiers
d'entrées-sorties comme Le VIA, on
peut par de simples Llectures et
écritures a L'adresse d'un port,
prendre connaissance de ou influer
sur L'état électrique des Lignes
correspondantes.

On Lle voit, Lles 1instructions
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l rebarbative méme si L'on utilise.
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sont trés élémentaires. Ainsi, L'eé-

quivalent de N = L + M exigera qua-

tre instructions :

. forcer a zéro La retenue

. amener dans Ll'accumulateur le
contenu de La mémoire M

. ajouter a L'accumulateur lLe con
tenu de La memoire L

. ranger Le contenu de L'accumula-
teur

(c'est maintenant La somme) dans Lla

mémoire N .

‘o8 detis Favensa as

Il y a en fait deux formes

bien différentes de programmation

en Langage-machine Le binaire et

L'assembleur symbolique.

aii, e
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Dans . la premiere forme, on
manipule des 1images exactes des
octets qui forment les instructions
en memoire telles qu'elles seront
exécutées. Chaque 1instruction com-
porte plusieurs octets dont lLe pre-
mier est appelé 'code opération"
car 1l spécifie La nature de L'opé-
ration. Les suivants éventuels (il
Yy @ au maximum trois octets pour
une instruction sur Le 6502) spéci-
fient Ll'adresse mémoire concernée.
En fait, on n'écrira pas en binai-
re, mais en hexadécimal (systéme a
base 16). Le constructeur fournit
la correspondance entre Les 1ins-
tructions et Leur code en hexa-
décimal.

Ex. : Dans notre exemple ci-dessous
assignons les adresses hexadécima-
Les 1000, 1001, 1002 respectivement
a L, Met Net écrivons Le program-
me a partir de $2000.

On aura :

$2000 18 (force ¢ a 0)
$2001 AD 01 10 (charge M)
$2004 6D 00 10 (ajoute L)

$2007 80 02 10 (range en N)

On remarque que Les deux oc-
tets d'une adresse sont inversés
dans L'instruction (Ex. 00 10 pour
$1000) ce qui ne facilite pas Lles
choses.

La premiere forme est bien

L'hexadécimal et non le binaire. La
deuxieme forme est beaucoup plus
symbolique et elle constitue un vé-
ritable LlLangage qu'on appelle LlLan-
gage assembleur symbolique.

Dans ce Llangage, toute 1ns-
truction est formée de 4 champs sé-
pares par au moins un espace :

1 - L'étiquette, symbole qui permet
de repérer wune 1instruction, par
exemple pour s'y référer Lors d'un
saut. Ce champ est facultatif.

2 - le code opération =-seul champ
oblLigatoire- qui spécifie La nature
de L'instruction par un petit mot,
le plus souvent de 3 lettres qui
s'appelle '"mnémonique'" car il rap-
pelle La nature de L'instruction.
Malheureusement, L'effet de mémo-
risation ne joue a plein que si on
connait L'anglais.

Ex. Le chargement de L'accumulateur
se dit LDA (Load Accumulator), Lle
saut se dit JMP (Jump), etc.,

3 - Lle champ opérande dans lLequel
les cases mémoire sont désignées
par des noms comme lLes variables en
BASIC.

4 = Le champ commentaire qui permet
de documenter lLe programme.
Ex. : notre programme dfaddition
ci-dessus s'écrirait alors :

DEBUT CLC ; force c a 0

LDA M
ADC L ; addition
STA N ; range Le résultat

Cela prend un aspect plus hu-
main et, de fait, toute programma-
tion en Langage-machine se fait
d'abord sous cette forme. Mais il y
a un autre probleme : il faut tra-
duire cette forme en binaire. Cela
s'accomplit par un programme qui
est en somme le compilateur de ce
langage et s'appelle un "assem-
bleur" .

La sortie imprimée fournie par
un tel assembleur pourrait avoir
L'aspect
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La premiére Ligne du Llisting
montre une Zéme sorte d'instruc-
tions de L'assembleur : c'est une
instruction que L'assembleur ne
traduit pas en hexa mais utilise
pour sa traduction. On L'appelle
"directive" et elle joue Le méme
role que lLes declarations dans cer-
tains langages évolués.

Il vous faut de toute evidence
disposer d'aides a Lla programma-
tion, pour pouvoir préparer voOs
programmes machine, Lles assembler
et les entrer en meémoire. Il faut
aussi pouvoir Les executer, sur-
veiller L'exécution puis Lles cor-
riger et ainsi de suite.

Vous aurez donc besoin de deux
aides logicielles au moins :

1 . Lle moniteur

IL permet d'entrer des octets
en hexa dans La mémoire, de Lles
modifier, de les sauver et récupe-
rer sur memoire de masse. IL permet
d'executer un programme en lLangage-
machine, éventuellement en pas-a-
pas. ce qui est idéal pour La mise
au point.

Si votre programme est assez
court. wvous pouvez en realiser
L'assemblage a main a L'aide de Lla
table des codes fournie par Le
constructeur. A ce moment, lLe moni-
teur est Le seul Logiciel nécessai-
re d'autant que souvent, Les moni-
teurs perfectionnés contiennent un
mini=-assembleur quil traduit Les
mnemoniques (mais pas les operandes
symboliques).

L Conmode e 9

2 - L'assembleur symboligue

IL permet d'editer votre pro-
gramme symbolique et de lLe traduire
en hexadecimal.

Quels sont Les lLogiciels dis-
ponibles ?

- sur CBM vous avez la disquette
assembleur qui contient lLe moniteur
EXTRAMON (avec pas—-a-pas) et L'as-
sembleur.

De toutes fagons, un mini=mo=
niteur est 1i1ncorporé en ROM. Vous
pouvez L'utiliser couple a lLa cas-
sette Assembleur Universel de LA
COMMODE.

- sur VIC il existe une cartouche
moniteur (VICMON ou HESMON). Sur 64
Lla disquette demonstration contient
un moniteur perfectionné. IL existe
une version de L'Assembleur Univer-
sel LA COMMODE pour ces deux machi-
nes (Attention il faut un VIC 8K)

- sur ORIC nous recommandons, comme
moniteur, Lla cassette Monitor 1.0
de LORICIELS. Comme assembleur, il
y a une version de lLa cassette LA
COMMODE.

- sur ATARI nous publierons, dans
le prochain article, un mini-moni-
teur en BASIC. Comme assembleur,
bien sir, La cassette LA COMMODE.

les deux contextes de programmation
en L.M. :

On peut programmer en lLangage-
machine dans deux contextes :

1 = programmes totalement autonomes
2 - programmes intéragissant avec ,
BASIC

C'est surtout Le contexte 2
qui est utilise. IlL introduit deux
contraintes :




- il faut faire attention a respec-
ter Les zones mémoire que BASIC
se reserve

- il faut savoir comment charger le
programme en L.M avec BASIC, com-
ment L'appeler, etc.,

Bien sdr, lLe contexte 1 lLaisse
plus de Liberté, mais il implique
que vous ecriviez tout, notamment
les entrées—-sorties, alors que Lle
contexte 2 permet d'utiliser celles
de BASIC - nous vous apprendrons a
le faire.
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Les notions que nous exposons
ici sont explicitées du point de
vue hardware dans ''Systémes a
Microprocesseurs' chez EDITESTS, et
du point de vue ''contexte BASIC"
dans Lla "Pratique du ..." Vol.II
chez P.S.I. Le livre correspondant
sur CBM est paru. Ceux sur VIC, 64,
ORIC et ATARI devraient L'étre

avant Le prochain article de cette
série.

Nous ne vous recommandons pas
du tout Lle Livre de Monteil chez
EYROLLES, dont le titre "Assembleur
facile du 6502" est en Lui-méme une
escroquerie. Il n'est pas possible
de rendre L'assembleur facile; il
s'agit de rendre lLes lecteurs capa-
bles d'en surmonter Les difficul-
tés. Telle est L'ambition de LA
COMMODE.

