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Presentation

C'est plus particuliérement au langage assembleur appliqué
au module d'extension comme 1l'imprimante ou la carte généra-
trice de caractéres que sont dédiées ces nouvelles "études”
pour ZX81.

A travers les différents programmes proposés et pour les-
quels vous trouverez une présentation et des exemples de ce
que 1'on obtient sur l'écran, 1l'auteur vous engage 4 exercer
vos talents de compositeur (grace & la carte sonore et au
générateur de caractéres), a dessiner des histogramme (gruce
a la carte haute résolution) et & jouer, sans extension, au

Baccara, aux Piranhas et au Taquin.

La structure générale des programmes est présentée sous
forme d'un ou plusieurs organigrammes détaillés. Chaque ligne
est ensuite abondamment commentée, expliquant les astuces
utilisées. Un exemple d'exécution et un tableau d'identifica-
tion des variables compléte chaque "étude”.

S1 1l'auteur a opté pour cette présentation pédagogique

c'est pour vous conduire, 4 partir des cas étudiés, 4 é€labo-
rer vous méme de nouveaux programmes.

Du méme auteur

- Variations pour PC-1211
- Etudes pour ZX81- Tome I
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TABLEAU DES EXTENSIONS

EXTENSIONS

NOM DES PROGRAMMES

IMPRIMANTE
CARTE SON
GENERATEUR DE
CARACTERES

BACCARA

BALISTIQUE

CIRCUIT 24

CUISINE

DEBARQUEMENT IMMEDIAT

ESPERANCE DE VIE

FACTURATION

GENERATEUR DE CARACTERES &

GRAPHIQUES

HISTOGRAMME

HORLOGE

LABYRINTHE &

MORSE

MUSIQUE e | o

PARITES

PIRANHAS

SOUCOUPES VOLANTES

TAQUIN

TEST

TRIS ... SWEET TRIS

HAUTE RESOLUTION
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Avertissement

Vue la complexité des programmes de ce livre, il est néces-
saire de posséder l'extension 16 ko du 2X81, la version de
base n'ayant qu'un petit ko de mémoire vive.

Certains programmes nécessitent l'utilisation d'une ou deux
extensions. Vérifiez dans le tableau de la page précedente la
configuration que vous devez installer.

Dés que les programmes sont entrés dans le ZX81, sauvez-les
sur votre magnétophone. Pour les programmes trés longs, il est
conseillé d'effectuer une premiére sauvegarde au milieu de la
frappe du programme. N'attendez pas qu'il soit entiérement
entré et testé... Une coupure de courant est si vite arrivéde !

Méfiez-vous ! L'instruction FAST coupe complétement le stgnal
vidéo de votre téléviseur, laissant, pendant quelques instants,
L'impression que votre ZX81 ne marche plus. Il est toujours
possible d'arréter le programme en cours par la touche BREAK
i vous pensez qu'il est arrivé une catastrophe et avant
d'effectuer une manoeuvre qui perdrait définitivement votre
programme.

Pour recopier les lignes comportant des caractéres graphiques
dont le découpage ne vous paraftrait pas clair, reportez-vous
auxr exemples donnés avec chaque listing. Aidez-vous aussi des
lignes précédentes pour repérer chaque caractére, en comparant
avec le nombre et la position des caractéres de ces autres
lignes.

NOTE IMPORTANTE : les caractéres qui apparaissent en minus-
cule sur les listings doivent étre tapés du cZaviey en
majuscule et en inverse vidéo (mode graphique : shift 9).
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Musique

Mélomanes, l'auteur a pensé a vous !

Votre ZX81 devient tout a coup un instrument de musique qui
ne se contente pas d'émettre des sons mais qui les affiche
aussi a l'écran.

Juste aprés le lancement du programme, déplacez le commuta-
teur de la carte génératrice de caractéres pour obtenir une
portée avec la clef de sol ; puis allumez 1l'amplificateur re-
lié a la carte son.

La petite fléche indique 1l'emplacement de la prochaine note
Les notes vont de DO (touche 1) au MI de l'octave suivante
(touche @) comme l'indique le tableau suivant :

Note Touche du clavier

DO
RE
MI
FA

e
>
V|VOWONOULLE WN -

Pour déplacer le curseur (la petite fléche), utilisez la
touche M pour revenir en arrieéere (M comme moins) et P pour
avancer (P comme Plus). On peut choisir une noire ou une
blanche avant d'entrer la note en tapant soit la lettre N so
la lettre B.

Dés que votre mélodie sera réalisée, appuyez sur NEWLINE
pour l'entendre.

Le programme comporte une partie en assembleur. Il s'agit
programme "CHR$" livré avec la carte génératrice de caracter
Chargez cette cassette et tapez a la suite les lignes 8¢ a
2130 en ayant soin de ne pas modifier les lignes 1 a 14.
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N'essayez surtout pas de recopier ces derniéres a partir du
listing car il est impossible de connaftre les codes de cer-
tains caractéres. Ce qui peut paraitre comme un point d'inter-
rogation (code 15) peut trés bien étre un code 125.

Pour les veinards qui possédent une imprimante, la touche C

permet une copie d'écran avec les caractéres graphiques (voir
l'exemple de la page suivante).

10
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( Debut )
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carte son

L
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]
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A A
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1 GOTO 2
S PRINT "Z7RHD GOSUR 7PRMDLFT
7 PRINT 7777: LET 4 GOSUBR 777777
AH &K EN WA TDDwTAM "
6 FRINT "5 "M FAST SGH <* ™AL
J7 GOSUBR k.JTAT GOSUB KTAM S5 2 F
AST » W ™AL GOSUB kAT LPRINT G
03UB KTAM S#RMD FATLM (RMDF FAST
SGN . RETURM REM <4 IF ., RETURM
STOP COS " "M KENDS , CHRE O an
wa?< CHRS AMACS 7CYJ77¢ DIM /STR
g "
7 FRIMT "S#RHDSTRS FAST LM (R
MD FAST SGH v7H7w4 UMPLOT + GOSU
B TTHEEEE MEW P FOR Tow OR WAL
STRE FAST E£RMD-~LM SCROLL * =%
R27E PRIMT LET +C7: RETURM "YeC
"J FAST OR 737R4PEEK CLS <= CLS
K CLE DR #K .EM WA T0DwA7MTACS
%31 CLS 3K CLS TPEEK CLS ¢ LE
T 8 OR C™7/INT OR 7PEEK CLS <= C
L% %8 CLS OR £RACE 7744 LPRIMT /¢
OR YaPEEK CLS LPRIMT SGH AT OR
LM P* TAM 200"
18 LET CLR=1&581
11 LET SINC=16501
12 LET GQLOAD=16619
13 LET GQFRWT=1 3
14 LET QCOPY=167282
88 REM
20 REM CARACTERES GRAPHIGUES
168 LET L=USR STHC
118 LET L=USR GQLORD
120 REM "Q202023E7EFFFPEIC
REM WPETEVEICQEFFaaoR
REM #2006000000FF2000
REM » @0RRDQAAZAZFFO202
REM #0Z20202020ZFFAZ3E
REM MI2AZA23E6ZFFEE30
REM PEE426683CAAFFO00E
REM a@102040424FF @404
REM bER4A2RZAZOFF2060
1 REM cR4R48404205FFRaR0E
REM dERCACACASAFFaRan
REM =REREIAZEZIZFFE3CT
REM fEOR200000ARFFCAER
REM 9CFDSDIDIDIFFCACY
REM hFA2@153]808FFesss
REM 1402020100FFFoaea
REM i2052RBCACAFF4040
- REM k@AOAAELFIF1EQFAE
318 REM 14240404040403000
400 REM #1033545210101014
410 REM STOP
458 REM -~
Sea REM LECTURE DES MOTES
18 DIM D2
S28 LET D01o=6
S3@ LET DC2i=1
&@a DIM AC1a)
616 DIM BC1@)
620 LET AS="3087225021672129205
FL12T211871172112510830000"
G308 FOR I=1 TO 1@
40 LET ACIJ=VAL (ASCL TO 120
£3@ LET BCID=VAL (ASCZ2 TO 427
68 LET A%=A%CS TO o
@ MEXT 1
@ DIM Me3@)
5
@

DIM Lc3ad

LET Pe=g

G35 LET PM=1

708 FOR I=2 TO 31

718 PRINT AT 1,1:" &"iRT 2.1:" a"
AT 201" w"iAT 4, 15" w"5AT S.1;"

@ oo

738 MEXT 1

742 FOR I=0 TO 5

758 PRINT AT I+1,2:CHRSE (166+1%
Z2);CHRS (167+1%2)

760 MEXT I

14
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95a
1068
181@
1820
1@3a
1a8a
1858
11ae
1118
1115
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REM
REM SAISIE DES HMOTES

LET A=32767

LET D=22766

FOKE A.7

POKE [, 2%4

LET L=2

PRIMT AT &,F+1;"#"

IF IMKEY#®="" THEW GOTD 116@
LET Li$=IHKEYS

IF CODE W%»27 AMD CODE W$<2

8 THEM GOTO 118@

1120
aa
1130
114@
1150
116@
1165
0Py
1178
1180
1190
1195
1206
1205
121@
1215

)
i "

IF CODE W$=119 THEM GOTO 2@

IF W&="H" THEM GOTO 131@
IF MW&="B" THEM GOTO 133@
IF WE="M" THEM GOTO 135@
IF W&="F" THEM GOTO 1320

IF WE="C" THEM LET C=USE

GOTO 116@

IF Fr=3@ THEM GOTO 1i0@
LET W=VAL W%

IF W=8 THEM LET W=1@

LET PY=7~INT (W23, 50
FRIMT AT 1.P+1;" a";AT 2.P+1

AT 3Pl y"a" s8I 4.F+1.% a"y

T S.PHL" AT B, P10

12z

P A e bbbk ba s ba b A R b A bk b
YRR EAR RS EARINEARN RO R R

R s R TV O e I R R et |

-
5
DRI IIOIDDIDTADIDD

-
1D
23]

1950
cean
zeia
zeza
z2aze
2040
2045
2048
207
Zeen
2188
z211e
z1ze
2130

IF WA2=IMT W22 THEM GOTO

FRIMT AT PY.F+1:CHRS DL

3 PRIMT AT PY-1.FP+1:CHRS 4
i GOTO 1280

FRIMT AT PY.P+1;CHRS CDOL o+

FRIMT AT PY~1.P+1;CHRS 5
FRIMT ‘AT S.P+1:" "

LET P=F+1

IF FM<P THEM LET PM=PM+1
GOTO 1088

LET L=2

GOTO 1108

LET L=1

GOTO 1108

IF F»1 THEM LET P=F-1
FRIMT AT &.F+2;" "

GOTO @9

IF P<FM THEM LET P=F+1
PRINT AT &,p;" "

GOTO 1058

REM MUSIAUE .....
FOR I=1 TO FM-1
FOKE A. @8

FOKE D.BOHCT 22
FPOKE A.1

FOKE Do ACHCT 3
FOKE A.2

POKE D.15

FOR J=1 TO 1@-LC12
HEXT J

POKE A.&

FOKE D.@

MEXT I

GOTO 1128

15
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LE PROGRAMME

Lignes 1 a 14

Il s'agit du programme "CHRg" livré avec la carte généra-
trice de caractéres. Vous n'avez donc pas a retaper cette par-
tie et vous devez tout simplement charger ce programme. Vous
trouverez tous les renseignements utiles dans la documentation.

Lignes 16§ a 41§

C'est la seule partie utilisant le programme en langage ma-
chine. On recopie les caractéres SINCLAIR (ligne 1¢@) et 1l'on
charge ceux de la musique (notes, portée et clef de sol :
lignes 11¢ a 4¢@). Le "stop" de la ligne 41f est obtenu en ta-
pant sur votre clavier SHIFT A et non le "stop" lettre par
lettre.

Lignes 51§ a 76§

Toutes les valeurs des notes sont placées dans la chafne Ag.
Le premier caractére correspond a la valeur grave, les deux
suivants a l'aigue. On les place respectivement dans les ta-
bleaux A et D. Les lignes 70@ a 760 dessinent a 1l'écran la
portée et la clef de sol.

