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\loria/ 
Chaque année, le nombre des visiteurs du Sicob s'accroÎt très 
nettement. C'est la preuve de l'intérêt sans cesse grandissant 

du public pour l'informatique et la micro-informatique. 

La baisse régulière des prix des micro-ordinateurs les met 
à la portée de tous. L'arrivée sur le marché d'ordinateurs 

personnels de type ZX (80, 81 et Spectrum) 
a suscité plus que de l'intérêt... de la passion 1 

Mais personne ne naÎt avec la << science infuse JJ. 

C'est pour cette raison que nous avons créé les 
ECHOS SINCLAIR. Notre objectif est de vous aider, de vous 

conseiller, de vous proposer des modèles 
que vous ferez évoluer. 

Nous vous tiendrons au courant des dernières nouveautés 
concernant votre ordinateur: le ZX 81 et prochainement celles 

du Spectrum. 

Votre revue est toute jeune. Elle existe par vous et pour vous, 
elle a besoin de vous. Elle attend vos suggestions, vos idées, 

vos critiques. Faites là grandir et s'améliorer. 

Vous trouverez dans ce numéro une page « Correspondance JJ 

qui nous permettra de mieux vous connaÎtre, 
et de répondre plus exactement à vos besoins. 

Echo• Sinclair 
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Néophyte, meur chevronné ou passionné, abonné ou lecteur occasionnel, cette 

revue est votre revue. 
vans les 3 premiers numéros, nous avons traité, dans le souci de vous plaire des thèmes 
aussi différents que: gestion, jeux, utilitaires, banc d'essai matériel et logiciel. Langage 
Machine et BASIC, petits montages etc ... Et vos lettres sont arrivées nombreuses, nous 
encourageant dans le but qui est le nôtre, vous rapprocher, vous informer, vous conseil· 

CORRESPONDANCE 

Devant votre courrier spontané, nous avons pensé que nous pourrions solliciter votre 
/er et vous aider. avis sur des points précis. Aussi avons-nous préparé à votre intention ce questionnaire, 

que nous vous demandons de remplir et de nous retourner. 

1- Classer par ordre de préfé 

D
, M . ' avance, . . . erct . La Rédaction 

E renee de 1 à 
xemple , f31 1 les rubri ~ Nos lecteurs ques suivantes. 

ont du gé . . - me, si selon C 1 vous cett C ;formations • e rubrique mérite 1 0 R:;: le~teurs ont du é . -· a 3ème place. 

L 

ex1ons aut g me 
Banc d' our d'un .__, Banc d'essa~ logiciel programme 

1 s· essai maté . 

Classer par ordre d - onclair pourquoi ;~e~ 7 
e préférence de 1 1 à 41es thè -r mes suivants : 

C Gestion 
Jeux 

1 

0 Utilitaires 
0 Autres. 

2 - Q 1 Précisez 1 
uel(slsujet(sl • esquels , souhaotez-vous • • •••••••••• 

• • • • • • • • • • • voor traiter dans 1 - ••••••••••••••••• 
• • • • • • • • • • • • • • es prochains ••••••. 

• • • • • • . • • . numéros . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ·.·.·.·.·.· ........................ . 

3- Vos · · Critiques et vos suggest' 1ons: ..... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

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

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

l5018 Paris. 



...._____L_IJ_ri_I[J_IE_L~_---JI I J.....--_HAR_D ____. 
Outre Manche, la société de 
Logiciel Understanding of 
London affirme avoir réalisé 
le jeu de réflexion le plus dif­
ficile jamais programmé sur 
ZX81 et défie quiconque de 
battre la machine. 

Ce logiciel-jeu du nom de 
AWARI comporte trois 
niveaux de difficulté ( Rabbit, 
Beast and Monsterl. 

A titre indicatif, le program­
meur lui-même n'a pu battre 
la machine au « niveau 3 >> 

Avis aux amateurs. 

Prix de vente : 86 F 
Voir la promotion en dernière 
page de la revue. 

AWARI 
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AIDES A LA PROGRAMMATION 
MWnoinl de ,.._ 
Le nouveau produit com­
mercialisé par Direco Inter­
national est comme son nom 
l'indique une aide précieuse 
aux programmeurs de tout 
poil, du débutant à l'expert, 
du simple pratiquant du 
Basic au fanatique du lan­
gage machine. Chacun trou­
vera son compte dans cet 
ensemble très complet . 
La cassette contient huit 
programmes très courts 
dont aucune ligne Basic 
n'est commune, ce qui per­
met de les chaîner sans 
recourir à la numérotation. 
Le premier de ces program­
mes est le cœur du système. 
La fonction en est le stoc­
kage en mémoire de masse 
et le rappel avec chaînage 
optionel de tous les logiciels 
qu'on lui soumet. 
La deuxième et la troisième 
routine renumérote les pro­
grammes désignés selon le 
pas désiré aussi bien en 
mémoire de masse qu'en 
mémoire programme. Il ne 
s'agit pas d'une renumérota­
tion complète : seuls les 

numéros de lignes sont 
changés, l'utilisateur doit 
après l'exécution retaper 
tous les GOTO, GOSUB, 
RUN et calculer les adressa- · 
ges. 
Le quatrième programme 
détruit les lignes BASIC 
dans une fourchette donnée. 

AIDaS A LA 
PROGRA ATION 

Cha 
Re 
Tra 

p 

D A E 
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Le cinquième programme 
réserve des octets ou en 
intègre d'autres dans une 
ligne REM destinée à 
accueillir un de nos program­
mes en langage machine. 
Les sixième et septième pro­
grammes effectuent des 
transferts de données de la 
zone des variables à la 
mémoire de masse et inver­
sement. Ils peuvent ainsi 
ranger les données dans une 
ligne REM afin de les sauver 
sur cassette. Enfin, ils facili­
tent l'examen et le listing de 
la zone des variables. 
Le huitième et le dernier pro­
gramme détruit à la 
demande un ou plusieurs 
,programmes stockés en 
mémoire de masse afin de 
disposer de l'espace laissé 
vacant par cette opération. 
t.. documenmtlon 
C'est le point faible du logi­
ciel. Très, voire trop volumi­
neuse, elle comporte en 
outre plus d'une vingtaine de 
renvois à divers paragra­
phes, ce qui en rend la lec­
ture des plus ardues même 
pour un programmeur averti. 

INTERFACES 
CENTRONICS 

Une nouvelle génération 
d'interfaces Centronics pro­
grammés en ROM (cf Test 
Comparatif) . 
Prix : 990 F. 

BASIC FRANÇAIS 
La société française M2C2 
Basic vient de mettre au 
point une version traduite de 
la ROM 8 K Sinclair. 
Se substituant directement à 
la ROM d'origine, celle-ci 
donne accès à tous les 
ordres Basic classiques en 
français. L'ordre PRINT est 
traduit par AFFICHE, PLOT 
par TRACE ou encore 
RUBOUT par EFFACE. 
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Pour la première présentation du Sinclair 
(ZX81 et Spectrum) au 33• Sicob, sur le 
parvis de la Défense dans la « Bouti­
que >>, les Échos Sinclair étaient pré­
sents ... les visiteurs aussi. 

Son prix sera approximative­
ment de 300 F. 
De plus, les programmes 
enregistrés sur ZX81 stan­
dard seront affichés automa­
tiquement à l'écran dans leur 
version française et vice­
versa. 
le kit comprend la ROM de 
remplacement, un nouveau 
clavier adhésif et, bientôt 
disponible un manuel de pro­
grammation. 

lr<l 

~~ 
/. ,, .IJ~~ jj ~ '" ~ ~ ......... 

SI COB 
Accéder au stand n° 64, dans la dernière 
allée fut une entreprise difficile pendant 
toute la durée du salon. 
Se mêlant à la foule matinale, notre pho­
tographe a pu apercevoir un visiteur de 
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marque en pleine conversation avec le 
dirigeant de Direco International, le 
Ministre britannique de la Technolbgie 
et de l'Information, M. Kenneth Baker. 

CLAVIER 
MÉCANIQUE 

Une nouvelle version du cla­
vier mécanique au « De­
sign » proche du ZX81. 
Prix:~ F 



Le ZX81 1 Ill conqulte 
des }eux 
Grâce à votre ZX81, soyez 
tour à tour pilote de chasse,· 
gardien de but, seigneur féo· 
dai ou même commandant 
d'un vaisseau spatial 1 
Que vous aimiez les jeux 

Deux manuels parfaitement 
complémentaires qui vous 
permettent, l'un de vous ini­
tier au Langage Machine, 
l'autre d'exploiter au maxi­
mum les performances de 
l'Assembleur. 
Prog,,.tion en len­
IJIIflll ml/IChine du ZX81 
Comme de nombreux pos­
sesseurs du ZX81, vous 
attendiez ce livre qui aborde 
le langage m::~chine d'une 
manière résolument prati­
que. L'étude des instruc· 
tions du microprocesseur est 
menée en vue d'une utilisa· 
tion immédiate sur le micro­
ordinateur Sinclair ZX81 
dont les particularités sont 
largement commentées. 
Grâce à cet ouvrage, le ZX81 
devient un moyen didactique 
original et efficace pour l'ini-

LltngBge ml/IChine, tTUCS • 
et llftuces suT ZX81 

Avec « Langage machine, 
trucs et astuces sur ZX81 », 
obtenez encore plus de votre 
micro-ordinateur Sinclair 

ZX81. Cette lecture vous 
apprendra comment scruter 
le clavier, comment réaliser 
vos propres jeux avec des 
graphiques animés extrême· 
ment rapides 1... Vous y 
trouverez aussi comment 
générer une instruction REM 
de plusieurs K octets en 
quelques secondes 1... De 
plus un programme d'aide à 
la .mise au point des pro· 
grammes écrits en langage 
machine y est clairement 
détaillé. « Langage machine, 
trucs et astuces sur ZX81 » 
vous apportera une aide vrai· 
ment efficace dans la mise 

d'aventures, de réflexion ou 
encore de hasard, vous serez 
certainement conquis par 
ces 35 jeux plus fascinants 
les uns que les autres. 
Ils pourront être pour vous 
plus qu'une simple source de 
plaisir : une occasion 

tiation à la programmation 
du zao. le microprocesseur 8 
bits le plus répandu actuelle­
ment. 
Éditions Informatique ser­
vice . 
Prix : 96 F. 

:) Ër.JITONS 

en œuvre du langage 
machine sur votre ZX81. 
Éditions Eyrolles. 
Prix: 75 F 
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d'acquérir des connaissan· 
ces nouvelles en program· 
mation. 
Chaque programme est en 
effet accompagné d'une 
analyse détaillée de sa struc­
ture. 
Vous jouerez à la majorité 
des jeux avec votre ZX81 1 K. 
Mais si vous P<?ssédez, de 
plus, l'extension 16K RAM 
vous pourrez non seulement 
résoudre les problèmes 
posés par le diabolique 
Rubik's Cube mais aussi 
vous acharner à détruire un 
mur de briques géant ou 
encore vous adonner aux 
autres jeux. 
Éditions Eyrolles. 
Prix: 65 F 

70 fNOIITIITTI,.. pouT 

ZX81etSpectrum 
Une collection de program­
mes à la portée de tous pour 
s'exercer progressivement à 
la programmation et à l'utili­
sation du ZX81 et du ZX 
Spectrum. 
Très simples, ces program­
mes d'un niveau plus élevé 
faisant appel à l'extension 16 
K (pour le ZX81) ou à l'inter­
face 8 entrées/8 sorties. 
Cet ouvrage permettra à 
tous les débutants et aux 
enfants de se familiariser 
avec l'informatique. 
Éditions Radio. 
Prix: 60 F 

.•• et-~ 
Extraits du livre « ZX81 A LA 
CONQUETE DES JEUX», 
trois jeux passionnants pour 
ZX81 muni de l'extension 16 
K RAM vous sont proposés 
sur cette cassette. 
Vous pourrez ainsi, pour 
votre plus grand plaisir, 
résoudre les problèmes 
posés par le diabolique 
Rubik's Cube, grâce au pro­
gramme CUBE, mais aussi 
vous acharner à détruire un 
mur de briques géant avec 
BRIQUES, ou bien encore 
essayer de sortir le plus rapi­
dement possible d'un laby· 
rinthe infernal avec LABY • 
RINTHE. Editions Eyrolles 
Prix: 65 F 
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lN~ OitJ~\ L\11 ONS 
LA VIE 
DES CLUBS 
Microtel Lyon 
Club Pilote 
M1crotel Lyon, créé en 1979, sur le s1te 
d'Ecully, à proximité de l'agglomératiOn 
lyonnaise, regroupe aujourd'hui plus de 
deux cents adhérents, fervents de 
micro-informatique. 
C'est également le siège de la Fédérat1on 
Rhône-Alpes. Malgré 5 ou 6 m1cro· 
ordmateurs dans la salle du Club, le pro· 
blême de l'accès aux machmes se 
posa1t. 
Vint Smclair et l'exploSIOn se f1t sent1r. 
Un prem1er kit. arnvé en Janvier 82, 
monté dans l'après·mldi, essayé dans la 
nuit et le Smcla1r's Club Lyonnais était 
créé Il falla1t que les adhérents trouvent 
leurs mach1nes. leurs programmes, les 
nouveautés, etc . et la format1on Bas1c 
pour les tout nouveaux venus à la pro· 
grammation. 
Au Club, aujourd'hui, on trouve dans la 
salle machine 6 ZX 81 en permanence 
libre-service, une salle de démonstration 
et un service permanent pour les novi­
ces, les bricoleurs du ZX 81 ... et bien 
sûr, notre centrale d'achats qu1 permet 
de repartir avec son Sinclair sous le bras, 
essayé au Club, et un numéro de télé· 
phone pour répondre aux cuneux .. 
(833 33 30). 
L'apprentissage du Bas1c Sincla1r a lieu 
le samedi matin de 9 H à 12 H. par 
modules de 3 séances, les 3 prem1ers 
samedis de chaque mois 
Et puis b1en sûr, notre sémmaire ZX 81 
de deux jours, où l'on monte sa mach me 

au cours de la première journée, avec 
l'a1de de deux techn1c1ens rodés au mon­
tage du ZX 81, et le lendemain, on 
assiste à un cours de 6 heures, permet­
tant de rentrer chez soi avec un bagage 
suffisant pour être un bon manipulateur 
de ZX 81. 
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Ces stages ont l1eu le jeud1 et le ven· 
dredi, et si l'on veut passer un week·end 
informatique, le samedi et le dimanche. 
Après cet apprentissage, on peut assis­
ter aux soirées ZX 81, le jeudi, où l'on 
cènfronte programmes, idées et exten· 
s1ons : de la construction de l'inversion 



vidéo, au paddle pour jeux ... et même 
les projets plus sérieux, comme la con­
duite par Sinclair ZX 81 d'une installa­
tiOn de cha4ffage électrique, ou la con­
nectlon du ZX 81 sur Microdial (liaison 
AS 232 modem). 
pates des prochams sémjnajres · 
- Samedi 6 et D1manche 7 Novembre 
- Jeudi 18 et Vendredi 19 Novembre 
- Jeudi 2 et Vendredi 3 Décembre 
• Samedi 11 et Dimanche 12 Décembre. 

Fédération des Clubs 
Européens 
Une rBVUB, 2 clubs, trois raisons 
d'sdh~rBr. 
Les clubs français« PARIS MICRO »et 
belges« ZX 80-81 »ont le plaisir de vous 
annoncer leur regroupement au sem 
d'une fédération européenne. 
Elle offre les services suivants : 
. Publication d'une revue bimestrielle 
commune « Micro Europe » !Soft et 
Hard) gratuite pour les adhérents. . 
- Un groupement d'achats pour le logi­
ciel, les extensions et les revues . 
• Parution d'une cassette de program­
mes pour chaque section des clubs (Sin­
clair, New Bram, Tavernier 6809) tous 
les deux mois . 
- Fabncation des cartes d'extensions 
conçues par les clubs. . . . 
Les Clubs acceptent toute part1c1pat1on 
pour la conception de la revue, des logi­
ciels, des extensions . 
Rense1gnements et abonnements (60 FF 
ou 400 FBl 
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Pour la France, l'Italie, l'Espagne. !Sin­
clair, New Brain, Tavernier 6809) 
Club « Paris Micro ». 
M. Peru 
19, rue Tilly j92700- COLOMBES­
TEL. 16.1.242.94.77. (18 H à 20 Hl 
Pour la Belgique, le Luxembourg, les 
Pays Bas. !Sinclair) 
Club « ZX 80/81 »!Chemin du Moulin 38 
B - 1328 · OHAIN !BELGIQUE) 
Joindre, pour tout contact, une 
enveloppe self-adressée et timbrée. 

Le Boulogne 
lnformatic Club 
Le Boulogne informatic Club vous 
informe que des conférences d'initi~tion 
à la programmation sont orgamsées 
dans le cadre des activités du club. 
Ces conférences gratuites ont lieu le 
mardi à 18 h 30. Elles se déroulent au 
Centre Culturel de Boulogne. Son 
adresse : 22, rue de la Belle Feuille, Salle 
414, 92100 Boulogne s/Seine. 
Voici les thèmes développés lors des 
prochaines séances : 
Le 23 oct. Les boucles 
Le 30 oct. Les châmes de caractères 
Le 7 déc. Les tableaux, le graphisme. 
Le 14 déc. Une application donnée. 



A vos plumes 
J. Zirah - Montpellier 
Bravo pour votre initiative à propos de la 
création de la revue « Échos Sinclair >> 

dont je suis moi-même un abonné 
depuis peu 1 
Je possède évidemment un Sinclair 
ZX81 qui me satisfait pleinement. Je tra­
vaille plus particulièrement sur le lan­
gage machine et c'est à ce propos que je 
vous demande s'il est possible d'avoir le 
listing en langage machine de la ROM 
résidente du ZX81 avec, et c'est là le 
point le plus important, les routines qui 
la compose. 
Quelles sont les conditions pour éditer 
un article dans votre revue 7 (Articles 
théoriques ou articles avec montage 
pour ZX81). 
Il n'y a pas de distributeur à notre con­
naissance dans votre région. Vous pou­
vez tout de même par correspondance 
ou lors d'un voyage à Paris vous le pro­
curer. 
Au magasin, << la règle à calculs JJ boule­
vard Saint Germain, vous trouverez la 
fm partie (OOOOH à OF54H: 104 FJ et 
la 2• partie (0F55H à la fin : 119 FJ. 
Par ailleurs, nos colonnes vous sont 
grandes ouvertes, notre revue reste à 
votre service et son inspiration première 
est le rapprochement des utilisateurs de 
zx. 
Aucune condition n'est requise, hormis 
le développement de sujets de fond, la 
remise de manuscrits exploitables, de 

Tout vient é temps 
J. P. Benveniste- Paris 16• 
Fast Load Monitor : sen-sa-tio-nel. .. Et 
de plus, vendu à un prix tout à fait rai­
sonnable, à ce prix c'est presque plus 
une opération de relations publiques 
qu'une affaire commerciale. 
Mais que voulez-vous, les lecteurs sont 
insatiables, il leur en faut toujours plus. 
Car Fast Load Monitor ne fonctionne 
pas encore sur la totalité de la mémoire 
des grosses extensions. Je me prends à 
rêver que vous publierez, un jour, les 
modifications à faire sur Fast Load 
Monitor pour que : 
- Il réside en 8192 de façon à ne rien 
empiéter sur la zone Basic. 
- Il agisse en Save et Load express sur 
tous les 48 K Basic. 
Renseignements pris auprès de distribu­
teurs, deux solutions sont en cours 
d'élaboration : 
- soit la création et donc la distribution 
d'une nouvelle cassette Fast Load Moni­
tor compatible avec les extensions supé­
rieures à 16 K.o. (ils auraient pu y penser 
avant!) 
- soit l'édition au sein du journal du lis­
ting de modification. Notez cependant 
que Fast Load Monitor étant un logiciel 
très élaboré, écrit entièrement en lan­
gage machine, il faut s'attendre à une 
modification dont la complexité est en 
rapport avec celle du logiciel. 

