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LA GAMME COMPLÈTE ZX 81 
POURQUOI CHOISIR LA GAMME MEMOTECH: 

-Tous les produots Memotech sont conçus compatibles. Vous commencez amso une gamme d·acces· 
so~res sans soucos et sans nsques. Ex : le Memocalc + 64 K + 1/F Centromcs vous permettra de sortir 
sur l'ompnmante tous vos tab leaux (J usqu'à tOO colonnes de 250 lignes !) et cela par des mstructoons 
exostantes et non en passant par des sous-programmes ou manopulat oons doverses . 
- Les extensoons Memotech se présentent sous boitoer alummoum no1r harmonosé avec le desogn du 
S onc l a ~r 
- Les manuels sent complets et nous fournossons une traductoon françaose. 
- Foables et puossants, les modules Memotech sont garantis 6 mots . 

MEMOPAK 16 K 
Extenston RAM 16 K Commutable en vers ton Ma• · 
Ire ou Esclave Autonse les posstbdttés su•vantes 
16 K seule (en posotoon Maitre) 
16 K Maitre + t6 K Esclave = 32 K 
16 K Maitre + t6 K Sonclaor = 32 K 
32 K + 16 K Esclave (Ou Sonclaor) = 48 K 

MEMOPAK 32 K 
Extenston AAM 32 K. S utthse seule ou a"'ec la 16 K 
Memotech ou Stncllir et tourn tt alors 48 K 

MEMOPAK 64 K 
ExplOite complètement les poss•btlttes memotre de 
votre ZX 8t 48 K Basoc + 8 K pour oangage 
machtne 

MEMOTEXT 
Sur ROM mdependante commutable programme 
ete uauemenr de texte trés performant Assoctatton 
de f•ch•ers • textes .. et ftChters • coordonnées .. 
pour malltng . envots Sélecll ts etc 

MEMOCALC ANALYSE 

MEMOPAK HRG l \; 
Haute résolutoon graphoque 192 x 248 2 K Eprom 
avec 30 rout•nes graph•ques Gest•on par page _,. 
vtdeo de 6.2 K ll/f "'-· ~ 

Sur ROM tndependante commutable pu•ssant et 
souple. permet !analyse ta stmulatton et ta prevt 
ston hnanctere 

MEMOPAK 1/F 

MEMOPAK Z 10 ASSEMBLEUR MEMOPAK 11 K 380 F ne port compros 
MEMOPAK 32 K 545 F TTC port compros 

Interface Centrontcs IPOrt parauete 8 bttS) Ma1u~ 
cules. mtnuscules. double largeur. convers•on 
ASCII Compattble avec module HRG Cable t•a•son 
pour SEIKOSH A GP tOO A 110 F TTC port ompr•s 

Sur ROM tndependante commutable un assem 
bleur des plus performants ave" Edtteur toncttons 
ORG tong•ne). POS ~posttton) . L<ibels 1111eraux etc 
En permanence a votre dtsposttiOn 

CLAVIER MEMOTECH 

MEMOPAK 64 K 795 F ne port compros 
MEMOPAK HRG 495 F TTC port compros 
MEMOPAKI/F 445 F TTC port com pros 
MEMOPAK RS 232 645 F n e port compros 
MEMOTEXT 445 F n e port compros 

MEMOPAK RS 232 SERIAL INTERFACE 
Interface séne AS 232 Le monde des pet~phenques 
sér•e en lm a votre portëe 

s .nterface demere votre SINCLAIR par carte out 
ter Le ctav•er ongtnal est tOUJOurs acttf oeu)( a 
deux JOueurst. touches profeSSIOnnelles Legendes 
1ncrustees 

MEMOCALC ANALYSE 445 F TlC port compros 
MEMOPAK ZIO ASSEMBLEUR 

445 F n e port compros 
CLAVIER MEMOTECH 545 F n e port compro s 

LE SAVIEZ-VOUS? 
Nouveaux produits au catalogue ----. 
- Carte pour Manettes 

La plupart de nos p odu 1t s so nt 
compatible s avec le SPE C TRUM e t 
le JUPITER (c e dern1 er g râce a un 
adaptateur) 

de jeux - Joystick - Crayon lumineux 
- Programmateur d'Eprom 
- Butter/Amplificateur de Bus 
- Carte vocale 

Intéressant. .. n'est-ce pas ! ... -Adaptateur pour Jupiter 

V. ATIQUE OFFRE une 
gamme complète de périphériques pour le 
ZX 81, le SPECTRUM et le JUPITER. 

Tous nos produits en vente 
dans nos boutiques VTR MICRO 

CARTOUCHES JEUX HRG 
Compatible couleur pour ZX81 
Une exclusivité V.T.R. Software 
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Le Spectrum est en France depuis maintenant 
deux mois et nous n'avons recu à la Rédaction 

1 

que peu de courrier relatif au grand frère du ZX81. 
Des articles, spécifiques au Spectrum, 

paraÎtront dès que les sujets que vous désirez voir 
traités nous serons connus; ceci pour vous inciter 

' , . a nous ecr1re. 
Les Micro-drives et l'Interface 1 connectables au 
Spectrum, doivent être disponibles, en France, 

normalement au cours du 1er trimes te de la 
nouvelle année. 

Dès que ceci sera officiel, nous vous en parlerons 
très longuement. 

Il en sera de même pour le futur ZX84 qui, si l'on 
en croit certaines indiscrétions anglaises, sera une 

révolution dans l'informatique familiale. 
Vous êtes donc cordialement invités à animer 

votre revue en envoyant un courrier toujours plus 
important. 

J.M. Cohen 
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INFORMATIONS 

MOS 7.~ 
Dans notre précédent numéro, nous 
proposions un banc d'essai du logi­
ciel MOS 7 .~. Nous venons 
d'apprendre que la cassette qui 
nous avait été fournie était un pro­
totype. La nouvelle version permet 
la sauvegarde du catalogue sur cas­
sette et comporte une dizaine de 
fonctions supplémentaires comme 
le verrouillage de programmes du 
catalogue, etc. 
Pour tous renseignements, écrivez­
nous. 

ln fos ... ln fos ... ln fos ... ln fos ... ln fos ... ln fos ... 