Lignes 1488 a 1939
La carte son nécessite une initialisation de son registre.

La variable A (adresse 32767) correspond a 1l'adresse du re-
gistre, la variable B correspondant a 1l'adresse des datas. La
valeur 254 dans le registre 7 branche la tonalité sur le canal
IIA " .

Lignes 110§ a 1499

On saisit au clavier les commandes de l'utilisateur qui sont
réparties aux lignes 1115 a 1165. Les notes sont placées dans
le tableau N et leur durée dans le tableau L (2 = noire, 1 =

blanche).

Lignes 20p@ a 2130

Cette partie du programme envoie sur la carte son la musique
stockée dans les tableaux N et L.
Le registre @ (POKE A,f) correspond au ton grave,
le registre 1 (POKE A,1l) au ton aigu, le registre 8 étant le
volume du canal "A". Une valeur 15 donne une puissance maxi-
mum. Aprés la boucle d'attente, on remet le registre a @,
c'est-a-dire au niveau le plus bas.

16
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DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
MUSIQUE 1/ 2
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
5
9o 3
& TYPE (*) &/, /2 /LONG. OBSERVATIONS
S (&/0/L/2
N )l
NG SR/SIS
A/$, | | VARIABLE Liste des valeurs des notes
A' o i CONSTANTE X Adresse du registre de la carte son
Al(l)l TABLEAU X Fréquence basse
BJ(L)l TABLEAU X Fréquence haute
CLR CONSTANTE X Point d'entrée d'effacement du
111
générateur de caracteres
Lot
D1 . CONSTANTE X Adresse des données de la carte son
D (), | TABLEAU X Liste des caractéres semi-graphiqueq
H L INDICE X Boucle FOR-NEXT
Ll L VARIABLE X Variable d'appel des sous-program-
- mes du générateur de caractéres
o ki & TABLEAU X Durée des notes
N ( h TABLEAU X Notes
P COMPTEUR X Pointeur des notes
L1l
lﬂ | COMPTEUR X Position des notes
Q1C101P Y CONSTANTE X Point d'entrée de recopie d'écran
QLElQlA D CONSTANTE X Point d'entrée de chargement d'un
caractére
I [ |
ananN T CONSTANTE X Point d'entrée de la fonction PRINT]
S, I, N, C| CONSTANTE X Point d'entrée pour recopier le
L générateur de caractéres du ZX81
Ly eeod e

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duPS.I.

1.7
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DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
MUSIQUE 5, 0
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
~ 4
s §
~ * 'S)
- TYPE (*) [ /&/5/8 LONG. OBSERVATIONS
o L9,
<5 SRLS/S
Wi [ VARIABLE X Commande ou note tapée par |
102 8 1'utilisateur (numérique) |
W $ VARIABLE X Commande ou note tapée par l
|
|
l'utilisateur
111
Bt
{ R ‘
1.4
b |
| 1O |
S
it
E .
1 1
L1 1
L 11
L 11
.
L1 1
L1 .1 |
|
i1 |
bl
11|

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duP.S.l.
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Balistique

Jouer avec les lois de la balistique, c'est ce que font ces
deux voisins qui ne sont toujours pas d'accord au sujet de
leur mur mitoyen, et cela depuis plusieurs générations. Ils en
sont méme arrivés aux mains, ou plutdt aux projectiles.

Chacun tire a son tour en réglant son angle et sa puissance.
Ceux-ci sont choisis sur une échelle allant de @ a 9¢.

On se déplace a droite et a gauche de cette échelle avec les

touches P et Q. Dés que le choix est fait, on le valide avec
la touche NEWLINE.

Qui des deux antagonistes démolira donc le premier 1'habita-
tion de l'autre (la petite croix au milieu des maisons) ?

19
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A$-= dessin

des maisons

Force et sens
duvent-nombres
aléatoires

Joveur non

Joveor= 2

Joveur = 4

Sous-ProSramme
de saisie

|

Calculer
increment
horisonl’al
el verhical
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Déphc;r
le Poinf

vers le haut

Sortie
d &cran
ouv obsfacle

Déplacer
le point &
l'horisonl'al

Sortie
i
d'ecran

ou obslacle
hon

Diqucer
le poink vers
le bas

Sorhie
d'écran ou
obshacle
out

Le
Poi‘nl’ est dans

e mur
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ETUDES POUR ZX81

REM BALISTIGUE
REM ~~-= —
LET E=PEEK 16338+2T6+PEEK 1

3
o

DIM ASCS,S)
LIM RCZD
DIM YCZo
DIM MC20
0 DIM SC20
32 DIM FC2D
35 DIM J$C2, 180
4@ LET .J%¢1)="GAUCHE"
45 LET J$(2)="DROITE"
5@ DIM S%C2, 100
55 LET S%¢ 1 )="AHGLE"
66 LET G%¢2)="PUISSANCE"
LET (1 1=13
LET H¢10=6
LET (1 )=1
LET % 29=13
LET #(2)=17
LET S¢2m=1
85 DIM Wz
9@ LET =1
85 DIM J02)
108 FOR I=@ TO 3
116 PRIMT AT 18,
128 MEAT I
130 LET ASC1 =" ol "
148 LET FSCZ ="yl
156 LET ASC3 =" 1wl "
16@ LET A4 =" FHER’
176 LET A% S =" -y
172 LET F(1)=RHD¥E
175 LET P(2)=RHDEE
188 FOR I=1 TO 5
196 PRIMT AT 12+1.1+PC 10 AT
AT 12+1, 17+PC2 0 A0 T Y
266 HEXT 1
216 FOR I=1 TO &
220 FRINT AT 9+1.15;"m"
236 HEXT 1
256 LET AHGL=(FI-E 198
286 REM ~—-
250 REM JEU
308 LET WW=IMT ¢ RHDES b+1
318 LET SW=IMT (RHD+.5)
23@ IF SW=@ THEM PRINT AT @, 14;
SR P LY R T
340 IF SW=@ THEM GOTO 360
350 FRINT AT @, 13;"¢=" 0 n=n
360 LET V(1 =y
aAre LET W2 a=\y
360 IF SY=@ THEM LET W(21=W(2 0%
-1
290 IF SW=1 THEM LET W¢1 o=V(1 %
L1y
40@ IF J=1 THEM GOTO 43@
41@ LET =1
420 GOTO 440
430 LET J=2
442 GOSUR 3002
450 LET RC1I=RC 103
460 LET I¥=C0S (RC1IKAMNGL )
470 LET IY=SIM (R 1 D¥AMGL )
480 LET X=W(.Jy+PC1)
49@ LET Y=%(.J)

PO B e e 10 s e
MRNAGND&N

~N N T
FV RS sy SN 4]

1
;"W

~
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ETUDES POUR 7ZX81

FOR I=1 TO RCZ2H4+WCJD
FRIMT AT IMWT C% 2, IMT Cxon
LET K=#+( IHESC 100

LET a1
IF PEEK (E+INT CHI)+(INT (¥

2248 THEM GOTO 288

FRINT AT IMT %5, IMT (xo".

MEXT I
FOR I=1 TO C(RC2I~CVMCDRSC A0

FRIMT AT IMT %o, INT (k"

LET K=k+l IHESC 100
IF PEEK C(E+INT (XJ+CIMT Yo

#33504%0 THEM GOTO 90a

8@

79@
see
820
83a
34@

PRIMT AT IMT €Yo, INT Cxo;".

MEXT 1 .
FRINT AT INT (%3, INT (%"

LET K=H+( IR¥SC )22
LET Y=Y+IY¥
IF PEEK (E+IMT (R4 IMT (¥

#3322{>08 THEW GOTO 90@

36a
are
880
a5a
1)

PRINT AT INT (Y2, INT (X",

GOTO Sea
REM.gr=
REM FIM DE TIR

IF PEEK CERINT.(XI+CIMT CYD

¥33 =21 THEM GOTO 100

1@

IF %<1 OR K»31 OR ¥<@ OR Y3

21 THEW GOTO 242

2@

F3a

PRIMT AT IMT (%), INT (X"
IF IMT €¥)=15 AMD Y>@ THEM

PRINT AT INT €% 3, INT (¥o;"."

940
ieee

GOTO 400
PRINT AT 21.@;"LE JOUEUR DE

UidBC " GRAGHE"

1488
1450
1508
151@
15z@
258@
Z299@
2000
3005

3aia

REM ~=—-~ -
REM FIMN DE FARTIE
IF INKEY$="" THEM GOTO 1500

CLS

RUMN

REM ==

REM SAISIE DES DOMMEES

FOR I=1 TO 2
PRINTG AT 19, 80" o0 oo simiem s o0

"
EN R RN e e

PRINT AT 20.8:"8--—15~-~30-

<L iyt 1. [

3815 PRINT AT 21,@;5%C 15 "DU Jou
EUR " @ )0

3020 LET Q=13

3030 PRINT AT 12.Q:"."

3048 IF IMKEY®="" THEM GOTO 3048
3052 LET R&=IHKEYS

3068
3@

3879
398@
3990
2100
311@
312@
3138
3200
3z21@

3220

IF RE&=CHRS 118 THEN GOTO 31

PRINT AT 19.6:"."

IF R&="P" THEM LET G=Q+1
IF R&="Q" THEW LET (Q=0-1
IF Q>3@ THEM LET (=3@

IF Q<@ THEM LET Q=@
GOTO 3230

LET R I =02

MEXT I

PRINT AT 21.@.;"

RETURHM

24
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ETUDES POUR 7ZX81

LE PROGRAMME

Lignes 12 a 25§

La variable E contient 1l'adresse du début d'écran ce qui
permettra ultérieurement d'obtenir directement par des "PEEK"
le code des caractéres situés a des emplacements particuliers.

On assigne au tableau A$ le dessin des maisons. Les tableaux
X et Y correspondent aux coordonnées de départ des projectiles
des joueurs gauche et droite.

On affiche le jeu avec les deux maisons a des positions alé-
atoires pour '"corser" le jeu. La variable ANGL permet de faire
la conversion des données saisies en degrés pour les calculs
en radians (sinus et cosinus).

Lignes 30§ a 494

Comme pour la position des maisons, la vitesse et le sens
du vent sont aléatoires.

Les calculs des incréments verticaux et horizontaux sont
obtenus a partir de la variable ANGL.

Lignes 64# a 87§

Le projectile est déplacé en trois temps : la montée (lignes
600 a 69¢), l'horizontale (lignes 7¢@ a 79¢) et la descente
(lignes 8¢@ & 87¢). Celles-ci utilisent tous les paramétres
déja calculés, incréments, sens et vitesse du vent...

On teste a chaque déplacement gqu'aucun obstacle ne se
trouve sur son chemin.

Lignes 94§ a 1520

Si la croix au milieu des maisons n'est pas touchée, on
passe au joueur suivant. Sinon on affiche le gagnant.

Lignes 3@@# a 322§ sous-programme

C'est la partie qui saisit 1l'angle et la puissance du tir.
Ils sont placés dans le tableau R pour étre exploités par le
reste du programme au retour du sous-programme.

25
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ETUDES POUR ZX81

DATE NOM DU PROGRAMME : BALISTIQUE ' :A§E1

IDENTIFICATION des VARIABLES
§$ :RHMNE
- TYPE (%) A §§§§5’ LONG. OBSERVATIONS
i SIS

ArNi G L] CONSTANTE X Conversion degrés-radians.

A1$1(1) TABLEAU X Dessin des maisons.

B 4 VARIABLE X Pointeur début d’écran.

I, ,, | INDICE X Boucle FOR/NEXT.

{l& 1 VARIABLE X Incrément horizontal.

11Y| 1 VARIABLE X Incrément vertical.

dhog o VARIABLE X Numéro du joueur.

g $ . TABLEAU X Noms des joueurs.

AR TABLEAU X Position des maisons.

Q , , | VARIABLE X Pointeur sur 1l'échelle.

R (), TABLEAU X Réponse angle et puissance.

RS | VARIABLE X Réponse du joueur.

SV, | VARIABLE X Sens du vent.

S[g % TABLEAU X Sens du déplacement du tir.

S $ () TABLEAU X Type des données a saisir.

ﬂyl ’ VARIABLE X Vitesse du vent.

“,ﬁ h TABLEAU X Vitesse et sens du vent pour

L chaque joueur.