Le prochain article examinera
Les questions :

- représentation binaire des
donnees,

- utilisation du moniteur,

- utilisation de L'assembleur Uni-

versel LA COMMODE

et commencera L'etude systematique
du jeu d'instructions.

Daniel=Jean DAVID

Les Cassettes La Commode

UTIL=VIC-K1T de A, LE MARCHAND, un programse gui sjoule des fonclions ay BASIC
de wvotre WIC:
SET fevablot les foulewrs Foran et cadre) CLEAN (vide |"ecran)
PLOT (trace uh point en Paute resclution JOTOD (Lat les JOYSTICKS)
LIOK C(recherche une chalne) KEY {affectie une Touche de jonction)
PAUSE et bien d'auires.
En bref, wun resuse de Programmer's Aid et Supsr Exspander pour B0 F.

ASSEMBLEUR UNIVERSEL de J. RENAUD
Un éditeur-assesbleur complet. Traitement des operantes symsboligues,
Sauvegarde de votre teste sur disque ou cassettle.
Pour tous Les COMMODORE (VIC 3 partir de 11,5 K} et ORIC; ATARL en
preparation
prixz : 180 F.

SASICOLS de WM. LE MARCWAMD, [pour VIC de base ou etendu)
31 1*anglats est un obitacle & wotre compréhension de L' inforastioue,
BASICOLS est fait pour wous. Pria 150 F.

BON DE COMMANDE :
A envoyer a SEDERMI 28,rue Vicqg d'Azir 75010 PARIS

HOH -: I-‘.III-‘III-I"IIIIII---IIIIII‘-IIII‘I-III

Je désire les cassettes ( entourer )

T —— i

MOTS CLES : ABS, ET, CODE, ATN, CARS, FEMME, €FF, (WO, CONT, COS,
DONNEES, OEF, BIM, EXP, SI, DEMANDE, ENT, FN, POUR, LBR, FRAPPE, APPEL, VA=
AU, GAUS, LOWG, SOIT, vOIR, SAPPEL, LOG, MIS, VIDE, REPETE, MON, SUR,
DUVRE, OU, MEM, METS, POS, AFFICHE, LIS, REM, REPRENDS, RETOUR, GROITES,
ALE, FALS, RAWGE, SGM, SIN, EXP, RCH, PAS, WALTE, SEGS, S¥S, TAB, TAN,
ALORS, JUSQUE, USR, VAL, VERIFIE, ATTEMD ,

TELECRAM de D.J. DAVID
(Powr VIC, &4, ATARL; OHIC en preéparation)
Le jeu bien connu de TELECRAN, mais L3, Le trast peul #tre interrompu et
il oy & des traits gisgonsuc, Yotre dessin peut Bire ssuvegardé sur disgus

ou tur cassette. Prin = BO F, I

SUPER=-COMBAT de J. P, RORARD

{Pour VI( de¢ baaw)

bn jeu dErvafisseurs tre:z rapide Bien ou'en BASIC. Rien ous L'sxssen du
Listimg w3t Trés inatructif. Prix : B8O F.

HdFESSE - i e N N N R E R R R R N T . ﬂ%& '”_|

. UTIL VIC KIT VIC <3 K
« EDASM UNIV CBM
: ORIC
- BASICOIS VIC
« TELECRAN VIC
| ATARI
. SUPER-COMBAT VIC de base

Reglement joint obligatoirement

VIC > 8 K
VIC > 8K 64
ATARI (délai) ....180 F

ORIC (délai)

L e N

soee D F

—— . i 2 -
awinnatid) F
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VIC A BRAC

A

Il n'est pas possible d'avoir
plusieurs fonds d'écran de couleurs

differentes simultanément? c'est a
voir avec lLe programme suivant :

10 FOR I = 0 TO 8 : READ X : POKE
7424 + 1, X : NEXT : SYS 7424

20 DATA 173,4,144,141,15,144 24,
144,247

Herve LE MARCHAND

En exemple d'utilisation des
équivalences données dans 1le VIC a
BRAC du n° 8, voici un petit pro-
gramme permettant d'afficher lLe pe-
tit chat de "Clefs pour Lle VIC":

10 POKE 36869,206 si 16 ou 8K
254 si 8K

20 FOR I = 6144 TO 6151 : READ A :
POKE I, A : NEXT

30 C = 37888 + 4 *» (PEEK (36866)
AND 128) : REM adresse
memoire couleur

40 PRINT CHR® (147) : FOR I =0 710

P 505 : POKE C + I , 5 : NEXT

50 DATA 56, 56, 16, 56, 125, 125,
125, 62

La touche @ ou "a commercial"
imprime Le petit chat. L'instruc-
tion POKE 4096,0 (ou POKE 7680,0
s'il y a moins de 8K d'extension
mémoire) le fait apparaitre dans le
coin supeérieur gauche de L'ecran.

| Luc GRILLET

Il peut étre utile de charger
sur PET/CBM un programme de VIC ou
64. Par exemple pour faire un Lis-
ting chez un ami qui a un PET avec

N s

5L Coiviait 5:3

imprimante alors que vous n'en avez
pas encore sur votre VIC.

L'ennul est que :

1) Les adresses de debut de BASIC
ne sont pas lLes mémes,

2) Le PET/CBM n'a pas La '"transla-
tion automatique' pour s'y adap-
ter.

Avant de charger, faites :

POKE 4096,0 : POKE 41,16
(VIC de base)

POKE 4608,0 : POKE 41,18
(VIC > 8K)

POKE 2048,0 : POKE 41,8
(C 64)

AUTRE METHODE :

Vous pouvez aussi : créer une
Ligne 0 REM, puis charger votre
programme. Ensuite :

POKE 1026, 16 (VIC de base), POKE
1026,18 (VIC > 8K) ou POKE 1026,8
(C 64).

Enfin, supprimez Lla Ligne 0
(par O RETURN)

Deux facons :

10 GET A% : IF A% = ""GOTO 10
ou

10 POKE 198,0 : WAIT 198,1 :
POKE 198,0

La premiére marche sur tout
COMMODORE. La 2éme marche aussi sur
64. Pour Lles autres CBM, 1l faut
remplacer 198 par 158.

Overlays

La commande LOAD peut s'em-
ployer a L'intérieur d'un program-
me: elle permet de charger une 2éeme

IS AR




partie si La mémoire est insuffi-
sante ou elle permet L'emploil de
menus .

ELLle donne quelguefois des
ennuis. Vous pouvez employer La
sequence ci1-dessous a sa place :

100 PRINT "CLr LOAD" + CHRS$ (34)+
“"nom" + CHR$ (34)

110 PRINT "b b b RUN"

120 POKE 198.3 : POKE 632,19 :
POKE 633,13 : POKE 634,13

10 INPUT "COULEUR DU FOND": F$
20 INPUT '"COULEUR DU CADRE": C$

1 70 16
F$ GOTO 70

30 RESTORE : FOR I
40 READ A% : IF A%
S0 NEXT

60 PRINT "ERREUR" : GOTO 10

f0 RESTORE : FOR J 1 TO 8

80 READ A% : IF A% C$ GOTO 110
90 NEXT

100 PRINT "ERREUR" : GOTO 20

110 I=I-1:J=J-1

120 POKE 36879,(16%xI) OR 8 OR J
200 :

22y 4

230 :GO0TO010

1000 DATA NOIR,BLANC,ROUGE

1070 DATA TURQUOISE,POURPRE,VERT
1020 DATA BLEU,JAUNE, ORANGE

1030 DATA ORANGE CLAIR,ROSE

1040 DATA TURQUOISE CLAIR

1050 DATA POURPRE CLAIR,VERT CLAIR
1060 DATA BLEU CLAIR,JAUNE CLAIR

Daniel=-Jean DAVID

s
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ER EXPANDER

SYS 64850 deésactive lLes touches
programmables

SYS 58232 désactive lLes autres
commandes

S1 L'on veut que la cartouche
se comporte comme une extension RAM
3K, remplacer Le second POKE par :

POKE 641,0 : POKE 642.4 : POKE
643.0 :

POKE 644,30: POKE 648,30 : SYS
64824

. 8 it 2

C'est en fait La meilleure so-
lution pour adapter des programmes
haute résolution écrits pour VIC de
base a un VIC etendu : une fois le
début de BASIC mis en $2000, on
revient aux adresses écran du VIC
de base.