CARTE SES Bit Poids 

Plusieurs personnes nous ont écrit 
ou téléphoné pour nous demander 
des renseignements sur la program­
mation d'une carte SES commercia­
lisée par Direco. 
Pour pouvoir fonctionner avec un 
programme basic, il faut inclure 
dans une REM, 14 codes machine 
qui correspondent à : 

SORTIE 
16528 LD A . 1165271 58. 143.64 
16531 OUTI631. A .211 63 
16533 RET 201 

ENTREE 
16534 INA. I631 219. 63 
16536 LD (165271 . A 50,143.64 
16539 RET 201 

Il es valeurs 63. en gras. sont pockéesl 

Le programme fonctionne de la 
manière suivante. 
Si l'on fait : 
100 LET IN USR ENTREE 11 6534) 
110LET V PEEK 16527 
V contiendra une valeur entre 0 et 255 

Explication : 
Il faut écrire cette valeur obtenue en 
binaire. Imaginez que vous obteniez 
v = 143. 
En binaire : 
143 0 = 10001111 

87654321 ENTREES 
Ceci signifie donc que les entrées 8 , 
4 à 1 sont en marche et les entrées 
7 à 5 sont arrêtées , si vous préférez 
actives, et inactives. 

Soit un octet 
7 6 5 4 3 2 1 0 bits 

VDUS AV&& 0 vaut 1 

ÉPUiSÉ VorrtE 
1 2 
2 4 

CIS1ir 
ENTIŒS. 
sorm·e" 

, 
Tflif(O().S 

Chacune des cases (bit) de cet octet 
peut contenir un 1 ou un zéro et 
donc lors d'un OUT mettre en mar­
che (activer) la sortie qui corres-
pond. · 

3 8 
4 16 
5 32 
6 64 
7 128 

Pour activer les 
sorties 3 et 7 il faut 

donc poker en 16527, 128 + 4 
avant de faire LETS = USR SORTIE 
(16528). 
Ce sont ces conversions Décimal­
Binaire et Binaire-Décimal que font 
les deux routines de la page 2 du 
mode d'emploi. 
Le(s) POKE(s) de 6 3 en 16532 et 
16 53 5 doit normalement n'être 
effectué qu'une fois tant que l' on 
utilise qu'une seule carte à la fois . 
Pour pouvoir en utiliser plusieurs, il 
faut que chacune soit "personnali­
sée" d'où les manipulations de la 
page 3 dans le paragraphe adres­
ses. 
Exemple : 

4 
3 
2 
1 

4 
3 
2 
1 

D 
c 
B 
A 

D 
c 
B 
A 

POKES 63 

POKES 119 

ln fos... ln fos... ln fos... ln fos ... 
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Le club informatique 
regroupe 80 adolescents de 
11 à 1 6 ans et organise un 
concours de dessins animés 
sur ZX81 . 
Elèves, parents, enseignants 
pourront faire partie du jury. 
Les prix seront remis par la 
direction du collège. 
L'enthousiasme est grand 
mais les moyens limités, 
aussi font-ils appel à quicon-

que voudrait contribuer à 
augmenter la liste des lots 
(abonnements à des revues 
et livres spécialisés en Infor­
matique, jeu de réflexion, 
etc.). 
La trésorerie du club permet 
l'achat de deux calculatrices 
programmables mais ils 
auront besoin d'aide exté­
rieure pour tout le reste. 
Club informatique 
Foyer 6 socio-éducatif 
Collège Jules Ferry 
Conflans 

• ~\\\& \\Q\l . :t\Ot' eJ 
tt8 \ ~f(\8 . 

S\8~ \tl'o a.3s,c 
\CtO tt8 ~ 

.. \3 ~ \3t'ga~ 
3 e\ 3\l 

Le C.E.R.A. (Centre d'Etude 
et de Recherche Audio­
visuel) orgamse du 6 au 
10 février 1984 à Castel­
naudary (Aude) un stage 
d'initiation à la micro infor­
matique et au langage basic. 
Au programme : 
1) Technologie d'un micro 
ordinateur. 
2) Le choix d'un langage. 
3) Initiation au basic 2. 
4) Réalisation et mise au 
point programmes. 
5) Utilisation des program-
mes. 
Nombre de participants 
max1mum : 8 
Matériel de stage : 3 TAS 

80 basic Il 1 6 K, 1 TAS 80 
basic Il 48 K + 2 unités de 
diskettes, 1 TAS 80 modèle 
Ill 48 K + 2 unités de disket­
tes, 1 imprimante TAS 80, 
4 Sinclair ZX 81 + exten­
sion 1 6 K + imprimante Sin­
clair. Logiciels : comptabilité, 
fichier, jeux, etc. 
Prix du stage : 1 200 F 
- Possibilité de repas et 
hébergement sur place : 
600 F 
- Possibilité de convention 
de formation professionnelle 
N ° organisme formateur : 
91110002311 
- Réduction 
20%. 

S.N.C.F. 

Renseignements et inscrip­
tions: 
C.E.R.A . " La Raque" 
11400 Castelnaudary 
Tél. (68) 60.21 .89 
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Commandez dès à présent 
le premier annuaire 

des Commissaires Priseurs et 
des Hôtels des Ventes Français. 
Classement alphabétique par villes et 
par Compagnies (sortie mars 1984) 
Photos · Historiques · Charges · 

SJtuation sur plan de la ville 
Calendrier des manüe.statJons 

culturelles · Musées 
Guide des Ventes Publiques 

indispensable à tous les Habitués 
des Salles de Ventes 

Bulletin de commande à renvoyer à : 
Joker lnternatio-1 Ëditious 6. rue Clapeyron 75001 PARIS .. 