Xi(l)1 TABLEAU X Pointeur fin du tir.

L) TABLEAU X Pointeur début.du Lir,

L1 1

111

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duPS.
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ETUDES POUR 7ZX81

Horloge

La nostalgie des pendules de nos grands-méres est enfin sa-
tisfaite avec ce programme d'horloge, mélange d'ancien et de
moderne. L'ambiance des chaumiéres d'antan est reconstituée,
car chaque élément est a sa place, tous les détails sont pré-
sents.

Entrez 1'heure au clavier en laissant un peu d'avance. Deés
que le dessin est terminé et que l'heure est affichée, appuyez
sur n'importe quelle touche pour mettre la pendule en route.

Le réglage de la pendule s'effectue en modifiant le nombre
251 de la ligne 310 et 32f (il doit étre identique dans les
deux lignes). Quand ce nombre est affiné, on obtient une pré-
cision de moins d'une seconde par jour.

27






ETUDES POUR ZX81

Variable systeme
“Frame”- 65535

A=Variable ”
syshmc“Framo.

T=T+32 767

non

Secondes
— secondes+ D

Minotes =
minvtes+ 4

A A
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ETUDES POUR 7X81

Heures =

AFfFicher
les heures

AFficher
les mil

inutes

L |

)

{ Afficher
le
secondes,
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1268
1950
a0
zoze
2e3e
Z@4a
285e
et
2ave
2ase
205a
z1ea
211e
21za
2138
2140
215@
2168
z217a
2180
2190
2200
2210
222

2z3e

2248

DRI

3 G LY L GG Y L LT
WDHNOHARORN—=2A

;

IORREDENEOESROEORO RSN

L

2480
2416
2428
24736
2440
2458
2468
2478
2486
2458
2588
2518
2356

REEE

{

PRI 5 :

ETUDES POUR ZX81

L R T —
REM AFFICHER LA PIECE
FRINT TRE £, " s

FRIMT THE 2" sy
FRIMT THAEB &;" W% Zm"
FRIMT THE &;" Besessssym,
FRIMT TAEB S " s
FRIMT TAE ;"  Enssmmm -
FRIMT TAEB &;" i it i
PRIMT TARE &;"
PRINT TRB &;"
PRIMT TAR &;"
FRIMT TRE &;"
FPRIMT TRE &;"
PRIMT TAB &;"
FRIMT TAB &;"
FRIMT TAB &;"
FRIMT TRAE &;"
FRIMT TRE &;"
FRIMNT TAR
PRIMT TARE
FRIMT TRE
PRIHT TAHE
FRIMT TAE &
FOKE 16442
FRIMNT " &

e AaliNee WY

~ DM oD

4

PRINT AT 13,0,
PRINT " u 4"
PRIMT ' S
PRIMT " SN
PRINT " 1
PRINT " 1
PRINT " 8
PRIMT " oo
PRIMNT " &
PRINT " 1 1"
PRIMT AT 16.@;
PRINT TRE 21;"
PRIMT TRE 21,"
PRINT TRE 21,"
PRINT TAE 21"
PRINT TRE 21;"
FRIMT TRE 21;"
PRINT AT 4,8,
FRIMT TRR 24;" "
PRIMT TAE 24;" & %"
PRINT TAE 24 ' ey
PRINT TAB 24;"8  §"
PRIMNT TAE 24 " el "
PRIMT AT 2.11;H%
RETURM
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i@
e
3
4e
lea
zoe
z21a
belsl4]
6437
305
E7+T
1@
3ze
4@
41@
4Z@
436
446
458
48
47e
4G
5aa
598
e
E16
GE
£EE
e
650
GER
&7
=14
=l
TR
7i@
TR
280
250
188

ETUDES POUR ZX81

REM HORLOGE

REM oo e e e
LET T=£5535

GOSUE 100@

IF IHKEY®="" THEM GOTD 1@
POKE 16436, 255

POKE 16437,25%

LET A=PEEK 16436+2564FEEK 1

IF AXT+3Z088 THEM LET T=3zZ7

IF T-2%1<A THEM GOTO 380
LET ‘T=T~231

LET S=8+3

IF 5468 THEM GOTO &8

LET &=

LET M=M+1

IF M<ER THEM GOTO &4

LET M=@

LET H=H+1

IF H<24 THEM GOTO &8

LET H=8

REN e o s i s o e i B e e e e
REM AFFICHER L HORLOGE

IF H{1@ THEM GOTO &38

PRIMT AT 2.11:H

GOTO A48

PRINT AT @2slls"@";H

IF M<1@ THEM GOTO &7@

FRIMT AT 2.14:M

GOTO &2

PRIMT AT 2.14;"@";M

IF §41@ THEWM GOTO 71@

FRIMT AT 2.17:%

GOTO Ze

PRINT AT 2,17:"0";8

GOTO 32

JRE s e~ e s i s o s
REM EMTREZ L HELRE

PRIMT AT 21,0 "HEURE S0UZ L

A FORME HH:MM 7"

181@
1@z2e
1838
Le4a@
1@35a
L@@

IMPUT H&®

LET H&=H®+":20"

LET H=WAL H&: TO 20
LET M=WAL H#c4 TO 5o
LET S=VAL HE(7Y TO 2
CLS

32
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ETUDES POUR ZX81

LE PROGRAMME

Lignes 3§ a 484

La variable Systéme FRAME est décrémentée a chaque rafrai-
chissement de l'image, soit cinquante fois par seconde.

Chaque fois que cette variable est décrémentée de 250 fois,
on ajoute 5 secondes a l'horloge, puis une minute quand on
arrive a 6§ secondes et ainsi de suite (voir organigramme) .

Lignes 594 a 724

On affiche a l'écran les heures, minutes et secondes en
ayant soin de placer ces valeurs sur deux caracteres, dont un
zéro devant les valeurs inférieures a dix.

Lignes 1f4f#¢ a 146f sous-programme

On découpe la variable HE en deux parties pour les assigner
aux heures (variable H) et aux minutes (variable M).

Lignes 2400 a 3999

Cette partie du programme affiche a l'écran les aspects
d'une piéce a l'ancienne ! Celle-ci peut bien slr étre ima-
ginée autrement par le lecteur.

A noter que le "POKE 16442,4" permet d'écrire sur les deux

derniéres lignes de l'écran, ce qui porte a 24 le nombre de
lignes utilisables.
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ETUDES POUR ZX81

DATE NOM DU PROGRAMME : HORLOGE P/1\GE
/1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
S TYPE (*) ,gg,z, /& /LONG. OBSERVATIONS

5 AT

L1 COMPTEUR X Contenu de la variable systéme
= "FRAME" .
Hl od COMPTEUR X Compteur des heures.
H $l ; VARIABLE X Heure de départ.
M oy COMPTEUR X Compteur des minutes.
5 1 COMPTEUR X Compteur des secondes.
=1l
TJ " COMPTEUR X Compteur de 1'horloge.

1 1
L i

b

6,1980

| I 1|

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable.  Reproduction interdite@Editions du P.
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ETUDES POUR 7ZX81

Cuisine

Si vous étes gourmand(e) ou si vous manquez d'idées de re-
cettes, ce programme est pour vous.

Pas compliqué ! Vous tapez RUN et hop! en " trois coups de
cuiller a pot" une recette de gidteau au chocolat, aux noix ou
aux raisins s'affiche a 1l'écran. Il ne reste plus qu'a réunir
tous les ingrédients. La marche & suivre (trés simple) est
donnée aprés la liste des composants. Le programme vous con-
seille méme la boisson la plus appropriée a la dégustation de
votre oeuvre.

Bon appétit !

Remarque : Avant de vous lancer dans la préparation, vérifiez
toutefois que les ingrédients entrant dans la composition du
gdteau soient cohérents ! Dans tous les cas, il suffit d'ap-
puyer sur n'importe quelle touche pour obtenir une autre
recette.
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ETUDES POUR 7ZX81

RECETTE

FRERINE : 188 GRAMMES
bUL.RE : S8 GRAMMES
ZRU 2@ CLS
HERISES 1 288 GRAMMES
:1 PINCEE (S

{UN DEMI-SACHET

SEL

LEUURE

HFLRNGER FRARINE, SUCRE ET ERU
QUR OBTENIR LA PATE. RKRJOUTE

R ﬁERISES B ET

RE . BEURRER UN MOQULE ET ¥ ME

TTRE LA PATE OBTENUE. PLACER CE

HOULE DANS UN FOUR R 2@@ DEGRES

» LAISSER CUIRE 45 MINUTES.

DEGUSTER CE GRTERU RVEC DU

RECETTE

FARINE . 308 GRAMMES 2
SUCRE !S@ GRAMMES UIN BLANC .
CATT 12@ CLS

£Ad ‘2@ CGLS

BOMMES {400 GRAMMES

AMANDES 5@ GRAMMES

COGNAC {UN DEMI-UERRE

UANILLE  :1 SACHET

FRUITS C. :5@ GRAMMES

MELANGER FRARINE, SUCRE, LAKIT
ET ER POUR OBTENIR LR

ANDE
Er

2 CE MOULE DANS UN FOUR A

ZRES. LAISSER CUIRE 35 MINUTES.
DEGUSTER CE GRTERU AVEC DU

ORANGE .

JUS D

RECETTE

100 GRAMMES
: 5@ GRAMMES

S
g UN DEMI-VERRE
DEL :2 PINCEE

JAUNE OEUF: 2
RAISINS S5.:100 GRAMMES

H:LRNGER FARINE, SUCRE ET OEUJF

) OUR OBTENIR LR PATE. AJIUTE
R COGNH“ SEL JAINE
DEUF ET RAISINS S.. BEURRER N M
OULE ET Y METTRE LA PARTE' OBTENU
£. PLACER CE MOULE DANS UN FOUR
H 216 DEGRES. LAISSER CUIRE 32 ™

INUTES
r3E(3U'5T$F§ CE GRTEAU AVEC DU

UIN CuI .

FRRINE

RECETTE

FHRINE : 208 GRAMMES
[UCRE 1102 GRAMMES
EfAY 1 1@ CLS
LRIT 110 CLS
SMANDES : 50 GRAMMES
SEURRE : 5@ GRAMMES

DEMI-VERRE

RHUM tUN
HMELANGER FRARINE, SUCRE. ERL
ET LRAIT POUR OBTENIR LA
PRTE. AJOUTER AMANDES » BEURRE
ET RHUM « BEURRER LN ™
OWE ET Y METTRE LA PARATE OBTENU
E. PLACER CE MOULE DANS UN FOUR
R 19@ DEGRES. LAISSER CUIRE 55 ™
INUTES.
DEGUSTER CE GRTERU KVEC DU

JIN BLRANC -
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ETUDES POUR ZX81

Initialisation des
tableavx

¥

Liste des &léments
dans E$

respectifs

Remplir le Fableau
des unites

v$
v

Remplir le
tableav des
boissons B$

v
AFficher farine e}

sucre avec des

quanlites aléatoires
v

L =nombre
oleatoire de liquide

v
AfFicher L liquide
avec des quontites

aléatoires
v

S - nombre

aléaksire de solide

v
AfFicher S solide
avec des quanm‘és

aleatoires

v
Afficher recette:
Farine, sucre, liquidn,

solide

¥
AfFicher degrés ef /

temps de cuisson

Fin
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ETUDES POUR ZX81

1@ REM CUISIHME

20 REM o =
4@ DIM CHC24, 1)

Se DIM QC24)

6@ DIM UCZ4)

70 DIM RC240

80 DIM USC?7,180

9@ DIM L(2>

18@ DIM SC7>

11@ DIM B#CE, 120

130 REM -

140 REM ELEMEMTS DE BRSE

150 LET E#®="FARIME.10@,Z,3,SUCR

J5@,2,2,ERU, 18, 4,2, LAIT,12.4,2,
OEUF.1,1.,3.VANILLE, .5, 5, 2"

168 LET E®=E%+",BLANC OEUF.1.1.
3,HUILE. 1,3, 2,BEURRE. 5@, 2, 2, LEVL
RE..5.5,2,RARISINE S..%2,2,2,RHUM
s e, 6,1, COGHAC, .5, 6, 1"