10 POKE 642.32 : REM CHANGE LE
DEBUT BASIC

20 POKE 36869,240 : POKE 36866.150:
REM REORGANISATION DE L'ECRAN

30 POKE 0, 108 : POKE 1,0 : POKE
2,192 : SYS 0 : REM REDEMAR-
RAGE DE BASIC

ceme fagon :

Avec Lles 1nstructions ci-des-
sous, on peut reconfigurer Le VIC
de facgon a simuler n'importe quelle
taille mémoire :

POKE 641,0 : POKE 642, X : POKE

643,0
POKE 644,Y : POKE 648,7 : SYS
64824
avec :
X Y 4 memoire

(642) (644) (648)

16 30 30 base
4 30 30 +3K
18 64 16 +8K
18 96 16 +16K
18 128 16 +24K

En fait, pour faire démarrer
BASIC en $2000, c'est 32 qu'il faut
mettre en 642 (VIC > 8K)

On peut aussi faire croire a
un VIC qu'il a plus de mémoire
qu'en réalité. Un plantage suit
assez vite cette fantaisie.

Pierre=Etienne THALBERG
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Un manche a balai
pour votre ORIC

W

Vous disposez sur L'ORIC d'un
port parallele utilisateur : c'est
tout simplement Le port imprimante.

Comment fonctionne-t-=il ? Com-
me tout port d'entree-sortie. Mais
encore ? nous donnons ic1 une des-
cription succincte du fonctionne-
ment d'un port parallele. Pour plus
de details, voyez par exemple :
"SYSTEMES A MICRO-PROCESSEURS" de
D.J. DAVID chez EDITESTS.

Un port d'entrée-sortie c'est
d'abord une adresse qui se comporte
comme une adresse-mémoire : on peut
y Lire, par PEEK, ou y écrire, par
POKE, une donnée de & bits ou oc-
tets. La différence avec une case
mémoire ordinaire, c'est qu'il y a
une correspondance entre chaque bit
de cette pseudo-case mémoire et un
fil qui sort de L'ORIC.

Connecteur'impri=
mante''vu depuis
L'arriere de L'ORIC

1 2 .1
L 5 &
w2 B
« T 8.
bit 3 . 910 .
bit 4 31 12 .
bit .5 .13 14 .
Ibit & .15 16 .
1t 30 18 .
39 20 .
L J

"case''d'adresse
769 ( 301)

Pour Le voir, faisons un es-
sai. Branchez un voltmétre entre Lla
broche 17 et une des broches paires
( elles sont toutes a lLa masse ).
Vous devez trouver une tension voi-
sine de 5 V.

C'est normal, si L'on regarde
le contenu de la case d'adresse 769

R~ ] A WY

- oul, c'est cette adresse-lLa qui
intervient, par construction de
L'ORIC - en faisant ?PEEK(769) on
trouve 254, valeur dont Le bit 7
est a 1.

Nous retenons donc bit a 1 =
fil a + 5V et nous commencons a
nous douter que bit a 0 = fil a 0V.

Pour Le verifier, on peut fai-
re POKE 769,0 qui mettra bien tous
lLes bits = dont Le 7 - a 0 et reme-
surer La tension.

Las ! On trouve encore 5V.
Nous serions-nous trompés ? Non !
Nous sommes victimes d'un tour que
nous joue Le systéme : il remet Les
bits a 1 aprés chaque instruction
BASIC. Dans toutes les manips de ce
genre, il faut s'attendre a des in-
teractions parfois génantes avec le
systeme. Dans L' ORIC, a La diffe-
rence des COMMODORE qui offrent un
port parallele entierement Libre
pour L'utilisateur, Lle port sert
aussi a L'imprimante et au décodage
clavier; le systéme agit donc des-—
sus de temps en temps.

Ici, cela ne nous génera pas
trop. Entrez et exécutez La Ligne :

100 POKE 769,0 : GOTO 100

La on voit L'aiguille du volt-
métre osciller autour de 2.5V. Cela
montre que notre POKE met bien La
tension a 0 et que Le systéme Lla
met a 5. Le fait que les oscilla-
tions soient wvisibles montre La
Lenteur de BASIC.

Nous avons donc vu un premier
mode d'utilisation du port dans le-
quel Lla donnée ecrite a L'adresse
du port impose une tension corres-
pondante sur La broche exterieure
(bit 0 = 0V ; bit 1 =5V). Ce mode
s'appelle mode sortie.

Dans Le second mode de fonc-

"




——

tionnement appele entrée, c'est au
contraire Le monde extérieur qui
impose une tension (0 ou 5V) sur lLa
broche du port, et cette tension
determine Le bit (0 ou 1) gui sera
obtenu s1 on Lit a L'adresse du
port.

Mais comment décide-t—-on du
mode ? IL y a une deuxiéme case
| memoire (dans notre cas d'adresse
771) dont chaque bit est en corres-
pondance avec le bit de méme numéro
de La case 769. La case 769 s'ap-
pelle Lle registre donnée du port;
la case 771 s'appelle Le registre
direction. Un bit 1 dans le regis-
tre direction entraine que Lle bit
correspondant fonctionne en mode
sortie. Un bit 0 dans Lle registre
direction entraine que le bit cor-
respondant fonctionne en entrée. Si
nous faisons

7 PEEK (771)

nous obtenons 255 ce qui montre que
tous Lles bits du port fonctionnent
en sortie, si Ll'on ne fait rien.
C'est pour cela que notre experien-
ce précédente a marche.

Faisons maintenant

POKE 771.0

Nous voyons alors quelque chose
d'étrange : le clavier ne fonction-

ne plus; certaines touches sont
1nopérantes, d'autres donnent un
caractere different (Ex. RETURN

donne *). ('est di, lLa encore, au
conflit entre Lle systeme et nous
pour utiliser Le port. Bon !
Eteignez puis allumez votre ORIC et
entrez

10 POKE 771.,0
20 ? PEEK (769) : GOTO 20
RUN

IL vient plein de 255. Ceci
montre que lLaisser Libre une broche
en entrée est équivalent a Llui im-
poser + 5V. Relions alors La broche
17 a La masse. IL s'imprime des
127. (CQFD).

L'ennul est que. pour repren-
dre le contrdle du clavier, il faut
faire RESET, car le systéme a be-
soin d'avoir Le port en sortie.

LB ik 5 B

On va alors faire 1intervenir
une nouvelle propriete du port pa-
rallele quil va nous permettre de
Lire L'etat du monde extérieur méme
s1 Le port est en sortie. Entrez Lle
programme d'une Ligne :

20 ? PEEK (769) : GOTO 20

IL s'imprime des 254 car Lle
bit O est mis a 0 par Le systeme.
Relions Lla broche 17 a8 la masse :
il vient des 126 donc L'état du bit
7 est bien lu a8 0. Si nous voulons
arréter, nous pouvons faire CTRL C
ce quil montre qu'on a gardé le

controle du clavier.