NOM . . . • . ........... . .............. . 
Pl'énom ......... . ................... . 
Adresse .. . ............... . .......... . 

DoloiN _ .. __ .. c..-· 1 - ,_ elci.IIOielo .. v ..... ,..._ 

Prix franco 91 F. . C.B. OCCP 

li NOUVI--­
AGAZINI DIS 

CINIPHiliS ! 



INITIATION 
AU LANGAGE MACHINE 

z 80 

Le Z80 (Z de Zilog, la firme qui a conçu ce processeur), est l'un des 
processeurs 8 bits les plus plus performants du moment. Ce processeur bien 

que très perfotmant, ne "parle" pas BASIC. En fait, chaque type de 
processeur, ne comprend que son propre dialecte. Ce dialecte est composé 
d'opérations très simples telles qu'additions, comparaisons, branchements. 
Chacune des commandes et fonctions du BASIC n'est autre qu'une suite de 

ces petites opérations que leZ 80 effectue à très grande vitesse. 

Organisation 
interne de la 
mémoire 
(RAMet ROM) 
La mémoire d'un micro-ordinateur 
est composée de cases numéro­
tées dans le cas d'un ZX81 1 6K 
de 0 à 32767 ce qui fait 32768 
cases. Chacune de ces cases peut 
contenir un nombre de 0 à 255 
donc 256 possibilités. 
Les cases 0 à 81 91 contiennent 
des codes qui forment le BASIC et 
qui sont figées (ROM - Read Only 
Mémory, Mémoire à lecture seule­
ment) ceci pour que rien ne 
s'efface lorsque vous débranchez 
votre ZX. 
Les cases de 8192 à 16383 ne 
sont pas utilisées, et sont fictives. 
Elles contiennent une "image" de 
la zone 0 à 81 91 . 
Puis viennent celles de 1 6384 à 
1 6 508 qui contiennent ce que 
l'on appelle des variables 
système. Dans ces cases, leZ 80, 
range des valeurs nécessaires au 
BASIC pour fonctionner. On peut 
dire qu'il s'agit d'un cahier de 
brouillon ou de travail pour le 
BASIC. 

Le reste de 16509 à 32767 est 
libre, pour le programme, BASIC, 
les variables BASIC, une zone de 
travail pour les calculs, le stoc­
kage des adresses de retour des 
GOSUB, etc. 
Les numéros de chacune 'des 
cases de la mémoire s'appellent 
leur adresse. 

Organisation 
du zao 
Le processeur, comme je l'ai dit 
précédémment ne connait que peu 
d'opérations. Elles sont simples et 
s'effectuent sur une ou deux 
cases mémoires à la fois .. 
Le Z80 pour pouvoir exécuter ces 
opér.ations utilise des registres 
internes qui sont des mémoires 
internes au processeur (elle'S n'ont 
pas d'adresse) et dans lesquelles il 
peut les effectuer. 
Ces registres sont comme des 
variables BASIC, ils ont un nom : 
A,F,H,L,B,C,D,E,IX,IY,SP,I,R,PC. 
Certains de ces registres sont dou­
bles A, F, H, L, B, C, et D, E, et 
sont différenciés pas le signe « '». 
Par exemple H' L'. 

Voyons-les dans le détail. 
H, L, D, E, 8, C, 

8 

peuvent chacun contenir une 
valeur entre 0 et 2 55, donc le con­
tenu d'une case mémoire. 
Mais on peut aussi accoler cer­
tains d'entre eux pour stocker la 
valeur de 2 cases mémoires : HL, 
DE, BC. 

A, F : A comme Accumulateur, est 
un registre spécial qui contient la 
valeur d'une case mémoire, mais 
sur lequel on peut effectuer toutes 
les opérations ce qui n'est pas le 
cas des précédents. 
F comme Flags, est un registre qui 
contient des Drapeaux. Ces dra­
peaux sont au nombre de 8 et mar­
quent certaines choses comme le 
signe, si le calcul a occasionné une 
retenue etc. 

IX et IY : sont des registres qui 
peuvent contenir la valeur de deux 
cases mémoires et on peut leur 
rajouter un déplacement. 
SP : Stack Pointer, Pointeur de Pile 
(nous y reviendrons). 
I.R. : sont des registres spécialisés 
qui ne nous intéressent pas pour le 
moment. 

PC : Program Counter. Compteur 
du programme, il contient le 
numéro de la case, l'adresse que le 
processeur va traiter. 
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Quelles opérations le ZBO 
peut-il effectuer? 

Les chargements de registres. 
Comme je vous l'ai dit, pour effec­
tuer une opération, le zao doit 
mettre dans un registre les valeurs 
à traiter. Pour ceci , il faut deux 
choses : 
• lui dire dans quel registre il lui 
faudra ranger la valeur à traiter. 
• quelle est cette valeur, où elle se 
trouve ? 

Premier cas : charger dans A, 
l'accumulateur, la valeur 25. Il 
faut donc que le processeur ren­
contre le code qui correspond à 
cette action . 
Regardez votre manuel page 182, 
dans la colonne Assembleur Z80, 
au niveau de Y, vous verrez 
LD A, N, où N signifie Nombre. 
Dans la colonne Code vous trou­
verez le code de l'opération LD, 
A,N. qui est 62 . 
LD est la contraction de LOAD : 
charger. 
Pour faire LD A, 2 5 il faudra que le 
processeur rencontre dans la 
mémoire 62 puis la valeur n, ici 
25 , à partir de l'endroit qu'on lui 
indiquera . Quand le PC pointera 
sur la case mémoire qui contient 

Bt.zzz.'! 
Si,-... CRÎK 

KRoc KRAK 
C:,KUllzJli 

? .. 

62, il saura qu'une valeur doit sui­
vre et qu'il doit la mettre dans A. 
S'il rencontre 62,62 pour le pre­
mier, il préparera A, et pour le 
second, comme il sait que ce doit 
être un opérande, il ne fera pas de 
confusion et mettra 62 dans A. 
LD correspond au LET en BASIC. 