170 LET ES=E#+",HOIX,5Q,2.2,M01
SETTES.5@.2.2,CHOCOLAT, 5@, 2. 2. JA
UME QEUF.1.1.2.0EUF MEIGE.1.1.,3"

180 LET E%=E%$+",FOMMES,200.2,2.
CERISES, 100.2,2,8EL, 1, 7.2, AMANHDE
5,%9@,2.2,FRUITS C.,50,2,2,CREME.,
2. 8.8

183 REM e

150 REM LECTURE DES ELEMENTS

200 LET D=1

210 LET F=1

228 LET F=@

230 FOR I=1 TN 24

2480 LET P=P+1

258 LET F=F+1

260 IF E®(F TO F){>"," THEMW GOT
0 2%5e

27@ LET A%=ES(D TO F~1)

280 IF P=1 THEM LET C#%¢ 1 =A%

258 IF F=2 THEM LET QCIX=VAL A%

3e0 IF P=3 THEM LET UCI)=VAL A%

312 IF P=4 THEM LET ACI ="AL A%

320 LET D=F+1

33@ LET F=F+1

340 IF P=4 THEM GOTD 3&@

332 GOTO 248

36@ PRIMT AT @.@;CH(1)

370 LET P=0

380 MEXT I

385 REM
382 REM IUNITES DE MESLRE
40@ LET L1 ="

41@ LET Us(2i="GRAMMES"
420 LET Us(3)="CUILLERE(S"
43@ LET UEC40="CLS"

44@ LET U#( S 5="SACHET"

450 LET US(E)="YERRE"

46@ LET LU%(7)="PINCEE(S"
480 REM
450 REM BOISSOMS
900 LET B®C1)="Y¥IN ROUGE"
910 LET BSC2)="Y¥IM BLAMC"
520 LET B®.3)="CIDRE"

530 LET BS(4)="CHAMPAGHE"
940 LET B®(5)="JUS D ORANGE"
U350 LET BSCE&I="VINW CUIT"

38
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ETUDES POUR 2X81

88 REM e

598 REM IMGREDIEMTS

80 CLS

61@ FRIMT TAB 1@;"RECETTE"
520 PRIMT

£50 REM
6780 REM ELEMEMTS DE LA PATE
688 LET ME=1
98 GOSUR 1902
700 LET HE=2
710 GOsSUB 1509
720 LET L=IMT (RMD*2)+1
730 FOR I=1 TO L
740 LET ME=INT (RND¥3)+3
750 IF I=1 THEM GOTO 77@
768 IF MNE=L{1) THEW GOTO 742
770 GOSUB 1%ee
780 LET L¢I)=NE
790 MEXT I
2582 REM
87@ REM ELEMEMTS DU GATERL
500 LET S=IMT (RMD#3)+3
F1@ FOR I=1 TO S
920 LET ME=IMT (RHND#13)+6
330 IF I=1 THEM GOTO S7@
340 FOR J=1 TO I-1
950 IF WE=S(.J) THEM GOTO S2@
960 HMEXT J
7@ GOsSUBR 15@@
980 LET S¢1i=ME
290 MEXT I
10@a PRIMT
1032 REM
1950 REM RECETTE
112@ FRIMT "MELAMGER FRARIME. SUC
RE";
111@ IF L=1 THEM GOTO 114@
1120 PRINT ", ";C®(LC12%" ET ";
CHEOLCZ2O
113@ GOTO 11%@
1140 PRIMT " ET ";C®0LC1 00
115@ PRIMT "POUR COBTEMIR LA PATE
116@ PRIMT "AJOUTER ";C®(SC100;
117@ FOR I=2 TO S~1
1180 PRINT ", ";C®(S(1)>);
1198 MEXT I
1200 PRINT " ET= " ;CMCSES Y W% "y
12180 FPRIMT "BEURRER UM MOULE ET
¥ METTRE LA PRTE OBTEMUE. ";
122@ FRIMT "FLACER CE MOULE DAMS
UM FOUR A " 102+ 1% INT (RMD¥1E
22;" DEGRES, "
1230 PRIMT "LAISSER CUIRE "i3Q+(
SEINT CRMDE7 23" MIMUTES."
124@ PRIMT " DEGUSTER CE GATERL
AYEC DU "iBECIMT (1+RMD*E oy ;
1390 REM =i oo e
140@ REM FIM
1410 IF IMEEY$="" THEM GOTO 141@
1420 GOTO €00
1458 REM -~ ——
145@ REM CALCUL DES IMGREDIEMTS
1508 LET G=CCMNEIMT ¢ RMDFACME )+
1)
1510 IF Q=.5 THEM GOTO 1540
1520 PRIMT CRCME; " :";Q:" " sl
(ME >
1530 RETURM
154@ PRIMT CSCMEY; " UM DEMI-"; L%
CLUCHE 20
1552 RETURM
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ETUDES POUR 72X81

LE PROGRAMME

Lignes 4§ a 114

On déclare dans ces lignes tous les tableaux. Le rdéle de
chaque tableau est expliqué dans la liste des variables.

Lignes 15f a 184

On place dans la variable Eg la liste des éléments consti-
tuant les gdteaux. On trouve a la suite le nom du composant,
son poids ou sa quantité de base, le numéro de l'unité de
mesure (voir lignes 4@ a 46@), suivi du nombre maximum de
bases. Ces éléments sont placés dans la variable Eg sur plu-
sieurs lignes pour que les corrections lors de la frappe soient
plus faciles.

Lignes 28§ a 384

Tous les éléments de E$ sont placés dans leurs tableaux res-
pectifs.

Lignes 44§ a 460

On remplit le tableau Ug avec toutes les unités de mesure né-
nécessaires aux éléments. U%(1l) est une chaine vide puisqu'
elle correspond a une quantité.

Lignes 5@f a 550

Le tableau B contient la liste des boissons.

Lignes 64§ a 794

La farine et le sucre sont les deux €léments indispensables
a toute pdte. On appelle donc toujours le sous-programme a la
ligne 15@@ pour ces deux éléments.

On ajoute pour compléter cette pdte un des deux éléments
liquides. Le nombre de liquides est déterminé par la variable
L. Dans le cas ou deux éléments liquides sont utilisés, on
vérifie qu'il ne s'agit pas deux fois du méme.

Lignes 94§ a 1099

Puis c'est au tour des éléments solides. On utilise le méme
procédé que pour les liquides. Chaque solide est placé dans le
tableau S pour la vérification des doublons. Ce tableau sera
aussi utilisé pour 1'édition du texte de la recette (lignes

1150 a 2099).

Lignes 118§ a 1249

Chaque élément liquide et solide est repris dans le texte de
la recette. Deux nombres aléatoires donnent la température et
le temps de cuisson du gdteau. Puis on affiche un des éléments
du tableau des boissons.
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Lignes 150§ a 155§ (sous-programme)

La variable NE correspond au numéro de 1'élément a éditer.
La quantité a utiliser est comprise entre une base (tableau Q)
et cette base multipliée par le nombre aléatoire maximum.
(tableau A). Dans le cas ou l'on obtient §.5, la ligne 154¢
affiche le message " UN DEMI".
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6/1980

DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
CUISINE
1/ 1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
- :
S TYPE (*) €/, /2 /LONG. OBSERVATIONS
K &NETS
N o/S/S/S,
<o SRLS/S
A (), | TABLEAU X Liste des codes aléatoires
A/$, | | VARIABLE X Partie de la chaine E$
Bl$l(1) TABLEAU X Liste des boissons
C1$1(1) TABLEAU X Liste des composants
Dl r COMPTEUR X Pointeur du début de liste
E$ VARIABLE X Liste des éléments
| [ !
Iy COMPTEUR X Pointeur de fin de liste
Il - INDICE X Boucle FOR/NEXT
J INDICE X Boucle FOR/NEXT
G [0 V|
i3 : VARIABLE X Nombre de liquides
|
L1(|)| TABLEAU X Liste des éléments liquides
N1E1 1 VARIABLE X Numéro d'élément & éditer
P COMPTEUR X Pointeur d'un des quatre tableaux
=_j_ ooy
composants, quantité, unité,
L1 nombre aléatoire
Ql i VARIABLE X Quantité a utiliser
01(1)1 TABLEAU X Liste des quantités de base de
chaque composant
- .
Sl L VARIABLE X Nombre de solides
51(1)1 TABLEAU X Liste des éléments solides
U,(,), | TABLEAU X Liste des unités
US$ ()] TABLEAU X Noms des unités
; MR, (SR |
11

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duP.sS
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Labyrinthe

Rentrez en possession du Trésor des Pharaons en explorant
les grandes pyramides.

Mais 1l'accés au tombeau n'est pas si aisé car il faut tra-
verser un long labyrinthe plein d'emblches et de culs-de-sac.
En trouverez-vous la sortie ?

Si vraiment cela vous parait trop simple, modifiez la valeur
de LM a la ligne 1§. Le labyrinthe s'en allongera d'autant.

Bonne chance !
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ETUDES POUR ZX81

REM LABYRINTHE
REM

FAST
FOR I=0 TD 112
POKE 31744+1,FEEK (2161+1)
NEXT 1
POKE 31800.63
FOKE 31837, 201
1@ LET LM=12
12 DIM ASC33,LM+1.1)
20 LET F=@
30 LET Fi=0
40 LET F2=0
50 LET B=0
g8 REM
5@ REM CRERTIOHW
188 LET X=IMT ¢ RNDK25+2)
11@ LET Y=1
120 LET DE=¥
130 LET R%CK.Y )=CHRS (CODE ¢ RS
Ko D+4)
202 LET D=IMT (RHD¥S)
218 IF D»3 THEM GOTD 490
220 GOTO 300+ Dima )
380 IF ‘Y-1=@ THEM GOTO 209
318 IF CODE RA%CK,Y-1323 THEM GO
0 5ee
32@ LET ‘Y=‘-1
330 LET A%CK,Y ) =CHRS (CODE « A%
IR RIS
34@ GOTO 7@
S0 IF X+1=32 THEM GOTO 299
360 'IF CODE ASCX+1.Y 233 THEM GO
O Sea
372 LET ASCK,Y )=CHRS ¢ CODE ¢ A%
Ko 22+20
380 LET MmX+1
3%@ GOTO 708
400 IF CODE A#CX,Y+1)23 THEM GO
O Zee
41@ LET FASCH. Y )=CHRS (CODE ¢ FAmC
W Il D
420 LET Y=Y+l
432 IF Y=LM+1 THEN GOTO 100
431 IF CODE ASCX,Y+1):3 THEM GO
TO 449
435 LET M=y
436 LET YymYy
440 GOTO 7@
452 IF ¥~1<2 THEM GOTO 29@
462 IF CODE ¢FASCX~1.Y))53 THEM
GOTO 508
47@ LET Kmk~1
480 LET ASCK,Y)=CHRS ¢ CODE < RS
Ko 20+2)
43@ GOTO 700
50@ LET F=F+1
310 IF F<1% THEW GOTD zee
J2@ LET F=@
930 LET Fil=F1+1
T40 LET H=Mx
538 LET Y=vyvy
968 IF F1<3 THEM GOTO 2ee
570 LET Fi1=0
U8@ LET F2=F2+1
752 IF F241@ THEM GOTO 19@
€02 RUM
700 LET ASCK,Y ) )=CHR® (CODE ¢ A%
LIREPLLY)
718 LET F=0
728 LET Fl=0
730 GOTO 200

WHDNHAWRN -
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ETUDES POUR ZX81

S8@ REM ~ =
330 REM DESTRUCTIOH

1006 LET DA=X

1010 FOR J=1 TO LM

1020 LET Z=IMT C(RHD*I)

1@83@ FOR I=2 TO 32

1642 IF CODE RSCI.J023 AMND 2422
THEM GOTO 12@e

1078 LET A=INT (RMD*2Z)

1@5e GOSUB 1102+A%40

1g7a IF B=@ AMD I<>32 RAMD JCXLM
THEHM GOSUB 1140~R*%48@

1680 LET B=02

1858 GOTO 1208

1100 IF J=LM DR CODE A®CI,J+1)»3
OR CODE RA%CI,.Ji=1 THEM RETURM
1110 LET RSCI,.J)=CHR® (CODE (A%
1,43541)

1129 LET B=1

1132 RETURH

114@ IF I=32 OR CODE A®CI+1..0>3
Ok CODE AsCI, J)=2 THEM RETLIRM
1150 LET A%C I, .J)=CHR® (CODE ¢ A%

1.J30+2)