Sauvegarde 
listings propres (imprimante oblige !) et R. Lagache - Beaurains 

~ si p~ible la cassette dudit programme . ..r1 Je ~uis très heureux de la création de 
;---- - _,.. - ~ votre revue consacrée au matériel Sin-

Langages 1 clair et. je profite de votre rubrique 

M Ha del
. N « Courner des Lecteurs >> pour vous 

. r 1n - ancy t blè · • · 
Bravo ! Ce premier numéro d'Échos Sin- soume~ re u~ P~~ à me, qUI r.. est c~rtadl-

) clair est une é ss·t J' . b nemen pas 1so , savo1r, 1ncert1tu e 
a récié 

1 
r u 1. e. Y al eau~oup du processus de sauvegarde et de char-

P-P . es articles « Techmque gement des programmes sur cassettes. 
d lmpre~slon ... >> et « ~nvaders >!. Les 1 Il me semble que l'origine de ce pro-
explications . très détalll~s qu on Y blème est dans la sauvegarde des pro-
trouve c~nv1e~nent très b1en au débu- grammes et non dans la récupération de 
tant que Je s~ls. . ceux-ci car l'utilisation de cassettes 
~ossess~ur ~ un ZX81 depuis décembr~, enregistrées par Sinclair est normale. 
Je me su1s VIte rendu compte que les dif-
ficultés et l'intérêt ne sont pas dans l'uti­
lisation du langage Basic, mais dans 

) 
l'emploi de ces mystérieux PEEK, POKE, 
USR. 
La plupart des revues de micro­
informatique publient maintenant des 
programmes pour ZX81, mais d'une 
façon décousue, et ils sont jusqu'à pré­
sent restés impénétrables pour moi, ils 
font en effet appel à des notions suppo­
sées connues sur le langage machine et 
assembleur. 
Je pense que votre revue va pouvoir par­
tir de la base et, faisant référence à des 
articles antérieurs et au manuel ZX, per-

• mettre ainsi une compréhension pro­
gressive de ces langages ésotériques. 
C'est bien parti. Continuez 1 

~ -
B. Halter- ~t André Les Vergers 
Abonné à Echos Sinclair, je vous livre 
mes impressions sur le n° 1. 
Bonne information, semble-t-il, sur les 
matériels périphériques et les logiciels 
adaptables sur le ZX81. 
En ce qui concerne la programmation 
quelques exemples qui donnent envie 
d'en faire plus et de savoir mieux pro­
grammer. Sur ce point quelques sugges­
tion& : comment bâtir un programme, 
c'est-à-dire, comment à partir d'un pro­
blème, organiser son travail pour ensuite 
arriver à la traduction en Basic ou, fin du 
fin, en langage machine. Pour ce dernier 
pourriez-vous, en quelques articles, faire 
un cours d'initiation à ce langage 7 - -
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Il est exacte que vous n'êtes pas un cas 
isolé. En réponse à vos nombreux cour­
riers reportez-vous à l'article : 
<<Save /Load : le Point JJ dans ce 
numéro. 

Qui n'a jamais 
pêché? ... 
J. P. Borello - Mandelieu 
Le n° 1 de votre revue « Echos Sinclair >> 

que je viens de recevoir est bien intéres­
sant. 
Un reproche, cependant, vous publiez 
un programme cc lnvaders >> qui a forte­
ment intéressé mes enfants. Ils se sont 
d'ailleurs empressés de vouloir l'écrire, 
malgré la difficulté de lecture de votre 
listing. 
Après beaucoup de difficultés, une 
bonne loupe pour déchiffrer, ce pro­
gramme a été utilisé. 
Malheureusement impossible de l'exé­
cuter, car il est truffé d'erreurs. 
Nous avons essayé de recaller les nom­
breux << GOSUB >> ou « GOTO >> qui 
n'aboutissent pas, mais il doit rester 
d'autres erreurs. 
Pour vos prochains numéros, j'espère 
que vous relirez vos listing et que vous 
voudrez bien essayer les programmes 
édités afin d'éviter de pareilles erreurs, 
et je souhaiterais que vos programmes 
soient édités comme ceux des pages 15-
16 et 17. 
J'espère que vous avez eu la possibilité 
de lire notre deuxième numéro, et que 
vous avez pu apprécier la qualité de nos 
nouveaux listings imprimés sur une 
colonne et demi, sur imprimante à 
aiguille papier standard. 
Plus de souci 1 Nous mettrons tout en 
œuvre, pour que vous ne vous abimiez 
plus les yeux. Il est vrai que dans notre 
numéro 1 il s'était glissé quelques 
erreurs de programmation et surtout 
d'impression. (rectificatif cf n°2 ). 
Une dernière précision : le programme 
<< lnvaders JJ est définitivement sans la 
moindre erreur. Reprenez votre loup~ /Il 

Lors de la création de la revue, la possi- ~ 
bilité d'insérer des cours de programma-
tion en Basic ou en Langage Machine 
dans chacun des numéros, nous était 
apparue comme difficilement exploitable 1 
par notre lectorat. Ne voulant pas pour 
autant abandonner l'id6e première, nous 
en sommes arrivés à la rédaction d'arti-
cles ponctuels développant des cas de 
programmation précis, agrémentés de 
programme de mise en application. 

Toutefois la revue n'étant absolument 
pas fig6e et si l'optique de cours de pro­
grammation << feuilleton JJ vous parait 
intéressante à quelque niveau que ce 
soit ( 1/J, nous attendons vos réflexions 1 

.-



Votre premier 
ordinateur 
Guide des micro­
ordinateurs personnels 
et professionnels 
(Réf. : L17) 
A•lnr : Roclaay Zaks 
Edilio• t91t - 194 ..., .. 
Fof8al : t4 X1 t ,5 
Qotol<! ... ochimu 
Prix: 115 F 

Ce h'lre explique ce qu 'Ht un 
syst~me d'ordinateur, ce qu'il 
prut faire, comment il fonc­
tionne ct comment choisir les 
diff~rents composants et péri· 
phénques. D'un style accessi­
ble l tous, .c votre premier 
ordmateur ,. est un auide 
complet du monde des petits 
ordinateurs nécessaires mi:me 
aux utilisateurs d'ordinateur 
upénmenlés. 

Initiation au" micro­
ordinateurs 
Niveau 1 
(Réf. : Pl2) 
Aultur : Adam Osbornr 
t.dition 19110 • 304 pa~t< 
format : IJ.S x 10 
'ombrru' ~hrma~ 
?rix: 65 F 

E"uêmen1 proart\\IL t.:et 
ouHa&e e'phque m•nutu~u~­
menl, pas à pas. le foncuon­
nement des systemes mft..lrma­
tlqucs en apponan1 au fur tt à 
mesure les nol ions nttnsa1r" 
au lec1cur. Un hHe sur le\ 
micro-ordinateurs pour 
apprendre à le~ t"<ploucr ou à 
les utiliser sans a"·oir aucune 
connaissance préalable paru­
culière .. 

Initiation aux micro­
ordinateurs 
Niveau 2 
(Réf. : Pl3) 
A•IHr : Ada,. Osbo..,. 
Edition t91t · 417 PIICH 
Fornu:l : t5,5 x 14 
No•bft•x sdtim.u 
Prix: llO F 

Somnaaire: 
Microprocesseurs tt micro­
ordinateurs - Quelques prin­
Cipes fondamentaux 
- Réalisation d'un m•cro­
ordmateur : sa mémoire et 
son contenu- L 'umté cen1rale 
de traitement - Loa•que exte­
rieure à l'unité de traitement 
- Proarammation des micro­
ordinaleurs - Repertoire 
d'instructions. 

lnlroduction au Pascal 
(Réf. : LIS) 
Auteur : Piorn lA ln• 
Edition t911 • 493 paars 
Fo ... at : 16xl4 
No•bre11x exerricn et 
prob~mn de 
proaramm•tion 
Prix : 160 F 
Ce livre présente tous lee 
aspects du Pascal, aussi bten 
pour les programmeurs débu 
tants que ceux qui sont déjli 
confirmés dans d'autres lan 
gages de proarammalion . Le• 
techniques de proarammatiol' 
structurte y sont amplement 

utilis«s. Des techn:ques plu• 
particulitres, telles que lrane­
ment de fichters, utilisation 
de la récursivité, traitemen1 
sraphique, y sont présen:m. 

Un microprocesseur 
pas à pas 
(Réf. : L37) 
Auteurs : A . Vill•rd et 
M. Miaux 
Edition 1981 • 359 pa&es 
Formai : 15 x 11 
Nombreux Kh~mas 
Prix : HO F 
Au sornlll8irt : 
Les memones, automage pro­
arammable .Si mple et corn. 
pose, notion de prOf.:es,eur, 
structure du m1croproccs eur. 
les mstrucuon• du COSMAC 
CDP 1802, conception d'une 
maquette d'etude, rcahsaoon 
prauque des maqueuec;; A et 
B. elude en pas a pa~ d'un 
programme elementaare. 
branchementc;; InconditiOnnel 
el conditiOnnel. sou\· 
programmee;, entree ct c;;orue, 
mterr~pteur. tntroducuon des 
donnee'Jo, aff1cha~e numen 
que, con,ers•on numenque 
analog1que 

------------à retourner à PRODIS, 3 rue du Colonel Moll 75017 Paris 
,~~ -

1 

BON PE COMMANDE 
Quantité Prix 

Total 
R6férence Titre unitaire 

Total de la commande . . . . . . ...... -.-.- ..... - .. - .. 

Fra1s de port et d'emballage ( 1 l ••••••••••••• 0 •••••••• 

TOT Al à payer . . . . . -- ••••• - ••• 0 ••••••••••• . . .. 
- . 

Selon Il date de réception de votn commode les expéditions 
ont lieu le 15 et le 30 du mois. 

Il 

Interfaces pour 
microprocesseurs el 
micro-ordinateurs 
(Réf. : Pl6) 
Auteur : H . Lilen 
Edition 1981 • 171 pages 
Format : t5,5x 14 
Nombrtu~ schém• et 
lablnu• 
Prix: 75 F 
Tout ce qu'il faut savoir pour 
relier des microprocesseurs, 
micro·Ordinateurs et périphé'· 
riques : modes de liaison séne 
et paraii<Je, boucle 20 mA. 
normes PS 232 et V. 24. etc . 

Le Basle 
par la pratique 
(Réf. : L31) 
AMit•n: J.P. Lamollltr 
Edlllo• t910 • t94 paats 
Foflnll: 16x14 
50utrdns 
Prix : 911 F 

••• 
oraan•arammes et commen· 
111res, proarammes, exemples 
d 'exécution . Celle m~thode 
pédaaoa•que permet au lee· 
tcur de se perfectionner trtc;; 
rapidement en \énfianl • cha­
que pa'i c;;a progrec;;c;;ion. 

lniliation à la 
micro-informatique 
(Réf. : L49) 
Auteur : P. Mtlusson 
Edition t910 • 159 pa1es 
Formel: 11,5xt6,5 
Nombrn• schlmrs 
Prix : 29 F 
Cet ouvrage d'initiation à la 
micro-informatique et au 
microprocesseur est desunt 
aux techniciens, au" tnst­
nteurs et meme plus simple· 
ment aux curieux scientifi­
ques, afin qu'ils puissent être 
à meme de suivre et d'acque­
nr les bases de celle nouvelle 
technique si prometteuse, 
appelée dans notre monde 
moderne à de très nombreux 
dé"eloppement~ pratiques. 

Ordinateurs pour la 
gestion 
Manuel d'initiation 
(Réf. :SIS) 
Auteur : \"\H ladarcur­
Edition 1981 • 217 P•a• 
format : 11.5 x 15,5 
:\ombrtu\ .Khtma.s, photos 
noir tl blanc 
Prix : 89 F 

- de prendre con~ctence des 
constquence\ oc1alec;; de 
l'informatique . 

36 Programmes pour 
votre micro-ordinateur 
(Réf. : P .1 9) 
Aultur : H. Liltn 
Edition 1979 • 156 poaes 
Format : 239 x 156 
5 photo , schoma , lislin&s tt 
ordinoc,.mmts 
Prix : 80 F 
Véritable cours de program­
mation allant de la lliimple 
addition ju qu'au' prot:ram · 
mc'Joo d'horloge numcnque et 
de JOurnallummeu"t, le lecttur 
y trou"era le~ differente eta­
pe de la programmation 
depuis la maniere de po'er un 
problème JU'qu'à \On entree 
en mtmouc pour cxt(.ut1on 

ce liHe d'imtiation à l'1nfor- Vente 
malique de ges11on a pour but 
de permettre au~ «utilisa- par 
teurs » de l'ordmateur 

L'apprentissaae de la pro- - d'assim1ler les concep1s 
arammation en Bas•c ne peu• ~c informatiques)) correS/ 
se faire que par la pratique. - de connaître le~ possiblli-
Vo•ci un livre d'uercices té, les hmites tt les contrain- pondanc11. 
compl~tementtrattb : ~none~ tes de l'ordinateur en mallere ..,. 
et analyse d'un probl~me. de ge.uon. ~ 

--------~-· v _____ ,_ .... _.....,_.,........au_ 
C1t,.... • pon • d"rm'r" er 
A-'-lreiiMIII.......,_ l'our.._ --*.li tet dlnwMM- penldprtion ..,. ''* d'rmbrllege et dr pan. 

•.....-~·a40F : IF 
·-dr40ai!OF : 10F 
•.....-dr80a170F : 11F 
• - ouptneure a ~ 70 F 21 F 

8 - ,_ Ire envolr ...._ ..... en • NCCifNrlaiiCU • 
Relou• 10 F .... monuntal-qurrco-

Aucune commonde ne 
_ .... •lll**•in 
fr• A ou 8 ne 10nt pa 
,.,... dona lo rtglomom 

Attentlon : S...._ rnvoir -• fwont l'objet d'une druxi...,. rxpM!Ition 
... -dr ..... ou dr--··-· 

NOM ••••••••••••••• 0 ••••••• 0 ••••••••••••• 0 •••••• 0 ••• 0 •• 

Adresse compléte ......... ... ............................. . 
0 •••• 0 0 . 0 •• 0 ••••• 0 •••••••• 0 ••••••••••••• 0 •••• 0 ••• 0 •••• 0. 

code postal ................................ . ville ou .................................................... .. 

N° de client (1) 
(bureau distributeur) 

MODE DEREGLEMENT (à l'ordre de PRODISJ 
~' Chaque bancaire 

f 7 J Numéro client 
0 Chaque postal :.; Mandat 
Coneerwu 11111 ~ 1 tr--.el votre ""'""o clent htcepttOn ••• la pte 

- __,.1 lncliquea ·lr ac"-c- ~ •ou• --'"" 
Mloft le lftOI'ttent de vos echeta de ~ftc...- d un cade.u en f•n 
d '-82 



·cRÉEZ VOS PROPRES------

Attent1on ! Vous qui n'avez pas de cas­
sette « Assembleur ». la liste hexadéci­
male du programme vous est Indispen­
sable pour entrer le programme 
Un pêché de jeunesse nous a fa1t omet­
tre la l1ste des codes mach1ne relative à 
Starwars, veuillez nous pardonner . 
La voici donc accompagnée d'un petit 
programme de chargement. 
En vous mettant à vos clav1ers, n'oubliez 
pas TOUT D'ABORD de mettre dans un 

- Liste hexadécimale 

1651.4 2R 0C 40 01 15 
16522 ED 61 28 22 78 
16530 41 2A 0C 40 11 
1.6538 7E A7 20 0A 06 
1.5546 l.C 10 FB C3 l.E 
16554 1.6 20 05 36 25 
16562 77 01. ce 00 08 
1.6570 FB CD BB 02 44 
:1.6578 28 CF CD BD 07 
1.6586 ca FE 31. CA E7 
1.6594 CA 0C 41. FE 32 
16602 FE 2E CR 65 41. 
1661.0 C7 41. cs 90 40 
:1.661.8 23 23 23 7E FE 
16626 40 01. ca 00 06 
1.6634 F8 36 2D 28 36 
16642 2D 22 7B 40 2B 

1.6650 90 40 2A 78 40 
1.6658 76 CR 93 40 01. 
1.6666 7a 81. 20 FB 36 
:1.6674 40 23 36 84 23 
1.5682 36 00 C3 90 40 
:1.6690 11. 21. 00 1.9 E8 
1.6696 2B R7 EO 52 DA 
16706 ca 00 08 7a 81. 
16714 36 20 22 78 40 
16722 23 36 20 11 21 
16730 36 00 28 36 00 

REM à .a ligne 1, 450 (oui quatre cent 
Cinquante) lettres de votre cho1x, de 
man1ère à réserver les 450 octets de la 
rout1ne. 
1 REM 450 fois A par exemple . 
Entrez ensu1te le programme de charge­
ment et suivez le mode d'emploi, il ne 
devra1t pas y avo1r de problème . 
Une fo1s la scéance de « p1ano » termi ­
née, les lettres du REM de la ligne 1 se 
sont transformées, ne vous en alarmez 
pas, c'est normal 

1.6738 C3 
:1.6746 00 

03 3E 2D 16754 0.1 
40 CD 9E 1.6762 40 
08 00 19 1.6770 FB 
03 23 36 16778 36 
42 30 FE 
as 1.8 ee 
76 Bl. 20 16786 1.9 4D 51 14 :1.6794 00 7E FE 76 1.6802 40 40 FE 2F 1.6810 21 CA 2F 4:1. 16618 3E FE 30 CA 1.6626 77 2R 78 40 16834 23 
76 CA 93 1.6842 01 
7a Bl. 20 16a50 CD 
84 2B 36 :1.6858 ES 
36 00 C3 16a66 42 

16a74 El. 
16882 52 

28 7E FE :16890 21 
ca 00 0B 1.6898 21. 
20 22 7B 1.6906 06 
36 2D 23 109'1.4 la'l. 

2R 7B 4.0 
2A 10 40 
93 40 0:1. 1.6922 77 
20 F8 EB 16930 78 
23 36 B4 16938 36 
00 ED 52 16946 00 
28 36 00 :16954 00 
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* 
Effacez alors les lignes du programme de 
chargement en conservant soigneuse­
ment votre précieuse et longue ligne 1. 

Et entrez alors les lignes Basic du l1sting. 
Cela fait, sauvez tout sur une cassette ! 

Puis lancez-vous . Si un « plantage» sur­
venait, contrôlez le contenu des adres­
ses du 16514 à 16950 en comparant avec 
le l1sting en Déc1mal . Corrigez SI néces 
saire, sauvez et recommencez . 

90 40 a A 76 40 11. 21. 
ED 52 A7 E6 2A 0C 40 
2.1 00 09 ED 52 02 93 
01. ce 00 08 78 8.1 20 
EB 22 7B 40 36 20 23 
B4 23 36 20 11 21 00 

36 00 28 36 00 28 36 
C3 90 40 3E 1.6 2A 0c 
23 ES 11. 86 01. 1.9 11. 
00 77 19 77 19 77 E:l. 
1.6 1.1 75 01. 1.9 77 23 
23 77 23 23 23 23 77 
77 23 77 C9 2A 0C 40 
FR 02 09 ES ES 3E 1.6 
07 42 El. 01 18 00 09 
11 22 00 SE l.B CD 0A 
Dl. El. DS RF CD 07 42 
1.1 22 00 co 0R 42 ED 
7E FE 64 0:1. cs 00 CA 
42 FE 20 01. 64 00 CA 
42 C3 93 4.0 1.1 20 00 
08 EO 52 F5 cs 01. 2C 
es 78 81. 2.0 FB Cl. F1. 

1.0 EF C9 01. 00 00 2A 
40 36 00 23 36 00 23 
00 C9 Fl. 77 1.0 EF C9 
2A 78 40 36 00 23 36 
23 36 00 C9 80 80 B0 



- Liste décimale 1.6718 64 35 54 180 35 54 
de contrôle 

16724 33 0 237 82 54 0 
1.6730 0 43 54 0 195 1.44 
16736 123 64 17 33 0 :237 
1.6742 235 42 1.2 64 1 33 

1.651.4 42 1.2 64 1. 21 3 :1.674.8 237 62 210 14.7 64 1 
16520 237 1.77 43 34 123 64 16754 11 1.20 177 32 251. 235 
1.6526 65 42 1.2 64. 1.7 1.1. 16760 64 54 45 35 54 160 
16532 126 167 32 1.0 6 3 16766 45 1.7 33 0 25 54 
1.6538 28 16 251 195 30 66 16772 54 0 43 54 0 195 
1.6544 27 32 5 54 37 4.3 1.6776 62 22 42 12 64 35 
16550 119 1 200 0 11 120 1.6784 187 1 25 1.7 33 0 
16556 25:1. 205 1.87 2 68 77 1.6790 119 25 119 225 62 22 
16562 40 207 205 169 7 126 16796 1 25 119 35 119 35 
16568 2 00 254 49 202 231 64 16602 35 35 35 119 35 1:1.9 
16574 2 02 12 65 254 50 202 1.6606 201 42 12 64 1 250 
16560 254 46 202 1.01 65 254 16814 229 229 62 27 205 7 
1.6566 199 65 1.95 14.4 64 42 
1.6592 35 35 35 126 254 1.18 16820 17 117 1 25 119 35 16598 64 1. 200 0 1.1. 120 16626 119 35 35 35 35 1.19 1.6604 251 54 45 43 54 180 1.6832 35 11.9 201 42 12 64 1.6610 45 34 123 64 43 54 16838 2 9 229 229 62 27 

16844 66 225 1 24 0 9 
16850 34 0 62 27 205 10 

1661.6 123 64 35 35 35 126 16856 225 213 1.75 205 7 66 
16622 202 147 64 1 200 0 16662 34 0 205 10 66 237 
16628 1.77 32 2~1 54 45 4'3 1.6668 254 180 1 200 0 202 
16634 43 54 45 34 1.23 64 16674 254 45 1 1.00 0 '202 

1.6660 1.95 147 64 17 32' 0 16640 0 195 144 64 42 123 1.6886 237 82 245 197 1 44 16646 126 254 1.1.8 202 147 64 16892 120 1.77 32 251 193 241 16652 0 11 120 177 32 251 
16656 - 34 123 64 35 54 180 16898 239 201 1 0 0 4~ 

16664 45 35 54 0 195 144 16904 54 0 35 54 0 35 
1.6670 1.23 64 1.7 33 0 25 1.6910 201. 241. 1.1.9 1.6 239 201 
16676 1.6 64 43 167 237 82 16916 123 64 54 0 35 54 
1.6682 64 1. 200 0 1.1. 120 
1.6688 251. 235 54 45 34 1.23 16922 119 1.6 239 201. 1 0 
1.6694 54 180 35 54 45 17 16928 123 64 54 0 3S 54 
1.6700 237 82 54 0 43 54 16934 54 0 201 241 1.19 16 
16706 54 0 195 144 64 42 1.6940 0 42 1.23 64 54 0 
16712 17 33 0 237 62 :1.67 16946 0 35 54 0 Q011 

CGmbatsGalactiques 
- Programme de contrôle - Chargeur lexadécimal. 