Deuxième cas : il faut indiquer où 
se trouve la valeur à mettre dans 
A . Il y a pour ceci plusieurs métho­
des: 

• Directe 
LD A, (NN). Code 58 NN est un 
nombre sur 2 cases mémoires. 
LD A, (2041 7) : mettre dans A le 
contenu, d'où les parenthèses de 
la case mémoire n ° 2041 7 . 

• Indirecte 
On peut mettre dans un registre 
double comme HL, DE, BC, IY, ou 
IX le numéro de la case mémoire et 
faire LD A (RR). RR ici pour regis­
tre double. 

LD RR, 20417: 
mettre dans RR la valeur 20417 
LD A, (RR): 
mettre dans A le contenu de la 
case pointée par RR . 

Exemple: 
LD BC, 2041 7 ou LD HL, 2041 7 
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LD A, (BC) ou LD A, (HL) etc. 

On peut aussi faire encore mieux, 
LD HL, (16412) - LD A, (HL): 
mettre dans la paire HL le contenu 
des 2 cases 16412 et 16413, 
une dans L l'autre dans H et char­
ger A avec le contenu de l'adresse 
pointée par HL. 

Chacun de ces chargements à un 
code précis qui permet au zao de 
savoir sur la prochaine case est 
une valeur sur une case, deux 
cases ou plus, si c'est une nou­
velle opération etc. 

Comment se note une valeur 
sur deux cases mémoire ? 

Une case contient une valeur de 0 
à 255. Comment noter une valeur 
supérieure à 2 55 ? 
Imaginez deux compteurs qui peu­
vent chacun compter jusqu'à 
255 , l'un compte jusqu'à 255, 
l'autre compte le nombre de fois 
que le premier a compté jusqu'à 
255. C'est simple non ? 

~ ~ 0 
1er 2e 

~ L2.J 10 

,255, t.2J 255 

J2J LL 256 

,34, ~ 1314 

- 5x256 + 34 

256 , car de 0 à 255 cela fait bien 
256 valeurs . 
En code machine, pour représen­
ter : 
LD HL, (2041 7) - 42 1193 79 1 

179x256 + 193 1 

LD A, (HL) - 126 

L'hexadécimal 
ou Base 16 
Lorsque nous comptons. nous 
comptons en base 1 0 : décimale ; 
c'est-à-dire que lorsque l' on 
dépasse la dizaine on ajoute une 
retenue . 
... 8, 9, 10 (retenue) ... 19, 20 
(retenue) etc. 



INITIATION AU LANGAGE MACHINE 

En base 1 6, on fait la même chose 
mats toutes les " seizaines" . 
Comme il n'y a pas assez de chif ­
fres pour aller jusque là on a 
rajouté 6 lettres de A à F. 

Regardez la colonne HEX page 
1 81 de votre manuel. 
Comme les compteurs de l'exem­
ple précédent : 

9 
10 
45 

1~ 
2A 
4F 

En base 10 : 
veut dire 

En base 16 : 

Ox1 0 + 9 
1x10 + 0 
4x 10 t- 5 

1x16 T 0 
2x 16 .. 1 ~(A = 1 ~) 

4x16x15 

Nous avons vu que 20417 en 
base 10 s'écrivait sur deux cases 
mémoires 193.79. Comment le 
convertir en base 1 6 ? 

193 79 

Nous savons que chacune des 
compteurs peut contenir des 
valeurs de 0 à 255 - 255 est égale 
à15x15 . 

193 79 

12 (11 ~4 15 

1 2x 1 6 + 1 4x 1 6 + 1 5 

Ou encore en Base 1 6 : 

0C (11 04 0F 
2f6417 ,0 = 4FC1 ts 

(4x16T 15)x256 + 12x16 + 1 

Vous noterez que le processeur 
travaille avec les " compteurs" en 
sens inverse de la notation. 

Base 16 
LD HL, (20417) 2A C1 4F 
et non pas : 2A 4F C1 

Tenez compte de cela ! 

Lors de LD, HL, (4FC1) (ici il s 'agit 
de la notation et nor~ pas du code 
machine). 
Le processeur va mettre dans L le 
contenu de 2041 7 puis va passer 
à la case suivante et mettre le con­
tenu dans H. 
Le contenu d'une adresse 
mémoire s'appelle un octet. Le 
"Compteur" n ° 1, celui qui 
s'incremente d'abord s'appelle 
l'octet de poids faible, le second 
qui s'incremente chaque fois que 
l'autre repasse à zéro s'appelle 
l'octet de poids fort . Si au niveau 

de la notation, on écrit d'abord 
l'octet de poids fort suivi du poids 
faible , pour le zao. il faut faire 
l'inverse . 

Application 
Voici quelques exemples sur les­
quels vous pourrez vous exercer : 
Addition: 
Prendre la valeur sur 1 octet pla ­
cée à une adresse Adr., la mettre 
dans A. 
Prendre une deuxième valeur pla­
cée en Adr + 1 la mettre dans B. 
Additionner A et B 
Mettre le résultat dans C 
Mettre le B à zéro 
et retour au BASIC 

Il y a plusieurs méthodes : 
Nous savons que Adr contient la 
première valeur et que Adr + 1 
contient la seconde. 
On peut faire pointer un double 
registe sur Adr, charger A, incre­
menter le double registre pour 
qu'il passe la case suivante et 
charger B. etc. 
On ne peut pas utiliser BC 
car LD B, (BC) n'existe pas. 
On ne peut pas utiliser DE 
car LD B, (DEl n'existe pas. 
Restent HL, IX, IY. IX et IY ne peu­
vent sur le ZX81 être utilisés sans 
quelques précautions et comme 
LD B, (Hl) existe on pourrait l'utili­
ser . 

