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LISTE 
DES POINTS 

DE VENTE 
06000 • MAD'S · NICE · (93) 88.1).4.79 
06210 • tvol.UTION 2000 • MANDEUEU • (93) 49.81.61 
08600 • MICR~BOUTIQ\JE .KR· GMT - (24) S5.01.23 
10000 · MICROPOUS · TROYES - (2S) 72.03.79 
11000 · I ÉLEC VIDEO CLUB - CARCASSONNE - (68) 47.08.94 
11000 • R 2 1 INFO RMATIQUE · NARBONNE - (68) 65.15.B3 
12000 · BASE 2 SOCODETI · RODEZ · ( 6S) 42.50.05 
13004 • AW ANCE · MARSEILLE· ( 91 ) B6.35.99 
13005 • ELP INFO • MAllSEIU E - ( 91 ) 9 4.91 .13 
13006 ·MD sYSftME • JCR BOUTIQ UE · MAllSEIUE -(9 1) 37.62.33 
13200 • LUOO • AALES • ( 90) 96.79.03 
1'000 • OM8-VASSARD TILUETTE - CAEN · ( 31 ) 93.48.09 
16000 - SA LHOMME - ANGOULM • (4S) 92.27.37 
18000 - AVENIR INFORMATIQ UE - BOURGES (48) 6 5.16.S7 
19100 - MICROMATIC • BRM · ( 55) 87.15.17 
19100 · INFORMATIC 19 · BRIVE · ( S5) 87 .77.08 
2 1000 - 0 .M.G. MICRO LEADER· DIJON · (80) 30.12.70 + 
24100 - MICRO CYRANO INFORMATIQUE - BERGERAC -

( 16) 56.06.06.12 + 
25206 - ITAMONTBEUARD · MONTBEUIAAD CEDEX.(81 ) 94.50.65 
26000 · OOMICA ·VALENCE· (75) 41.H .75 
21>500 - ECA tLECTj!ONIQUE • BOURG-LES·VALENCE-(75) 42.68.88 
29000 • L'OROINA'IEUR 29 · QUIMPER · (98) 95.92.70 
30000 · DISCOUNT INFORM. SERVICE - NIMES · ( 66) 23.74.2 1 
31000 · MICRO DIFFUSION - TOULOUSE · ( 61 ) 22.81 .17 
33000 - MICRO DIFFUSION · BORDEAUX · (56) 81 .11.99 
33800 - ETS COCA - BORDEAUX - (61) 92.9 1.78 
34006 - PIB · .KR BOUTIQUE · MONTPEl.UER - (67) 58.84.37 
34200 - BUREAU 04IGANISATIOH . srn -(67) 74.34.10 
34500 • MARCEUEC - BÉZIERS- ( 6 7) 31.37.65 
37170 - LIM · C~RAY·LES-TOURS - (47) 27.29.00 
38500 · MICRO AVENIR · VOIRON - ( 76) 65.72.55 
39000 • Ml,RO 39 • JEAN·PIERRE·ANDRt • LONS'LE·SAUNIER 

( 84) 24.45.39 
41SOO - T.l.M. · MER · (S4) 8 1.62.47 
42000 · DÉTROIT INFORMATIQUE - SAINT·ÉTIENNE · (77) 33.58.S9 
42100 • SAINT-tTlENNE COMPOSANTS - SAINT·ÉTIENNE 

(77) 33.50.14 
42300 · MICRO sYSTM RHONE·ALPES · ROANNE·07)68.67.99 + 
44100 - SIUCONE VALLÉE - NANTES · ( 40) 73.2 1.67 
4SOOO - TtLtPHONIE BIS · ORLtANS - (38) S4.34.34 
47000 · JULIEN ÉLECTRONIQUE - AGEN · (58) 66.55.64 
49000 · TEMPS X · ANGERS · (4 1) 88.9S.0 7 
49300 - CHOLET INFORMATIOUE - CHOLET - ( 41 ) 46.02.40 
54000 - SÉREC - NANCY · ( 8) 332.12.60 
56000 - L'ORDINATEUR 56 - VANNES • ( 97) 42.52.20 
56100 ·L'ORDINATEUR S6 - LORIENT - (97) 6 4.52.54 
57504 • ARGO INFORMATIQUE · SAINT-AVOLD· (87) 92.54.84 + 
57800 · <Ml - FREYMING MERLE8ACH · (87) 81 .14.89 
S9000 • ETS BOULANGER - LILLE - (20) 54.98.75 
59000 · 8t CY INFORMATIQUE· LILLE - (20) 92.33.06 
59400 • MICROSHOP ·CAMBRAI - ( 27) 8 1.98.09 + 
59500 · CID - DOUAI • (27) 88.47.20 
59800 • M.8.D.<. • LlllE - ( 20) S7.91.87 
60108 • OUENEUTTE - CREIL· ( 4) 42S.04.26 
60200 · LAROU SA . - COMPIÉGNE • (4) 423.07.86 
63000 ·IMPA CT - CLERMONT-FERRAND · (73) 92.17.55 
1>4110 • ESPACE MICRO 64 - BAYONNE • ( 59) S9.41.55 
64600 · INFORMATIQUE BASCO LANDAISE ·ANGLET· (59) 3 1.91>.0S 
66000 ·SÉRIE INFORMATIQUE · PERPIGNAN · (1>8) 34.00.11 
67 150 · ETS A FRITSCH· ERSTEIN -(88) 98.03.5 1 
68000 • EJ.B. - COLMAR (89) 23.1>8.35 
69003 • B.l.M.P. ·LYON (7) 860.84.27 
1>9400 - MICRO 1Nf04IM BEAUJOLAISE - VIUEfRANCHE·S/ SAOHE -

(74) 68.44.92 
70000 • ÉLECTRO BOLITIQUE - VESOUL· ( 8 4) 76,49.S2 + 
71100 · AVENIR ÉLECtRONIQUE ·CHALO N/ SAO NE· ( 8S) 48.73.35 
71400 • C.H.8. ÉLECTRONIQUE · AUTUN · ( 85) 52.70.26 
72000 - M!CROTIQUE A ESCULAPPlE · LE MANS - ( 43) 24.97.80 
73100 - L'ORDINATEUR · AIX·LES-BAINS · (79) 88.19.07 
74102 - D.SA MICRO · ANNEMASSE· (SO) 38.31 .40 
7S001 - 'llDEO SHOP · PARIS· (1) 296.93.95 
75005 - HACHffiE • PARIS • 633.84.68 
75006 - DURIEZ S.A · PARIS • 329.0S.60 
75008 - ÉNERGY 8 - PARIS - 293.41.33 
75009 · LE JEU ÉLECTRONIQUE ·PARIS · 526.62.931 874.43.20 
75009 - LPS BUREAU · PARIS· 878.26.~ 
75009 - J.C.R. ÉLECTRONIQUE - PARIS • 282.19.80 
75010 - GÉNÉRAL VIDEO · PARIS - 206.50.50 
75010 - LOGIC STORE - PARIS · 206.72.28 
75011 - CO<OHUT INFORMATIQUE - PARIS · 355.63.00 
75011 - P.l.T.8. ·PARIS · 254.38.01 
75012 • ELLIX - PARIS - 307.65.S8 
7501' • MIDEF ·PARIS · 539.98.68 
75015 • J.<.S. COMPOSANTS· PARIS · 355.96.22 
75015 · ILLEL CENTRE · PARIS - 554.97.48 
75016 • PENTASO NIC · PARIS- 524.23. 16 
7S016 · ANTIGONE· PARIS - 743.13.41 
76600 - MICRO MAX · LE HAVRE - ( 3S) 4 1.77.47 
76600 - VJ>.C. BUREAU · LE HAVRE - ( 35) 4!1.49.21 
76600 · L'ORDINATEUR - LE HAVRE· ( 35) 21 .54.5S 
77000 · EPSILON · MELUN · 437.51.95 
80000 • LOGIC • AMIENS • (22) 95.54.84 
83000 · P.S.I. ÉLECTRONIQUE · TOULON· ( 94) 93.11.20 

' 

8601 1 · LISTE INFORMATIQUE - POITIERS CEDEX · (49) 41.43.86 
87000 • MICROUM · LIMOGES- ( SS) 34.10.12 + 
89100 · MINI LOISIRS · SENS · (86) 64.4 1.91 
89100 - LAS081KOR YONNE · SU6 (86) 64.51 .26 + 
91210 • VIDEOTRONIC · DRAVEIL· 940.28.30 
92100 • l'J(JOMf. • BOULOGNE - 604.02.2 1 
92100 - OLIG - BOULOGNE BILL - (1) 605.05.59 
94100 - DIXMA -.SAINT·MAUR - 88S.98.22 
98000 • MICROTEK 2 · MONACO · (93) 30.67.67 + 
88002 • A.V.M. · ÉPINAL (29) 82.14.97 

' 
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BON DE COMMANDE A RENVOYER A SPID • 39, RUE V.-MASSÉ - 75009 PARIS 

Je d t sire recevo ir le "GUIDE DES LOGICIELS" Printemps 1984 
Je joins 20 ·F en chèque ( 15 F+ 5 F d e port) en règlement. 

Nom . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . • . ... · · · · · · · · · · · . 

Adresse . . . . . . ....... .. . ... .. ... • . .... ... •• .... .... . . .. .. . .. . . . . ... . ... . ... . . .. . 

Code et ville . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 



De Profondis ! Vous avez en main le dernier numéro de La Commode. Raison de plus 
pour le lire avec attention. Mais La Commode ne disparaît pas complètement. En fait, 
elle éclate en trois revues consacrées chacune à une marque : Commodore, Atari et 
Orle. La revue consacrée aux Commodore s'appelle 64 Magazine. Son premier numéro 
paraîtra à la date où serait paru le n° 12 de La Commode, donc pour le SICOB. Nous 
nous excusons de demander un peu de patience à nos amis Ataristes et Oriciens : leurs 
revues sont à l'étude mais il nous est impossible d'en lancer trois simultanément. 

Daniel-Jean DAVID 
N.B.: Nos abonnés recevront personnellement une circulaire lèur donnant toutes informations sur leur cas. 

SEDERMI (société éditrice de La Commode) pré
sente un ensemble de cartes d'extensions pour le VIC, 
caractérisées par un rapport qualité/prix sans concur
rence. En préparation, systèmes de cartes pour 64 et 
ORIC. 

Ce sont: 
a - Les cartes EXTVIC-BUS 4/EXT64-BUS 4 
qui permettent de connecter simultanément 4 cartou
ches ou extensions à votre VIC/64, par exemple VIC
MON, PROGRAMMER'S AID, SUPER EXPANDER et 
une extension mémoire, ou toute autre combinaison. 
La carte EXTVIC-BUS 4 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 extérieure (non four
nie). Cette option est utile pour certaines extensions 
d'entrées-sorties et applications particulières. 
- S Permettant, grâce à 4 interrupteurs d'activer la car
touche voulue et ainsi d'avoir 4 cartouches de jeu ou 
Super Expànder montées en permanence. 

La carte EXT64-BUS 4 n'existe qu'en option S. 
b) Les cartes EXT ... -VIA/PIA 2 (pour VIC, 64, ORIC) 
qui procurent 40 lignes d 'entrées-sorties supplémentai-

res (idéal pour commander des appareils domestiques, 
des trains électriques etc.). 

Chaque carte contient deux PIA 6821 ou VIA 6522 
(qui procurent en plus 4 temporisateurs programma
b les). Il y a 4 adresses de base au choix (à préciser à la 
.commande). On peut connecter simultanément 4 cartes 
analogues à un VIC ou à un 64, 2 à un ORIC. 
c - La carte EXTVIC-EPROM 4 
qui contient 4 supports d'EPROM 2532, ce qui vous per
met d'avoir vos programmes permanents figés en 
EPROM et disponibles dès la mise sous tension. 
Chaque EPROM peut être activée ou inhibée par inter
rupteur et être implantée au choix en 4 adresses. 
d - L'interface ORIC-JOY 1 qui permet de connecter 
un manche à balais C ommodore, Atari ou compatible à 
votre ORIC pour 70 F. 
e - L'interface magnéto qui permet de connecter un 
magnéto ordinaire à votre Commodore. La version A 
ne commande pas le moteur, la version B (recomman
dée pour le 64) le commande. 
En préparation, cartes relais, programmateur 
d 'EPROM, etc. • 

BON DE COMMANDE . ' 

à adresser avec le règlem~nt à SEDERMI, 28, rue Vicq d 'Azir, 75010 Paris 
(délai à prévoir : un mois environ) • 

Nom : .. .... . .. . .. . . . . . . . . . .. . . .. . . . .. . .. . . .. . .. . . . .. . .. . . . . .. . . . . . . .. . . . . . .. . . . . .... .. .... .... . .. . .. ... . . 
Adresse : . .. .. . . .. . . .... . . .. .. . . . . .. . ........ . . . . . ........ .. . . .. .. . . . .. .. . . . .. .. . . . . .. . .. . . . .. . . . . . . . .. . . . 
.. . . . . . ......... . . . . . .. . . . . . .. . . . . .... . .. . .. . . .. . . .. . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . .. .. . .. . . . . . . . . . . . . . .. . . . .. .. . . . . . 

.... ORICJOYl (70 FTTC): 

.... EXT64-BUS4-S (480 FTTC): 

.. .. EXTVIC-BUS4-S (480 FTTC: 

:FTTC 

règlement par 
..... EXTVIC-BUS4-N (390 F TTC) : 
..... EXTVIC-BUS4-E (390 F TTC) : 

CCP:O 
CB.: 0 

..... EXTVIC-PIA2 (690 F TTC) : • mandat: O 

..... EXTVIC-VIA2 (730 F TTC) : 

..... EXT64-PIA2 (690 F TTC) : • 
• 

..... EXT64-VIA2 (730 F TTC) : . 
• 

. . EXTORIC-PIA2 (690 F TTC) : • 
• 

... .. EXTORIC-VIA2 (730 F TTC): • • 

.... . EXTVIC-EPROM'4 (310 F TTC): 

.... . !NT-MAGNETO A (120 F TTC): 

..... !NT-MAGNETO B (170 F TTC) : • 
TOT AL . . . .. . ....... . . .. . FTTC • 

• 
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.Â de••iM• •xécutn sur "GRAPHISCOP" .. -. ---------- --------------------------------·~- -------
: BON DE COMMANDE ~ 
: A RETOURNER A : M,M~-~_:~ "U COMMODE_'~~_.:.~ Vicq·d'.A~ir '5010 PARIS 
1 .Je dé• ir• rec•voi,. Ut'I "GPIAPHISCOP" eu P'" ix d• 990F TTC, ( ol'l'r'e veleble 
: que pour cette publicité)~SF(po,.t et embell•ge),comprenaMt l'•PP•,.•11, 
1 le logiciel, le "'8nuel utilieet•u,. et le ge,.eMtie du conet,.ucteu,. pour: 

0 COMMOOOAE 64 X [J VIC 20 X X [J OAIC [J APPLE 0 APPl.Z IIe 
[J Olsquette (eM optioM) 30F eM eue. 

. X Utilis able eve c TOCL 
X X Uti l ieabla avec SUPEPl-ë:XPENCER 

NOM• ............................................ ~ ........... ...... ........... ~ PAENOM .......... .................................... .......................... ............... . 

AOAESSE .................................... ................................... .......... .. CP ................ ...... VILLE ........................................ .. 

F à l'ordre de M,M . C . iMterMetio,,.l 
[J ohique poete l [J mendet•poete 

.Je ,.19g1a ·le som.,. de 
per [J chique be MCeire 

'---------- z <tommuxk n°11 _________ s__,. 

• 
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1 / Je po66è.de. 8 mémobtu 6.taliqu.u 
8116. Pe.u.t~on lu placeJt à ta place. 
du 4116 fupon.lblu ? 

2 / A qu.o.l 6eltt l' adltu6e. PEEK 
(50003) qu.e. je. 1te..tltouve. 6evt du 
p~og~ammu d.lve,1t.1., (de. PET) 

Je. vou.dlta..i..6 au.66.l qu.e. vow.. me 
cormun.lqu.le.z l'adltu6e. de. vot~e. 
boutique.. 

Je ~ilicUe. l 'équ.lpe. powr. 6a 
compétence.. Je coM.i..dèJc.e. qu.e. votlle. 
1te.vue. u.t u.ne. g~ande. 60uJl.ce. d 'a6.tu.
cu e..t une. 6ouJLce. de. dévei.oppeme.n:l 
6Ûlte. e..t .lntéltU6ante.. 

LauJLe.n.t HADUAV 
94300 VINCENNES 

1 / Nous ne connaissons pas la mé
moire 8116. Il est possible qu'elle 
soit compatible avec la 4116 mais, 
à ce moment, el le ne serait e!! 
!té!.tJ~~~· Donc, prudence. 

2 / L'adresse 50003 contient 0 sur 
PET, 1 sur CBM 3000, 160 en BASIC 
4, elle sert à discriminer le modè
le depuis un programme. 

3 / Nous n'avons pas de boutique. 
LA COMMODE est en vente chez les 
distributeurs PSI ou par corres
pondance. 

• 
• • 

-
Je 6ou.ha.l.teJta..l6 6avobt comme.nt 

à l 'a&.e d 'u.n POKE 6uppJt.imeJt le. 
CuJl.6 eu.1t .tou..t e.n pouvant con.t.lnu.eJt à 
éclt.llte.. 

PoU/Vl..ie.z-vow.. pu.bUeJt u.ne. .ta
ble. comptè.:te. d' adltu6age. pouJl. le. 
VIC ( e..t pouJL d 'au.tllu CdM) • 

Alr.i.e..t.te. e..t Lu.eie.n VIETRICH 
61000 STRASBOURG 

Ce n'est pas un POKE qui empê
che le curseur lors d'INPUT. Il 
faut faire les entrées par GET Cet 
alors un POKE 204,0 fait clignoter 
le curseur) 

• 
* * 

J'ai .tltouvé mo.l-même. la ~épon-
6e. à ma quu.t.lon 6uJl. la dé6oltma.t.lon 
de. l 'a66-lchage. du. .tél~v.l6eu.1t. Elle. 
n' u.t pa6 .lnfiélte.nte. au. codage., ma..i..6 
à la 61téqu.e.nce. du. quall..tz du. VIC 20. 
En e.6i{e..t, U 6u.66U de. 1tuou.cheJt 
te. 1téglage. de. ce qu.e. je. 6uppo6 e. 
ê.tlle. u.ne. 6e.t6 pou.IL va.lit fupaJLa.1.
.tlte. le. phénomène. ( pJc.obableme.n.t u.ne. 
d.l6 6 éltence. en.t1te la 6~équ.e.nce de. 
~a61ttûch.i66emen.t du. VIC u la 61té
qu.ence. .ln.teJtne. balayage.-Ugnu du. 
.télé v.l6 eu.1t • 

• * • 
·· · ·· ~fr .. , ··· , . re:m%t 

>.''' ,. ·· ·· ·· ",,,,& 
. . . Z«."::-1::*~· .... "·: . . . ........ ·: .·:-. . -~ . .-: 

M. Alain NOURY 
91300 .MASSY 

Po66U6eu.lt d'un CBM 3032 a66o
ué à u.ne. -i.mplt.lman.te. 4022 u à u.ne. 
u.n.l.té double. fuqu.e. 4040, a m'all
lt.lve. d' avobt du e.nnu..l6 avec ce..tte 
deJtn.lèJr.e.. . 

Je m' empJc.U6 e. de. dbte. qu.e ce. 
n' u.t pa.6 la ~è.gle généltale., ma..i..6 
a alllt.ive. qu.e., 6U/l. U.fl fuqu.e con.te
nant du pJc.og~amnu , a ne. 6 ou pa6 
po66.lbte de. ~e..tltouveJt c.e.u.x-u. 

z <(~ n°11 ----------
• 

• 

• 
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• 

• 

Ce.cl appaJtaU au mome.nt où. on 
ü:end un 6.lcklell ( pllog1tamne ou 6é
que.nt:lel) d'une quantité. a66ez 
g1tande de. donné.u , aloM même qu.e 
le d.l6qu.e. n' ut pa-6 1tempU à mo.l
tié.. En 6onrne, U 6emble qu 'd y 
a.lt chevauchement du donné.u 6U/l 
le fuque. 

• 
Pou.vez-vou..6 me cUJt.e 6 'd ut 

po66.lble que je me Uv1te à une 
6au.66e manoeuv1te. à u~ moment donné., 
ou. 6'U y a du p1té.c.au.tion6 6pé.cla
lu à p1te.nd1te dan.6 ce c.4-6 ? 

Ve plu..6, le. 1tépell.to,(.lte a6 6.lc.he 
toujou.M lu p1tog1tamnu devemv., .lm
po66.lbl~ à chaJtgeJr. ••• 

· Je. vou..6 1temellcle. d'avance. du 
c.on6 e.U6 que vou..6 pou.ltlt.iez me don
nell à c.e 6uje.t, e.t vou..6 6é.Ucl.te 
pou.Il. la .te.nue de vo.t1te 1tevu.e dont 
je 6u..l6 u.n 6.ldète. abonné. 

Malle.el VURVAUX 
B 6110 MONTIGNV-LE-TILLEUL 

Le système disque gère les 
données sous forme de liste chaînée 
et il lui arrive de s'emmêler les 
pédales dans les chaînages. Nous 
n'y connaissons pas de remède sauf: 
- éviter les disques trop pleins, 
- éviter les scratch et les ·save , 
avec remplacement (IQ}) -
- éviter les rename. 

' 

• 

. Je me pe1tme.t6 de. vou.6 6 é.Uc.l-
.teJr. pou.Il. vo.tlte n° 5. Quel p1tog1tù 
e.t quelle quaWé. (= u..tddé) du 
pllogllamnu et .ldé.u ! Je c.1to.l6 que. 
vou..6 aJtlt.lvez .tltè.6 v.Ue à quelque. 
c.ho6 e d' U6 ent:lel. A quand une. pâ
lt<Ltion plu..6 61téque.nte. ? 

Je vou..6 pltopo6e quelquu 
.i.d.é.u: 

1 - Me..ttlte le 6eedback deJl.lt,(.èJl..e. ·une. 
page de ·pubUC..Ué. et non d'aJt
ticlu : ç.a va, cette ~ o.<.6 , l 'aJtti
cle. n' ü:a.lt pa-6 pou.Il. 'mon" 01td.lna
.te.u.1t, ma.i.6 je 6u..l6 6ÛJt que. cellta.i.n.6 
vont hû.Uell à c.oupell une. page. de 
vale.u.1t · ! 

2 - S 'U vou..6 pla.lt ! ! ! EdUez ·une 
table de c.oMupondance entlte tu 
zonu mémo,(.ltu CBM - PET - - VIC, 
CBM - PET c.' ut pltu que comple.t, 
m~ VIC 1tu.te deJl.lt,(.èJl..e avec du 
p1tog1ta.mmu .lnadaptablu . 

A ce p1topo6 , je peux vou..6 p1to
po6ell la guüon de 6.lc.hi..eJr. pou.Il. 
VIC "avec u.n ru du VATA" . S.l ç.a 
vou..6 .lntéltu6e. Ve .tau.tu 6aç.on6, 
lu conve.M.lon.6 de POKE .6 ont .lcl 
.tltè.6 6.lmplu : · 

POKE VIC VIC 
WAIT 158 = 79i; WAIT 152 = 653 

POKE 623 = 631 ; POKE 624 = 632 
POKE 8 2 6 = 1 ( pall exemple.) • 

M~ que.ile. einv.le. me 1tu.te.-.t
d de pouvo.llt adapteJr. lu p1tog1tam
mu donnant de nouvel.tu .i.n6.tltuc.
tion6 ! 

3 - Pou.ltlt.lez-vou..6 Cltéell une. Jt.ublt.l
qu.e. "BoUe. à quution.6" où. lu lec
.teu.M vou..6 e.nve.Ma.i.e.n.t leu.M plto
blè.mu . Ceux-cl pou.Ma.le.nt ê.tlte. 1té.
pondu..6 pall vou..6 ou. pall d 'au..tltu 
lec.teu.M dan.6 lu numélto6 6u..lvan.t6 • 

Pou.Il. vou..6 a.ldeJr. à commence.Il., 
vo.lcl ce.Uu que. j ' a.i. : 

a ) Comment peut-on é.Clt.llte de 
dJto.Ue à gauche de l'é.c.1tan de 6aç.on 
1tap.i.d.e. . ( J ' a.i. un p1togllamme. m~ en 
BASIC on ne va pa-6 v.Ue) . Ce.c.l ut 
.lnd.l6pe.n6able pou.Il. l' éc.tr..lt.wr.e dan.6 
cvita.i.nu tanguu . Y auJtad-d un 
POKE paJt là-ba6 deJl.lt,(.èJl..e qu..l 6eJr.a.lt 
le .tltavail v.Ue e.t b.i.e.n ? 

b ) Conrnen.t peut-on "d.llt.lge.Jt." 
de la mémo.lite. en ç..all.touche. ve.46 
cvita.i.nu adJtu6u ? 

Ex . : la c.alt-touc.he. 1 6K met 
.tout en bloc. . Je 6u.i6 .ln.téltu6é 
d'en met.tlte en $AOOO (et ou..l ! VIC 
~EVEALEV donne. une. bonne. i.l6te. 
d ' .ln.6.tltuctlon.6 nouvel.lu à placell à 
cette adJtu6e) . M~ cormrent · 6an6 
"6eJr. à 6ou.de.1t11 pou.Ma.lt-on 1té.aweJr. 
ce.t explo.U ? 

c) Peut-on 1t.edé.6.i.n.llt lu ca
llac.tèJtu en 5x1 (au. Ueu de 8x8) et 
1téuû.i..i..6ell lu "moite.eaux d' octet.6 
v.ldu" poU/l obte.n.llt plu..6 de. CaJtac
tèJl..u pait. Ugne ? 

7 



d ) L'-impJtimante VIC a-t-elle, 
ou.l ou. non, lu accen-t:6 ? Lu veJt-
6ion6 6emblent cü.veJtgeJt. Peu..t-on, 
ou.l ou. non, avo.lJt en 6 011.t.i.e -impll.i
man.te u.n .tex.te acce.n.tu.é, 6i ain6l 
ont été 11.edé6in.i.6 lu ca11.ac.tè.Jlu 
dan.6 le généll.a:tewt e.n RAM ? -

e ) Lu· pll.ix. vont-.i.U ba.i.66eJt 
6U.b6.tantiel.le.ment avec la 60ll.t.i.e du. 
VIC 64 ? Lu llémen-t6 COmr7Un6 (ac
CU60.iJtU) von.t-.i.U au66i btU...66eJt ? 

Hon, ma deJtn.i.Vl.e qu..ut.i.on à 
pll.opo6 de. l' EX.TENSION EXTVIC-BUS 4 
Je. 6u...i.6 Vtè.6 ~ .t11.ù ln.téll.u6é., mtU...6 
n'y conna.i.66an.t 11.ie.n e.n éle.ct!to
nique., quel.le. ut la di66éll.e.nce. ( e..t 
l 'u.t.<..U.té) e.nVte. ~US4-N e..t BUS4-E • 
Y a-.t-U avantage. à avo.lJt une. aU
me.nta.tlon ex..téll.iewte ( e..t 6i ou.l, 
quel.le. do.U-e.Ue. ê.Vte. e..t où. 6e. la 
pJtoCWleJt) ? Quel avantage. ou dange.Jt 
avec l 'aiimen.ta.tlon d.lJte.cte. 6u.Jt le. 
VIC ? E.t, e.n6in, à pall..t le. cha66.l6 
e..t le. pJtix., quel.le u.t la di66éll.e.n
ce en.tJte votJte. e.x.ten6ion e..t cette 
de. COMMOVORE ? J' a:t.tend-6 vivement 
vo6 con6eli.6 pou.Jt pouvo.lJt me dé.u
deJt e..t ( en6ln!) pouvo.lJt ~eJt 
mu dive.Jt6u e.x..ten6ion6 6.<..m.i.Ua
néme.nt ! E cll.ive.z vl.te 6 1 li VOU-6 
pi.ail! 

Voilà, j 'upè.Jle de .tout coewt 
que eu -i.d.éu poUl!.ll.ont coteaboll.e.Jt à 
6a.lJte. une. 11.e.vue. .toujou.11.6 6upéll.ie.u
Jte.. , 

F1tanc.l6 ESTEVE 
38290 VILLEFONTAINE 

1 - Suggestion retenue (cf n°S> 

2 - cf. n°6,page 35. Votre 
programme de GESTION DE FICHIER 

nous intéresse. 

3 - Bonne suggestion aussi mais la 
périodicité de trois mois ne faci
lite pas. 

a - à part POKE dans la mémoi
re d'écran ou Le langage machine, 
il n'y a rien. 

b - les cartouches 8K ont des 
interrupteurs qui permettent de 
"diriger" les adresses sans fer à 
souder (mais avec ouverture de la 

cartouche). Si les 16K n'ont pas 
les interrupteurs, il faut jouer du 
fer à souder. Si vous ne voulez pas 
ouvrir la cartouche, on peut jouer 
du fer à souder sur une carte EXT 
VIC BUS4. 

c - NON. La cassette qui four
nit 40 col. fait comme si elle rra
çait chaque caractère en tant que 
courbe haute résolution. 

d - L'imprimante VIC a Les ac
cents, à condition de Les program
mer comme caractères graphiques. 

e - Les prix ont effectivement 
baissé. 

4 - La carte La plus normale 
N. La E ne sert que pour des 
cations bien particulières 
trées-sorties. 

* 
* * 

• 

est la 
appli
d'en-

Je. vie.n-6 f U-6.te. de. 11.ecevo.lJt mon 
VIC 20 e..t une. e.x.ten6ion 16K. Pail. 
aille.u.M , pou.Jt m 'in.i.t.i.eJt au 8AS I C, 
j 'ai lu te. UvJte. de. Van.i.el.- Jean 
VAVIV: "La découvell..te du VIC" et je. 
me. 6u..l6 lntéll.u6é au g1taph.l6me. hau
te ll.é6otut.i.on. l~a.i.6 le. p1tog11.amme de 
.t1tacé de. cou.11.bu de Vanie.l-Je.an 
OAVIV 6e. .l(mltan.t à u..n VIC de. ba6e 
(3,5K de. mémo.lJte.), poul!.lf.iez-vou.6 
m 'indiqueJt un p1tog1tamme adapté à 
1 6K, qu.l me peJtmUtlr.aU d' avo.lJt le. 
max..inwn de polnt6 6u.Jt l 'éCl!.an 
( 116x.1 84) , ou .tou.t-au-moln-6 lu 
"POKAGES" de. la Ugne 10, 20, lu 
val(!.U.M de. E, G, de CO, e..t la vatewt 
max.lmale de N (c6 • .tu~ de. la Ugne. 

. 2 "OO) • ( Le pll.ogJtarrme. de .t11.acé de 
cou..Jtbe.J., e6.t à la pa~e. 124-125 de. 
''La découvell..te. du. VIC' ) 

Pail. aille.u.M, poull.ll.ie.z-vou.6 
m 'indiqueJt 6 'il e.x..l6.te. u.ne. 6aç.on de 
11.e.d-imen6ionneJt un .table.au dan-6 un 
p1tog1tamme a6in d 'évl.teJt le mu6age. 
d 'eJtJtewt : REVIM' V ARRAY. Si ou.l, 
laquelle ? 

Adam BURE 
16133 MANEGLISE 

• 
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1 - La conversion des programmes 
haute résolution pour VIC étendu a 
été traitée en détail dans LA COM
MODE n°8. Sinon, l'article du 
n°3,p. 31 devrait vous aider sa
chant qu'il faut envoyer le début 
de BASIC en $2000 par POKE 8192,0: 
POKE 44,32 : CLR Cavant d'entrer 
votre programme). 
2 - Pour redimensionner un tableau, 
faire CLR avant, ·mais attention, 
cela supprime toutes les variables. 

* 
* * 

J 'a.lme.1ta.l6 conna.UJte lu moda
tuu de. conne.x.lon (.&.l ce..t.te opé!ta
t.lon e.6.t 1téa.l.l6abt'.e) de vot1te ca.lt.te 
EXT VIC - BUS4 pou.!t plu.t, de. 4 CaJt
tou.c.hu : 

VIC MON 
PROGRAMMER'AIV 
SUPER EXPANVER + 3K 
SCREEN MASTER 

RAM 8 
RAM 16 

60.lt lu 32 ·K RAM max..lmu.m. 
' 

E.&t-U po.66.lbte. d 'u.t.lt.l6 e.1t a-
vec u.ne. al.lm. SV e.xté!t.le.u.1te. deux de. 
V06 caJttu EXT VIC - BUS4 en pa!tal
tète. pou.!t obte.n.l!t 8 conne.x.lon.& ? 

• 

GUtu BROCARV 
93250 VILLEMOMBLE 

• 

On peut connecter une deuxième 
BUS4 sur , la première ce qui permet 
7 extensions, mais même en alim. 
extérieure, attention à la fatigue 
du BUS. Dans les connexions que 
vous proposez, SUPER EXPANDER et 
SCREEN MASTER sont incompatibles : 
il faut un modèle S dont les inter
rupteurs permettent de désactiver 
l'une ou l'autre cartouche. I 

J'a.lme.!ta.l6 
.& e..lg neme.nt6 • • 
p0.66 U-6 e.u.!t d 1 u.n 
te.n.&.lon 1 6 K • 

* 
* * 

avo.l!t que.tqu.u 1te.n-
je 6u..i.6 l' he.u.1teu.x 
VIC 20 et d'une. ex-

Van6 te Ca6 d'u.n VIC veM.lon 
de bat,e. : 
- Pait qu.e.t6 moye.n6 , ap!tù avo.l!t 
déplacé l 'ad!tut,e. du. génélttU:e.u.!t de. 
caJta&èltu e.n 512 O, ce qu..l peJUnet 
de 1tedé6.ln.l!t 320 caJta&èltu p1to
g1tammabt'.u, pw.:t-on a66.lc.he.1t 6Ult 
l 'ée1tan eu 320 CaJta&èJtu, compte. 
tenu. qu.e. la vale.u.1t max.i.mum au..to!t.l-
6 ée dan6 u.n POKE u:t de. 255 ? 

Vant, le Ca6 d 'u.n V l C et d 'u.ne 
exte.n6.lon 1 6K ·: 
- Quru 6 ont lu moye.n6 de. 6 a.lite de 
ta haute. 1tê.6olu..t.lon et de 1tedé6.ln.l!t 
u.n jeu. de CaJtac:tèltu p1tog1tamma6tu? 

"". Qu.e.ltu va.le.u.M doU-on mettlte. e.n 
36869 (1teg.l6Vte ad1tu6e. pot,U.lon de. 
mémo.lite. é.C!tan et pot,U.lon du. géné-
1ttU:e.u.1t de. CaJta&èltu ) ? 

· Van6 t ' attente. de. vot1te. 
1tépon6e, 6ache.z que. je. Vtou.ve votlte 
1te.vu.e. pat,6.lonnan.te., bou.1t1té.e. d'at,tu.
cu et de. 1ten6e..lgneme.nt6 Vr.ù .lnté.-
1tu.&ant6. 

- Env.l6age.z-vou.t, u.ne 6é!t.le 
d 'a.ltt.lclu .&Ult le langage. mac.h.lne. 
(.lnltlat.lon et pe.1t6e.c:t.lonneme.nt) ? 

- Con:tlnue.z comme. cela, à nou.6 don
ne.!t qu.ant.ltu d 'M:tlclu d '.lnté!tU 
géné!tal comme. "Qu..l a dU que. BASIC 
n 'é:taU pat, 6tltu.c:tu.lté. ?", ou. d 'aJt
:tlctu plu.6 6 pé.da.l.l6 u même. .& 'U6 
ne co1t1tuponde.nt pa.& tou.jou.!t6 à no
Vr.e p1top1te ma-t:Wel, ma.l6 qu..l, mat'.
g1té. tout, 6ont tou.jou.!t6 bé.né6.lqu.u • 

V.ld.le.!t BENE'I 
11130 GUEUGNON 

Vous ne pouvez pas avoir 320 
caractères programmables. Il faut 
sè limiter à 255, c'est pourquoi 
pour la HR en mode statique, on 
passe à 16 lignes élémentaires par. 
maille (Cf. LA COMMODE n°5,p.36) 

Avec l'extension 16K, faire : 
G = 6144 : Po36869,254 

et mettre le début BASIC en $2000 
par 

• 

Po 44,32 : Po 46,32 • Po 48,32 • 
: Po 50,32: CLR. 

g 
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• 

/() 

La série sur l'initiation au 
L.M . a commencé au n°9. Nous pen-.. sons, comme vous, que, meme pour un 
autre matériel, les artic_les peu
vent être bénéfiques. Donc, Commo
dor i st es, lisez les articles sur 
ORIC et ATARI, et vice-versa. 

* 
* * 

-~~~ :·.· .. • ... · .... ==>·· 
Tllù .<.ntéltu6é paJt votlle Jtevu.e 

LA COMMOUE et pait tu UvJtu que 
voU-6 avez éclUû 6Ull te VIC 2 0, je 
6 ou.ha-lte1ta,U, voU-6 vo.ilr. llë.pondJte aux. 
qu.uûort-6 ôu.<.van.tu : 

1 ) Avec. une ex..tert-6.<.on 16 Ko, je 
dû.ilr.e plac.e.Jt te génélta.teUll de c.a
Jtac.tèJlu tout en bM du RAM • La 
mU:hode u:l' ëla.<.lle avec te VIC de 
bMe et te génélta.teUll placé avant 
ta mémo.ilr.e éc.Jtan. Avec. te 16 Ko, 
c.omment opéJte.Jt ? 

2 - Comment p1togllamme.1t tu .tou.c.hu 
6 onc.Uonô 1 à 8 poUll pou.vo.ilr. tu 
~elt eoUll ta Jtédac.Uon d'un 
p1tog1tamme : ([a llêpgnôe 1azte à un 
tec.teUll, danô te • n 6 de LA COM
MOVE, .<.nd.<.qu.e que la Jtéponôe 6e 
tJtou.ve dart-6 ta Jtub)t,(,que "V.<.c à 
81tac", je n'a.<. ll.<.en .tJtou.vé dan-.\ ta 
page .<.nd.<.quée • • • ) 

3 - Comment pJtog1tanrne.1t AUTO-RUN 
avec. te VIC 20 ? · 

Etienne CIMETIERE 
14000 CAEN 

• 

1 > La technique la plus simple est 
de repousser le 'début de BASIC au
dessus de S2000 par : 

POKE 8192,0 : POKE 44,32 : NEW 

• 

2 ) Pour déceler les touches de 
fonction faire • PEEK (203) et 
PEEK (653) • • 

Touche PEEKC203) PEEKC653) ----- ------- -------
F1 39 0 
f 2 39 1 
F3 47 0 
F4 47 1 
F5 55 0 
F6 55 1 
F7 63 0 
F8 63 1 

3 ) Rendre un programme AUTO-RUN a 
été traité dans le n° 9. 

* 
* • 

Je n 'a.<. qu. 'une vague .<.dée de 
c.e que le VIC peut Jtec.evo.ilr. comme 
ex..tertô.<.ortô : 

1 - S.<. je voU-6 c.onrnande une c.a/t.te 
EXTVZC - BUS4 peut-on met.tJte 2 ca1t
.touchu de 16K, un SUPER EXPANVER 
et un PROGRAMMER' S Al() ( c.e qu.<. 
poll.te.Jta-lt la mémo.ilr.e à : 

16 + 16 + 3 + 3,5 • 38,5 K ••• 
2 - Je t,ou.ha.<.te .tJtou.ve.Jt une ôolu.
Uon économique poUll augmente.Jt te 
nombJte de c.olonnu à l 'éc.Jtan ( 21 
Ugnu 6Ull 22 c.olonnu U:ant jU-6-
.teJ. Qu.el ut te me.U.leUll moyen ? 
3 - Pouvez-voU-6 me 6a.<.lle pa1tven.ilr. 
un .tall.<.6 et/ou un catalogue de 
tout ce qu.<. ut actuellement cll6po
n.DJ.re poUll te VIC 20, 60.<.t cll6.tlf..l
bu.é pait PROCEP, 60.<.t pall vo6 60~nô. 

J 'a.<. tu avec ~n.téltU ta plu
palt.t de vo6 allUctu, ma»., mu 6a.<.
btu conna,U,6anc.u de ta p1tog1tam
maûon ne me pe.Jtme.tten.t pM de .tltù 
b.<.en M6.bnli.e.Jt c.e.tte ll.<.c.hu6e de 
Jtenôugnemen.t-6. J 'awta,U, 6ou.ha-lté 
avo.ilr. plU-6 d 'ex.pUc.aûonô 6Ull tu 
po.<.n.t-6 6u.<.van.t6 : 
- La CM6e.tte UTIL VIC llemplace-t
ette une c.aJt.tou.c.he dé.jà. c.<.tée piU-6 
haut ? 

- Lu c.all.tu EXTVIC-BUS4· (laquelle 
6aut-.<.t, la N ou ta E ?) 
- EXTVIC-VIA2 : A qu.o.<. 6ell.t-ette 

Z <t'~ n °11 ____ ___; ____ __, 
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. 
exactement ? Pe.Monne n'a pu. me <U.
Jte. qu.o..i. que. ce 60U (..U u.t vJta..i. 
que je ne conna..i.6 pa6 gJtand monde). 
S 'agU-..U de l 'ex.ten6..i.on de 40 U
gnu à t: 'éCll.an ? 