Nous sommes donc maintenant
capables de lire L'état de n'impor-
te quel 1Interrupteur branché entre
une broche du port parallele et Lla
masse : si L'interrupteur est ou-
vert, on Lit un bit 1; s'il est

fermeé, on Lit un bit 0.

Un manche a balai est précise-
ment un ensemble de 5 interrupteurs
entre La masse et une broche. La
plupart des constructeurs font des
modeé Les compatibles, notamment
ATARI et COMMODORE. Le brochage est
montre ci-dessous :

O O . e S I S

1T : NORD 2 : SUD
3 : OUEST 4 : EST
6 : FEU 8 : masse

Pour connecter un manche a ba-
lals a wvotre ORIC, il vous suffit
d'etablir Les lLiaisons :

Manche_a balai ORI

1 - 15
g - 13
3 - 11
b ———— 9
6 17
8 10
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Les numéros sont ceux des bro-
chages des figures ci-dessus.

Nous avons realisé avec des
douilles a wrapper |'adaptateur re-
presenté sur Lla photo ci-dessous.
Bien sar, il fait un peu "bricola-
ge" et Llorsqu'on Le branche sur
L'ORIC, il faut faire attention: sa
broche a L'extrémité droite doit
aller en 17 et non en 19.

Pour un montage plus profes-
sionnel, il faut prendre un connec-
teur pour cable plat 2x10 contacts
3M SCOTCHFLEX 3421 - 6000 et un
connecteur Cannon D male, 9

contacts. L'un et L'autre colte 20
a 25 F.

La OSEDERMI vend Le montage
tout fait pour 65 FF TTC. Vous pou-
vez Le commander au 28,rue Vicqg
d'Azir (référence: ORICJOY-1). Les
logiciels LORICIELS qui font appel
a un manche a balai sont compati-
bles avec ce montage.

R R
B S ST B e T

¥ o . oL e o
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Une fois La connexion faite,
il faut un programme pour L'exploi-
ter. Il resulte du tableau des
connexions que les bits de la case
769 mis a zéro par Lles directions
du manche sont :

Abonnez-vous a La Commode

L Cormod -9 St

Direction Bit X pour test par
mis a 0 (PEEK(769)ANDX)=0

el T R I —— R —— bl R T K L p—

NORD 6 64
SUD 5 32
QUEST 4 16
EST 3 3
FEU 7 128

Une maniére astucieuse de pro-
céder est de définir des fonctions
logiques. Par exermple FNSUD(Z)
vaudra =1 (vrai) s'il est vrai
qu‘on dirige Le manche vers le sud
et O sinon. On aura :

20 DEF FNSUD(Z)=(PEEK(769)AND32)=0

et les autres a L'avenant sauf que,
pour Le NORD, on ne peut appeler la
fonction FNNORD qui contient Lle
mot-=cle OR !!! Merci BASIC !

On prend Le nom FNNRD et Le tour
est joue !

Pour FEU, on a lLe choix entre:

50 DEF FNFEU(Z)=PEEK(769) 128
et
DEF FNFEU(Z)=(PEEK(769)AND128)=0

Le programme qui suit est une
esquisse de télécran basse résolu-
tion. Il dessine si on appuie sur
FEU et Laisse en blanc sinon .

10 DEF FNNRD(Z)=(PEEK(769)AND64)=0
20 DEF FNSUD(Z)=(PEEK(769)AND32)=0
30 DEF FNOUE(Z)=(PEEK(769)AND16)=0
40 DEF FNEST(Z)=(PEEK(769)AND 8)=0
50 DEF FNFEU(Z)= PEEK(769) 128
60 CLS:X= 20 :Y= 13 :PLOT X,Y.7

70 X = X + FNOUE(Z) - FNEST(Z)

80 Y Y + FNNRD(Z) = FNSUD(Z)

90 IF FNFEUCZ) THEN PLOT AR AL
100 GOTO 20

i

Pour wune version plus per-
fectionnée, voyez Lla cassette LA
COMMODE.

Honoric de BALSA
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19) CARACTERES SEMI-GRAPHIQUES
CBM:

Ils sont i1mpossibles a obtenir di-
rectement (voir plus loin Les pos-
sibiltites en mode graphique). IL
est donc opportun de placer quel-
gues REM dans Lles programmes a Lis-
ter. specialement s'il y a des pro-
grammations du curseur.

2°)MINUSCULES:

On Lles obtient par les codes ASCII
de 97 a 122. Avec des routines ef-
fectuant L(a translation de code on
peut donc travailler en mode majus-
cule et obtenir Lles minuscules par
SHIFT et vice-versa. Naturellement
le texte a L'ecran ou a L'impriman-
te n'a pas Le méme aspect!

3°) TABULATION:

De méme que sur Les imprimantes CBM
L‘instruction TAB a le méme effet
que SPC sur ecran, c'est a dire un
espacement a partir du dernier ca-
ractere imprimé (sur La Ligne) et
non a partir du bord de lLa feuille.
Néanmoins on peut tabuler a partir
du bord par La séquence suivante:

PRINT CHR$(16) ;CHR$(h) ;CHRS$(b);
"CHAINE"

ou h et b sont Les parties haute et
basse respectivement du nombre
d'espaces a partir du bord, avant
Le premier caractére de '""CHAINE".
Cela equivaudrait sur L'écran a:

PRINT TAB(10*h+b)" CHAINE"

avec Lla particularite que b est en
modulo 16.

L Commode -9

Remarque: Les nombres h et b peu-
vent étre transmis par Lle code
ecran des deux premiers caracteres
de La chaine.

Exemple:

PRINTCHR$(16) ;''BDZZZ"
imprimera Lla chaine ZZZ tabulee a
24 espaces du bord. 24 = 2x10+4
(2=code écran pour B, 4=code écran
pour D).

4°)MODE GRAPHIQUE:

Le travail en mode graphique est
plus simple et plus souple que sur
les imprimantes CBM.

Sur La SEIKOSHA Les caracteres
standards sont realiseés par une
matrice ¢x5. Il faut compter une
colonne élémentaire pour séparer
Les caractéres si bien que chaque
Ligne normale peut étre decomposée
en 80x6 = 480 colonnes élémentaires
de 7 points chacune.

Pour programmer L'impression de
chacune de ces colonnes élémentai-
res il faut d'abord entrer en mode
graphique par une instruction PRINT
CHR$(8).

Ensuite on procéde comme suit:
chaque point sur une colonne a un
poids selon la position occupeée:

- poids 1
e " ?
(K | ‘:“.
[N ] 8
= (N 16
— i 32
n " 64
On additionne Les poids que Ll'on

OO0 00000
|
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veut 1imprimer et on y additionne
128. Exemples:

a) PRINTCHR$(8) ;CHR$(213) -->

213=128+1+4+16+64

® O® O @ 0O @

b) DATA 8,176,200,200,176,200,128
FOR .1 = 3 TO ¥
READ N
PRINT CHR3(N)
NEXT

Une bibliothéque de sous-programmes
de ce type permet d'utiliser L'al=
phabet grec, Les symboles mathéma-
tiques etc...

Remarque:
176 = code "0" SHIFT =[d
128 = ASC ('@")
200 = code '""M" SHIFT =l

aussi L'instruction suivante a Lle
méme effet que Lla séqguence préce-
dente:

PRINT CHR$(8) ;"I¢l!| r | _
(RVS SHIFT '@")

Malheureusement Les codes 224 a 255
gui correspondent a RVS SHIFT, de
SPC a "?" ne peuvent pas @&tre
transmis par ce procede.

IL faut bien noter que L'on reste
en mode graphigue tant que on n'en
sort pas par un PRINT CHR3%(15) (ca-
racteres normaux) ou CHR$(14) (ca-
racteres double largeur).