116@ LET B=1

1170 RETURH

1200 HMEKT I

121@ HEXKT J

1580 REM -

1990 REM EDITIOM

2000 FOR I=@ TO LM

2010 IF I»@ THEW GOTO 3@12
2020 FOR J=0 TO 31

2030 FOR K=1 TO &8

2040 IF J=@ OR ¢.J=31 AMD K>1) TH
EN GOTD zZesae

2050 IF J=15 THEW GOTO 2@7@
206@ IF K=1 THEM GOTO 2110
2070 POKE 32255+K+8%(J), 2
2080 GOTO 2120

2090 POKE 3Z2TT+K+8%C .17, 1
210@ GOTO 2120

2110 POKE 32235+K+8%0 1), 255
2120 HEXT K

2130 MEXKT J

2140 GOTO 3460

301@ FOR J=1 TO 32

3020 LET A=CODE A®CJ, I
303@ IF =i THEM LET A=1
3040 IF A>3 THEM LET R=R-4
20%@ IF A=3 THEN GOTO 3170
3068 IF R{>@ AMD AC>1 THEM GOTO
3102

3078 FOR K=1 TO 8

3080 POKE 32255+K+8%( J~10.1
3070 MEXT K

3108 IF A<X@ AMD A<>2 THEM GOTO
3450

311@ POKE 32235+8+8%( 1~1), 255
312@ IF A=@ THEM GOTO 345A
3132 FOR K=1 TQ 7

3140 POKE 32235+K+@%( 1-1),@
3130 MEXT K

3160 GOTO 34%0

3170 FOR K=1 TO &

3180 POKE 2Z2T5+K+8%( 1-17,10
3198 HEXT K

345@ MEXT J

3460 FOR H=@ TO 31

3470 POKE 16444+4H.H

3480 HEXT H

3450 LET HFRIMT=USR 31744
3508 MEXT I

4202 SLOW
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ETUDES POUR 7ZX81

LE PROGRAMME

Le programme est découpé en trois parties principales.
CREATION
Lignes 14§ a 734

On crée dans un tableau, en 1l'occurence Ag, un chemin par-
tant de la premiere ligne a une colonne aléatoire jusqu'a la
fin du tableau. Les cases sont représentées ainsi

On remarque que l'assemblage des cases donne une grille

i

(
H
%
i

Chague case peut contenir un de ces quatre chiffres :

Binaire Décimal gzr?z e
g9 0 _J La case est compléte
g1 i I On supprime la barre du bas
11 2 — On supprime la barre verticale
11 3 La case est vide

En fait, on utilise le poids binaire de chaque case pour en
déterminer la forme. § correspond a une case compléete, ce qui
évite d'initialiser, au début du programme, le tableau A$ avec
des chiffres 3. On gagne ainsi un temps considérable.

De plus on ajoute 4 (ou 100 en binaire, ce qui ne change pas
le résultat du tableau précédent) pour chaque case correspon-
dant au chemin gagnant. On peut vérifier & ce moment-13a si
l'on est déja passé sur une case en testant le troisiéme bit.

Il arrive parfois qu'un chemin soit bloqué s'il boucle sur
lui-méme.

—

o R

Dans ce cas, on revient a la premiére ligne pour créer un
nouveau chemin (réle des compteurs F, F1l et F2).
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DESTRUCTION
Lignes 1049 a 1214

Si l'on éditait tout de suite le labyrinthe, on obtiendrait
quelque chose de ce genre

T
H
3
3

Il faut donc détruire toutes les autres cases en supprimant
soit la barre verticale, soit la barre horizontale. Dans le
cas des cases adjacentes au chemin gagnant, on supprime une de
ces barres seulement si la variable Z est égale a 2, ce qui a-
joute des "culs-de-sac".

i ey
""—lmﬁ‘

——

Labyrinthe de 1'exemple précédent aprés destruction

EDITION
Lignes 200§ a 4989

Le programme d'édition utilise un sous-programme en langage
machine pour une 1mpre581on en haute-résolution. On recopie
donc le programme écrit dans la mémoire morte du ZX81, mais
en modifiant 1'adresse du pointeur de la liste de caractéres a
imprimer. Ce programme est placé en haut de la mémoire a
l'adresse 31744.
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6/1980

DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
LABYRINTHE 1,1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
3 TYPE (*) 3 LONG. OBSERVATIONS
&5 AT
Valeur de chaque case pour
Ay y | | VARIABLE X 1'édition
A1$1(1) TABLEAU X Contient la représentation du
labyrinthe
L1
B e s :
B, | AIGUILLAGE X 8 C;SZI l'on a détruit une partie
D Al , | VARIABLE X Garde la derniére valeur de X
DIEI : VARIABLE X Garde la valeur de départ de X
F, , , | COMPTEUR X
Compteurs indiquant Ie
F .1, | COMPTEUR X s blocage du chemin gagnant
F12l 1 COMPTEUR X
ﬂL o INDICE X Boucle FOR/NEXT
HIP'RII N T  VARIABLE X Utilisée pour 1'appel du sous-
programme en langage machine
1 1
I INDICE X Boucle FOR/NEXT
bl
Jl i i INDICE X Boucle FOR/NEXT
Kl £ 4 INDICE X Boucle FOR/NEXT
LIML . | COMPTEUR X Longueur maximum du labyrinthe
Xl . | | VARIABLE X Numéro de colonne. Nombre aléatoir
au début du labyrinthe
111
Yl o VARIABLE X Numéro de ligne
Z . 1 | AIGUILLAGE X Si Z = 2, on détruit une case du
chemin gagnant.
| I |
1 11

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duPS
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Morse

Devenez radio-amateur. C'est un hobby passionnant !

Mais pour cela, il faut passer un examen de télégraphie. Ne

perdez pas de temps, ajoutez vite une carte son & votre ZX et
devenez un "bon pianiste" !

Le programme vous propose trois options :

- l'alphabet : cette option permet d'écouter tout 1'alphabet
en code morse.

- le message : tapez au clavier votre message ; vous pourrez
l'entendre en morse; ou demandez a une personne de votre

entourage d'en taper un que vous devrez deviner en 1'écou-
tant.

- le niveau : pour progresser dans l'apprentissage du morse,
augmentez la rapidité en changeant le niveau (de 19 & 1)

** MORSE =#=x
1 RLPHABET 1
2 MESSRGE 2
3 NIVERU 3

VOTRE CHOIX @ =

NIVERU:S
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A$-liste des

codes morse

Inihialisation
des registres
de la carte
sonore

M$-
alphabet

v

Sous~ Frosr.

messasz
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m¢$903¢

P- code du

caractére
a emettre

v
K=debut

code morse P

Boucle dattente Boucle d attente
’Ongue. courte
]
Arret
son
Boucle
dattente

)
in code

mor:
Z

du

SOUS - Frosrqmmz
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ETUDES POUR ZX81

1@ REM MORSE

20 REM ~——-

30 LET A=32767
40 LET D=32766

162 LET H=3
19@ LET A%=", -

250 POKE D

2680 REM =—mmeom e

298 REM MEHL
202 CLE

AT FRIMT TABR
3@ PRIMT

328 FRIMT TAE

320 PRIMT TRB

"

338 PRIMT TRE

340 PRIMT TAR (20,3 MIVEAL

"

bC |

1"

D]

-t

CL@0"EE MORSE %%

£50"1 ALFHABET 1

C32i"1 ALPHRBET 1

n'z2 MESSAGE

g

P

S8 PRIMT AT 28,11 "MIVEAL: "M
BEA FRIMT AT &, 8 "WOTRE CHOTX

408 LET W#=IHKEYS

418 TF W%="" THEM GOTO 466
428 LET M=AL L%
422 IF W1 O W
448 GOTO 7Aa+bk1a6

B REM e o e o e
438 REM ERITION MESSAGE

SR FOR I=1 TO LEM (M%)

1@ LET P=CODE M#c I )

2R IF P=0 THEM GOTO 71@

SEQIF PLER OR PXE3Z THEM GOTD 7

oa
548 LET P=P-33

oy
0T
=

570 POKE A8
S80 FOKE [, 15
=50 IF ASCK TO
636

600 FOR L=1 TO
616 MEXT L

£20 GOTO £5@
£360 FOR L=1 TO
£40 MEXT L

£50 POKE D.@
668 FOR L=1 TO
670 MEXT L

G808 MEXT K

650 FOR L=1 TO
TOO HEMT L

718 MEMT I

720 RETURH

K.

3 THEM GOTD 481

dml oM THEM GOTO

H#3

4
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ETUDES POUR ZX81

5

REM oo o e
REM ALFHABET

PRINT AT 15,11;"ALPHABET"
LET M#="ARCDEFGHI JKLMHOPORS
2"

GOSUR 560

830 GOTO 308

BEE REM oo e
850 REM MESSAGE

se0 CLS

210 PRIMT AT 21,9, "EMTREZ YOTRE
MESSAGE 7"

SE0 IMPUT ME

930 IF M&="" THEM GOTO 309

240 GOSUE 500

352 GOTO 500

DG REM  om oo
550 REM HIYERAU DE RARPIDITE

1808 CLS

1012 FRIMT AT 21,0 "MIVEAL CEMTR
E 1 ET 1@ 7"

1eea IMFUT M

1830 IF H<1 OR M>1@ THEM GOTO 1@
(0]

1040 GOTO 200

20
DRI

b

= =
=
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ETUDES POUR Z7ZX81

LE PROGRAMME

Lignes 3§ a 254

On place dans Ag$ la liste des codes morses pour tout 1'alpha-
bet. Chaque code doit prendre quatre caractéres ; des blancs
sont ajoutés pour les codes ne comprenant que un, deux, trois
points ou tirets.

La carte son nécessite l'initialisation de ses registres
avant utilisation. La variable A correspond a 1'adresse du
registre et la variable D aux données.

La valeur 254 dans le registre 7 branche la tonalité sur le
canal "A",
Lignes 308 a 41§

Menu : sans commentaire !

Lignes 504 a 724 (sous-programme)

On envoie sur la carte sonore les codes morses contenus dans
la variable M@. Chaque caractére est pris séparément (boucle I)
et retransmis en code morse (boucle K).

Lignes 84§ a 834

On place dans Mg 1l'alphabet que l'on fait interpréter par le
sous-programme des lignes 500 a 720.

Lignes 94f a 954

L'utilisateur entre au clavier son message dans la va-
riable M§. Il est interprété, comme 1l'alphabet, par le sous-
programme en 500.

Lignes 14@f a 1949

On saisit dans la variable N le niveau du jeu. Cette va-
riable est utilisée dans les boucles de temporisation du sous-
programme "MESSAGE".
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| DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
‘ MORSE 1/ 1
IDENTIFICATION des VARIABLES
S TYPE (*) LONG. OBSERVATIONS
A CONSTANTE Adresse du registre de la carte son
A1$1 1 VARIABLE Liste des codes morses
D | | CONSTANTE X Adresse des données de la carte son
IJ L INDICE X Boucle FOR/NEXT
Kl L INDICE X Boucle FOR/NEXT
Ll v INDICE X Boucle d'attente pour le son
Mlg , VARIABLE X Message a émettre
N , , | VARIABLE X Niveau de rapidité
L VARIABLE X Pointeur de liste des codes morses
t i VARIABLE X Choix de l'utilisateur
w1$| 1 VARIABLE X Choix de l'utilisateur
il
L1 1
L1
L 11
L1
1 1 1
%L 1 1
| -] 1
L1l
L1 1
11

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duP.S.I.
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ETUDES POUR ZX81

Histogramme

Histogramme : du grec "histos" (texture, trame), c'est un
graphique représentant la densité d'un effectif en fonction
des valeurs d'un caractere et formé par une série de rectangles
dont la base constitue un intervalle de variations de ces va-
leurs et la surface l'effectif correspondant. (réf. : Petit
Robert).