Quant à EXTVIC-EPROM4 c' u.t poUlt 
mo.l l'ob6cUlt.i..té .totale.. 

Fe.Jtnand t30UGON 
1614 PETIT-QUEVILLY 

1 - On peut mettre 2 cartouches 16K 
sur une EXTVIC-BUS4 mais elles au
ront des adresses en recouvrement 
et ne vous donneront que 24K. Ou 
alors il faut changer un jumper ou 
un interrupteur mais alors on prend 
la place de SUPER EXPANDER. 

2 - Cette question est reprise dans 
ce numéro. 

3. - Voyez la description de nos 
produits. SUPER EXPANDER et 
PROGRAMMER'S AID sont distribués 
par PROCEP, non par nous; 

4 - La cassette UTIL-VIC a certai
nes fonctions de PROGRAMMER' S AID 
et de SUPER EXPANDER, de façon sim
plifiée, mais bien moins chère. 
Elle ~e les remplace pas. L'EXTVIC
BUS4 qui suffit à presque toutes 
les applications est la N • La E 
est pour les bricoleurs; EXTVIC
VIA2 rajoute des entrées-sorties 
<Ex: pour un train électrique). Vo
yez une application dans ce numéro. 

• 

* 
* * 

LA COMMOVE c' ut encoJte m..i.eu.x 
que. ce qu.e je pe.Ma..i.6 ! En e66et, 
3e. m'a.ttenda..i.6 à n'avoi.Jt la JtépoMe 
à mu qu.uüoM 6Ult la 2031 qu.e. 
dan6 le. p1toc.hai.n nu.mélto, c' ut-à
di.lte. 6an6 doute en ju.Ute..t . Eh non, 
la 11.édacüon pJte.nd la pe..lne de. vou.6 
Jtédi.ge.Jt une. 1Lépon6e pe.Monne.Ue et 
manMC/l.Ue. Me.Jtc..i. donc ! 

Si. VOU6 édUe.z u.ne ILépoMe. 
conce.Jtnant ma te.;ttJr.e., .lndi.qu.e.z aux 
nov.leu comme.nt en-Ole.Jt tu ch.l6 61LU 
vou.lu.6. Je bu..ta..i.6, e.n e66e.t, 6Ult 
cette qu.uüon; gJtâce. à vo-Ole Jté.-

poMe, l 'illu.mi..na.t.lon ut venue : 
..U 6au..t en.Or.e.Jt avec CHR$(X)=PAR EX. 
X=18 (dec..i.mat), donneJta 12(hexa) 
6Ult la d..i.6qu.e.tte. 

Il 6emble., paJL con.Or.e, ..i.mpo6-
6..i.ble de coM..i.ge.Jt le "HUG" de la 
20~1. L'octet en qu.uüon coJtJtu
pond à O; oJt, le po..i.nteu.Jt m..i.n.inwn 
ut un . La me..i.tleu.Jte. 6 olu.üon poUlt 
u..t.<Ll6e.Jt le. p1tog1tamme. VISPLAY 6e-
1taU 6an6 dou..te. d '..i.nCll.émente.Jt la 
p..i.6te demandée. quand on a a66a..llte. à 
la p..i.6.te. 1 8 • 

PoUlt l 'EVEX, la notice e.6t en 
acco1td avec vo-Ole 1tépon6e, ma..i.6 
l '..i.nconvéttlen.t 6..i.gnalé. ut que. 6..i. 
voM lancez u.n p1tog1tanvne où. 6..i.gu.Jte 
la commande "SVS46000" .il. n 'ut 
plU6 p066-<.ble de 11.eve.n.Ut au. 11do6 11 

• 

Il u.t donc 6ou.haUable de Jtéd..i.ge.Jt 
et tu.te.Jt lu pJtogJtammu 6aM i.n
.tJtodullte cet.te commande ttl tu 
PRINT USING,etc •• , poUlt pou.voi.Jt ma
ttlpu.le.Jt 6aM 6 ou.ci.. 

J ' a..<. eu. depu...i.6 ma l e.t.Vte une 
au.Vte 6Ultplt..i.6e. ave.c tu d..i.6qu.e.-ttu 
: j 'a..i. ache.té. 6Ult lu coMe.il.6 du. 
vendeu.Jt de SVAI 32,avenu.e Gall..i.baldi. 
à Umogu, du MEMOREX, le. 6-ln du. 
6..i.n I Et c.he.M ! Mal m'en a pJt..l6 
6Ult lu S d..i.6qu.e.ttu : 2 donne.nt 
u.ne. 6o.l6 6Ult deux REAV ERROR 20, 
lu 3 au.Vtu 1te6Ment .tou..t (..oJtma.t
.tage. J 'a..i. demandé. au. vencleu.Jt de. 
lu tu.te.Jt, 6 on lecteu.Jt (un GOUPIL) 
n'a pa6 non plu.6 pu. lu di.gé.11.e.Jt. 
Qu.elqu.u j ou.Jt6 ap1tè.6, ce moM..i.eu.Jt 
m'a dU qu.e. c' UaU 6 on le.cte.Wt qu..l 
UaU e.n caM e.. CU/t.leu.x, n ' ut-c.e
pa6 ? Il ne. pou.vaU Jt.le.n pouJt mo.l, 
même pa6 me donne.Jt l 'adJtu6e de. la 
ma..i.6on MEMOREX ! ! Je n' a..i. p1ta.t.lqu.e
ment pa6 eu. de pltoblèmu avec VER
l:SATIM ttl 3M; y a-.t-..U u.ne expUca
üon (Cu d..i.6qu.e..t.tu paJLa.l66ent 
plu.6 Jt.lg.ldu que lu au..t11.u. J' a..<. 
ache.té lu S d..i.6qu.et.tu au. dUa..i.t, 
pe.u..t-ê;tlr.e. ut-ce u.n tolt-t?) • Qu.ant à 
READ ERROR 20, j 'a..i.me.Jta..i.6 en péné
.tJte.Jt lu my6.tè.Jtu ? 

] .BOUTIQUE 
81000 LIMOGES 

LA COMMODE essaie de répondre 
directement aux questions pour évi- · 
ter d'attendre un trimestre, mais 
cela nous est de plus en plus dif
ficile. 

fg rt'omm1ak n ° 11 __________ f_f_, 
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Pour les disquettes, dont ac
te. Que nos lecteurs ne manquent 
pas de nous signaler les résultats 
de leurs expérimentations, pour que 
cela profite à d'autres. 

-~ 
* 

* * 

Comme. i.~.{.ncü.que. B. MICHEL dan6 
le. Uv1te de. BCM p. 19 5, j 'a.i. voulu 
te.nteJt l'e.xpé)t.{.e.nce. de. IC.écupéJLeJt un 
6.lch.ieJt e.6 6 o.cé. Mon matfüel : CtjM 
3008 monté à 32K, EVEX, FLOPPY 
2031. Ce.la a été l'occ.M.lon de. 
que.lquu découveJt;tu et .lnt"e.IC.IC.oga
U.on6 : 

1 - La p~te. 18 6e.cte.uJt 0 .{.ruü.que. 
pouJc. lu de.u;( plr.e.mie.lt6 octe.t6 11 O 1 
( Véc.lmo.t : 11 0 1 ) • V' apltù le. manu
el de. la 2031, ce de.v1to.U Ulte. 12 
01 (La p1tocha.i.ne. p~:te. étant e66ec-

- U.venient 1 8 01 en déc.unat) • Cela 
e.n.tlta.tne. du cü.6 6.lcuUû lo!C.6 . de 
l '~a,t,ion du p1tog1tanme. VISPLAY 
Tf.S 60U1C.n.l 6UIC. la ~quette. de. dé
mon6.tlta,t,lon. On ne. peut uti.weJt le. 
''Voule.z-voU6 ta p1tocha.lne. p~:te. f, 
6 e.cte.uJt" e.n ce. qu.l conceJtne. la p~ -
:te 18, l 'e.IC.IC.e.uJt 6e 1r..e.p1e.od~an:t 6UIC. 
:toU6 lu 6e.&e.u!C.6. E6t-ce. la même. 
cho6 e pouJc. toutu lu · 2 O 31 ? 

2 - Comme.nt Jr..entplaceJt l' oc.tu d' e.n
.tUe. du 6.lch.ieJt (OO pu.l6qu' e66acé} 
paJt, paJt exeniple., 82 (hexadéc.lmal) 
qu.l 6.l9n.l6.le. p1e.og1r..amme.. J'ai. .te.n.té 
d '~ eJt le. p.1tog.1tamne du volume. 1 
de. "La P1ta,t,lque. du. PET/CBM" de. V.J. 
VAVIV (ExeJtuce 3-21). Ce.la 6entble. 
conve.n.Vt poUIC. at:tundlte. l'octet e.n 
quuti.on ( p~:te. 1 8 6 ecte.uJt 1 po.ln
te.uJt 3 paJt ex} • Ma..l.6 comme.nt écM.!te 
82 ( 130 déc.lmal) ? Il 6aucilto.U 6an6 
doute. un p1tog1tanvne. e.n langage. ma
c.h.ine.. 

3 - Comme.nt comp1t.encilte. le. 
code. du 6 e.cte.u!C.6 Ub1r..u p~:te 1 8 
6e.cte.u1t o poUIC. lu 35 ~tu c' ut 
cla.i.Jr.., 4 octe.to paJt p~.te. à paJtû.Jr. 
du 5éme. octet. Le. plte.mieJt octet .{.n
cü.que. i.e. nomb1r..e. de. 6 e.cte.u!C.6 Ub1tu 
? L '~a,t,lon bU paJt bU, 0 ou 
1, ne. c.oJVtupond pM à la Jr..éai.Ué 
pOUIC. le. 2 éme. et le. 4éme. octet ? 

4 -Quand je chaJtge le DOS et que 
j ' exécute cvr.ta.i.n.6 p1tog1e.anmu ( 6 OU6 
EVEX 6entbi.e.-t-U.) U. ut .lmpo66.{.ble. 
de 1te.ven.Vt aux commandu du. VOS 
(SYNTAX ERROi<). Que 6e pM6e.-t-U. ? 

J 'a:tte.ndl.l touj ol..VL6 avec .impa
tience. le. p1tocha.i.n nu.mélto de. LA 
COMMOVE. C 'ut paJt6 o~ un pe.u long, 
ma..l.6 le. JtetaJtd ut vue. paJtdonné, 
caJt lu découvvr.tu 60nt toujou!C.6 
1tenouveléu. Je. con6tate. d 'o.Ule.uJt.6 
e.n 1C.e.p1te.nant lu p1te.mie.lt6 nwnélto6 
un ceJr.ta.i.n p1tog1tù dan.6 ma capael:té. 
de. comp1te.ncilte. du cü.66.{.cuUû qu.l 
me. 6entbla.i.ent .{.naccu.{.blu • Se.
)t.{.e.z-voU6 pédagoguu, pe1t601tmanc~ 
pouJc. du 6pêu~tu de. l '.in601tma
U.que. dont le. mo.in6 qu'on pu.{.66e. 
cû.Jte., c' ut qu 'U.6 ne. 6ont pM, e.n 
généltal, .tltù 6ouue.ux de. claJtté 
dan.6 le.uJt mu6age. ve.lt6 lu pe.lt6on
nu • (En cü.Jte.CU.on de. i.e.uJt mach.ine 
ç.a va 6an6 doute. mle.ux?) • 

Jacquu BOUTIQUE 
81000 LIMOGES 

1 - Il semble qu'il y ait un bug 
dans la 2031. On peut probablement 
rétablir l'octet à 18 comme en 2-

2 - Pour réécrire l'octet voulu, 
ut i Li ser la commande U2 une fois 
que la bonne valeur a été mise dans 
le secteur en mémoire. Pas besoin 
de langage m.achine Ccf ~ "La Prati
que du VIC", vol • 1, p. 90, ou "La 
Pratique du CBM" vol. 1, p. 75). 

3 - La représentation doit être 
exacte : 1 = libre, O= occupé · ou 
inexistant sur cette piste. On 
trouve, dans l'ordre, les 3 octets 
76 54 32 10 15 14 13 12 11 10 9 8 
et 23 22 21 20 19 18 17 16 • Pour 
la piste 18 on a 11 10 11 OO 11 
11 11 11 00 OO 01 11 soit ECFF 
07. 

4 - EDEX prend le contrôle de 
CHRGET de façon incompatible avec 
le DOS. Il faut charger et Lancer 
DOS support avant de lancer EDEX. ----

* 
* * 
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Apltù de. nomb1te.u.x .tâ-tonne.me.n-t.6 
6uJt le. VIC, on 6 'apeJt<;oU qu.e. lu 
upac.u mé.moVc.e. max..lnum d-Uponlblu 
6ont lu 6u..lvant6 : 

de. 4608(de.c.) à 32161(de.c.) :BASIC :28K 

de. 1024 (de.cl à 4095 (de.cl : Langage. 
mach.lne : 3 K 

et, ce. dont on ne. pait.te. qu.e. tJtù · 
pe.u. : 

de. 40960 (de.cl .. 
a 

Langage. mach.lne. : 8K 
4 91 51 ( de.c. l • • 

Nou.6 avon6 donc. u.n total cü.J.,ponlble. 
de. 38K ! Il · ut vJta.lme.nt dommage. 
qu.e. l 'upace. mé.moVc.e. n 'a.U p~ . été 
con6.0Z.u.U de. 6a<;on à tout u.WMeJt 
même. e.n BASIC ! 

Tout · ce.cl, a.lYL6.l qu.e. la 6aç,on 
de. cormx.t..teJt lu 8K RAM au.x d.l66é.-
1te.ntu adJtu6 u gJtâce. à le.u.M .ln
teNz.u.pte.uJt6 .lnteJtnu ( Uu.d.lu pouJtl 
n' ut e.xpUqu.é. nu.ile. paJtt , e.t au.eu.
ne. pu.bUca.tlon ne donne. du .lnd.lca
.tlon6 e.xac.tu • 

Ve. la même. 6açon, tu .lnc.ompa-
.tlb.llitu e.ntlte. te.6 d.l6 6 é.Jte.ntu 
M66 et.tu (RAM, SUPER EXPANVER, 
PROGRAMMER' S AIVl ne. oont qu.e. tltù 
Jtap.lde.me.nt é.voqu.é.u. 

Ce.cl d.lt, loM d 'u.n Jté.ce.nt vo
yage. à PaJt,l&, j'a.l uoayé. ~e. me. do
c.u.me.nteJt où.lt lu nouveau.tu 6uJt le. 
VIC. Que.lie. pauvJte.té. ! Quand on llt 
ce. qu..l 6e. pao6e. chez noo vo.lo.lYl6 
angla.l-6 ou. aUe.mando, on pe.u..t oe. 
po6eJt du qu.u.tloYl6 ouJt lu compé.
te.ncu de. PROCEP, qu..l , 6 Ou.6 l 'e.xc.u.-
6 e. de "6Jtanooat.lon" (de. qu.o.l? de.6 
modu d 'e.mplo.l ? l c.ommeJtc.iaW e. du 
maté.Jt.lel ave.c. du mo.l-6 de. Jte.taJtd; 
qu.e. dVte. au.66.l de. tou.6 tu maté.
Jt.le.l.6 adaptablu , .VZ.è.6 pe.u. pJtu e.nto 
e.n Fttanc.e. ? 

PJte.nori-6 u.n e.xe.mple. : ouJt la 
place. de. Palt.l6 , au. dé.but maM , 
JtaJtu êta.le.nt tu d.l-6.vr..lbute.u.M qu..l 
a va.le.nt plu.6 d 'u.ne. ou. de.u.x 
caooe.ttu COMMOVORE (que. ce. 60U 
RAM ou. je.u.x) . VaY16 eu c.ond.l.ti..ono, 

• 

l 'ac.hue.uJt é.ve.n.tuel Ve.a ceJtta.lne.
me.nt veJl..6 d ' au.tJtu matWe.l6 • 

' 

J 'app!té.cle. be.au.coup vot1te. Jte.-
vu.e., qu..l m'a .û.Jté. plu.6 d 'u.ne. ép.lne. 
du. p.ie.d e.t m'a peJl.nll6 de. mle.u.x e.x
ploUeJt mon matWe.1 dont je. 6u..l6 
tJtù conte.nt, pait aille.u.M • 

Mlchel PI LOT 
TEMARA (Mail.oc) 

Vos remarques sont justifiées: 
il n ' y a, au maximum, que 27K pour 
BASIC . Les 3K ne sont utilisables 
que par POKE ou en LM ·. Les 8K de 
$AOOO à $BFFF sont Le plus souvent 
utilisés pour des extensions ROM 
(ex. SUPER EXPANDER). quand on ar
rive à se les procurer. On explique 
dans le n° 8 comment commuter les 
cartouches de RAM . Nous approuvons 
votre remarque sur La pauvreté de 
ce qu'on peut se procurer pour le 
VIC . Mais c'est surtout un problème 
de distributeurs · qui ne font pas 
L'effort de se tenir au courant de 
ce qui existe et de suivre Leurs 
approvisionnements; beaucoup n'ont 
même pas LA COMMODE ! 

* 
* * 

Je coYl6tate. qu.e. je. ne ou..i.6 pao 
6 e.u..e. à atte.ndJte. du. maté.Jt.le.l C ommo
do1te.. Ve.pu..i.6 6 é.vJt.leJt, j 'a.tte.ndo 
pouJt mon VIC: le. magnéto, PJtog11.am
meJt6' a..i..d ,. Su.peJt ExpandeJt. 

Vo.OZ.e. 11.e.vu.e. ut .VZ.ù b.le.n 6a.l
te., e.t pouJt ce qu..l ut du. 1te-ta1td, 
bah!! c 1 ut b.le.n pe.u. de. c.hooe.: a 
6u.66U d'avo.l!t u.n oJtd.lnate.uJt Commo
doJte. pouJt oavoVc. ce qu.e. c.'ut l'at
tente.. • • on 6 'e.n va ve.M du dé.la.l-6 
d 'u.n an • • • 

P.S. : u.n pe..tlt Jte.pJtoc.he. : c'ut dom
mage. d' UJte. obUgé. de. dé.c.ou.peJt "La 
Commode." pouJt c.01nmandvr. voo pJto
du.-l:t-6 ; ne. pou.JtJt.le. z- V Ou.6 PM 6 a.lite. 
u.ne. page à paJtt pouJt lu boYl6 de. 
commande.? 

RogeJt BENARV 
10000 TROYES 

/j 
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Voici un lecteur qui prend les 
choses du bon côté ! Ah si tous les 
clients de · Procep étaient comme ce
la; ils pourraient en · faire encore 
moins ! 

Remar~e: Inutile de 
bons-de- commande dans 
vous pouvez écrire 
libre. 

découper les 
notre revue: 

• sur papier 

Bttavo à La Commode poult la 
qu.allté. e.t la v~~é. du aJz.û.clu • 
Ve pl.u..6 vou.6 ~u.e.z 6an6 ~ c.om
pla.l6anc.e lu cU.66eJten.t6 6f!6.te.mu, 
.tou.t en appo.Jt;tant du 6 olu.Uon-6 , 
c.'ut c.e qu.e.. j'appJté.cle ·é.noJtméme.nt. 

Pa.IL a.llleutt6 , vou.6 avez u.ne 
tJtù bonne ..ldé.e. de c.ommenc.e.Jt u.n 
c.ou.M de langage. mac.klne.. Po6-
6 U6 e.wt d'u.n ORIC ATMOS, je 6u...l6 
é.v..ldemnent tout paJz.UcuUèJtement 
.lnté.Jtu6 é paJz. lu aJz.û.du le 
c.onc.e.Jtnant. 

Pe.Jtme.t.tez mo.l de vou.6 po-6 eJt 
qu.e.lqu.U qu.UÛ.OM : . 
1 ) On tJtouve dan6 .tou.tu . lu Jt~vu.u 
du p.1tog1tamnu de · c.op-<..e d 'e0an 
Haute R.uolu.t.lon pou!t ORIC 6ult -<..m
p!U.man.te Se..lko6ha GP 100. Qu...l po~
Jto.,lt me 6 a-lite u.n pJtogJt~e. "de c.~p-<..e 
d'é.c.Jtan Haute Ruo.e.u.tion GJtaph-lqu.e. 
pou!t l '.(mp!U.mante. Olt.le. 4 c.ou.leutt6 ! 
ou ai..oM 0au.t-a me Jté.6.lgne.Jt a 
c.hange.Jt d'.<.mp.lt,(mante ? 

2) Comment 6a-l.lte avec. l'ORIC ATMOS 
pouJt .tltac.e.Jt en Haute Ruoi.u.t.lon du 
aJz.c.6 de c.e.Jtde de longu.ewi e.t c.ou1t
bu.1tu d..lve.Jt6u ? 

3) A quand la 6u.-lte de l'e.xc.el.lent 
UvJte. de MoM.lewt V. J. Vav..ld " A la 
dé.c.ou.ve.Jt;te de l 'ORIC" au.x é.d..lû.oM 
PSI ? L..lvJte qu...l pe.Jtme.t.tJta..l.t l' ap
p1to6ond..l66ement du. BASIC et de 
l'ORIC ATMOS . 

4) La C.M6e.tte TELECRAN pou.Jt ORIC 
ATMOS ut elle d..l6pon-tble ? 

P.leJtJte ANGELI 
83000 TOULON 

• 

1) Un programme de recopie d'écran 
sur imprimante analyse l'image 
point par point et ;·mprime les 
points voulus. C'est très défavora
ble à la MCP40 qui fait plutôt des 
lignes: il vaut mieux faire un tra
cé prévu au départ pour la MCP40. 

2) Il faut définir l'arc et faire 
les tracés: 
FOR I= a TO b: X=XC+R*SIN(l): 
Y=YC+YC+R*COSCI): DRAW X,Y, •• :NEXT 

3) La "pratique de l 'ORIC" est pré-. . ~ . vu pour bientot. 

4) La cassette Té lé cran est di spo
nible, au délai de traitement de ia 
commande près. 

.. .... 

Je 6u...l6 p066U6~ d'u.n_ORIC Vl.O 
de.pu...l-6 qu.el.qu.u mo-<..6 e.t U 6e -tlt~u.
ve que je v.le.M de 6 a-lite c.onn~ -
6anc.e du 6u.b.t<.U.tu l ou. pJtobi.èmu) 
de la bê.bUe.. 

. 
1) Il ex-l-6.te pl..u.6.leutt6 oJtd..lnateu.M 
dont le m.lc.Jtopll.oc.u6e.wt · ut un 
6502, ma.l6 lu po-66.lb.llltu 6ont 
cU.6 6 é.Jtentu de l 'u.n à l' au.Vr.e. PaJz. 
exemple. 6u.Jt c.e.Jt;ta.iM .il. ex-l-6.te de6 
"6 pJt..l.tu", ma.l6 p~ 6 u.Jt t,' OR.I C, 
pou.Jtqu.o.l ? Pou.Jtqu.o-<.. y-a-t-U du 
cU.66é.Jtenc.u de po-66.lb.llltu ? · 

2) LoMqu.e. l'on dé.6M6emb_le ta R~M 
Vl. O on .tltou.ve du 6onc.UoM ba-6-<..c. 
.tel.lu qu.e. l NVERSE, m~ l~Mqu.e. 
l'on Vt.ava.ille en ba-6-<..C., .il ne 
c.onna..l.t pa-6 c.e.t.te. 6onc.Uon: qu.e. 
6 1Ut-d pa66é. ? 

3) Comment 6on.t Jté.paJtû.6 lu dl66é.
Jte.n.t6 oc.te.t6 (48+16) ? 

4) LoMqu.e nou.6 6ommu en Ht!U;te. R~-
6olilion pou.Jt du-6.lneJt un ob3e.t, U 
6au..t obUga:to.lJtement ~e . c.eJtneJt 
d' a.UJU.bu.t6 de c.ou.le.wt pap-<..e.Jt , P~~ 
qu.e lu obje.t4 pa66ant à pJtou.mlte. 
ne pJte.nnen.t pa-6 6 a c.ou.le.wt. Ve piu-6 
6.l deux de c.u objm voyage.nt e.n-
6emble. t'a.UJU.bu.t de l'un ma6qu.e ta 
mo.l.t<.é. de l'au.tJte. 
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5) z.e n 1 ut pa6 p066.lble de· méi.an
geJL. piu.6.le.wv., coute.wu,, call. nou.6 
6ommu VIÂ..bu:ta.lll.u d'un a66.lchage. 
en ma.t!Uce. 6x6 p.lxei/.,. CeJL.ttùn6 cll-
6ent qu'il 6eJL.ait po66.lble. d'a66.l
c.he.ll. p.lxel pall. p.lxel. Un l.lvll.e de.
vil.ait 60JrÂ,(Jt ta-du6u6. 

6) Peut-on ll.etné.clleJL. à la te.nteuJt de. 
c.atcul de. l'O~ZC ? 

1) Que.lle.6 6ont te6 cll66éltenc.u va
lable6 e.ntll.e. ~OM Vl.O et ROM Atmo6? 

8), Je po66ède ta C.a66e-tte ORIC ba6e 
ma.l-6 je. ne. c.ompll.end-6 ll..le.n aux te.Jt
mu tel.6 que. label, champ6 •.• etc. ••• 
et de. c.e. 6ait je. 6u.l6 b.len incapa
ble. de. Cll.é.eJL. un ~-lc.h.<.e.Jt. 

9) Ex.l-6.te.-.t-.il. un c.omp.ltateuJt ? 

10) A quo.<.. c.oMupondent tu de.ux 
ll.églagu 6Uuu 60U6 le. boWeJL. ? 
Que. 6e. pa66e.Jtait-d 6 'fü üa.le.nt 
touchû ? 

11) Ex.l6te.-t-U du lecte.wv., de. 
fuquettu 5 pouc.u c.a1t on nou.6 
pll.U e.nte. actue.tleme.nt de.6 le.cte.ull6 
3 pouc.u ; la fuquette. 3 poucu ut 
plM chèlte. que ta 5 pouce.6 • V' au:tJte. 
palt.t qu 'ut-.e advenu de. la mcJi6on 
qu.l 6abll.-lquaU le le.cteuJt CYBORG ? 
Ve.pu.l-6 qu' on a ap~ que. c.et.te. 
ma.l-6 on de.va.a c.omme.1tc.lat.l.6 e.Jt un 
le.cteuJt adaptable. à .tou.6 lu ml -
Cll.06 , on n a plu.6 entendu paille.Il. 
d'elle. 

12) Pe.u.t-on Jtéawe.ll. de. la 6ynthè6e. 
d' .<mage., ou cll9Uawe.1t c.e.tle.-c.l, 
avec. un magnüo6cope., une. c.amélta 
v.ldé.o et un oll.cllnateuJt, 6-lnon que. 
pe.ut-on 6a.lll.e. avec. .tout c.e.la ? 
Comme.nt bll.anche.-t-on un oll.cllnateuJt 
6U.lt un magnüo6cope. 6ac.hant que la 
6o!U:ie. de l 'oll.cllnateuJt en UHF ut 
e.n PAL. 

• 

Pa.t!Uck. VELZAS 
45600 Sully 6u..1t .Lo.ltte 

1) Les "spri tes" ne sont pas créés 
par Le 6502 mais par le processeur 
graphique. Celui de L'ORIC n'en a 
pas. On peut cependant créer des 

.effets analogues avec les caractè
res créés par l'utilisateur, voir 
"La Découverte de l 'ORIC" (PSI) 
p.112. 

2) Les fonctions INVERSE et NORMAL 
n'ont en fait pas été mises. 

3) Voir La Commode n° 9 p.47. 

4> Ce que vous di tes est vrai et 
résulte de la gestion des attri
buts. 

5) On peut changer de couleur pixel 
par pixel le long d'une · verticale. 
Pour une horizontale, c'est par 
blocs de 6 pixels. · Voir "La Décou
verte de L'Oric" p.129. 

6) On subit Les inconvénients d'un 
interpréteur Basic encore que celui 
de L'Oric soit parmi Les plus rapi
des. D~ns La Commode n°1, i L y a 
un article sur "accé Lérer vos pro
grammes Basic". 

7> Voir article "Le point sur 
l'ATMOS" dans notre n°10. 

8> Ces questions seront traitées 
dans le Livre "La pratique de 
l'ORIC" de D.J. DAVID aux éd. du 
PSI. 

. 
9) Pas encore à notre connaissance. 

10> Ce sont des réglages fins pour 
La télé: L'image disparait s'ils 
sont déréglés. 

11) CYBORG a toujours ses disques 
en préparation mais Leur délai leur 
ôte beaucoup de crédibilité. 

12) Le plus simple est d'avoir un 
magnétoscope PAL et de Lui envoyer 
Le signal d'antenne de L'ORIC. Si
non, i L faut prendre Les sorti es 
RVB de L'ORIC et Les envoyer sur un 

·codeur SECAM, ou alors avoir un ma-
gnétoscope qui ait Les entrées RVB 
(peut . être que l'entrée camé ra Le 
permet). 

* * 
* 

.__ _________ Z <efonvmode n ° 11 15 
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-
Je. v-le.n6 d' acqu.élUA u.n AT ARZ 

800X.L e.:t ne. paJr.v-le.n6 PM à e.mpê.c.hVt 
u.n 1ton6leme.nt 6u.Jt mon té..lë.v~ e.u.Jt 
po1ttable. coui.e.u.Jt TELEAVIA. Le. 6Vt
v-lce. ap1tù-vente. du commVtç.ant 
(SERAP-Le.vallo~) a ~ contact 
avec le. 6ab!Llc.ant : 6an6 60.e.u:tlon 
pou.IL l'-ln6tunt~ •• 

Attdlté BLAV 
93200 SAINT VENIS 

La connexion des ATARI par la 
prise d'antenne semble poser des 
problèmes. On Les évite probable
ment en se branchant par La prise 
Péritel. Voir Le schéma dans ce 

• numero. 

* * 
* 

• 

l ) Van6 le. n° 8 p. 2 8: lu 6-lce.llu 
de. PEThalbVtg, comme.nt aJr.JtêtVt e.:t 
1te.p1te.ndlte. le. w.tlng d 1 u.n p1tog1tam-

A envoyer accompagné du règlement à : 

me. J'ai U6ayé.. 6u.Jt 4016 e.n chan
ge.a.nt INTNOR e.:t VECT e.:t ça 6e. plan
t~. ~ouJVt,le.z-vou.6 e.xpliqu.Vt pi.u.6 e.n 
dUail ce. p1tog1tamme., e.n paJr..tlc.u.liVt 
ce. qu.-l 6e pa66e. e.n E810,E811 ? 

2) Su.Jt OK.Z C, pou.IL déplacVt u.n d.u-
6-<'.n j'ai buo.<.n de. de.u.x octe.:t-6 
con6éc.u.U:.66 e.n page. zé..Jto pou.IL l'a
dltU6age. .lnCÜ.lr.e.ct. J'ai c.ho~.<. "au 
p-i.6" $50 e.:t $51: plantage. ! à quo.<. 
COMUponde.nt CU adltU6U ? 
Y-a-t-U du oc.te.:t6 de. ~pon.<.blu 
e.n page. zé..Jto, qu.U;te. à lu 6auve.
gaJr.deJt ? 

He.lp ! he.tp ! 
• 

. 

Qu.-l peut m'aidVt ? 

Hu.be!tt RINALVI 
KENITRA (MAROC) 

1) Sur 4000, c'est La rangée 6 et 
non 8 qui intervient. D'autre part 
c'est INC $E812 d'où La fin du pro
gramme pour 4000: 

0347 A9 06 80 10 E8 EE 12 E8 
034F DO F6 4C 55 E4 •••• 

2) Les adresses $50, 51 sont utili
sées par L'ORIC. En revanche <voir 
l'article dans notre n° 10), Les 
11 premiers octets ($0 à $08) sont 
utilisables. 

SEDERMI, 28, rue Vicq d'Azir, 75010 PARIS. 

NOM : •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
Adresse : • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

• 
•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 

Je désire les Logiciels suivants : 

nom 
(spécifier si compilé) 

-------------
• • • • • • • • • 
• • • • • • • • • 
• • • • • • • • • 
• • • • • • • • • . . . . . \ . . . . 

machine 
<configuration) 
-------------

• • • • • • • • 
• • • • • • • • . 
• • • • • • • • 
• • • • • • • • 

• • • • • • • • 

support 
(préciser Le type) 
----------------
•• • • • • • • • 
• • • • • • • • 
• • • • • • • • 

• • • • • • • • 
• • • • • • • • 

total: 

• prix 

--------
• • • • • • 
• • • • • • 
• • • • • • 
• • • • • • 
• • • • • • 

------------
• • • • • • • 

• 

z <{~ n°11 ---------~ 



La plupart d'entre vous 
connaissent L'horloge interne des 
ordinateurs COMMODORE accessible 
depuis Le BASIC sur la variable 
TI$. Sa mise à L'heure est aisée et 
elle se met automatiquement sous Le 
format heure, minute, seconde. Ce
pendant, elle souffre d'un gros 
défaut : el Le ne suppôrte pas Les 
échanges avec Les périphériques 
comme Les cassettes ou des disquet
tes. Lors d'un chargement ou d'une 
sauvegarde, sa valeur n'est plus 
mi se à jour par le système, plus 
précisément par La routine d'inter
ruption qui l'incrémente régulière
ment d'un soixantième de seconde. 
Pour pallier cet inconvénient, Les 
concepteurs du C 64 ont introduit 
une seconde horloge indépendante du 
BASIC et synchronisée sur Les cy
cles du secteur. Elle n'est plus 
accessible depuis Le BASIC mais son 
format DCB (décimal codé binaire) 
facilite grandement sa traduction. 
Cette pendule occupe quatre adres
ses mémoires consécutives débutant 
en 56328 et représentant respec
tivement les dixièmes de seconde, 
secondes, minutes et heures. Nous 
allons décrire ces registres et 
ceux qui en dépendent : 

Adresse 56331 ($DC0B) : Le bit 
4 représente La dizaine de L'heure 
0 ou 1, Les bits 0-3 Le chiffre des 
unités entre 0 et 9. Le bit 7 passe 
à 1 Lorsque l'heure franchit 12:00 
(après-midi), elle repart alors à 
00:00. 

Adresse 56330 ($DC0A) : pour 
les minutes, Les bits 4-6 représen
tent Les dizaines et Les bits 0-3 
Les uni tés. Le bit 7 est toujours 
nul. 

Adresse 
identique à 
secondes. 

56329 ($DC09) : 
56330 mais pour Les 

• 

Adresse 56328 ($DC08) : Les 
bits 0-3 comptent Les dizièmes; Les 
bits 4-7 sont nuls. 

IL y a aussi d'autres adresses 
concernées. Tout d'abord comme La 
pendule est synchronisée sur La 
fréquence du secteur et que celui
ci oscille à 50 Hertz contre 60 aux 
ETATS-UNIS, il s'ensuit qu'elle de
vrait retarder (vérifiez Le, c'est 
une bonne gymnastique de l'esprit). 
Heureusement, Le cas a été prévu et 
Le bit 7 de L'adresse 56334 doit 
être mis à 1 pour Le 50 Hz et à 0 
pour le 60 Hz. 

La pendule possède aussi une 
alarme ! Pour La modifier, La pro
cédure est identique au réglage de 
La pendule, mais le bit 7 de l'a
dresse 56335 doit au préalable être 
mis à 1. On rie peut Lire sa va Leur 
et elle génère une interruption .. 
Lorsque qu'elle coincide avec La 
valeur de La pendule. 

Le programme ci-contre vous 
permettra de régler L'heure et de 
La voir affichée en permanence en 
haut à gauche de L'écran. On L'éli
mine par RUN/RESTORE et on La rap
pelle par SYS 49152. C~ programme 
comporte deux parties : L'une en 
Langage mac hi ne à rentrer par un 
moniteur et L'autre en BASIC pour 
faciliter son réglage. 'F3/F4' 
changent L'heure, 'F5/F6' Les mi
nutes, 'F7/F8' les secondes et 'F1' 
La fait repartir. En effet, toute 
modification de L'heure arrête La 
pendule et seule une écriture dans 
Le registre des dixièmes la fait 
repartir. 

Pour terminer, qu'en est-il de 
La précision ? Eh bien, c'est assez 
décevant car elle retarde de plu
sieurs minutes par heure. Les amé
ricains ont peut-être plus de chan-

• 

fg <'ef~ n °11 _______ f_7'_, 
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ce? Sans doute ce défaut a-t-il été . 
corrigé sur Les derniers modèles, 
ceux de La t roisième génération, le 

5 ! CODE SOURCE PAR L'ASSEM~LEUR 
10 
40 

7121 
ae1 
.90 

1 e1~1 
110 
120 
13tZI 
140 
15121 
16121 
17'3 
180 
190 
200 
210 
220 
23~1 
240 
250 
..- - ,-:;i 
~t·v 
270 

.-. ·-~··1 ., t· . . ... -
370 
3€10 
·1·'.:1 •71 
.... - t-1 

*:s$C000 
ECRAti 
CCtULELIR 
DI~·: I Er•1E 
S;E(:1Jt·~I1E 

t1 I ~~l.ITE 
HEIJf;'.E 
IN I ·r1JJ) 

It·~TER 
WEDGETC1I1 

40~1 FORt'IAT 
41 e1 
42121 
4::l0 
44(1 
450 
4i;.;0 
470 
480 METEC~: 
49e1 t1ETECRf1t~, 
~500 
510 
5~:0 
5:30 

::: 

--
= 
= 
= 

L.IIA 

$0400 
$I18i210 
$I1c:e1s 
$l1C:09 
$DC:0A 
$DC:0B 
$e1~314 

I t·~TER 
LDA $0315 
t;TA I ~~TE~:+ 1. 
.. ,E I ~· ... 
LDA 
~;·rA 

LllA 
STA 
C:L I 
~:Tt\ 

B'T'T 
L Ir>C: 
LIIA 
Ar·~D 
JSR 
LDA 
.J!3R • 
Ll1A 
Jt;R 
L.liA 
] .;:;· .... 
. . ... f't:. 

#(~·jElliJETCID 
$tl:314 
#)~·JEI1GETOD 
$0315 

0 .1 0 
#0 
HEURE 
#$7F 
FCtRt'1AT 
# ·' : +$ti~I 
t1ETEC:RAr·~ 
t1 It-4LITE 
FC1R:MAT 
# ·' : +$81!.~ 
t1 ETE c: F.: ~"1 r·~ 

Lllf~ S~Ec:cit·4DE 
.Js:F~ -FO~'.t1Al. 

LiïA # ·' : +$til?J 
~fSfë: f1ETECRAN 
LllA I1 I ;i.; I Et1E 
c1r<:A 
JSF~ 
.Jt1F' 
TA'T' 
L.::·R ·-· 
L ç;·r::· 

._, ["O. 

L~:R 
,TSR 
T11

1A 
At·~D 
1:iRA 

*·'ei+$80 
t'IETEC:RAt·4 
(INTER) 

A 
A 
A 
A 
t1ETE1::;R 

# '' tl+$80 

Sî'A C~Cll)LEIJR .• >c: 
I t·4 >•: 
R1'S 

mien appartenant à La seconde ? 