Pendant Le travail en ce mode L'in-
terligne disparait automatiquement.
D'autre part L'impression colonne
par colonne sans avoir a faire des
"paquets'" correspondant a la matri-
ce d'un caractére normal facilite
grandement Le tracé de courbes ou
d'gn dessin 1interprété point par
point.

SRR -

5°) TABULATION par colonnes élé-
mentaires:

En mode graghique la tabulation dé-
crite en 3°) fonctionne parfaite-
ment mais elle est souvent trop
grossiere.

IL est possible de tabuler par co-
Lonnes élementaires par L'instruc-=
tion:

PRINTCHR$(27) ; CHR$(16) : CHR$(h) ;
CHR$ (b)

ou h et b sont lLes parties haute et
basse de L'adresse de lLa 1ére co-
lonne élémentaire 1imprimee, cette
adresse étant A = 256*h+b.

Exemple:

PRINTCHR$(27) ; CHR$(16) ; CHR$(1);
CHR$(66) ; CHR$(193)

provoque L'impression de 2 points a
la colonne élémentaire n:

1%256+66 = 322
(notez que 193 = 128+1+64).

Remarque: h et b peuvent étre
transmis par une chaine de caracte-
res mais h est Lu modulo 64 (donc
code ecran) et b par son code

ASCII.

Compte tenu de toutes les remarques
PRINTCHR®(27) ; CHR$(16) ;" AB®"
produira Lle méme effet d'imprimer
deux points a Lla colonne 322. En

effet:

1

code écran de A
code ASCII de B = 66} 256+66 = 322
code de '"¢'" = 193

Ce mode de tabulation fonctionne
aussi en mode caractéres.

6°)REPETITION:

S1 L'on désire répéter La méme im-
pression suJdr un certain nombre de
colonnes élementaires,

PRINTCHR$(28) ; CHR$(n) ; CHR$(193)

provoquera L'impression des deux

EEN



points (code 193) sur n colonnes largeur des caracteres et des tabu-
elémentaires consécutives. L'effet Lations. Un retour chariot ne fait
sera celui de deux Lignes paralle- pas sortir de ce mode.
les. Cette 1instruction ne marche
qu'en mode graphique. 8°) FORMATAGE:
7°) DOUBLE LARGEUR: Toutes les instructions de formata-
ge par un fichier ouvert a une a-
On y entre par PRINT CHR$(14) et on dresse secondaire sont inopérantes.
en sort par CHR$(15) (normal) ou En fait L'adresse secondaire n'e-
CHR$(8) (graphique). Elle double La xiste pas sur La GP 80.
QD) COMMANDES ET CODES ASCII CORRESPONDANTS
l Description Intitulé  code dec. code hexa.
Entrée en mode graphique BS 8 08
r
Nouvelle Ligne NL 10 0A
Retour charriot RC 13 0D
Mode caracteres double largeur SO 14 0E
Mode caractéeres normaux SI 15 OF
Tabulation POS 16 10
Retour sans saut de Ligne DCQ* 20 14
Quverture tabulation éléementaire ESC 27 1B
Repetition en mode graphique FS 28 1C
*
DEL sur Commodore.

En conclusion voici un programme, qui peut é&tre optimisé, avec Le
réesultat obtenu pour des valeurs particulieres, et qui 1llustre un certain
nombre de possibilités de La SEIKOSHA, notamment en mode graphique.

P. CANALS

LISSAJOUS—IMPRIMANTE 11-6—B2

S PRINT"LISSRJOUS 'XsSINT; Y=SINCKT+F)

10 PRINT:!PRINT ' INPUT"K"JK: INPUT"F"JF

15 OPENi1.4:CMD1,CHRS(14)

20 PRINT"LISSRJOUS tXeSINNT; Y.SINC "K"ET+"F" 3" 1PRINT {PRINTCHR®{ 8 ) X==-1 , BPO67

25 B=,B068:FORL=1T042' FORI=BTOE : X=X+B

27 TEATNC X/SARC 1=XKX ) ) |

30 Y(ID)aINTC 10@XSINCKETHF 04130 2C 1 )mINTC 10B%SINC KR =T )4F ) )+150 « NEXT

9@ PRINTCHR®(28))CHR®(49))CHREC 128)) 'FORI=3@T0250 : E=@ : FORJ=BTO6

99 IFY({J)=a]l0RZ( J)RITHENE=E+2"J
RggbﬂEHT=PRINTCHRI(E+12B)J=NEHTI’PRINTCHR.(128)’”EKTL'PRIHT#I'CLDBEI’GDT05

S L Cornmod n 9 e 1 __@




LISSAJOUS MeSINT;YaEBINC 3 XT+ .7 2

M. VAISSIERE de Montbeugny nous a, lui aussi, Llivré ses impressions sur
la GP80 qui corroborent celles de M. CANALS.

Nous citons trois de ses exemples représentatifs:

16 OPEN1.4
20 PRINT#1,"BOMJOUR ";CHR®( 14): "COMMENT CR VR":CHR®(15>:" BIEN MERCI"

38 PRIMT#1,
48 CLOSEL

BOMJOUR COMMEMT CHA “YA BIEN MERCI

Le CHR$(15) n'est utile gque pour annuler L'effet d'un autre CHR$, pour

revenir en mode normal. En particulier, si on n'annule pas CHR$(14) par
CHR$(15) et que L'on veut lister, Le Listing sera en caracteres élargis.

L Conwiri 569
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18 OFPEMNL1 . <4

2B FRIHMHT#1. "BOHJOUR " CHRESC 1 2 "COoOMMERNT
A YA, CHRSC 15 2:; " EIENH HMERCI ™Y

S8 FPFRIMTH1.

S48 CLOSE1L

O — — — W SN S —

{8 RE=CHREC 125 )+CHRS( 128 )+CHRSC 128 )+CHREC 126 1+CHREC 128)
20 BS=CHREC 143 )+CHREC 144 )+CHREC 175 )+CHREC 192 J+CHREC 128)
39 CH=CHRSC 128 )+CHRSC 136 )+CHREC 248 )+CHREC 1362+CHRSC 122 )
40 D$=CHR$( 136 )+CHREC 248 )+CHRSC 136 )+CHRS( 128 1+CHRSEC 192)
S0 E#=CHRE( 175 J+CHREC 144 J+CHREC 143 )+CHRS! 128 9+CHREC 128 )
66 FH=CHRSC 128 )+CHREC 128 9+CHREC 128 )+CHREY 128 M+CHREC 128 )+CHRS! 128 )4+IHRE 128) i

61 GHE=CHRSC( 144 )+CHRSC 144 )+ CHREC 260 )+CHRE( 164 )+CHREC 162 )

62 HE=CHR$( 186 )+CHRE( 254 )+CHREC 254 )+CHREC 254 2+ CHRS( 235 )

63 1%=CHR®( 121 )+CHRE( 157 >+CHR®EC 1 37 )+ CHRSE! 227 M+ CHRE( 227 )

64 JE=CHRE( 227 )+CHRSC 227 )+CHREC 1537 )+CHREC 157 )+CHREC( {21 2

65 KE=CHREC 234 )+CHRE( 254 )+ CHRE( 234 )+CHR%. 252 d+CHARSC 1560

66 LE=CHREC 162 J+CHREC 164 »+CHREC 200 H)+CHRES 144 2+THRS! 144 )+ CHREC 123 )+CHRSEC 125 )
71 ME=CHRS( 136 )+CHRSEC 225 )+CHRE: 144 )+CHRE! 136 »+CHREC 132 )

72 HE=CHRS! 138 )+CHRS! {38 )+CHREL 131 M+CHRSC 131 )+CHREC 135

73 0%=CHRSC 135 )+CHRS( 135 )+CHREC 1335 )+CTHRSE( 135 3+CHRSC 135)