100 REM PROGRAMME DE CONTROLE 10 REM CHARGEUR HEXADECIMAL 
1.01 DIM R$(3) 15 REM 
105 FOR Y=1651.4 TO 1.6950 STEP 6 20 REM FRITES RUN ET ENTREZ 
106 SCROLL 30 REM LIGNE APRES LIGNE LA 
108 PRINT Y;TAB 7; 40 REH LISTE DES CODES HEXA. 
:1.1.0 FOR X=0 TO 5 50 REM VOUS DEVEZ OBTENIR SUR 
~a0 L~T RS•STRS PEEK (X+Yl 60 REM L ECRAN LA HEHE LISTE 
12~RINT AS; " "; 70 REM A~EC LES ADRESSES EN 130 NEXT X 60 REM M INS. 
140 PRINT 90 REM 
1.50 NEXT Y 100 LET DEBUT=l.651.4 

110 INPUT C$ 
120 FOR X=l. TO LEN C$-1. STEP 2 
130 POKE DEeUT+INT CCX-1}/2), (C 
ûOE CS (X) -28) *16+CODEIC$ (X+l.) l-28 
1.40 NEXT X 
1.50 SCROLL 
1.60 PRINT C$ 
1.70 LET DEBUT=DEBUT+6 
1.60 GOTO 110 

15 



NOS 
LECTEURS 
ONT 
DU -GENIE 
Delete de lignes 
V un pr ,g·amm dl, 2(., hgnes en 
BASIC pour supprimer les lignes de pro­
gramme cont1gues sur le ZX 81 dont 
l'auteur est M Arranhado 

Vous trouverez à la page 171 du manuel 
du ZX 81 les explications concernant la 
gestion des lignes de programme par le 
ZX 81. Voic1 un pet1t rappel : 

• Les hgnes programme sont stockées 
dans la mémo1re RAM entre l'adresse 
16509 et l'adresse contenue en 0-FILE 
(obtenue par PEEK 16396 + PEEK 
16397• 2561 
• Les deux prem1ers octets d'une ligne 
codent pour le numéro de celle-ci : 
So1t une ligne de numéro X. 
- le prem1er octet (le plus Slgnificatlfl 
prend la valeur Xp 
Xp = INT IX/2561 
- le deux1ème octet lie moins 
S1gn1f1catiflprend la valeur Xm 
Xm = X-Xp * 256 
• Les deux octets suivants contiennent 
la longueur L de la ligne X 
- le prem1er de ces deux octets (troi­
Sième octet de la ligne) est le moins 
Slgn1f1catlf Lm. 

le deuxième octet est lui le plus S1gn1f1-
cat1f Lp. 
• Ces quatre octets (Xp Xm Lm Lpl ne 
sont pas contenus dans la longueur L de 
la ligne X. Cette ligne occupe donc un 
nombre d'octets égal à L 4. 
• La fm d'une hgne est po1ntée par un 
118 

Lors de Il! suppress1on d'une ligne de 
programme lXI le ZX 81 supprime un 
nombre L + 4 d'octets à partir de 
l'adresse de la ligne X. Le programme 
présenté ut1hse cette propnété : 

- 11 déterm1ne l'adresse de la première 
hg ne à suppnmer. 
- pUIS l'adresse de la prem1ère ligne à 
conserver. 
- il calcule le nombre d'octets à suppri­
mer.(U. 

1 REM 
1 REM ~llll-.um-

9900 INPUT X 
9910 INPUT Y 
9915 FAST 
9916 LET 0•0 
9920 CLS 
9940 LET N• 16509 
9950 IF PEEl" N•118 THEN GOTO 99 
90 
9955 IF PEEl N+256+PEEI (N+1l •X 

THEN GOTO 9970 
9960 LET N•N+4+PEEI" <N+2) +PEEl( < 
N+3 >+256 
9965 GOTO 9950 
9970 IF D<>O THEN GOTO 9990 
9971 PRINT AT 4,5; "TAPEZ ":PEEK 
N+256+F"EEI <N.+1 ) : " PUIS NEW LINE 

9975 
9980 
9985 
9990 
9995 

LET D• N+4 
LET X• Y+1 
GOTO 9960 
POI"E D-1, INT <<N-D> /256 > 
POlE D- 2,N-D-INT ((N-Dl/256 

> +256 Tous les caractères 
9997 SLOW soulignés doivent 
9998 STOP apparaître en 
9999 GOTO Y inversion -vidéo. 

16 

11 place Lm dans le troisième octet de la 
première ligne à effacer . 
- 11 place Lp dans le quatrième. 
Reste alors à entrer le numéro de cette 
première ligne puis NEWLINE, le listing 
automatique formé prouve la disparition 
des lignes comprises entre X et Y. 

Variables 
N Pointe l'adresse du premier octet de 
chaque ligne programme. 
0 : Mise à zéro en début de programme, 
cette variable prend ensuite la valeur de 
l'adresse de la première ligne à effacer. 
Y : Contient le numéro de la dernière 
ligne à effacer. 
X D'abord égale au numéro de la pre­
mière ligne à effacer prend ensuite la 
valeur Y 1. 

L'utilisation 
Si dans un programme un certam nom­
bre de lignes sont devenues inutiles vo1r 
néfastes par le nombre d'octets occu­
pés, ces 20 lignes de programme vous 
rendront serv1ce. 
X et Y peuvent également être défims 
par l'instruction LET Vos programmes 
contiendront une part d'auto-destruc­
tion ! 
X et Y peuvent ne pas correspondre à 
des lignes existantes, ils se réfèrent alors 
à la ligne de programme SUivant la ligne 
wtuelle X ou Y 
La ligne 9999 permet de continuer le 
déroulement du programme par un 
CONT une fois le listing automatique 
établi . 



Routine en Langage ~ 
Machine pour 
enregistrer un écran 
dans une 
variable indicée 

Cette rout1ne de M. Arranhado de Pans 
occupe 22 octets (de 16515 à 16536) 
d'une instruction REM =, vous trouve· 
rez ci -jomt les adresses et la valeur de 
leur contenu . Je vous conseille de vous 
réserver une trentaine d'espaces après 
l'1nstruct1on REM pUis grâce à une bou · 
cie d'introduire la valeur que do1t conte· 
n1r chaque octet. 

10 FOR N = 16515 TO 16536 
20 PRINT N;" ", 
30 INPUT X 
40 PRINT X, 
50 POKE N,X 
60 NEXT N 

Une fo1s introduiie, cette routine opère 
un transfert d'octets de l'écran à 
l'adresc;e contenue dans la vanable 
système VARS= . La ligne 160 sert à 
définir cette adresse. Les lignes 170 et 
180 apportent cette adresse à l'mstruc 
tion machine . 
L.a ligne 190 lance le programme 
machine et le contenu de l'écran se 
trouve dans la vanable mdicée A$ 
comme le prouve la ligne 210. 

1 REM . 'r 1:::0/1 ~ i' W" 4 bU~UI:l f1 
RETURN - AND RNDTAN RETURN - AN 
D RNDTAN 

7 GOTO 10<) 
8 REM -ENTREE-CODE-MACHINE-

10 FOR N~1o515 TO 16536 
20 F'RINT N;" " ; 
::0 INPUT C 
40 F'RINT C 
50 PmE N,C 
60 NEXT N 
90 STOP 
99 REM PROGRAMME- DEMONSTRATION 

100 DIM A$ (7(>4> 
110 FOR N=O TO 63 
120 PLOT N,O 
130 PLOT N,43 
140 NEXT N 
150 LET C=O 
160 LET A$<1>=A$(1) 
170 POFE 16522, PEEt 16402 
180 PmE 16523,PEH: 16403 
190 LET C=USR 16515 
200 CLS 
210 PRINT A$ 
500 REM 
510 REM 
5L0 REM LISTE CODE MACHINE 
530 REM 
535 REM Ki ~ln 
540 REM 16515 =62 
550 REM 16516 ,=0 
560 REM 16517 ) =42 
570 REM 16518 >= 12 
580 REM 16519 >=64 
590 REM 16520 >=35 
600 REM 16521 >=1 7 
610 REM 16522 >=46 
620 REM 16523 >=69 
630 REM 16524 >=60 
640 REM 16525 '>= 1 
650 REM 16526 >•32 
660 REM 16527>=0 
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670 REM 16528 )=237 
680 REM 16529 >=176 
690 REM 16530 )=35 
700 REM 16531>=254 
710 REM 16532 >=22 
720 REM 16533 ) =218 
730 REM 16534 )= 140 
740 REM 16535 '•=64 
750 REM 16536 >=201 

Rejoindre sa 
soucoupe 
VoiCI ce que nous propose Denis Grance 
de Metz pour améliorer le programme 
« lnvaders »paru dans le N°1 des Echos 
Smclair. 
Une solut1on permet SI on fuit à contre· 
sens de pouvo1r parfois sauter l'envahiS· 
seur et de rejomdre sa soucoupe 
volante. Il faut dans le programme à la 
l1gne 1820 remplacer 723 par 723.4. 

L'attribution des 100 pomts dOit être 
alors limitée au seul cas où l'on tente et 
réussit un tir lorsque les envahisseurs 
sont à l'étage le plus bas, d'où le rajout : 

95 LET P = Tl 
8155 IF SQ THEN LET P = 1 
et les modifications : 
2202 IF P THEN ... idem 
2370 IF P THEN ... 1dem 
a1nsi que la suppression de la l1gne 2236. 



Pour ce jeu qui s'apparente aux Dames, 
et au Solitaire, il faut un échiquier de 64 
cases et 48 Dames. 
Le but du jeu consiste à manger les 
Dames en se déplaçant en diagonale. 
Tous les déplacements doivent se con­
crétiser par la disparition de la dame 
«mangée». 
Pour qu'un coup soit valide, il faut que la 
Dame de départ passe par dessus une 
autre pour aboutir à une case vide. 
Le ZX 81 servira ici d'échiquier et de 
contrôleur des coups valides. En fin de 
jeu, il donnera aussi le score et un pour­
centage. 
Mais voyons tout d'abord le program­
me : il débute par l'affichage des règles 
du jeu. Puis après lecture de celles-ci, 
une pression de touche fera afficher le 
damier. 
Celui-ci comporte 64 cases numérotées 
de 01 à 64. Et un message « SAUT 
DE » demande au joueur le numéro de 
la case de départ puis après l'avoir don­
née le message «VERS» commande 
l'entrée du numéro de la case d'arrivée. 
Sitôt introduit, un sous-programme véri­
fie la validité du coup et si celui-ci est 
bon alors l'affichage du coup s'effectue 
et ainsi de suite. Si le coup est mauvais, 
le message «MOUVEMENT INVA­
LIDE » s'affiche pendant quelques 
secondes et le ZX 81 redemande de nou­
velles coordonnées. 

Il arrive fréquemment que plus aucun 
coup ne soit valide quand par exemple il 
n'est plus possible de prendre de dame. 
(Puisque le jeu condamne à en prendre 
une à chaque déplacement). Il suffit 
alors de rentrer fi{ et la machine donne 
un compte-rendu final, score etc ... 

Le programme 
Lignes 10 à 45 Règles du jeu 
Lignes 60 à 99 Initialisation de la 

matrice de calcul 
Lignes 100 à 240 Entrée des coordon­

nées, tests de mou­
vement invalide, ou 
affichage du coup. 
Compteur du nom­
bre de coups. 

Lignes 245 à 295 Préparation de l'affi­
chage du damier 

Lignes 300 à 410 Affichage du damier 
Lignes 500 à 627 Messages de fin, 

score. 
Revoyons les avec un peu plus de 
détails. 
L'affichage des règles du jeu ne pose 
aucun problème, il y a juste une petite 
astuce pour sauter une ligne : l'emploi 
des 3 virgules consécutives. Chacune 
décale l'affichage de 16 cases et comme 
celui-ci en comporte 32, le saut de ligne 
est obtenu. 
Ligne 45 le INKEY$ attend une pression 

sur une touche pour continuer. 
Puis à partir de la ligne 65 commence 
une partie des initialisations de variables. 
A$ contient le damier, (cette chaîne 
commence par 3 blancs pour faciliter le 
découpage futur qui se fera de 3 en 3). 
De la ligne 80 à 83, initialisation de la 
matrice A à 1. Toutes les 64 variables 
sont mises à 1 . 
Puis (lignes 84 à 881 certaines parties de 
la matrice A sont mises à zéro. 

11111111 
11111111 
11R'0~,011 
11,000,011 
11~00011 
110,00011 
111111 1 
11111111 

Les « 1 » représentent les dames et les 
« J3 » les cases vides. Cette matrice se 
modifiera au cours du jeu pour enregis­
trer les mouvements et tester les mouve­
ments valides et invalides. 
Lignes 100 : là commence la partie du 
programme correspondant à la demande 
et l'introduction des données. (Case de 
départ et case d'arrivée). 
La variable F est affectée à la case de 
départ. 
La variable Test affectée à la case d'arri­
vée. 

UOICI LE TABLEAU '~'OICI LE TRSLE.HU 

·~m ~ ~ rn cg§ ~ ~ lli 
-~ ffi} œ ~ ~ œ ~ ~ 
œ ~ l:J 20 .;_. l ~2 ~ ~ 

~ ~ 2/ d·= 2j~ 30 ~ ~ 

~ m 35 35 '"":>~ 

:?! ·= ~ ~ _, , 
... 
m œ 4 :-> 44- 4'5 ..l.ë œ ~ 

,'3§ ~ ~ ~ ~ ~ l5E ~ 

~ [iliJ ~ 
i 
~ m ~ ~ ~ 

~: 
,_ 

~ q;_:T ['E 

Damier de départ 

18 

,, 
l ~ ~ ~ ~ ~ ~ ..._, 

~ .:.0 œ œ [E œ = ~ 

œ ~ œ - .. -.. ~' l ~ ~ ~ ..:. '-' 

~ ~ - 7 2 ;:; ~ ' ~ ~ ,;:, - .:=_ :;' - .._, 

~ ~ :::s -: ;:. -: ~ -: = œ Œ -

œ ~ ~ -: œ ~ = ~ ~ ~ - - -

œ ~ ~ ~ = - ~ œ ~ . 
-- -
~ ~ ~ ~ - ..:;_ :;E ~ 

= ~ -r r- :: - ~ t:· = ..;._ - - ~ -
Le damier se modifie au cours du jeu et effiche les coupa 
joués. 



.-----h~----
Tous les caractères soulignés doivent apparaître en inversion vidéo. 

1 REM JEU DE DAMES 
2 REM EN SOLITAIRE 
3 REM **• *•*********** 
8 DIM A!64) 
9 REM II!HJâ.•t!i.•~ 

10 PRINT DAMES EN SOLITA 
IRE" 

20 PRINT 
22 PRINT 
30 FRINT "48 DAMES SONT PLACEE 

S SUR LES",,," 2 RANGS EXTERIEUR 
S DUN DAMIER", , ,"DE 64 CASES . L 
E BUT EST D EN",, , "MANGER LE PLU 
S POSSIBLE ET EN",,,"DIAGONALE T 
ANT DUE CELA EST ",,,"POSSIBLE." 

35 PRINT 
40 PRINT "POUR REPERER VOS MOU 

VEMENTS.",,,"SERVEZ-VOUS DU PANE 
AU SUPERIEUR" 

45 IF INf 'EYS="" THEN GOTO 45 
50 CLS 
6U PRINT AT 0 , 7:"VOICI LE TABL 

EAU" 
61 PRINT AT 1, 7; "------

65 REM •rfii.OH~[•I!L•I!!!ilR• 
70 LET A$=" 01 .02.031104.05110 

6110 71108 .. )9• 1 0• 11. 12. 13. 14. 15• 16• 
17•18•tt·~·n·~·23.24-z5.z6•~·~·i 
2.•~·31 •32" 

75 LET A$=A$+" . 33. 34• a •;!l•H.• ;!• 
39•40~ 1•42•Y•!i•~·~•4 7• 48• 49• 50t 
51 •52~3.S4~5•56~7.S8•59~o.6 1 

•62~?..64" 
80 FOR J=1 TO 64 
82 LET A<J>=1 
83 NEXT J 
84 FOR J=19 TO 43 STEP 8 
85 FOR I=J TO J+3 
86 LET A ( Il =0 
87 NEXT I 
88 NEXT J 
96 LET M=O 98 LET Q$=" ________ _ 

- ·· 99 GOTO 300 
100 PRINT AT 21,0;" 

102 PRINT AT 21,0; Il f6!l!.• i.• ... . 
103 INPUT F 
104 IF NOT F THEN GOTO 500 
105 LET G=F 
106 GOSUB 180 

Après l'entrée de F, un test à zéro vérifie 
que le joueur désire ou ne désire pas 
continuer de jouer. 
Puis la valeur de F est passée dans une 
variable tampon G qui sera utilisée par le 
sous programme de la ligne 180, lequel 
permet simplement une petite mise en 
page, en l'occurrence, réécriture de la 
valeur de F en vidéo inversée. 
L'opération est renouvelée pour la valeur 
affectée à T. Puis viennent les différents 
contrôles de validité. 
Test du numéro de case (entre 1 et 64). 
Test de présence d'une dame dans la 
case de départ avec présence d'une 
seconde dame dans la case sautée et un 
vide dans la case d'arrivée. 
Si toutes ces conditions sont vérifiées 
alors le coup est valide et le programme 
modifie l'affichage. 
Si le coup est illégal pour l'une des rai­
sons invoquées alors il y a affichaRe 

109 PRINT GS; "•!if§.• " ; 
110 INPUT T 
111 LET G=T 
112 GOSUB 180 
115 PRINT G$ 
120 LET X=INT <<F-1)/8) 
130 LET Y=F-8•X 
140 LET Z=INT ((T-1)/8) 
150 LET W=T-8•Z 
160 IF <X~7) OR <Z>7> OR <Y>8> 

OR <W>8> OR <ABS <X-Z) >2> OR <A 
BS <Y-Wl~;2) OR <A<<T+Fl/2)=0> 0 
R <A<F>=O> OR <A<T>•1) THEN GOT 
0 230 

170 GOTO 245 
180 LET GS=STR$ G 
181 IF LEN G$=1 THEN LET GS="O 

"+G$ 

d'un message d'erreur. 
Dans le cas où tout va bien, le pro­
gramme se poursuit en ligne 245. 
A (T) est mis à 1 (case d'arrivée 

contient mainte­
nant une dame) 

A (FI est mis à [3 (case de départ 
ne contient à pré­
sent plus rien ) 

A (T + FI est mis à~ (case entre les 
deux, est mise à 
zéro car la dame 
à été mangée) 

Puis arrivent les différents traitements 
de chaînes de caractères qui vont per­
mettre de modifier l'affichage. 
Ligne 270 remet la case d'arrivée en 
vidéo normale. 
Ligne 274 met la case de départ en vidéo 
inversée. 
Ligne 280 met la case médiane en vidéo 
inversée. 

QUELQUES EXPLICATIONS : 

N ~ 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 0 11 12 ... 193 '" 
y- o o o 9'1 •sn • s;, 3 . ... • 64 

Prenons comme exemple, un saut de la 
case 1 à la case numéro 19. 
F sera égal à 1 et T à 19. 
Il s'agit donc maintenant de rajouter 128 
au X codes des 2 différents caractères 
de la 1••• case de l'échiquier. 
Ces 2 premiers caractères se trouvent en 
fait à la quatrième et cinquième case, 
pour F = 1 nous devons sélectionner 
01 , pour F = 2 : f/{2 etc .. . 
Il suffira de multiplier F par 3 et de rajou­
ter 1. 
Vérifions : 
F = 1 --:.3 * F + 1 = 4 : nous sommes 
bien devant le J;1 du 01 . 
F = 2~3*F + 1 = 7: nous sommes 
en face du Id du f32. 
Tout ceci est identique par T et ( F + Tl/2. 
Nous réutilisons ensuite le même genre 
de routine qu'à la ligne 182 pour inverser 
ou restituer la vidéo. 
Ligne 300. C'est la partie affichage qui 
commence ici. 
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182 LET GS=CHRS <<CODE G$ )+128) 
+CHR$ <<CODE G$!2))+128) 

183 RETURN 
230 PRINT AT 21 , O; " !i!!ml! 

l• ll..lü11.! " 
235 FOR G=1 TO 40 
236 NEXT G 
240 GOTO 100 
245 LET A <Tl =1 
250 LET A!Fl=O 
255 LET A<<T+Fl/2l=O 
260 LET T=3•T 
265 LET F=3•F 
270 LET AS<T+1 TO T+2l=CHR$ <CO 

DE AS <T+1l-128l+CHR$ <CODE AS!T+ 
2)-128) 

274 LET A$ (F+1 TO F+2l=CHR$ !CO 
DE A$ !F+1)+128)+CHR$ <CODE AS!F+ 
2)+128) 

275 LET Z=<T+F)/2 
280 LET AS<Z+1 TO Z+2l=CHR$ !CO 

DE A$(Z+1)+128l+CHR$ <CODE A$(Z+ 
2>+128) 

295 LET M=M+1 
300 REM -~~· 
310 PRINT AT 3 , 3;Q$ 
320 FOR J=4 TO 194 STEP 24 
350 PRINT TAB 3;Q$ !1>;AS <J TO J 

+22) ;0$(1) 
360 PRINT TAB 3;QS 
370 NEXT J 
410 GOTO 100 
500 LET S=O 
510 FOR I=1 TO 64 
520 LET S=S+A<I> 
530 NEXT I 
5 40 CLS 
550 PR I NT AT 2,2 : "VOUS AVEZ FAI 

T 11 ; M; 11 SAUTS 11 

560 PRINT 
570 PRINT" ET IL Y A ENCORE : " 
5BO PRINT 
590 PRINT" ";S;" PIEGES SUR L 

E DAMIER" 
595 PRINT 
596 PRINT "SOIT UN SCORE DE ";I 

NT <<48-Sl/ . 48);"/100" 
600 PRINT AT 21,0;"VOULEZ-VOUS 

REJOUER? !0/N)" 
610 INPUT GS 
615 IF GS="O" THEN GOTO 50 
620 PRINT AT 21 , 0;"MERCI D AVOI 

R JOUE ET A BIENTOT" 
627 STOP 

9000 SAVE "DAMEi " 
9010 RUN 

La variable Q$ contient des pavés noirs 
pour former la bordure et les lignes de 
l'échiquier. M est le compteur des coups 
joués. 
Ligne 500. Cette boucle FOR NEXT 
comptabilise le nombre de dame restan­
tes sur l'échiquier et permet de calculer 
le score par pourcentage. 
Voilà, le jeu est simple, mais passion­
nant car chaque joueur joue contre lui­
même, de plus un score de 100 % n'est 
pas très évident. 
Pour notre part nous sommes arrivés 
dans les bons cas à des scores de 74 à 
n %, ce qui n'est pas mal, croyons­
nous. 
C'est en bref un bon casse-tête pour 
s'exercer les « méninges». 
Il doit être possible de créer un pro­
gramme qui sauve à tous les coups. Le 
trouverez-vous 7 Nous attendons vos 
lettres. J .M. Cohen 



ZX Multifichier 
est/' un des premiers logiciels 

Sinclair à portée 
professionnelle. 