Hervé LE l~ARCHAND 

! SAUVE l'ANCIEN VECTEUR 

• 

• 

El' LE REMPLACE PAR LE NOUVEAU 

• 

! tJi'~ REt·~TRE ICI 

! EL I MI i'~E AM/PM 

• 

f_ T C1N SORT LA 

• 

CHIFFRE DES DIZAINES DANS A 
! QUE L'ON VA AFFICHER 

! AVEC LE CHIFFRE DES UNITES 
! EN CONTRASTE INVERSE 
! EN HAUT A GAUCHE DECALE DE X 

AVEC L.A COtJL.EUR D'ECRITURE 

Z <ef~ n°11 _________ ___, 
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C000 AD 14 03 LDA $0314 
c003 an 19 C0 STA SC019 
C006 AD 1~ 03 LDA $031~ 
C009 SD lA C0 STA $C01A 
C00C 78 SEI 
C00D A9 1B LDA #•1:8 
C00F SD 14 03 STA $0314 
C012 A9 ce LDA #$C0 
C014 SD 15 03 STA $0315 
C017 58 CLI 
C019 60 RTS 
C019 00 BRK 
C01A 00 BRK 
C0 1B A2 00 LDX ws00 
C01D AD 0B DC LDA $IIC0B 

C000 AD 14 03 8D 19 C0 AD 
C009 03 8D lA C0 78 A9 1B 
C010 14 03 A9 C0 SD 15 03 
C019 60 00 00 A2 00 AD 0B 
C020 29 7F 20 4B ce A9 BA 
C028 58 C0 AD 0A DC 20 4B 
C030 A9 BA 20 59 C0 AD 09 
C039 20 4B C0 A9 9A 20 ~8 
C040 AD 08 DC 09 B0 20 59 
C048 6C 19 C0 AS 4A 4A 4A 
C050 20 56 C0 98 29 0F 09 
C059 9D 00 04 AD 86 02 9D 
C060 DB ES 60 A9 31 8D 14 

• 

• 
• 

C020 29 7F At~D #$7F 
C022 20 4B C0 JSR $C04B 
C025 A9 BA LDA #$BA 
C027 20 58 ce JSR $C058 
CG2A AD 0A DC LDA $DC0A 
C02D 20 4B C0 JSR $(.:04B 
C030 A9 DA LDA #$BA 
C032 20 58 C0 JSR $C058 
C03!3 AD 09 DC LDA $DC09 
C038 20 4B C0 JSR $C04B 
C03B A9 BA LDA #SBA. 
C03D 20 59 C0 JSR 
C040 AD 09 DC LDA 
C043 09 ~0 ORA 
C04~ 20 ~6 C0 JSR 

1 or, , "" - " - . . . . . 
BD' •• ·-·"·· 
58' •• "-· •. X 
DC' ••••• '-.W 
20 ": ) • K _,, ..J 
C0'X- i.. W K
DC'" ..J x-1.. W 
C0' K-1'..J X-
C0' "· • • r x-
4A' •• _,,_JJJJ 
B0' V-. ) •• r 
00' • • • L• • • • 

03'4-•• "1 • •• 

$C058 
$DC08 
#$:80 
$C056 

. ' 

10 REM *** PENDU~E C-64 HERVE LE MARCHAND ~** 
20 PRINT":.llCllJ:CD REGLER LA PENDULE AVEC LES TOUCHES" 
30 PRI~'T":.J PROGRAMMABLES "Fl' JLISQU'A 'F8'" 
50 SYS 49152=REM INITALISE LE WEDGE 
60 POKE ~63341129=REM SECTEUR A 50 HERZ 

C048 6C 19 J:e Jr1P ~fC019) 
C04:B AS TAY 
C04C 4A LSR 
C04D 4A LSR 
C~4E 4A LSR 
C04F 4A LSR 
C050 20 ~6 C0 JSR SC.056 
C053 98 TYA 
C0!34 29 0F At'4D #$0F 
• 
C056 09 B0 ORA #SB0 
C058 9D 00 04 STA $0400,X 
C05B AD 86 02 LDA $0286 
C05E 9D 00 D6 STA SD800 ,X • 
C061 ES I l"'X 
C062 60 RTS 

.. 

• 

70 POKE 56335,PEEKC~633~) AND 127 : REM REGLAGE DE LA PENDULE < # ALARME ) 
80 HE•56331 : MNa:HE-1 : SE•HE-2: Dl •HE-3 : REM HEURE, MI NIJTE , SECONDE 
~0 POKE646,1 =POKE6~0,129 
95 • 

100 OET R$ : l F R$• '"' OOTO 100 
110 R•ASCCR$):IF R<133 OR R>140 GOTO 100 
120 IF R•133 THEN POKE 5632a.0:PoKE 646.1:END:REM FAIT DEMARRER LA PENDULE 
130 IF R•137 THEN POKE HE,·0:POKE MN.0:pQKE SE,0=00TO 100:REM INITIALISE : 
140 X•(R•139>-<R•134):IF X•0 GOTO 160 . 
150 POKE 646,14:~•PEEK<HE) AND 31 :GOSUB300:1F Y)-1 AND Y<19 THEN POKE HE1Y 
160 X•<R•139)-(R•135):JF X•0 GOTO 180 
170 POKE 646, 10: Y•PEEK<t1N): GOSLIB300 : IF Y)-1 AND Y<90 THEN POKE t1N, Y 
180 X•<R•140)-<R•136) : JF X•0 GOTO 200 
190 POKE 646,13 =Y•PEEK<SE>=OOSUB300=IF Y>-1 AND Y<90 THEN POKE SE.Y 
200 GOTO 100 • 
210 : 
300 REM CONVERSION DES DONNEES 
310.L•Y AND 1~:H•INT(Yl16):L•L+X:IF L•10 THEN L•0:H•H+1 
320 IF L(0 THEN L•9=H•H-1 
330 Y•16*H+L=RETURN . 

z <ef<>mmw<le n°11 _______ IJ_ 
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Voici un ·quiz destiné a véri
fier votre connaissance de votre 
COMMODORE mais la plupart des ques
tions (marquées *) s'appliquent à 
l'ORIC et à l'ATARI aussi. Réponses 
au prochain numéro. 

Un programme se résume à 

10 X ~ X + 1 : GOSUB 10 

Au bout de très peu de temps, 
ce programme s'arrête et affiche un 
message d'erreur: OUT OF MEMORY 
alors qu'il reste plus de 31 K de 
libres. 

• Pourquoi a-t-on ce message? 

• Quel le est a lors La valeur 
de X ? 

• Quel 
la valeur de 

renseignement 
X à l'arrêt ? 

apporte 

111il On modifie ce programme en 
rernpl.açant le GOSUB par un GOTO. 
Cette fois le programme ne s'arrê
tera que lorsque X aura atteint la 
valeur limite acceptable pour une 
variable. 

Dans combien de temps le pro
gramme cessera-t-il de tourner pour 
annoncer "OVERFLOW ERROR IN 10" 

•• On modifie encore un peu Le 
p rog r·amme : 

10 X = 2 * X : GOTO 10 
• 

Dans combien de temps Le pro-
gramme cessera-t-il de tourner pour 
annoncer que X a atteint La valeur
L imite ? 

Wfi.Z~ii$ 
®».'1Î~ On ajoute au programme précé-
dent la ligne : 

5 X = 1 

• 

• 
• 

• 

Au bout de combien de temps le 
programme cessera-t-il de tourner ? 

Question subsidiaire : comment 
peut-on mesurer cette durée en li
mitant le mieux possible Les er.., 
reurs de manipulation ? 

~ Un programme se limite à 
• 

10 DATA A, B, C, D : GOTO 10 

Que va-t-i l se passer si l'on 
fait RUN ? 

m Fiif"'m œ;j;i1' Même 
le mot DATA 

question en remplaçant 
par le mot RE1'1. 

10 DATA 5 : 
20 READ X : 

DATA 16 
READ Y 

Pourra-t-on lire Y ou bien 
aura-t-on le message OUT OF DATA? 

a:"'?~~ On a Le programme suivant : ~ 

10 FOR I = 1 TO 10 
20 DATA 5 
30 READ AX (I) 
40 NEXT 

Aura-t-on ou non le message 
"OUT OF DATA" ? 

l:'*AI Dans un programme, on a : 

10 IF A$ THEN PRINT "OUI" 

Si L'on fait RUN, verra-t-on 
s'écrire "OUI" ? 

Même question si Le programme 
commence par 5 A$ = "" 

l lJt.I Est-ï l possible de faire un 
INPUT sans point d'interrogation ? 
(Un vrai INPUT et non une imitation 
fabriquée avec une série de GET) 



~On a La Ligne suivante : 

10 GOTO 100 : REM ON SAUTE A 
LA FIN DU PROGRAMME. 

• • 

1 
Aura-t-on des 

REM ? 
ennuis Sl on 

supprime Le mot 

lllJI@ Quel est L'intérêt d'écrire 

DIM A$ (3) 

~ Quel message 
on si L'on écrit 
ORIC) 

d'erreur aura-t
<Vrai aussi sur 

10 A$(1) = "TOTO" 
20 DIM A$(10) 

iflll Que manque-t-i L 
suivant pour qu'il 

au programme 
marche (Vrai 

Ri en dans Le système Ori c ne 
semble permettre cette chose pour
tant essentielle: garder une copie 
durable du catalogue de vos dis
quettes. 

Le petit programme ci-dessous 
donne la solution. L'ordre !OIR 
peut se mettre dans un programme 
et, Lorsqu'il est fini, on passe à 
La suite du programme. Donc si 
cette sui te est une copie écran
i mprimante, vous aurez votre cata
logue sur imprimante ••• 

••• ou plutôt La dernière page 
car Le catalogue est en plusieurs 
pages. Tant qu'on n'est pas en 
dernière page on vous dit "press 
RETUR.N to continue". L'astuce est 
que si, Lorsque vous avez une· page 
intermédiaire, au Lieu de taper 
RETURN vous tapez sur La touche 
ESC, Le programme sort du ! DIR et 
fait La suite qui n'est autre que 
La copie d'écran. 

aussi sur ORIC) : 

10 RACINE(X) = SQR(X) 
20 X = 25 
30 PRINT RACINE(X) 

fi ''""r,·:z··"""-'" 
a.Jlff.lfJVous savez qu'en temps norma L 
PEEK (52) + 256 * PEEK (53) = 32768 
et vous avez peut-être que Lquefoi s 
modifié Le contenu des cases 52 et 
53 pour abaisser La frontière entre 
La zone de travai L Basic et L 'é
cran. Pensez-vous que si pour une 
fois vous augmentiez Le contenu de 
La case 53, vous pourriez voler 
que Lques octets à La mémoire d' é
cran et en faisant PRINT FRE<O> ob
tenir enfin un nombre supérieur à 
31743 ? 

René BASSA8ER 

Le problème est qu'il va fal
loir faire ça pour chaque page. 
Faites RUN. IL s'affiche La 1ère 
page. Faites ESC. La 1ère page se 
copie. Refaites RUN. IL s'affiche 
la 1ère page. Fai tes RETURN. Il 
s'affiche La 2ème page. Faites ESC. 
La 2ème page se copie. Et caetera •• 
et caetera... mais il est rare 
qu'il y ait plus de 2 pages sur le 
catalogue. 

L'instruction 20 fait remonter 
Le curseur, sinon Les lignes du 
haut de L'écran disparaîtraient • 

10 !DIR 0 
20 PRINTCHRS<ll);CHRS<ll>; 
30 FORY=OT026 
40 FORX=1T038:C=SCRN<X,Y> 
~O LPRINTCHRS<C>;:NEXT:LPRINT 
60 NEXT 

Honoric de BALSA 
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Nous commençons par les quelques notions sur l'architecture de l 'Atari 
qui sont indi.spensables pour comprendre comment fonctionne l'affichage de cet
te machine. IL faut noter que cette architecture est La même pour Les anciens 
modèles 400 et 800 et pour les nouveaux 600XL et 800XL. 

Comme pour Les VIC, 64, ORIC et d'autres, l'intell igence du microproces
seur 6502 est secondée par celle d'un second processeur, le processeur graphi
que . Mais, alors que dans le VIC il y a un seul boîtier secondaire Cle 6561), 
que dans le 64 ou l'ORIC il y a un processeur secondaire Cle 6567, ou l'ULA) 
et un synthétiseur sonore (le 6581 ou le GI AY3-8192), il y a dans l 'Atari 
trois boîtiers annexes: ANTIC, le GTIA/CTIA et "POKEY". 

* POKEY s'occupe principalement du son, mais il comporte en plus des ports 
d'entrée-sortie. Atari n'a publié auçune explication des noms de ses boîtiers
maison. Pour POKEY, c'est simplement qu'on écrit souvent dans ses registres 
internes par des POKE. 

* GTIA est un boîtier d'interface télé. Nous pensons que son nom veut ~ire 
"adaptateur d'interface télévision général" CGeneral Televisio.n Interface 
Adaptor), mais c'est une conjecture. Les modèles les plus anciens étaient 
équipés de C!IA CColor Television Interface ••• ) aux possibilités un tout petit 
peu plus restreintes (quelques modes en moins), mais, à notre avis, tous les 
Atari 400 et 800 non XL livrés en France avaient déjà le GTIA. Tous les XL ont 
le GTIA. 

* ANTIC est aussi consacré à La télé. Nous pensons - et c'est encore une 
conjecture, et de toutes façons, c'est sans importance pratique - que son nom 
veut dire "nouveau boîtier Atari d 'interface télé" CAtari New Television 
Interface Chip). Pendant qu'on en est dans les noms, savez vous qu'Atari est 
un cri de guerre japonais qui a donné naissance à un jeu, lequel a été un des 
premiers jeux à être informatisé. On aura bientôt les ordinateurs BanzaÏ. 

La formation d'images est donc répartie entre ANTIC et GTIA. Le GTIA 
hérite des tâches subalternes de construction des signaux analogiques, de 
synchro, de couleur, etc ••• tandis qu'ANTIC se charge des tâches nobles d'or
ganisation de l'image. 

L'encadré à la fin de cet article donne la liste des registres des boi
tiers d'entrée-sortie. L'adresse entre parenthèses après certains registres 
est ce qu'on appelle l'adresse du registre fantôme associé. C'est en fait une 
adresse mémoire. Le contenu de certains registres est en effet très transi
toire: à des instants précis le système recopie dans le registre hardware le 
contenu du registre fantôme associé et on a plutôt 'intérêt, dans les program
mes, à écrire dans Les registres fantômes plutôt que dans les vrais registres. 
Pour chaque registre on a indiqué le nom symbolique qui Lui est habitu~llement 
donné dans la littérature. Un second encadré donne la carte d'implantation 
mémoire des XL montrant comment, par recouvrements, on arrive à dép~sser la 
limite des 64 K. 

D-J DAVID 

Z <(ommuxk n ° 11 -----------' 



GTIA/CTIA 

0000 

0001 

0002 

0003 

0004 

0005 

0006 

0007 

0008 

0009 

OOOA 

OOOB 

oooc 

0000 

OOOE 

OOOF 

0010 

0011 

0012 

0013 

0014 

0015 
0016 
0017 
0018 
0019 
001A 
001B 
001C 
0010 
001E 
001F 

53248 

53249 

53250 

53251 

53252 

53253 

53254 

53255 

53256 

53257 

53258 

53259 

53260 

53261 

53262 

53263 

•53264 

53265 
• 

53266 

53267 

53268 

53269 
53270 
53271 
53272 
53273 
53274 
53275 
53276 
53277 
53278 
53279 

E HPOSPO 
L MOPF 
E. HPOSP1 
L M1PF 
E HPOSP2 
L M2PF 
E HPOSP3 
L M3PF 
E HPOSMO 
L POPF 
E HPOSM1 
L P1PF 
E HPOSM2 
L P2PF 
E HPOSM3 
L P3PF 
E SIZEPO 
L MOPL 
E SIZEP1 
L M1PL 
E SIZEP2 
L M2PL 
E SIZEP3 
L M3PL 
E SIZEM 
L POPL 
E GRAFPO 
L P1PL 
E GRAFP1 
L P2PL 
E GRAFP2 
L P3PL 
E GRAFP3 
L TRIGO · 
E GRAFM 
L TRIG1 
E COLMO 
L TRIG2 
E COLM1 
L TRIG3 
E Cè>LM2 
L PAL 

COLM3 
COLPFO 
COLPF1 
COLPF2. 
COLPF3 
COLBK 

E PRIOR 
E VOELAY 
E GRACTL 
E HI.TCLR 

CONSOL 

position horizontale joueur 0 
collision missile 0 - écran 
position horizontale joueur 1 
collision missile 1 - écran 
position horizontale joueur 2 
collision missile 2 - écran 
position horizontale joueur 3 
collision missile 3 - écran 
position horizontale missile 0 
collision joueur 0 - écran 
position horizontale missile 1 
collision joueur 1 - écran 
position horizontale missile 2 
collision joueur 2 - écran 
position horizontale missile 3 
collision joueur 3 - écran 
taille joueur 0 
collision missile 0 - joueur 
taille joueur 1 
collision missile 1 - joueur 
taille joueur 2 
collision missile 2 - joueur 
taille joueur 3 
collision missile 3 - joueur 
taille des missiles 
coll. joueur 0 - joueur 
forme joueur 0 
coll. joueur 1 - joueur 
forme joueur 1 
coll. joueur 2 - joueur 
forme joueur 2 
coll. joueur 3 - joueur 
forme joueur 3 
gachette joystick 0 
forme des missiles 
gachette joystick 1 
couleur joueur et missile 0 
gachette joystick 2 
couleur joueur et missile 1 
gachette joystick 3 
couleur joueur et miss i le 2 
0 si PAL, 14 si NTSC 
couleur· joueur et missile 3 
couleur écran a 
couleur écran 1 
couleur écran 2 
couleur écran 3 
couleur fond 
priorités sur l ' écran 
délai vertical 
contrôle objets 
vide registres collisions 

• 

($284, 644) 

($285, 645) 
($2C0,704) 
($286, 646) 
($2C1,705) 
($287,647) 
C$2C2,706> 

($2C3,707) 
($2C4,708) 
($2C5, 709) 
($2C6, 710> 
($2C7,711) 
($2C8, 712) 
($26F , 623) 

image des touches OPTION, SELECT et START 
(pas HELP). 



PO KEY 

0200 

0201 

0202 

0203 

0204 

0205 

0206 

D207 

0208 

D209 

020A 

02013 
020C 
0200 

020E 

020F 

ANTIC 

0400 
0401 
04U2-3 

0404 
0405 
0406 
0407 

0408 
0409 

D40A 
0408 

040C 
0400 
040E 
040F 

53760 

53761 

53762 

53763 

53764 

53765 

53766 

53767 

53768 

53769 

53770 

53771 
53772 
53773 

53774 

53775 

54272 
54273 
54274-5 

54276 
54277 
54278 
54279 

54280 
54281 

54282 
54283 

E AUOF1 
L POTO 
E AUOC1 
L POT1 
E AUOF2 
L POT2 
E AUDC2 
L POT3 
E AUOF3 
L POT4 
E AUOC3 
L POTS 
E AUOF4 . 
L POT6 
E AUDC4 
L POT? 
E AUDCTL 
L ALLPOT 
E STlfllER 
L KBCODE 
E SKREST 
L RAN DOM 
E POT GO 
inutilisé 
E SEROUT 
L SERIN 
E IRQ EN 
L IRQST 
E SKCTL 
L SKSTAT 

E Ol•lACTL 
E CHACT.L 

OLISTL/H 

E HSCROL 
E VSCROL 
inutilisé 
E PMt3ASE 

inutilisé 
E CHBASE 

E WSYNC 
L VCOUNT 

54284 ' L 
54285 L 
54286 E 
54287 E 

PENH 
PENV 
NMIEN 
NMIRES 
NMIST L 

• 

f requence canal sonore 1 
potentiomètre Craquette) 0 ($270,624) 
contrôle canal 1 
pot. 1 ($271,625) 
fréquence canal 2 
pot. 2 ($272,626) 
contrôle canal 2 
pot. 3 ($273,627) 
fréquence canal 3 
pot. 4 <pas sur XL) ($274,628) 
contrôle canal· 3 
pot. 5 (pas sur XL) ($275,629) 
fréquence canal 4 
pot. 6 (pas sur XL) ($276,630) 
contrôle canal 4 
pot. 7 (pas sur XL) ($277,631) 
audio contrôle 
validité potentiomètres 
démarrage temporisateurs 
code clavier ($2FC,764) 
reset du registre d'état • . ser1e 
nombre aléatoire 
démarrage séquence lecture des potentiomètres 

sortie sur po rt série 
entrée sur port série 
activation des interruptions 
état des demandes d'interruptions 
contrôle port série 
état port serie 

commande OMA 
mode caractère 
pointeur (bas/haut) vers La 
display List 
autorise déroulement horizontal 
autorise deroulement vertical 

octet haut de L'adresse de base 
des joueurs et missiles 

départ du générateur de 
caractères <octet haut) 
attente synchro V 
n° de Ligne de balayage / 2 
va de 0 à 155 en PAL 
pos. horizontale du Light pen 
pos. verticale du Light pen 
autorise les interruptions NMI 
RAZ des NMI 
état des NMI 

($232,562) 

($22F,559) 
CS>2F3, 755) 
($230-231 
,56ù-561) 

($2F4,756) 

($234,564) 
($234,564) 



PIA 

0300 

0301 

0302 

0303 

0 
0 
0 
0 . -

RAM 
32K 

, 
,.,. 

1 

• 

54016 

54017 

54018 

54019 

8 
0 
0 
0 

1 

9 
0 
0 
0 
1 

RAM 
BK 

PORTA 

PORTS 

PACTL 

P1'CTL 

1 

A 
0 
0 
0 

joysticks 0-1 
paddles 0-3 
joysticks 2-3 
paddles 4-7 
contrôle port 
POKE 54018,52 
contrôle port 

1 

B 
0 
0 
0 
1 

ROM8K 

1 

BASIC ATARI 
(absente dans le 

1200 XL) 

• 

($278-279,632-633) 
($27C-27F,636-639> 

(pas sur XL) ($27A-278,634-635) 

A, moteur 
démarre 
B 

c c 
0 4 
0 0 
0 0 

• , 

($280-283,640-643) 
cassette : 
POKE 54018,60 arrête 

D 
0 
0 
0 

D 
8 
0 
0 

E E 
0 4 
0 0 
0 0 

F F 
0 R 
0 F 
0 F 
• 

G ROM Ports ROM G ROM 
c os E/S VF c os 
I 

A- tou ·ours sélectionnés J 

RAMSK 
sélectionnée en 

désact BASIC ATARI RAM 
4K 

RAM lOK 

ROM diagnostic 
• 

• 

ROM 8K en 
cartouche 
désac'tive 

automatiquement 
BASIC ATARI 

ROM 16K en cartouche 
(ex. BASIC MICROSOFT) 

GG : générateur de caractères 
GCI : générateur de caractères internationaux 
VF : virgule flottante 

• sélectionnées 
ensemble en 

désactivant l'OS ____ ..., ___ _ 



~ 

~ 
~ 

~ 
0 

~ 

. 

• 

Note 

~ 

Nom 

Freq 
basse 

Freq 
haute 

Note 

Nom 

Freq 
basse 

Freq 
haute 

!Th~:t:: 

D02 RE MI 
c D E 

140 14 152 42 197 

8 9 9 10 10 

• llM 

·~· 

LA3 SI 004 
diapa-

son 

195 121 72 52 61 
• 

28 30 32 34 36 

~ L9 ---
~ 'ill'l'i 

~~ • -
• • 1(19 -. 

if• re • ~· 
FA SOL LA SI 003 RE MI FA SOL 
F G A B 

-

105 23 208 146 96 60 35 24 36 50 86 140 211 47 160 37 
. 

11 12 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 24 25 27 

~ 

.e-W.JI...~~ ..... ~ ..,,.......,. •. ,... ... - - - - -

• ~ 

RE MI FA SOL LA SI 005 RE Ml FA 

100 173 24 168 96 64 76 135 243 146 106 123 202 91 50 83 193 

38 40 43 45 48 51 54 57 . 60 64 68 72 76 81 86 91 96 



Le défilem~r1t vertical et vers 
Le haut est i ndi spensabLe à tout 
éditeur d'écran. IL n'en est pas de 
m~me des autres types de défile
ment. Voici 2 programmes en assem
bleur permettant d'obtenir Le défi
lement à gauche et Le défilement à 
droite. 

En réponse à L"article "17 
questions" de La rubrique "Le cour
rier des Lecteurs" de LA COMMODE 
n° 8, question n° 13, on répon
dait qu'il est très difficile de 
deplacer L'écran de gauche à droite 
et de droite à gauche :il n'en est 
rien ! 

Deux programmes en assemb Leur 
<vitesse oblige) tournent parfaite
ment sur mon 64. Le premier fait un 
deplacement en scrolling gauche et 
Le second fait un scrolling droit. 
Vous me direz que c'est plus facile 
sur le 64 que sur Le VIC 20; eh 
bien non, les deux programmes peu
vent tourner sur n'importe que L Le 
"bécane" 6502 en modifiant seu Le
ment 4 paramètres. 

Voici Les modifications à fai
re pour le VIC 20 : 

• Changer L'adresse de début de La 
RAl•l écran : de $0400 (en 1024) pour 
Le 64 on passe à $1 EOO <ou 7680) 
pour Le VIC 20 

• Changer L'adresse de début de La 
RAM cou leur : de :SD800 (ou 55296) 
pour Le 64 on passe à $9600 (ou 
38400) pour Le VIC 20 

• Changer La taille des Lignes : 
de $27 et $28 <40 colonnes) pour Le 
64, on passe à $15 et $16 <22 
colonnes) pour Le VIC 20 

• Changer Le nombre de lignes: de 
~19 (25 lignes) pour Le 64 on passe 
à $17 <23 Lignes) pour Le VIC 20. 

Ces modifications apparaissent 
en noir et entre parenthèses dans 
La marges réservée aux commentai
res; il suffit de mettre Le chiffre 
hexadécimal qui est dans La marge à 
La place de celui qui est dans Le 
programme. 

L'algorithme de ces programmes 
est simple. 

Pour Les scrolling gauche : 
1) initialisation 
2) début Ligne 
3) on prend Le caractère suivant 

yue L '0".1 rnet Là où on est (en 
($F8) , Y) 

4) pareil pour La couleur 
5) incrémentation n° colonne 
6) fin Ligne? oui ->7 non ->3 
7) saut de Ligne 
8) f ir1 écran ? oui ->Fin non ->2 

Ce programme est stocké à par
tir de 49152 ($C000). Sur Le VIC, 
il sera stocké à partir de 828 • 

La possioi Lité de changer Les 
4 paramètres permt!t n0n seulement 
de Le faire marcher sur un bon nom
brè de · 6502 mais aussi de faire des 
§..C_r.Qi!:.i.!!.9.?_f>2tti_e1~ en défi ni ssant 
donc des fenitres. -------

Philippe VAGNER 

fg <ef~ n°11 _ . ______ 2_7...,, 
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2<f 

BCLLGH 
BCLCOL 

8CLLGN 
BCLCOL 

• 

LOA 
STA 
LOA 
STA 
STA 
LOA 
STA 
LOX 
LDY 
INY 
LOA 
DEY 
STA 
INY 
LDA 
DEY 
STA 
INY 
CPY 
BNE 
LDA 
STA 
CLC 
LDA 
AOC 
STA 
LDA 
ROL 
AOC 
STA 
CLL 
LDA 
AOC 
STA 
LDA 
ROL 
AOC 
STA 
INX 
CPX 
BNE 
RTS 

LDA 
STA 
LDA 
STA 
STA 
LDA 
STA 
LOX 
LDY 
DEY 
LDA 
INY 

#$04 
$FC 

#$00 
$F8 
SFD 

#$08 
$FE 
#$00 
#$00 

($FB),Y 

($ FB), Y 

($FD),Y 

($FD),Y 

#~27 
SCLCOL 

#$20 
($F8), y 

$F8 
#$28 
$ F[J 
#$00 
A 
$FC 
$FC 

$FD 
#$28 
$FD 

#$00 
A 
$FE 
$FE 

#$19 
8CLLGH 

#$04 
$FC 
#$00 
$FB 
$FD 
#$08 
~FE 
#$00 
#$27 

($ FB), Y 

; initialisation début mémoire (1E) 
; couleur $0800 ($FD et $FE) 
; écran $0400 ($FB et $FC) 
• , 
• , 
; (96) 
• , 
• , 
; boucle Ligne 
; boucle colonne 
; scrolling caractère 
• , 
• , 
; scrolling couleur 
• , 
• , 
• , 
• , fi 

; fin de Ligne? (15) 
; si non, on va en boucle colonne 
; dernier caractère à blanc 
; ($20 = 32) 
• , 
; saut de Lign~ ($2d = 40) 
; pour caractères C16> 
• , 
• , 
• , 
• , 
• , 
• , 
; saut de Ligne pour couleur 
; ( 16) 
• , 
• , 
• , 
• , 
• , 
• , 
; Fin d'écran C17) 
; si non on va en bouc le Ligne 
; fin 

; mêmes commentaires que pour L~ C1E) 
; programme de scrolling gauchè 

• .. 
<96) 

( 15) 

• 

• 

Z <{~ n°11 ----------' 
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STA ($FB),Y ADL $FD 
DEY STA $FC 
LDA ($FD),Y CLC 
INY LDA $FO 
STA ($FD), Y ADL ;#$28 (16) 
DEY STA $FD 
SNE BCLCOL LDA #~OO 
LDA #$20 ROL A • 

STA ($Fi3),Y ADC #$FE 
-L-\. \. STA #:~FE 
LDA $FB INX 
ADL #$28 ( 16) CPX #$19 ( 17) 
STA ::S FB BNE BCLLGH 
LDA #$00 RTS 
ROL A 

· :;f.#t!fll.WYf.i.lt®~!lt.P.~lf:if6.!~;l~iTuf~fill;'itf.1:i11~1''®iil®1j®~X~111t.fi::®.1tit,l:îf,®=illT%.lflt1l~t\l®t\flt.i.~!t, 

IL est toujours ennuyeux de devoir 
retaper Les programmes à éompacter . 
Voici une petite astuce qui peut 
vous faire gagner du temps et du 
calme: 

ex: 10 PRINT A$ 
20 A=A+2 
30 GOTO 10 

IL est fatiguant de réécrire sur La 
ligne 10 les l ignes 20 et 30 <sur
tout si ce L Les-ci sont Longues ou 
compliquées, cas de POKE). 

Il suffit de rajouter des espaces 
en 20 et en 30: 

10 PRINT 
20 : 
30 : 

A~ 
: A=A+2 

:GOT010 

Pour que Les espaces soient accep
tés, mettre un":" au début puis 
Les espaces et un autre " : " pour Le 
compactage. 

Faire alors : LIST 30 
ce qui donne: 

30 : :GOT010 
REA DY 

remonter 
LIST20 qui 

20 : 

sur Le 
donne : 

LIST • 
et 

:A=A+2: GOT010 

mettre 

remonter de nouveau sur Le LIST et 
mettre LIST10 qui donne: 

10 PRINT A$:A=A+2:GOT010 

L' astuce est simplement de mettre 
Le nombre de blancs nécessaires 
pour que 2 Lignes ne se chevauchent 
pas . .. et surtout de bien remonter 
sur Le. LIST écrit à L'écran, pour 
que La Ligne antérieure s'imprime 
juste devant celle déjà à L'écran. 

IL vous reste bien 
Les Lignes devenues 

. . sur a supprimer 
inutiles. , 



• 

10 POKE44;28tPOKE46.28:POKE48,29 
20 POKE43.t:POKE4~,3:POKE47,3:POKE49,3 
30 POKE28$256,0:PQKE29*256.0 :POKE30*256,0 
40 POKE198,?:PQKE631.76 : PQKE632.207 :POKE633,13 
50 POKE634,82:PQKE635,213:POKE636.13:NEW 

1 ~ PR I 1-~T" ~'l.w ATTENDEZ IJN I tiSTAl-~T 11 

20 FORI•5120T07167 
30 POKEI,PEEK<29696+I> 
40 t·~EXT 
30 POKE36969,205 
100 F1JR I :a 1 T023 
110 READA 
1;?0 FtJR.J=ATOA+7 
130 READB 
140 POKEJ,B 
150 tiEXT 
170 t·4EXT 
180 PRINT"~ ~I +.r L - -. + - ./I •" 
1S1 PR I t~T ":.J r<=t , =• 1.:::• -' =..- 11 

182 PR I NT" :~ _,_- ..,-_ rt=- 1 =--" 
183 PR I tiT 11 :.! llP-.. *** 1 =J 

184 PRINT ":.i r::r *** -=ï 
185 PR I t-4T '' :CJ -=- •' -=- t 1 = 1 1 =- '" 
196 PR I NT" :'1 -.:.-11 

187 PRitiT":.I m=f "'=€+SHIFT 11 

189 PR 1NT 11 :.! 1T=P I t=FL ,.CHE HAIJTE" 
190 POKE19S,?:POKE631,76:POKE632.20?:POKE633.13 
·191 POKE634.82:PQKE635,2t3:POKE636.13 
192 END 
300 DATA6000.32,16.56,4.60,68,58,0:REM ----A 
510 DATA6016,4,9.56.4,60,68,58,0 
520 DATA5992.24,36.56,4,60,68,58.0 
530 DATA6120,36,0.56.4,60,68,58.0 
540 DATA6024,4,8,60.66.126.64,60,0:REM ---- E 
550 DATA6032.32.16.60.66.126,64,60,0 
560 DATA~984,24,36,60,66,126.64,60,0 
570 DATA6104.36.0,60.66,126,64,60,0 
580 DATA5904,6.a.0.24,9,a,2a.0:REM -------- I 
590 DATA5896.24.36,24.8.S,8,28,0 
500 DATA5944.36.0.24.8,8,8,28.0 
510 DATA6088,4,S,60.66,66,66.60,0:REM ----- 0 
520 DATA6008,24,36,60,66,66.66,60,0 
530 DATA6064,36,0,60,66,66.66,60,0 
540 DATA6080,4,8.82,66,66,70,5S,0:REM ----- U 
550 DATA6072.32,t6 ,74.66,66,70,59,0 
560 DATA6048.24,36,0,66,66,?0,58,0 
570 DATA60~6.36.0.66,66,66,70,58,0 
590 DATA5952,60,0,92.98.66.66,66.0:REM ---- CEDILLE 
590 DATA5960,30,64.98,90.70,66,66.0:REM --- ENE 
700 DATA6112.0,0,60~66,72.82,60.64 
710 DATA5360.s.0.a.a.a.a.a.0:REM ---------- ? RENVERSE 
720 DATA5872.a.0 .. s.16.82.36.24.0:REM ------ ! RENV~RSE 

Francis ESTEVE 
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Alors que les disques du 64 
sont apparus depuis longtemps puis
que ce sont les mêmes que pour le 
VIC, ceux de l'ORIC ne sont apparus 
que récemment. Ceux de l 'ATARI 
(810) existent depuis longtemps, 
mais un nouveau modèle <1050) à 
L'esthétique XL est apparu récem
ment. 

Le but de cet article n'est 
pas d'expliquer en détail les ins
tructions disque, mais d'insister 
sur quelques points importants 
quelquefois négligés par Les débu
tants. Ces points sont d'ailleurs 
Les mêmes sur tous les systèmes. 

Atari ----
Les disquettes se connectent 

par Le connecteur périphérique 
(trapézoïdal). Comme le connecteur 
est double, on peut enchaîner Les 
connexions. On peut mettre jusqu'à 
4 uni tés qui auront pour noms de 
périphérique D1:, D2:, D3: et D4:, 
par défaut D: désigne L'unité 1. Le 
numéro se détermine par des petits 
• • • interrupteurs sur l'unité. 

Oric ---
Les disquettes se montent sur 

Le bus d'extension par un câble 
plat. Le connecteur d'extension est 
répété 2 fois ce qui permet d'au
tres connexions. On peut connecter 
jusqu'à 4 disquettes CO à 3). La 
disquette 0 est dite disquette maî
tresse. Les autres sont dites es
claves; elles sont d'un type diffé
rent: la maîtresse a un bouton de 
Reset rouge. Nous pensons que, pour 
Le moment, Oric ne livre que les 
disquettes maîtresses. La disquette 
est Livrée avec une alimentation 
qui alimente en outre L'unité cen
trale et une 2ième disquette. C'est 

/ 
( 

• 

un bon point, alors que l ' Atari 
multiplie les boîtiers d'alimenta
tion. 

t 

Grande différence entre Les 
deux: Atari utilise les disquettes 
5 pouces 1/4 bien connues. Oric 
utilise Les micro-disquettes 3 pou
ces. C'est un boni point pour L'en
combrement mais les disquettes 
vierges sont chères et plus diffi
ciles à trouver: nous avons eu, 
nous-mêmes beaucoup de problèmes 
pour nous en procurer. 

Atari ----
L'unité 1050 peut fonctionner 

sous deux densités (simple ou dou
ble) sous DOS 3. L'unité 810 fonc
tionne en simple densité sous DOS 
2. En simple densité on a 87 K dis
ponibles (catalogue déduit). En 
double densité on a 127 K par dis
quette. 

L'unité 1050 peut lire Les 
disquettes simple ou double densi
té. Les disquettes qu'elle a forma
tées et écrites en simple densjté 
(c'est une option de La commande de 
formatage I) peuvent être Lues par 
L'unité 810. Enfin, sur 1050 sous 
DOS 3, on peut convertir Les fi
chiers DOS 2 en DOS 3. 

Oric ---
Les disquettes utilisables 

sont des Hitachi FC1 ou FC2. Chaque 
disquette a deux faces. L'unité 
Oric n'ayant qu'une tête de lecture 
écriture, il faut retourner la dis
quette pour utiliser La 2ième face. 
Il y a 159 K par face,de capacité. 

Il faut noter que l'unité de 

• 



• 

disquette est connectable 
l'Oric-1 que l'ATMOS. 

tant . 
a 

Les commandes disque sont de 
deux sortes: 
1- gestion de la disquette, 
globalement soit au niveau 
fichier. 

soit 
d'un 

2- Lecture-écriture de données dans 
les fichiers. 

Sur Atari, Les commandes de 
type 1 sont toutes accessibles par 
un menu, ce qui est très pratique. 
Les instructions de Lecture-écritu
re sont des cas particuliers des 
instructions d'E/S Basic dans Les
quelles on spécifie Le périphérique 
D: • 

Sur Oric, toutes les commandes 
sont des instructions supplémentai
res de Basic (elles commencent par 
!) utilisables en mode. direct ou 

• programme. 

Globales -------
f9!~~t..§'3~ : Toute disquette 

vierge doit subir un formatage. 
C'est La commande I (!nit disk) sur 
Atari et !FORMAT sur Oric. Sur Ata
ri, on a L'option de la densité. 

~u.PJ.is.~tj.Q!J : Permet de dupl i
quer une disquette sur une autre. 
Lorsque vous n'avez qu'une unité, 
Le système vous indique sur L'écran 
qu'elle disquette source ou desti
nation monter (il y a plusieurs 
montages et démontages). Sur Atari, 
c'est La commande Duplicate (0), 
sur Oric c'est !BACKUP. 

A la différence des Commodore, 
tant Les unités Atari que Oric 
n'ont pas Le système d'exploitation 
<DOS) en ROM. Celui-ci réside sur 
La disquette Livrée avec l'unité. 

La première chose que vous de
vez IMPERATIVEMENT faire, est de 
dupliquer cet te disquette en p Lu
s i eurs exemplaires, avant tout au-

tre essai de manipulation de La 
disquette. Il faut donc vous procu
rer des disquettes vierges avant de 
mettre votre unité sous tension. 
~!~l:_o_gy~ : Permet de lister Les 
fichiers présents sur une disquette 
<ex. ci-dessous). 
Orle: 

0-Sy•t•m B Dir•ctory P~9• 1 

HELP.COM 7 HELP.01 4 
HELP.03 4 HELP.02 4 
HELP.04 4 HELP.O~ 4 
HELP.06 4 HELP.07 4 
HELP.08 4 HELP.09 4 
HELP.10 4 HELP.11 4 
HELP.12 4 HELP.13 4 

• HELP.14 4 HELP.00 4~ 

HELP.16 4 HELP.1~ 4 
HELP.17 4 HELP.18 4 
HELP.19 4 SQUARE.CHS 4 
HELP.07A 4 SLANT.CHS 4 

SYSTEM.DOS 4~ DESIGN.COM ~ 

SYS.COM 9 OLD.COM 1 
STD.CHS 4 BOLD.CHS 4 

BOOTUP.COM 1 TELE.DAT 3 
TELE.COM 7 DEMO.COM 2 

ORICl.LGO 10 ATMOS.LGO 13 
MICRO.LGO 7 TEXT.01 4 

TYPE.COM 1 

pr••• RETURN to continue >> 
0-Sy•t•m B Directory PA9• 2 

21~ U•ed, 421 Free, Out of 636 

Atari: 

F 1 Len ame S ize 

FMS SYS 004 
KCP SYS 001 
KCPOUER SYS 005 

• 
COPY UTL 005 
DUPDISK UTL 004 
I NIT UTL 006 
CONUERT UTL 005 
HELP UTL 002 
HELP TXT 0 12 
HANDLERSSYS 001 

042 FREE BLOCKS 

Sur Atari, c'est La commande f 
(Fi Le index). EL Le donne comme 
choix Le périphérique de sortie 
utilisé, donc il est très facile 
d'avoir le catalogue sur imprimante 
au lieu de l'écran. 

Sur Oric, c'est la commande 
!DIR. Elle donne Le catalogue à 
L'écran, page par page (on fait 
RETURN pour passer à La page sui-

Z ~~ n °11 ----------



vante). Rien n'est prévu pour avoir 
Le catalogue sur imprimante. Heu
reusement La Commode est Là: voyez 
Le petit article de ce numéro qui 
permet de vaincre cette difficulté . 

~gp_i~ d'un 
chiers . C'est C 
sur ORIC. 

ou plusieurs fi
sur Atari, ! COPY 

effacement d ' un --------fichiers. C'est E 
!DELETE sur ORIC. 

ou plusieurs 
sur Atari, 

E2.fE!~~tj90/déprotection d ' un 
fichier. L'un et L'autre système 
offre plusieurs options. 

~lta!l.9~1!Etn_t __ d~_ !l9!!! 
! RENAME (OR! C) . 

R (Atari) 

Chacun des systèmes a quelques 
autres commandes que nous ne dé
ta i L Le rons pas ici. Notons que cha
cun a une commande HELP qui fait 
afficher des informations pouvant 
nous aider. 

• 

Sur Atari, on emploie SAVE ou 
LOAD avec comme périphérique D:. 
Ex. SAVE "D:PROG". L'Atari a aussi 
Le couple LIST/ENTER. 

Sur ORIC on emploi !SAVE et 
!LOAD. Nous ne détaillons pas ici 
Les différentes options possibles . 

Lecture-écriture de données -----------------------
Sur Atari, Les commandes sont 

Les commandes habituelles Basic, 
avec D: comme périphérique. 

Un fichier doit d ' abord être 
ouvert par OPEN. 