74 Q%=CHR$( 131 M+CHRE( 131 )+CHREC 131 )+CHREC 139 +CHRS( 132

75 PHE=CHRSC 135 )+CHREC 135 )+CHREL 135 +CHREC 1235 )+THRSC 1353

TE RE=CHR$( 136 )+CHRES | 44 )+ CHRERC 225 04+CHREC (27 3+ CHREC [50 0+CHRSE] 128 )+CHREC 12380
19@ OFENd, 4:FRIMTHS, CHRSC 130, CHRSC 150

185 FORI=iTO14

118 PRINT#4,CHRSC 2 ), AE+BE+CE+DE+ES4FSE,

112 NEAT

113 PRINTHY, CHR%C 1353

115 FORI=17014

128 PRINTH, GE+HE+ 15+ JS+KE+L%, I
122 NEXT:PRINT#4, CHREC 13)

123 FORI=1T014 |
125 PRINTHA, MESHSH0S+PE40SRS, |
126 NEXT

127 PRINT#4.
138 CLOsES

J. VAISSIERE

Le fonctionnement de cette imprimante est particuliérement satisfaisant
en regard de son prix. La seule Limitation est L'impossibilité d'obtenir lLes
caractéres speciaux Commodore dans lLes Listings. Bien sdr, les imprimantes
Commodore qui sont des SEIKOSHA adaptees (notamment La VIC 1515) n'ont pas
cette Limitation.

Tout ce banc d'essai est valable aussi pour Lla GP100 (qui est en 80
colonnes mais 1mprime plus Llarge) et aussi - probablement - pour La GP40
(qui1 est en 40 colonnes). L'avantage de lLa GP100 est qu'elle n'exige pas le
papier spécial étroit de la GP80.

P. CANALS
J. VAISSIERE
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"Le Livre du VIC"

R O R S S S —

par Benoit MICHEL, editions BCM.

A L'heure ou Les Dbouguins
traitant du VIC commencent a se
multiplier, on pourrait s'imaginer
que celui-ci fasse double emploi.
Eh bien, ce n'est pas le cas, car
il constitue une mine de renseigne-
ments et de trucs pour celuil quil
desire approfondir ses connaissan-
ces et s'ouvrir des possibilités
nouvelles. Il ne s'adresse donc pas
aux debutants, mais celuil quil aura
tfait Lle tour de son BASIC n'aura
aucune peine a assimiler le contenu
trés dense de ses 250 pages. L'ex-
posé est, en effet, accompagné de
nombreux exemples courts, simples
et bien choisis. Les points deli-
cats font L'objet d'un programme
bien documenté. Ainsi présentée,
L'analyse du fonctionnement des VIA
n'est pas du tout indigeste, comme
c'est Lle cas dans "VIC REVEALED".
L'auteur nous 1invite ensuite a de-
couvrir Le fonctionnement de L'in-
terpreteur BASIC. Son expérience
des ROM COMMODORE est appreciable
lorsqu'il s'agit de deécrire Les
routines Lles plus utiles. Enfin,
chose peu courante, on trouve un
chapitre sur Les extensions mate-
rielles ou sont indiqués les compo-
sants nécessaires et méme lLes sché-
mas d'implantation. En annexe, on
trouvera de nombreux programmes
utilitaires et le Llisting d'un as-
sembleur un peu plus puissant que
"VICMON" . Je pense que ce program-
me rembourse L'achat du Llivre (120
F chez SIDEG).

Bref, 3j'ai été conquis. Un
seul reproche: L'auteur—éditeur n'a
pas amelioré sa reliure et une sim-
ple Llecture transforme lLe Livre en
un amas de feuilles volantes.

H. LE MARCHAND

N.D.L.R. Bonne nouvelle : ce Livre

. T i

est maintenant facile a trouver en
France, puisqu'il est diffuse par
P.S.1.

par Jacques BOISGONTIER
et Sophie BREBION.

La decouverte de L'ORIC

par Daniel-=Jean DAVID

Voici deux ouvrages publies a
peu d'intervalle par Lles Editions
du PSI, qui vont chacun a Lleur fa-
¢on nous permettre enfin d'appren-
dre a nous servir correctement de
notre cher ORIC. Oubliés, et Le Ma-
nuel dont tous Les bancs d'essai
ont soulignée Les insuffisances, et
le Guide dont il a eété dit., 1ici
méme, ce qu'il fallait penser.

ORIC-1 pour tous pourrait étre
sous—=titre L'ORIC par L'exemple.
Ici en effet on ne trouvera qu'un
strict minimum de texte, chaqgue
instruction étant explicitée par un
petit programme, souvent d'ailleurs
accompagne de croquis et/ou d'un
ordinogramme.

Des programmes un peu plus
étoffés viennent, Le cas échéant
donner un exemple d'application
plus Llarge, notamment pour Les
instructions graphiques propres a
L'ORIC. Et on notera avec satisfac-
tion gue dans ce domaine, Lles au-
teurs ont écrit nombre de petits
programmes originaux fort plai-
sants.

La présentation d'ORIC-1 pour
tous est tres soignee,. la typogra-
phie claire. Voila un Llivre agréa-
ble a consulter.

Mais. pourquoil diable Lles au-
teurs ont-ils c¢cru necessaire de
conserver les termes anglais "BACK-

il



GROUND'" et "FOREGROUND'" a propos
des couleurs? IL est exact que lLeur
traduction Littérale "ARRIERE PLAN"
et '"AVANT PLAN" n'est pas satisfai-
sante dans lLe cas preéesent. Les ter-
mes ''FOND' et "ENCRE" sont tout-a-
fait acceptables et admis. Est-ce
trop demander d'y penser pour une
nouvelle edition ? Laquelle pourra
avantageusement étre deébarassée de
nombreuses petites coquilles peu
graves, mais agagantes.

Dans ''La découverte de L'ORIC"
la démarche est bien différente.
D.J. DAVID a eu L'ambition non seu-
Lement d'apprendre 3 utiliser
L'ORIC, mais aussi et surtout de
faire comprendre Lle BASIC d'abord,
les finesses de L'ORIC ensuite.

Trées clair, reédige dans un
excellent francais = si peu courant
dans la Littérature micro-informa-
tigue = La Decouverte de L'ORIC
s'adresse a un double public.

Au débutant d'abord, qui a
tout a apprendre. A L'amateur
confirmé également gui veut connai-
tre L'ORIC qu'il wvient d'acquérir
et qui pourra Luil, aborder direc-
tement La deuxiéme partie du livre.

Les explications sont 1illus-
trees par de multiples programmes,
abondamment commentés et que Le
lecteur est vivement incité a expe-
rimenter.

Mais La sanction des connais-
sances acguises ne sera véritable-
ment donnée que par lLa réesolution -
exacte - des exercices proposes. Un
effort qui en vaut lLa peine.

Une fois ce Livre referme - et

L'ORIC decouvert - i1l reste encore
bien des points a approfondir.
Nul doute aqu'ils feront L'objet
d'un La Pratique de L'ORIC, cer-
tainement déja en chantier, n'est-
ce-pas D.J. DAVID ?

Honoric de BALSA

o - S —

par D. CHARPENTIER, chez Masson.

Ce Llivre est un recueil de
sous-programmes de trace fonction-
nant sur systeme CBM 8000 auquel on

n% %’iﬁtﬁﬂg ?‘p‘“‘ﬁ

connecte un traceur HP 7470 A par
Le bus IEEE. IL est un excellent
prolongement du chapitre 5 de 'La
pratique du CBM" Vol.1, de D.J.
DAVID chez PSI ou on connecte un
traceur HP 7225. Les commandes des
deux traceurs sont analogues, mais
le 7470, plus moderne, est moins
cher et a 4 couleurs.