Aprés ces courtes explications, entrons dans le vif du sujet.
Votre ZX vous pose tour a tour trois questions : le titre de
l'histogramme, 1l'échelle verticale et le nombre de données.

Le titre est tout simplement un message écrit sur la der-
niére ligne de l'écran pour identifier 1l'histogramme.

L'échelle verticale correspond a la valeur maximale que
peuvent atteindre vos données. Vous devez les saisir les unes
apres les autres ; elles ne doivent évidemment pas dépasser le
maximum que vous avez fixé.

Dés que l'histogramme est dessiné sur 1l'écran, il suffit
d'appuyer sur n'importe quelle touche pour recommencer, ou
plus particuliérement sur le "P" pour obtenir une copie en
haute résolution si vous possédez une imprimante.
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@ 1 23 4 5 65
UVENTE MRCHINES/MOIS
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Entrer Fitre,
echelle el nombre
de donnees

I-
nombre de
donnée:

‘Copie graphique
dof.’ l'gcr’i’q
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ETUDES POUR 7ZX81

i@
za
e
4@
Sa
16@
ELLE
11@
1ze

REM HISTOGRAMME
REN w=s
LET G=l@24@

PRINT AT 21.@;"TITRE 7"
IMPUT T4

FRIMT AT 21,@;"EMTREZ L ECH
VERTICALE 7"

IMFUT EY

FRIMT AT £1,@:"HOMBRE DE DO

HHEES 7

130
14@
zee
21@
z22e
238
?ll
240
250
268
488
456
See
51@
S5ze
el
S4@
558
560
570
v I
See
550
a9
€la
sz
&3@
&4
s5e
EEQ
&7
el
658
7aa
i@
Tzl
el
740
7EQ
77a

IMFUT HD

IF MD:2% THEM GOTO 13@

DIM DCMD

CLE

FOR I=1 TO M@

FRIMT AT 21,8 "DOMMEE ", 1:"

IMPUT DCI2

IF DCI2XEY THEM GOTO 23@
HEXT I

REM
REM TRACE DES AXES

LET A=

LET E=5@

LET C=168

LET D=25@

LET F=1&4

LET E=EY

LET L=USR G

FEM BL CL MO B A DR B C DR

LET IV=EW-18@

FOR I=& TO &

LET A%=STR% (Ei+" !
LET RA®=RA%C1 TO &)

LET Y=I%1&

LET L=USR G

REM MO A ¥ PR A% DR B Y
LET E=E~I%

MEAT I

LET H=HD

LET K=168

LET P=17&

LET IH=28a-HD

FOR I=23@ TO 45 STEP ~IH
LET A%=STRE (H)+" "

LET E#f=A%C1 TO 13

LET C#=R%(2 TO 22

LET L=USR G

REM MO I K FR B% MO I F DR

ICHMOIPPRCS

768
sea
81@
aza
a83a
88
=il
a0
s1a
g2e
238
54a
el
S8
970
98a
9@
Laae
1@1@
40
16z@
183a
12040
1850

LET H=H~-1

MEXT 1

LET “Y=182

LET L=USR G

REM MO A Y FR T%
REM
REM HISTOGRAMME

FOR I=@ TO MD-1

LET K=1&@~-((D0 I+1)/7EV 2160 )
FOR J=6 TO IH

LET P=IH¥I+.+5@

LET L=USR G

REM MO P C DR P K

MEXT .J

HEXT I

REM
REM IMPRESSIOM ET FINW

IF IMKEY®="" THEW GOTO 1@@@
IF IMKEY®<>"P" THEM GOTO 1@

LET L=USR G
REM COPY
CLS

FOKE G.@

62

PPPUPPOPCUPO00PPoPPEPPorovrvvvvvveooroottvvvivooouoovvol



ETUDES POUR ZX81

LE PROGRAMME

Lignes 34 a 264

La variable G correspond au point d'entrée du programme en
langage machine contenu dans 1'EPROM de la carte haute résolu-
tion (EPROM = mémoire morte programmable électriquement).

On saisit dans les variables Tg, EV et ND le titre, 1l'échelle
verticale et le nombre de données. L'échelle verticale corres-
pond aux valeurs maximums des données. Ces derniéres sont pla-
cées dans le tableau D.

Lignes 54f a 834

La syntaxe de l'interpréteur de la carte haute résolution
nécessite l'emploi de variables et non de valeurs numériques.
C'est pourquoi 1l'on utilise autant de variables différentes
entre les lignes 5@ et 55@. Celles-ci représentent des points
bien particuliers sur l'écran. L'échelle verticale est décou-
pée en dix graduations ; les valeurs sont toujours bien ali-
gnées, ce qui n'est malheureusement pas le cas pour 1l'horizon-
tale.

Lignes 944 a 974

On trace sur 1l'écran toutes les données une a une. Chaque
donnée est représentée par un bloc noir dont la base corres-
pond a une graduation et la hauteur a la valeur de la donnée.
Le lecteur peut toujours modifier cette partie pour obtenir
d'autres figures. (Ex : tracer une simple boite par l'instruc-
tion BOX X,Y),

Lignes 1008 a 1450

L'histogramme étant totalement tracé, l'utilisateur doit
appuyer sur une touche. Si celle-ci est "P", on utilise la
fonction COPY de la carte haute-résolution pour garder une
trace de l'écran sur papier.
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DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
HISTOGRAMME 1/ 2
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
&
S &
& TYPE (*) &/, /2/LONG. OBSERVATIONS
s & 3/8/5/8
SS 2/SY8/S,
& SR)S/S
Al 1L VARIABLE X Point de repére sur 1'écran pour
e le tracé des axes
AS VARIABLE X Graduation de 1'échelle horizontal
L1
sous rorme alphanumérique pour la
L 11 carte haute-résolution
Bl el VARIABLE X Point de repére sur 1'écran pour
le tracé des axes
.
B $ VARIABLE X Premier caractére de A$
L1 1
Ql L VARIABLE X Point de repére sur l'écran pour
le tracé des axes
| O (O
CL$l | VARIABLE X Deuxiéme caractére de A$
Dl o VARIABLE X Point de repére sur 1'écran pour
le tracé des axes
1 1 1
Dl(l)l TABLEAU X Contient les données de
1'histogramme
L 11 . :
El " COMPTEUR X Utilisé pour sauvegarder EV
Elﬁrl VARIABLE X Echelle verticale
F VARIABLE X Point de repére sur 1'écran pour
I T 5
le tracé des axes
{ o ¥
G CONSTANTE X Point d'entrée du sous-programme
I
haute résolution
| S |
H 1 COMPTEUR X Graduation de 1'échelle horizontal
| . |
H L INDICE X Boucle FOR/NEXT

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable.  Reproduction interdite@Editions duP.S

64
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\TE NOM DU PROGRAMME : PAGE
HISTOGRAMME .
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
&
sl TYPE (*) A §§§’ LONG. OBSERVATIONS
N /S8
ol SRS/
H; | | VARIABLE X Incrément horizontal
Vl : VARIABLE X Incrément vertical
£ 4 INDICE X Boucle FOR/NEXT
VARIABLE X Point de repére sur 1'écran pour

le tracé des axes

L VARIABLE X Contient le registre BC aprés appel
du sous-programme haute résolution
Dl l VARIABLE X Nombre de données
: i VARIABLE X Point de repére sur l'écran pour
» le tracé des axes
$1 } VARIABLE X Titre de 1'histogramme
w VARIABLE X Point de repére sur l'écran pour
le tracé des axes
1
11
L1
11
-
[
3 O |
!
g - |
3t

Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duPS.I.
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ETUDES POUR ZX81

Parités

Voici un jeu pour exercer vos neurones. Ses régles en sont
trés simples.

Quarante cartes retournées apparaissent a l'écran. Chaque
joueur retourne deux cartes a tour de rdle en donnant leurs
coordonnées. Si elles sont identiques, elles sont effacées de
l'écran ; le compteur du joueur est augmenté de deux points
et c'est toujours a lui de jouer.

Dans le cas contraire, ces deux cartes sont retournées a
nouveau et le joueur suivant fait son choix. Le but de ce jeu
est de trouver toutes les paires de cartes. Mais pour cela, il
faut beaucoup de mémoire (papier et crayons sont interdits!).
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o

a B c o -4 G H : %

| -FRANCOIS (CARTES=8}

CARYTE 1 7@

it

9]

-

B c o

m

F 6 ® I J

. V;? . i i . E

b

i3}

CATHERINE (CRRTES=10!

CARTE 1 7

;o oJ

o

3

J-FRANCOIS (CARTES=6)
CARTE 2 =7
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Melanger
les cartes

Dessin
do jev

Numero joveur =
numero +1

Numéro
Joveur=1

Carte
iden‘f?iquc

Boucle
d attente
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SR

Ajoul’cr Z PDin\’s
Qu joueur

{

Boucle
d attente

Effacer les
deux cartes
de |’écran

les deuv
ujeu

Total des points
:I'oha\ +2 Po
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18 REM PARITES
L
a6 PRIMT AT 21,6 "HOMBRE DE IO
UEURS #"
46 THMPUT H
IF M<2 0OR M:S THEMW GOTO 4
DIM k&, 182
CIM FPCMD
LET HMJ=g
LET TF=@
FOR I=1 TO H
FRIMT AT 21.,6;"HoM DU JOUEL
I). " '?' n
THPUT HEC T
ME=T I ;
14@ DIM RECZ2,27
186 DIM #Wozs
1660 DIM Y2
188 CLS
196 PRIMT AT 16,16 " JE MELAMGE"
Gl B e R
206 DIM CO1e, 40
21 LET 1Sk
2ee LET Ch="EEse
230 FOR I=1 TO 5

A

=iy

=DM
Eas IR xR B R ]

foy

=
b ] <2l

o
L RN

-

246 FOR
258 LET
260 LET

J=1 TO 4
COT.Ji=TH1@4+]
COI+5, Ji=T%10+.

Sl S S S Sl S S S S Sl Sl S Sl Sl sl Sl sl sl el el Sl Sl Sl Sl Sl 5Tl Sl Sl S5l Sl wl Sl ol sl vl Sl Bl 5l ol )

278 HMEXT J

286 MEXT I

A6 FOR I=1 TO 126

16 LET L1=IHT (RHDELIAI+1

26 LET Cl=IMT (RHD®4I+1

3@ LET La2=INT C(RMD¥1EH+1

348 LET C2=IMT CRMDE4 2+1

358 LET A=CCLL1.C10

360 LET COL1.C1»=C(L2.C25

37@ LET C(L2.C20=A"

388 PRIMT AT 12.15:1

356 MERT I

488 REM —rrsmsanasftRote it
456 REM DESSIM DU JEU

sSe@ CLS

1@ FOR I=1 TO 18

S26 PRINT TAB I#3;CHRE (37+I1);
538 MEXT I

4@ FOR I=1 TO 4

S50 PRIMT AT I#4.651

566 FOR J=1 TO 1@

7@ PRIMT AT I#4-1, %3 "WR" ;AT
Tad, JRZ: "N AT Thd+1, 03 "
80 HEXT J

590 MEXT I

SHL
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ETUDES POUR 7ZX81

FEREHEL TV e o o e s e i et
Aan REM LE |EU...

7a@ LET Ml=HJl+1

716 IF MJIsM THEM LET HJ=1

FEE PRIMT AT 19, QG HEH. " CCAR
TEf‘—all; ' r"l“ll :' :ll

7A@ FOR K=1 TO Z

7aA% LET R®&C2=""

740 PRIMT AT 21,600 "CRARTE "k "
TEE O IMFUT RSCK D
FEE IF CODE RS K
Ok a4 THEM GOTC TSH

PRE OIF CODE R&Ck.2 TO 222

EUDE RECK, 2 TO 29532 THEM GOTO 7
S

7a0 LET WCKI=CODE $fK§-3?

Fo@ LET YK O=CODE RECK,2 TO 22
ApE IF RSC1=REC2Y THEM GOTO 75
@

810 IF COWOK I, 7OK 9= THEM GOTO
750

520 LET A=IHT {CCHOKD, YOK I I/1@0
G20 LET B=0CHCK D, TCK ) -A%10

240 FRIMT AT 70K D4, XK %3 FSCA
TO AMCHECE TO B

250 HEXT K

SE@ IF COMC 13, Y01 2 I=CoRC8 0, o2

a THEM GOTO  1E@E

Q1@ FOR I=1 TO 16@

@z MERT I

o PRIMT AT 0L odd, W01 ks "

Saf FRIMT AT Y02 okd, KO2 03 " Hm

aEE GOTO 708

DACEA RE oo e e oo o e e e o o s e e e s e

- FEM GAGHE. ..