La première prise de contact avec ZX 
Multifichier (rédaction et distribution 
française, Informatique service Direco 
International) m'autorise à parler de 
« Progiciel ». L'initialisation et l'exploita­
tion de ce programme est « transpa­
rente » pour l'utilisateur , lui permettant 
la création d'un fichier selon ses besoins 
et son matériel (16K, 32K, 64K). 

LES BESOINS 
1. Création d'un fichier 
Comportant un maximum de fiches dans 
un espace mémoire le plus restreirtpossi­
ble. 
Espace : le gabarit de le fiche 
Il doit être défini par l'ouverture de diffé­
rentes rubriques (articles) dont on déter­
mine le nom et le nombre de caractères 
(octets). 

2. Exploitat ion 
Création, modification, annulation d'une 
fiche. 
Les Tris 
Selon tous les critères, uniques ou cumu­
lés 1(.~ ,() , = ·:?>· >)sur chacune 
des rubriques. 
L'effichege 
L'affichage d'un fichier ou de la fiche 
sélectionnée. 
Le seuvegarde 
Conservation sur support magnétique 
des données. 

Un mode d'emploi de dix pages accom­
pagne la cassette. Celle-ci explique claire­
ment le fonctionnement des comman­
des, illustré par un exemple concret (diffi­
cilement compréhensible avant la lecture 
attentive du chapitre « Utilisation des 
commandes »L 

ZX M se charge initialement en deux 
minutes. Cette opération achevée, s'affi­
che à l'écran le menu principal. 

zxm 
A ... INSERTION 
U .•. C•ER~~ I ER ART. 
(> ..• DETRUIS ART. 
R ..• SELECT. FICH. 
S .•. SELECT. ART. 
P ... AFFICHAGE 
T ..• TOTAL/MOYENNE 
I. .. DEFINIS ART 
F ... FORMAT FICH. 
B ... NB (>OCTETS 
'·/ ... SAVE 

Nous allons reprendre et essayer d'expli­
quer chaque commande. 
La création et l'ouverture du fichier de 
base s'effectue par le chargement en 
mémoire du programme initial. 

--------save---------------
nort.~ullf' i chi er 

A ••• ART=OUI 
B ... ART=NON 
C ..• S/CHA I t·~E 
(' ... =CHAINE 
E ••• t·mN= 
F. •. < 
G ••• > 
H .•• =VAL. NUME 
1 •.• t~ON= 
J •.. < 
~~ ••• > 
r1 ... POUR r1Et~U 

--------select.•~rt • ..-----· 

que 1 •~r9ume·nt. 

La définition du gabarit de chaque rubri­
que s'effectue pal' la fonction « 1 », défi­
nition du code article puis du nom de 
l'article. 
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Un fichier adresses pourrait se composer 
de quatre articles : 

N : NOM ( octets) 
P : PRENOM i octets) 
A : ADRESSE ( octets) 
T : TELEPHONE ( 10 octets) 

Sur la base d'une centaine d'octets par 
fiche, nous pouvons escompter la créa­
tion de 120 fiches sur 16K octets et près 
de 300 fiches sur 32K octets. 
La gestion du fichier étant dynamique, la 
création de chaque nouvelle fiche intro­
duite ne réserve en mémoire que le nom­
bre d'octets relatifs à cette fiche. La des­
truction d'une fiche restitue l'espace 
mémoire qu'elle occupait. 

La fonction « U » permet de modifier la 
dernière fiche introduite, mais il est relati­
vement compliqué de modifier des fiches 
déjà constituées. L'option « F » permet 
de définir les formats d'affichage, c'est-à­
dire la présentation des données à 
l'écran. Avant de visualiser les fiches, il 
faut auparavant les trier à l'aide de la 
fonction « S » et sélectionner le format 
d'affichage (fonction « R »). Voyons à 
présent quelques particularités de ces 
options: 

« F » définition d'un format : c'est une 
des fonctions les plus intéressante de ZX 
M qui permet à l'utilisateur d'organiser 
l'affichage de l'écran à sa guise. Les para­
mètres d'affichage sont définis par une 
ligne de 8 caractères où les 4 premiers 
indiquent la position de la donnée sur 
l'écran et où les 4 derniers représentent la 
position du titre de la rubrique, définie 
auparavant grace à la fonction « 1 ». 
Par exemple; la ligne « 119B1KW* » 
signifie (de gauche à droite) : afficher la 
donnée sur la 1••• ligne (1), 1••• colonne 
(1) et autorise l'affichage sur 9 caractères 
(9) en vidéo inverse (8), afficher le titre 
de la rubrique à la première ligne (1), 15" 
colonne (K) (les positions sont codées de 
0 à U = 32), en vidéo normale (W), si 



---h~---1 
aucune donnée n'est présente pour la 
rubrique proposée des « * » s'afficheront 
à la place ( * l. 
En définissant les formats, on peut égale­
ment définir des paramètres qui gèrent le 
classement des fiches par ordre alphabé­
tique ou par valeur numérique croissante. 
L'espacement entre 2 fiches à l'affichage 
est également défini ici. Caractéristique 
fort intéressante : plusieurs formats 
d'affichage peuvent être mémorisés, cela 
permet par exemple d'avoir des classe­
ments par rubriques différentes (pour un 
fichier adresses par exemple, classement 
par nom ou par arrondissement) suivant 
la sélection du format par la mention 
« R ». 
tc A» insertion d'une fiche . A l'aide de 
cette fonction, on introduit dans chaque 
rubrique la donnée correspondante. Une 
fois la fiche constituée, elle va réserver le 
nombre d'octets nécessaires et se placer 
après la dernière fiche entrée. 
tc 1 » définition d'une rubrique (article). 
Chaque rubrique est repérée par un code 
défini par l'utilisateur, il peut être prati­
que de donner comme code l'initiale du 
titre de la rubrique. 
tc S »tri sur les fiches. C'est la 2- option 
fondamentale de ZX M. Un sous-menu 
s'affiche, nous pouvons choisir toutes les 
fiches ou les trier sur divers critères. 

CtUF'OND 
67 BD CtES BATIGNOLES 
F'ARIS 75004 
5!571114 

C•URAt·m 
12 RUE BAZAR 
F'ARIS 75004 
6543223 

t1ARTit·~ 
231 RUE CtE VAUGIRARD 
PARIS 75014 
3274545 

~:Et10ND 
78 RUE SAINT AUGUSTIN 
PAF: I S 75008 
6445758 

TARTEMP I Ot·~ 
43 RUE DUFOUR 
PARIS 7!5001 

Les tris s'effectuent sur les données des 
rubriques. On peut, par exemple, retenir 
les fiches où il figure la chaîne 
« Dupont >> dans la rubrique Nom, ou 
sélectionner les fiches dont la donnée de 
la rubrique Nom est comprise entre A et F 
(ordre alphabétique). Il existe des fonc­
tions de recherche sur les valems numéri­
ques. Par exemple, on peut retenir les 
fiches où la valeur de la rubrique Age est 
égale à 65, inférieure à 65 ou même supé­
rieure à 65. Les possibilités de tri sont 
donc très complètes. En outre, il existe 2 
formes de tris : 
- le« Tri additionnel» (1) 
- le « Tri sur une clef » (2) 

Le tc Tri additionnel» est cumulatif. 
Ainsi, après avoir trié le richier sur un cri­
tère, un autre tri intervient sur un autre 2-
critère avec la possibilité ( 1) qui retiendra 
les fiches qui présentent les 2 critères. 

Le tc Tri sur une clef », où inversement, 
un 3• tri avec l'option (2) retiendra uni­
quement les fiches triées précédemment 
avec l'option ( 1) qui présentent en plus le 
nouveau critère. 

tc R » sélection du format d'affichage : 
on sélectionne ainsi le format sous lequel 
vont se présenter les données à l'écran. 
tc P » affichage : les données sont affi­
chées à l'écran sous le format choisi. Il 
est possible d'imprimer ces données, on 
pourra donc penser à une application de 
«mailing». 
tc T » calcul des totaux et moyennes : le 
total et la moyenne des valeurs numéri­
ques d'une rubrique sont calculés à l'aide 
de cette fonction. Ce calcul ne porte que 
sur les fiches sélectionnées par la fonc­
tion« S ». 
tc a » affiche le nombre d'octets libres. 
tc V » permet de sauvegarder le fichier 
sur cassette, ce qui dure en moyenne 4 
minutes. 

ZX M est un programme déjà très perfor­
mant, mais pour avoir une véritable appli­
cation professionnelle, il lui faut un com­
plément indispensable, « Fast Load 
Monitor ».Ce logiciel permettra la sauve­
garde du fichier en moins de 40 secon­
des, ce qui est absolument primordial 
pour l'efficacité professionnelle. Les deux 
logiciels sont parfaitement compatibles, il 
suffit de faire une petite modification 
dans la partie Basic de ZX M : il faut : 
remplacer la ligne « 4022 SAVE T$ » 
par « 4022 GOTO 6000 » et en 6000 
écrire : 

6000 RAND USR 30460 
6010 REM 542 ZXW 
6020 GOTO 4023 
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Il ne faut en aucun cas changer les numé­
ros des lignes 4020 à 4025. 
Ainsi, ZX M dispose de 9140 octets, ce 
qui permettra de créer 91 fiches de 100 
caractères chacune. 

Un autre complément indispensable pour 
l'utilisateur qui désire faire du « mailing » 
est l'interface Centronics qui permet de 
connecter une imprimante de ce même 
type, qui accepte les papiers à étiquettes 
auto-collantes. Toutefois, persiste un 
inconvénient : le logiciel de l'interface 
Centronics et cc Fast Load Monitor » ne 
peuvent pas encore coexister en 
mémoire. 
Muni de l'un de ces deux accessoires, ZX 
M est à la hauteur de sa tache profession­
nelle. Il pourra sans encombre gérer le 
fichier d'un artisan qui possède une cen­
taine de clients. Signalons toutefois 2 
défauts: 

- il est malaisé de modifier une fiche 
déjà écrite 
- la définition du format d'affichage est 
trop complexe, la ligne de paramètres 
étant assez peu digeste. Un système de 
curseur aurait été plus performant. 
Les applications de ce logiciel sont diver­
ses : fichier clients, fichier adresses, sta­
tistiques, etc ... L'utilisateur adoptera le 
format d'affichage en fonction de l'utili-
sation envisagée. · 

1 O.Picciotto 

AVANTAGES 
formats d'affichage définis par l'utili­
sateur 
grandes possibilités de tris 
comptabilité cc Fast Load » ou Cen· . 
tronics 

INCONV~NIENTS 
manipulations malaisées 
formats d'affichage difficiles à défi­
nir. 
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BON DE COMMANDE 
logiciels - interfaces - bibliographie 

Désignation 
Prix Unitaire 

Prix Total TTC Code 
TTC 

CARTES/INTERFACES 
CONNECTEUR 66,00 
CARTE MERE 192,00 
CARTE GENERATRICE CARACTERES 432,00 
CARTE SONORE ( 5 Octaves) 432,00 
CARTE HAUTE DEFINITION GRAPHIQUE 1412,00 
CARTE ENTREES 1 SORTIES ( 8 E/S) 420,00 
CARTE EXTENSION 64 K 996,00 
CARTE INTERFACE CENTRONICS 320,00 
CARTE BUS 170,00 
ZP 82 990,00 
ATTACHE- CASE 412,00 

CLAVIER 
MECANIQUE MONTE AVEC BOITIER 730,00 

BIBLIOGRAPHIE 
LA CONDUITE DU ZX 81 55,00 
LE PETIT LIVRE DU ZX 81 72,00 
LA PRATIQUE DU ZX 81 72,00 
ETUDE DE CAS POUR ZX 81 82,00 
PILOTEZ VOTRE ZX 81 57,00 
PROGRAMMATION EN LANGAGE MACHINE 96,00 
TRUCS ET ASTUCES EN LANGAGE MACHINE 75,00 
LE ZX 81 A LA CONQUETE DES JEUX 65,00 
+CASSETTE 65,00 

JEUX 
J6 ASTE ROIDES 86,00 
J7 INVADERS 86,00 
J13 SCRAMBLE 115,00 
J14 BIORYTHMES 115,00 
J16 REX TYRANNOSAURE 86,00 
J18 STOCK CAR 86,00 

JEUX DE REFLEXION 
J1 OTHE LLO 156,00 
J9 ECHECS 156,00 
J19 AWARI 86,00 

GESTIOI\1 
G1 COMPTE BANCAl RE 120,00 
G5 DATABASE 120,00 
G6 ZX MUL Tl FICHIERS 215,00 

UTILITAIRES 
U1 TOOL- KIT 86,00 
U2 FAST LOAD MONITOR 86,00 

TOTAL 

TOTAL REPORT LOGICIEL 

TOTAL A REGLER (T.T.C.) r~-------, ------ -- -----------BON DE COMMANDE à envoyer à DIRECO international. 30 avenue de Messine- 75008 PARIS 

Nom : 

Adresse: __ 

(Code postal complet) 

Prénom: -------------

A ___ _ _____ le __ 

Signature Paiement 0 par C.C.P. ou Chèque Bancaire à l'ordre de 
DIRECO international 

0 par Contre renboursement moyennant une taxe de 14 F 
(Montant minimum de commande : 200 F) 

-



Près de 50 000 ZX81 
sont utilisés en France, 
et ce n'est pas fini ! 

Aujourd'hui, un nombre 
considérable de périphériques 
d'extensions et de 
programmes sont disponibles. 

Pour être tenu au courant 
de ces nouvelles possibilités 
d'emploi de votre 
Sinclair et pour avoir 
accès aux « trésors cachés >> 

de votre micro- ordinateur, 

nous avons créé une revue spécialisée pour vous 

l'indispensable 

Je soalaalte a'aboaaer à cc Echos ,, sinc:lair 
aa prb nceplloaael de laaceaaent 
de 100 r pou 6 naaéros • 

... el c:~Mttae, aandat postal 
O. CCP à ntoanaet à 
JobrUIIIoas, 
12, VWa ...... llklael, ~ott\ 

0 

15018 Park. 

~"'e 0 

~o 0 ° \1\\\e 0 
0 u Echos ,, 

sine: lair 



Ce programme permet la gestion d'une 
centa1ne d'articles sur une RAM 16 Ko et 
plus de 800 articles avec une RAM 64 Ko 

Les différentes opérations proposées au 
menu sont les suivantes 

CONSULTATION permet de visuali­
ser une f1che appelée par sa référence, 
après l'affichage de cette fiche, vous 
pouvez, en appuyant sur P, accéder à 
des renseignements complémentaires 

. prix H.T. et T T.C. 

. valeur du stock a;11n1mum 

- ENTREE/SORTIE: possibilité d'effec­
tuer des mouvements d'entrée ou de 
sort1e sur un art1cle donné, chaque mou­
vement est assoc1é à un numéro de bon 
(livraison ou sort1el et donne lieu à une 
m1se à JOUr de la quantité en stock 
Afin de conserver une trace de l'opéra-' 
t1on un message est éd1té sur impn­
mante: 

ENTREE EFFECTUEE LE :23.10.82 

ARTICLE .......... 2rnl 
QTE ENTREE ....... . 100 
NUMERO DU BON .... 1123 
QTE EN STOC~ ..... 466 

ENTREE EFFECTUEE LE :23 . 10.82 

ARTICLE .......... 300 
QTE ENTREE . ....... 100 
NI JMERO DU BON . . . . 14549 
QTE EN STOC~ . . . . . BOO 

SORTIE EFFECTUEE LE :23.10.82 

ARTICLE .......... 110 
QTE SORTIE ........ 16 
NUMERO DU BON ... . 2200 
OTE EN STOCK ..... 50 

SORTIE EFFECTUEE LE :23.10.82 

ARTICLE . . ........ 300 
OTE SORTIE ........ 150 
NUMERO DU BON ... . 2201 
QTE EN STOC~ . .... 650 

- CRÉATION : cette rubnque est à utili­
ser chaque fois que vous voulez créer un 
art1cle supplémentaire, il faut alors don­
ner les renseignements suivants: 

. référence de l'article 

. sa désignation 
son prix H.T. 

. la qualité m1nimale !STOCK MINI). 
Il est impossible de créer deux articles 
ayant même référence. Lors d'une telle 
tentative, le message suivant apparal­
tralt: ARTICLE DEJA REPERTORIE (cli­
gnotant) 

- ABANDON : poss1bi11té de détruire 
une fiche, IntrodUire la référence, l'ordi­
nateur recherche la f1che et vous 
demande de confirmer l'abandon 
(appuyer sur 0 ou sur N). 

- MISE A JOUR : permet de corriger 
une fiche. 
Modification de référence · appuyer sur R 
Modification de dés1gnat1on : appuyer 
sur D. 

- SAUVEGARDE : enregistrement sur 
cassette de votre nouvel état de stock. 

- ALERTE STOCK MINI : chaque fiche 
possède une valeur de stock mini, en uti­
lisant cette rubnque vous pouvez sortir 
tous les articles dont la quantité en stock 
est inféneure à cette valeur min1male. 

- INVENTAIRE : donne l'état complet 
de votre stock (sur Imprimante ou sur 
écran) 
A la f1n de cet inventaire, il sera visualisé 
ou 1mprimé la valeur totale de votre 
stock. 

Principe d'utilisation 
Le programme est entièrement conver­
sationnel, au fur et à mesure du déroule­
ment du programme vous aurez le choix 
entre différentes rubriques dont l'accès 
se fait en appuyant sur la touche indi­
quée. Par exemple, pour créer une fiche, 
sélectionner la rubrique CREATION en 
appuyant sur la touche F. 
(voir menu 100 à 480). 
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IN VENT B!!{•I!!.•§!.!~I 

100 1 VIS INOX DIAMETRE 
QTE 33 
PRIX 2 . 5 

110 1 VIS INOX DIAMETRE 2 
QTE 66 
PRIX 4 . 5 

120 1 VIS INOX DIAMETRE .;;. 

QTE 100 
PRIX 6 . 5 

130 1 VIS INOX DIAMETRE 4 
QTE 133 
PRIX 8.5 

PAGE SUIVANTE --> NEII•!JJ! 

La gestion de l'écran 
Lorsque l'ordinateur attend l'introduc­
tion d'un renseignement, un curseur 
noir apparaît à l'écran à l'endroit où vont 
s'inscrire les différents caractères intro­
duits . La gestion du curseur se fait de la 
manière suivante : 

Tous les caractères soulign6s doivent 
apparaître en vidéo invers6e. 

1 REM ********************** 
2 REM GESTION DE STOCK 
3 REM 70 ARTICLES 
5 REM ~********************* 
6 REM 
7 REM ~f!l!M.---It•I!!IJ. 
8 REM 

10 DIM R$!70,3l 
12 DIM E$!70,5) 
15 DIM 0$(70,22) 
25 DIM S<70) 
26 DIM P$!70,7> 
30 DIM B$!22l 
32 DIM X$(3) 
34 DIM U$!22) 
36 DIM L$(10) 
37 DIM Q$(4) 
40 DIM Z$!7) 
45 DIM N$( 10) 
50 DIM W$(8) 

• 



·----h~----
. déplacement à droite shift 
. déplacement à gauche shift 

effacement d'un caractère (DELETEI 
shift D 

insertiOn d'un caractère shift 1 
Ne pas appuyer sur la touche SPACE, 
ce qui stopperait le programme 
Pour fa1re un caractère blanc (SPACEI 
faire SHIFT/ NEW LINE 
Lorsque vous avez fin1 d'introduire des 
caractères, appuyer sur NEW LINE . 
Notez également que toutes les touches 
sont automatiquement à répétition en 
les maintenant appuyées plus de deux 
secondes. 
L'avantage de cette gestion d'écran per 
met d'écme directement sur l'écran à 
n'Importe quel endroit 

Mise en route du 
programme 
Pour créer un f1ch1er STOCK, charger le 
programme et fa1tes RUN . IntrodUire le 
t1tre de votre f1ch1er, c'est ce t1tre qu1 
apparaîtra à l'écran en bas de chaque 
fiche. 
Introduire ensu1te la date sous forme 
JJ MM.AA (jour, mo1s, annéel ensUite, 
le MENU apparaîtra. 
Pour enregistrer le f1ch1er sur cassette, 
ut11iser la rubnque SAUVEGARDE pro­
pesée au MENU. Cela permettra un 
démarrage correct du programme lors­
que vous rechargerez le programme sur 
votre ZX. En tout cas, ne pas refa1re 
RUN qui annulera1t entièrement votre 
fich1er. 