Le principal mérite de cet ou-
vrage est gu'il couvre des appli-
cations de gestion et non des ap-
plications scientifiques pour Les-
guelles il existe tant d'ouvrages
(de toutes facons. Les sous=pro-
grammes donnés sont utilisables en
scientifique). C'est dire qu'il
abonde en diagrammes de statis-
tiques des ventes, d'évolution du
chiffre d'affaires, etc.,

Il exploite Les couleurs dans
des diagrammes de reépartition en
“fromage'', ou dans des courbes en
spirale. Tout ceci est fort bien
fait.

Pierre-Etienne THALBERG

The COMMODORE 64

. S — S —

Pas de commune mesure entre
ces deux Livres. L'User Manual
n‘est rien d'autre que - traduit-
Le manuel Livré avec La machine.
(N.B. Si! 1l existe en francais et
vous DEVEZ L'obtenir auprés de vo-
tre distributeur - Parlez eventuel-
Lement de La Lol quil stipule que
tout materiel vendu en France doit
avoir une notice en francais).
Donc, c'est tout juste Le manuel
pour commencer.

Avec Le Reference Guide, c'est
tout autre chose. IL contient no-
tamment une description du systéeme
avec lLes adresses du noyau (lLe Ker-
nal) et comment Les utiliser, ainsi
qu'un guide sur Le langage machine
et L'utilisation des périphérigues.

Mais Le chapitre quil etait Le
plus néecessaire est celuil sur Les
graphiques (le 3). Il expligue tous
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les modes graphiques notamment La IL contient neanmoins un cer-

.haute résolution et lLes sprites. En tain nombre d'adresses wutiles sur
revanche, le chapitre sur les sons le systeme de L'ORIC, sujet sur
nous a décu : il ne donne gueére lequel Lles informations sont tres
pLus d'éeléments que L'user manual. rares. Un certain nombre d'EKpH'
La plus grande critique a adresser cations données sﬁnnt utiles, d'au-
a ce Llivre indispensable est Lla . tres sont tres nailves. Il y a aussi
difficulté & se Le procurer. Aux un certain nombre d'erreurs.
derniéres nouvelles, PROCEP ne
L'avait pas encore en quantités. Les adresses des routines qui

effectuent lLes fonctions BASIC sont
Pierre—Etienne THALBERG données sans explication : les au-

teurs indiquent qu'"'il serait trop
lLong de decrire tous les parametres

Visa pour ORIC ... 1l vous suffit de désassembler
par F. BLANC la ROM a partir de L'adresse donnee
et F. NORMANT. pour Lles trouver''. La, Les auteurs
ed. SORACOM (diffusion ASN) envoient Lle bouchon un peu Loin: si

c'était si1 facile, 1i1ls L'auraient
Ce petit Llivre de 62 pages, fait.

moitie du format de LA COMMODE est

vendu 40 F, ce qui est assez cher
pour La surface. Daniel-Jean DAVID

CONNAISSEZ VOTRE NUMERO D'ABONNEMENT :

L'étiquette d'envoi de votre numéro porte, en téte, un numéro trés
important. C'est, en fait, par lui que nous vous connaissons. Gardez ce
numéro, il vous est indispensable dans vos relations avec nous. Il est utile
de le rappeler dans toutes circonstances et c'est indispensable pour :

- réabonnement,

- changement d'adresse,

- services réservés aux abonnés (Ex: photocopies),

- réclamations

REABONNEMENT :
N'oubliez pas de rappeler votre numéro. Cela vous évitera de recevoir une

lettre de relance alors que vous venez de vous réabonner.

CHANGEMENT D'ADRESSE EN COURS D'ABONNEMENT :

Il est impératif de citer votre numéro, sinon la prise en compte de votre
changement risque d'@tre retardée, donc un exemplaire risque de vous étre
envoyé a votre ancienne adresse. D'autre part, il faut maintenant joindre 10 F
en timbres a4 tout changement d'adresse.

RECLAMATIONS : !
Toute réclamation pour numéro non parvenu dolt rappeler votre numero

d'abonné. Elle doit étre formulée par lettre non recommandée et pas par

téléphone ni par visite au 28 rue Vicq d'Azir, ot il n'y a AUCUN numéro.

PHOTOCOPIES :

La Commode va mettre en place différents services réserves aux abonnés
(Nous pensons méme a un service de consultation technique).
e gés maintenant, nous fournissons photocopies d'articles de numéros
puiseés.

Tarif : 10 F par article + 2 F par page. Commandez par lettre a
La Commode 28, rue Vicg-d'Azir 75010 PARIS —JJ
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Communiqueées de Presse

Nous avons le plaisir de vous an-
noncer L'ouverture de LOGIC-STORE,
un nouveau point de vente en micro-
infnrmatigue.

Un de plus...direz=vous !

Attention ! ...LOGIC-STORE est
le premier magasin consacré a :

La micro-informatique familiale
Notre mission .:

- Sensibiliser le public aux appli-
cations de L'ordinateur a La mai-
son,

- Proposer une gamme de produits
(THOMSON TO 7, ATARI 400 et 800,
GENIE III et IV) specifiquement
grand public,

- Présenter autour de ces materiels
un choix de revues, livres et
logiciels de jeux éducatifs et de
gestion,

- Assurer aux acheteurs de nos pro-
duits une assistance pour Lleurs
premiers pas dans Le monde de La
micro=informatique familiale.

LOGIC-STORE, 39, rue de Lancry
75010 PARIS
(Contact : Bernard TAHON,

tel. : 206.72.28)

* %

Depuis Le mois de décembre,
RADIO-MAYENNE (96,6 MHz), premiére
radio départementale de RADIO-
FRANCE, existant depuis LlLe 16 juin
1980, ouvre ses antennes aux adep-
tes de la micro-informatique.

Ainsi, chaque jeudi soir, a 23
heurgs, Yves DERISBOURG vous propo-

expériences reussies d'implanta-

se de diffuser vos programmes de
micro-ordinateurs enregistrés sur
cassettes.

Une bourse d'échange de pro-
grammes informatiques s'ouvre pour
tous les amateurs de la région (LE
MANS, ANGERS, RENNES, ALENCON et,
bien sdr, toute La MAYENNE) qui
peuvent adresser Lleurs programmes
originaux enregistrés sur cas-
settes. (Tous systemes : ZX 81,
COMMODORE, APPLE etc..,etc..,)

a L'adresse suivante :

Yves DERISBOURG
RADIO-MAYENNE

9,rue du Lieutenant
53000 LAVAL

Pour tous renseignements, appeler
dans la semaine Yves DERISBOURG au

56 - 38 - 88 par le 43

A VOS CLAVIERS.....
A VOS CASSETTES .....

J.C.R fort de plusieurs
tions de magasins franchisés, a
pensé offrir aux magasins de Hi-
Fi/Vidéo un rayon Micro-Informa-
tique complet "clé en main'".

Ces points de vente que nous
avons baptises "Micro—-Boutique
J.C.R" offrent non seulement Le
matériel, mais aussi Les meubles,
la PLV, en fait toute L'infrastruc-
ture commerciale a lLa vente de pro-
duits Micro-Informatique.

Grace a son volume d'achat im-
portant, J.C.R benéficie des meil-
leurs prix du marché et offre aux
exploitants des '"Micro-Boutiques

J.C.R." des conditions de travail
95
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optimum, pour une bonne rentabilite
de La surface de vente. Le choix
des produits, Les relations avec
Lles fournisseurs, Le stockage du
materiel, L'élaboration des campa-
gnes publicitaires... autant de
problemes pris en charge et resolus
par J.C.R.

J.C.R. Electronique
56 = 58, rue Notre—-Dame—de-Lorette
75009 PARIS

La Societé TEREL
4, rue Mademoiselle
78000 VERSAILLES
commercialise des matériels et
logiciels optimisés pour La gestion
des cabinets de petite et moyenne
importance.