Ex. Atari 
Oric 

OPEN #2,8,0,"D1:FICH.DAT" 
!OPEN "0- FICH.DAT",W . 

On doit ensuite Lire ou écri
re, sur A~ari par INPUT#/PRINT# ou 
GET#/~UT#, sur ORIC par !GET/!PUT 

Enfin. on doit fermer Le fi 
chier par CLOSE/!CLOSE 

• 

L' ORI C a en plus Les ordres 
!STORE et !R~CALL qui permettent de 
stocker un tableau entier et de Le 
retrouver . En revanche L'ORIC n' a, 
dans sa version actuelle aucune 
provision pour L'accès direct . 
L'Atari, Lui, permet L'accès direct 
grâce aux instructions NOTE# et 
POINT# . 

* Q_r:_o_bj. ~filEt_S_ D2 !:.<!W~.f~ 
Un certain nombre de reven

deurs nous ont dit que Les disquet
tes Oric "gri Llaient" par excès 
d'échauffement. Nous avons pu cons
tater un échauffement important, 
mais sans catastrophe jusqu'à main
tenant pour notre unité . Nous pen
sons que Le problème vient du boî
tier d'alimentation qui donne des 
tensions non régulees trop grandes, 
ce qui fatigue les régulateurs . IL 
est probable que ce problème e.st 
atténué Lorsqu'on connecte une 
2ième disquette . D' autre part, nous 
conseillons de ne pas alimenter 
L'unité centrale par Le boîtier 
d'alimentation disquette mais de 
coserver l'ancienne alimentation. 
Celle-ci donne une tension non ré
gulée déjà un peu trop élevée mais 
un peu moins que Le boitier dis
quette. 

* e..r_oi>it11J.e _ _ç2~~eJ_!~ 
On peut constater que, en pré

sence de L'unité de disquette, L' O
RIC-1 ou L'ATMOS n'arrive pas à 
Lire une cassette. C'est plutôt fâ
cheux car La première chose que 
souhaite faire celui qui vient d'a
cheter une uni té de disquette, 
c'est de copi e·r sur disquette Les 
Logiciels qu'il a sur cassette (at
tention, des Logiciels achetés peu
vent ne pas être copiables pour 
raison de copyright) ! 

Le problème est d ' arriver à 
Lire Le programme sur cassette hors 
de La présence de La disquette puis 
de brancher celle-ci sans que cela 
n'efface Le programme en mémoire . 
La manip . qui permet d ' y arriver 
est décrite dans ce numéro. 

D. -J . DAVID 

• 

• 
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• 

I - Présentation 

En statistiques., il existe plu
sieurs types de lois, les lQis Nor
male, Binomiale; Uni forme pour ne 
citer que celles-ci. 

Le programme présenté calcule 
la LOI UNIFORME. 

II - Caractéristiques du Programme. 

Langage ••••••••••• Basic 

Capacité mémoire •• 16 K 

Machine ••••••••••• CBM 3000 

III - Organisation du Programme. 

En observant un phénomène phy
sique ou autre, on est amené a re
lever certaines valeurs, et l'on 
peut vouloir les analyser statisti
quement. 

Chaque pt1énomène peut répondre 
à une certaine distribution des ré
sultats. 

Pour le cas du programme, il 
s'agit d'une loi du type Uniforme 
dont la distribution est la suivan
te: 

- - -

{3 

ex et (3 sont les 
bornes de la 
répartition 

Dans 
faut que 
certaines 

le cas du programme, il 
le phénomène réponde à 

conditions: 

1. Les mesures doivent être orga
nisées en classes de largeur cons
tante. 

2. A chaque classe doit corres
pondre un nombre de réalisations de 
la variable. · 

A partir de là, le programme 
calcule les probabilités mathémati
ques, l'espérance mathématique, les 
bornes de la répartition et le 
coefficient déterminant si la loi 
est suivie correctement. 

Ce programme 
f ique, mais peut 
services. 

• 

• 
est assez spéci
rendre certains 

A l'intérieur . du programme, 
est inclus un exemple d'utilisation 
qui permet d'en voir le fonctionne
ment, et de visualiser un type de 
tableau de résultats obtenus. 

J. BRUGEASSOU 

. . 
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0 R(1$= 11 $.1~1.!!1.!ll!l!.!ll.!11.!l~~0ll!l!.!M0.ll!11.!!1.!l'1l!l~t=·F.:E::;:;Ez ( 1 J F·c11_1F.: l_lt·~E 
1 F'F.: I t·~T 11 :1" 

Al_ITF.:E L.:C1 I 
~!!" 

2 C:1:tL$= 
11 •••••11•11•11'''"'''''''"''''''111111•••••11111•111 

;::: L t·4 E $ = 11 :l!lBl1!!l1!!l1.!I2!l1.!l1.!l1.!l1.!lll!l~I!!!l.!!l!!!l.!!1!!!1!!!1.!l1.!l1.!ll!l1.!l1!!lll!l 11 

4 F.: 1 :t = 11 ;!l!!l!l1!!l1!!l1!!!1.!!l!!!!l1.!ll!!l1!!l1.!!1.!l1.!!ll!l1!!I1!!l1.!l1!!l1!!l1.!l ::t=· F.: E :; ::; EZ ( 1 J F· CilJ F.: LE 
5 DEFFNPRCX)=CINT(X*1000+0.5))/1000 
6 
7 REM----------------------------
::: F.:Et·1 
9 f(:Et·1 
10 F.:Et·1 
11 F:Et·1 
12 F:Et·1 

C:• !;• ,-. 
J 1 •• _, 

( ,-: .. , .... :~·f 1r·EH-•:;•:;1-111 T . - .. J: F-. - _1 ·- ·- - - ·-

LE 1 ·::i .··"71''.:l ... 1 ·:i .-. 1 .-· . ,._ -· ( -· ·~ 
:-· E' ~.1 ·) ~1 ·11 C• l( -· •I ._ - t:.. ,_,r ·· 

~'ERSION 1.0 4271 OCTETS 
13 REM-------~--------------------
14 
15 F·R I t·4T 11 -----------------------:~tl!!l11 

!6 PRINT'' CALCUL STATISTIQUE 
17 F·F.: I t·4T" :l!tf.!i------------------------11 

1 f: F·F.: I t·4T 11 LC1 I Llt·i I FC1F.:t·1E 11 

1-· 1-1 ·=· ! 1 E: 1 ·:: .. .::· _,_._,_ ....... 
IFFLG=1THENMX=0=GOT032 

21 I t·iPLIT 11 ::11.!l t·4Cit·1E:F.:E I1 ... E>=:F·EF.: I Et-~1::E::: 11 
.: t·iE 

22 I t·~F·IJT" t·iC1t·lE:F.:E I1E C:LA::::::;E:3 11 
.; t·~C 

2:3 I t·iF'IJT 11 LAF.:1:;El_IF.: I1E:3 (:LA:;::;E::; 11 
.; LC: 

24 DIMMI(tiC),INF<tiC),SUP<NC),PX<NC) .. X(NC) .. P(NC) 
25 FC1R: I = 1 T1Jt·~1: 
.-, .- .... ._._ 
. -, ,-. 
:..:: 1j 

F. ~· I ~.I T Il .....,.!ITl!IT!!l 11 r:. j 1 .... . 4! .4. • 

F·F.:It·~T 11 • '·/ALEIJF.: F'CllJF.: LA 1::LA:;::;E 11 I .; : It·~F·IJTt·lI ( I > 
F·F.: I t·iî : F·J;.: I t·iT . 

29 F·F: I t·~T" \lALEIJFÇ: E:C1FJ·iE I t·iF ( 11 I 11 
) 

::;:IJF'( I >=It·iF< I )+L1: 
11 

,; : I t·iF'l_IT I t·~F ( I ) 

:.32 FC1F.: I = 1 T1Jt·iC: 

. : . -4 . ;.. t·1~=~1Y+f~ifl'~F·Yf l'' • • t • .. • •• 1 •• •• ·f:' .... •. .• . • 

. -. c '"· I t:.P"":" '·.·· T .;1 ._J i . ,. .• 

.-,-, 

.;, ... 
I 1"'-I1'···+ .· .· .· '" .. I .. t1' ' .. ""'··'' ·· I ·. t1' '·. ·, -.i.:F•' ' .. I .. ·. 

i ..... - •• ·•• l. 1, ' ,:, t. ..• - • ,.:·: •. .J ~ • ••• :·:, l. ..• - 1 
,:·:. · ·' .·' ~ ,:·:. '·· ...... 

·;:9 t·1E:=< T 
40 
4'1 

...,,-1-·-·1-•F.· .. 1 ·-· ... _, 1 .-. 
.i.__1>' -.-•••• '· ... -· ·' ..... •• = ... - - - .... . . . ..... 
,-. ".• - ,-.1-1 t:'.• .. r1" ·' .. . :;. ,···. - ·=· .:·. rr.. 1 •• .L.1 •• ·., •• • 

·• .-, E'ETH-- f .. ..,,-1:.i.:·-.. '·. + .. -1 ·.1.:.r1· ... .. • ..... 1 
.'"f .::=. • - ... t . .:::. •.:. ~ .: •• ;·:, ··' ! •• L .,r. ' ,:·:, .• • ··' , .. ·· L .... -. . ..., .;. ALPHA=<Z1tMX)-BETA 
·.-14 ,. 
.i C' 
"i' ·-' 

46 
47 

A1=1t"<BETA-ALPHA) 
P<1)=(SUP(1)-ALPHA>*A1=P<NC)=(BETA-It~F<NC))*A1 
.... 1-11'.:'.· I ·-·r·-1t • -· 1 r_r;_ =.::. ;_·11_.-

.i .-. ...... 1.:• 
P(I)=(SUP(l)-INF(!))*Al 
t·4E>=: T 

·1 ·:i 1r::·H I ·:-'=f.1 
""t -· • .... -

SC1 FCiR I = 1 TC1t·i1:: 
51 A=t·iE+:P ( I ) 

A=C(MI<I)-A)*(MI<I)-A))/A 
l·<H I 2=~<H I 2+A 

c: .-, 

·-· .==. C"·:· 
·-· ·-· 54 t·~Ei-~T 
e c:" r-. = t.i 1-· - .-, 
. _, ·-· r:. 1 -· .;; 

56 REM RESULTATS 

• 

TAI:LEAl_I I1E 
""' '.,.'AL~IJF.: !!" 

• 

• 

• 

• 

YS 



• 

57 P~ I NT" :'l :.CAF~ACTER I ST I G!IJES I1E LA F~EF'ART I TI Crt·4!!" 
58 PR I NT Il --------------------------~-------Il 
59 F'R I ~4T : F'R I t4T 
60 F'R I NT" B1JRt·4ES I1E LA F.:EP. " 
61 PRINT" 
62 F'R I NT" ••••••••••••••••• ALPHA=" Ft·4PR ( ALF'HA) 
63 F'R I t~T 11 

•••••••••••••••••• E:ETA= 11 Ft·4PR <BETA) 
64 PRit~T 
SS F·F.: I NT 11 E~;PEF.:Et·4C:E ~1ATHEt·lAT I 1JLIE "Ft·4F'R ( t·1X) 
66 F·F.: I NT" 
67 PRINT'' VARIANCE 
68 PRit~T" 
69 F·F.: I NT" EC:ART T'r'F'E 
70 F·RINT" 
71 F·F.:It4T" \·'r':fLELIR IllJ ~~HI2 
72 F'F.: I tiT" . 

11 FtiF'R ( IIX) 

11 Ft· 1F·r:· t ·-·•:-:' ') · 
1 ....... ' ·=-· 1 •• 

73 F'F: I t·4T" t{E:. I1E r1EC;F.:E I1E LIBERTE ".R 
74 F'Rlt·4T" 
75 F·F: I tlTR 1 $ 
76 C;ETA$ : IFA$=" "THEt·476 
?7 I FA$= 11 1 11 THEt·479 
78 CïOT011:3 
?9 F·F.: I t4T 11 :111 

80 IFNC>9THEN111 
81 F·F.: I tiT" :~LAS:3E \.'ALELl~:S F·F.:C1BA X TI LDA PF.:OBA 11 

:32 F'R I tiT 11 
..------.-------....----.------..---...... 

83 F'RitiT" 1 1 1 1 1 1 
:34 F'R I NT" 1-----+------+-----+-----+----4 
85 F'R I t·4T 11 1 1 1 1 1 1 
86 F'Rit4T" >------------------------1 
:::7 F'F.'. It4T" 1 1 1 1 1 1 
f:8 F'R I t~T" >---------------+--------t 
~39 F·F~ I t·4T 11 1 1 1 1 1 
90 F·F.: I t4T" 1------t-----+------+------+------i 
91 F'Rlt·IT" 1 1 1 1 1 1 
92 F'F.; I tlî" 1-----+-----+-------+-----+----4 
93 F'R I t·4T 11 1 1 1 l 1 1 
94 F·F.: I t·IT 11 ---------+-------------1 
95 F'R I t·4T 11 1 1 1 1 1 1 
96 F'F~ I tlî 11 i------+-----+------+-----+-----1 
9? F'Ritlî" 1 1 1 1 
98 F' Rlt~T" >----------------------t 
99 F'R I t-IT 11 1 1 1 1 1 1 
100 F'R I t·4T 11 11 

1 1:::
-11 PF.· I NT'' ·tl-. ·-·r1r1E- . .................... , ......................... , .... ".,·\. ................... , ............ , ...... :. .......... ·.··~··········· ........... ·.:.·.· ... ·.·· .. ·· .... ·.·'1' 

' 
- 1 1 • • • •• ·.·:··:··-·,.:•'-:•'•'·'• ·.·.·:·:····~=··,-:-:-.·:···· ...... ~~·"'· •.•••.. •-:-: .... ·~· ···~ .............................. ·.• ....•. , .......... , ................. :,:;:.:-~ 

• • ~ ._t -' ..:• -=:::.~:~·:::::•>»~:::::z::•;•:·:·::::>>::;.:-:->:•::::;:§:•:::·>:;::=:..;:>:•:::-;.:::-;.:~·:·:!;-:·:-:-:•:,,:.;.;.;.:-:->>: .-:.:·:~>>:>.·!·>:-:·:·:·>:·.~·.v 

102 FC1R I = 1 TOt~1:: 
103 COL=2 =LNE=2+2*I 

• 

104 GOSUB117=PRINTITABC10>FNPR<MIC!))TABC16>FNPRCPX<I>>TABC24>FNPR 
105 GOSl_IB117: F·~:ItiTTAB (:32)Ft·~F·F.:( F'( I)) ""<>::( I)) 
1 ,_.,6- 7 ·:•-?·-::• +t·1I ,. I ). · 7 4-7 4+p• .. •,·· I ). · -::oc:---::oC',+F',.. I >. · ~·· ._..,,-.:......,,;,) ' • '- -'- ..... ... • .:_._1-.:..,.._ ' 

107 FORT=1T0500 :NEXT 
108 t·~E~<T 

• 

109 Lt·iE=22 : COL=2: GC1:31JB 11?: F'R I t·4T 11 :~" TAB ( 1 f1) Ft·~PR ( z:3) TAE: ( 16) Ft·4F'R ( Z4 ) 
110 OOTC111 :3 

• 

-----·--
111 PR I t·~T Il .Je; t·~E F'ELI::-:; FA I F.:E c:ELA F'IJIJF.: Llt·~E LOI r1E .... , , ,.-. r- y - .;) 

TH- B (' ·:··-:> ., 
Il ·-'C.'--

112 PF.: I t·~T "r1E 9 r::LAS:3E:3 11 

113 PRit~TR0$ • 
114 CïETA$ : I FA$= 11 11 THEt·l114 
115 I FA$=" 1 "THEt·4RIJt·~ 
116 PR I t·4T 11 :111 

: Et-~D 

• Ft•4F'R ( Z5) 

!/li <efommwde n °11----------
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• 

117 REM 
118 F'Rlt·4T"~" ; 
1·19 IFCOL)1THENPRINTLEFT$(COL$,COL-1); 
120 I FLt·~E:> 1 THEt·4F'R I t·~TLEFT$ ( Lt·~E$, GJ4E-1) ,; 
121 RETIJF.:t·4 
122 REM EXPLICATION 
1 .-, .-. .::. ._:. F.'.EM-------------

.... ,6 F·F.: I t·4T "· 1 LC1 I ItE T'11F'E llt·4 I F1JF.:t·1E 

:3TA--T I :;:;TI 1}IJE Ir··· E'·/Et·~Et·1Et·4T 
" :;:;1_1 I '.,.'At·4T " ,; 

.1 a::. 1 

1 ·~·., 
.::.. ' FORI=1T05000:NEXT 

1 .-,,-, 
.::.o 

129 
PF.: I t·4T Il )!!I!!l·/CllJLEZ ..... c11_1::; 1Jt·4 Ei-::Et·1F'LE :':1!!l'J r Il 

GETA$ : I FA:f.= 11 11 THEt·4129 
1 :::0 
f .-, 1 
.1 ..:· 
i ·:· . ., 
J. ·-·.:. 1 ..... ., .;,._. 

f ·:·4 J. ·.J 

1 ·-·5 .;,. 

1 ·:·;:. 
~· -1 ·-·? 
• .) 1 

1 .-, 1i-, 
.;.. C•. 

1 ·:·9 ·-· 
140 
141 

I FA$=" Ct 11 TH Et·~ 1 :32 
F.:ETLIR~~ 
F.:EAitt·4E .. t·iC: .. LC: 
FC1~: I = 1 TC1:3 
F.:EAI1t·1 I ( I ) .. I t·iF ( I ) 
SUPCI)=INFCI)+LC 
t·~E:=<T. 
F'R I t·4T 11 :'.ETIJI1E I1 ... Llt·~ ALTI t·1ETF~E " 
F·F.:It·4T" Il 

PRINTNE '' EXPERIENCES 
F·R I t·4Tt·4C" C:LA::;:;:;E:; 
F·F.: I t·4TLC: 11 LAF.:C;ELIF.'. IrE:3 C:LAS;:;:;E:3 

• • 

• 

f 4·-· J. a::. 
i 4· ... .1 . .J 

F'F.'.I t·4T 11
---------------------" 

FCiR I = 1 TC1t·~C 
144 
1·45 

F·F.: I t·4T" C:LA:::s:E " I "t·1E:31JF.'.E 11 t·1 I ( I > _; 
F'F.:It·4T 11 It·4F( 11 I 11

) 
11 It·4F( I) • 

146 
147 

F·R It·4T " ---------------------" 
t·~E;:; T 

• 

148 
1 4·~ J. ..., 

F·R I t·4T 11 IJt·~E TCllJC:HE F·C1 IJR LAt·~C:EF.: LE C:ALC:LIL 11 

CïETA$: I FA$= 11 11 THEt·4149 
150 FLG= 1 : F'F.'. I t·4T 11 :'J" : F.:ETIJF.:~~ 
151 DATA4f10 .. ::: , 10 
f c;" •"'\ 
J. ._1.:,. 

• • 

Adaptation à d'autres machines • 

Le programme passe tel quel 
sur 64. Au contraire, pour le VIC, 
toutes les impressions seraient à 
changer à cause de la largeur d'é
cran plus réduite • .. 

Pour l'ORIC, seuls posent pro
blème les caractères mouvements de 
curseur incorporés un peu partout 
Clignes O, 1, 2, 3, 4, 15, 17, 21, 
26, 57, 116, 118, 124, 128, 137 et 
150) <excusez les oublis> .. 

Lé coeur signifie vidage écran 
et il.est à remplacer par CHRSC12>, 
l e S est à remplacer par CHRSC30>, 
le Q <- >) par CHRSC 10), le 1 C<-> 

par CHRSC9). 

• 

Le R qui signifie contraste 
inversé et le trait qui signifie 
retour au contraste normal peuvent 
être omis. Les caractères graphi
ques qui permettent de former le 
tableau Clignes 82 à 101> peuvent 
être s i mulés par - 1 et *· 
Maintenant, au prix d'une ré-écri
ture, les positionnements peuvent 
être remplacé par des PLOT : COLS 
et LNES n 'interviennent qu'en 119 
et 120. 

Dans l' ATARI, les caractères 
CTRL mouvement de cur.seur peuvent 
être incorporés dans une ·cha~ne à 
condit ion de les précéder de ESC, 
mais là aussi, il est peut~être 

• 

' 
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• 

préférable d'utiliser POSITION. 
N'oubliez pas de dimensionner tou
tes les variables chaînes de carac
tères. En 119 écrire : 
•••••• PRINT COLS C1, COL-1> ; 

Même chose en 120. 
L'absence de OEFFN crée une 

difficulté. La ligne 5 doit être 
supprimée et partout où FNPR est 
employée, remplacer par l'expres
sion explicite. Donc en 62, 63, 65, 
67, 69, 71, 104, 105, 109 écrire 
par exemple : 

• 
62 PRINT "•••• ALPHA=" ; !NT (ALPHA 
* 1000 + 0.5) I 1000 

La connexion d'un magnéto or
dinaire devrait -sur le papier
procurer une certaine économie par 

• 
rapport au magnéto Commodore ou 
Atari. Oric a décidé d'office de 
faire appel à un magnéto ordinaire. 
La Commode a publié (dans le numéro 
3, épuisé : photocopie possible 
pour nos abonnés, coût 18 francs) 
un schéma d'interface Commodore -
magnéto ordinaire. 

Eh bien SEDERMI commercialise 
cette interface pour 120 F modèle 
A, et 170 F modèle B C ce dernier 
modèle gère le moteur ; il est for
tement conseillé pour le 64 qui 
comme vous le savez interrompt la 
lecture lorsqu'il vient de trouver 
le nom de fichier: il ne faut pas 
que la bande défile pendant ce 
temps >. Vous pouvez commander par 
simple lettre au 28 rue Vicq 
d'Azir. 

Mais l'utilisation d'un magné
to ordinaire' pose quelques problè
mes pour trouver le réglage opti
mum. En principe, il faut être près 
du maximum des aigus et de la 
puissance. 

• 

104, 105 et 109 sont à 
réécrire car TAB n'existe pas: le 
plus simple est d'imprimer une 
chaîne d'espaces entre guillemets 
et ajuster les nombres d'espaces; 
Ex. : 
105 GOSUB 117 : PRINT " " 
; INT CP(!) - 1000 + 0.5)/1000 

La dernière difficulté vient 
des GET lignes 76, 114, 129 et 149. 
Ici, il suffit de les remplacer par 
INPUT. Cela imposera de terminer 
les réponses par "RETURN" ce qui 
n'est pas gênant aans ce contexte • 

Pierre-Etienne THALBERG 

Sur ORIC , mettez vous au maxi 
de puissance. Si le système ne 
trouve pas de fichier, diminuez un 
peu • Si le système trouve le fi
chi er mais ne charge pas convena
blement C le listing se termine par 
une flopée de uuuu •.• ) diminuez en
core un peu • . Si vous avez le diag
nostic " Load Aborted " ou "Errors 
Found ", c'est que vous avez trop 
diminué. Maintenant, sur ATMOS, le 
diagnostic ne prouve rien: vérifiez 
le programme lui-même. 

Un bon magnéto 

Nous avons repéré un modèle de 
magnéto qui nous semble donner d' 
excellents résultats tant avec l' 
ORIC qu'avec des Commodore ( via 
notre interface >. Il a même une 
fois pu lire sur 64 un programme 
qui donnait LOAD ERROR avec le 
propre magnéto Commodore. Il s'agit 
- rée lame non payée - du PHILIPS 
DATA RECORDER 6600/30P. Attention 
ne vous laissez pas coller un 6600 
tout court. Le 30P est, manifeste
ment, spécialement conçu pour enre
gistrer des données. 

Jean RENAUD 
Pierre-Etienne THALBERG 

• 
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Chargement accéléré des programmes 
sur cassettes pour le'. VIC ou le C·64 

• 

Une des raisons de la lenteur 
du chargement à partir des casset
tes est la répétition de cette opé
ration. La routine LOAD charge le 
programme . une première fois puis 
compare ce qu'il y a maintenant en 
mémoire avec la seconde copie du 
programme sur la cassette • Si les 
deux ne sont pas identiques, le 
message "Load error" est généré. 
Le mieux est ici l'ennemi du bien 
car si la tère version est correcte 
et la seconde mauvaise, il y aura 
un "Load error" bien que le pro
gramme en mémoire soit correct. On 
peut seulement le lister. Si on 
édite une ligne ou si on fait RUN, 
le système se plante aussitôt. 

La méthode suivante va vous permet-
. tre de ne charger que La première 
version et de la faire marcher. 
Vous pouvez ainsi récupérer quel
ques programmes réticents et sur
tout diviser le temps de chargement 
par deux, ce qui est appréciable 
pour le 64 et ses programmes 
marathons. 

Bon, mettez un programme quelconque 
et tapez LOAD suivi de Return . 
Lorsque vous pensez avoir dépassé 
La moitié du temps de chargement, 
pressez stop. Faites ensuite: 

• 
POKE 45,PEEKC174) · 
: POKE 46,PEEKC175) :CLR 

et vous pouvez maintenant éditer ou 
exécuter votre programm~. 

Pour vous 
La moitié du . 
quelques trucs: 

aider à déterminer 
charg~ment voici 

après le break, regardez PEEKC167> ; 
si c'est 2, c'est La première v~r
sion et si c'est 1, c'est la secon-

• 

de version qui était en cours de 
chargement. Vous pouvez aussi dé
terminer votre éloignement par rap
port à la moitié en regardant le 
pointeur (173,174). 
Soit PO = PEEK(173)+256*PEEKC174) 
sa valeur. 

Les adresses de début et de fin de 
votre programme sont respectivement 
DE = PEEK(193) + 256 * PEEKC194) et 
FI= PEEKC174) + 256 * PEEKC175). 

Lors 
• s1on, 

entre 

du chargement de 
PO parcourt 

DE et FI. 

chaque ver
l' intervalle 

Pour optimiser votre chargement, 
repérez La va leur du compteur du 
magnétophone pour Lequel un break 
donne peek <167) = 1 et PO Le plus 
proche possible de DE <souvent 
2049). 

Voilà c'est simple et çà marche. 

Sauvega,.de sur disquettes • 

- On connaît Le problème de la 
synchronisation entre Le 64 et son 
Lecteur de disquette. C' est L'uni
que raison pour Laquelle L'uni té 
1540 du VIC est incompatible avec 
Le 64. On peut cependant charger 
et sauver un programme en inh ibant 
la gestion d'écran par un POKE 
53265,11 avant toute opération. Le 
problème n'est pas tout à fait ré
glé avec la I541 car si des sprites 
sont actifs, il y a parfois des 
problèmes (1 fois sur 10 en moyen
ne) • . Donc éteignez Les tous par 
POKE 53269,0 auparavant. 

- Un problème plus grave est le bug 
du DOS concernant La commande Q 
Crep lace). De temps en temps, elle 

• 

fg ~~ n°11-------~_'J_, 

• 
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·fait n'importe quoi en remplaçant 
Le programme désiré, non par celui 
en mémoire, mais par un programme 
quelconque du répertoire. Résultat: 
·vous n ' avez plus aucune trace de 
votre programme! Ne L'utilisez 
jamais , sauf quand le programme 
remplaçant est de même longueur 
exactement. Je dis cela pour ceux 
qui travaillent en FORTH et qui ne 
peuvent s'en passer . Là, il n'y a 
pas de problèmes. 

Sauvegarde d'un bloc 
. en langage machine sans moniteur 

,. Soit à sauver les 
entre les adresses 

. octets compr1 s 
A et B avec 

. 
A = LA+256•HA et B 
SAVE "TITRE",1,1 
stop) 

= LB+256•HB 
<return puis 

POKE 780, 253 
POKE 253,LA : 
POKE .781,LB+1 
SYS 62941 

POKE 254,HA 
: POKE 782,H!3 

($ F5DD) 

·_ Voir un traitement plus complet de 
ce problème dans l'article spécifi
que de ce numéro. 

Imprimer l'adresse de début 
d'un programme d'une disquette 

10 OPEN 1,8,2, "TITRE, P,R" 
. 20 GET 1, A$, 8$ 
· 30 PRINT ASC ( . A$ + CHR$(0) ) + 
256•ASC. ( 8$ + CHR$(0) ): CLOSE 1 

, 

Déplacer rapidement une zone • 
mémoire vers une autre 

Le basic est trop lent pour cela. 
Par exemple si vous voulez recopier 

• 

Le basic en RAM pour Le modifier 
vous feriez: 

FOR I = 160•156 TO 192•256: POKE I, 
PEEK (!): NEXT. 
Cela dure 40 secondes. 

On peut remplacer cela par: 

POKE 88,0 : POKE 89, 192 
POKE 90,0 : POKE .91, 192 
POKE 781, 32+1 (nombre de pages à 
translater) 
SYS 41971 
même résultat 0,5 seconde après • 

' 

Maintenant 
amusez vous • 

faites POKE 1, 54 et 
• 

A quelle génération appartient 
votre C-64? 

- Allumez votre 
écriture noire 
l'écran CSHIFT 
1600, 1: 

C-64 et passez en 
CCTRL 0), effacez 

CLR) et f~ites POKE 

si un A blanc apparait, il est 
de la 1ère génération 

Si rien n'apparait, il est de 
La 2ème génération 

Si un A noir apparait, il est 
de la 3ème génération. 

En effet, selon le cas, la commande 
SHIFT CLR efface l'écran et initia
lise la carte couleur($D800-) avec 
du blanc, la couleur du fond ou la 
couleur de l'écriture. 

Hervé LE MARCHAND • 

• 

n°11 



• 

• 

• 

. . 

Vous possédez un Commodore 64. Utilisez-le à fond. MICRO APPLICATION vous en donne 
maintenant la possibilité, grâce à sa gamme complète de programmes en français*. 

Créez : DévelopP-eZ : Jouez : 
PAINTPIC : Un programme révolutionnaire 
pour dessiner, peindre et colorier à l'écran. 
Va au devant de votre imagination. 
Un logiciel indispensable à tous. 
SYNTHY 64 : Utilisez à fond les capacités 
musicales de votre ordinateur. 
Permet la composition et l'exécution de 
part itions musicales polyphoniques. 

ZOOM PASCAL : Le langage le plus populaire 
après BASIC. Programmation structurée. 
Comprend un éditeur, compilateur et traducteur. 
TRI FORTH : Le langage du futur : 
développement efficace et rapide. 
ARROW : Le langage de la machine : 
comprend un assembleur, un éditeur et un 
accès cassette accéléré. 

Tous nos programmes en français existent 
sur disquette, cassette ou cartouche. 

Notre catalogue vous permettra d'en savoir plus sur les prix 
et les caractéristiques de tous nos programmes. 

MICRO APPLICATION 
147, avenue Paul Doumer 
92500 RUEIL MALMAISON FRANCE 

SOFTWARE Tél. (1) 732.92.54 · Telex MA 205 944 F ' à partir de 95 FF TIC 

MICRO APPLICATION, c'est le logiciel au 
sérieux mais c'est aussi la détente. 
Des jeux pour se distraire ... 
STAR CRASH, POKER, SKIER, POOL, TROBOTS, 
COSMIC SPLIT .•. 
... et pour réfléchir : 
DAEDALUS, SUPER DAEDALUS, LOGIK ... 
MICRO APPLICATION : Une gamme de jeux 
pour réfléchir en s'amusant et s'amuser en 
réfléchissant. 

• •••••••••••••••• 
• Je désire recevoir sans engagement le catalogue gratutt • 
• de l'ensemble de vos programmes. • 

• • - Nom ...... . .. • .... . • .. ......... ............... . ... ......... Il 
• Adresse ......... ......... .. ...... ......... ..... .. • ... ..................... • 

• • ·············· -········· ······ ................. .. • • • C. Postal VIIIe .................... · .. · • ... 
0 

• 

V 

················~ 

• 
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Dans le n° 5 de La Commode 
D.J. DAVID a, sous le titre "Le 
Tampon Clavier", démonté le méca
nisme de la saisie simulée, bien 
connue des utilisateurs de modèles 
Commodore sous le nom de clavier 
dynamique. 

Il en a montré les possibili
tés, notamment l'auto-modification 
d'un programme par insertion auto
matique de lignes. 

Peut-on arriver au même résul
tat sur ORIC ? 

Ce n'est pas à priori évident, 
pour deux raisons. 

La première est liée au prin
cipe même de le saisie simulée. On 
génère par programme une ligne 
d'instruction BASIC et on l'affiche 
sur l'écran. Sur les Commodore il 
suffit alors d ' amener le curseur 
sur La dite ligne et de faire 
RETURN pour qu'elle soit aussitôt 
et entièrement placée dans Le tam
pon d'entrée,puis exploitée. 

Pas question d'en faire autant 
sur l'ORIC. Son éditeur d'écran, 
très sommaire, oblige vous Le savez 
à repasser laborieusement Le cur
seur sous tous Les caractères avec 
CTRL-A, pour une prise en compte 
effective. Il est cependant assez 
facile de pallier ce point faible. 

La deuxième raison qui nous 
interdit une simulation automatique 
de saisie est due au fait que 
l'ORIC n'est pas pourvu d'un tampon 
clavier capable de stocker plu
sieurs octets. Donc impossible de 
mettre à l'avance par des POKE les 
mouvements de curseur et le RETURN 
servant précisemment à commander la 

saisie de la ligne présente à l'é
cran. Il existe seulement une uni
que case mémoire (#2DF) appelée mé
moire clavier qui contient le code 
ASCII+128 de la dernière touche en
foncée. C'est maigre mais pas sans 
intérêt comme nous le verrons. 

Supposons une ligne BASIC af
fichée à un emplacement déterminé 
sur L'écran, tout en haut par exem
ple. L'adresse écran du premier ca
ractère est dans ce cas #BBAA. Rap
pelons . au passage que cette ligne 
BASIC peut s'étendre en fait sur 
deux lignes d'écran successives. 

Un petit programme, AUTOLM, de 
47 octets, listing n° 1, va nous 
permettre de lire les codes des 
caractères de la ligne sur l'écran, 
de Les transférer dans le tampon 
d'entrée, d'en marquer la fin par 
un code 0, et puis d'appeler l'in
terpréteur BASIC après avoir mis 
les pointeurs voulus sur l'adresse 
de début du tampon. Et Le tour est 
joué ! 

Deux cas peuvent alors se 
présenter: 

1. La ligne commençait par un numé
ro. El le est a lors insérée dans le 
programme BASIC existant éventuel. 

2. Les instructions n'étaient pas 
précédées d'un numéro. Elles sont 
alors purement et simplement exé
cutées, comme en mode direct. 
Si! Vous allez voir, cela peut 
aussi être très utile. 

La création de lignes de DATAs 
est un·e application typique. Pour 

• 



peu qu'il soit nécessaire de mettre 
sous cette forme un nombre i mpor
tant de codes mémoire (redéfinition 
de caractères, programme en langage 
machine, ••• ),Le gain de temps est 
important e~ surtout on élimine les 
risques d'erreurs. 

AUTODATA, voir listing n° 3, 
associé à AUTOLM ne permet pas une 
saisie 100ï. automatique en raison 
de l'absence de tampon clavier. 
Nous n'en sommes toutefois pas loin 
puisqu'il suffit de maintenir un 
doigt sur RETURN pour déclencher la 
création d'une nouvelle ligne, et 
ce à cadence élevée; guère plus 
d'une seconde par ligne ! 

- Les Lecteurs disposant d'un moni
teur entreront directement Le pro
gramme en Langage machine. Les au
tres utiliseront le listing 2 et 
une boucle classique de chargement: 
FOR I=#490 TO #4BF: READ A 
: POKE I,A: NEXT 

L'adresse de début a été choi
sie pour permettre un groupement 
avec La routine APPEND, décrite 
dans ce numéro, mais elle peut être 
différente, le programme étant re
Logeable. 

- La Ligne 0 d'AUTODATA est très 
importante. C'est dans celle-ci que 
seront stockés Les trois paramè
tres: adresse de début, incrément 
et n° de Ligne utilisés à chaque 
nouvel appel. On sait en effet que 
La création- ou la modification
d'une Ligne, entraine la perte de 
toutes Les variables. 

Attention ! IL y a un espace entre 
DATA et le premier zéro. 
• 
- Si vous avez ajouté AUTODATA à un 
programme existant, il faut une Li
gne supplémentaire: 

· 1 GOTO 60000 

- IL est prévu 8 DATAs par Ligne 
créée. Vous pouvez aller jusqu'à 16 
(avec 3 chiffres écran). Pour cela 
modifiez le début des Lignes sui-
vantes: 

60025 
60030 

FOR J=D 
D=D+16: 

TO 0+15: •••• 
•••• 

- En 60040, juste avant l'appel du 
sous-programme en LM, on remarquera 
le forçage en #2DF, embryon de tam
pon clavier, du code 161 <128+33), 
c'est à dire de"!". C'est L'astuce 
qui permet de relancer le programme 
par un simple appui sur RETURN, 
l'adresse affectée à la fonction ! 
étant ~C98D, celle de RUN. 

- La sortie se 
cas de reprise 
saire Les trois 
ligne à zéro. 

fait par CTRL-C. En 
• • remettre s1 neces-

DATA de la première 

IL y a Là beaucoup plus d'applica
tions envisageables qu' i L n'y pa
raît. On peut par exemple en cours 
d'exécution d'un programme sais i r 
une expression mathématique qui se
ra évaluée (simulation de la fonc
tion EVAL de certains BASIC sophis
tiqués). 

Application plus simple, mais 
bien utile, L'examen de variabl es 
ou du contenu d'adresses mémoire, 
l ors de La mise au point d'un pro
gramme. Norma Lement i L faut à cha
que fois taper une ligne d'instruc
tions adéquates. C' est vite fasti
dieux. Voici mieux si vous avez 
chargé AUTOLM, .Listing 1, avec com
me adresse de début de Ligne à lire 
#BF92 (POKE #491,146 
: POKE #495,191): 

- Réservez Les deux lignes en 
bas d'écran par POKE 623,25. La 
première commence précisément en 
#BF92. 

- Placez par PLOT 1,25," ••••• " 
et si nécessaire par PLOT 1,26," ••• 
•• " vos instructions dans ces Li
gnes. Vous pourrez Les modifier par 
La suite à votre gré. 

- N'oubliez pas de terminer 
par "\" (barre oblique inversée). 
Ce · n'est pas strictement indis
pensable, mais pratiquement né-. cessa1re. 

- Pour terminer: 
DOKE #2F5,#490 

2lz <efom~ n °11 -----------"' 
• 
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Et maintenant il vous suffi
ra, soit de mettre aux endroits 
voulus de votre programme l'ins
truction "!", soit après un arrêt 
de taper ! <RETURN>, pour obtenir 
l'affichage désiré ou encore la 
reprise de l'exécution avec des 
paramètres définis. 

Exemples: 

?CHR$(3Q);A;BZ,C$\ 
FORI==XXX TO YYY:?PEEK(l);:NEXT\ 
A=3:X=PI/2:GOT01250\ 
etc ••• , toutes les instructions 
SASIC étant permises. 

Il est même possible de boucler, 
mais pas indéfiniment, en terminant 
par ••• : ! \.. 

La simulation de saisie offre 
d'intéressantes possibilités, loin 

~ 

• 

• 

d'être Limitées aux exemples dé-
crits. 

• 
Et comme rien ne vaut un exer

cice pratique pour bien assimiler 
un concept, nous vous proposons de 
résoudre pour L'ORIC le dernier cas 
traité dans l' article de DJD: en
trée en cours de programme de La 
definition d'une fonction DEFFN ••• , 
qui sera placée dans une Ligne 
d'instruction. A vous de jouer ! 

Jean RENAUD 

Listing 1: à La fin 4C C1 C4 (JMP 
C4C1) au Lieu de 4C D1 C4 

listing 2: dernière Ligne: 
150 DATA 169,0,133,234,76,193,196,0 

Listing 3: Ligne 60050: 
60050 •••••••• :DOKE #2F5,#C9BD 



• 

• 

• 

• 

• 

• 

100 DATA 169' 170' 133' 0' 169' 187' 133' l 
.110 DATA 160' 0' 162' 0' 177' 0' 201 ) 92 
120 DATA 240,14,149,54,232,200,192,38 
130 DATA 208 ,2,200,200, 192,77,208,236 
140 DATA 169,0,149,54,169,53,133,233 
1.s0 DATA 169,0,133,234,76,209,196,0 

0 DAl"A 00000,00,00000 
10 : 
20 : 
60000 REM AUTOOATA 

• . 