1@@E LET POR) =P 2+2

(@A FOR I=1 TO 10@

j@sE HEKXT I

1EEa FOR I=1 TO 2

1@4@ PRIMNT AT YOI skd=1, W0 283"
WLAT YOI k4. RCIDEIs Y M"SAT YOI

ka4l , K0T kZ; "

1A%E LET CoWd a1 o=0

1@ MEXT I

1@78 LET TP=TF+Z2

L@@ IF TP=40 THEM GOTO 1568

L@mE GOTO T2

1480 REM: oo st o oo s oo o et e b et e e
1496 REM FIM DU JEU

1EEE CLE

1516 PRIMT TRE 16 "RESULTATE"

1526 FRIMT

1530 PRIMT "HOM POTHTS"

15 FOR I=1 TO M

1EEE PRINT

1560 PRINT M&CI "= "iF0ID

1578 HEST I

1EEa IF THEEYS="" THEM GOTO 1536
1598 CLS

1ERE RLIM

1
3

72
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ETUDES POUR ZX81

LE PROGRAMME

Lignes 3f a 394

Aprés la saisie du nombre et des noms des joueurs, on place
dans le tableau C le code des cartes. Ce code est composé du
numéro de figure multiplié par 10, plus le numéro de la cou-
leur.

Ce tableau est mélangé en prenant quatre nombres aléatoires
(L1, L2, Cl, C2) pour inverser deux cartes.

Lignes 70§ a 85§

Les deux cartes sont saisies en vérifiant :
- qu'elles ne sont pas identiques,
- qu'elles existent bien a l'endroit indiqué.

Chaque réponse est décodée et placée dans les tableaux X et
Y (coordonnées des cartes).

Lignes 940 a 954

Dans le cas ou ces deux cartes sont identiques, on saute
directement a la ligne 1f@p ; sinon on les efface aprés une
petite boucle d'attente.

Lignes 1009 a 1494

On incrémente le total des points du joueur (tableau P),
puis l'on efface de l'écran et du tableau C les cartes données.
Si le total des cartes effacées est inférieur a 40, on conti-
nue le jeu.

Lignes 1544 a 1649

On affiche le nom et le nombre de points de chaque joueur
avant de recommencer une partie.
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DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
PARITES 1/ 1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
=
o 3
S TYPE (*) €/ /2 /LoNG. OBSERVATIONS
<5 SIS
. | | VARIABLE X Numéro de la figure a afficher.
B VARIABLE X Numéro de la couleur a afficher.
JEN
C111 1 VARIABLE X {Nombres aléatoires pour le
c?2 VARIABLE X (mélange des cartes.
L1 1 -
C (l)I TABLEAU X Tableau des cartes.
1
C1$1 ) TABLEAU X Liste des couleurs.
F$ | TABLEAU X Liste des figures.
I INDICE X Boucle FOR/NEXT.
|-
e INDICE X Boucle FOR/NEXT.
INDICE X Boucle FOR/NEXT.
Peslbe ]
L1 VARIABLE X gNombreS'aléatoires pour le
¢ S
L|2| N VARIABLE X zmélange des cartes.
Nl - VARIABLE X Nombre de joueurs.
N J VARIABLE X Numéro du joueur.
N1$1(|) TABLEAU X Noms des joueurs.
Pl(l)l TABLEAU X Total des points de chaque joueur.
R|$|(|) TABLEAU x Réponse du joueur.
T|P| ; COMPTEUR X Total des points.
Xl(l)l TABLEAU X {Positions des deux cartes
Y1(|)| TABLEAU X (choisies par le joueur.
|
111

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duP.S.
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Piranhas

Vous aimez les voyages ?

Alors partez en Amérique du Sud pour une expédition en plein
milieu de la forét équatoriale sur 1l'Amazone.

Malheureusement, votre pirogue chavire et vous tombez dans
l'eau infestée de piranhas. Il faut vous déplacer rapidement
pour les éviter (touches 5,6, 7 et 8), car ils dévorent tout
ce qui se trouve sur leur passage et méme leurs congénéres. A
vous d'étudier une tactique pour qu'ils s'entredévorent les
uns aprés les autres jusqu'au dernier.

Les piranhas mortellement touchés agonisent sur le haut de
l'écran, heu ! pardon ... sur la berge. Le jeu recommence quel
qu'en soit l'issue. Tapez BREAK si vous avez des crampes.

Pour votre prochain voyage ... regardez ou vous allez.
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.0 i sl i, i s e

N o U o o S S S

B---------SAIN ET SAUF--—--
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P=Nbre de

Pironhas

'

Emplacement aleatoire

des piranhas dans P(1)
v

A- emplacement
alzaldire de

Jexploratevr

G=G+

AFFicher " sain
et sauf”

Deplacement
de lexploratesr Afficher
“Perdu :

I:14

Fin
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ETUDES POUR ZX81

REM PIRANHAS
REM ~mmmmmm e —
LET E=PEEK 16398+256%PEEK 1

LIM TCg)

LET TCS =~

LET T(&»=33

LET T(7)=~33

LET Teg)=1

LET T015=33

LET T(2>=-33

LET T¢3o=1

LET T(4)=—1

DIM PC2B0

GOSUE 4262

LET G=@

REM o=t o e e o e e o
REM COORDOMHEES

LET P=INT (RHD¥11+10

FOR I=1 TO F

LET PCIO=E+133+INT (RMD¥1S )

FIB4+INT CRMDH3@ )

238
240
254
+IMT

4738

POKE FC 12,149

MEXT 1

LET A=E+1233+IMT (RHD*1S 9433
CRMDEZA Y

IF FPEEK A=14% THEH GOTO 250
FOKE A, 188

REM o e e e e e e e e e
FEM DEPLACEMEMT PIRAMHAS
FOR I=1 TO P

FOKE PCI5. 8

IF PCIE+S% THEM CGOTO 70@
FOR J=1 T0O 4

IF PEEK (PCI 2+TCJ20=149 THE

H GOTO 462

4335

IF FPEEK (FCI+TCJD =180 THE

M GOTO ZOaa

440
450
460
470
480
450
510

HEXT .

GOTO S1@

LET P I )=E+E7+]

LET G=G+1

IF G=F-1 THEHW GOTO 2022
GOTO 76

IF INT CCR-ED/3332INT ((P(1

~E 2,333 AMD PEEK (P(I)+33)=0 TH
EN GOTO 600

sz

IF IMT CCR~E 273304 IMT ((PCT

J~EDs330 AMD PEEK (PCI-330=@ TH
EM GOTO &26

5ae

IF A=-13=FCI12 AHD FEEK (PCI)

+1 =0 THEMW GOTO &40

S48

IF A+1<=P0 T3 AMD PEEK (PCI

-1=0 THEM GOTO &8

55a
5
Jala
sl
el
el
a4
& 5E

et

FOKE FCI 2,148
GOTO 1218

LET P s=Fc ] 0+33
GOTO 768

LET P(I0=P(I)~33
GOTO 766

LET FOT =P T a+1
GOTO 706

LET PCI=P( T 2~1

78
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ETUDES POUR 7ZX81

ERO REM = e e
£3¢ REM DEPLACEMENT EXPLORATELR
700 IF IMKEY$="" THEM GOTO 1008
710 LET D#=INKEYS
720 IF CODE D#<33 OR CODE D$>36
THEM GOTQ 1909
730 LET D=YAL D%
748 IF PEEK (R+T(D)3<>@ THEN GO
TO 1008
750 POKE A0
760 LET A=A+TID)
770 POKE A, 188
1800 POKE PC13, 149
1810 MEXT I
1026 GOTO 400
1360 REM — _—
1590 REM FIM DE PARTIE: PERDL
2000 FOR I=1 TO 1@
2016 POKE A, 149
2020 POKE A, 180
2030 POKE FA,23
2040 POKE A,
2050 HEXT I
2060 CLS
2670 GOTO 150
POER REM e e e e
2556 REM FIN DE PARTIE: GAGHE
3000 FOR I=1 TO 5@
3318 PRINT AT 3.1@;"SAIN ET SAUF
3020 POKE A, 23
3030 PRINT AT 3.1@;"
3648 POKE A, 0
3056 MEXT I
3660 CLS
3078 GOTO 150
BAGH REM mommom e o e e
3990 REM DESSIM DU JEU
4000 FOR I=0 TO 31
4610 IF 1321 THEN GOTO 4240
4020 POKE E+C 14330, 128
4030 POKE E+CI1#33)+31, 128
4048 FOKE E+1.128
4G50 POKE E+653+1,128
4855 IF 1330 THEM GOTO 4@7@
4060 POKE E+95+1.22
4070 MENT I
4080 RETURH

79
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ETUDES POUR 7ZX81

LE PROGRAMME

Lignes 3§

Dans les cases mémoires 16398 et 16399 se trouve le pointeur
de début d'écran. Cette adresse permet d'écrire sur 1l'écran
par des instructions POKE beaucoup plus rapides que des PRINT
AT.

Lignes 4§ a 13§

On place dans le tableau T toutes les directions de déplace-
ment des piranhas ou de l'explorateur.

-33

4
—l<—-"+l
¥

Lignes 20§ a 264

Le nombre de piranhas est déterminé par la variable P. On
remplit le tableau P avec les coordonnées aléatoires des pi-
ranhas, A étant celles de 1l'explorateur. On les affiche a
l'écran par des instructions POKE.

Lignes 40§ a 664

Chaque piranha est déplacé sur 1'écran dans le sens qui le
rapproche le plus de 1l'explorateur sauf s'il trouve un congé-
nére sur une case adjacente. Dans ce cas, il s'empresse de
l'avaler.
Lignes 708 a 1420

Si une touche est appuyée, on déplace l'explorateur en se
référant toujours au tableau T.

Lig~es 20@f a 2079
C'est la fin de la partie puisqu'un piranha vous a dévoré.
Lignes 3444 a 3979

C'est aussiune fin de partie, mais plus agréable : vous
étes sauvé car il ne reste plus gqu'un seul piranha.

Lignes 4f04 a 4484

On dessine une bordure noire sur l'écran pour éviter que les
piranhas ou l'explorateur en sortent.
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JATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
PIRANHAS e

171

IDENTIFICATION des VARIABLES

é? iRuyNE
N TYPE (*) /. /& /LoNG. OBSERVATIONS
§§ SIS
25 KIS
y 1 1 | VARIABLE X Position de 1'explorateur
Wy VARTABLE X Direction du déplacement (numérique)
1§1 , VARIABLE X Direction de 1'explorateur
; o VARIABLE X Adresse de début d'écran
i] o COMPTEUR X Nombre de piranhas éliminés
s -4 INDICE X Boucle FOR/NEXT
h | INDICE X Boucle FOR/NEXT
e COMPTEUR X Nombre de piranhas
(), | TABLEAU X Position des piranhas
1 ﬂ %, TABLEAU X Direction du déplacement
| . .
| S5
§ T
. 3
111
111
| I |
Y T |
| .
el P )
y - -
} 1o

') Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duPS.l.
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ETUDES POUR ZX81

Baccara

Retrouvez l'ambiance fabuleuse des casinos en jouant au
Baccara, car ici l'on joue gros, trés gros.

Le banquier - votre adversaire - tire quatre cartes d'un
sabot composé de 8 jeux de 52 cartes. Il vous donne deux
cartes et garde les deux autres.

Toutes les cartes, depuis 1'AS (qui vaut 1) jusgqu'au 9 ont
leurs valeurs nominales ; les autres cartes valent . Pour
obtenir la valeur d'un jeu, il suffit d'additionner les cartes
en ne conservant du total que le chiffre des unités.

Pour le ponte (c'est vous), 4 possibilités se présentent :

- vous avez une main naturelle c'est-a-dire 8 ou 9 ; vous
abattez vos cartes. Le jeu s'arréte la.