SILICONE VALLEE DEMARRE DANS LA
MICRO

Crée 1L y a guatre ans pour
distribuer des composants electro-
niques, des kits et de Lla mesure
dans L'Ouest de La France, SILICONE
VALLEE vient de décider de diffuser
des micro-ordinateurs domestiques
dans ses trois points de vente,
ORIC, COMMODORE VIC, 64 etc.,

Points_de vente SILICONE VALLEE
NANTES : 87, quai de la Fosse
Tel (40) 73.21.67

5>, rue Lekain
Tel (40) 89.71.26

ANGERS : 7, rue Boisnet
Tel (41) 88.13.98
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EPS ouvre une nouvelle divi-
sion, EPS Systémes, qui se charge
de Lla vente des microordinateurs
VIC 20 et Cb64.

EPS SYSTEMES, 45 rue des Petites
Ecuries, 75010 PARIS
Téel (1) 523.35.30
EPS SYSTEMES, 25 rue Ambroise
Croizat, 78280 GUYANCOURT

Tel (3) 043.51.90

J.C.R. s'agrandit !

Vous connaissez sdrement notre
magasin de Micro-Informatique de Lla
rue Notre—-Dame de Lorette qui est
un des plus réputés de Paris.

Vous avez appris en Décembre
1982 La création de notre premiere
franchise " BB Boutique" a
Marseille.

Aujourd'hul nous vous 1infor-
mons avec plaisir de L'ouverture de
notre seconde "J.C.R. Boutique'" a
Lyon :

313, rue Garibaldi (7éeme).

Comme dans Lles autres "'J.C.R
Boutique', vous y trouverez toutes
les grandes marques de L'informa-
tigque : COMMODORE, APPLE, SHARP,
THOMSON, ORIC, SEIKOSHA, VICTOR
LAMBDA, EPSON, etc., mais aussi Lle
plus vaste choix de logiciels, pé-
riphériques et accessoires.

J.C.R.ELECTRONIQUE
56=58,rue Notre-Dame-de-Lorette
75009 PARIS

Tel. €12 262.19.80

Lok e




Vds VIC - 20 + DATA 7 + 16 Ko
+ PS 2000 + 6 CARTOUCHES (SUPER
LANDER, AVENGER, SARGON II, OMEGA
RACE, etc..,) + 2 Llivres +Nombreux
jeux K7 + PROGRAMMER'S AID + BONZO
+ AUTOFORMATION . VENDU: 5.000 F.

Renaud PATALOWSKI
72/74, av. Parmentier 75011 PARIS
Tel. 357.95.91

Je possede un VIC 20 et j'e-
change sur cassette : un programme
SPACE MATH et BIORHYTHM COMPATIBI-
LITY contre : programme gestion de
fiches et petit commentaire.

B. MARGUERITTE
20, promenade Newton,
30000 NIMES

. S —— —

Dans Lle n° 8 de LA COMMODE
est paru mon article "A LA RECHER-
CHE DES ROUTINES PERDUES". J'ai
releu@, page 54, &4 erreurs d'im-
pression :

1 =+ CHAPITRE
paragraphe :

UTILISATION, 2éme

Au Lieu de_: ici AO B3 A2 18 ...

Lire : AO 83 A2 18 ...

SRR © -1~ N

M. Pierre FREMION, 63, rue de
L'Amiral Mouchez, 75013 PARIS ai-

merait correspondre avec d'autres
utilisateurs de VIC 20 pour échan-
ger des informations, particulie-
rement sur le langage machine.

THEORIC est un club pas tout-
a-fait comme Lles autres, dont Lle
but est double :

Initier et favoriser Lla pra-
tique de micro~ordinateurs, et
creer un Lien reel de rencontre
entre lLes générations, par Le biais
du micro=ordinateur.

THEORIC
4, Petite Place
B.P 198
78001 VERSAILLES CEDEX
Tel. H.B (3) 951.29.30
Soir (3) 021.63.24
(3) 916.14.46

2 = CHAPITRE UTILISATION, 6éme

paragrahe :

Au lieu de : Le programme s'ar-

Lire : Le programme s'ar-
réterait immanquablement a $0278B
(et alors seulement, il devient

aisé de '"deviner pourquoi' !)
3 = CHAPITRE UTILISATION, Rem. 4 :

bans Lla Lligne 110, il _manque

un "= D2" aprés AND PEEK (I + 2)

= CHAPITRE RESULTATS SUR CBM 4000

4
P, 2éme paragraphe :

Au Lieu de :

(”SCRDLL;NG UP'): SYS 58217 ($E379)
Lire: . " ($E369)

J. PIERRAT
78000 VERSAILLES
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gs-FI.E PROTECTOR:

Un superbe jeu composé
de trois tableaux, écrit en
langage machine. Au pre-
mier tableau, vous survo-
lez une ville dont vous

F- HU" BERT : 120F

En langage machine, un jeu
superbe sonore et graphi-
que. En sautant de cube en
cube, le HU* BERT change
leur couleur mais doit aussi
éviter de nombreuses créa-

tures

Unjaunililu:;ntshudmun

grand sens de I équilibre.

=3,

oF

;-
iciels

C-ORION:95F

Un jeu dangereux pour la
santé | Vous ne pourrez
plus vous arréter d'y jouer.
Magnifique jeu d'arcades
en trois actes. Mouches ro-
botisées, base spatiale,
vaisseau d'attaque...
Langage machine

- NON :
% FGASTIQ

Un jeu complétement fou
de huit tableaux en lan-
gage machine.

I faut détruire avec une
base spatiale, des chou-
croutes, des comichons,
des chopes de biére

17, rue Lamandé 75017 PARIS

Tél. : (1) 627.43.59

Vente par correspondance
exclusivement

Lex rracarxom tx
”f ) $Jer s
e ..fll 1.r'll

D - LE MANOQIR DU
Dr GENIUS : 140 F

A - Le mystére de KIKEKANKOI : 180 F : un
trés grand jeu d'aventure pour 'ORIC 1. Vous devrez
faire preuve d'un immense courage pour franchir les
obstacles et libérer la belle prisonniére. 55 tableaux diffé-
rents.

E - CROCKY : 120F
Enfin une superbe version

| Armez vous en langage machine du cé-

de patience, ce jeud'aven-
tures, totalernent graphi-
que, vous fera passer des
heures inoubliables dans
le Manoir plein de mysté-
res et de surprises.

lébre jeu des gloutons pour-
suivant les fantémes.

Vous avez écrit des logiciels pour micro ordinateurs
si vous voulez étre édités contactez- nous.

- -

M ONITEUF
howrnay
o
- orich ‘

. - o
H- MONITEUR: MO F | -ANNUAIRE : 140 F
De nombreuses foncoons Gestion de fichier
100 % langage machine multi-critéres

Bon de commande
a envoyer a Loriciels

17 rue Lamandé 75017 Paris - Tél. 627 .43.59
Nom ...... s Prénom ......

“'Frais de port 10 F par cassette pour
tout envoi hors France Métropolitaine

- . Date ....
Signature :

Livraison sous 48 h a réception
de commande dans la limite des
stocks disponibles.

Prnce[ A B[ c o Te [F] G'Lt| ]

_IF_II'JEunH. il e | a5 |ia ._.‘I e g =

_u-.mmu_'" e i i— o .
Frais de port™ .

PRIXTOTALTTC:

Paiement & adresser avec le bon de commande

ci-joint : chéque bancaire [
CCP : Cl



SPID VOUS OFFRE .~

SA 1°SELECTIONDE ;i

LOGICIELS. d.

Une sélection mondiale de 392 programmes
pour: APPLE - ATARI - IBM - CBM - TR S - Sharp PC

EPSON - Sinclair ZX 81 et Spectrum . -
ORIC 1 - Victor Lambda -
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