Liste des variables 
• Vanables propres à chaque f1che 
- référence R$(J 1 3 car .max. 
- désignation D$(JI22 car max . 
- stock mmi E$(JI 
- pnx H.T. P $(JI 
- quantité stockS IJ) 

51 DIM A$(32> 
52 DIM F$1::2> 
5.> DIM G$(32) 
55 LET E=O 
56 LET A$•" 

57 LET F$•"---------

60 CLS 
6- PRINT "CREATION D UN FICHIE 

k !o ruo " 
65 PRINT AT 3,6;"TlfRE : " 
r:.l LE:.T 8•31510 
oS GOSUB 2000 
'/0 LET JS=Bf 
80 CLS 
62 PR!NT "DATE ?" 
83 LET 8=30408 
86 GOSUB 2JOO 
81 LE:.T W$-E:$ 

• Variable propres au fichier 
- nom du fichier F$ 
- nombre d'articles créés E 
- valeur du stock CA 

• Variables propres à l'enregistrement 
-date W$ 

• Autres variables 
- ind1ces de boucle I,J,T 
- 1nd1ce d'entrée/sortie K 

- mémo1res tampon 

-compteur 

Il pour une 
entrée, -1 pour 
une sortie) 
B$,X$,U$, 
L$,0,Z$,Y$,­
X,Y,L,S, et Sl 
co 

Affichage type : consultltion, mise è jour 

STDCK 
CON&ULT &TOCK •·•·• C 

I!HTRt!l!! • • • • • • • • • • • • 1!! 
&ORT xe •• - ••• - - - - - - & 

~RT XON f,iCHt! • • • • P 

E OON PX Hl!! ·•••• R 
A .Jg ....... H 
OAR t! • • • • • • • • • 

~I!RTI!! 6TOCK KXNX • K 
XNUt!HTAXAI! •••••••• X 

90 CLS 
lt.'O GOSUB .;so 
140 PRINT AT 10,5; "~·~·=--

~·~" 160 FRINT AT 1::, S; "~• ... , .. ,..,.1 
~· 

17v PRl~T AT 13,5;"SJRTIE•:.:..u.~l 

~" 
18<l PRINT AT 15,5; "lliEATl!liiiFJ.l!!t•~~ 

~-t" 
Hl5 PRINl AT 16, 5; "IUIOOM• J.l!!t• :.:..u. 

18' FRlNT AT 17,5;"~-a_.~·~~"­

~•!!." 
190 PRINT AT 18,5;"Soltii§M{(•~• 

Q." 
lq2 FhlNT AT 20,5;" B..n•~llfl.ill.• 

~·~· 195 HdNl Al 21,5; "lN\(NlAI!l•~• 

!.' 
-VO GOSUB 400 

r· lNI EY$="E" THEN GOTO 10 
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00 
:240 IF INIEYS="C" THEN GOTO 41 

00 
245 IF INI.EY$="1 ." THEN GOTO 51 

00 
250 IF IN~ ' EYS=uS" THEN GOTO 40 

00 
260 IF INI'EYS~"F" THEN GOTO 42 

00 
262 IF INI.EYS="A" THEN GOTO 45 

00 
264 IF INI.EYS="M" THEN GOTO 47 

00 
265 IF INIEYS="O" THEN GOTO 90 

00 
266 IF INI.EY'$=" I" THEN GOTO 70 

!)!) 

270 GOSUB 450 
;:;oo GOTO 200 
350 CLS 
360 FOR I=1 TO 22 
370 PRINT A$ 
380 NEXT I 
385 POI:E 16442, ... 
388 PRINT A$+" 

"+J$ 

390 RETURN 
400 PRINT AT 4,9;" ~ .. -._.r. 
410 PRINT AT 

5,9;
11

---··---

420 PRINT AT 6,9;
11

----.-.. 

430 RETURN 
450 FOR I=l TO 6 
460 PRINT AT 3+I,O;AS 
470 NEXT I 
480 RETURN 
500 CLS 
510 PRINT AS 520 PRINT .. ________ _ - \ ... 
525 PRINT AT 1,22;WS 
540 PRINT A$ 
550 PRINT " 

560 PRINT "lll.f..l 
ln• l " 

570 PRINT " 

580 PRINT " 

590 PR I NT "•lU..• 
l " 

600 PRINT " 

620 FOR I •l TO 13 
630 PRINT A$ 
640 NEXT 1 
6 42 POKE 16442,4 
6 4:5 PRINT A$+·-------· 

"+J $ 
650 RETURN 
700 PRINT ~T 10, 1; "ml! __ _ 

-m." 
710 PRINT AT 12,11;"1 

Pil.ü" 
720 PRINT AT 14,1;"~1 
l " 

740 RETURN 
800 GOSUB 700 
810 PR I NT AT 10,12;PS<J> 
820 PR I NT AT 12,121VAL P$ (Jl*1. 

186 
830 PRINT AT 14,12;ES(J) 
840 RETURN 

1000 GOSUB 500 
1002 PRINT AT 1, 1; "Œ.it" 
1005 GOSUB 3005 
1010 PRINT AT 17 , 1;"mft" 
1011 LET K•1 
1014.-PRINT AT 19,15; "-----



Le programme 

10(1-489' affichage du MENU 
remarquer à la ligne 385, 
le POKE 16442.4 QUI per­
met d'écrire dans les deux 
lignes interdites au bas de 
l'écran (voir article 
lnvaders page 20 des 
ECHOS n° 1l 

5Ç(Çf-84~ VISualisation d'une fiche 
de stock 

1 Ç(Ç(f21 entrée 
2~%% sous programme de ges­

tion du curseur 
3}!çt)t sous programme de 

recherche de références 
sortie 
consultation d'une fiche 
création de fiche 
abandon de fiche 
m1se à JOur d'une f1che 
alerte stock mini 
Inventaire 
sauvegarde sur cassette 

L'ong1nahté de ce programme est essen­
tiellement qu'il ne comprend aucune ins­
tructiOn INPUT. Cec1 peut paraître sur­
prenant car pour une gestion de stock, 
on est amené sans cesse à introduire des 
données dans l'ordinateur. 
Pour ce fa1re, ce programme utilise un 
sous programme de gestion d'écran qui 
permet, comme nous l'avons vu précé­
demment, d'écnre n'importe où sur 
l'écran. 

1030 LET 8=171604 
1060 GOSUB 2000 
1062 LET QS=8S 
1070 LET S<JJaS(JJ+VAL OS*K 
1073 PRINT AT 4,27;" 
1075 PRINT AT 4,27;S<JJ 
1076 FOR I=16 TO 21 
1077 PRINT AT I,O;AS 
1078 NEXT I 
1080 LPRINT 
1085 LPRINT GS 
1086 DIM 8S(6J 
1090 IF K=1 THEN LET 8Sz"ENTREE 

1100 IF K=-1 THEN LET BS="SORTIE" 
1110 LPRINT BS;" EFFECTUEE LE :•;ws 
1115 LPRINT 
1116 LPRINT "ARTICLE • . • • • • • . • . . 

Par exemple, si vous voulez écrire une 
chaîne de 9 caractères 

. à la 8• ligne 

. en commençant à la 12• colonne 
11 suffit de faire : 
. LETB = 081209 
(iJ8 : ligne. 12: colonne. !i9 : nombre de 
caractères) 
. GOSUB 2Ç(~)!1 
. LET H$ = B$ SI vous voulez, par 
exemple placer cette chaîne de caractè­
res dans la vanable H$. 
Grâce à la vanable B. le sous programme 
2000 identifie : 
la hg ne où vous voulez écrire x 
la colonne Y 
le nombre de caractères L 
Ensuite, uniquement à l'aide de POKE, 
les caractères introduits au clavier seront 
de su1te aff1chés à la place du curseur 
noir. 
La chaîne de caractères ainsi formée se 
trouve alors dans B$ d'où la nécessité du 

LET H$ = B$ pour conserver cette 
chaîne de caractères dans H$. 
Pour comprendre ce procédé d'impres­
sion par POKE, 1e vous conseille de lire 

";Rs <J> 
1120 LPRINT "OTE ";Bs;• .•.••.•. 
";OS 
1130 LPRINT "NUMERO DU BON •••• 
";LS 
1140 LPRINT "OTE EN STOCK .•••• 
";S<JJ 
1150 LPRINT FS 
1160 IF INKEYS•"" THEN GOTO 116 
0 
1170 GOTO 100 
2000 LET BS•"" 
2001 LET L=B-INT <B/1001*100 
2002 011'1 BS <L> 
2003 LET XziNT (8/100001+1 
2004 LET Y•<B-L-10000*Xl/100 
2005 PRINT AT O, 0; '"' 
2006 LET S1•PEEK 16398+256*PEEK 
16399+33*X+Y+33 . 
2008 FOR I•1 TO L 
2009 LET S•S1+I 
2010 POKE S,CODE 8S(IJ+128 
2020 IF INKEYS=">" THEN GOTO 23 
00 
2022 IF INKEYSK"(" THEN GOTO 24 
00 
2024 IF INKEYS=" SLOW " THEN GO 
TO 2500 
2025 IF INKEYS=CHRS <118> THEN 
GOTO 2150 
2027 IF INKEYS•CHRS <121> THEN 
GOTO 2170 
2030 IF INKEYS•"<" THEN GOTO 22 
00 
2040 IF INKEYS="" THEN GOTO 201 
0 
2050 LET YS=INKEYS 
2055 IF YS=" "OR YS•"<" OR YS=" 

SLOW " OR YS•" < " OR YS=CHRS (12 
1> OR YS=">" OR YS•CHRS (118) TH 
EN GOTO 2020 
2060 LET BS<I>•YS 
2065 POKE S,CODE YS 
2100 NEXT I 
2110 RETURN 
2150 POKE S,CODE BS<IJ 
2160 RETURN 
2170 LET YSm" " 
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l'article « Technique d'impression et de 
test par PEEK et POKE » à la page 16 
du numéro 1 de cette revue . 
En conclusion, si la gestion de stock ne 
vous concerne pas, vous pourrez néan­
moins vous servir du sous-programme 
de gestion du curseur dans tous vos pro­
grammes qui demandent une sais1e à 
l'écran. 
N.B. : modification pour avoir un fichier 
de 800 articles (valable uniquement sur 
64 Kol : remplacer dans les lignes 10 à 
26, "70" par "800", c'est tout . 

Marc Bayle 

/ " 2180 GOTO 2060 
2200 IF I•1 THEN GOTO 2020 
2210 POKE S,CODE BS<IJ 
2220 LET I•I-1 
2240 GOTO 2009 
2300 IF I•L THEN GOTO 2020 
2310 POKE S,CODE BS<IJ 
2320 LET I•I+1 
2340 GOTO 2009 
2400 LET BS < I TO L> •" "+8S ( I TO 
L-1> 
2405 POKE S,CODE 8S(IJ+128 
2410 FOR T•1 TO L-I 
2420 POKE S+T,CODE 8S(I+TJ 
2430 NEXT T 
2440 GOTO 2009 
2500 LET 8 S <I TO Ll•BS (I+1 TO Ll ..... 
2:510 GOTO 2 40:5 
3000 GOSUB :500 
300:5 LET 8 • 40603 
3008 GOSUB 2000 
3108 GOSUB 3:500 
3110 PR I NT AT 7,610S (JJ 
3130 PRINT AT 4,271S<JJ 
31:50 RETURN 
3500 FOR J•1 TO E 
3510 IF RS <JJ•BS THEN RETURN 
3520 NEXT J 
3530 PRI NT AT 7,6;" REFERENCE 
I NCONNUE" 
3540 PRI NT AT 7,61" 

3550 IF I NKEYS•"" THEN GOTO 353 
0 -
3560 GOTO 100 
4000 GOSUB 500 
4002 PRINT AT 1,1l"IIU" 
4004 GOSUB 300:5 
4010 LET K•-1 
4011 PRINT AT 19,15; "-----

4012 PRINT AT 20,1;"~ 

4013 PRINT AT 21, 15; "-----

4014 LET 8•201610 
4015 GOSUB 2000 
4017 LET LS,.8S 
4020 PRINT AT 17, 1; "im!U." 
4030 GOTO 1020 
4100 GOSUB 500 
4105 PRINT AT 1, 1; "C!IIILJAUQ•" 
4108 GOSU8 3005 
4109 IF INKEYSK"P" THEN GOTO 58 
00 
4110 IF INKEYS•"" THEN GOTO 410 
9 
4120 GOTO 100 
4200 GOSUB 500 
4205 PRINT AT 1,1;"UU" 
4210 LET Ba40603 
4220 GOSUB 2000 
4250 FOR I•1 TO E 
4260 IF BS<>RS<IJ THEN GOTO 429 



0 
4270 PRINT AT 7,6;"ARTICLE DEJA 
REPERTORIE" 
4275 PRINT AT 7,6;" 

4280 IF INI<EY$="" THEN GOTO 427 
0 
4285 GOTO 100 
4290 NEXT I 
4300 LET X$•8$ 
4310 LET 8•70622 
4340 GOSUB 2000 
4350 LET US•BS 
4360 GOSUB 700 
4370 LET 8•101207 
4380 GOSUB 2000 
4390 LET a-es 
4400 LET BS•STRS <INT <VAL BS•1. 
186•1001/1001 
4410 PRINT AT 12,12;8$ 
4420 LET 8•141204 
4425 GOSUB 2000 
4435 PRINT AT 4,29;"0" 
4440 IF INI<EYS•"" THEN GOTO 444 
0 
4450 LET E~E+1 
4460 LET RS<El=XS 
4470 LET DS<El=US 
4480 LET ES!El=BS 
4485 LET PS<El•ZS 
4490 LET S<El=O 
4495 GOTO 100 
4500 GOSU8 500 
4505 PR I NT AT 1 , 1 ; "rtfdL~.lQ![" 

4508 GOSU8 3005 
4510 PRINT AT 1ô,1;"SUPPRESSION 
DE CETTE FICHE ? 
4520 PRINT AT 17,18;"~" 
4522 PRINT AT 18, 18; "• -L• " 
4523 PRINT AT 17, 18; "'-:::: 
4524 PRINT AT 18,18;"1 
4525 IF INKEYS<> "O" AND INIEYS > 
"N" THEN GOTO 4520 
4530 IF INKEYS="N" THEN GOTO 10 
0 
4540 FOR I=J TO E-1 
4550 LET RS<Il=RS<I+1l 
4560 LET PS!Il=PS<I+1l 
45ô5 LET ES<Il=ES<I+1l 
4570 LET DS<Il=DS<I+1l 
4580 LET S(Il=S<I+1l 
4590 NEXT I 
4610 GOTO 100 
4700 GOSU8 500 
4705 PRINT AT 1,1;"~!1t" 
470ô GOSU8 3005 
4708 GOSU8 BOO 
4709 DIM BS<25l 
4710 PRINT AT 17, 2; "!!RI.fi..ÇAlli!~ 

~·· 
4720 PRINT AT 18, 15; "IUJ..I.8ill~D." 

4730 PRINT AT 19, 15; "iH~---­
i" 
4732 PRINT AT 20, 15; "!!.l.!!l ___ _ 

e." 
4733 PRINT AT 21, 15; "~-l!JI.~" 
4735 POKE 16442,4 
473ô PRINT " EL-

" 
;J$ 
4740 IF INKEYS="R" THEN GOTO 48 
00 
4750 IF INKEYS="D" THEN GOTO 48 
50 
4760 IF INKEYS="S" THEN GOTO 49 
00 
47ô5 IF INKEYS="P" THEN GOTO 49 
50 
47ô8 IF INKEYS="K" THEN GOTO 50 
00 
4770 IF INKEYS="F" THEN GOTO 10 
0 
4780 GOTO 4740 
4800 LET 8~40603 

4805 LET 8$•R$(Jl 
4810 LET L•3 
4820 GOSU8 2003 
4840 LET RS!Jl=B$ 
4845 GOTO 4740 
4850 LET 8•70622 
4855 LET 8S=DS!Jl 
48ô0 LET L=22 
4870 GOSU8 2003 
4890 LET DS(Jl=8S 
4895 GOTO 4740 
4900 LET 8=42704 
4905 LET BS=STRS S<Jl 
4910 LET L=4 
4920 GOSUB 2003 
4940 LET S(Jl•VAL 8S 
4945 GOTO 4740 
4950 LET 8•101207 
4955 GOSU8 2000 
49ô0 LET PS!Jl=8S 
4970 PRINT AT 12,12;VAL PS<Jl•1. 
18ô 
4990 GOTO 4740 
5000 LET 8=141204 
5005 LET 8S=E$(Jl 
500ô LET L=4 
5010 GOSUB 2003 
5020 LET ES<Jl=B$ 
5030 GOTO 4740 
5100 CLS 
5120 LPRINT " !JR![•m•.l~ _ .. 
5130 LPRINT 
5140 LPRINT "SORTIE DES ARTICLES 

DONT LA" 
5150 LPRINT "QUANTITE EN STOCK E 
ST INFERIEURE" 
51ô0 LPRINT "AU STOCK MINI" 
5170 LPRINT 
5180 LF'RINT 
5200 FOR I=1 TO E 
5210 IF S<Il >=VAL ES<Il THEN GO 
TO 5300 
5215 LF'RINT G$ 
5220 LPRINT "REF 
";RS<Il 
5230 LPRINT "OTE EN STOCK 
"; S <Il 
5240 LPRINT "STOCK MINI 
";ES (Il 
5270 LPRINT 
5300 NEXT I 
5310 LPRINT TAB <1411"* * *" 
5320 GOTO 100 
5800 GOSU8 700 
~810 PRINT AT 10,12;Ps<Jl 
5820 PRINT AT 12,12;VAL <PS<Jll• 
1. 186 
5830 PRINT AT 14,12;ES(Jl 
5840 IF INKEYS•"" OR INKEYS="P" 
THEN GOTO 5840 
5850 GOTO 100 
7000 CLS 
7005 LET CA•O 
7010 PRINT "-.i!UH~ _ .. 
7020 PRINT AT 3,0;"ECRAN <El 0 
U IMPRIMANTE <Il" 
7030 IF INKEYS="E" THEN GOTO 71 
00 
7040 IF INI<EYS•"I" THEN GOTO 72 
00 
7050 PRINT AT 3,0;" 

70ô0 GOTO 7020 
7100 PRINT AT 3,0;" 

7101 LET CO=O 
7102 FOR I•1 TO E 
7104 LET CO•C0+1 
7105 PRINT G$ 
7110 PR INT RS <Ill" l " IDS <I l 
7120 PRI NT TA8 <:Sl;"QTE : ";TAB 

(201 ; S<Il 

29 

7122 PRINT TAB <5>; "PRIX : "; TA8 
<201 1 PS <Il 

7123 LET CA•CA+S<Il•VAL PS<Il 
7125 I F C0<>4 THEN NEXT I 
712ô PRINT 
7127 PRINT "PAGE SUIVANTE --> 0 
UI" 
7130 IF INI<EYS•"" THEN GOTO 713 
0 
7135 CLS 
71 40 LET co-o 
7150 NEXT I 
71ô5 CLS 
7170 PRINT "VALEUR DU STOCK :" 
7175 PRINT AT 10,10;CA;" F H.T. 