60010 READ O,J,L:JFO+I+L=-=0T~!ENGOSUB60050" 

60020 PRJNTCHR$C30JMIO$CSTR$CLJ,2J " DATA 
JI • 

' 60025 FORJ=OT00+7:PRINTMJO$CSTR$CPEEKCJJ 
J,2 JCHR$C44 J; :NEXT:F'RINTCHR$C8.1"'-" 
60030 D=D+S:L=L+I :POKE616,J:PRINT:PRJNT" 
Adresse de but ligne sui vante: "D; 
60040 GOSLJB60090:POKEtt20F,161 :CALLtt490 
60050 PAPER0:JNK2:CLS:POKEtt8C21,J:OOKEtt2 
F5,ttC980 
60060 FORJ=lTOB:PRJNT:NEXT:JNPUT"Adresse 

dec i mo. le de debut ";D 
60070 PRJNT: INPUT"Numero . de lere l igne D 
ATA ";L 
60080 PRJNT:TNPUT"Increment numeros de l 
ignes ";I 
60090 N$=RIGHT$C "fr"+MJO$CSTR$CJJ,2J,2J :1'1 
=tt50C:GOSUB60120 
60100 N$=RIGHT$C "0000" +MJO.$CS TR$C.OJ, 2), 5 
J :M=tt505:GOSUB60120 
60110 N$=-=RIGHT$C "0000"+MID-$CSTR$CLJ, 2), 5 
) :M=tt50F 
60120 FORJ=1TOLENCN$J :POKEM+J,ASCCMJ0$(N . 
$,J,lJJ :NEXT:RETURN 

• 

---------- f& ~~ n°11 

• 

Listing 2 
' 

• 

• 

Listing 3 
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• 
Nous avons montré (dans La 

Commode n° 4) comment le tampon 
clavier permettait aux Commodore de 
simuler des frappes clavier par 
programme . Un article de ce numéro 
montre comment faire sur ORIC . Cet 
article doit permettre à nos amis 
Ataristes de ne pas être en reste. 

Supposons que nous ayons à si
muler la frappe de quelques lignes 
(par exemple des lignes de program
me à ajouter). Il faut obéir aux 
étapes suivantes: 

1- vider l'écran 
ou ?CHR$(125) 

(par ?11 ctrl clear11 --- ----
2- taper les lignes voulues vers le 
milieu de l'écran, disons entre Les 
lignes (d'écran) L1 et L2. Les 
Li~nes BASIC doivent avoir leurs 
n° en tête. 

3- faire POSITION O,O: POKE 842,13 
(met en marche Le mode RETURN auto
matique) 

4- faire POSITION 2,L3: PRINT 11 CONT" 
Il faut L3 > L2. 

5- faire POSITION .2,LO:STOP 
Il faut LO> L1 

• 
6- POKE 842, 12 remet en mode nor
mal. 

Faites 
dessous: 

tourner 

10 ? CHR$C125) 
15 POSITION 2, 10 
20 ? "100?X " 
3t'3 ? "1 107Y" 
40 ? " 120?~ " 

\ 

L'exemple 

50 POSIT~ON 0,0;POKE 842,13 
60 POSITION 2, 15 :? "CONT" 
70 POSITION 2,S:STOP 
80 POKE 842, 12 

En faisant LIST après l'exécu
tion vous. verrez qu'il contient 
maintenant les lignes 1 OO, 110 et 
120 <ce qui expl i que les trois 0 
imprimés). 

Une première application est 
de supprimer toutes les lignes dans 
un intervalle: il suffit d'imprimer 
les numéros de l igne. Le programme 
ci-dessous supprime les lignes de 
numéros compris entre les limites 
spécifiées. 

' . 

ï.IJ? " [lEB , FIN"; ~INPUT O,F 
20 FOR I =O TO F STEP 20 
30? CH~$(125) :POSITION 2,3 
35 K9=F-I :IF K9>19 THEN K9=19 
40 FOR J=0 TO K9; 0 I+J:NEXT J 
50 POSITION 0,0:POKE 842, 13 
60 POSITION 2,23:? . "CONT " 
70 POSITION 2,0:STOP 
80 POKE 842, 12 
90 NEXT I 

Les autres applications possi
bles consistent à f abriquer les li
gnes de DATA correspondant à une 
routine en l angage machine ou à 
entrer une fonction sur le moment 
pour l'intégrer ou tracer sa courbe 
représentative. Voici un programme 
d'intégration généra l . 

.. 

Rita A. 
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10 ? "!JONNE2 LA FONCTION A INTEGRER SOUS 
LA FCRME Y=F (X) ·• 

20 OIM F$C30) 
30 .INPUT F$ 

. 

40? CHRSC125J:POSITION 2, 10 
50 
60 
70 
80 
93 
100 
110 
1 -~0 .L 
1 -~0 . ..) 

7 '' 1000" ;F$ 
POSITION ~,0:POKE 842, 13 
POSITION 2, 15;? "CONT" 
POSITION 
POKE 

2,5:STOP 
842, 12:? CHRSC125J 

? "BORNES,NB 
INPUT r-i, B, N 
H=CB-A)/N 

DE PAS " 

X=A: GOSUB 1000:S=Y 

140 
150 
160 
170 
180 
190 
1000 
1010 

X=B : GOSIJB 1000 :S=CS+-Y)/2 
X=A+H TO B STEP H 

1000:S=S+Y:NEXT X 
FOR 
GOSIJB 
S=H*S 
? "INTEGRALE 
END 

"( =·3 ,+:: S Ii'l C X ) 
RETURN 

" 's 

• 
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Au catalogue : 

• 

UTIL-VIC-KIT de H. LE MARCHAND, un programme qu1 ajoute des fonctions au BASIC 
de votre VIC: 
SET <étab l it les couleurs écran et cadre> CLEAN (vide l'écran> 
PLOT <trace un point en haute résolution> JOYO Clit les JOYSTICKSJ 
LOOK ( recherche une chatnel KEY (affecte une touche de fonction) 
PAUSE et bien d'autres. 

En bref, un résumé de Programmer's Aid et Super Expander pour 80 F. 

ASSEMBLEUR UNIVERSEL de J. RENAUD 
Un éditeur·assembleur complet. Traitement des opérantes symboliques, 
sauvegarde de votre texte sur disque ou cassette. 
Pour tous les COMMODORE CVIC à partir de 16 K) et ORIC; ATARI en préparation 
prix : 180 F. (+30 F sur disquette) (+50 F version compilée sur 64> 

BASICOIS de -H. LE MARCHAND, (pour VIC de base ou étendu) 
Si l'anglais est un obstacle à votre compréhension de l'informatique, 
BASICOIS est fait pour vous. Prix 150 F. 
MOTS CLES : ABS, ET, CODE, ATN, CAR$, FERME, EFF, CMD, CONT, COS, 
DONNEES, DEF, DIM, EXP, SI, DEMANDE, ENT, FN, POUR, LBR, FRAPPE, APPEL, VA
AU, GAU$, LONG, SOIT, VOIR, RAPPEL, LOG, MIS, VIDE, REPETE, NON, SUR, 
OUVRE, OU, MEM, METS, POS, AFFICHE, LIS, REl'I, REPRENDS, RETOUR, DROITES, 
ALE, FAIS, RANGE, SGN, SIN, EXP, RCN, PAS, HALTE, SEQ$, SYS, TAB, TAN, 
ALORS, JUSQUE, USR, VAL, VERI'FIE, ATTEND • 

TELECRAN de D.J. DAVID 
(Pour VIC, 64, ATARI; ORIC en préparation) 
Le jeu bien connu de TELECRAN, mais là, le trait peut être interrompu et 
il y a des traits diagonaux. Votre dessin peut être sauvegarde sur disque 
ou sur cassette. Prix : 80 F.<+50 F version compilee 64>. 

SUPER-COMBAT de J.P. MORARD 
(pour VIC de base> 

un jeu d'envahisseurs très rapi de bien qu'en Basic. Rien que l 'examen du 
listing est très instructif. Prix : 80 F. 

dD64 de D.J. DAVID 
Gest ion d'une base de données sur VIC ou 64 équipé de sa 1541. 
Prix: 290F (disquette seulement). 

• 
• 

ilON DE COl~MANDE en page 1 6. 

• 

• 
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Le sauvegarde et le chargement 
d'une zone mémoire dont on donne 
les adresses extrèmes est une chose 
évidente sur ORIC où il suffit de 
faire un 

der 
ne, 
• 

CSAVE, A début, E fin 
Ceci est utile 

un programme en 
une table ou 

pour sauvegar
langage machi

un dessin sur 
ecran. 

Sur COMMODORE ou ATARI, on a 
toujours la possibilité de stocker 
chaque octet de la zone en tant que 
donnée : 

Ce qui est ennuyeux avec ce 
procédé, c'est qu'on obtient un 
fichier beaucoup plus long à lire 
qu'un fichier programme. Sur 
COMMODORE, nous savons constituer 
un fichier programme. Nos inv~sti
gations se poursuivent sur ATARI et 
nous ne manquerons pas de faire 
part de leur résultat aux lecteurs 
de La Commode. 
SAUVEGARDE D'UNE TABLE 
EN FICHIER PROGRAMME 
SUR COMMODORE 

L'avantage de cette méthode 
est que le fichier est rechargable 
par un simple LOAD Basic : · 

LOAD "nom", 8 ou 1,1 Cle ,1 final 

' 

est indispensable . !> 
Comme pour la musique, il y a 

en fait deux méthodes, la bonne et 
la mauvaise. 

Commençons par la mauvaise. 
Nous la citons parce qu'elle est 
instructive et aussi pour qu'i l n'y 
ait pas que de bonnes choses dans 
La Coinmode : cela finit par faire 
de la concurrence déloyale aux 
autres revues ! 

La technique consiste à em
ployer le SAVE de Basic. Oui, mais 
il faut lui fournir les adresses de 
début et de fin. Pas diffici l e ! On 
met les adresses dans les pointeurs 
début et fin Basic et le système 
croit qu'il sauve un programme: 

avec DB = adresse de début basse, ... 
FH = adresse de fin haute, 
P=1 ou 8 

En quoi cette méthode est-elle 
mauvaise ? . 

Eh bien, c'est qu'elle détrui t 
les pointeurs fondamentaux de 
BASIC. Donc, si l'opération est 
faite depuis un programme Basic, 
les pointeurs doivent être sauve
gardés - attention, pas dans des 
variables : dans des cases mémoire 
tranquilles, car les variables sont 
détruites - et restaurés. Quant au 
pendant de la méthode, le LOAD, i l 
ne peut être employé à l'intérieur 
d'un programme Basic puisqu'après, 
le système donne le contrô l e à un 
programme Basic qu'il croit commen
cer à des . adresses fausses. 

LA BONNE METHODE -------------
Elle consiste à utiliser la 

routine du noyau du système d'ex
ploitation C le "KERNAL") qui fait 
la sauvegarde. Elle est en $fFD8. 
Elle s'utilise comme suit : 



I , 

1 

• 

- mettre aux adresses ZZ et ZZ+1 de 
La page zéro L'adresse de début de 
La zone à sauver. Charger A avec 
zz. 
- mettre en X (partie basse) et Y 
(partie haute) L'adresse de fin de 
La zone (en fait, L'adresse +1, 
comme d'habitude>. 
- appeler $FFD8 : donc 

Mais auparavant, il faut avoir 
appelé Les routines préparatoires 
SFFBA et SFFBD qui préparent Le 
fichier Logique et son nom : 

Si L'on effectue cette opéra
tion depuis L'intérieur d'un pro
gramme BASIC, cette dernière sé
quence peut être remplacée par une 
instruction OPEN: 
OPEN 1, U, X, F$ où U = 1 ou 8 ; 

X = 0 pour chargement, 1 pour 
sauvegarde et FS est Le nom du 
fichier. 
On fait ensuite SYS adresse de 

SAUV puis CLOSE 1. 
De même pour Le chargement, on 

appelle la routine $FFD5 ce qui ne 
dérange pas Les pointeurs BASIC. 
Elle s'appelle comme suit : 
- mettre en A : O pour un charge
ment, 1 pour une vérification 
- si Le fichier est ouvert avec 
L'adresse . secondaire O, 1 ou 2, Le 
contenu de X et Y est indifférent : 
Le chargement se fera à L'adresse 
Lue sur Le fichier. Si L'adresse 
secondaire est 3, Le chargement se 
fait à L'adresse spécifiée par X 

(partie basse) et Y (partie haute). 
- appeler $FFD5 donc : 
CHARG LDA #O 

LDX #<début 
LDY #>début 
JSR $FFD5 ;charge 

Bien sûr, cela doit être pré
cédé par une séquence PREP comme 
ci-dessus, mais en cas d'appel par 
BASIC il suffit de La remplacer par 
un OPEN. 

Dans Le programme ci-dessous, 
on charge Les séquences SAUV et 
CHARG en 32768 et suivantes (cas 
d'un 64, mais L'adaptation au VIC 
est faci Le) par des DATA. En 500, 
sauvegarde, en 600 chargement. 
400 FOR 1 = 0 TO 19 : READ A : 

POKE 327?8 + l,A = NEXT : 
RETURN 

410 DATA 169, 251, 166, 254, 164, 
255, 32, 216, 255, 96 

420 DATA 169,0, 166, 254, 164, 255 
32, 213, 255, 96 

500 INPUT " CASS CC) OU DISQ (D), 
NOM"; es, FS : u = 1 

510 IF CS= "D" THEN U = 8 : FS = 
"O:" + F$ 

520 OPEN 1, U, 1, F$ 
530 INPUT "DEBUT, FIN"; D, F 
540 OH = !NT (0/256) : 

DB = D - 256•DH 
550 FH = !NT (F/256) : 

FB = F - 256•FH 
560 POKE 251, DB : POKE 252, DH : 

POKE 254,FB : POKE 255,FH 
570 SYS 32768 : CLOSE 1 : RETURN 
600 INPUT "CASS (L) OU DISQ CD), 

NOM"; C$, F$ : U = 1 
610 IF C$ = "D" THEN U = 8 : 

F$ = "0 . : 11 + FS 
620 OPEN 1, U, O, FS 
630 SYS 32778 : CLOSE 1 : RETURN 

ADAPTATION 
Les routines sont valables 

pour VIC et 64. Pour Les autres 
CBM, il faut mettre la longueur du 
nom, Le n° Logi gue, L'adresse se
condaire, Le n° de périphérique 
en $01, 02, D3, 04; L'adresse du 
nom en SDA,DB, l'adresse de début 
en SFB,FC, l'adresse. de fin en 
$C9,CA et faire JRS SF6A4 (BASIC 
4.0 : SF6E3). 

Pour Le chargement, c'est JSR 
SF322 (BASIC 4.0: SF356). 

Daniel-Jean DAVID 

. . 
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• 

1 
• Le Incroyable 

n° 8 (hélas épuisé 
va Lab Le aussi pour 
ATARI PAL). 

schéma 
- que 

de cordon Péritel 
de demandes 

XL. (N.B.: 
nous 

• avions que nous 
avons eues 
est valable 

donné dans 
eh bien 

Les 64 
! ) , 
pour 

• 
i 

notre 
L est 

Les 

votre 
votre 

Voici 
télé 
télé 

donc 
n'a 
est 

les A TARI 

ce schéma. La 
pas de position 
seulement SECAr·l 

• ceci et 

• 

que 
bord. 

connexion de la pile 9V n'est nécessaire 
"vidéo'' commandée depuis Le tableau de 
vous aurez une image en noir et blanc. 

• si 
Si 

Les autre signaux 
notamment 
y entre et 

<1 et 
le SX 
el Le 

nouveaux 64, 
OIN 5 broches 

5) ne 
ont 
est 

sont pas compatibles entre Atari 
une prise OIN 8 broches mais La 

compatible. Voici Les brochages: 

et 
• 
64. Les 

mâle prise 

OIN 5 br I 8 br 64 Atari 
--------------- --------------- --------------

1 Lumin I sync Luminance 
2 masse masse 
3 sortie son sortie son 
4 vidéo composite vidéo composite 
5 entrée son chroma 
6 chroma n.a. 
7 n.c. n.a. 
8 \ n.c • n.a . 

• • 

Pierre Etienne THALBERG 

................................................................................ -~ n°11 
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L'incompatibil ité du "micro
disk" avec Les cassettes n'est pas 
son moindre défaut. Comment étendre 
aux Logiciels que vous avez dans 
votre cassettothèque les avantages 
du chargement plus rapide <et plus 
fiable) des ·disquettes ? 

Eh bien i L y a une man1p a 
faire. Pas très simple mais pas 
trop difficile tout de même. Suivez 
la exactement. 

1
1- Chargez Le SED (Système d'Ex
ploitation Disque), donc opération 
habituelle: connectez L'unité de 
disque et l'Oric, mettez sous ten
sion, appuyez sur Le RESET rouge de 
L'unité de disque et introduisez La 
disquette. 

2- Vous 
curseur. 
#E76A) 

devez 
Tapez 

avoir Ready et Le 
CALL ~E6CA (ATMOS : 

3- Débranchez La disquette en ti
rant d'un coup sec Le connecteur 
câble p Lat de r ri è r e L ' 0 ri c • At te n
t ion, ne mettre hors tension ni La 
disquette ni L'unité centrale • 

4- Vous n'avez 
Rétablissez-Le 
<c'est Le faux 

plus Le curseur. 
en faisant RESET 

RESET) en dessous de 

L'unité centrale. Branchez 
gnéto. Chargez Le programme 
par le CLOAD convenable. 

le ma
voulu 

5- Tapez à nouveau CALL #E6CA 
<ATMOS: #E76A) . Débranchez Le ma
gnéto <en fait, ce débranchement 
est facultatif) . 

6- Avec précautions , mais fermeté, 
remettez le connecteur câble plat 
de la disquètte à l'arrière de 
l' OR! C. 
Faites à nouveau un "faux" RESET: 
bouton caché en dessous de l'unité 
centrale . SURTOUT PAS le bouton ----------rouge de l 'unité de disques. 

7- Vous êtes prêt maintenant à 
sauver le programme sur disque par 
!SAVE "nom". 

Et voilà! Cette procédure est 
à suivre exactement. IL n'y a ja~ 
mais à mettre hors tension ni L'u
nité centrale ni Le microdisque. IL 
n'y a qu 'un RES ET rouge à L'étape 
1. Sinon, aux étapes 4 et 6, c'est 
le RESET en dessous de L'unité cen
trale . 

Emmanuel PUCEVEND 
et Honoric de BALSA 
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. 
Les seuls numéros anciens restant disponibles sont les 1, 9 et 1 O. Dépêchez-vous de les commander. 

BON DE COMMANDE 
à envoyer à La Commode 28, rue Vicq d'Azir - 75010 Paris 

Je désire les numéros suivants de La Commode . . . .. . .... . .... . . .. . . . . . .... . . . .. . . ... .... . . . . . . . . . . . 
Nom . . .. . . . .. • .. . .. . . . . : . . . . .. . ..... . . .. ... . . ... . Règlement 45 F par n° joint 
Adresse . . ....... . .. . . . . .. . . . . .. . .. . . . .. .. . . .. . . . 0 CCP 0 CB 0 MANDAT 

· · · ·· · · · · ·· · · · · · ···· ·· ··· ·· ···· ·· · · · · ···· · ·· · · ·· · · · Signature 

• 

• 

SI 
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S2 

J 
10 POKE56,24:PQKE54,24:I;34816 
20 FOR J=6144 TO 7167 
30 POKE J,PEEKCI):I=l+l 
40 t·lE~<T J : PR I tlT "J" : P1Jl<E36869, 254 
50 Dit·1 A( 127) 
60 FOR 1=0 TO 127 
70 READ A<J) :PQKE 6992+1,A(l) 
se t·lE~<T I 
1000 DATA 48,24 . 56. 4,60 ,68. 58.00 
1010 DATA 
1020 DATA 
1~3:30 DATA 
1040 DATA 48124.60,66,126,64 ,60 .. 00 
1050 DATA 24 . 36 .. 60,66.126,64,€0,00 
1060 DATA 36, 00,60,66.126,64 , 60,00 
1 ~~~ r1AT~ ~4 ~~ ~4 8 o a ~a 0~ 0 1u ~ n.:::. , ~o • .::.• 1v1u 1 .::.u1a~ 

1080 DATA 20,00,24,8,8,8,28.00 .., - .,, n.:1r.:ii ... 4 - - - .,, - .,, - - - - -."li - .:i 1 li~-!t' n n :::. · .• :Ji;:. .• Ul:,1 .• bli .• t•t, bt::• .. b~i .. Uu 

1100 DATA 36 .. 80,60,66,66 .. 66,60.00 
1110 DATA 24136.00,66.66,70.58,00 
11 · 0 D-TA ~- .,,0 ~~ ~~ ~~ ~0 ~0 ~~ '=::o H ~'b , U , t:•b , t::ib, t •t• 1 1 o .. :_;,_, . t••.:i 

1130 DATA 00 .00,60.66,64.60 , 8, 24 
114 ~ r·rA -..~ ~n ~~ ~~ ~~ .-~ ~~ ~0 .. b IH ~-·~.J ) •)..:J .. Îj.:.) t: .. _, .. O·..J , ':•..J ·' t:•.::. ·' •:.J 

1150 DATA 00,00.124,130,254.128.124100 

• • 

Mode d'emploi 

Rentrez le programme et exécu
tez-le: Le VIC passe en mode texte. 
Vous pouvez maintenant effacer le 
'programme par NEW et travai Ller 
avec votre VIC comme d'habitude. 
Veillez simplement à rester en mode 
texte. Le générateur de caractères 
que le programme a placé en mémoire 
vive cent i ent les caractères spé
ciaux utilisés dans notre langue. 
les caractères alphanumériques ha
bituels sont inchangés. Seuls quel
ques caractères graphiques obtenus 
par la touche "C=" sont remplacés 
par ces caractères spéciaux. Vos 
commentaires n'ont-ils pas meilleu
re allure ainsi ? Le programme tel 
qu'il est ~st sans doute perfecti
ble, mais il a l'avantage de ne 
consommer aucune place mémoire 
puisque l'on peut l'effacer. Le 
générateur de caractères, quant à 

Lui, mobilise à peine plus d'1K 
oct~t. Il reste, en effet, 2181 
octets sur .un VIC sans extension. 
Les différents caractères di?po
nibles sont : 

N.B. C= N signifie la touche 
"COMMODORE" • puis la touche "N" 

C= N à C= R .. • • l • • 
C= Q 

.. C= w .. • a • 0 • • .. .. 
C= D • a C= H • 0 • • 
C; z • C= J 

.. • e • u • • .. 
C= s • é C= L • u • • 
C= p .. C= y • e • ç • • 

" C= A • e C= V • o } les 2 • • 
C; E 

.. C= 0 • l • e ensem-• • 
ble formant le oe 

Nota : ces nouveaux caractères ne 
sont pas compris par L'interpré-
teur. • 

Sébastien ANDALORO 

!& ~~ n°11-----------' 
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Voici un même court programme 
- fictif - avec sa liste telle qu' 
elle apparaît normalement à l'écran 
et telle qu'elle devient après le 
traitement proposé. Sans commen
taires ! Et la place occupée en mé
moire est rigoureusement la même. 

' / 1000 REM * DEMO * 
1010 REM* 
1020 PR1NT"PROGRAMME F 1CT IF'' 
1025 REM* 
1030 REM * CALCUL DE LA UITESSE * 
1035 REM* 
1040 A=SQRCPJJ/l.234 
1045 PRINTA,A*A 
1050 END 

* DEMO * 
1020 PRINT "PROGRAMME FICTIF " 

* CALCUL DE LA UITESSE * 
1040 A=SQRCPJJ/l.234 
1045 PRJNTA,A*A 
1050 END 

La transformation est basée 
sur L'exploitation de La méthode de 
stockage des programmes dans La mé
moire de L'ORIC, décrite dans Le 
numéro précédent, page 36. 

Comment faire ? C'est très 
simple : ajoutez à votre programme 
Les Lignes suivantes que vous dé
truirez ou non après avoir fait 
RUN 60000 
60000 IF PEEKC#S0SJ=157 THEN POKE~506,14 
60010 D=DEEKC#501J 
60020 REPEAT 
60030 IF PEEKCOT4)=157 THEN POKE 0T5,14 
60040 D=DEEKCOJ 
60050 UNTIL D=0 

• 
Si on a lu - et assimilé -

l'arti cle précité, le mystère est 
vite Levé . On regarde à chaque li
gne si le ·cinquième octet a pour 
valeur 157 - code de REM -. Si oui, 
L'octet suivant est remplacé par 
14, code d'effacement de La ligne 

sur laquelle se trouve le curseur. 
De ce fait, Le numéro de Ligne et 
Le mot REM n'apparaissent pas au 
Listage. 

Si REM est seulement suivi 
d'un unique caractère - ~ par ex. -
on a alors une Ligne vide, d'espa
cement. 

Et aucune perturbation n'est 
apportée au bon déroulement du pro
gramme par ce tour de passe-passe. 

Quant à L'impression de La 
liste, elle se fait normalement, 
tout au moins sur La MCP 40- 4 cou
leurs. Par contre, sur . Les GP 50, 
80 ou 100 Le code 14 est celui qui 
fait imprimer en double Largeur. IL 
faut donc l'éliminer. Heureusement, 
on retrouve La Liste d'origine avec 
Le même sous-programme dans Leque L 
en fin des Lignes 6000ù et 60030 on 
remplace 14 par 42 par ex. (42 = 
code de *) 

Les perfectionnistes pourront 
faire mieux encore qvec à L'écran 
des remarques d'une couleur diffé
rente, donc se détachant encore 
plus. 

Il faut alors modifier les 3 
octets qui sui vent REM, avec dans 
l'ordre, 14 (comme ci-dessus), 27 
<ESCAPE), xx <code ASCII d'une let
tre : A = rouge, par ex.) : 
POKE D + 5,14 : POKE D + 6,27 : 
POKE D + 7,xx • 

Enfin, il est naturellement 
possible, toujour.s sur le même 
principe, de faire disparaitre . au 
listage tout ou partie de certaines 
Lignes, histoire de rendre ses pro
grammes moins accessibles. D'autres 
codes que 14, 12 et 30 peuvent être 
aussi utilisés. 

' 

Jean RENAUD 
• 

• 

SS 
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Les deux ar~icles qui suivent, 
dar1s des registres différents, 
illustrent deux possibilités de 
contrôle de L'instruction DATA du 
3ASIC. 

Chacun des deux 
pointeur différent: il 
deux. 

utilise un 
n'y en a que 

Dans Le programme du docteur 
Jacques SAGLIER, Le pointeur du 
n° de Ligne de DATA en cours (a
dresse décima le 63-64 ; CBM64: même 
adresse; CBM: 60-61; ORIC: 174-175) 
est utilisé pour contrôler le volu
me du prélude n° 1 joué par ce 
programme. Ceci est réalisé entre 
autre par La ligne 152 qui utilise 
une propriété classique du BASIC 
qu1 permet d'utiliser une expres
sion logique comme opérande d'une 

10 :REM:PRE~UDE:J.SAGLIER 1983 

• 

opération arithmétique : -1 est La 
valeur arithmétique de "vrai", et 0 
celle de "faux". IL est bien sûr 
possible de réaliser ce contrôle, 
fonction de La position de L'inter
prétation dans La "partition", par 
d'autres moyens, cependant ce pro
gramme permet de bien voir comment 
Le contrôle d'avancement des DATA 
peut être fait à L'aide de ce pre-
mier pointeur. . 

Dans l'article de Bernard 
PETRISOT, c'est le pointeur de L'a
dresse en cours des DATA - et non 
le n° de Ligne du programme - q.ui 
est utilisé et rnanipulé. Il s'agit 
en fait de "gammes" (restons dans 
La musique) autour de la manipu
lation de ce pointeur. 

Daniel TRECOURT 

·-·0 .:::. PR I t·~T Il ~·ommtoFRELl_IDE El'~ UT f1AJEl_IR Il 
. ..,5 .:::. PR I t~T 11 :IJ.00 DIJ•FREM IER LI \/RE DIJ 11 

: F'R I t·~T" :l0.'llr-l I C 
F"R I t·~T 11 :l!!l!!l:ermIO•••••I< J. S. BACH) 11 

20 13 I El'~ TEr•1PERE 11 

:30 
32 
35 :REM:IN ITIALISATIONS 
·-·s ..;, 

37 
100 V=3687a:s1=v-4:s2=v-3:s3=v-2 :0=0 :M=0 :r=100 : 1=0 :J=0 :vv=6 
102 K=0:L=0: LD=0 :DIMAC2) 

• 

DEFFNFCI>=256~PEEKCI)+PEEKCI-1) 

105 
106 : 
110 
1 12 
113 
114 
150 
151 

LD=FN~<64):REM~ POINTEUR LIGNE DATA 
• • 

• 

152 VV=-(6~(LD<535)+12*CLD)540)·+6~CLD)555)+15~(LD=)650)) 
155 READG:IFG=-1THEN350 
160 READM 

• 

• 

(~ 

fg <ef~ n°11 ------------' 



170 
180 
190 
2e10 
210 

230 
240 
250 
260 
270 
280 
"'<='40 .::.. ... 
3~10 

310 
'=:?0 ·--......... 0 .j.;} 

350 
'? r:r i:r. ._,._, .J 
.-, cr: ,. .;. .. _, b 

370 
:375 

,.., r. c::'. 
·::>O ::; 
-::q0 ... _, 

392 
.-.q5 .;.J 

400 
500 
505 
510 
515 
520 
525 
i=; "='0 . .., ·-· .. 
s:'" .-.cr: 
·-' • .:,. .::J 

540 
545 
550 
c::- c::- I:' 
. .J .... ._t 

r:r ·-0 ·-· ~.:· 
s:'. 61:' ·-· ... 
570 

.:::- r::; a='.. ,_, '-" ._ 

660 

• 

FORJ=0T02=READA(J):NEXT 
FORI;.-.1 T02 
POKEV1VV:POKES11G 
FOR.J=1TOT:NEXTJ:PQKES110 
POKE:S2,M 
:FORJ=1TOT=NEXTJ=POKES210 
:FORJ=1T02 

: FC1~:K=0T02 
: : : F'Ol<ES3 / A ( K) 
: : : :FORL=lTOT : NEXTL 
: /:' : PC11<ES:3 / 0 
: : t·4EXTK 
: ~4EXT.J 
: F'OKE\/ .• 0 

~4EXTI 
IJOTCl150 

• 
POKEV,15:FORI=1T02 
:POKES1,128:FORK=1TOT:NEXT 
:POKESl10 =POKES21128=FORK=1TOT:NEXTK 
: PO~<ES2 / 0 
: FCIR.J= 1TCI14 
: :READK:POKES31K:FORK=1TOT:NEXTK 
: : T=T +2 : t·4EXT J 
t·~EXT I 
READG,M,K=POKES1,G:POKES2,M:POKES3,K 
FORI=1TOT*5:NEXT 
FORI=15T00STEP-.05=POKEV1I:NEXT 
• • 

: Et·4D 
• 
• 

• 
DATA ..... ~? ~e ........ 11 ..... ?? ........ 9 

~.::..-1, 'I~ 1'--1'~ -=;~5 
·- 1 DATA 

DATA 22211961216,2251230 580 DATA 
DATA 220119612111225,230 c:'.O~ .... ._ • .-J IIATA 
IIATA ..... ~ ..... ?02 ~11 ~,...~ ? .... 9 ~~~1- )~ ,,~~,~~ c=j/!10 ... _, DATA 
DATA 222,202,21512291235 s:;q5 ... "' DATA 
{1ATA 222,19s,20a,215,22s ;7.(10 DATA 
IIATA 220,196,21112251233 605 DATA 

202,156,1761189,205 
1961156,1761189,20~ . 
166,137,166,1851205 
1891150116611891202 
189116611811189,202 
156,156,176,189,202 
161,12611761189,199 

IIATA 22011891203,2111222 610 DATA - 166,1431185,189,199 
IIATA 2151189,203,2111222 
I1ATA 1961176119612081222 
DATA 211,18~,196,2111220 
ItATA '"'11 1°1 ~~2 ?11 ~~4 .:::. .. •:J .. .:::. - ·' .... •• .::. a::. 
DATA 205,1761196,215,225 
DATA 205,1721196,2051220 
I1ATA 202,1661189,211,222 

• 

DATA 1661137 .. 166,1891205 
DATA 166 , 137,166,1851205 
DATA 1281128116611811202 

'"le". t,:. •J I1ATA 171,1~6,1851189,196 
620 DATA 166,15611661185,196 
.-,...0 t:• ·:.· DATA 166,150,16611891202 
€'"::>5 -··-· DATA 1661137,1661189,205 
64·0 DATA 1661137116611851205 
645 DATA 16611431176,1891208 
650 DATA 166,15011661189,211 

• DATA -11156,176,189120~11891176,18911761156,176,156113711561137 
DATA 211,220,225,23012251220 ~ 225;2201211,220,196 .. 205.0 2021196 

• 
Dr Jacques SAGLIER 

• 55 
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Le VIC 20 ne possède pas 
l'instruction RESTORE x (où x est 
le no de Ligne) mais il possede 
un pointeur vers les zones de DATA 
en cours. Ce pointeur se trouve aux 
adresses 65 et 66 (65 octet de 
poids faible et 66 celui de poids 
fort). 

Sur C81'~64, 
la même adresse; 
176-177. 

ce pointeur 
C81"'1: 62-63; 

est à 
ORIC: 

• PRINT PEEK (65), PEEK (66) nous 
permet d'obtenir Le contenu décimal 
de chacune de ces adresses (a et b 
par exemple) 

• a + 256 * b nous permet de trou
ver l'adresse de la mémoire vive 
qui nous intéresse. 

• En modifiant Le contenu a et b de 
ces adresses 65 et 66, nous pouvons 
donc renvoyer Le pointeur des DATA 
vers une Ligne qui nous intéresse, 
Le seul problème ètant bien sûr de 
trouver a et b. 

• Le petit programme suivant 
illuster de façon très simple 
méthode que j'utilise . : 

A L'exécution, on voit : 

- une série de 1 (Ligne 10) 
- 118 et 16 (contenu des adresses 

65 et 66) 
- une série de 2 (Ligne 30) 
- 135 et 16 ' 
- une série de 3 (Ligne 50) 

va 
La 

Expliquons maintenant Le contenu 
des adresses 65 et 66 

Le zéro de· L •adresse 4214 est 
L'indication de fin de Ligne 100 
<qui vient d'être lue) tandis que 
celui de L'adresse 4231 est l'in
dicateur de fin de ligne 110. 

Si je veux donc faire Lire 2 
fois la Ligne 110, je devrai placer 
Le pointeur des "DATA" en fin de 
ligne 100, ce que je vais faire par 

40 POKE 65,118 : POKE 66,16 
(19 octets) 

40 PRINT PEEK (65), PEEK (66) :: 
(19 octets également) 

L'ut i Li sât ion 
d'avoir Le même 
dans chaque Ligne 
nombreux calculs. 

de deux : permet 
nombre d'octets 
et d'éviter de 

A L'exécu~ion, j'obtiendrai 
une série de 1, une série de 2 puis 
une nouvelle série de 2. 

Je peux aussi modifier la 
Ligne 20 POKE 66, 135 : POKE 66, 16 
et j'obtiendrai une série de 1 puis 
de 3 et enfin de 2. 

IL va de soi : 

- que L •apport de toute nouvel le 
instruction BASIC entraînera un 
deplacement de l'adresse des "DATA" 
donc une modification des valeurs a 
et b, • 

- que je ne place Les instructions 
PR!NT PEEK (65), PEEK (66) : : 
qu'aux endroits nécessaires. 

Bernard PETRISOT 

fg ~omma/e n ° 11-----------' 
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Le programme ci-dessous charge 
une routine en langage machine per
mettant de mettre bout à bout deux 
programmes BASIC aveé chaînage cor
rect des lignes. 

Le mode d'emploi 
scrupùleusement est le 

• a respecter 
suivant : 

- Entrer APPEND -
frappe éventuelle 
après Lancement par . une copie. 

Une erreur de , 
sera signalée 
RUN. En faire 

- Charger le deuxième des program--------mes à joindre, c'est-à-dire celui 
dont Les numéros de Lignes sont les 
plus élevés. 

- En mode direct taper CALL #400 
et appuyer sur RETURN. 

- Charger maintenant Le premier des 
programmes à réunir, qui a donc les 
numéros de lignes Les plus faibles. 

-- 1000 DATA 0 \ 

- En mode direct taper CALL #427 
et appuyer sur RETURN . 

Les deux programmes n'en font 
maintenant plus qu'un, comme on 
pourra s'en assurer par LIST • 

Attention ! Toutes autres opé
rations que celles décrites sont à 
prohiber. Surtout pas de RUN entre 
les chargements. 

L'opération peut être renouve~ 
Lée, la routine en langage machine 
étant hors zone BASIC. A not~r qu' 
elle est entièrement relogeable. 

Enfin, le chaînage de deux 
programmes avec des numéros de li
gnes identiques est tout-à-fa it 
possible, mais sans grand intérêt, 
le deuxième programme n'étant nor
malement pas accessible. 

Jean RENAUD 

165 , 167' 1 33' 130' 165' 166, 133, 12 
IY'. 9,160,0,165 , 129,208 , 2,l98,130 :::J 
w 

1005 DATA 198 ' 129 ' 177' 156 ' 145' 129' 165' 15 IY'. 
IY'. 

6,208,2 , 198,157,198 ,1 56 , 208,234 w -- 165, 157,201,5, 208,228,96 ,1 60,0 1- 1010 DATA z ,56,165, 129 ,229, 156,165,130 ,_,. 
0) IY'. 
ro CL 1015 DATA 229, 157,144,59,165 ,156,208,2,1 
V- z 
::ii: <I:. w 98,157, 198,156, 177,156,208,244 

* ~ I 
0 ....... 1- 1020 DATA 56,165,155,233,1 , 176,2,l98,157 

0 1- 1- ...... 
z w X V- ) 133, 155, 177, 129 , 145, 156,230 w CS) ~ w CS) 
CL CS) 0 z 0) 1025 DATA 156 ,208,2,230,157,230,129,208 , 
CL V- CL •• ....... 
<I: ::ii: •• <r: A 2,230, 130 ,165, 167,197, 130 , 208 

Il <r: + V . 

* 
_., u u .1 0 3 0 D'A TA 2 3 4 , 1 6 5 , l 6 6 , 1 9 7 , 1 2 9 , 2 0 8 , 2 .2 8 , 3 2 

0 (f) (f) 
:c IY'. <r: Il 0 ) 1 l 1 ) 197 , J 98' 1 56' 76' 58 , 199' J 69 w 0 wu l.J.. z . 
~ u... ~ (f) _., w 1035 DATA 118, 160,4, 76,237 ,203,80,65 , 83, 
CS) CS) CS) CS) CS) CS) 32_,65,83,83,69,90,32 
CS) ....., N (") V lf) 
.- ....... ...... -. ...... -. 1040 DATA 68,69,32.80, 76 , 65 , 67,69,33,0 

z <ef~ n °11 
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Avez-vous déjà tapé NEW a Lors 
qu'en fait vous voulez garder votre 
programme? Ce petit programme qui 
exploite La façon dont un programme 
Basic est rangé en mémoire (voir LA 
COMMODE n° 9) est fait pour vous. 

En fait, Lorsque vous faites 
NEW, votre programme n'est pas dé
truit. Seul Le Lien de La première 
Ligne est remis à zéro, ce qui as
sure que Le système croit que Le 
programme n'existe plus. 

Ex: --
.(""DB (pointeur début programme) 

XX YY 
1 Y,Y l1è .r.~~: Ligneloo[, l2e Ligne ! etc 

\ ~ 
(Lien) 

Après NEw, on a : 

uuool , J2e Ligne 1 etc 
(intactes) 

Pour annuler L'effet d'un NEW, 
il suffit donc de rétablir L'adres
se YY en XX, XX+1. 

Mais YY n'est autre que L'a
dresse de La case qui suit Le OO 
qui marque La fin de La 1ère Ligne. 
D'où un programme très simple : on 

examine Les octets successifs de La 
Ligne jusqu'à trouver O. A ce mo
ment, Le contenu de L'index donne 
La partie basse de L'adresse cher
chée. La partie haute de YY est 
égale à La partie haute de XX car 
La Ligne fait moins de 80 caractè
res; elle est en DB+1. 

DB 

* 

LDY 

BCLE INY 

$28 ; 64 et VIC.C'est $9A 
sur ORIC 
$COOO ; sur 64. Sur VIC 
mettre $033C, sur ORIC 
$0400 
-#$03 
après 

; Bour commencer 
Le n de Ligne 

LDA (08),Y; octet de La Ligne 
SNE BCLE 
INY 
INY ; fabrique L'adresse YY 
TYA ; partie basse en A 
LDY =$00 
STA (DB),Y ; met La partie 

basse en XX 
INY 
LDA DB, Y • , La partie haute 

STA 
RTS 

de XX 
(DB), Y ; est en DB+1 

IL suffit alors de 
49152 (64) / 828 (VIC> 
CORIC) pour récupérer 

faire SYS 
CALL #400 Oll 

votre pro-
gramme. 

Daniel-Jean DAVID 
• 

• 

• 
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Je ne puis Laisser passer sans 
réagir La réponse faite à J.C. 
RAIMBAULT: Il est parfaitement pos
sible d'assurer la compatibilité de 
L' EDEX avec une Répétition Automa
tique des touches : à preuve Le 
programme suivant que j'utilise 
quotidiennement Cou presque !> pré
cisément sur 4032 petit écran : 

Suppression par SYS 948 
Remise en route après un SAVE 

sur disquette par SYS 936 
La ligne 130 actionne l'EDEX 
La ligne 180 actionne REPKEY 

et· efface le programme BASIC 

10:\•) REM J.PIERRAT VERSAJLLES 21 ;Q6i82 
11(• REM: PROGR. CREPto.EY 40001 
1 2(• REM ================ .. == 
13•) PRJNTCHR$(147l: SYS40961.) : REM EDEX 
140 PRINT: PR INT:PRlNTSPC< 13) "REPto..EY 4 1.lOO" 

• 

Le programme L.M est dans Le tam
pon 2éme cassette, dans les 
zones d'adresses Libres Cles 
dix 0 de La Ligne 320 se sont 
révélés nécessaires par expé
rience !> 

Le DOS SUPPORT est compatible avec 
L'ensemble, à condition d'être 
chargé en premier. 