Le programme 
LD HL, ADR met ADR dans HL 

charge A avec (AD RI 
HL - HL t 1 - ADR = ADR + 1 

charge B avec (ADR + 1) 
add,tionne A et B-A = A + B 

charge C avec A - C - A 
met zéro dans B 
retour au BASIC 

LD A, (HL) 
INC HL 
LD B. (HL! 
ADDA, B 
LDC.A 
LD B. 0 
RET 

Où mettre ce p rogramme 
Le ZX offre la possibilité de mettre 
dans un REM du code machine. 
Comme il y a un REM, le BASIC 
n'est pas pertÛrbé et ceci est 
avantageux car du code machine 
est sauvegardé comme du BASIC. 

Pour mettre du code dans un REM, 
il faut d'abord réserver de la place 
pour mettre ce code, et savoir où il 
se trouve pour l'exécuter. 
Dans le BASIC du ZX81 le 1er 
caractère à la 1 ere ligne après le 
REM d'un programme est à 
l'adresse 16514. 
Avant de réserver de la place, il 
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faut savoir combien d'octets 
occupe le programme machine. 

Dans le cas présent : 

LD HL . IADR! 
LD A , !HU 
INC HL 
LD B. (HU 
ADD A ,B 
LD C,A 
LD B,O 
RET 

2A. ADR f<~1bl•• ADR f•ut 
7[ 
:>3 
·Hi 
so 
..tr 

00 (ADR! 
00 IADR • 1 l 

OG,OO 
C9 

Ceci fait 1 3 cases mémoires 1 3 
octets. 
Il faudra donc que REM soit suivi 
de 1 3 caractères, peu importe les­
quels puisqu'ils vont être rempla ­
cés par des codes machines. 

Entrez donc 1 REM ............ . 
(13 points par exemple). 

Le premier point est à l'adresse 
16514, Nous ferons donc pour 
mettre le code de LD HL, ( ) ici, 

POKE 16514 soit 2 A en Base 16. 
Faites list, le 1er point s'est trans­
formé en "E" ceci parce que le 
BASIC croit que c'est un E voir 
page 1 82 du manuel. 
Il faut maintenant calculer le poids 
faible et le poids fort de ADR pour 
les "Poker". 
ADR est en 16525. 
• 16525/256 = 64.55078125 
64 est le poids fort. 
• 0.55078125 x 256 = 141 
141 est le poids faible 
16525 = 64 x 256 + 141 

Il faut donc maintenant "poker" 
141 en 16515, 64, en 16516 
pour respecter la syntaxe du zao. 
On a donc eu pour l'instant : 
Poke 16514,42 LD HL. ( l 
Poke16515,141 A DR 
Poke 16516,64 ADR 

Pour le reste : 
Poke 16517,1 26 LD A, IHU 
Poke 16518,35 INC HL 
Poke 16519,70 LD B (HL) 
Poke 16520,128 ADD A ,B 
Poke 16521 ,79 LDC.A 
Poke 16522,06 LD B. 
Poke 16523,00 00 
Poke 16524,20 1 RET 
Poke 16525,00 00 
Poke 16526,00 00 

E 
[] 

RND 

7 

• ] 

i!!l 
espace 

TAN 
espace 
espace 

Le REM après avoir tout "Poké", 
semble avoir raccourci, ceci parce 
que le code de LD A, (Hl) fait 
croire au BASIC qu'un nombre doit 
suivre et il saute les 5 octets sui ­
vants. 
Vous devez voir : 



1 REM E 
es p. 

AND esp. TAN esp. 

Pour vérifier que tous les codes 
sont en place, entrer les lignes sui­
vantes : 
10 FOR x= 16514 TO 16526 
20 PRINT x; TAB 7; PEEK X 
30 NEXT X. 
Si tout est en ordre, vous pourrez 
exécuter ce programme machine 
en faisant : 
LET A = USA 16514. 
N/L, rien ne doit se passer 
PRINT A, vous devez obtenir 0, si 
cela est le cas cela fonctionne. 
Faites maintenant : 
Poke 16525,4 7 
Poke 16526,101 
Let A= USA 16514 
Print A 
Vous devriez obtenir 
4 7 + 101 = 148 
Vous pouvez même faire print 
USA 16514 et obtenir le même 
résultat. 
Ceci vous indique que la fonction 
USA en plus de l'exécution d'un 
programme ramène au BASIC le 
contenu de BC. 
Nous avions en effet chargé C 
avec le résultat de l'addition et mis 
B à zéro. 
Voilà, c'est simple non. 
Essayez de poker à l'adresse du 
ADD A,B le code de SUB B pour 
soustraire B de A (chez Zilog il 
aurait pu choisir SUB A,B,) 
Cherchez-le et essayez-le. 
Essayer de faire le même genre de 
programme mais sur des valeurs 
de 2 octets en additionnant HL et 
BC ou HL et DE et de mettre le 
résultat dans BC pour vérifier avec 
PRINT USA. 
Terminez· toujours vos program­
mes par RET - code 201 sinon le 
processeur ne saura pas quand 
s'arrêter. 

Conclusion 
C'est à la demande de certains 
d'entre vous que nous avons 
décidé de créer une initiation à 
l'assembleur zao. 
Si cette rubrique vous intéresse. 
Ecrivez nous nombreux. Dites 
nous votre niveau en langage 
machine, si cette nouvelle rubri­
que vous plait. 
Cette rubrique vivra tant qu'elle 
vous intéressera. 
Dans le prochain numéro, nous 
aborderons les boucles et les 
tests. JM Cohen 
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Présentation 
Comme de coutume, le programme 
est livré sur cassette accompagné 
d'un manuel d'exploitation de plu­
sieurs pages. 
La cassette comprend sur chacune 
des faces plusieurs programmes. 

Face 1 
HRG qui est le module haute résolu­
tion. 
RECAP : qui est un programme 
d'étude et de démonstration. 
DEMO : qui est un programme de 
tracé en trois dimensions. 
PAGE : qui est un écran haute réso­
lution contenant l'image générée 
par DEMO. 