7180 IF INKEYS='"' THEN GOTO 718 
0 
7190 GOTO 100 
7200 LPRINT " INVENTAIRE DU 
STOCK 
7210 LPRINT " 

" -7220 LPRINT 
7225 LPRINT TA8 
7230 LPRINT FS 
7240 FOR I•1 TO 
7245 LPRINT " 

<201 ;WS 

E 
l " 

7250 LPRINT "* 11 ;RS<I>; 11 

l 
72ô0 LPRINT " I";TAB 
TE : "; S <Il 
72ô5 LPRINT " I";TAB 
RIX: ";P$ <Il 
7270 LPRINT " 

1 "; DS < I 

(1ôl; "Q 

<1ôl; "P 

7275 LET CA•CA+S<Il•VAL PS<Il 
7280 NEXT I 
7290 LPRINT 
7300 LPR J-"!T 
7310 LPRINr 
7320 LPRINT 
7330 LPRINT GS 
7340 LPRINT "VALEUR DU STOCK:" 
7350 LPRINT TA8 < 101; CA;" F H. T 

73ô0 LPRINT F$ 
7370 GOTO 100 
9000 CLS 
9010 PRINT "~IQI.ill[-

9020 PRINT 
9024 PRINT 
90ô0 PRIN"t 
9070 PRINT " METTRE LE MINI 
CASSETTE EN" 
9080 PRINT " POSITION ENR 
EGISTREMENT" 
9090 PRINT " ET APPUYER S 
UR !flii!J.&" 
9100 IF INKEYS="" THEN GOTO 910 
0 
9120 RAND USR 304ô0 
9125 REM S91STOCI< 
9130 GOTO 80 
9500 FAST 
9510 FOR I•1 TO ô5 
9520 LET RS <Il•STRS <100+10*<I-1 
)) 

9530 LET DS <Il•"VIS INOX DIAMETR 
E "+STRS <Il 
9540 LET PS <Il•STRS <2•I+.5l 
9550 LET ES<Il•STR$ (100+2•Il 
95ô0 LET S<Il•INT <100*I/3l 
9570 NEXT I 
9580 LET E•ô5 
9590 SLOW 
9600 GOTO 80 

TOÙsles c.111Ctiressoulign6s 
doiwnt ~p~Nreitre en vid6o inven6e. 
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L-------•~1monte~, de.scende~ ...... l.______ 
En nous quittant il y a deux mois, j'avais 
abordé avec vous les rudiments du lan­
gage machine et de l'assembleur. Vos 
appels téléphoniques et votre courner 
m'ont incité à continuer dans cette voie, 
ce que je fais avec un vif plaisir. 
Nous allons donc étud1er deux routines 
distinctes en langage machme qui vous 
permettront d'ajouter à la gestion 
d'écran, un scrolling et un anti-scrolling. 
N.B.: le SCROLL est déjà présent dans 
le Bas1c du S1nclair ma1s n'est pas agréa­
ble à l'ut1hsat1on pour l'effacement et la 
rapidité d'exécution. 
Pour m1eux sais1r la programmation d'un 
SCROLL, penchons-nous un peu plus 
près sur l'écran du ZX 81. 
Ouvrez, pour ce fa1re, votre manuel à la 
page 172. Vous y verrez que l'écran 
représente l'image de la mémoire du 
Smclair. Je veux dire que dans les 16 K 
de mémoire RAM, 792 octets sont réser­
vés à l'écran et ce que vous voulez écnre 
est « m1s » dans ces 792 octets. L'image 
sur votre télév1seur est le reflet de la 
mémo1re. Cette zone de 792 octets est 
div1sée en sous-part1es de 33 car~ctères, 
so1t 24 l1gnes de 33 caractères 
(792/33 = 24). 
Ma1s, pensez-vous, je ne peux écrire que 
32 caractères par ligne ! pou··quoi pas 
33? 
Tout simplement parce que le 33ème 
caractère est un code« 118 »c'est à dire 
NEW-LINE. Et c'est de cette manière 
que le processeur sa1t qu'il s'agit d'une 
autre l1gne. Il ex1ste une autre particula­
nté propre au Sinclair. La zone mémoire 
affectée à l'écran se déplace. En effet. 
pour des ra1sons techniques Sinclair n'a 
pas JUgé bon de fixer l'écran (le fich1er 
d'affichage). 
Regardez plutôt page 171, le petit gra­
phique en haut de celle-ci Il montre la 
répartition de la mémoire, vous voyez 
que le fichier d'affichage se trouve juste 
derrière le programme. Autrement dit, 
lorsque vous entrez un programme, 
l'affichage se déplace vers le haut de la 
mémoire au fur et à mesure que le pro­
gram!T'e qrandit. 

S1 à un moment vous effacez des lignes, 
alors l'affichage« descend »vers le bas 
de mémo1re, octet par octet. 
Vous pouvez maintenant vous deman- · 
der comment s'y retrouve le Z 80 pour 

SC ROLL 
savoir où commence l'affichage. Eh 
bien, 11 t1ent à JOUr une vanable d1te 
« variable système D-File », IDisplay, 
F1le = fichier d'affichage), cette vanable 
sur deux octets contient l'adresse du 
début de l'affichage. Vo1r page 178, D­
File est le contenu des octets se trouvant 
a_ux adresses 16396 et 16397. 
Voici un petit exemple qu1 vous a1dera : 
Entrez : 
10 LET D FILE = PEEK 16396 + 256 * 
PEEK 16397 
20 POKE D FILE + 1 , CODE "A" 
Après un RUN, vous devez obten1r un A 
en haut à gauche de l'écran. 
Deux conclusions v1ennent alors : 
- D-FILE + 1 est la première case écran 
- Un POKE de code d'un caractère dans 

ET 
ANTI­

SCROLL 

, 

une case écran y écnt ce caractère. 
Je vous donne Cl-dessous le « sque­
lette » de l'éc..ran. 

?>l Ccw>.c.t~e.s ~ 
~ 
~ 

f--

$ -
. ~ -..... -cY 
Cj ~ 

~ 

A~ 

~ s~~êton~t ~ ~ +Y 
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Vous l'avez déjà remarqué depuis long­
temps, les lignes 22 et 23 sont réservées 
au « dialogue » avec le Sinclair pour les 
INPUT et les messages d'erreur. 
Nous disposons donc de 22 lignes de 32 
caractères + NEWLINE. 
Entrons dans le vif du sujet. 

Le scrolling 
Le SCROLL permet de fa1re décaler 
l'écran vers le haut d'une ligne à la fois 
et de dérouleroa1nsi le fich1er d'affichage. 
Oue se passe-t-il lorsque l'ordre 
SCROLL est utilisé ? 

La position d'écriture passe à la ligne 
21. 
- L'affichage est remonté d'une ligne. 
• Mise â la ligne 21 de la position 
d'écriture. 
Nous avons vu précédemment que 
D FILE + 1 était la première case écran. 
Et notre but est de mettre D-FILE à la 
prem1ère case de la ligne 21, soit 21 
lignes plus bas : D-FILE + 1 + 693 
cases ( 21 x 33 ). 
Mais ceci ne suffit pas malheureuse­
ment, deux autres variables système 
sont à mod1fier. DF-CC et S-POSN (voir 
pages 178 et 179 du manuel). 
Il s'agit respectivement de la position 
d'écriture du PRINT et des numéros de 
colonne et de ligne correspondant à 
cette pos1t1on. 
Pour DF-CC, la chose est simple, DF-CC 
vaut D-FILE + 1 soit évidemment la pre­
mière case écran. 
S-POSN comprend deux parties, les 
numéros de ligne et de colonne, avec la 
différence que par rapport au PRINT 
AT, les valeurs sont inversées. 
La numérotation des colonnes se fait de 
gauche à droite de 33 à 1 et la numérota­
tion des lignes de haut en bas de 24 à 1. 
La case correspondant à la position 
recherchée correspond aux valeurs sui,­
vantes des variables système D-FI LE, 
DF-CC, S-POSN. 
D-FILE = PEEK 16396 + 256 * PEEK 
16397 + 693 
DF-CC = D-FILE + 1 
S-POSN = 33 et 3 
33 : 1ère case de la ligne. 
3 : 3ème ligne en partant du bas 
• L'affichage remonté d'une ligne 
Il va ~agir tout simplement de recop1er 
lettre par lettre et chaque fois sur la liÇJne 



SC ROLL--­
ET 
ANTI- SCROLL 

du dessus, le contenu de la ligne du des­
sous, est-ce que vous me su1vez ? 
La ligne la plus haute (la 1ère) disparaî­
tra, recouverte par la ligne 2, etc . .. La 
dernière ligne devra alors apparaître 
deux fois puisqu'elle sert de « modèle » 
à la ligne immédiatement supérieure . 
L'astuce pour faire disparaître ce double 
cons1ste à l'effacer en mouvementant 
sur celle-ci le contenu de la 1ère l1gne 
système qui est dans les conditions nor­
males « vide » (ligne JUSte au-dessus de 
curseur Kl . 
Tout ceci ne vous paraît peut-être pas 
év1dent. mais il ex1ste en assembleur 
Z 80 une mstruction très puissante, une 
sorte de super FOR-NEXT qu1 permet de 
recop1er une zone mémo1re à un autre 
endrOit en très peud' instruct1ons et à une 
vitesse record . 
Il s'ag1t de LOIR (LoaD Increment and 
Repeat) , en frança1s chargement avec 
mcrémentation et répétition . 
Comment fonctionne-t-elle ? 
Il faudra préciser l'adresse de départ, 
l'adresse d'arrivée et le nombre d'octets 
à déplacer. 
Plus concrètement, dans la pa1re HL, 
nous mettrons l'adresse de départ, dans 
la pa1re DE l'adresse d'arnvée, dans la 
pa1re BC le nombre d'octets à déplacer 
puis LOIR . 
Le contenu de la case mémo1re sur 
laquelle pomte HL sera placé à l'adresse 
qu'indique DE puis HL sera incrémenté 
ams1 que DE et BC sera décrémenté et 
amsi de suite jusqu'à ce que BC SOit égal 
à zéro et le programme contmue . 
Nous allons aborder le programme en 
lu1-même. 
Tout d'abord en Basic (mais comme s1 
c'était en assembleur) . (Listing 11 

Vous remarquerez que progressivement, 
le décalage vers le haut arrive. Je dis 
bien progressivement car vous pouvez 
aller vous préparer un café et revenir, 
prenez votre temps surtout nen ne 
presse. 40 secondes env1ron en Sas1c 
pour ven1r à bout d'un écran, c'est 
long! 
En langage machme, même principe que 
nous utiliserons. Pour ma part j'emploie 
un assembleur BUG BYTE (sans publi­
Cité) et les listmgs sont des copies 
d'écran . 

• Le programme assembleur 

7. Positionnement de /'~criture Il la 
ligne 21 
LD HL, (16396) Chargement de D-FILE 

PUSH HL 

INC HL 

LD BC,693 

dans HL 
Que l'on emp1le pour 
plus tard 
Pointe sur la 1ère case 
écran 
Prépare dans BC le 
déplacement (21 
lignes) 

ADD HL, BC Additionne dans HL le 
déplacement 

LD (16398l,HL Charge le nouveau 
OF-CC 

LD HL, 16441 Po1nte sur S-POSN 
LD (HU , 33 Colonne 33 (en partant 

INC HL 
LD (HU , 3 

de dro1tel 
Puis 
L1gne 3 (en partant du 
bas) 

2. Le « corps » du SCROLL 
Nous av1ons empilé HL (0-FILE) à la 
deuxième ligne tant que nous l'avions 
sous la main, en effet, nous gagnons un 
octet en ag1ssant ainsi puisque un PUSH 
(pour stocker), un POP (pour dépiler) 
prennent chacun un octet alors que LD 
HL, (163961 prend 3 octets. Vous pense­
rez que Je « chipote >> ma1s un octet est 
un octet surtout s'il est économisé. 
Amsi : 
POP HL 
PUSH HL 

LD BC, 33 
ADD HL, BC 

POP DE 

LD BC, 726 

LOIR 
RET 

Depile D-FILE dans HL 
Le re-stocke pour un 
autre usage 
Prépare le déplacement 
Pointe sur la 1ère case 
deuxième ligne 
Depile à nouveau 
O-F ILE 
Nombre d'octet à 
déplacer (33 K 221 
Scroll 
Retour au Basic 
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L'anti-scroll 
Pour l'anti scroll, il sag1t du même genre 
d'opération avec une difficulté, c'est 
que la ligne système contenant des 
blancs qui nous permettait d'effacer la 
dernière ligne en double ne peut plus 
nous servir . 
Nous ferons donc un anti-scroll, pUis 
nous effacerons cette ligne en trop, au 
moyen d'une petite sous-routine . 

• Positionnement en haut Il gauche 
LD HL, (163961 Chargement de D-FILE 

PUSH Hl} 
PUSH HL 
PUSH HL Stocke 4 fo1s D-FILE 

PUSH HL 
INC HL 

LD (16398l,HL 
LD HL, 16441 

LD (HU, 33 

INC HL 
LD (HU,24 

• Anti-scro/1 
POP HL 
LD BC, 726 
ADD HL, BC 

EX DE, HL 

LD BC, 693 

POP HL 

ADD HL, BC 

LDDR 

Pomte sur 1ère case 
écran 
Fournit donc OF-CC 
Pomte sur variable 
S-POSN 
Numéro de colonne 
(1 colonne) 
Pointe sur ligne 
Numéro de ligne 
(1 ligne) 

Récupère D-FILE 
Prépare déplacement 
Pomte sur 1ère case 
1ère ligne système 
Echange DE et HL 
(question pratique) 
Nombre d'octet à 
transférer 
Récupère une nouvelle 
foiS D-FILE 
Pomte sur ligne du 
dessus 
Charge en décrémen­
tant (donc en remon­
tant) 

• Effacement ligne 7 en double 
POP HL Récupère pour la 3ème 

fois D-FILE 
LD BC, 759 Charge le déplacement 

Oigne système) 
ADD HL, BC Se positionne dessus 
POP DE Récupère le dernier 

D-FILE 
LD BC, 33 33 octets à transférer 
LOIR En avant!!!! 
RET Retour au BaSIC 

Voilà, le scroll et l'anti-scroll, la gestiOn 
de l'écran ne do1vent plus avoir de secret 
pour vous, faites des essais de scroll 
latéraux de gauche à droite et inverse-
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ment . Essayez de limiter le scrollmg à un 
certain nombre de lignes en modifiant le 
nombre d'octets à déplacer (enlevez en 
33 par ligne de moins) . 

pour vous les faire connaître ainsi que 
leurs possibilités. 
Voyons le listing 2. 

Après avoir réservé dans un REM, à la 
ligne 1, le nombre d'octets suffisants, 
soit : 77 octets, vous obtiendrez, après 
avoir entré la routine : 

Faites seulement attention aux « NEW 
UNE » de bout de ligne car si l'un 
d'entre eux se trouvait effacé, l'affi­
chage en serait irrémédiablement per­
turbé. 1 ~~~ ::~~~~Tr"~~~T-:-:' ~i.~Nf~;!;~;o 

~ GOSUB ~FIN Ef:RNO FAST FAS T F FI:: 
La routine d'effacement de l'anti-scroll 
pourra être raccourcie par l'emploi de 
LD (HU, 0 et DJNZ depl. à vous de 
trouver . 

T r"AST 7~ : RNO~TRNOQS7Q/ ~PRJ:NT 0 

CHRS ... I"OR ••• ~PR J:NT • GOS UIS_I'! 
~PR:Z:NT • RUN ... SGN • 5 GOSUB !!li 

FIN 

Pour vous amuser, essayez un petit pro­
gramme. (Listing 31 Ma1s pour ces exemples, j'ai tenu à 

employer les mstructions LDIR et LDDR Notez seulement que les PRINT AT 

* SC ROLL UP * SC ROLL UP 
* --------- * ---------ADRESSE CODE HEXA 

16514. 2A 0C 4.0 LO HL. (16396);+0-FILE 
16517 ES PUSH HL; *EMPILE 
16518 23 l:NC HL; *OF-CC 
16519 01 65 02 LO BC.693; *DEPLACE 
16522 09 ADO HL.BC; *POINTE 
16523 22 0E 40 LO C16398} .HL;+=> OF-CC 
16526 21 39 4.0 LO HL. 16441; *5-POSN 
16529 36 21 LO (HL) • 33; *COLONNE 
16531 23 INC HL; *PUIS 
16532 36 03 LD (HL) • 3; +LIGNE 
16534 E1 POP HL; *DEPILE 
16535 ES PUSH HL; *REMPILE 
16536 01. 21 00 LO BC.33; *POINTE 
16S39 09 ADO HL.BC; *DESSOUS 
16540 01 POP DE; *DEPILE 
16541 01 06 02 LD BC.726; *NBR BYTE 
16S44 EO 60 LOIR; *ECRITURE 
16S46 C9 RET; *BASIC 

* SCROLL DOUN * SCROLL DOl..IN 
* ----------- * -----------16547 2A 0C 40 LD HL. (16396) ; *0-FILE 

1.65S0 ES PUSH HL; *STOCKE 
165Sl. ES PUSH HL; *-STOCKE 
16552 ES PUSH HL; *STOCKE 
16553 ES PUSH HL; *STOCKE 
16554 23 l:NC HL; *OF-CC 
16555 22 0E 40 LD (16398) .HL ; +=> OF-CC 
16556 21 39 40 LD HL.16441; *S-POSN 
16561 36 2:1. LD CHLl .33; *COLONNE 
16563 23 l:NC HL; *PUIS 
1.6564. 36 18 LD CHLJ .24; *LIGNE 
16566 E1 POP HL; *DEPILE 
1.6567 01 06 02 LD BC.726; *DEPLACE 
16570 09 ADD HL.BC; *POINTE 
16571 EB EX DE.HL; *ECHANGE 
16572 01. 85 02 LD BC.693; *NBR BYTE 
1.6575 El. POP HL; *DEPILE 
1.5576 09 ADD HL.BC; *POINTE 
1.6577 ED 68 LDDR; *ECRITURE 
1.6579 E1 POP HL; *DEPILE 
1.6580 01 F7 02 LD BC. 759; *DEPLACE 
16583 09 ADD HL.BC; ;,.POINTE 
1.5584. [) 1 POP DE; •DEPILE 
1.6585 01 21. 00 LD BC.33; *NBR B"fTE 
1.6588 ED 80 LO:IR; *ECRITURE 
1.5 590 C9 RET; *BASIC 
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* 
* 

10 FOR X• 1 TO 20 
20 PR:Z:NT FIT 10,X; .. SCRO~~:Z:NG .. 
38 RAND USR 16514 
48 PRJ:NT CHRS X; TFIB 3 1 ,CHRS X 
se N~XT X 
&e r"OR X•1 T O 20 
~= ~;wU~~ ~~s!f'ANTI: -SCRO~~ 
90 PR~NT CHRS X; TFIB 3 1 ; CHRS X 
10~~XT X 

devront être avant l'appel de la routine 
de scroll ou anti-scroll autant que possi­
ble ; par contre, il est fortement décon­
seillé d'utiliser la fonction scroll du Basic 
parce que tout fiche le camp. 
Si vous souhaitez des programmes con­
cernant des routines préc1ses ou des 
a1des, écrivez aux Echo!ï Sinclair qu1 
vous répondront. J.M . Cohen 

SC ROLL UP 11. ---------ADRESSE CODE DECIMAL 
16514. 4.2 12 64 
16517 229 
16518 35 
16519 1 161 2 
16522 g 
16523 34. 14. 64 
16526 33 57 64 
16529 54 33 
16531. 35 
16532 54 3 
1.6534 225 
16535 229 
16536 1 33 0 
16539 9 
16540 209 
16541 1. 214. 2 
1654.4 237 176 
16546 201 

* SCROLL DOUN 
* -----------1.6547 42 12 64 

1.6SS0 229 
16551 229 
16552 229 
16553 229 
1.6554 35 
16555 34 14 64 
1.6558 33 57 64 
16561 54. 33 
16563 35 
1.6564 54 124 
16566 225 
16567 1 214 a 
16570 9 
16571 235 
165?2 1 181 a 
165?5 225 
165?6 9 
16577 237 1.64 
165?9 225 
16580 1 247 2 
16583 9 
16584 209 
16585 1. 33 0 
1.6588 237 176 
16589 201. 



Tout utilisateurs de ZX81 a, un jour ou 
l'autre, voulu éditer le listing d'un pro­
gramme pour le fignoler ou le conserver 
à fin d'archivage ou de photocopie. 

Le choix d'une imprimante s'impose 
alors. 
Deux possibilités vous sont désormais 
offertes : 

- Soit l'achat de l'imprimante Sinclair 
électrostatique à papier métallisé 32 
colonnes, merveille technologique au 
rapport qualité-prix inégalé, mais dont 
l'utilisation à échelle professionnelle se 
révèle difficile. 

- Soit l'acquisition d'une imprimante 
au format normalisé permettant 
« d'aborder>> des applications de ges­
tion, comptabilité, édition de textes et 
d'étiquettes. 