J. PIERRAT 

NDLR : Monsieur J.C. RAIMBAULT nous ---a envoyé un programme semblable • 

ISO REM ADAPTE D'UN ARTICLE DE L ' ORDINATEUfl INDIVIDUEL N. 15 HARS 80 
16(• REM PROGRAMME DANS l' AMPON 2EME CASSETTE ,DE 898 A 958,UT I LISE AUSSI 897. 
1 7\) D=898: REM=-1 30, 3 ADRESSE DE DEPART 
18•.> READB: 1 FB< OTHEN SYS936: NEW: ENü 
191) POKED,B: D=D+l: GOT0180 
2<)(1 OATA165,IS1 :HEH LOA ABS 151 
2 1•.• OATA201, 255:REl1 CHP 255 
220 DHTA240,16:REM BEQ CLR 
230 DATA238,129,03:REM I NC CPT 897 
.24(• 0ATA173, 129,03:REl'1 LDA ABS CPT 
25•) DATA201 , 15: REM CHP 15 
260 OATA20 8 , 9:REM SNE OUT 
270 DATA169, 2_55: REM REP> LOA 2 55 
280 OATA133,151 :REM STA ABS 151 
290 DATAl69,08:REM LOA 8 
!-OO 0ATAl41,129,03 : REM CLR>STA ABS CPT 
3 10 0ATA76, 79,228:REM OUT>J MP 58447 
3 20 DATA O,O,O,o,o,o,o,o,o,o 
330 DATA 120:REM SEI 
3 40 DATA169,130sREM LDAIM 130 
350 OATA133,144sREl'1 STA< Ol, 144 
~bO 0ATA169 ,03sREM LDAIM 03 

1 

370 OATA133,145:REH STA<Ol ,145 $ 0302=898=3$256+ 144 
3 80 DATA88sREH CLI 
390 OATA96:REH RTS 
401.) DA-rA234 t REM NOP 
410 DATA120:REM SEI 
421) DATA169,79sREl'1 LDAil'1 79 
4 30 OATA133,1441REM STA<Ol ,144 
44(1 DATA169,228tREl't LDA il'1 228 

1 

• 

450· OATA133,1451REM STA<O > 14S:RETABLIT VECTEUR INTERRUP.$E44F=228$256+79 
460 OATA88sREH Cl! 
470 DATA96sREH RTS 
480 QA-TA-1. 
490 ~ 
500 REJ1 POUR .UTILISER REPKEY1SY6936 
:SlO REM 
520 REM POUR ANNULER 1SYS 948 
5:50 . REl'.'I RESPECTER L'ORDRE DE CHARGEl'tENTs DOS SUPORT,EDEX,REPKEV" 

• 

• 

• 

• 

5g 
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Vous vous souvenez de l'esquisse de manip que nous donnions 
dans le n° 4. (Ce numéro est épuisé, mais il existe un service 
photocopie pour les abonnés). Eh bien, ces idèes marchent comme nous 
l'ont prouvé quelques lettres de lecteurs. Les seuls problèmes ont 
été dus au fait que, lorsqu'on fait le CLOSE du magnèto en écriture, 
ce magnéto doit être activé : en effet ce CLOSE produit 
éventuellement une écriture sur le magnéto. 

Deux lecteurs nous ont envoyé des compléments sur cette manip, 
qui, soit dit en passant, est applicable aussi au 64. 1'1. ROUSSET 
nous fournit un système complet de mise à jour de fichier. M. BUTLER 
nous envoie une routine en langage machine qui active ' L'un ou 
L'autre magnéto en fonction de la touche F1 ou F3 et affiche sur 
l'écran quel magnéto est actif. 

Transfert et correction de données 
avec deux magnétos pour VIC 20 

e,gi1J.t9~_<1é.PJt.r! : 

Article paru dans LA COr4f"10DE" 
n° 4, p.41-44. Il a été conservé 
La partie é Lect roni que et é Lect ro
mécani que ainsi que certaines don
nèes relatives à L'activation des 
magnétophones, des zones mémoires, 
etc ••• 

- Lire la 
magnétophone 
s'inscrivent 
magnétophone 

1 

bande magnétique du 
n°1 Cl es données 

dans la zone tampon du 
: de 828 à 1019) 

- Copie de ce tampon T7168 dans une 
zone mémoire tprotégée par POKE 
56,28> de 7168 à 7359 

- Remise à zéro du tampon magne
tophone 

- Copie du tampon T7168 dans un 
tableau d'où lâ possibilité de 
modifier très ai sèment Le· contenu 
de chaque case de ce tableau 

- Ecriture des données du tableau 
sur la bande magnétique du magné-
tophone n° 2 , 

• 

- Retour au magnétophone n° 1 
pour lecture d'un nouveau tampon de 
données, etc •• , 

En réalité bien plus complexe, car, -------- . par GET, il faut saisir les données 
caractère par caractère ; il faut 
des "retour chariot" CCHR$C13)) à 
la bonne place. Les magnétophones 
ont tendance à tourner n'importe 
quand d'où La redondance des ordres 
imposés par POKE pour les poin
teurs, les arrêts ou démarrages mo
teur, les commandes de lecture ou 
d'écriture de bande. En outre, il 
faut prévoir des temporisations car 
le relais électromécanique est in
finiment plus lent que les élec
trons dans le microprocesseur (même 
commandé en BASIC). 

Les données : 

El les doivent être "forma-
tées". L'unité de base du transfert 
est le tampon magnéto soi t 192 
octets (en réalité, seulement 191 
seront disponibles car en 828 il 
n'y a pas de donnée : essayez PEEK 
(828). En outre, L'octet 192 devra 
être un retour chariot imposé de 
manière explicite sinon il y aura 
concatenat ion avec le tampon s_ui
vant .Il faut donc partager Les 192 
octets en un nombre de lignes de 

fg ~ommwde n °11-----------

• 

• 



• 

• 

192/nL caractères (l'exemple choisi 
comporte 12 lignes: 11 de 16 
caractères et la dernière de 15) 
mais, à L'écran, cela ne se remar
que pas si L'on fait : 

Lignes 1 à 
donnée de 

1 1 : • 

14 caractères 
+ CHR$(13) ; 
donnée de 14 
+ CHR$(13) ; 

+ CHR$(32) 
soit: 176 

caractères 
soit: 15 

Ligne 12 : 

au total: 176 + 15 = 191 

Le formatage doit être pro
grammé et bien protégé de La mal
façon <surtout le dépassement en 
nombre de caractères et la mauvaise 
place des "retour chariot") • 

-----------------------------------
Lignes colonnes 
-----------------------------------

1 2 3 14 15 16 

1 A A A •••••• A (32)(13) 
2 B 8 8 • • • • • • 8 (32)(13) 
Il Il Il Il Il Il Il 

Il Il Il Il Il Il Il 

Il Il Il Il Il Il Il 

Il Il Il Il Il Il Il 

11 p p p • • • • • • p (32)(13) 
12 Q Q Q • • • • • • Q ( 13) 

-----------------------------------
Le programme a été testé sur 

plusieurs . tampons successifs puis 
La bande magnétique du magnétophone 
2 a été, à son tour, mi se en lec
ture, modifiée et recopiée à nou
veau sans difficulté (L~ lecture se 
fait aussi bien par INPUT que par 
GET ). A partir de ce squelette de 
programme, on peut envisager toutes 

PRINT "C!.R" : POIŒ 56,28 : CIR 
POIŒ 37138,PEEK(37138) OR ~2 
GOSUB 1100 : POIŒ 7552,0 
DIM .A. $ (16,12) 

Les opérations de création, modifi
cation, ajout, recherche par mot
c Lé, etc •• , en séquentiel, bien 
sûr. Evidemment, ce n'est pas de La 
T . G.V et i L sera bon de prévoir un 
signal sonore pour avertir L'opéra
teur plus ou moins engourdi ! !! 

• André ROUSSET 

------
Comme la mémoire disponible 

d'un VIC 20 en configuration de 
base est trop juste pour accueillir 
un programme complet de manipula
tion de fichier, L'utilisation avec 
des extensions est à prévoir. Voici 
Les adaptations proposées : 

VIC de base ou extension 3K: -----------------------
Réservation mémoire: 
début tampon : 
fin tampon : 
pointeur : 

VIC + extension 8K: 

Réservation mémoire: 
début tampon : 
fin tampon : 
pointeur : 

VIC + extension 16K: 

Réservation mémoire: 
début tampon · : 
fin tampon : 
pointeur : 

POKE 56,29 
7424 
7615 
7616 

POKE 56,63 
16 128 
16 319 
16 320 

POKE 56,127 
32 512 
32 703 
32 704 

10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 

GOSUB 1300 : GOSUB 1400 : GOSUB 1200 : PRINT 
OPEN 2,l,l,"xxx2" 

100 
110 
120 

GOSUB 1100 : PRINT 
OPEN 1,1,0,"xxxl" 
POKE 192, 0 : POIŒ 63680, 169 
GET # 1, Af, 
IF PEEK ( 166) = 190 THEN 140 
IF Af, = '~" TREN 141) 

• 

ô1 
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130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360. 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 · 
440 
450 
1100 
1110 
1200 
1210 
1300 
1310 
1320 
1330 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 

GOTO 100 
PRINT : PRINT 
GOSUB 1500 
POKE 166,0 
GOSUB 1300 

• 

POKE 64776,173 : FOR I = 1 TO 500 : NEXT 
GOSUB 1200 : IRINr 
I = 0 
il PEEK (7168) = 13 THEN I = I + 1 
POIÇE 829,.13 
FOR L = 1 TO 12 
FOR C = 1 TO 16 
A~(C,L) = CHR$(PEEK(7168 + I)) 
PRINT A~(C,L); 
IF !$(C,L) = "~" THEN PRINT # 2, A$(C,L) : 
I = I + l : NEXT C 
PRINT 
B$ = "" : C~ = "" 

GOT0450 
• 

PRINT "CORRECTION O/N";: INPUT C$ : IF C$ .C:. >' "0" THEN 380 
PRINT "NOUVEIJ.E DONNEE" : rNPUT B$ : IF LEN(B$) ";;? 15 THEN 320 
B$ = B$ +. CHR~ (13~ . 
FOR C= 1 TO 16 
~ (:c,L) = MID$(B$,C,l) 
NEXT C 
PRINT 
FOR C = 1 TO 16 
IF PEEK(l66)=191 THEN A$(c,L)=CHR$(13) : PRINT~2,A$'(c,L) :POKE63715,32:GoTO 430 
PRINT.# 2, !$(C,L); 

' 
N&;ICT C 
NErr L 
GOSUB 1300 : GOSUB 1400 : GOSUB 1100 : POKE 166,190 : PRINT 
GOTO 90 
CWSE 2: GOSUB ·llOO: CWSE 1: PRINT "TERMINE" : END 
POKE 37136,PEEK(37136)0R32 
RmuRN 1500 POKE 7552,PEEK(l66) 
POKE 37136,PEEK(37136).AND223 1510 FOR I = 0 TO 191 
Rm'URN 1520 POKE 7!68 + I, PEEK(829 + I) 
FOR I = 828 TO 1019 1530 NEXT I 
POKE I,O 1540 . POKE 7359,13 
NEXT I 1550 RmuRN 
Rm'URN 
POKE 7552,0 
FOR I = 7168 TO 7359 
POKE I,O 
NEX.T I 
RETURN 

• 
.André ROUSSm' 
TOU WU SE 
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Après RUN/STOP + RESTORE, les 
touches n'agissent plus, il suffit 
de faire SYS 6578 pour qu'elles 
soient de nouveau actives. 

Ce programme a été fait sur un 
VIC de base, il serait préférable 
de l'utiliser sur un VIC de même 
configuration. Il apparait en haut 
à droite de l'écran le numéro du 
magnéto qui est activé. 

Adresse début 

Variable A 

La touche F1 active 
et la touche F3 active 

• J 19~30 LDA $CB 
• J 1902 CMP ~$27 
• J 1904 BEQ $190D 
. ·' 1906 cr1P #$2F 
• ,1 1908 .f:EGl $1948 

• 190A JMP $1980 • > . ) 190D LDA $9110 . ) • 1910 1)RA #$20 
• J 1912 STA $9110 . ) 1915 LDA $A6 . ) 1917 STA $1D81 . ) 191A LDA $1D80 . ) 191D STA $A6 
• J 191F LDA #$31: . ) 1921 STA $FB . } 1 ·::i·:;>·"'I ... -..J LDA #$03 
• J 1925 STA $FC 
• J 1927 LDA #$C0 . } 1929 STA $FD 
• J 192B LDA #$1C . ) 192D STA $FE 
• J l 92F .JSR $19A4 . } 1932 LDA #$00 
• J 1934 STA $FB 
. ·' 1 q ·':I .-

- · .._1t) LDA #$1C 
• J 19:38 STA $FC . ) 193A LDA #$3C . , 193C :3TA $FD . ) 193E LDA #$03 . ) 1940 STA $FE . ) 1942 JSR $19A4 . , 1945 .Jr1P $1980 . } 1948 LDA $9110 

le magnéto 1 
le magnéto 2 

Variable B 

• J 194B AND #$DF 
• J 194D STA $9110 
• J 1950 STA $A6 
• J 1952 STA $1D80 
• J 1955 LDA $1D81 
• J 1958 STA $A6 . ·' 195A LDA #$3C 
. ) 195C STA $FB . , 195E LDA #$03 
. ·' 1960 STA $FC . ) 1962 LDA #$00 
• J 1964 STA ·$FD 
• > 1966 LDA #$1C 
. ) 1968 STA $FE . ) 196A JSR $19A4 . ) 196D LDA #$C0 . ) 196F STA $FB . ) 1971 LDA #$1C . ) 1973 STA :JFC 
. ) 1975 LDA #$3C . ) 1977 STA $FD 
• J 1979 LDA #$03 
. ·' 197B STA $FE . ·' 197D JSR $19A4 . ) 1980 t·~OP 

. ) 1981 LDA $FB 

. ·' 1983 Ct·1P #$00 

. ) 1985 BEQ $198E . } 1987 LDA #:tB2 . , 1989 STA $02FF . , 198C .Jr•1P $1994 . ) 198F LDA #:tB 1· 

• 

---------- fg ~ommux/e n°11 

Olivier BUTLER 
= 6400 = $1900 

-- PEEK (251) 
+ PEEK (252) * 256 

-- PEEK C253) 
= PEEK C254) * 256 

. } 1991 STA $02FF 
• J 1994 LDA $02FF 
. ·' 1997 STA $1E15 
• J 199A LDA #$06 
• J 199C STA $9615 . ) 199F .Jr1P $EABF 
• J 19A2 BRK 
. ·' 19A3 BRK 
• J 19A4 LD'r #$00 . ) 19A6 LDA ($FB),'f' . ) 19A8 STA ($FD),y . ) 19AA I t·lY 
• > 19AB CP'r' #$C0 . ) 19AD B~~E $19A6 . ) 19AF RTS . } 19:80 BRK 
. ·' 1'9Bl BRK . ) 19B2 SEI . , 19B3 LDA #$00 
• J 19B5 LD~-~ #$19 . ) 19B7 STA $0314 . } 19BA ST::<: $03.15 . , 19BD CL! . ) 19BE LDA #:f 19 . ) 19C0 STA $•"'8 ~-. ·' 19C2 LDA $9112 . ) 19C5 ORA #$20 . ) 19C7 STA $9112 . ) 19CA LDA #$00 
. } 19CC STR $1D80 . } 19CF STA $1D81 . ) 19D2 RTS . ) 19D3 ADC $f7EF .. Y 

6Y 
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En règle générale, EDEX est 
une aide appréciable pour Les pro
grammes. i~ais parfois il devient 
néfaste, soit à cause de La répéti
tion rapidè des touches, soit à 
cause des mots-clés abrégés par aX 
<Tentez de mettre un a dans un 
INPUT), soit enfin de sa gestion 
dictatoriale de I.R.Q. dont votre 
propre programme en code machine a 
besion Lui aussi. . Voici un petit programme qu1 • 

* Charger éventuellement Le 
DOS, 
* Activer EDEX de man1ere 
usuelle par SYS46000, 
* Pour Le mettre en sornmei L 
SYS 850, et si à ce moment 
vous êtes sous DOS, Les ordres 
DOS refonctionnent normalement 
a Vt'C â). 
* Pour réveiller EDEX: SYS900, 
L'écran n'est pas modifié et 
DOS est int.act. 

permet par un simple SYS de mettre 
EDEX en sommeil, puis par un autre 
de Le révei L Ler à volonté, tout en 
restant dans L'état initial choisi 
(pas à pas, pas de AUTO, ••• ). 

Le programme ne comporte volontai
rement que des sauts relatifs, il 
est donc translatable en mémoire. 

La seule restriction est de ne . pas toucher au bloc-note d'EDEX qui 
s'éter1d de $308 à $3Fa. • • 

f1·:··:·A ·-' ·-· r1·:··:·A -·-· ·-· r1·-··-·A ;.. ·:!·.:· 
r1·:··:·A -·-· ·-· 
(1(19~) 

r1f170 
- - 1 
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- - c;'F ~.:.1:3 ·-' E·::i 1 7 

-· 1 - - -1 ~.:.1 :.:: t· 1:1c-~ 1 '-'·-'. 
~1·:·~·., - ·-· -•·J AI1D9~):~: 
-1 ·-, .- .-l -..:•t•t:• C9E:f1 
-1 ·-· .- ,-. 
l ·.:·t· ·=· D0~3E 
~1:::t=.A - - - A9E6 
r1·-· ·-r· .:. .;.t;. J ·=·S7Ç1 

·-··- 1 -
~1::·.;E - -·- A•::i"'.'? 

-· 1 1 

ç1·:: 70 
- ·- 1 

.-.5-:01 1:1._ ,. 1 

rr:•7·:;. 
- ·-· 1 ._ 

A9I1(1 
(1:37'4 ·=·5''' ,_. ' .... -.-.~ .-l1 . .:. , .. '=· I1f1f14 
Ç1·:·7·., -·-· ·~ E9FF 
rr-·7A ..:. .;, ' .-.5..,··1 

1:1 ... ( a:.. 

1 
·"') 
.:.. 
:3 
4 
c; ·--t• 
"'.' 
1 -·-· ·-· 
·~ -· 

10 
1 1 
1 -. .:::. 
1 ·-=· ·-· 
14 
15 
16 
17 
1 ·=-·-· 
19 
·::·~1 
'--
-·1 .:::. .-.. -. .::. .::. 
.- 1 .-, .. 
~·-· 
24 
.-.c-
..::. ·-' .-, .-
.:: t;a 

27 .-.. -. 
.::. ·=· .-.. ~ 
•' .__. 

E :r:1 E ::-:: 

!SUPPRIME PROVISOIREMENT EDEX 
! APPEL PAR SYS 850 
! TOTALEMENT TRANSLATABLE 
! PEUT ETRE MIS EN ROM 

IF.:1) = $90 
C:HAR = $7(1 
DOS = $3D8 IMAGE DOS 

'.M. : ::;~~':°1 ~ ---
::;E I 
LitA 
:3TA 
LitA 
::;TA 
·=·E1-· ._. -· 
LitA 
·=·E·1-· ·-' . -· 

! F'F.'.IJDEt·~C:E 
#$2E 
$90 
#$E6 
IF.:G! + 1 
t F.:Et·1ET CHAF.:C;C1T 
ru:i:; 
#$17 !RETOURNE AU . DEBUT 
C:HAF.: + 1 
r11:i::; + 1 

:3TA 
LitA 
C:t·1P 
Bt·lE 
LDA 
::;TA 
LDA 
::;TA 
LDA 
::;TA 
E:t·4E 

#$B0 ! SI PAS DE DOS ACTIF O~~ A l!N SAUT DAt~S EDEX 
::;1_1 I T • 
#$E6 , 
CHAR PAS DE DOS REMET NORMAL 
#$77 
C:HAR + 1 
#$It~) 

C:HAR + 2 
FI~~ ! SAUT INCONDITIONNEL 
#$FF ! C:AR Et·~ E: I t IA I F.:E t·JC1t·l ::; I Cït·lE 
C:HAR + 2 ' 

'-----------------fllz 64 ' 
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c1·-· ..,.,-. . ,:r t' J 
C"t-1 
._10 • 

cr;: 7D 6~) 
~J:~:7E E r'E ':-:'"' :.1.: :.1.:"' :.1.: :.1.: 

1 1 ~ :y: ·T- ·T- .-,.:. • ..,..: 

rr:·7 E 
- ·-· 1 

(1·:u:•4 ,_,,_1 
~71·:11:14 -._. ,_, 
Ç1 .-•• -. r: .:. .; •• : •. J 

~71 ·-=· ·=· ..., -·-··-·· 

~.-, 

.. ·=· 
A94C 
,-,C'~~-1 

·=· ·-· { .:. 

.-, .-, 

.; .. ;, 
·:·4 ·-· .-,e .; .. _. 

#$4C 
C:HAR 

~71·:•i=··~ A945 - ·-··-·-· #$45 POI~lT D~ENTREE D/EDEX .-, ,-, 
. .:.,11:> 

i;·-··-· B .:. .;. ·=· :::571 
~"."'1 ::: :=:ri - - - A9E:0 
~1·: .. :·F -·-· ·-· :::572 

4~J 
41 

C:HAR + 1 
#$f:0 
C:HAR + 2 

rt::·~ 1 - -- 20E:1 :BA 4 .-. 
.::.. T .-. r:'.• ·- -~r:: . fBAB1 ! CO~lTIENT SEI A LA FI~l 

~1·:u:i4 -·-·-· 60 4 .-. . ;.1 c:. r·=· r:. ·-· 
l ·-.. :i5 l .;.. _ .. 44 • Et·l II 

C"--·- ·-. , ~-U·H·1 ~·1 - - - -- F'Ll~E1 07:F·r-r~E7 ~: 0Et·1------------------F·0nG t·1H-rH r... J ·-·- _ r ·. - .. ·-' ,..-;. r:. - - • - · • 1-_1t·1 rr1E ·,.,. ,.. ·:· •. '.-. ·=· ""•71 "• . 1 c. . , ... _. r ::J ·-· ._ ....... • 
e--.1-·-' ~.:.U.:.i ~.:.1 
e- - -0 
• 1 ~·1~·f-" . - .... -~ 
c---·- ·~ ·-' l.;,U.:.1..:! ~.:.i 
50(14(1 Fl-,i::. 1-·:·e~:-1rn·:·4·:·: c:·EH-ItH- : PftL="E I H- : t·1E"·"T · c:'ETI •c:·t·' _ r-:. -·-··-' _ _ ,_,_. ·-• r:. _ r .. .• 1 , •. , · r=. ...•r:. 1 

' 

6(1(H)0 
6~)(11 ~) 
60~J2~) 

F - ~'E 1 1 - - F -• ·E- - F. Et1 F·F.· - -. •1- -.H -FF '11 . .,,._ .• : ., 1 ;' ·;,1 "{: ' • ------------------ .1 Il, 1' Hl . 11 - ... ·' ·-·- - ·. -.• ·- ·. . - -. - . - EI,E., .. ,...-., ,,-. q1".'1•~", . 
, •• , •• ·=:t T -~ - · ~ "-' .. • 

IJIH-TH-1~..,. 1cq -- 1~~ 11~ 1·-q ~q 1~~ 11~ 1cq 1""- 1~~ 114 ~~ 1""~ 1~- q-a::. ~.:.1 .• r:• -· _. .-· b .• .:,. ~ J .::. .• t:• _. .• C• _. .• .;,, -~ J .:J J C• _. .t ( t:• .• .,:1 .;. .• .• • .:1.::. .• i 1' .1 •:• b > -· t:• 

• 

n·1C'1.1 - ·-·-·- C'-·-· ,·· F7 ~.-. 

•. ·=· A9 .-,E .::.. 
,-.c-
·=··-· 9~J A9 

·1 ·-· r:: :=: E .- ,-,e 91 ·:··=· AD ri::: 0:3 E9 .. .:. .; .. _, ,_ '=' ·='·-' ·-' ·-· 
(1::::6~) 17 1:1C" 71 Arr D9 (1':• 1::9 B~) ·-··-· ·-· 
~1 ·-· .-.-. ~.:. .:,,. t.:• ·=· [1(1 C1E A·~ ~ E6 •=I~ ·-··- -- A9 .· ~-1 ' - --" 1 ... 
o::::7~J ,-, c:' 

·='·-' 71 A9 D0 .:.r: ·-· ·-' 
...,.-, 
Î .::. [1(1 ~:14 

,-1 ·-·..., .-. ,.:. .; ... ·=· E9 FF ,-, r::: 
·=··-' ~·-· ;~ 

c:' ,-, 
._l•j 6~) E7 77 

~-:-1·:··=·r1 -·-··-·- te 9E c:1 9E 7::: -·~ H_, 4C ·-·s 
·~· ~z1 :~: ::: ::: 70 A9 4C' .-.c- ""1 ri9 f:(1 ·=· c:; ·-' ·=··-· ,. 
~-··-

~:::·~~1 ';'·~ ·::• ~:-1 Bl BA 6(1 CA C:B ·=..·=· . ~ -- - - ' ... ~- -· ·~ 

Les utilisateurs de l'unité de 
disque utilisent très souvent un 
programm~ "DOS SUPPORT" qu'il est 
très agréable d'avoir comme premier 
programrne sur disque pour l'appeler 
par LOAD "*",8:RUN 

l~ais avec EDEX, il faut penser 
ensuite à faire SYS 46000 pour 
conserver les commandes disques et 
bénéficier d'EDEX. 

une 
Pourquoi ne pas tout faire en 

fois ? 

Tenter de modifier • a l'écran 

• • 

le programme de DOS déca le tout le 
programme du DOS qui ne fonctionne 
plus. Voici une méthode (valable 
pour BASIC 2 - PET2001 et CBM3000). 

* SYS 1024: accès au moniteur 
* i'1 0400-0410 
* r1odi fier Les octets de 0401 
à 0416 
* S" N-DOS", 08, 0400, 0680 

Vous disposez maintenant d'un nou
veau moni teur N-DOS qui met automa
tiquement EDEX en service, et qui, 
en prime tient moins de place sur 
disque <seulement 3 secteurs). 

• 

65 



• 

• 

66 

• 

EI)E:=-=: • 

,-•. -.. -.A 
~· ·=· .:,. 1 ' C:F.'.EE t_tt·lE 

2 * = :t4~JI) 
:;: • E:'r'TE :tO 
4 • ~·JCtF.'.Il F It·l 
5 , ~·JCIF.'.It :t ~] 
6 • E:'r'TE $9E 

NOUVELLE EN TETE AU DOS POUR EDEX AUTOMATIQUE 

(10 
1404 
~-:-11.".h".'Ul - - - -
·~E -· ·=·· ··=· ·-' T ·-• ... 1 t=·:1•:. .. · -· ·-' -· .·· . ..· 

~J4(1~) 

(14(10 
(14(11 
~z14f1:3 
~J4f15 
(14(16 
~J4(1A 

04f1B 
040C 
0411 
0412 
041 :::: 
~]414 

~]416 

9E 

7 • TE;=·=:T 
::: • TE::-:;T 
9 . E:'r'TE -t: ·~E ' . .:·' '·=-•· -· . ·-' T ·-• E flE':.:' - .. 

r.* .C.• · . 

. 
• • . 

• 
• 
• 
• 

r1 -

.-. 4 .-, .- .-, ·-1 . ;. .;1 '=• .; • ..:. 
·:·H-·-· 
H-.-. .::. 

F·c: I F.'.G! 

1 f1 • TE>::T 
11 • TE><T 

·" 46(HJ(1 , . 
·" . ..· 

12 • :B'r'TE :tA2 
1 ·:· ·-· r., 'TE .t-.-1 • J.:' T ~- "..:, 

14 
1 C' 
.L ._1 

FI t·l • ~·JCtF.'.It 
• Ft~rr 

.-.R - .... '·.·' F.'' ' 'F.' ·=· .. Hl~ ,· .. ·. T " 

$(1 

·:·p ·-· 
(1401 E62E ·:· ·~· 04 5E rn1 F4 ·-·~ --
04(!~) rn1 -- 14 (14 (nJ ~l~l -- 9E ·-=· 1 ·-· r14r1·3 ·:· ·J ·::· ·:. ·-=·11 9E ·:·4 .-.. - ·-=:~l - -. ·-··-· ·-· -· ·-· ·-· .;1b ·- -
(141~) ·-=·0 ·-· - ·:·A ·-· A·-· .::. rnl -- ~7n-:-1 -- ~JO ~)~) 

.-.. ··-· 1 .-.-.. 3 . .:• T .~ t:• .;;1 _ • ·-·· ··-·4 .-- - - · tlElJ .:• T .:• ' o lHJ ~J · · • 

.-, .-. .:1 r: . 
·-=:~71 ·- -
(U) 

Encore un "truc" : 
cassettes du VIC 
sans POKE ! 

Lecture des 
20 ou du CBM 64 

Si 
i L vous 

• pouvo.1 r 

vous avez 
suffit de 

Lire et 

un CBA avec EDEX, 
faire APPEND pour 
Lister toute cas-

LM + Basic : encore plu~ simple t 

A condition que La partie en 
Langage machine de votre programme 
BASIC soit Logée entre Les adresses 
#400 à #4PF, il suffit à L'enregis
trement de faire: 

CSAVE"PROG" ,A#400 
1 

C'est tout 1 
• 

Au chargement, rien de plus 
que Le CLOAD"" habituel suffit, et 

• 

• 

sette en BASIC d'ur1 CBM 64 ou d'un 
VIC 20. Pas de POKE, et pas de per
te de mémoire vive. 

J .i'l. DECONINCK 

Le programme se Lance normalement 
par RUN. 

g,x.,plis~tj90: Au chargement le poin
teur de début de BASIC <#501) n'est ----Q~~-!!!2.ctiJj~ quelle que soit L'a-
dresse de début d'enregistrement. 

.B~rn.a_r.9!:!~= Si un tiers recopie l e 
programme par un CSAVE normal, La 
partie en Langage machine ne sera 
natu.rellement pas sauvegardée. 

Jean RENAUD 

z ~~ n°ff----------
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• 

Configuration 
• 

Ce programme réalis~ la copie 
de l'écran en haute résolution 
obtenue av~c la cartouche Super
Expander en graphie 2 ou 3. 

Il a été mis au point avec une 
Seikosha GP-100VC. Il doit aussi 
fonctionner avec les 1515 ou 1525. 

L'imprimante doit avoir comme 
n° de périphérique Le n° 4. 
LA ROUTINE SE CHARGE D'OUVRIR LE 
FICHIER IMPRIMANTE ET DE LA METTRE 
EN 1'10DE GRAPHIQUE: i nut i Le donc 
d' 11 envoyer 11 OPEN4,4:PRINT 4,CHR$(8) 

La routine est i mp Lantable 
dans Les 3K invisibles pour Le 
VIC20 étendu de 8 ou 16 K. 

b.a _ _r_s>~! iri.e __ d_e~ !~ -~t_r~_!El.Lo..9~~ 
e_o_u.r _Id.ri. JlS:-~0_ .Q~-~a_?~.:. 

En mode graphique 2 ou 3 avec 
Super-Expander l'écran est organisé 
en 20 colonnes de 160 octets, soit 
une résolution de 160x160=256000 
pixels. 

La mémoire écran occupe donc 
<160x160)/8 soit 3200 octets im
plantables de 4096 ($1000) à 7296. 

L'octet destiné à L'imprimante 
en mode graphique se compose de 7 

• bits significatifs, Le 8ème bit (de 
poids fort>. est forcé à 1 pour que 
L'octet soit reconnu par L' impri
rnante comme caractère graphique. 

Pour faire une copie de L 'é
cran il suffit donc de prendre Les 
octets de La i1IEV d'écran 7 par 7, 
puis avec un masque on forme autant 
d'octets imprimante (dont Le bit de 
poids fort est toujours à 1). Ainsi 
en terme de bilan mémoire, 7 octets 
"écran" donnent Lieu à La création 
de 8 octets "imprimante". 

4096 4257 
----------------- -------• • • 

4096! ******!******** ! ••• ******! 
·~----------------- -------· • • • • • 

4097! ******!********! ••• ******! 
1 ----------------- -------· • • • • • 

4098! ******!********! ••• ****** 1 

1 ----------------- -------• • •• 

·~----------------- -------• • •• 
! ******!********! ••• ****** 
•1-1------------------ -------• • •• 

oc.t't ****** ! ******** ! • • • ******. 
------------------ -------· • • • • 

! ******!********! ••• ******! 
·------------------- -------1 • • •• 

ocJ~*******3!********! • 
ecra~i-----------------

• • • 
• 

******! 
• 

• • • • 
• • • • 

• • • 
• • • 
• •• 

------1 • 
• 
• 

·------------------- -------1 • • • • • 

4256!********!********! ••• ******! ,__________________ ------· 
• • • • • 

Schéma de l'organisation de la mémoire 
d'écran en graphie 2 ou 3 

• 
Mode d'emploi 

Cette routine a été implantée 
dans Les 3K de Super-Expander qui 
ne peuvent servir au BASIC avec Les 
cartouches de 8 ou 16 K. 

ATTENTION! on peut La reloger 
ailleurs à condition de recalculer 
Les JMP et autres adresses, mais 
E~~ _.921J.~_ iEt._ .!2~_0J1 __ c:_aji..§~1~ car 
cette routine L'utilise. 

La copie peut être exécutée en 
simple Largeur ou en double Largeur 
suivant Le contenu du registre 780. 

La copie peut être faite à 
gauche de La feuille ou centrée 
suivant Le contenu du registre 781. 

POKE 780,1 fait imprimer en 
double Largeur. 

POKE 781,1 fait centrer La co
pie sur La feuille. 

Si Les registres 780 et 781 ne 
sont pas préparés La copie se fera 

• en si~ple Largeur et à gauche. · 

• 

fg <efommuxk n ° 11 _______ ô_J__, 
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. . 

_., _____ - ---·----------·------·-·-----------

---··--- -------------
----- --·- ____________ __., 

;;J.(·1.;?f?f$f!j$$fff~~ 
Y.}):ft'gf,@1~J%~ 
~;\~;;~~%!~ 

,:·),.f:/.-P~ 

~/1~~~%ff~ 
~tI~~#$~ 

W.~ 
'Wf~~ 

-----·---·---·-· -· -·-

-------·-·- ..... ·-. .. - . - ... --··· . 

----·--· . -- ·-·--···· - - .. -- ---- -
, 

• 

. . : . ·' . . 

. . ,, 

ôJ 
'----------- fg <efommuxk n ° 11. --------------' 

• 
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Le tout agrémenté d'une routine d'inversion vidéo 

... - - -·-· ------------·---··---- -----··---- ·-- -

----· ---·-----·-·--· - --- --- ·- -· - --·. -- - -· --·-- -- ·- -·· ---···· - --·--- -- --- -- ·· -··-·-·-. ----··-· ·--
. - ··-- ---- ---- - -- ·---·- · . ··- .... ·- _;::,.__ ____ - -·----- --- -- - --- -

• • . ,., . 
") .... 

~~~,.~*• J?r~~·/. ~· 
~~~,6/?'~);f;~p~ ~~~ ~ 
~~{~~ 

. 
-·--------·------·-··· ·- -- ----·- -- ·- -

- -- - - --· ---- -·- -- ----·· - ---·- - Îiiiiiiiiiiiiiiii.ïiiïii;ïiîiiiiiiiiiiïiOiiiiiiiiiiiilliiiiiïiiiiiiiiiiiiii;;iiiïiiiiiiiii--- - .....,------;;;;i-- - - -- -· ----· ·-.. --- -··· - - -

-------- ---....---------·- ------·-· ---

---- - ------·------ ______ ... _ ----

- -·------- ·------- --·· ---------------·---- ·---·----

·-- ·------- ·- - . -- - ------·-· -··------··-·----·----- ---·-··----·--···-
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~A C20+16K- - - - ··--· --- -- -
S=0 : RE~t SDt1t1E _.DE .. Cüt·~TROLE ---- - - - - - -

• 

~ -~*~~~$'~ 
%' " . . ~~:@'8~'7f~~~J1?.-%-ff~/Mf-~*'&d«1rfff~~y,:.-@;;pr.~~ ~1U:~}f• 

• , . . 

·. 

' 

Guy PENOARIES 

• • 

• 

• 

• 
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Le 6502 de l'Atari est secondé pour les tâches d'affichage par deux boî
tiers, le GTIA et ANTIC. Le GTIA gère l'interface télé proprement dit, alors 
que ANTIC organise l'image télé. C'est lui qui a donc Le rôle Le plus intelli
gent et, de fait, c'est un véritable microprocesseur. 

ANTIC étant un microprocesseur, il passe son temps à exécuter un program
me qui réside en mémoire. Ce programme s'appelle la DISPLAY LIST, ce qu'on · 
pourrait traduire par "programme d'affichage". L'adresse du premier octet de 
La Display List est contenue dans Le couple 560Cbas),561Chaut) soit $230-231. 
D'où DL=PEEKC560)+256•PEEKC561)". On a aussi DL=PEEKC741)+PEEK(742)+1. 

La Display List est une suite d'octets qui forment des instructions 
d'affichage. La plupart des instructions tiennent en 1 octet. Seules quelques 
unes prennent trois octets car elles contiennent une adresse. Le jeu d'ins
tructions est en fait très élémentaire (bien plus que celui du 6502). Toute 
instruction spécifie comment sera fait l'affichage sur un certain nombre de 
Lignes élémentaires du balayage télé. L'instruction vaut pour toute La Largeur 
de L'écran. 

• . 
IL y a trois sortes d'instructions: définition de mode, extinction et 

saut. 

* Les instructions d'extinction --------------------- sont Les plus simples: 

code hexa dec etfet 

0 0 Laisse 
. 

1 Ligne élémentaire en noir 
10 16 Il 2 Il 

20 32 Il 3 Il 

30 48 Il 4 Il 

40 64 Il 5 Il 

. 
50 80 Il 6 Il 

60 96 Il 7 Il 
\ 

70 112 fi 8 Il 

Il faut un certain nombre de telles instructions en début de Display List 
pour être sûr que L'affichage ne soit pas trop haut sur l'écran en fonction 
des variations d'une télé à L'autre. 

• z <ef~ nO/j _________ _, 
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* Les instructions de mode ont Leur code de 2 • 15. a -----------------
hexa dec mode graph. couleurs Lignes points colonnes octets octets RA~I 

Basic car. élém. élem. IL i gne /Ligne /écran utilisée 

2 2· 0 c 1,5 8 8 4ù 40 960 993 
3 3 - c 1,5 10 8 40 40 760 -
4 4 - c 4 8 8 40 40 960 -
5 5 - c 4 16 8 40 40 480 -
6 6 1 c 5 8 16 20 20 480 513 
7 • l 2 c 5 16 16 20 20 240 261 
8 8 3 G 4 8 8 40 10 240 273 
9 9 4 G 2 4 4 80 10 480 537 
A 10 5 G 4 4 4 80 20 960 1017 
B 11 6 G 2 2 2 160 20 1920 2025 
c 12 - G 2 1 2 160 20 3840 -
D 13 7 G 4 2 2 160 40 3840 3945 
E 14 • G 4 1 2 160 40 7680 - -
F 15 8 G 1,5 1 1 320 40 7680 7891 

On voit immédiatement qu'il y a des modes ANTIC qui né correspondent pas 
à des modes BASIC (obtenus par GRAPHICS G). Le seul moyen de Les obtenir sera 
de manipuler La Display List. • 

L'instruction de code 2 par exemple signifie: allumer Les 8 Lignes de 
balayage où on en est selon Le mode Basic O. On a 40 colonnes. 1Pour chaque 
colonne, comme il s'agit d'un mode caractères, on Lit Le code caractère dans 
la mémoire d'écran et on cherche Le motif binaire à allumer dans Le générateur 
de caractères. 

Si Le code était 15, on aurait à allumer 1 ligne élémentaire selon Le 
mode Basic graphique 8. Chaque octet de La mémoire d'écran déterminerait ici 
l'allumage de 8 points élémentaires. 

§~~rup_L~.:. Le tableau c·i-dessous représente La Display List en mode Basic O. 
(On L'obtient par un programme BASIC très simple dont L'essentiel est FOR I=DL 
TO DL+ ••• :LPRINT PEEK(I): NEXT I. Le programme que nous avons utilisé est un 
peu perfectionné puisqu'on imprime . trois valeurs par ligne). On a imprimé en 
outre l'adresse de début de display List, l'adresse mémoire d'écran et celle 
de ' la fenêtre (texte dans les modes graphiques). · 

f100E 0 
DL39368 SC40000 FE40800 
0 112 112 1 t 2 
3 66 64 156 
6 2 2 2 
9 2 2 2 
12 2 2 2 • 
15 2 2 2 
18 2 2 2 
21 2 2 2 
24 2 2 2 

• 27 2 2 65 
'30 32 156 0 
33 0 128 0 
36 0 0 0 • 

z ~~ 75 
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Les trois 112 font Laisser 24 Lignes élémentaires . Les 2 f ont noires. 
L'affichage suivant Le schéma ci-dessous. 