Le module HRG est placé dans une 
REM à la première ligne du BASIC et 
occupe environ 850 octets de 
mémoire. L'écran graphique est 
placé par contre en haut de 
mémoire, derrière RAMTOP et 

La haute résolution graphique sur ZX81 16K a été 
la pierre philosophale de beaucoup d'alchimistes 

programmeurs. Si beaucoup ont dit "mission 
impossible", d'autres y ont cru et c'est ainsi qu'est 
né HRG.7.f} 

1 

HAUTE 
RESOLUTION 
GRAPHIQUE 
HRG. 7.0 

occupe lui 7 200 octets. Ce ql!i 
laisse pour une 1 6 K. environ 7 K de 
place pour le programme. Pour les 
possesseurs d'extension 32 et 64 
K une fonction du module HRG leur 
permettra de déplacer l'écran où ils 
le désirent et de disposer de 1 5 K 
pour un programme BASIC. 

Les programmes 
de démonstration 
Il faut, avant de charger le module 
HRG 7.0 initialiser l'écran graphi­
que. Ce qui s'effectue en faisant 
Poke 16389.99, Poke 16388.0 
puis NEW, ceci pour réserver les 
7200 octets d'écran. 
Essayons de charger RECAP 
Après le chargement, le programme 
démarre automatiquement et trace, 
ô merveille, un repère orthonormé 
gradué, suivi d'une courbe sinus en 
PLOT, puis une autre en DRAW, 
sc rolle l'écran vers le haut, le bas, 
passe en inversion vidéo et tout cela 
en Haute Résolution Graphique sur 
256 points par 220. Je peux vous 
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dire que cela change des courbes en 
basse résolution. 

Le programme continue en traçant 
d'autres graphiques et s'arrête. Une 
pression de touche le ramène en 
mode texte. 
Voyons un peu ce programme, 
après un List 10, on s'aperçoit que 
le programme est découpé en sous­
programme par des REM qui expli­
quent l'action du programme sec­
tion par section, tracé d'un axe hori­
zontal, vertical, d'une courbe etc . 

Le programme DEMO 

Si le programme se charge très rapi­
dement, le temps de calcul après un 
RUN est de 20 mn en mode Fast 
donc en aveugle mais le résultat est 
superbe, une courbe en 3 D qui res­
semble un peu à une goutte d'eau 
qui tombe en s'écrasant, c'est 
encore mieux en inversion vidéo. 

Le programme PAGE 
Il charge la courbe que je viens de 
faire calculer à partir de la cassette 
en 5 mm seulement. On peut donc 
sauvegarder une page HRG sur cas­
sette avec un titre, c'est un bon 
point. 



Les fonctions 
• CLS 
• TEXT 
• HRG 
• PLOT 
• PRINT 
• DRAW 
• LOAD 
• SAVE 
• INV 
• HAUT 
• BAS 

Chacune des fonctions est appelée 
par un USR adresse. 

CLS : efface l'écran HRG 
TEXT : revient en mode normal 
HRG : passe en haute résolution 
graphique 
PLOT : allume un point dont les 
coordonnées ont été pokées en 
16507 et 16508. 

Exemple: 
Poke 16507,100 
Poke 16508,100 
Let P = USR Plot 

PRINT : imprime un caractère gra­
phique de 1 x 8 selon le même prin­
cipe que le PLOT, le caractère doit 
être Poké en 1 641 7. 
DRAW : trace une ligne entre le 
point du dernier Plot et le point dont 
on vient de Poker les coordonnées 
comme pour le Plot et le Print. 
LOAD : charge de la cassette, un 
écran graphique précédemment 
sauvegardé. 

Exemple 
1 0 Rand USR Load 
20 Rem "Ecran" puis Run 

SAVE : sauvegarde sur la cassette 
l'écran graphique. 
Pour Load et Save le titre doit être 
dans une REM qui suit l'appel de la 
routine avec les mêmes contraintes 
qu'en BASIC. 
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Le temps d'un Load ou Save, 5mn 
(pour les 7200 octets). 
INV : inverse la vidéo 
HAUT : scrolle l'écran graphique 
d'un pixel ver le haut. 
BAS: scrolle l'écran graphique d'un 
pixel ver le bas. 

Conclusion 
Il est certain que disposer de la 
haute résolution 2 56 x 2 20 sur 
ZX81 1 6K ou plus, par simple logi­
ciel est assez impressionnant, fini 
les cartes graphiques hors de prix. 
Par contre, les possesseurs de 1 6 
K, trouveront peut être HRG 7.0 du 
moins l'écran graphique encom­
brant au niveau mémoire. Mais il ne 



---------~~--------
faut pas oublier la résolu tion propo­
sée. 
Il est à noter que contrairement aux 
extensions hard, HRG 7 .0 ne per­
met pas de tracer certaines configu­
rations de points car le module est 
tributaire du moniteur du ZX81 . 
Disons que le rapport performances 
prix est excellent. 

Disponible chez MVI, 2 7, rue 
Vanneau - Paris 7 8 
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Interface parallèle ZX 81 
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50 
Jouer avec une seule mam) 
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Près de 50 000 ZXSI 
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 
accè~ aux cc trésors cachés » 

de votre micro- ordinateur, 

nous avons créê une revue spécialisée pour vous 

l'indispensable 

-----------Je soalaalte •'abo ... r à .cc Be.._ ,, ' c:l Ir 
aaprbexceplloaaeldea..c. .... 
de 100 F poar 6 • .-.... 

lloa et c~Wqae, --•••• pestai 
oa CCP à ntoaraer à 
Joker Edltlo•, 
12, VOla lalat·JIIcMI, l\O~ . 
75018Parls. 

~~e . 

l\o . . 'l\\\e · · cc Echos , 
Eiinl::lalr 



Bibliographie 

Clef pour le ZX81 
et Timex 

1000 
Une idée originale dans ce 
livre pour le ZX81 : un 
ensemble de fiches indexées 
qui récapitulent tout sur le 
ZX81 et sa ROM et l'exten­
sion haute résolution, et le 
générateur de caractères de 
Quick Silva. 
Ces fiches rappellent le Basic 
et ses ordres avec leurs 
effets, les messages 
d'erreurs. 