Ces dernières nécessitent, pour des rai­
sons techniques, une interface qui aura 
pour propriété de rendre compatible ces 
imprimantes avec le ZX81. Ce sont ces 
interfaces, actuellement sur le marché 
au nombre de trois, que nous avons tes-
tés ce mois-ci pour vous. ' 

Un rapide coup d'œil sur le marché des 
imprimantes proposées dans le com­
merce nous a permis de recenser une 
quantité impressionnante de produits de 
toutes marques et d'origines très diver­
ses, dont les prix varient entre 2.000 F et 
20.000 F. 
Deux standards distincts d'intercon­
nexion caractérisent ces imprimantes. 
- Le type parallèle, appelé plus cou­
ramment « Centronics », équipe la 
majeure partie des imprimantes bon 
marché. 
- Le type série ou « RS 232/V34 » est 
moins courant et caractérise principale­
ment les imprimantes haut-de-gamme. 
Les trois interfaces que nous avons eus 
entre les mains sont du type Centronics. 
Le codage des caractères du ZX81 n'est 
pas au standard ASCII. On entend, par 
standard ASCII, la norme américaine 
d'échange d'informations entre ordina­
teurs (American Standard Code for 
Information lnterchange). Le rôle de 
l'interface Centronics sera donc de 
retranscrire le code spécifique du ZX81 
en code ASCII, et cela, soit par logiciel 
K7, soit par l'intermédiaire d'une 
mémoire morte (EPROM). 
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ASCII est le sigle de American Stan dar 
La fonction première de ce code est de 

entre ordi 
htxa• 

dKo · dKo• btne•rt c..rec· &•tntfttltton c:Otn· 
mol ..... ..... monde 

0 00 0000000 NUL Nu li 
nul, ou z6ros 

01 0000001 SOH Start of Htodong A 
'*>ut d'tn·t•lt 

2 02 0000010 STX Stlrt of Tt•t 8 
d6but de ••••• 

3 03 0000011 ETX EndofTtat c 
ftn de ttxtl 

4 04 0000100 EOT End of TreniiTIIIStOn D 
ftn de commun•catton 

5 05 0000101 END EnQUwy E 
dtm .. dt 

6 06 0000110 ACK Ackn-ltdgt 
accuM dt rkepttOn 

07 0000111 BEL 11411 G .,.,., 
8 08 0001000 BS IIKtupoco H 

retour d'une posn•on 
ogoucho 

9 09 0001001 HT Hortzontal Tebut.hon 1 
tabJtatton hOf'tzonu•t 

10 OA 0001010 LF Ltne FMd 
detcentt d 'une postttOn 

11 OB 0001011 VT Vtrt•c .. T.bulatton 1( 

tabullttOn verttcale 
12 oc 0001100 FF Form Food L 

pagi1 IUIY.,te 

13 00 0001101 CR Cwr•egeRttum M 
retour char tOt 

14 OE 0001110 sa Shoft Out N 
codes pee• el 

15 OF 0001111 SI Stuft ln 0 
code normlll 

16 10 0010000 OLE Oeta Ltnk Etc.,e p 

echaPPtmtnt 
trensnu~o~tOn 

17 11 0010001 DCI Oev•ct Control 1 a 
commande 
per tphenque 1 

18 12 0010010 DC2 Dtvtct Control 2 R 
com~de 
~r.piWrtQUI 2 

19 13 0010011 DCJ Oev•ct Control 3 s 
commondt 
pértphenqut 3 

20 14 0010100 DC4 Dtva Control 4 T 
commWidll 
p.tflphefiQUI 4 

21 15 0010101 NAK Nogotovo Acknowiodgt u 
accuM de r6ceptton ....... , 

22 16 0010110 SYN Synchronous ldlt v 
synchron•sM•on 

23 17 0010111 ET8 End of Transm . Block w 
ftn dt bloc dt 
trenlf"'1•SS•on 

24 18 0011000 CAN Conctl x 
ennui et ton 

25 19 0011001 EM End of Mtd•um y 
ftn dt IUPPC>t't 

26 lA 0011010 SUB Substttutt Ct,ercttr z 
subst•tutton 

27 18 0011011 ~sc Etc-
Kheppemtnt 

28 IC 0011100 FS Ftlt Separetor 
sep.reteur dt ftch•tn 

29 ID 0011101 GS Group Stperetor ..,.,.,eu, dt groupe 
30 lE 0011110 RS Record Stpar-etor 

..,lttur 
d 'tnreg.stremtnts 

31 IF 0011111 us Un•t Sepwetor 
lâoarlttur d'41'"'-nts 
d ' tnformlt•on 

32 20 ()100000 SP Sc> oct 
011>0<0 

33 21 0100001 1 

34 22 0100010 •• 
35 23 0100011 • •nd•cettur num4r~que 
36 24 0100100 s (ou symbole dt 

l'un•tf neuonelt) 
3 7 25 0100101 "" 
38 26 0100110. 
39 27 0100111 • 
40 28 0101000 1 
41 29 0101001 l 
42 2A 0101010 • Sert euw dt s•gne 

dt multtpl•utton 
43 28 0101011 • 
44 2C 0101100 • 
45 20 0101101 -
46 2E 0101110 
47 2F 0101111 • sert eus• dt stgnt 

de dt\f'IIIOn 

La signification des codes décimaux 
0 ... 32 et l'utilisation de huitième 
bit, peuvent différer d'un système à 
l'autre. 



d Code for Information lnterchange. 
permettre l'échange d'informations 
nateurs. 

hexa-
dki- dki- binaire signification 
mal mel 
48 30 0110000 0 
49 31 0110001 1 
50 32 0110010 2 
51 33 0110011 3 
52 34 0110100 4 
53 35 0110101 5 
54 36 0110110 6 
65 37 0110111 7 
56 38 0111000 8 
57 39 0111001 9 
58 3A 0111010 : 
59 38 0111011 ; 
60 3C 0111100 < 
61 30 0111101 -
62 JE 0111110 > 
63 3F 0111111 7 
64 40 1000000 (il "at" commercial 
65 41 1000001 A 
66 42 1000010 8 
67 43 1000011 c 
68 44 1000100 D 
69 45 1000101 E 
70 46 1000110 F 
71 47 1000111 G 
72 48 1001000 H 
73 49 1001001 1 
74 4A 1001010 J 
75 48 1001011 K 
76 4C 1001100 L 
77 40 1001101 M 
78 4E 1001110 N 
79 4F 1001111 0 
80 50 1010000 p 
81 51 1010001 a 
82 52 1010010 R 
83 53 1010011 s 
84 54 1010100 T 
85 55 1010101 u 
86 56 1010110 v 
87 57 1010111 w 
88 58 1011000 x 
89 59 1011001 y 
90 SA 1011010 z 
91 58 1011011 ( 
92 sc 1011100 
93 50 1011101 1 
94 SE 1011110 A (ou "t"l 
95 SF 1011111 - (ou "-+"1 
96 60 1100000 
97 61 1100001 a 
98 62 1100010 b 
99 63 1100011 c 
100 64 1100100 d 
101 65 1100101 e 1 

102 66 1100110 f 
103 67 1100111 g 
104 68 1101000 h 
105 69 1101001 i 
106 SA 1101010 j 
107 68 1101011 k 
108 sc 1101100 1 
109 60 1101101 m 
110 SE 1101110 n 
111 6F 1101111 0 
112 70 1110000 p 
113 71 1110001 q 
114 72 1110010 r 
115 73 1110011 s 
116 74 1110100 t 
117 75 1110101 u 
118 76 1110110 v 
119 77 1110111 w 
120 78 1111000 x 
121 79 1111001 v 
122 7A 1111010 z 
123 78 1111011 
124 7C 1111100 1 
125 70 1111101 
126 7E 1111110 -
127 7F 1111111 DEL Del ete 

effacement 

L utilisée lors de ce test est 
la Seikosha GP 100 A. Bien qu'elle soit 
de bas-de-gamme, celle-ci se révèle très 
performante, utilisant le type d'impres­
sion à aiguille par matrice de 5 x 7 

points. Sa vitesse d'impression est de 30 
caractèreS/seconde sur 80 colonnes. 
En outre, elle possède le mode graphi­
que, double caractères et caractère stan­
dard. 

FICHE SIGNALETIQUE DES INTERFACES PROPOSES 
Marque R6f6rence Composition Prix Notice 

Memopack Centronics boîtier : 170x35x45 595,00 4 pages en 
(anglais) 1/ F câble 150 ,00 anglais 

(kit câble) 
----------
745,00 

Si cape ZP 82 boîtier : 150x100x50 990,00 20 pages en 
(français) câble fourni et câblé (24 fils français 

0,77 m de long) 

AGB-IS Interface carte : 70x60x15 320,00 3 pages 
(français) Centronics câble 1,38 m x 10 fils 150,00 + 1 cassette 

carte bus 170,00 
---------· 
640,00 

Tableau comparatif des 
différentes caractéristiques 

BOITIER ' 

Memopeck Sicape AGBIS 

Boîtier noir, bande a lu très Boîtier gris, énorme (1 / 2 Carte en kit facile à monter, 
« design », extra plat stable, Sinclair). laid, stable, très petite, stable une fois 
connecteur standard. Circuit connecteur, standard, circuit enfichée, circuit imprimé 
imprimé double face profes- imprimé double face, trace double face, professionnel , 

sionne!, trou métallisé. de modification (fil et cou- sortie pour manette de jeux, 
pure de piste), perte de sur connecteur (10pins) . 

beaucoup de place. 

note: 9/10 note: 7/10 note: 8/10 

CABLE 

Cable non fourni Câble fourni beaucoup Câble fourni très long et 

pour le test trop court , prise sertie. fin (pratique). 

mais disponible 
Qualité moyenne Prise professionnelle. 

actuellement 
chez l'importateur note: 5/10 note: 7/10 

NOTICES 

2 pages seulement et 20 pages en demi-format 2 pages en français 
en anglais. en français. - 1 cass avec 2 programmes 

- Donne le listing du code - 11 programmes détaillés - Notice sans listing 
ASCII et sa concordence assez bien expliqués. d'application 
avec le code programmé - Donne toutes les explica- - Pas très clair sur le 

en Epron. tions sur la haute L Print sans trancodage. 
- Pas de listing résolution avec 2 sous- - 1 programme cassette à 

d'application brochage des programmes en LM. mettre en RAM TOP. 
connecteurs. Quelques petites erreurs. - Pas de programmes utili-

- Indique la possibilité - Manque code de taires de démonstration. 
d'utiliser la carte HRG . commande. - Pas de listing complet 

- Pas de listing du code du code ASC Il . 
ASC Il. 

note:4/10 note: 8/10 note: 8/10 
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ableau comparatif des 
différentes caractéristiques 
COMMANDE DES FONCTIONS L PRINT, L LIST, COPY 

Memopeck 

Commande direct à partir 
du clavier. 

Très pratique, travaille sur 
80 c en L Print et L List, 

sauf en Copy et avec 
tab. 132). 

note: 8/10 

Sicape 

Commande identique au 
Sinclair. Travaille en 80 c 

en L Print et L List 
sauf Copy (321 . 

note: 8/10 

AGB• 

Commande impossible en 
direct, il faut faire un RAND 
USA. Pour L List et L Print, 
la fonction Copy n'est pos-

sible qu'à travers 1 ligne 
insérée dans le programme. 

XX : RAND USA YY 
L Print doit être dans un LET 

P $ = << Échos Sinclair ». 

note: 4/10 

COMMANDE DE L'IMPRIMANTE A TRAVERS LE CODE ASC Il 
Très pratique. 

Les commandes de l'impri­
mante seront obtenues à 

l'aide du signe de ponctua­
tion point, en mode 

graphique 
La syntaxe << • » associée 
à une lettre de l'alphabet 

(de A à VI ou à un 
chiffre 10 à 91 donne accès 
au contrôle de l'imprimante 

(code ASC Ill. 

note: 7/10 

Commande en haute réso­
lution à travers des 

<< Poke >> et des RAND USA 
qui font appel à 2 sous­

programmes en L.M . expli­
qués dans la notice. 

Programmes de démonstra­
tion et commantaire à 

l'appui. 
Manque malheureusement 
beaucoup de commande. 

note: 8110 

Entièrement programmable, 
on peut tout faire à travers 

LET P$ = CHA$ 12 
RAND USA XXX 

Pratique mais il faut de 
l'habitude, et c'est mal 

expliqué, pas d'exemple de · 
programme. 

note: 7/10 

REPRESENTATION DU JEU DE CARACTERES 
Les lettres en vidéo Majuscules et minuscules. 

inversée font les minuscules Caractères français 
certains symboles particuliers accentués. 

du ZX poseront des Symbole graphique du ZX81 
problèmes en cas de assez complet . 

listing (illisible) . 

Pas de symbole 
graphique ZX. 

note: 7/10 note: 8/10 

COME ASC Il normalisé. 
Peut être changé sans 

problème par l'utilisateur 
par Soft, pas de problème 

de listing : on peut 
choisir : avec ou sans 

transcorder. 

note: 9/10 

POSSIBILITES D'UTILISER UNE IMPRIMANTE 
AUTRE QUE LA GP 100 

Memopack 

Brochage du connecteur 
indiqué pour GP 100 A, 

doit pouvoir être 
modifiable. 

note: 7/10 

Si cape 

Exclusivement réservé 
à la GP 100 A. 

note: 5/10 

EMPLACEMENT MEMOIRE 
EPROM de 2 K. 

Emplacement non indiqué 
dans la notice, pose un 

problème avec des 
extensions comprises entre 
l'adresse mémoire 8192 et 

16514. 

note: 1/10 

EPROM de 2 K dont 
seulement 512 octets 
utilisés, logés entre 
le 12- et le 14• K. 

note: 7/10 

AGB.IS 

Compatible avec toutes les 
imprimantes dites 

<< Centronics ». 

note: 9/10 

Programme de commande 
( 1 KI fourni sur 

cassette, celui-ci se 
loge en RAMTOP. 

note: 9/10 
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Il est très tentant d'additionner l'ensem-
ble des notes que nous avons octroyées 
aux différents produits ci-dessus ; nous 
le déconseillons fortement. 
l'analyse doit se faire rubrique par rubri-
oue, en fonction de l'utilisation que vous 
voulez faire, mais aussi des extensions 
que vous possédez, et enfin, de votre 
budget. 

l-80rlqu«<t OlltriDUtiiUr 

Mfmopec:k MMnoteek Vi<Uo Telema~Report 

Sicape ZP 82 Si cape Tekelec 
Direco lnternetionel 

AGB IS 
Informatique Informatique Service 

Service Oireco International 

Carte Interface AGB 



L'utilisation des magnétophones avec 
les micro-ordinateurs comporte de peti­
tes difficultés. 
C'est pourquoi dans Echos Sinclair n°2, 
nous avions déjà abordé cette question, 
en vous proposant deux montages fort 
simples qui augmentaient la fiabilité de 
votre magnétophone et de votre ZX 81 . 
Un important courrier de lecteurs relatif à 
cet article nous oblige à revenir sur ces 
problèmes. Il est indéniable que dans la 
majeure partie des cas, ceux-ci peuvent 
être surmontés sans aucune intervention 
« hard », mais grâce à une bonne con­
naissance du problème et d'habiles 
réglages. 
Quels sont ces problèmes, pourquoi 
arrivent-ils et comment les résoudre 
pour que les fonctions LOAD et SAVE 
deviennent une « routine » ? 
Les micro-ordinateurs et le Sinclair ZX 
81 n'échappent pas à la règle, ils sont 
élaborés pour fonctionner avec des 
magnétophones bon marché mono et 
portables. 

Réglage de l'azimut 
La plupart des magnétophones mono du 
commerce, et même quelques très chè­
res chaînes Hl-FI possèdent des têtes 
mal alignées ce qui n'a pas une grande 
importance pour une utilisation audio 
classique, (entregistrement musical ou 
voix humaine) mais qui est problémati­
que en micro-informatique et avec le ZX 
81. 
Il est donc indispensable de régler 
l'angle d'attaque de la tête de lecture par 
rapport à votre bande, avec la plus 
grande précaution, car c'est en fonction 
de cet angle que votre bande sera plus 
ou moins bien magnétisée lors de vos 
enregistrements. Cet angle formé par la 
tête de lecture doit être le plus « droit » 
possible. 
Tout ceci doit vous paraître bien techni­
que et rébarbatif, mais vous n'avez pas 
besoin d'être un technicien averti ni un 
musicien doté d'une oreille musicale 
exercée. Un simple tournevis et un peu 
de patience suffisent amplement pour 
réajuster votre azimutage. 
Une petite vis montée sur un ressort 
accessible soit à l'intérieur de l'habitacle 
prévu pour accueillir la cassette, soit sur 
la structure même du magnétophone, va 

vous permettre de modifier l'angle formé 
par la tête de lecture et la bande. 
Procurez-vous une cassette de pro­
gramme préenregistrée, positionnez 
votre magnétophone en lecture, et à 
l'aide du tournevis, tournez la vis de 
manière à obtenir le maximum d'aiQu 
possible. Cette manipulation aura pour 
effet d'augmenter la fiabilité non seule­
ment de vos enregistrements/lecture 
mais aussi celle des programmes ache­
tés dans le commerce. 
Des têtes de lecture sales peuvent être 
aussi un problème. De nombreuses cas­
settes de nettoyage sont commerciali­
sées, une manière simple et peu oné­
reuse consiste à nettoyer de temps en 
temps la tête de lecture à l'aide d'un 
coton tige ou d'un petit chiffon imbibé 
d'un produit volatil comme l'alcool à 
soo. 
Attention ! L'usure de la tête peut géné­
rer des enregistrements/lecture totale­
ment aléatoires, ou dégrader vos pro­
grammes. Les symptômes apparaissent 
graduellement, et les performances se 
détériorent petit à petit. Cette usure 
peut être observée à l'œil nu : la partie 
de la tête devient en effet visiblement 
concave, au lieu de suivre la courbure 
convexe du reste de la tête. 
Si vous êtes bricoleur, il vous suffira 
d'acheter une nouvelle tête et de la rem­
placer, sinon, il vaudra mieux faire 
l'acquisition d'un nouvel appareil que 
vous réserverez à l'utilisation du ZX 81, 
ce qui prolongera la vie de la tête de lec­
ture. 
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En règle générale, nous conseillons 
d'utiliser des magnétophones avec pos­
sibilités de branchement sur le secteur. 
Les piles peuvent être utilisées ponctuel­
lement mais ont l'inconvénient de dimi­
nuer graduellement en voltage, ce qui 
provoque un ralentissement de la vitesse 
de déroulement de la cassette et la qua­
lité de signal. Il faut donc impérative­
ment les changer ou recharger fréquem­
ment. 
De même, l'utilisation de magnétopho­
nes stéréo est déconseillée. Si vous ne · 
pouvez pas faire autrement, sachez qu'il 
est préférable de n'utiliser qu'une seule 
des deux pistes en mode stéréo, plutôt 
que les deux pistes en mode mono. En 
effet s'il existe une différence, même 
infime, entre l'alignement des deux têtes 
(ce qui est très fréquent) vous aurez les 
mêmes conséquences qu'un azimutage 
incorrect. Nous conseillons aussi pour 
un bon nombre de magnétophones de 
ne brancher qu'un seul des deux cor­
dons (Mie et earl à la fois. Lors des opé­
rations de sauvegarde de programmes, 
ces magnétophones peuvent être assu­
jettis à un phénomène de « Feed-back » 
et générer une bouche de parasites mas­
quant tout ou partie de l'enregistrement. 
Enfin il ne faut pas utiliser des cassettes 
de haut de gamme pour sauvegarder vos 
programmes. L'utilisation de grandes 
marques classiques, dont les prix se 
situent entre 10 et 20 F, selon la lon­
gueur, donnent de très bons résultats. 
Toutefois il est conseillé : 
- de rembobiner toujours vos cassettes 
pour garder la couche fragile magnéti­
que à l'écart de dommages éventuels. 
- de ne pas utiliser les dix premières et 
dernières secondes de bandes magnéti­
que de chaque cassette, qui se revèlent 
moins performantes que le reste de la 
cassette. 
- de les garder à l'écart des champs 
magnétiques moteur, transformateur, 
aimant. 
Ces « mises au point » étant faites vous 
ne devez plus, en principe, rencontrer de 
problèmes et vous pouvez ainsi envisa­
ger l'acquisition de logiciels extraordinai­
res permettant l'accélération de vos 
enregistrements/lecture (Fast Load 
Monitor, Q Save, etc) de manière à opti­
miser l'utilisation de votre micro­
ordinateur. 



Un peu de vidéo 
Tous ceux qui possèdent un Sinclair 
ZX81 ont pu constater que l' image de 
leur récepteur, tout en étant bonne, 
n'était pas excellente. la cause de ce 
petit problème n'est pas due au fait du 
ZX ou de leur récepteur, mais au modu­
lateur UHF intégré dans le ZX. 
Un poste de télévision ordinaire dispose 
d'une bande passante normalisée à 5 ou 
5,5 ou 6 MHz, suivant leur provenance. 
NB: On entend par« bande passante », 
la bande de signal pouvant être repro­
duite par le récepteur, ou continu, 
jusqu'à une fréquence de 6 MHz (com­
parable à la bande passante d'une 
chaine hi-fi : 20Hz à 20 KHz) . 
Pour pallier ce petit défaut, un petit 
montage très simple permet de sortir le 
signal composite de votre ZX (vidéo + 
synchro). Pour l'appliquer : 
- soit à un poste TV pourvu d'une prise 
Peritel 
- soit à un moniteur vidéo du com­
merce avec une prise 75A normalisée. 
- soit à un récepteur NB récupéré et 
dont il faut supprimer la partie HF qui ne 
nous intéresse pas. 
Le but de ce petit montage est de pou­
voir toujours sortir sur la TV par la prise 
UHF et de sortir aussi sur une prise vidéo 
75!l.. 
En effet, vous pourrez brancher votre 
TV comme d'habitude sur votre prise 
UHF et aussi le moniteur. 
Pour la pratique voici le schéma{") 

Liste des composants 

1 diode 1 N4446 
1 transistor 2N2369 
1 résistance de 
180..Q.1 /4 w 
1 condensateur de 22 jJF. 
12 V (tantale) 
ou en option 
1 prise Peritel 
1 prise jack 
1 fiche 75 A 

Vous pouvez, si vous hésitez à câbler ce 
petit montage, vous brancher directe­
ment sur l'émetteur de TR3 et de la 
résistance R36 de 150.D.. mais le signal 
vidéo sera moins grand. 

Explication da montage 
Pour l'ouverture du ZX et les précau­
tions à prendre pour ce montage, se 
reporter aux n° 1 et n° 2 des Échos Sin­
clair. 

Entrons dans la vif du sujet 
le transistor doit être soudé pattes en 
l'air, boîtier côté circuit imprimé et pat­
tes vers vous. 
Voir la photo du ZX. 
le collecteur doit être relié au + 5V du 
ZX. Pour des questions de commodité, 
le transistor va être placé au-dessus de 
R34 de 220 
A cette place" souder d'abord la résis­
tance de 180..1 L le long du modulateur à 
l'extrémité de R34 pour la masse, eJ de 
l'autre côté sur l'émeteur du transiStor 
2N2369. 
l e collecteur sera relié à la patte sortant 

Voici le schéma Blmdage de la 
complet de la loche 

prise Peritel , Sortoe • VI DE O• 
car pour des 21 
applications Masse • VIDEO • 19 <=? 
futures, Entree composante 17'$ vous en • ROUGE • 
aurez besoin. 