112 ------------> 8 Lignes • noires 
112 8 Lignes • noires 
112 8 Lignes • noires 
66 64 156 8 Lignes en mode 0 + définition 

adresse mémoire ' ecran 
2 ------------> 8 Lignes en mode 0 
2 ------------> 8 Lignes en mode 0 
• • 
• • 
• • 
2 ------------> 8 Lignes en mode 0 
65 32 156 saut au début de La Display List 

• 
Relation Di•play Li•t·écran 

Le 66 est une instruction 2 modifiée. Lorsqu'à une instruction de mode, on 
ajoute : 

• 16 ($10> permet Le scrolling ho•rizontal fin à partir de La position modi
fiée. Ceci est très difficile à utiliser. -
• 32 ($20) permet Le déroulement vertical fin du nombre de Lignes élémentaires 
spécifiées par POKE en 54277 • 

• 64 ($40) transforme L'instruction en définition de L'adresse d'écran. C'est 
Le cas du 66 en 4ème octet de L'exemple. Les deux octets suivants sont L'a
dresse d'écran dans L'ordre bas,haut. On retrouve que 64+256*156=40000=adresse 
d'écran. 

• 128 ($80) ajoute La possibilité de "Display List interrupt" : lorsqu'on 
arrive à cet octet de la Display List, il y a une interruption. Si la routine 
d'interruption change les paramètres d'affichage, on peut avoir un écran mixte 
<voir plus Loin). 

• 
* Les instructions de saut sont : -----------------

saut pur et simple 1 ($1) 
65 ($41) saut avec attente du retour du spot en début d'i mage. 

Les deux octets suivants forment L'adresse à Laquelle on saute. 

• 

• 

La dernière instruction de La Display List est un tel saut avec attente. 
L'adresse où on saute est 32+256*156 = 39968 c'est à dire le début de La Dis
play List. Ce saut signifie tout simplement qu'en fin d'écran, ANTIC boucle 
pour parcourir la Display List en vue du prochain balayage écran. 

Examinons un second exemple, ce l ui du mode Basic 2. 

MODE 2 
DL40536 SC40560 FE40800 
0 11 2 112 1 12 • 
3 71 1 t 2 1S8 
6 7 7 7 

• 9 7 7 7 

• z <efommuxk n°11 ·-
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12 
.t 5 
18 
21 

7 
66 
2 
65 

7 
96 
2 
88 

• 

7 
159 
..... 
L 

158 

On a d'abord· Les trois 112 habituels. 'Les octets 7 sont ceux du mode. Le 
71 n'est autre que 7+64 c'est la définition d'adresse d'écran. Là l'adresse 
est 112 + 256 * 158 = 40560. On a ensuite 66 et trois 2. C'est la définition 
de La· fenêtre en mode 0 qu'on a en bas de L'écran. Le début de La mémoire 
correspondant à cette fenêtre est 96 + 256 * 159 = 40800, c'est bien L'adres
se FE. On a enfin Le bouclage (65) à L'adresse 88 + 256 * 158 = 40536. 

On remarque qu'on a moins de 7 qu'on n'avait de 2 dans Le mode GRAPHICS 
O. Comptons Les lignes élémentaires ainsi formées: 

Pour GRAPHICS 0, on a 24 instructions 2 <23 + Le 66) qui couvrent 
chacune 8 lignes élémentaires soit 24 * 2 = 192 Lignes élémentaires. 

• • 
Pour GRAPHICS 2, on a 10 instructions 7 (9 + Le 71) qui couvrent 

chacune 16 Lignes élémentaires soit 160 plus 4 instructions 2 (3 + Le 66) qui 
couvrent 32 Lignes élémentaires. La somme est encore 192. 

De fait, lorsqu'on fait une Display List il faut que le nombre de Lignes 
élementaires ne dépasse pas trop 192. 

La Display List permet des affichages spectaculaires, par différents 
effets. Essayons d'abord trois exemples simples en mode direct. 

Faites GRAPHICS 0 et DL = PEEKC560) + 256 * PEEK(561) 
puis POKE DL+17,156: POKE DL+16,64: POKE DL+15,66 
(On rajoute une instruction de définition de la mémoire d'écran au milieu de 
la Di splay List, qui d'ailleurs reprend l'adresse de début d'écran qu'on 
avait.) Cela produit deux fois le même affichage sur L'écran. Spectaculaire, 
non ? 

Faites RESET, puis POKE DL+17,156: POKE DL+16,32: POKE DL+15,65 
(On met Le bouclage de La Display List au milieu de l'é.cran) Cela revient à 
avoir L'écran éclairé beaucoup plus petit que d'habitude. 

Essayons maintenant Le scrolling vertical fin. Ecrivez· depuis Le haut de 
l'écran: 

LIGNE 1 
LIGNE 2 
LIGNE 3 
LIGNE 4 
LIGNE 5 

<sans faire RETURN qui créerait des messages d'erreur : allez à la ligne par 
mouvements de curseur). 

Faites alors POKE 54277,5 et POKE DL+?,34. Il ne reste plus que 1/4 de 
LIGNE 3. 

sur 
Un gros intérêt des Display Lists est qu'on peut mélanger plusieurs modes 

l'écran alors que, bien sûr, L'instruction GRAPHICS 0 n'en génère qu'un. 

<efommuxk n ° 11 
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En fait il y a un tel mélange dans Les modes habituels avec une fenêtre en 
bas de L'écran. 

IL y a deux éléments sur Lesquels veiller : 

1- assurer La somme des Lignes élémentaires voisine de 192 
. 

2- savoir comment écrire dans Les différentes zones d ' écran, car on est en 
dehors des modes Basic classiques . 

g~~rQ.P_L~.:, Nous ·allons tracer un dessin en mode graphique 8 <ANTIC 15) et au 
dessus mettre un gros titre d'une Ligne (mode 2, ANTIC 7) et un sous-titre sur 
deux Lignes (mode O, ANTl.C 2). Nous avons donc 4 zones ho ri zonta Les dans Le 
dessin : une zone en mode 2, une en mode 0, La zone graphique en mode 8, et 
La fenêtre texte. Partons de La Display List du mode 8 (nous notons Les 
adresses sous La forme ecce (bb,hh) avec ecce = bb + 256 * hh . 

112 32822 
(54,128) 
32825 79 

112 

80 

15 

112 

129 -----> mém. ecran = 33104 

15 15 

• 
• 
• 

15 15 15 

IL faut remplacer Les 32 Lignes élémentaires Les plus hautes par Les 
modes 8 et 2. On va donc remplacer Le 79 et Les 31 premiers 15. Au point de 
vue mémoire d'écran, on se ramène à 33104 + 32 * 40 = 34384 (80,134). Comme on 
veut garder intacte La fin de La Display List, Le 79 80 134 sera en 32856 
(88,128) et suivantes. Notre haut de Display List est donc maintenant : 

32822 

32825 

32856 

112 

79 

15 

79 

15 

• 

• 
• 

112 

80 

15 

80 

15 

112 

129 

15 

134 

15 

f.,ettons jus te avant 32856 les octets de 
haut. Nous pouvons prendre 33104 (80,129) pour 
et 33144 (120,129) pour la seconde d'où : 

définition des deux 
mémoire d'écran de La 

32849 
(81,128) 

71 

66 

2 

134 

80 

120 

79 

15 

129 

129 

80 

15 

zones du 
prem1ere 

Z ~ommux/e n°11 _________ _.,, 
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La seule chose à· faire est maintenant de mettre un saut en 32825 qui en
voie Le contrôle en 32849. On pourrait aussi faire POKE 560,81:POKE 561,128. 
Pour faire tous Les POKE voulus, on arrangera les données en DATA. 

IL reste maintenant à écrire dans les deux zones de titre . Pour cela, on 
trompe Le système : par POKE en '87 on Lui fait croire que le mode graphique 
est celui de La zone considérée. On impose L'adresse de mémoire d'écran par 
POKE en 88 et 89 et il suffit d'imprimer par PRINT#6. Sinon, on peut toujours 
faire des POKE en mémoire d'écran. Le programme ci-dessous produit un tel 
affiçhage 4 zones. 

1 
~ 

• 

. 
te SR~P~!CS 8;QL=PEEKC5601~256*PEEKC56lJ 
20 CCLOR t;PI=3. t4tS326S 
30 Pf_OT 0, 100 
40 FCR X=0 TO 313 
50 '(=100+50~SINCPI*X/4eJ 
50 CRAWTO x,v 
?0 NExT X 
80 ? '' S.!NIJSCIOE" 
1C'0 FCR !-=0. TO 2 
ll0 R~AD X:PCKE DL•3+!,X;NEXT I 
1 ·20 FCR .r =0 TO 9 
130 READ X:PCKE Qf_i-2/+!,X:NE:xT r 
1~0 FCKE 88,B0:PCKE 89,129;PGKE 87,2 
te~ PC5ITION 2,0 
l .70 ? 1*6, ''COURSE" 
250 PCKE 88.120:PCKE 81,129;PCKE 8/,0 
260 POSITION 0,0 
l70 ? tjt3, '' TR~CEE E~ ;1CC:ES" 
28e ? if6, " t"'ELANGES " 
1~00 OAT~ }3,S0,123,/t,80,l23,66,120,l2~ 
, 2, /3, 90, 134 

De 10 à 80 on crée L'affichage de La courbe et de La fenêtre. 
De 100 à 130 on modifie La Display List. 
De 150 à 170 on écrit Le titre en grosses Lettres. 
De 250 à 280 on écrit le sous-titre. • 

Une autre possibilité de la Display List est l'animation en BASIC. IL 
suffit de deux POKE <en DL+4 et DL+5) pour changer l'adresse de La mémoire 
d'écran utilisée par ANTIC. IL suffit alors de préparer plusieurs images dans 
des zones mémoires différentes (pensez au POKE 87 ••• pour La préparation) 
puis de mettre Leurs adresses en DL+4 et DL+5 successivement. 

Une autre possibilité que nous n'étudions pas ici faute de place est 
celle de créer Les modes que BASIC ne peut créer alors qu'ANTIC Les possède : 
on met directement Les valeurs dans la Display List . Un tel mode intér.essant 
est Le mode ANTIC 3 qui affiche les caractères en grande hauteur ce qui permet 
des jambages pour les minuscules. 

Display List lnterrupt 

On peut à chaque instruction de la Display List créer une interruption. 
Il faut : 

• ajouter 128 aux instructions de La Display List voulues. Par exemple, en GR. 

. . 
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0, si L'on veut qu' i L se passe que Lque chose au mi Li eu · de L'écran, on affec
tera L'octet d'adresse DL+16 • 

• créer en Langage machine une routine de traitement. Dans notre exemple, La 
routine change La couleur du fond de L'écran (registre $D018 en mode 0). On 
aura donc un fond de deux couleurs, mais on pourrait en avoir bien plus • 

• mettre en 512-513 ($200,201) L'adresse de début de La routine qu ' on vient 
de créer • 

<f () 

• faire POKE 54286,192 pour autoriser Les interruptions. 

Nous implantons en $600 La routine suivante : 

code (décimal) instruction: ------------ ----------
72 PHA • sauve A , 
169 70 LDA #couleur • rose , . • 141 10 212 STA WSYNC adresse $D40A • necessa1re , 
141 24 208 STA $D018 • registre couleur , 
104 PLA • restaure A , 
64 RTI • retour , 

D'où Le programme à essayer: 

10 OL=FEEKC560l?256*PEEKC56ll 
20 POKE OL~l6,130 
30 FOR I:0 TO 10;READ ~:PCKE 
XT I 
40 PC~E 512,~:PC~E 513,6 
50 PCKE 54286,132 
ieo OHfA /2, lô3,70, 141~10,212, 141,24,208 
, te4, 64 

' La synchro a 

• 

Ceci offre d'immenses possibilités d'obtenir simultanément sur L'écran 
plus de couleurs qu'on ne Le croyait faisable. 

Ce programme va nous permettre aussi de clarifier La notion de registres 
fantômes. Pourquoi Le haut de L'écran reste-t-il blèu? Parce qu'au retour du 
spot Le contenu du registre fantôme associé à $D018 y est recopié. Remplacez 
24,208 Cligne 100) par 198,02 : Là Le rose devient permanent. 

Rita A. 
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Pour résoudre · ce problème, 
dont L'exécution n'est pas néces
sairement instantanée, voici un 
exemple de programmation en assem
bleur 6502, et une comparaison des 
performances d'un programme BASIC 
équivalent-. 

"Facteurs Premiers" marche sur 
tous les micro-ordinateurs équipés 
d'un 6502. Le Listing d'assemblage 
a été obtenu avec l'assembleur de 
LA CO~lMODE. 

Chacun sait en quoi consiste 
la décomposition d'un nombre entier 
en facteurs premiers, cependant, il 
peut être utile de le rappeler, 
ainsi que la façon d'obtenir cette 
déc<?mposition. 

Un nombre premier ne peut être 
divisé (division entière ou eucl i
dienne, et reste nul) que par lui
même et par 1. Un nombre non pre
mier est ainsi le produit de plu
s i eurs nombres premiers. Par 
exemple : 168 = 2x2x2x3x7 • 

On simplifie
3
cette écriture en 

écrivant 168 = 2 x 3 x 7 c'est
à-dire en n'écrivant chaque facteur 
premier qu'une fois dans la décom
position et en faisant figurer son 
exposant différent de 1. Dans l'e
xempte, le facteur 2 a l'exposant 3, 
cela signifie simplement que 168 
est divisible 3 fois par 2 soit 
qu'il est divisible par 2x2x2 dont 
chacun connaît le résultat 8 •• , 
mais 8 n'est pas premier. 

-"6 • •• 

• :o. • 

La méthode la plus efficace 
serait bien sûr de passer en revue 
tous les nombres premiers et seu
lement les nombres premiers. Mal
heureusement, il n'existe pas de 

formule permettant d ' énumérer (di
rectement) la sui te des nombres 

.premiers. Par contre, il existe des 
procédés performants permettant de 
dire si un nombre inférieur à un 
maximum donné est premier ou non : 
le lecteur intéressé par ces pro
blèmes pourra consulter le livre 
"Calcul pour L'informatique" de 
Marie-José BERTIN, (chez Hermann). 

La méthode La plus simple se
rait de prendre la sui te de tous 
les nombres à partir de 2 et d'es
sayer toutes les divisions par ces 
facteurs, en ajoutant chaque fac
teur ainsi trouvé aux facteurs déjà 
trouvés et en recommençant avec le 
quotient obtenu. On s'arrête lors
que le quotient est 1. 

Exemple : 
168/2 donne le facteur 2 et le 

quotient 84 
84/2 donne le facteur 2 et le 

quotient 42 
42/2 donne le facteur 2 et le 

quotient 21 
21 n'est pas divisible par 2 

on passe à 3 
21/3 donne Le facteur 3 et Le 

quotient 7 
7 n'est divisible ni par 3, ni par 

4,5 et 6 qu'il faut essayer 
successivement a~ec cette 
méthode 

717 donne le quotient 1, la 
décomposition est terminée. 

Certaines améliorations sont -------------------------E.Q§~ibJ!§ en évitant d'essayer cer-
tains facteurs non premiers. Ce 
type de modification est une amé
lioration de la méthode si le pro
gramme perd moins de temps sur cet
te modification que sur les calculs 
qu'elle permet d'éviter. Voici les 
2 améliorations apportées à la mé
thode : 
1 • Les multiples de 2 et 3 sont 
faciles à éviter. Les multiples de 
2, de façon évidente en partant 



,1 
1 • 

• 

d'un nombre impair et en ajoutant 2 
à chaque "tour" . Les multiples de 3 
à l ' aide d'un test permettant de 
"sauter" un nombre impair sur 3 : 
5 7 (9) 11 13 (1 5> 17 19 <21) 23 25 
( 27) • •• 

2 • Si Le quoti ent d'une division 
dont le reste n'est pas nul, est 
inférieur au fa cteu r essayé (di vi
seur), on peut affirmer que le nom
bre que L'on veut décomposer est un 
nombre premier . Ce n ' est bien sûr 
vrai que parce que, à ce stade du 
traitement , on sait que ce nombre 
n'est divisible ni par Le facteur 
essayé , ni par t out nombre i nfé
ri eur à ce f acteur éventuel . 

Ainsi , Le test d'arrêt de La · 
décomposition sera une des 2 condi
tions suivantes : 
- Le quotient obtenu est exact et --égal à 1 
- Le quotient obtenu est i.nférieur 

au facteur essayé . Alors le 
dividende est un facteur 
premier ayant L'exposant 1. 

• 
Le programme BASIC 

illustre de façon simple 
de: 

qui suit 
la métho-

1 DIMTC12) 
10 INPUT"UN NOMBRE SVP 11 ;N 
20 FORI=3T012:T<I>=0:NEXTI 
22 N=INT<N) :IFN<1THEN10 
24 PRINT:PRINTTAB<~)iN; 11 • 11 

30 î(1)=1:TC2>=1 : I•0 
40 K=2:GOSUB1000 
~0 IFE•0THEN100 
60 T<1>•2:T<2>•E:I•2 
100 IFN•1THEN~00 
110 'B9=3 : K=3 • 
120 GOSUB1000 
130 IFE>0THENI=I+2:T<I· l)•K:TCl>•E 
140 IFN•1THEN~00 . 

• 

1~0 IFX<KTHEt·,I=I +2: T < 1-1 >=N: T< 1 >=1: GOT0500 
160 K=K+2:B9=B9-1 
170 IF~9=0THENK=K+2:B9=2 
180 GOT0120 
~00 REM EDITION 
510 FORJ•1TOISTEP2 
520 PRINTT<J> 11 t 11T<J+l); 
530 IFJ+l<ITMP:~'PRINT 11 + 11 ; 
540 NEXTJ:PRINT 
5!50 OOTO 10 · 
1000 E:se:xaN 
1010 X•X/K:IFN-K*INTCX))0THENRETURN 
1020 E•E+1:NcX:GQT01010 

• 

Il est appelé par un programme 
BASIC qui fait toutes Les entrées
sorties. 

Le sous-programme assembleur 
est totalement paramétré. Les a
dresses des zones manipulées sont 
définies une seule fois en tête du 
sous-programme, et sont donc aisé-

. ment modifiables pour adapter le 
sous-programme à L' une ou L'autre 
machine. 

Le Listing donné en exemp Le a 
été assemblé sur un VIC 20, équipé 
de L'extension RAM .de 16K, La seule 
extension de 8K étant d'ailleurs 
insuffisante. 

Les zones 81, 82, • •• , 88 ont 
été mises en fin de page 0 aux a
dresses 247 à 254.Ces zones étant 
en page 0, les i nst ruct ions Les u
t i Lisant n'occuperont que 2 octets, 
au lieu de 3 pour des zones situées 
dans une autre pag~. 

, La zone 89 et la table RESUL 
de 20 octets sont placées au début 
du tampon cassette. 

Le programme est placé en 
23552 et occupe 256 octets, soit 
juste 1 page en fin de mémoire . 

Le sous-programme manipule des 
nombres positifs codés sur 2 octets 
c'est-à- dire sur 16 bits et pouvant 
va l oir de 0 à 65535 . 

Les opérations effectuées sur 
ces nombres .sont : 

- division 
- addition de la constante 2 
- comparaison 

Pour cela, il y a 2 sous-pro
grammes. utilisés: 

i.l'P:f.if!iii!jj qui effectue la division du ...... ,.. ... :, 
nombre (83, 84) par Le nombre (85, 
86). Le dividende CB3, 84) est d ' a
bord sauvegardé dans (87, 88). Le 
reste de La division est en (81,82) 
et Le quotient ~n (83, 84) prêt 
pour la division suivante si La 
dernière est tombée juste . 

• 



• 

• 

Comment opère Le sous~program
me DIV ISE ? Exactement comme vous 
Lorsque vous faites une division ~ 
la main. Bien sûr il y a quelques 
petits aménagements. D'abord, Le · 
calcul se fait en base 2, ainsi. au 
moment pénible du "combien y-va-t
i l ?" (des adresses $5CD8 à $5CE2 
du listing VIC 20 + 16K) la réponse 
est simple (1 ou 0) ainsi que L'ac
tion qui suit pu.isqu' il n'y a pas 
besoin de multiplier le diviseur 
par ce nombre avant de Le sous
traire • •• 

Techniquement , il faut un quo
tient de 16 chiffres, le plus sim
ple est donc de les calculer de 
gauche à droite, en commençant par 
Les chiffres les plus significatifs 
à gauche, même si ce sont des "O". 

Ainsi, Le ca.lcul se fait en 16 
étapes . A chaque étape, on déca le 
Le dividende d'une position (binai
re)· à gauche; la partie qui déborde 
<dans (81, 82)) est comparée au di
viseur ("combien y va- t-il ?">. 

IL y a alors 2 possibilités : 

- (81, 82) >=diviseur (85, 86): 
il y va 1 fois : 

• Le chiffre 1 est ajouté à droi
te des chiffres du quotient 
déjà calculés. 

• le diviseur (95~ 86) est re
tranché à (81, 82) : c'est fait 
en SUITE 1 

- (81, 82) < diviseur (85, 86) : i L 
y va- 0 fois et Le chiffre 0 
est ajouté à droite des chif
fres du quotient déjà trouvés. 

La zone (83, 84) qui contient Le 
dividence au début est décalée d' 1 
position à gauche à chaque étape. 
Cela libère une position de plus à 
droite de cette zone à chaque éta
pe: ainsi La zone (83, 84) est uti
lisable pour ranger le quotient au 
fur et à ·mesure de son calcul. 
Economie : une seule zone (83, 84) 
à manipuler. 

Les 16 étapes sont contrôlées par 
Le registre X, décrémenté en SUITE 
3 • Tant que les 16 étapes ne sont 
pas effectuées on retourne en DE
CALE, sinon on ajoute le dernier 
chiffre de droite au quotient (83, 
84) avant de revenir au sous-pro
gramme appelant. 

• 

il.II§"li'.11 ajoute 2 au diviseur (85,86) 

• 

DE8, . MAZ 
RESUL 

• • mi se à · 0 de 
à RESUL 20. 

La zone 

La zone RESUL est organisée en 
triplets : 

(RESUL + 1 + 
3n) contient 
premier, soit 

RESUL + 3 + 
posant de ce 

3n, RESUL + 2 + 
soit un facteur 
0 

3n contient L'ex
facteur ou O. 

• 
DIV2 : la recherche du facteur 2 et 
de son exposant est faite par de 
simples décalages à droite du divi
dende, de façon à compter le nombre 
de U situés à droite . Ce nombre est 
égal à L'exposant du facteur 2, ba
se de numération. 

C'est évidemment cette partie 
qu'il faudrait supprimer, en utili
sant le sous-programme DIVISE, s' i L 
fallait réduire le pro~ramme assem
bleur de façon à ce qu'il reste en
tièrement dans 1 seule page mémoi
re, si des modifications ou adapta
tioris l'agrandissant étaient néces-. saires • 

A la fin de cette zone, après 
BEQ S1, L' exposant non nul est ran
gé dans RESUL, et si le nouveau di
vidende est égal à 1, le traitement 
est terminé, sinon le registre · Y 
est augmenté de 3 pour pointer sur 
le triplet suivant dans RESUL . 

S1 : on initialise la recherche des 
facteurs supérieurs à 2. On range 
le facteur éventuel 3 dans (85, 86) 
(diviseur) et dans RESUL indexé par 
<Y-1 , Y) . De même, on initialise 89 
à 3 de façon à "sauter" par la sui
te Les multiples de 3. 
CH EXP : c 1 est le début de la re
cherche d'un exposant, commençant 
par l'appel de DIVISE . 

Au retour on teste (81 , B2), 
reste de la division : 
- s ' ïl est nul , L' exposant du fac
teur en cours de test est incrémen
té de 1 (RESUL + ,Y),puis si Le 
quotient obtenu en (93, 94) est 
différent de 1 on retourne en CHEXP 

""-----------·- fg ~ommwt/e n ° 11 
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tester à nouveau ce facteur. Si le 
quotient obtenu est égal à 1, le 
traitement est terminé. 

- s'il n'est pas nul, la recherche 
• de L'exposant du facteur (85, S6) 

est terminée : suite en FINEXP 

FINEXP : on compare Le quotient 
(83, 84) au diviseur (85, 86) s'il 
est inférieur on va en QINF. 

NON : dans (85, 86) ont met Le fac
teur éventuel suivant. 
Un coup sur deux 89 vaut 0 après 
déc rémentat ion, on ajoute a Lors 2 
de plus à (85, 86) de façon à évi
ter Les multiples de 3. 

Entre S1 et CHEXP, 89 est initia
lisé .un point plus haut de façon à 
ce que ce traitement en bascule 
( +2, +4, +2, +4, ••• ) ne commence 
qu'à partir de 5 et non pas de 3. 

S2 : Le dividende (83, 1:34) est 
restoré avec (87, 88), si L 'expo
sant de L'ancien facteur est non 
nul, ou pointe avec Y sur le tri
plet suivant dans RESUL. 

S3 : Le nouveau facteur éventuel 
(85, 06) est rangé dans 
CRESUL -, Y ; RESUL , Y), puis on 
retourne en CHEXP. 

QINF : si L'exposant du dernier 
facteur est non nul, on pointe sur 
Le triplet suivant dans RESUL. 
Ensuite, on range Le dernier divi
dende <B7, 88) ( i nfé rieur au carré 
du dernier diviseur (85, 86) ) dans 
RESUL avec L'exposant 1. 

Le traitement est alors terminé. 

t1 i~e_,~D-~e_y_y r:~ _d_u_ Q !:.~.il!!!~ : 
Le prograrnme, pour être uti

L isé, doit être assemblé et rangé à 
L'adresse indiquée <23552 pour Le 
VIC 20 + 16K). Ensuite, Le program
me BASIC donné plus Loin doit être 
mis en mémoire puis exécuté. 

IL y a cependant un préalable 
important : le programme occupe une 
page entiére de mémoire qui doit 

• A ' • Lu1 etre reservee. 

Cas du VIC ,20 : cette page ou un ------------peu plus doit être réservée en fin 
de mémoire. Av~c L'extension de 16K 
on peut faire, juste après La mi se 
sous tension du VIC : 

• 

POKE 51,0 : POKE 52, 92 : POKE 53,0 
: 54,92 

POKE 56,92 : CLR 

'Ainsi, on réserve 4 pages en 
fin de mémoire. 

Cas de L'ORIC :On peut implanter Le -----------programme dans La page 4 ($0400-
$04f F). L'appel se fera a Lors par 
CALL 400. 

Cas de L 'ATARI : On peut implanter ------------Le programme en page 6 ($0600-
$06FF). L'appel se fera a Lors par 
SYS 1536. 

• 
Cas du CBM 64 : Le mieux est d'im------------planter Le programme en $COOO. 
L'appel se fera alors par SYS 49152 

Cas des CBM 4000 et Ct3M 8000 : on -------------------------réserve La zone à partir de $7C00 
par: POKE 49,124: POKE 53,124: 
CLR. L'appel se fera par SYS 31744. 

Après ce préalable, L'assem
bleur peut être chargé et exécuté; 
Le fichier source du sous-programrne 
en assembleur peut être saisi (en
tré en clavier et sa~vegardé ou Lu 
depuis une sauvegarde sur disquette 
ou sur cassette) puis assemblé • 

. 
Ensuite, L'assembleur peut 

être supprimé par NEW. 

Le programme BASIC d'appel et 
de gestion des E/S peut alors être 
chargé et immédiatement exécuté. 

li 13•249:B4•250 
15 R1•83B:R2•8~0 
20 INPIJTH 
30 Q•IHTCHl256):RsH-256*Q 
40 POKEB31Q:PQKEB41R 
50 S'T'S23552 
60 FORI•R1TOR2STEP3 
70 IFPEEKCI>•0ANDPEEK<I+l)•ITHEH~R1HT • 

"- :ootme 
ee PRlHTPllK(I)•2a6+PEEK<l+l)i 
90 IFPEEK< 1+2)()1 THEHPRlNî" f" J 

'\.. PEEl<.C1+2>J 
1 Il l'f'EEK ( I +4 > <>eTHE,..lHî" )(*-; 
111 NIJtT 

• 
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83 et 84 sont les adresses ou 
Le nombre N Lu en 20 doit être ran-

, A • ge pour et re t ransm1 s au sous-pro-
gramme assembleur qui le décompose
ra en facteurs premiers. 

R1 corresp.ond à RESUL + 1 du sous
. programme assembleur 

R2 = 830 + 20 - RESUL + 21. 

La zone comprise entre Les adresses 
R1 et R2 contient La décomposition 
en facteurs premiers, sous La forme 

' des triplets décrits précédemment • 
En 50, on appelle le sous-pro

gramme assembleur, dont Le début 
est en 23552 pour Le VIC 20 + 16K, 
avec SYS 23552. 

Au retour, Les facteurs pre
miers et Leurs exposants sont Lus 
et édités entre Les lignes 60 à 
110. 

. en comparaison 
programme équivalent. Dans 
Les 2 cas, èn BASIC, on initialise 
TI$ à "000000" après la Lecture de 
N et on édite TI au retour : Le 
résultat . est en 1/60ème de seconde, 
à 1/60ème près. IL faut s'assurer 
qu'entre L'initialisation de TI$ et 
La Lecture de TI il n'y a aucune 
opération d'E/S, dans Les 2 cas. 

Voici Les résultats obtenus 
pour 3 nombres premiers (Les p Lus 
Longs à obtenir) : · 

801 Bl • 247 
802 12 • 248 
883 B3 • 24g 
804 B4 • ~e 
ees BS • 2~1 
196 B6 • 2:52 
807 B7 • 2S3 
eee BS • 2'54 
889 B9 • 828 
018 RE SUL • 829 
011 * • 23~~2 

On constate que ~es durées me
surées sont dans des rapports va
riant de 15 à 30. Il se peut que 
dans ' cette mesure L'outil BASIC 
utilisé fausse en grande partie Les 
résultats, par réduction. Bien sûr, 
un rapport 30 paraîtrait plus spec
taculaire s'il était obtenu avec 

· des durées de 1 heure pour Le oASIC 
contre 2 minutes pour l'assembleur: 
ce serait Le cas avec un programme 
nécessitant davantage d'opérations! 

• 

(1): SYS23552 
(2) : CALL#400 
(3) : SYS49152 
(4): USR(1536) Jean-Louis GARRIVET 

Daniel TRECOURT 

e12 ecee A9 ee DEI LDA H 
113 ~C02 A2 14 LDX 128 
814 SC04 9D 3D 03 MAZ STA RESUL,X 
e1e :5C07 CA DEX 
816 scee De FR BNE MAZ 
017 ~C0A A' 02 LDA 12 
01e ~cec Ae TAY 
819 SC8D 8D 3F 83 STA RESUL++' 
828 ~C10 A'5 F~ LDA 13 
821 SC12 ES DIV2 INX 
822 SC13 4A LSR A 

• 

• 

z <ef~ n°11 
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023 5C14 66 FA· ROR B4 093 5C8F 99 3C 03 STA RESUL-,Y 
024 5C16 90 FA BCC DIV2 084 5C92 A5 FC LDA B6 
025 5C18 26 FA . ROL 14 085 5C94 99 3D 03 STA RESUL1Y 
026 ~C1R 2A ROL R ' 086 5C97 4C 3E 5C JMP CHEXP 
827 5C1B 95 F9 STA 13 087 5C9R 89 3E 03 QINF LDA RESUL+,V 
e2e 5C1D CA DEX eee 5C9D F0 03 BEQ 54 
029 5C1E Fe 1e BEQ 51 009 3C9F ce INV 
e3e sc20 eE 40 03 STX RESUL+++ e90 5CA0 ce INY • 

e31 5C23 C9 ee CMP 10 • 091 5CA1 CS lHY 
032 sc2s De es BHE HVEXP 892 15CA2 A5 FD 54 LDA B? 
033 5C27 R5 FR LDA B4 093 5CA4 99 3C 03 STA RESUL-1Y 
034 5C29 C9 01 CMP 11 094 5CA7 A5 FE • LDA B8 
035 5C2B F0 2F BEQ RETOUR 095 5CA9 99 3D 03 STA RESUL1'r' 
036 sc2D ce NVEXP INV 896 5CAC A9 01 LDA 11 
037 sc2E ce IN't' 097 5CAE 99 3E 03 STA RESUL+,'t' 
e3e sc2F ce IH't' 098 5CB1 60 L.AFIH RTS 
039 5C30 A9 03 Sl LDR 13 999 ; ; 

100 5CB2 A5 F9 DIVISE LDA B3 040 5C32 99 3D 03 STA RESUL1'r' 101 5CB4 85 FD STR B? 041 5C35 95 FC STA 16 • 102.5CB6 A5 FA LDA B4 042 5C37 BD 3C 03 STA B9 103 5CBS as FE STA BB 043 SC3A A9 00 LDA 10 104 5CBA A9 00 LDA 10 044 5C3C 85 FB STA B5 105 5CBC 85 F7 STA Bl 045 5C3E 20 B2 ~C CHEXP JSR DIVISE 106 SCIE es FS STA B2 046 5C41 Fl3 F7 LDA 11 107 5CC0 A2 10 LDX #16 047 3C43 D0 1A BNE FINEXP 108 5CC2 18 CLC 048 5C43 A5 FB LDA B2 109 5CC3 26 FA DECALE ROL B4 049 :5C47 D0 16 BHE FINEXP 110 5CC5 26 F9 ROL .B3 050 5C49 18 CLC 111 5CC7 26 Fe ROL B2 051 !5C4A A9 01 LDA 11 112 5CC9 26 F? ROL Bl 052 5C4C 79 3E 03 ADC RESUL+,V 113 5CCB A~ FB LDA B5 ·0e3 5C4F 99 3E 03 STA RESUL+,'r' 114 !5CCD C!5 F7 CMP Bl 054 5C52 A5 F9 LDA B3 115 !SCCF 90 0A BCC SUITEl 055 5C!54 D0 ES BNE CHEXP 11.6 !5CD1' D0 18 BNE SUITE2 056 5C56 A5 FA LDA B4 117 5CD3 A5 FC LDA B6 05? 5C5S C9 01 CMP 11 118 !5CD5 C!5 FS CMP B2 058 5C5A D0 E2 BNE CHEXP 119 5CD7 90 02 BCC SUITEl 059 5C!5C 4C Bl 5C RETOUR JMP LAFIN 120 5CD9 D0 10 BNE SUITE2 
060 5C5F A5 F9 FINEXP LDA B3 121 5CDB 38 SUITE1 SEC 
061 5C61 C5 FB CMP B5 122 5CDC A5 FS LDA B2 
062 5C63 90 35 BCC QIHF 123 5CDE E5 FC SBC B6 
063 5C65 D0 06 :SNE NON 124 :5CE0 85 F8 STA B2 
064 5C67 AS FA LDA B4 125 5CE2 A5 F7 L.DA Bl 
065 !5C69 C5 FC CMP 16 126 5CE4 Ee:i FB SBC B5 
066 5C6B 90 2D BCC QIHF 127 5CE6 85 F7 STA Bl 
067 5C6D CE 3C 03. HON DEC B9 128 5CE8 38 SEC 
ese sc10 n0 ee BNE S2 129 5CE9 B0 01 BCS SUITE3 
069 5C72 20 F4 5C JSR PL.US2 130 5CEB 18 SUITE2 CLC 
070 5C75 A9 02 LDA 12 131 5CEC CA SUITE3 DEX 
071 5C77 SD 3C 03 STA 19 132 5CED De D4 BNE DECALE 
072 5C7A 20 F4 5C S2 JSR PLUS~ 133 5CEF 26 FA ROL B4 
073 ~C7D A5 FD LDA B7 134 !5CF1 26 F9' ROL B3 
074 5C7F 8!5 F9 STA 13 13!5 5CF3 60 RTS 
0'?S ~C8'1 B~ FE L.IJA J8 136 ;;; 
976 15Ci3 8!5 FA STA 84 137 5CF4 18 PLUS2 CLC 
077 5C85 B9 3E 03 LDR RESUL+,Y 138 5CF!5 A9 02 LDA 12 
078 5C88 F0 0~ BEQ 53 139 5CF7 65 FC ADC B6 
0.79 5CSA ce lN't' 148 ~F9 85 FC STA B6 
000 !5C8B ce IN't' 141 5CFB 90 02 BCC PLUSF 
0e1 !5cec ce INY 142 5CFD E6 FI INC 15 
092 3C8D A5 FB 53 L.DA B~ 143 5CFF 60 PLUSF RTS 

<f 6 fg ~ommux/e n ° 11 -
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Po..ir les Lecteurs qui n ' ont 
pas pu réaliser La carte haute
résolution parue dans "LA COf1MODE", 
voici un programme (inédit !) qui 
permet L'accès aux points élémen
taires (pixels) de l'écran. 

Il est destiné à tous les CBM 
3000 et offre une haute resoLution, 
à raison d'un point sur chacune des 
200 Lignes eLémentaires. 

La finesse des courbes obte
nues vous surprendra. 

Grï ,-,-= µeut ac cëde r à l 'af fi
chage QUI:! par i•IEV écran. Pourtant, 

• 

conna issa nt Le for1ctionnement du 
balayage, et grâce à La rapidité du 
langage-macnine, la haute résolu
tion devient possible. Voici 
comment : 

L.~ 

balaie 
( i L ne 
lignes 
Lignes 

t c.t 1 :::.1.. ~c.1u u' ~ l ~1.. l r u11:::. ( :::.µu i: ) 

L' ecran ligne apres Lignt 
s'agit pas, bien sûr, des 25 
de caractères, mais des 20ù 
élementaires). 

A chaque passage sur un point 
donné, Le systèrne vidéo recherche 
dans La î~EV écran le cod~-ecran du 
caractère à afficher. 

C'est dans le 
caractères qu ' il va 
bits à imprimtr (fig. 

générateur 
chercher 

1 ) . 

de 
l E:S 

case mém. 32769, 3• ligne 

~ ·\ 
code écran 02 

bits: 00100010 

figure 1 

• 

<f 7 
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JJ 

Changeons le code du ca rac tè re 
au cour s d~ son balayage. On verra 
sur l'écran le haut du premier ca
ractère et le bas du second. 

Le j eu de ca racté res du Cd1·l 
contient d segn1ents verticaux qui 
p~rrnettent d ' a cceder au x 320 colon
nes e l ém~nta i r~s . 

71, 
Leurs 

66, 93, 
cod~s sont 
'12, 89, 103. 

• • 101, (S4, 
• 

S1, lors du balayage d'unt: li
gne, la mé111oire ecran contient un 
de ces St:Qrn1tnts,. il s'affichera un 
point (fig. 2 a). 

a) ... • 
• ' 

b) -
" - , . - ' • 

c) 

~-.- , ~ 

., 
' 

. 

d) 

- -
. 

. . 

• figure 2 

Il s'agira donc de plac~r pour 
chaque ligne, pendant La . période ou 
le spot La ba .Laie,. le segment cor
respondant à L'abscisse . du point 
voulu sur la ligne.Il est effacé 
immédiaternent après et remplacé par 
le caractère de La ligne suivante 
(fiy 2 b). 

• • 

• 

Il faut, bien sûr, renouveler 
L'opération à chaque balayage de 
L' écran, c'est-à-dire 60 fois par 
s econde. 

Pour Le spectateur, tout se 
passe comme pour une image normale; 
Le microprocesseur(*), sera occupé 
pr esque en permanence à substituer 
Les codes-écran dans La mémoire. 

L'image est mise préalaDlen1er1t 
er1 memoire dans deux tables de 200 
octets chacune : pour chaque point 
la colonne <entre ù et 39) et le 
code-écran du segment (fig 3). 

80 
l& 

ligne 34 ) 

' ' 
' ' 

~ 

~ 

o t colonne 3 33 

œ code écran : 93 

figure 3 

!L se pose naturellement Le 
probl ème de La synchronisation avec 
Le balayage. 

Le bit 5 de L'octet E840 
<59456) nous donne heureusernent une 
indication précieuse : il est à 1 
Lors du balayage, à 0 pendant Le 
retour-image du spot. 

Nous pouvons donc savoir quand 
débute Le balayage d'une image. 

D'autre part, des calculs (et 
qu.? Lques tatonnements ! )ont permis 
de dé terminer la durée du ba l~6age 
d'une Ligne : 63 us <63.10 s), 
c'est-à-dire 63 cycles pour Les 
instructions en Langage rnachine. 

Toutes Les opérations rela
tives à chaqut:: Ligne devront donc 
&tre executees c:n 63 cycles exac
temt:?nt (car on n'a pas de test sur 
Le retour-ligne). 

( *) entre chaque ba Layage, environ 
4000 us de répit 1.ui sont laisse~s 
Cr~tour· ••• image); elles pourront 
être utilement exploitées. 
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Toute 
fatale à La 

desynchronisation est 
stabilité de L'image. 

Insistons donc sur ce temps 
très bref, · et qui Limitera Les pos
sibilités du programme à traiter un 
seul point par Ligne (•ce qui n'est 
déjà pas si mal !). 

• Le programme ci-joint est en 
BASIC, et contient le programme 
Langage-machine sous forme de DATA. 