102 
programmes 
pour Sinclair 

et Timex 

Ce livre propose en effet plus 
d'une centaine de program­
mes pour ZX81 et ZXBO 
équipé de la nouvelle ROM. 
Chacun des programmes est 
écrit en deux versions, ZX81 
et Spectrum. 
Tous ces programmes fonc­
tionnent avec des machines, 
autant en version de base 

-------
La pratique du ZX Spectrum 

Le Spectrum est encore un 
animal rarissime en France, 
mais déjà de nombreux 
auteurs se sont penchés sur 
lui. Il résulte de ceci que les 
ouvrages sur le nouveau Sin­
clair foisonnent. 
Parmi eux, nous vous pré­
sentons LA PRATIQUE DU 
ZX SPECTRUM Tome 1. 
Oui, tome 1 , ce tome est 
consacré au BASIC appro­
fondi et à une approche du 
langage machine. 
Ce livre comporte 1 70 
pages de programmes 
d'exercices, d'astuces et de 
techniques concernant le 
Spectrum. 
L'ouvrage est divisé en six 
chapitres, dont le premier est 
consacré aux nouvelles fonc-
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tions qu'apporte le Spec­
trum. Les suivants traitent 
de problèmes de program­
mation particuliers ou de 
domaines d'application de la 
couleur, du son, de la haute 
résolution graphique. 
Par exemple le chapitre Il qui 
traite des chaines de carac­
tères et des tableaux com­
porte plusieurs programmes 
d'application comme la ges­
tion des fichiers et le traite­
ment de texte. 
Les suivants traitent de 
représentation graphique, 
statistiques par courbes, dia­
grammes "camembert", his­
togrammes, etc. 
Les deux derniers sont con­
sacrés au travail direct en 
mémoire et au langage 

qu'étendue. Chacun des lis­
ting est accompagné d'un 
texte explicatif qui permet 
aux personnes qui s'initient 
de comprendre la program· 
mation du programme et aux 
autres de modifier celui-ci. 
Tous les programmes sont 
écrits en Basic et sont 
regroupés en cinq niveaux de 
difficulté de programmation. 
Quelques exemples des pro­
grammes que ce livre pro­
pose: 
Jackpot, Mastermind, Le 
pendu, Animation, Othello. 
1 02 programmes pour 
Sinclair ZX et Timex 
Editions : PSI 
Auteur : Jacques Deconchat 

De plus, ce livre explique, 
dans d'autres fiches, le jeu 
d'instruction du zao. et des 
astuces de programmation 
tant en basic qu'en langage 
machine. 

Clefs pour le ZX81 
et Timex 1 000 
Editions : PSI 
Auteur: 
Jean-François Sehan 

machine avec plusieurs 
adresses d'entrée du pro­
gramme moniteur. 

Comme l'annonce l'auteur 
dans son introduction, ce 
livre s'adresse à tous ceux 
qui veulent s'initier à l'infor­
matique sur leur Spectrum 
ainsi qu'à ceux qui passent 
du ZX81 à son grand frère 
plus puissant. 

Dans tous les cas, ce livre 
s'adresse à un public déjà 
entrainé car ce livre dépasse 
largement la documentation 
de base livrée avec le Spec­
trum. 
Ce livre permettra au lecteur 
une exploitation performante 
du BASIC du Spectrum dans 
de nombreux domaines. 



Cobalt: Vous deviendrez un 

F t c 

pilote de chasse 
sur jet. 45 com~ 
mandes. Le jeu 

est un peu 
lent, mais 

les graphis­
mes épous­

touflants. 

n 
Jeu de type PAC 
MAN,8 un classi­

que du genre. 

e 

Les déplace­
ments sont 

saccadés 

etle 

soigné. 

Un Jack Pot, que nous avons 
apprécié pour son réalisme. 

Spa ce 
intruders. 

Encore un classique, 
un bon point pour la 

rapidité du jeu, 
pour les déplacements 

point par point. 

e o 
Vous devez traverser 

un champ miné. Si vous 
n'avez pas de chance, le 

Spectrum récapitulera 
votre parcours. 

Une idée originale. 
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Un mineur descend 
au fond d'une mine d'or pour 
chercher des pépites d'or. 
Malheureusement 
les galeries qu'il creuse 
renferment des dangers. 
L'idée est très amusante et 
les graphismes agréables. 

Man qe 
Un jeu de simulation 
d'entreprise. Très réaliste. 
Soyez directeur d'une 
entreprise et gérez la 
pendant plusieurs années. 
Nous avons beaucoup aimé 
ce programme qui est de 
plus de création française. 



ZX Spectrum. Un incomparable outil informatique. 

11l'esprit Sinclair11est en lui 

C'-1 MATIÉRE de micro-ordinateurs, 
1;; tout le monde connaît Sinclair. Car 
Sinclair c'est déjà la découverte de l'in­
formatique par 2 millions de passion­
nés dans le monde, que l'on appelle 
déjà les Sinclairistes. 

Si vous possédez un micro-ordi­
nateur ZX Spectrum, vous possédez en 
même temps "l'esprit Sinclair>> : expé­
rience, technique et assistance. C'est 
incomparable. 

Son et couleurs pour vous détendre avec 
les cassettes de jeux. 

Force de l'esprit 
Avec le ZX Spectrum, Sinclair s'est sur­
passé. 8 couleurs, un générateur de 
sons et une haute résolution graphique 
pour programmer avec précision. 

Un clavier à touches classiques 
pour une frappe rapide, plaisante et 
facile. 

Une interface cassette très évo­
luée pour ne jamais perdre vos pro­
grammes. 

De plaisir en talent et de force en 
simplicité, le Spectrum est un outil sûr, 
largement éprouvé de par le monde. 
Mais "l'esprit» ne s'est pas contenté 
d'être puissant, il est aussi splendide 
dans sa robe noire griffée du spectre. 