Masse • ROUGE» 

Entree composante 
• VERT • 

Masse • V ER T • 

Entree composante 
• BlE U• 

Masse • BLEU• 

Sortoe • A UDIO• 
vooe gauche 

Sortoe • AU DIO• 
vooe droote 
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du modulateur (avec le gros téton) qui 
correspond au + 5V du modulateur. la 
base sera soudée à la diode côté 
cathode (bague noire), l'autre côté de la 
diode devra être soudée sur la diode 09 
du côté prise micro. le condensateur de 
22jJF.devra être soudé côté é(Tletteur, 
l'autre étant branché à un câble vidéo 
75 .0. (pas de câble BF). la masse du 
câble devra être reliée à la masse par 
l'intermédiaire d'une queue de résis­
tance ou de fil rigide pour assurer au 
tout une bonne rigidité. 

Quelques conseils 
Attention à la soudure entre 2 pistes. 
Attention à la borne noire qui maintient 
le capot (trou derrière la prise Earl. 
Isoler avec un peu de scotch le conden­
sateur et le câble vidéo (au niveau de la 
soudure) .' 

Entree cVIDEO• 
ou SYNCHRO 

Masse • COMMUTATION 
RAPIDE» 

Entree «COMMUTATION 
RAPIDE» 

Masse •COMMANDE 
A DISTANCE• 

Commande a dostance 

Horloge 

Entree •COMMUTATION 
LENTE• 

Entree cAUDIO• 
monophonoque ou 

vooe gauche 

Masse commune 
•AUDIO• 

Entree cAUDIO• 
vooe droite 

VHS PRiSE 
PER,rrez. 
é)U ·JACK 



Raccordement 
vers l'extérieur 
Un petit conseil, évitez de reliez directe­
ment votre TV à travers le câble vidéo, 
au condensateur de 22)JF, car cela vous 
fait un câble à demeure, d'un minimum 
de 2 à 3 mètres. D'autre part, si 
quelqu'un tire sur le câble : gare au 
court-circuit. 

Le plus simple, c'est encore de faire un 
trou dans le boîtier du Sinclair (par 
exemple à droite du bus de sortie sur le 
côté droit et en haut), de placer une 
prise jack d'un 0 de 6,5 mm et de repar­
tir après sur le poste. 
Voua avez un poste de r6cup6ration 
NB ou une t616vision couleur. C'est à 
vous de trouver le bon endroit pour la 
brancher 1 Le plus simple serait après la 
diode de détection vidéo dans la platine 
image (après l'avoir coupée). Mais 
attention, c'est une bidouille pas facile. 

Voua avez un moniteur vid6o du 
commerce. Pas de problème, vous 
entrez sur la prise vidéo 75Q.. 

Voua avez un poste NB ou une t616-
vision couleur avec priN de jeux. 
Tous les postes récents de plus de 2 ans 
en général. Si vous avez le brochage de 
la prise (généralement rondel, il vous 
faut repérer l'entrée vidéo et la masse ; 

Crêtemètre 
Encore un, mais si simple 1 2 leds vertes 
montées tête-bêche sur la fiche Ear du 
cordon qui relie votre magnéto à votre 
ZX81 . 
Explication : votre ZX81 a besoin d'un 
signal de 3V cc ou 1 ,4V efficace. Or, une 
led verte (et pas une autre couleur) a une 
tension de seuil de 1 ,4V efficace. 
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comme chaque marque et sous-marque 
a son« système )), aucun schéma géné­
ral ne peut être fourni, désolé. 
Voua avez une priN dite « Perltel •· 
Vous avez normalement un poste de 
moins de 2 ans, et vous ne devriez pas 
avoir trop de problème, mais il existe 
une petite guerre entre les fabricants de 
TV et ceux de magnétoscope pour l'ali­
mentation en + 12V de la carte Peritel 
qui se trouve derrière cette prise. 
Le plus simple est de câbler la prise nor­
malement: Vidéo en PIN 20 

Masse en PIN 17 

d'essayer, si ça marche, bravo. Sinon, il 
faut tirer un autre fil au ZX81 à la PIN 8 
de la prise Peritel. Comme le 2><81 ne 
possède pas de + 12V, il faut le bran­
cher sur la prise alim + 10V du ZX81, 
côté haut du régulateur. 

Tou te amélioration apportée 
LL _ _J au schéma de base serait 
r+---, étudiée avec intérêt par 

M 1 c l'auteur, merci. 

B. Paru 
Club Paris Micro 

Ce petit montage vous permettra de 
visualiser ce signal en permanence pen­
dant un « load >>, de faire azimutage de 
votre tête de lecture, de rechercher rapi­
dement un programme sans se casser 
les oreilles, etc ... 
On entend par tête-bêche 2 diodes mon­
tées entre masse et Ear. B. Paru 

Paris Micro 



LIS' ONCI~ 
ÉCHANGES 

907.73.05 Henriat, échange traduc­
trice parlante Angl. Ali. Esp. + 
housse + alim. Valeur 1.000 F ctre 
ZX81 + alim. (marque TEXAS 
INSTR. + port). Éch. également 
décodeur morse ctre ZX81 + ext. 
16K. Faire offre 5, rue Guy Moquet 
91390 Morsang. 

Cherche contact avec possesseurs 
ZX80/ 81 / Spectrum pour échanger 
idées, trucs, programmes. Écrire à 
Didier Berchiatti, 4 avenue du Pont­
Neuf 74000 Annecy. Tél : (50) 
45.69.91 (après 19 h). 

Henriat 5, rue Guy Moquet 91390 
Morsang sur Orge échange télé­
phone sans fil contre ZX 81 + ext. 
16 K (tél 904.73.05). 

Echange divers programmes idées 
ZX81 contre schémas cartes exten­
sions graphiques haute résolution 
sonore. Entrée / sortie-mémoire. 
S'adresser à M. S. Miche batiment 
Drouot entrée 1 rue N. Pierson 
54700 Pont-à-Mousson. 

RECHERCHES 
Cherche mode d'emploi complet de 
l'AS. Tout frais remboursés immé­
diatement. Merci beaucoup. Écrire à 
Laurent Peyras, Le Grand Chemin 
04130 Volx. 

Recherche Schémas et documenta­
tion des extensions et adaptations 
diverses pour ZX80 ou ZX81. Écrire 
Ruelle Thierry 14, square Léo 
Lagrande 78190 Trappes. Réponse 
assurée. 

ZX81 + 64K + Sound 80ARO + 
Caractères Board cherche program­
mes de jeux ou astuces concernant 
ces cartes. Cherche aussi ZX81 
région Toulouse pour échange pro­
grammes jeux. Patrick Lier 2, rue 
d'Arles 31500 Toulouse. 

Recherche méthode de transfert de 
données d'un programme sur un 
autre (création de banque de don­
nées), à échanger contre pro­
gramme utilitaires sur mesure. M. 
Martin 13, rue des Multipliants 
34000 Montpellier. 

DIVERS 
AVIS : Tout possesseur de ZX81/80 
habitant à Montluçon et environs 
doit me contacter pour rencontre, 
échange, etc. Laurent Aublet­
,S::uvelier 12, rue Jear Moulin 03100 
Montluçon - Tél : 05.35.16. 

Grenoble et région : Club ZX exis­
tant ou à créer ? Réalisation de carte 
E/ S ? Écrire : Baillot 2, avenue de 
l'Europe 38120 St Égrève (vends MP 
6802 PIA 6821. etc ... ). 

Ingénieur informaticien passionné 
par ZX81 propose cours de pro­
grammation Basic + travaux sur 
ZX81 pour débutants. Tarifs très fai­
bles. Tél : 530.00.79. Le soir. 

VENTES 
Vends ZX81 + 16K + clavier méca­
nique séparé + inversion vidéo prix 
1.500 F. Cyril Aliaume 78, avenue de 
Stalingrad 91120 Palaiseau Tél 
930.04.74. 

Nous vous demandons de rédiger impérativement votre petite 
annonce EN LETTRES MAJUSCULES ET EN RESPECTANT 
l'ESPACE ENTRE CHAQUE MOT (elles risqueraient sinon 
d'être supprimées pour illisibilité!. Nous vous remercions de 
votre compréhension. les lignes sont composées de 35 signes 
(lettre ou intermot). Utilisez la grille ci-dessous. 

~~ 11111111111111111111111111111~ 
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Vds ZX81 + RAM 64K + Carte 
génératrice de caractères + K7 
Chess, lnvaders, Scramble, Asté­
roïd + Imprimante Sinclair + Ali­
mentation et cordons. Prix 2.500 F 
M. Feitesse 60, ave. Stalingrad St 
Denis 93200. Tél : 823.14.27. 

Vends livres pour ZX81 : étude pour 
ZX81 : 50 F, le petit livre du ZX81 : 
50 F, Not only programs : 60 F, Pilo­
tez votre ZX81 : 50 F. Boucher Éric 
14, rue Georges Braque 93150 
Blanc-Mesnil Tél : 867.78.51. 

A vendre ZX81 + extension 64K + 
imprimante + magnéto cassettes + 
2 ouvrages sur ZX81 : 2.800 F. Écrire 
à Le Ferran Bernard 77 Avenue 
Général de Gaulle 56100 Lorient. 

Vends ZX81 + ext. 16K + Manuel 
+ le petit livre du ZX81 + la prati­
que du ZX81. Prix : 1.300 F. (valeur 
1.774 F). M. Clavier 5, rue Colbert 
bat. D 31400 Toulouse Tél : (61) 
52.22.69. 

Vends ZX81 (mai 82) bon état : 450 
F + Le petit livre du ZX81 + pro­
grammes + conseils. M. Bouillac 
Tél 750.53.08 (Ville d' Avray 92410). 

Vends ZX81 + 16K Mev + manuel 
+ K7 jeux (Othello, lnvaders + 12 
PGMS) + livre 20 PGMS, le tout 
acheté neuf en juin 82. Prix : 1.300 F 
Téléphonner au 558.56.26 M. Bot­
bol 269, rue Lecourbe 75015 Paris. 

Vends ZX81 état neuf avec deux 
cassettes préprogrammées. Prix à 
débattre téléphone 350.95.91 Chris­
tophe. 

Vds ZX81 complet + 16K RAM 
6/82 + Manuels + petit livre du 
ZX81 + logiciels + 51 desire sché­
mas extensions pour 900 F + port. 
Dépêchez-vous donc d'écrire à Yan 
Arrouye (ZX81) 10, Val Saint Donal 
13100 Aix. 

Vds ZX81 Mod.82 400 F. Tél 
032.52.42. Après 19 h. M. Ferran 

Vends ZX81 + 16K RAM + cours 
de Basic + 4 cass. jeux + cass. 
échecs + nombreuse documenta­
tion + petit livre du ZX81 valeur 
1.600 cédé 1.200 F. Tél 01.12.57. 
Migot Étienne 4, Impasse Colbert 
87000 Limoges Haute-Vienne. 



On manque de bons dépanneurs • alors 
si vous aimez l'indépendance et l'élec­
tronique.. Choisissez ce mèt1er ! 

Technicien 61ectronlcien 

1 
TravaDiez a la conception et_ au montage 

/ JdeS circuits électrornques 

nn~i ... t•ur sur ordinateurs 
à la bonne marche de l'ordina­

teur et participez a1nsi a une techmque 
de pointe. 

Pour vous assurer un bel avenir, prépa­
rez le BTS d'ELECTRONICIEN et accédez 
ainsi à un emploi passonnant et bien 

conduire et voyager 1 
U'ri!Dar•ez-~·ous à ce métier agréable et 

Installez-vous à votre compte dans un 
secteur solide et stable vous aurez 
toutes les chances de réussir 

Technicien en chauffage 

la recherche du confort crée de 
nouveaux emploiS · profitez-en 

Menuisier 
T rava1llez le bois pour vous rapprocher -
de la nature et goüter au pla1sir de 
travailler de vos matns. 

Eleveur de chiens 

Rentabilisez un lmsir ou installez-vous 
rapidement à votre compte à peu cie 
frais 

Dessinateur paysagiste 
Créez jardins et espaces verts pour 
embellir l'environnement 

Electronicien 

Collaborez aux progrès techniques. 
montez de nouveaux appareils 

D6panneur 
61ectromenager 
Travaillez au service apres-vente ou i"i..,.olllil.. 
Installez-vous a votre compte dans un 
secteur dynamique. 

Dessinateur en 
construction m6canique 
Exploitez votre habileté manuelle et vos 
qualités de rigueur et de méthode 

Electricien en 
6qulpement auto 
lnstalez les auto;ados,les lecteurs de 
cassettes . vérifiez et dépannez les 
équipements électriques 

UNIECO FORMATION 
1083,route de Neulchitel 76025 ROUEN Cedex 

PartiCipez à la sauvegarde de la forët 
tout en chois1ssant une vie saine et 
équilibrée. à votre rythme. 

Analyste • programmeur 
Vous avez l'esprit d'analyse, vous ëtes 
rigoureux, organise et vous avez com­
pns que l'informatique a un bnllant 
avernr? Alors choisissez ce métier. 

Si conduire et apprendre vous pasoon­
nent. cho1s1ssez ce métier indépendant 
et bien payé 
Enseignement théonque 

en automatls11es 
L'automation est actuellement un 
secteur de pointe. Un besoin 

randissant de spécialistes se 

UNIECO FORMATION 
ROUEN : (35) 71.70.27 
PARIS : (1) 201.50.02 

UNIECO-FORMATION, 6tebliuement priv6 d'ensei­
gnement p1r correspondencesoumiseu contr61e 
pédegogique de I'Etet. 

BON 
................................. . 

POUR RECEVOIR GRATUITEMENT • 
et sans aucun engagement de votre part la documentation complete sur le : 
met1er qu1 vous Interesse • 

II•IIJ!!!!!!II•••••IIii••••illll .. • M. Mme Melle -= 
5 :~R~~~-~ ·;· ~ ~··::::::::::::::::::::::·~-~~··.·.·.·.·.·.·.·.·:.·.·.·.·.·.·.·.-....................... ~~-~~-~-~ ................................................................................................... ~= 

.., Ul~"..,'""' avec l'ordinateur en choisis­
métier passonnant et rémuné-

= CODE POSTAL 1 1 LOCALITE .................................................. ......................... a:: 
• Tél. ................................. Age ................................. Niveau d'études ......................................... • 

liiîiiiiiiiiiiiiiiÏÎÏÎil•••••••·~= Profession actuelle (facultatif):..................................................................................................... : 

Travaillez au grand air, protégez la 
nature et les animaux. 

• • • \ \1.!1.. r~ll:l:Ort.J Û~ \Otr"e Cnlplo~CUT . CtUÙC gr,ttUih.:: JnJJI4ll~/1r..· l-lk'",U"' h: 01C111.!r 4UI \OU"' lntCn:\\C • 
• pour le~ hendiu.a1rc' Lk l.t l tlrm.ttum ( tmtanucf L<u • 
• du lb JUillet 1~'11 • • • = UNIECO-FORMATION.1083, route de NeufchAtel. 3000 x - 76025 ROUEN CEDEX. : ..................................................................... 

TOM DOM et Afrique documentation spec1ale par av1on . Pour Canada, Su1sse, Belg1que : 1, qua1 du Condroz . 4020 LIEGE 



LD'AWIONCIS 

Vend : ZXBO Sinclair avec alim. 
RAM 16K et manuel état neuf Prix 
800 F. Tél 16 (46) 38.57.48. 

Pays Loire vends ZX81 à débutant. 
Acheté juillet 82. Prix de vente 580 
F. y compris accessoires et manuel 
instructions. Possibilité démonstra­
tion. Écrire à M. Soudant Pascal 
Hucheloup 85610 Gugand. 

Vends ZX81 Neuf complet + 16K 
RAM . Jutier (91 l 68.23. 77 ( 1.1 OOFl. 

Vends pour cause double emploi 
clavier mécanique monté 213mm x 
93 mm. Jamais servi pour ZX81. Prix 
350 F. S'adresser à Philippe Antuoro 
Tél : 205.41.18 (1) Après 20 h. 

Vends console vidéo-jeu noir et 
blanc. Marque Soundic + 1 cas­
sette 10 jeux (foot-tennis-tir, etc .). 
Très bon état année 81. Peu servi. 
Prix 350 F. Écrire à M. Coquelle 
Christian 2, rue rue Mermoz Bt 41 
62400 Béthune Tél: (21) 57 .75.14. 

J'offre 400 F pour imprimante Sin­
clair, 250 F. Pour carte 8 E/ S. Je 
vends Chess-Challenger Voice et 
Modular Game System. Alain Lad­
mirai 40, rue Jean-Jaurès 91130 Ris­
Orangis. 

Vends ZX80 8K ROM + RAM 16K 
+ Manuels + petit livre ZX81 + 
étude pour ZX81 . Valeur Achat 2300 
vendu 1.400 F. P. Grozdanic 
373.19.86 (répondeur). 

Vends ZX81 complet + 16K RAM : 
1.000 F + cassettes« Échecs » 100 
F + « Combat Galactique » 60 F + 
jeux n° 1 50 F. Peu servis (sous 
garanti) . Écrire J.P. Poulain 27, rue 
des Héros Nogentais 94130 Nogent 
sur Marne. 

Dans notre numéro 4 

VOS Micro-Eiektor 2650 Jeux vidéo 
Coul Clavier Hexa + JOYSTIKS + 
SON / HP Tout carosse + sorties 
UHFIVHF Secam + doc. technique 
et programmes + casset. 20 jeux + 
Cl de rechange . Prix 1.300. Tronco 
355.44.99 H B - 381.90.06 Dom 
soir/ w .e. 

VOS Sinclair ZX81 + 16K Mev + 2 
K7 Sinclair 1 et 5 + alimentation, 
cordons, manuel. Le tout 1.000 F. 
Marc Ri den 7, rue du Regard 77330 
Lesigny. 

Vends Junior Computer monté dans 
boitier . Alim. incorporée, voyant 
secteur + livre n° 1. B. Pauc Col­
lège avenue Paul Valery 34800 
Clermont-L'Hérault . 

ZX81 possède de nombreux pro­
grammes (échecs, Othello, dames, 
morpion, lnvaders, Startreck, Aste­
roîd, Scramble, Backgammon ... ). 
Écrivez-moi vite à M. Thibaut Rollin 
3, rue de Jouarre 77240 Cesson. 

Vends mém"ire 16K pour ZX81 
neuve 550 F. Écrire à M. Rosa 60/ 31 
av. Brame 59100 Roubaix. 

A vendre ZXBO + extension 16K M. 
Vedll Richard 63, rue de la Mareve. 
30200 Bagnols sur Ceze Tél hb (66) 
89.99.24. 

Double Double emploi RAM 32K 
700 F, TV couleur Philips 36CM 
2.000 F. TEL 16 mémoires 4P Con­
trôle 800 F. Robert 20 rue Guillaume 
Apollinaire 93200 St Deni 16 (1) 
827.27.53 1 823.75.56 (soir). 

VOS ZX81 + ext 16K + conduite 
du ZX + petit livre du ZX + pro­
grammes de jeux sur cassettes. Le 
tout entre 1.200 F. et 1.400 F. Écrire 

nous espérons pouvoir faire échos de vos lettres qui, 
rassemblées sous la rubrique 

COURRIER 
DES LECTEURS 
traduiront les désirs de chacun. 
ECRIVEZ-NOUS NOMBREUX. 
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à M. Agussol Pascal n° 691ot. « Les 
Hyades » Rodillhan 30230 Bouillar­
gues 20.41.68. 

Particulier vends PRG Aventure, 
tout nouveau « Chateau » et plan 
allant avec. Listing ou cassette 50 F. 
l'un. Renseignement ou commande 
écrire M. Jay Jean-Claude 82, rue 
du 8 Mai 63370 Lempdes. Tél (737 
61.73.97. 

Je vends une K7 Star-War achetée 
en juillet 82. Prix 90 F à débattre. 
S'adresser à M. Renard Jean-Louis 
av. des Martyrs de la Résistance. 
Cidex 27. 33610 Martignas. Tél (56) 
21.41.06 (heures de repas). 

Vends ZX81 mars 82 (sous garantie) 
+ extension 16K + 2 livres + K7 
Jeux. L'ensemble 1.200 F. M. Dibie 
6, rue A. Roucher 75016 Paris Tél 
527.22.93. 

VOS ZX81 + 16K (mars 82) état 
neuf, Nbx jeux et utilitaires + livres 
de programme : le tout 1.000 F. 
Urgent. Écrivez vite à L. Chevet 65, 
rue du 27 Août n400 Lagny Tél 16 
(6) 430.11.70. 

Vends Sinclair ZXBO + extension 8K 
ROM + deux cassettes + deux 
manuels Basic + toutes con­
nexions. Tél : 91-87.41.81. 
M. Martin Favrice. 

VOS Timex Sinclair 1000 américain 
neuf. Jamais servi. Prix 450 F Tél 
(22) 46.31.86. M. Justier 25, rue J. 
Cartier Amiens. 

Programmeur professionnel recher­
che réseau distribution pour logiciels 
originaux ZX81 1 K et 16K. M. 
Feraud 6, rue Dumont d'Urville 
83000 Toulon. 