- vous avez 6 ou 7 ; c'est au tour du banquier de parler.
- vous avez 5 ; vous choisissez de prendre ou non une carte.

- vous avez entre @ et 4 ; vous devez obligatoirement prendre
une carte.

Seule la 3éme carte que vous auriez pu tirer est visible du
banquier.

Puis cYest au tour du banquier de parler. Si vous avez 8 ou
9, il faut comparer les jeux. Sinon le banquier a le choix de
prendre une carte ou non (son choix est déterminé par un ta-
bleau).

A ce moment-la toutes les cartes sont retournées
plus prés de 9 gagne.

; le jeu le

Un crédit de 10.000 Francs vous est alloué au début du jeu.
Celui-ci ne s'arréte que faute de combattants (ou plutét faute
d'argent !).
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ETUDES POUR ZX81

$% BRACCARRA %%

¥ PONTE =

-AS DE TREFLE
-DEUX DE TREFLE

* BANGQUE =»*

SONTE - >985@@ HMISE: 192
*PONTE: CARTE %

5% BRACCARA %3

*# PONTE =

LN DE CRRRERU
-CING .DE PIQUE

* BANQUE =

PONTE ~->9F@@
ZARTE 7?7 (OsN)

MISE: 1220

$% BRCCARA %%

# PONTE =

DE TREFLE
DESTREFEE

~-SEPT
-ROI

* BRANQUE #

DE TREFLE
-3IX DE CARRERU

FONTE->12500 MISE: S00
*BANQUE : NON %

84



ETUDES POUR ZX81

% BRCCRARR %

* PONTE #

-NEUF DE PIQUE
-DIX OE_TREFLE

* BANQUE =

~DEUX DE TREFLE
-ROI DE~TREFLE

RONTE-» 10@@e MISE: S000
*PONTE GRGNE SQ@0F x

%% BRCCARA %%

¥ PONTE =

DE PIQUE
-ROI DE PIQUE
DE CARRERU

¥ BRANQUE =

-HUIT DE COQEUR
=HLTT DE.  TREFLE

FONTE->l1l022 MISE: Sa@
¥BANQUE GRGNEx

% BRACCARA %%

# PONTE #

-HUIT DE CAHRRREAU
-TROIS DE CARRERU
-DIX RE _TREFLE

* BANQUE =

-QUATRE DE COEUR
-HUIT DE PIQUE
~-NEUF DE PIGUE

PONTE->115002
*EXAREQUO

MISE: 1000
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ETUDES POUR ZX81

J$-liste des

carltes do Jjev

v
CH: liste des)

covleurs

v
Gain =
40.000 F>

v
T $-tableau des

jeux possibles
dv banquier

¥

Mettre a zéro les valeurs du
tableau des cartes

Entrer
mise —M

Tirase de six
carfes+PiaPe)
v

T: ro}'al de.s
carles du Pohfe

v
To=tokal des
carles dv banquier

AfFicher les
carfes du ponte
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ETUDES POUR 7ZX81

AFFicher

carte du

P(s)=40

T=T+P(s)

P(s)=10

Afficher carte
duv banquier
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ETUDES POUR ZX81

Afficher
N non w

Afficher
“carte”

To-To+P(e)

Incrementer Décrementer
le ponte de le ponte de
Sa mise sQ mise

88



PO000UPYYYvovrrvPttPtvtttvivvdvvoororoovvovoroooooooooore

ETUDES POUR ZX81

12 REM BRCCRRA
20 REM
3@ LET Je="RS DEUX TROIS Q
UATRECING SIX SEPT HUIT MNEU
F DIX VALET DAME ROI ~
42 LET C&="FIQUE COEUR CRRRE
AUTREFLE "
%@ LET G=10000
122 DIM JC13.40
11@ DIM PCED
120 DIM P®C6E,18)
130 DIM TeCE, 11
140 LET T®(3)="TTTTTTTTRTT"
150 LET T#(4)="RRTTTTTTRRT"
168 LET T%(%)="RRRRTTTTRRT"
178 LET T%(6)="RRRRRRTTRRR"
180 CLS
158 PRINT AT 11.6;"JE MELAMGE L
© CARTES"
20@ FOR I=1 TO 13
210 FOR J=1 TO 4
220 LET JCI, =0

m

230 HEXT .
242 MEXT 1
23@ LET MC=@
26@ CLS

280 REM

290 REM MISE DU PONWTE
300 PRINT AT 21.@;"MISE 7 (MAXI

"iGi" FRANCS )"

318 INPUT M

320 IF MG OR MC=@ THEM GOTO 3@
o

322 REM

390 REM TIRAGE DE & CARTES

490 FOR I=1 TO 6

41@ LET PCI)=0

420 LET J=INT (RMD¥13)+1

43@ LET C=INT (RND#%4 )+1

44@ IF 1), CH>=8 THEN GOTO 42@
4%5@ LET JC.J.Co=00 J, 0o+t

462 IF J»3 THEM GOTO 420

472 LET PCId=J

430 LET P$CI)=J%(( J-10%6+1 TO ¢
=1 KE+E O+ DE "+CHC(C~1 2¥7+1 TO
(C~12K7+7 )

49@ MEXT I

T0@ LET T=P(1)+P(3)

S1@ IF T»S THEM LET T=T-1@

T20 LET TO=P(2)+P(4)

532 IF TO>S THEM LET TO=TO-18
58@ REM
550 REM AFFICHAGE DES CARTES
508 CLS

618 PRINT TAR 2:"#% BACCARA %%
632 PRINT AT 3.11:"% PONTE #"
€4@ PRIMT AT S.6;"~",;P®( 1)

658 PRINT ~";P®(3>

56@ PRINT AT 1@.11:"% BRANQUE %
E7Q PRINT AT 12,6, " ~ommmmmonmmms

680 PRINT " — s
weorm

690 PRINT AT 19,2: "POHTE=3>"; (G ;A
T 15,20; "MISE: " M
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ETUDES POUR 7ZX81

770 REM
780 REM ‘CHOIX DU PONTE

750 IF T=5 OR Tm& THEN GOTO 570
80@ IF T<=% THEN GOTO @%@

810 LET PCS)=10

820 LET Mm"¥PONTE : HON%"

830 GOSUB 2000

842 GOTO 1000

850 IF T=% THEW GOTO 910

960 LET M#="¥PONTE CARTEX"

@70 GOSUB 2000

880 LET T=T+P(%)

850 IF T»S THEN LET T=T-1@

500 GOTO 5%0

91@ PRINT AT 21,8 "CARTE 7 (O
N

520 INPUT R%

530 IF R#="0" THEN GOTO 88@

940 LET P(5)=10

9%@ PRINT AT 21,0;"

960 GOTO 1200

970 PRIMT AT 12,7.P®C2):AT 13.7

PB4

980 GOTO 130

99@ REM

995 REM CHOIX DE LA BANGLIE

1000 IF PC%5)<>1@ THEN PRINT AT 7

263" =" PB(T)

1212 PRINT AT 12.7;P®(2);AT 13.7

iP%C4)

110@ IF TO<3 THEM GOTOQ 1202

{11@ IF TO»A THEMW GOTO 113@

1120 IF TS(TO.PCI)+1)0="T" THEN G

oT0 12ee

1132 LET M&="#¥BAMALE : HOMNX"

1142 GOEUB 2000

1152 GOTO 13e@

1200 LET M®="#¥BRMAUE:CARTEX"

1219 GOSUBR 2000

1220 PRIMT AT 14.6;"-":P$(&2

1230 LET TO=TO+P(6)

1240 IF TO>S THEMN LET TO=TO-1@

1280 REM

125@ REM RESULTATS

130@ IF T<>TO THEN GOTO 133@

1312 LET M&="¥EXAREQUOX"

1328 GOSUB zeea

1332 GOTO 1500

13%@ IF T>TO THEM GOTO 14@2

1362 LET Ms="%BANQLE GAGMEX"

1370 GOSUER 2202

1380 LET G=G-M

13%a GOTO 15ea

1402 LET M®="¥PONTE GAGHME "+STR%

CMO+"FX"

1412 GOSIUB zZeee

1420 LET G=G+M

1480 REM

145@ REM FIM DE PARTIE

1500 PRINT AT 19.,2;"PONTE~->";G;"
AT 19,201 "MISE: "4 M

1512 PRIMT AT 21,8 "TAPEZ UME TO

LUCHE"

520 LET HC=HC+E&

160@ IF IMKEYS$="" THEM GOTO 1608

i61@ CLS

1628 IF G<=@ THEM GOTO 1652

1672@ IF MC»=204 THEMW GOTO 15@

1648 GOTO 300

1658 CLS

1660 FRIMT AT 11,@;"MERCI POUR L

ES DIX MILLE FRANCS"

167@ PRINT " LE CRSINQ RCCEPTE L

ES CHEQUES"

1680 STOP

1552 REM

1990 REM MESSAGE

2009 LET A=(31-LEN (M$))-2

2010 FRIMT AT 21.A;Me

2029 FOR I=1 TO 102@

2030 MEXT 1

2040 FRIMT AT 21.A:"

2058 RETURM
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ETUDES POUR ZX81

LE PROGRAMME

Lignes 3§ a 264

On place dans J% la liste des noms des cartes et dans Cg§ la
liste des couleurs.

Le tableau T$ contient les décisions que prendra le banquier.
Chaque liste du tableau contient onze informations. Les dix
premiéres correspondent a la valeur de la carte tirée par le
ponte (entre @ et 9). La onziéme précise que le ponte n'a pas
pris de carte. La lettre T conseille au banquier de tirer,
alors que R l'incite a rester. Chaque ligne correspond au jeu
du banquier. Seules sont représentées les solutions pour des
valeurs comprises entre 3 et 6 puisque le banquier tire tou-
jours une carte quand il a moins de 3 points et refuse guand
il a plus de 6 points.

Le tableau J correspond au sabot. Il est remis a zéro quand
les cartes sont toutes tirées.

Lignes 30§ a 324

On saisit la mise du ponte a condition gqu'elle ne soit pas
supérieure au capital et qu'elle ne soit pas nulle.

Lignes 4#§ a 694

On tire 6 cartes dans le sabot, J correspondant a la valeur
de la carte et C a sa couleur. On incrémente le tableau J de
1 ; celui-ci ne doit jamais dépasser 8 puisqu'il n'y a que 8
jeux de 52 cartes.

Aux lignes 600 on affiche les cartes du ponte.

Lignes 794 a 984

Le choix du ponte est saisi au clavier seulement si la va-
leur de ses cartes atteint 5. Dans les autres cas, on suit les
régles exposées dans l'introduction de ce chapitre.

Lignes 1@ff a 1249

Le banquier tire ou non une carte suivant les données du
tableau T$ (voir explications des lignes 3@ -a 260).

Lignes 130§ a 1684

Pour les résultats,il suffit de comparer les jeux du ponte
et du banquier (variables T et TO). On les affiche a 1l'écran
ainsi que les gains du ponte. Si ce dernier a toujours de l'ar-
gent, on continue la partie.

Dans le cas ou le nombre de cartes déja tirées dépasse 204,
on remet le tableau J a zéro avant une nouvelle partie.

Lignes 29¢P a 2§50 (sous-programme)

Le message contenu dans la variable Mg est affiché en bas de
l'écran pendant un court instant.

91



6/1980

ETUDES POUR ZX81

DATE NOM DU PROGRAMME : BACCARA PAGE
1/ 1
IDENTIFICATION des VARIABLES
5? jRKHNE
s4537 TYPE (*) A fg &/ LONG. OBSERVATIONS
& ST
A1 VARIABLE X Position du message
Cl L VARIABLE X Nombre aléatoire donnant la couleur
C,$, , | VARIABLE X Liste des couleurs
L i COMPTEUR X Gains du ponte
R L INDICE X Boucle FOR/NEXT
J VARIABLE X Nombre aléatoire donnant le numérc
i i i de la carte dans le jeu
Jlg,h TABLEAU X Cartes du jeu : 13 cartes x 4 couleur
Jl$] . VARIABLE X Liste des cartes du jeu
Ml - VARIABLE X Mise du ponte
M1$1 . VARIABLE X Message sur 1'écran
N|C| : COMPTEUR X Nombre de cartes utilisées
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