• IL a L'avantage de s'adapter 
facilemen t à La configuration de 
votre CBM : 8, 16 ou 32 K, pour Le 
rangement des tables et du langage
machi ne en fin ce mémoire, et La 
réservation mémoire. Les modifi
cat i ons pour le PET sont en RE11 aux 
lignes 35, 5010, 5160 • 

• L'INPUT en Ligne 50 permet de ne 
pas reenregistrer Le programme 
Langage-machine si on veut tracer 
d'autres courbes, en particulier si 
on change La Ligne 140. 

• Les deux tables et Le sous-pro-
gramme L.1·1. ont respectivement 
adresses M1, M2 et AD. 

pour 
• 

• X est le numéro de ligne et Y 
L·1 abscisse du point a imprimer. 

• 

• Le programme 
plusieurs couroes 

• 

. . 
peut memor 1 ser 

entrelacées. 

• 

• 

• L'image apparaît à 
sous-programme machine 
(Ligne 160). 

L'appel 
par un 

du 
SYS 

Remarque i1nportante: : seuls Les 
caractères sur Lesquels passe la 
courbe sont effaces, Les autres ne 
suo1ssant aucune modification, on 
peut conserver des textes avec La 
haute définition • 

• L'enfoncement de La touche SHifT 
permet Le r ·etour au BAS! C, Les 
courbes s'effacent alors. En effet, 
Le microprocesseur ri e peut gérer en 
même temps la haute- def i nit ion et 
Le OASIC. 

• On retrouve L'image instantané
ment avec SYS 256 * M(3). 

Les habitués du Langage-machi
ne devraier.t pouvoir, sans trop de 
difficultés. nous l'espérons, adap
ter ce programme pour les CBM 4000 
et pourquoi pas, pour Les 8000. 

Et maintenant, à vos claviers 
pour t!xploiter à fond les possi
Di lités graphiques, n1athématiques, 
ludiques, etc .• , de cette haute 
défin1tior1 par progr·amm~ ! 

Pi errt: LjARRAS 

(// 89 
oZa <G'~ n°11----------
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10 
15 
20 
".'.) c: 
.:;. ·-· 

REM ***HAUTE DEFINITION *** 
REM ****JUILLET 1983******* 
REM 
REM 

AUTEURS = P. & C. BARRAS • 

REM *** LECTURE DES DATAS *** · 

• 

• 

30 
35 
40 
45 
50 

REAC) A :POl<E 49,A :POl<E 53,A :CLR aREl'1 PET= READ A :POKE131,A 1POKE135 .• A :CLR 
FOR I=l TO 3:READ MCI>:NE)<T:M1=M<1>*256:M2=M<2>*2~6:AD=M(3)*256 
FOR I=0 TO 8:READ N(I):NEXT 

55 
I t-IPLIT" REl'l ISE EN 1'1EMCt IRE Olt PROGRAMME" ; A$ : IF A:$=" HOH" THEH 60 
REAO A:IF A<0 THEN A=M<-A>:S=S-A 

60 
70 
80 
90 
1~30 

110 

IFA<256THEN POKEAO,A:AD=A0+1:S=S+A:GOT055 
AE•=t·1<3 > *256 : IF S•::)·A THEN PR I NT" ERREUR DANS 
FOR l=Ml TO AD-l:POKE I,32 : NEXT 
REM 
REM **POUR PLUSIEURS COURBES** 
REM 

I t-IPIJT "t-18 DE CCtLIRBES" .~ T 
FOR G:::0 TO <T-1) 

130 FOR X=G TO 200 STEP T 
140 Y=<G+l>*X*X/100 
145 PR I t-IT ":J" .: C• .• ;:.: 
150 GOSIJB 200 
160. 
170 
1:=:0 
190 

t-IE)<T : t-IE)•:T : S'T'S 
END 
REM **t1 ISE Et-1 
REM 

t1EMCt IRE ****** 

200 IF '1'•::0 OR '1')·320 THEt-1 RETURt-1 
210 POKE Ml+X,Y~8:POKE M2+X,N<Y AND 7) 
220 RETLIRN 
4000 REM *** M2,M1,0EBUT PROO *** 
4010 DATA 29,30,31 :REM 8K 
4015 REM 16K= DATA 61,62,63 
4020 REM 32K= DATA 125,126,127 
4~325 : 
4500 REM *** SEGMENTS VERTICAUX *** 

DATA 101,84,71,66,93,72,89,103,32 4510 
4520 : 
500(~ REM *** PROGRAMME HIRESCREEN *** 

DATA 162,0,188,0,-1,169,0,133,177 

• 

LES DATA.! " : STOP 

5005 
5010 
5020 
5030 
5040 
5050 
5060 
c:-70 ..... ~.!I. 

DATA 169,128,133,178,173,152,0:REM PET= DATA 169,128,133,178,173,4,2 

5080 
5090 
5100 
5110 
5120 
5130 
5140 
5150 
5160 

DATA 240,1,96,1~9,32,44,64,232 
DATA 208,251,44,64,232,240,251 
DATA 189,0,-2,145,177,234,.234,234 

• 

DATA 234, 232 .• 224,. 200 .• 240 .• 52, 138 : REM 200= t-IOMBRE DE LI Ot.fES ELEMENT. 
DATA 41,7,208,6;32,83,-3,76,72 
DATA -3,234,234,234,234,234,234 
DATA 234,234,234~234,234,234,169 
DATA 32,145,177,.188,0,-1,.189,0 
DATA -2,145,.177,76,39,-3,169,40 
DATA 24,.101,177,133,177,169,0;101 
DATA 178,133,178,96,169,0,133,177 
DATA 169,128,133,178,162,7,188 
DATA 0,-1,169,32,145,177,32,83 

• 

DATA -:3, 138,24 , 105,8 .• 170 ,.224 ,200 :REM 200=t.fBR LIGt.fES 
DATA 144,237,76,0,-3,16217:REM SOMME CONTROLE. SUR PET: 16071 

' 



• 

' 

• 

HAUTE-DEF •••••• PAGE 0001 

LOC 

0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
1F00 
1F00 
1F00 
1F00 
1F00 
1F00 
1F00 
1F00 
1F00 
1F00 
1F00 
1F00 
1F02 
1F.05 
1F07 
1F09 
1F08 
1F0D 
1F10 
1F12 
1F13 
1F15 
1F18 
1F1A 
1F1D 
1F1F 
1F22 
1.F24 
1F25 
1F26 
1F27 
1F28 
1F29 
1F2B 
1F2D 
1F2E 
1F30 
1F32 
1F35 
1F38 
1F39 
1F3A 
1F3B 
1F3C 
1F30 
1F3E 
1F3F 
1F40 
1F41 

CODE 

A2 00 
BC 00 10 
A9 ee 
85 81 
ASI 80 
85 82 
A[I 04 02 
F0 01 
60 
A9 20 
2C 40 ES 
00 FB 
2C 40 ES 
F0 FB 
BO 00 1E 
91 81 
EA 
EA 
EA 
EA 
ES 
E0 CS 
F0 34 
8A 
29 07 
00 06 
20 53 lF 
4C 48 1F 
EA 
EA 
EA 
EA 
EA 
EA 
EA 
EA 
EA 
EA 

• 

Lit-IE 

J PROGRAt1ME C)E HALITE DEFI t-1 I TI Ot-1 
;A RAISON D'Ut-1 PI)l.EL 
;PAR LIONE ELEMENTAIRE 
; AUTEUR = P. BARRAS 

' 
Mt 
M2 
z 

If! = $1F00 
= $1D00 
= $1E00 
= $81 
= $84 LIBR 

C•CTET 
SHIFT 
ECRAN 
t-IBCOL 
t-IBLION = 

= $E840 
= $0204 
= $8000 
= 40 

200 
SPC: = 32 

DEBUT LO~< #$00 
LO'T' Mt ,X 
LOA #<ECRAN 
STA Z 
LOA #)·ECRAN 
STA Z+l 
LDA SHIFT 
BEQ CONTI 
RTS 

CONTI LOA #$20 
8C1 BIT OCTET 

BNE BCl 
BC2 BIT OCTET 

BEQ BC2 
LOA M2,)i, 
STA <Z> ,'i 
NOP 
NOP 
t-IOP 

PRINC~ NOP 
I t-l:X: 
CPX #NBLIGN 
BEQ Flt-~ 

TXA 
AND #$07 
BNE NONit-IC 
.JSR It-ICR 
JMP NEWCAR 

t-IOt-1 I t·~C t-IOP 
NOP 
NOP 
NOP 
t-IOP 
NOP 
t-IOP 
NOP 
t-IOP 
NOP 

;OCTET INDIQUANT L'ETAT DU SPOT 
.:SLIR C. 8. t'1. =$98 

JPOINTEUR N0 LIGNE ELEMENTAIRE 
;COORO.CARACT. SUR LIGNE ECRAN 
:Z=POit·~TELIR DE 
.: DEBLIT DE LI •3NE 
.: SIJR L"' ECRAN 
;AU DEBUT 2=32768 
J(SUR C.B.M.= AD 98 00) 
;SI TOUCHE SHIFT ENFONCEE, 
·'ON S "'ARRETE 

.: TESTE BIT 5 DE $E840 
JATTEND LA FIN DE 

;L'ANCIEN BALAYAGE 
;ATTEND LE DEBUT . 

JOU NOUVEAU BALAYAGE 
;PREND CODE CARACTERE 
J LE MET A SA POS I TI Ot-1 SLIR ECRAN 
J TEt'1POR I SATI C•t-1 DE 
16 C'iCLES 

;BOUCLE PRINCIPALE 
;INCREMENTE N0 LIGNE ELEMENT 
;SI FIN ECRAN,ON TERMINE 

;SI X/8 ENTIER,ON INCREMENTE 
J LE PCI I t-ITELIR DEBUT DE LI Gt-IE 
;DE 40 ET bN IMPRIME LE 
;CARACTERE SUIVANT 

'S It~Ot-1 .• 

;TEMPORISATION DE 
.s24 CYCLES 

• 

f& <'efomrma/e n ° 11 _______ J_I__, 
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LOC 

1F42 
1F43 
1F44 
1F46 
1F48 
1F4B 
1F4E 
1F50 
1F53 
1F53 
1F55 
1F56 
1F58 
1F5R 
1F5C 
1F5E 
1F60 
1F61 
1F61 
1F63 
1F65 
1F67 
1F69 
1F68 
1F6E 
1F70 
1F72 
1F75 
1F76 
1F7·7 
1F79 
1F7A 
1F7C 
1F7E 
1F81 

CODE 

EA 
EA 
A9 20 
91 81 
BC 00 1[1 

BO 00 1E 
91 81 
4C 27 1F 

A9 28 
18 
65 Bl 
85 81 
A9 00 
65 82 
85 82 
60 

A9 00 
85 81 
A9 80 
85 82 
A2 07 
BC 00 10 
A9 20 
91 81 
20 53 1F 
SA 
18 
69 08 
AA 
E0 CS 
90 ED 
4C 00 1F 

ERRORS = 0000 

SYMBOL TABLE 

SYMBOL VALUE 
BC1 1F15 
ECRAN 8000 
LIGNE 1F6B 
NBLION 00C8 
PRit-IC 1F27 

END OF ASSEM8LY 

LINE 

NEl-JCAR 

• . • 
I t-ICR 

• , 
F It-1 

LIGt-IE 

BC2 
FIN 
Ml 

NOP 
t-IOP 
LOR 
STA 
L[•'T' 
LDA 
STA 
JMP 

#SPC 
(Z) .-Y 
M 1 .• ~< 
M') ' <' 
'", ( f 

( 7 ') IJ 
L.. • ... T 

PRINC 

• 

L[IA #t-IBCOL . 
C:LC 
AOC Z 
STA Z 
LOR #0 
AOC: Z+1 
STA Z+1 
RTS 

LDA #<ECRAN 
STA Z 
LDA #:>ECRAt-1 
STA Z+1 
LO~'. #7 
LDY Ml,X 
LOA #SPC: 
STA <Z>,Y 
JSR It-ICR 
TXA 
CLC . 
AOC: #8 
TA~'. 

CPX #NBLIGN 
BCC LIGt-IE 
~Tf'1P OEBLIT 
.END 

1F1A 
1F61 
1000 

NEl-JCAR 1F48 
SHIFT 0204 

• 

• 

;EFFACE CARACTERE 
.: PRECEDENT 

.: 'T'=CCIORD. SLIR LI Gt-IE EC:RAt-1 
;MET CARACTERE A IMPRIMER 
;DANS SON AODRESSE ECRAN 
;RETOURNE A LA BOUCLE PRINCIPALE 

; I t-IC:REMEt-ITE 
. :LE POit-ITEUR DE 
;DEBUT DE LIGNE ECRAN 
; DE 40 

;REINITIALISE LE 
; PO I NTELIR ECRAN 

;N0 DE LIGNE ECRAN 
;COORDONEE CORRESPONDANTE 

;EFFACE LE CARACTERE QUI 
; N' A'•/A 1 T PAS ETE EFFACE 
; INCREMENTE POINTEUR 
; I NCREMEt-ITE N0 DE LIGNE 
;DE 8 
• ... 
.~SI <200,0N 
.: COt-IT I NUE. 
; S INON ON RETOURNE 
.: RIJ DEBUT OU PRQC;RAf'1f'1E 

CONTI 1F13 OE8LIT 
INCR 1F53 LIBR 
M2 1E00 t-IBCOL 
NONit-IC 1F38 OCTET 
SPC 0020 2 

1F00 
0084 
0028 
E840 
0081 

• 

• • 

• • 
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Voici un programme utilitaire qui permet 
d'écrire en noir sur fond vert, sur CBM 3032 

Le Cdi•I execute 60 fois par se
coriae u r1e routine d'interruption 
permettant dt! prendre en compte uni:! 
frappe clavi e r . Cette routi ne d' in
terruption est situee à L'adresse 
!i>E62E. Le Cdi11 s'y dirige par Les 
adresses $90 t::t $91 contt::nant rt?s
pect 1 vernent $2E et ::>E6. 

A ces adress.es. imposons L'a
dresst de:: no tre sous-programmè (si
tue en 826. · bufter du magnetuphont 
numero 2 soit jLJ33Al 

t!n $90 
:i; 91 

;i.3A 

$03 
POKE 14.'.+.58 
POKE 145 .. 3 

Avec cette dt?vi dt ion et notre 
Sùus-programme tous Les 1 /60ème de 
s~conde, on inversera les caractè
res video qu i ne le s ont pas Cecr1-

• 

• 
ture noire sur fond vert). 

Pour· r even ir à La normale. i;:

critur~ v~rte sur fond rlo1r . 0 1·1 re
tab li t Les vecteurs a'i n terrupt1on. 

::>90 
,i;91 

~2E 
:J>E6 

POKE 144 .46 
POKE 145 .. 23ù 

Attention, tant qu 'on dévie La 
routine d'inter·ruption , on ne peut 
uti l iser les . rnagnet o- cass e ttes. 

Ci-joint Le sous-programme de
sassemble par EXTRAl•10N 100û suft1-
sammer1 t comment e e t le pr0gra n1mc 
ùasic en permettant lt• c nargernent. 

Cc: fj rogramme tait suite au 
programme ff<El/ ERSE puol 1è daris L e 

numero 7 d -= La Commode • 

• 

.. • 0::::3A A5 97 1Jr1 teste si '-'t''ll? t1;,u1:.l--11? est et·1-fot·1c:.ée ai..i ... '~ '=-"=' ·c L-·.::, .~,._._, ·-· FF 

. .• ·-=·F -· .. • 

.. • 

. .• 

.. • . , 
• •• . , 
.. • . , 

03 

• 
c l a•.J i er· <Pas cfe toL,c.l-1e : ( $97) =:f.FF ) 
::; i tc:•t,•:.l-1e et·1-f•:•r1•:.ée : S·3.'-'t er1 $~:1::::7F 
Sa.1_,•.)e•;.1ar·cfe di.' ~·o i r1te1.n·· aJ:ft··esse é1:.t··ai-·1 .a•._.1.::..r1t 
e::<é•:.•.,t i •:•t·1 ·~'-' S,.lp, cf.:o.t1s les rf1érnc:1 i t··es 
$03A0-0:::A 1 

0 --~· X 
I t·1 i t i .:;.. l i s.::..t i C•t·1 ~·C:• i r1te1.,r .:v:fresse éc:.t·-.::.r1 à 
:t.:::~zuz1iz1 s•;, i t :32768 ·=t•..11 est le cfél:11..1t •:fe l .9. 
rnéroo i r·e é •:r ·ar1 

. .. 

0:33E [10 
0340 A5 
0::::42 80 
~3345 A5 
0347 80 
034A· A2 
034C A9 
034E 85 
0-350 A9 
0352 85 
0354 A0 
0356 Bl 
0358 C9 
035A 10 
035C 69 
035E 91 
0360 ce 
0361 C0 
0363 00 

c:4 
A0 
c:5 
Al 
00 
00 
C4 
80 
C5 
00 
C:4 
80 
04 
80 
C4 

LOR 
Ct1P 
Bt·~E 

LOR 
STA 
LDA 
STA 
LD~'< 

LOR 
STA 
LOR 
STA 
LOY 
LOA 
Ct1P 
BPL 
AOC 
STA 
INY 
CPY 
BNE 

$97 
#$FF 
$037F 
:f:C4 
$03A0 
$(:5 

$03A1 
#$00 
#$00 
$C4 
#$80 
$C5 
#$00 • y --> 0 • . , . , ... ... 

••• . , 
. ·" . . , 28 

Fl 

• 
($C4),Y 
#$80 
$0360 
#$80 
($C4) .. Y 

#$28 
$0356 

Cot1tenL' case é•:.rar1 pointée par Y --> Ac.c 
c:ornt=•ar.:i.i son .9.1,Je1: 128 ( $80) 
> 128 : t•r·ar1c.~·1ernent er1 $(1:36~3 
<: 128 : .;,,.-, aj c11.1te 128 < ~) i déo i r1•.Jersée) 
Rééc.r i ture c.a.se é-c.rar1 
Y+l --) Y 
A-t-on testé les: 40 c.ases d · 1.1ne l i «tne éc.t' .;cr, -

si non : retour en $0356 

gy 

• 

• 
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. .• 0'"''6 ... ..;t _ , 10 ·-· CLC 
- ·-=-- - A9 ""°'8 LOA #$28 (lt"l .. • 0-·t·t· .:::. . aj •::Jl,te 40 a'-' t=••::J i r1teur· au·~r·e-=---~ .... .. ~-·- éc.t··ar1 er1 

••• 0368 65 C4 AOC $C4 tet1.ar1t c.ompte d · '-'t"'le é')ent1.Je l le reten1...1e 
.. • 036A 85 C4 STA $C4 . .• 036C 90 02 sec: $037'0 
.. • 036E E6 (:5 INC $C5 

0-·-.0 ES It-~X Les -·C'. li ·:.•nes d ' éc.r· .a.YI sor1t-e l les testées "";• 
• •• -=- ( .::.--· 

- -..,.1 E0 19 CP>c: #$19 • • •• 0;:: ,. 

0373 00 OF BNE $0354 • reto•.,t' $0354 Sl r1on • en • •• • .. • 0.-:.'?s= 
·-· 1 ;.,;;) AD A0 03 LDA $e3A0 Rest.av.,r·at i or1 . du pointeur .aidr·esse éc.r·an tel 

• •• 0378 85 C4 STA $C4 oi.u • il était avant l '.appel du S/P 
• •• 037A AD Al 03 LOR $03A1 
.. • 0370 85 C5 STA $C5 
.. • 037F 4(: 2E E6 ~TMP $E62E Retor_,,.. à la r·o•.,tine o:~ ' i r-.terr·l,t=•t i C•t·1 s~.,stèrne 

11 REM************************ 
12 REM* PROGRAMME PONDINVR * 
13 REM* * 
14 REM* VIDEO INVERSEE * 
15 REM* COPYRIGHT A. HESBOIS * 
16 REM* JUIN 1982 * 
17 REM************************ 
18 : 
19 REM CGHT S/P LANGAGE MACHINE 
20 REAOL 
21 REAC•A:t: : 1 FA$="*" THEN26 
22 R=ASC(A$)-48:8=ASC<RIGHT$CA$,1))-48:C=LENCA$) 
23 N=B+7*<B>9>-<C=2>*<16*<A+7*<A>9>)~:POKEL,N:L=L+l:GOT021 
·-·4 ~ : 

REM S/P LANGAGE MACHINE 
,..,.:: .:::. .._, CtATA ~:26 
":•? 
.:... 1 

28 
29 
30 

C•ATA 
DATA 
CtATA 
DATA 

31 DATA 
CtATA 
DATA 
DATA 

3- .... .:::. 

3 -;, -· 

A5,97,C9,FF,D0~3F,A5,C4,8D,A0 
03,A5,C5,8D,A1,03,A2,00,A9,00 
85 .• C:4 .• A9 .• 80 .• ~:5 .• C:5 .• A.0, 00.•B1 .• C4 
C9,80,10,04,69,80,91,C4,C8,C0 
28,00,F1,18,A9,28,65,C4,85,C4 
90x02,E6,C5,E8,E0,19,00,DF,AD 
A0,03,85,C4,AD,A1,03,85,C5,4C 
2E .• E6 .• * 34 

:35 : 
36 REM f'10DE EMPLO 1 
:37 PR I t-~T" ;J" TAB ( 15) "_a FOl'~C11 t-~~IERS " 
38 PR I 1'4T" JBF'OUR ACT 1 ~/ER CET UT 1L1TA1 RE FRAPPEZ 
39 F'R I 1'4T " ŒN MODE DIRECT .i8 POKE 144 .• 58 : POKE 145, 3 " 
40 PRINT"W:'CILIR C•ESAC:TIVER L'UTILITAIRE FRAPPEZ 
41 F'R I 1'4T "ŒN MODE D 1 RECT .i8 PC•KE 144,.. 46 : POKE 145, 230 

REACt't'. 

• 

• 

• 
n°11 

" : El'~D 

• 

• 

A. HESBOIS 

• 
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Nous inaugurons avec ce numéro 
L'emploi de signes conventionnels: 
*** - indispensable • - bof 
** achetez 0 = zéro 
* utile 000 - beurk 

• 

Ce guide très bien réalisé est 
indispensable que vous ayez ou non 
un microordinateur. Il donne un pa
norama extrèmement bien fait de 
tout ce qu'il faut savoir en micro
informatique. On trouve successi
vement une introduction tech~ique à 
la micro (dont certains points sont 
déta i llés dans une section consa
crée aux branchements et interfaces 
et dans une section spéciale gra-
phiques), un banc d'essai • résumé 
des principaux micros du marché, 
une Liste de clubs (où on ne parle 
pratiquement que des Mi crot~Ls), un 
panorama des Logiciels pour chaque 
micro, une bibliographie complète 
et bien commentée, une liste de Li
brairies spécialisées, une étude 
sur La Presse Microinformatique et 
sur Les Radios, une Liste de bouti
ques micros, une étude sur Les or
ganismes publics Liés à la micro, 
sur Les formations, un ca Lendri er 
des expos jusqu ' à mai 85, un glos
saire et enfin· La Liste des édi
teurs en micro. Le tout est très 
correctement fait et justifie cent 
fois L'achat . 

Le meilleur Livre sur Forth. 
Pas étonnant, ~ 'auteur est L'inven
teur du langage. Si vous voulez 
vraiment comprendre FORTH , jetez 
Les autres Livres que vous aviez 
éventuellement achetés (tant pis! 
il fallait Lire cette biblio a
vant!) et . Lisez celui-ci . Par exem
ple un des éléments les plus diffi ~ 
ciles à comprendre en FORTH est 
celui des modes de fonction nement: 

• 
est on en mode édition, en mode 
compi Lat ion, en mode adjonction au 
vocabulaire etc ••• ? Eh bien c~ci 
est · parfaitement expliqué dans ce 
Livre. Notons aussi que La compré
hension est facilitée par d'excel
lents petits dessins . 

Deux versions du même Livre 
selon que vous avez un ORIC 1 ou un 
ATMOS. IL s'agit d'un recueil de 
programmes , surtout de · jeux. Les 
Lis t ings sont très bien imprimés . 
Les prograrnmes en eux-mêmes sont 
intéressants. On peut regretter 
l'absence de commentaires, mais 
alors Le Livre aurait fait 200 pa
ges grand format. Faites L'effort 
de comprendre Les programmes . Il y 
en a 39 qu i font tous en moyenne 2 
pages de listing: c ' est donc plus 
conséquent que Les "pour tous" et 
autres. 

z ~ommwde n °11 _______ J_s__, 
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Nous mettons 4 étoiles car ce 
Livre Les mérite, ou même 5 ou 6! 
Si L'ORIC ou L'ATMOS vous passion
ne, posez votre exemplaire de La 
Commode et courez L'acheter. C'est 
ce Livre Là qui mériterait le titre 
"tout savoir sur ORIC" et non pas 
celui de chez Eyrol les qui porte 
prétentieusement et ~ ndûment ce ti
tre. Après La parution d'un tel Li
vre, La Commode n'a plus de raison 
de parler de ·L'ORIC (voyez tout de 
même Les articles ORIC de ce numé
ro!). En effet ce Livre offre non 
seulement La Liste de toutes Les 
adresses intéressantes de L'ORIC 
avec b1en entendu Les correspondan
ces pour l'AT~lOS, mais encore elles 
sont toutes expliquées de façon 
détaillée. IL n'y a pas Le Listing 
désassemblé de La ROM, mais il y a 
ce Listing pour Les parties Les 
plus importantes et elles sont 
commentées de façon circonstanciee. 
D'autre part, toutes Les notions 
qui sont expliquées sont accompa
gnées d'une application utile qui 
s'y refère. c.tuoi? Vous n'êtes pas 
encore parti chercher ce Livre? 

1 < j J 

Ce Livre décrit de façon dé
tai L lée et progressive comment pro
grammer les Joueurs et Misiles <Les 
"sprites" de L'Atari) •. Toutes les 
notions sont accompagnées de pro
grammes-exemples intéressants et 
bien imprimés. Le seul défaut de ce 
Livre est La Langue anglaise : il 
suffit d'un éditeur et un traduc
teur pour supprimer cet obstacle. 

Ce Livre est un cours détaillé 
du Langage BASIC ATARI. l b est très 
fouillé mais L'exposé est progres
sif. Tous Les éléments sont étudiés 
avec de nombreux programmes-exem
p Les. Les modes graphiques sont, 
entre autres, bien étudiés. Les 
Listings de programmes sont bier1 
imprimés. 

', i r / 
)'S- --~~ 

( s_ ---~ 

Pierre-Etienne THALBERG 
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' . . . . . . . •.. . ;... .-:-.. . /. . ... . . . . . commercialise 
une cartouche de conversion pour 
C64 à L'usage des radio-amateurs 
CRTTY): 

Computer World 
P. Box 14 

1230 AA LOOSDRECHT 
Hollande 

Prix : 139 Livres ou 189$ 

* * 
* 

-vient de se doter d'un 
centre serveur expérimental : 

ETCIB - ECOLE PIGIER 
Centre Serveur Expérimental 

7 bis Aven~e de la République 
93250 VILLEMOMBLE 

Les responsables du centre sont : 

Messieurs VALDERE et CASTRATARO 
tel: (16 * 1> 854 09 80 

Il 528 60 64 

* * 
* 

allUorganise durant Le mois d'août 
des stages d'initiation à La micro
informatique. Chaque stage dure une 
semaine et coûte 1000 F, frais de 
nourriture non compris. 

Stage INFORMATIQUE et MONTAGNE 
au centre du col de la Charmette en 
Chartreuse. 
6 demi-journées consacrées à l'in
formatique. 6 demi-journées consa
crées à la montagne. 

. 
du. lundi 6 au samedi 11 .. aout 
du lundi 13 au samedi 18 août 
du lundi 20 au samedi 25 août 
du lundi 27 au samedi 1er septembre 

Initiation • a la micro-informa-

• 

. 
tique, connaissance du BASIC, pro-
grammation en BASIC, applications 
micro-informatiques, utilisation 
des programmes d'applications 
standards. 

G.E.M. 
GRENOBLE ET MONTAGNE 

18 rue Brocherie 
38000 Grenoble 

tel: C76> 42.53.2s 

* * 
* 

lllJ (Ecole Professionnelle Supé
rieure) organise dans les centr'es 
EPS de Paris, Guyancourt, Nantes et 
Lyon les formations aux qualifica
tions professionnelles suivantes, 
agrées par · les Commissions Paritai
res de l'Emploi du Commerce, de la 
Pharmacie et de la Coiffure : 

- Analyste-programmeur en micro-in
formatique (6 mois à temps plein>, 

- Technico-commercial 
informatique (6 mois 
plein), 

en 
• a 

• m1cro-
temps 

- Technicien de 
micro-électronique 
plein), 

maintenance en 
(6 mois à temps 

- Secétaire bureautique (6 mois à 
temps plein), 

- Micro-informatique 
et de gestion (3 
plein). 

i ndust ri el le . . mois a temps 

Les inscriptions pour les prochai
nes sessions débutant courant sep
tembre et octobre sont en cours 
(l'admission se fait sur test et 
entretien). 
Pour tous renseignements, appeler 
EPS (3) 043 57 90 ou (1) 523 35 30 • 

fg <efommuxle n ° 11 _______ !J_l__, 
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EPS organise éga Lement chaque mois 
plusieurs sessions de formation aux 
progiciels: dBase II <3 jours), 
~ordstar/Mai Lmerge <2 jours), Mul
t i plan <2 jours) , Lotus 1.2. 3 (3 
jours>, etc ••• notamment sur micro
ordinateurs IBM- PC, AXEL, ZENITH, 
RAIR, VI'CTOR, •• • 

Pour recevoir Le ca Lendri er de ces 
stages ou pour L'organisation de 
~t~.9~-~~C. -'!l~s_ur~, écrire ou télé
phoner à : 

- EPS Paris, 45 rue des Petites 
Ecuries, 75010 Paris 
(tel: (1) 523 35 30) 

- EPS Yvelines, 25 rue Ambroise 
Croizat , 78280 Guyancourt 
(tel : (3) 043 57 90) 

- EPS Nantes, 8 rue Linné, 44000 
Nantes <tel :· (40) 73 52 58) 

- EPS Lyon, 145 rue Jean Jaurès, 
69002 Lyon <tel : (7) 858 90 59) 

* * 
* 

· · Création d ' un~ BIBLIOTHEQUE de 
LOGICIELS pour COl1 1~0DORE 64. Par 
L'intermédiaire de ce club, Les 
abonnés pourront é changer des pro-
9rammes. Les éventuels intéressés 
devront écrire ou téléphoner au: 

( 16*1) 780 10 61 

l~r BOURDIN Bruno • 
12 rue Pasteur 
92250 La Ga r enne Colombes 

* 
* * 

Je rnets · n ' importe quel programme 
BASIC sur ROMs ou EPROMs, ainsi que 
tout programme binaire . · Ceci sur 
matér·iel C8i'-1 et tout autre appareil 
COM1qooORE ou non . 

gzcS!!l!?. Le_s_ .E?Q~r:, _Ef ,BQ.f1_s_ ..?2~~ _<j ~ _ toJJ.r: 
nis toutes les ROMs ou EPROMs): --------------------------
- Copie de ROf·1s ou d' EPROMs : 200 F 

- i'lod i fi c a t i on 
de ROMs ou d'EPROM : 300F 

- Pr·ogrammation binaire 
de ROHs ou d'EPROMS: 300F 

• - Mise en ROMs ou EPROMs d ' un 
programme BASIC : 300F 

CASTRATARO · Pascal 
15 rue Saint Roch 
Prémont 
28500 VERNOUILLET 

tel:16*37-82-38-77 
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Appr ndr.e 
. . . 

PROGRAMMl!I, TRUCS 
l!T ASTUCES POUR : 
Tl 1114A, zx 11, Ylo 20 
Orle 1, Apple 2, A10111 
TO 7, TRI 10, D•I, BI C 

QUELS ORDINATEURS DEMAIN? 
Souris, écran tactile, 
or1yon lumineux : 

'.:.l:==::::sl f'*!'-1.... '--6---"~.r u'T"T""'''--1'-> le alavler sur Io touche? 

~(!!JO@~ o Œ® 
@00@000 • ~(!!)00 

Les •crana 6 tenllres 
......., r- Los loglclala ln .. grés 

Lea compo11nta du futur 

~~~ ~ 
ESSAIS : BFM 181, -
HP 150, Llao, 
Aquarlu1, Ml Win, 
Executlve 1, etc. 

A court d'ld6" ? 
Cr6ez do• ao6nerloa 

sur CllM 4032 

JJ.~ :ll.'W,W ....., m ~,mi - • • • • • o-~ ~ n••:)I). m ifJ! 
( i;,....,..n ... ) î "4' !~" ~ ·' t ~""31r .,. °P ;W;';\IUD .. l '~ 
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Mettez des idées dans votre o~ • ateur. 
La découverte du Commodore 64 
par Danie/Jeon Dauid · 116 pages 

90,00FF 
Une introduction générale sur l'inlormatique, 
suivie d'un apprentissage progressif du langage 
Basic vous amène pas à pas à construire vos 
propres programmes. 
Des notions nouvelles sont introduites graduel· 
lement et, gr~ces à elles, vous apprendrez vite à 
maîtriser les points lorts du Commodore: les 
graphiques, les sons, les couleurs, la haute réso· 
lution et les • sprites •. 

La pratique du Commodore 64 
par Daniel.Jean Dauid. 116 pages 

90,00FF 
De la cassette au disque souple, de l'impri 
mante aux poignées de jeux et crayon lumi· 
neux, ce livre vous donnera tout ce qu'il laut 
connaitre pour utiliser au mieux les périphéri
ques de votre Commodore 64. Conçu dans l'es· 
prit de " la découverte du Commodore 64' du 
même auteur cet ouvrage contient de nom
breux programmes écrits tant pour les applica· 
lions personnelles que professionnelles. Un 
chapitre est consacré aux notions sur les bases 
de données et au systèmes d'exploitation dis· 
que. La programmation de l'interface RS 232 
est décrite. 

Commodore 64 pour tous 
par Jacques Boisgontier, Sophie Brébion 
el Gérard Fo11ca11/t • 176 poges 

100,00FF 
Cet ouvrage initie le lecteur au langage Basic du 
Commodore 64. Les auteurs commencent par 
présenter les notions fondamentales de la pro
grammation (variables, tests, boucles ... ). Sont 
ensuite étudiées les caractéristiques intéres
santes du Commodore 64 : les graphiques, les 
sons, les sprites, avec de nombreux exemples 
illustrés. 

Commodore 64 : 
méthodes pratiques 
por JaC(/ues Boisgontier . 176 pages 
100,00FF 
Cet ouvrage contient 50 exercices et program· 
mes de jeux, d'éducation et de gestion qui per
mettent d'en savoir plus sur les possibilités du 
Commodore 64, en particulier sur les graphi· 
ques haute et basse résolution, les sons, les 
sprites, les fichiers séquentiels et relatifs, la 
redéfinition des caractères etc. . 

Les fichiers séquentiels en Basic 
sur Con1modore 64 
par Pierre Fraser . 160 pages 

110,00 FF 
Le Commodore 64 est un ordinateur individuel 
qui dispose d'importantes possibilités d'utilisa· 
lion de fichiers. Pierre Fraser, professeur à 
l'université de Quêbec, tra1•aille sur les ordina
teurs Commodore depuis plusieurs années. Il 
nous présente une introduction à la structure 
et à l'utilisatio du Collllllodore 64 et des fichiers 
séquentiels en Basic. 

Jeux, trucs et comptes 
pour Commodore 64 
por "fiche/ BeneUoul et Cyril Cambien 
192 pages 

110,00 FF 
Cet ouvrage propose aux novices de la pro· 
grammation 30 programmes en Basic com· 
mentés et dêcJits à l'aide d'un exemple d'exé· 
aJtion et d'un organigramme Geux passifs et 
interactifs, interludes,' trucs", paie, facturation 
simple et routines etc.). 

102 programmes pour 
Commodore 64 
par Jacques Decond1at . 240 pages 

110,00 FF 
Au fil de ces 102 programmes de jeux ce livre 
guidera le lecteur dans l'exploration du Basic 
du Commodore 64. Les programmes sont clas
sés par niveau, chacun d'eux faisant appel à de 
nouvelles connaissances et à une plus grande 
maîtrise du Basic. Les programmes sont décrits 
abondamment commentés et accompagnés 
d'un exemple d'exécution. 

L'assembleur du Commodore 64 
par DanielJeon Dauid 
prix: nous consulter 
Les utilisateurs du Commodore 64 trouveront 
dans cet ouvrage l'explication et l'utilisation du 
jeu d'instruction du langage machine de leur 
ordinateur. !:assembleur symbolique, l'éditeur 
et le chargeur y sont décrits. 

Le livre de bord 
du Con1n1odore 64 
par A1(1thie11 Kokinski . 256 pages 

120,00 FF 
Ce livre est une introduction à l'ordinateur indi· 
viduel Commodore 64. à son équipemen~ à ses 
péri1>hériques, ainsi qu'à son langage Basic 
Sont aussi abordés: la programmation simple, 
les possibilités graphiques et musicales. l'utili
sation des fichiers, les programmes de tri, etc. 
L'ouvrage est complété de programmes variés 

Le Commodore 64 à l'affiche 
par Jean-Froncois Sehan 
prix: nous œnsulter 
Une sélection de 30 programmes de jeux utili
sant les possibilités graphiques et sonores du 
Commodore 64. Chaque programme est 
accompagné d'un organigramme, d'une liste de 
variables et d'une explication de chaque ligne 
Basic pour une adaptation éventuelle à d'au· 
tres ordinateurs. 

Programme interne du 
Commodore 64 
par Milton 8. Bathurst · 252 pages 

130,00 FF 
Ce livre est destiné à ceux qui désirent savoir 
comment leur Commodore 64 accomplit son 
travail. Le lecteur y trouvera la liste complète 
du programme interne de l'ordinateur, détaillé 
et commenté avec en plus une référence croi· 
sée sur l'utilisation des variables et des routi
nes. Cet ouvrage sera tout spécialement indis· 
pensable à ceux qui travaillent en langage 
machine. 

La découverte de l'Oric-1 
par Danie/Jean Dauid · 176 poges 

90,00FF 
Le but de ce livre est de découvrir l'ordinateur 
individuel Oric-1 et son langage Basic. Cette 
exploration est progressive grace à l'élabora
tion de programmes de difficulté croissante, au 
cours de laquelle les notions nouvelles sont 
introdùites. On aborde spécialement les points 
forts de l'Oric·I : graphiques, sons, couleurs, 
horloge. 

Oric-1 pour tous 
par JaC(/ues Boisgo11tier et Sopllie Brébion 
-116 poges 

100,00FF 
Consacré à un ordinateur individuel tout nou
veau et pourtant déjà très populaire, cet ouv· 
rage d'initiation permet de découvrir les 
grandes qualités graphiques et sonores de f'Q. 

ric-1. Tout d'abord, vous assimilerez les notions 
fondamentales de la programmation 
(variables, tests, boucles. .. ), puis vous par· 
viendrez aisément, grace aux nombreux 
exemples illustrés et aux programmes com
mentés, à écrire vos propres programmes. 

52 programmes Oric-1 
pour tous 
par Jacques Boisgontier . 164 pages 

100,00FF 
Voici un ouvrage dans lequel sont regroupés 
des programmes commentés et illustrés, per
mettant d'approfondir ses connaissances en 
Basic. Des exercices et des jeux mais aussi des 
programmes d'éducation et de gestion invitent 
à utiliser l'ordinateur OriC·I et l'Oric Almos 
avec beaucoup d'originalité et à en découvrir 
les !onctions particulières. 

L'Oric à l'affiche 
par Jean-François Sella11 

90,00FF 
Une sélection de 20 programmes de jeux 
d'adresse, de rénexion et de hasard, utilisant les 
possibilités graphiques et sonores de l'Oric. 
Chaque programme est accompagné d'un 
organigramme, d'une liste de variables et d'une 
explication de chaque ligne Basic. 

Boîte à outils pour Oric 
par A1ichel Martin · 128 pages 

35,00FF 
Les possesseurs d'Oric·I ou Atmos trouveront 
dans ce livre de poche de petits programmts 
ludiques ou utilitaires (graphiques, dessins, 
musique etc.) écrits en Basic. 

La découverte du Vic 
por Danie/Jean Dauid · 176 poges 

Le Vic à l'affiche 
90,00FF 

por Jean-François Sehan - 144 pages 
. 9000FF 

Clefs pour le Vic ' 
de Danie/Jean Dauid · 120 pages 

La pratique du Vic 9o,oo FF 
de Danie/Jeon Dauid · 116 poges 

Le 1. d v· 90,00 FF ivre u 1c 
par Be11oit Michel · 2 48 pages 

110,00F 

Les systèmes à microprocesseurs 
Danie/Jeon Dau id · 12 8 pages 

90,00FF 
Ce livre vous initiera aux conditions techniques 
de la révolution micro.informatique. Les diffé· 
rcnts circuits intégrés : microprocesseurs. mé· 
moires, boîtiers d'entrées·sorties sont décrits et 
on montre comment les assembler pour former 
un système. 
Les phases du traitement d'une application et 
du développement d'un système à micropro
cesseur sont décrites, notamment du point de 
vue logiciel (programmation en assembleur) 
et des choix à effectuer. 
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