Esprit de synthèse 
Le ZX Spectrum fonctionne en Basic 
étendu (16 K ROM) et possède toutes 
les fonctions et opérations mathéma­
t iques intégrées. 

Mais sa force se révèle encore 
plus dans ses caractéristiques uniques : 
visualisation des mots clefs pour une 
programmation plus rapide, contrôle 
de syntaxe et émission d'un code 
d'erreur. 

Comme tant d'autres Sinclairis­
tes, aidés du seul manuel de program-

mation, vous apprendrez l'informati­
que facilement, rapidement et sans 
limites. 

largeur d'esprit 
Les meilleures mémoires sont les plus 
grandes. Avec 48 K RAM de mémoire 
vive, le Spectrum est à la hauteur. Il 
existe également une version de base 
16 K, extensible à 48 K. 

Cette puissance est renforcée 
par l'utilisation possible d'autres lan­
gages : outre le Basic, vous pouvez 
programmer en Pascal, en Langage 
Machine et même en Forth, grâce aux 
logiciels créés à cet effet. 

Esprit d'équipe 
Tout comme l'esprit Sinclair est dans le 
Spectrum, vous le retrouverez dans 
ses périphériques et ses logiciels : l'im­
primante ZX, les cartes entrées/sor­
ties, l'interface Centronics RS 232, les 
manettes de jeux et une importante 
série de programmes divers. 

Vous décollerez avec le simula­
teur de vol «Cobalt>> ou frissonnerez 

Bientôt en France, 
le microdrive ZX et l'interface ZX 1. 
Chaque microdrive utilise des ban­

des sans fin d'une capacité de 85 K 
octets, et 8 microdrives peuvent 
être connectés au Spectrum. 

L'interface ZX 1 permet, outre le 
raccordement des microdrives, de 
connecter un réseau de 64 Spec­
trum, et la plupart des imprimantes. 

Un sensationnel apport pour un 
micro-ordinateur de cette catégorie. 
Exclusif : le microdrive ZX. 

avec •Panique•, vous mesurerez vos 
connaissances avec •Histoire» ou •Ma­
thématiques•, vous suivrez vos tran­
sactions bancaires avec • Finance• ... et 
beaucoup d'autres à découvrir. 

Le ZX Spectrum n'est pas seul. 
Tout est prêt autour de lui pour l'utiliser 
à plein rendement. 

Esprit pratique 
Le ZX Spectrum, c'est la mise en œuvre 
facile et rapide d'un micro-ordinateur 
évolué. En découpant simplement le 
bon de commande ci-contre, vous 
recevrez votre machine accompagnée 
de son manuel de programmation en 
français. 

Service après vente et conseils 
d'utilisation vous seront proposés sans 
limitation. 

Demain l'informatique sera par­
tout indispensable. Le ZX Spectrum de 
Sinclair et sa vaste gamme sont bien 
les outils informatiques qui convien­
nent à tous pour participer à ce futur 
proche. 



Nous sommes à votre disposition pour 
toute information au 359. 72.50. 
Magasins d'exposition-vente:- Paris- 11, 
rue Uncoln, 75008 (M0 George V) - Lyon -
10, quai Tilsitt, 69002 (M0 Bellecour)- Mar­
seille - 5, rue St-Saëns, 13001 (M0 Vieux­
Port). 

Attention : seul Direco International est 
habilité à délivrer la garantie Sinclair; exi­
gez-la en toutes circonstances. 

Fiche technique 
Unité centrale 
Microprocesseur Z 80 A, 3,25 MHz. 
RAM16Kou48K. 
ROM 16 K. 
Clavier 
40 touches avec répétition automatique et 
témoin sonore. Système d'entrée de toutes 
les fonctions par mots clés. 
Affichage 
32 x 24 caractères. majuscules ou minuscu­
les. Haute définition graphique 256 x 192 
(49.152 points adressables individuellement). 

Générateur de caractères 
ASCII étendu (matrice 8 x 8). 21 caractères 
programmables. Possibilité de redéfinition 
de l'ensemble des caractères. 
Couleurs et sons 
8 couleurs. Haut-parleur intégré 130 demi-

tons (10 octaves). Amplification par prise 
micro. · 
Lang~ges 
Basic intégré, Pascal, Assembleur et Forth 
en option. 
Interface magnétophone 
Vitesse de transmission : 1500 bauds. Sau-

prise antenne pour 
prise PÉRITEL pour 

r --------- de com111ande---------· 
A retourner à Direco lntemltional -li. avenue de Messine, 75101 PARIS. 

1
1 

Oui, je désire recevoir sous 3 semaines, avec le manuel gratuit de programmation et le bon de garantie Direco International, par 
paquet poste recommandé : 

1 
1 
1 

le Sinclair lX Spectrum 16 K RAM 
C===::J PAL pour 1400 F TTC 
C===::J PERITEL pour 1850 F TTC 

le Sinclair lX Spectrum 48 K RAM 
C===::J PAL pour 1965 F TTC 
C===::J PERITEL pour 2325 F TTC 

C===::J l'imprimante lX pour 600 F TTC 
C===::J l'adaptation N et B pour 100 F TTC 

1 Je paie par CCP ou chèque bancaire établi à l'ordre de Direco International, joint au présent bon de commande (aucun chèque 
n'est encaissé avant l'expédition ckl matériel). 

1 Nom 
1 Rue 

Prénom 

N" Tél. 

1 Commune Code postal _! .LJ ~ 

.n .n 
w 

1 Signature (pour les moi de 18 ans, 

li Au=~~~:~: ~~:~e : ::ement satisfait, je suis libre de 
vous retourner mon Spectrum dans les 15 jours. Vous me 

sinclair 
1 
1 

rembourserez alo entièrement. la micro-ordination 





Chargement 
Après quelques secondes le' Logo 
O.C.P. (Oxford Computer Publis­
hing Ltd) s'affiche pour meubler 
l'écran pendant les 2 mn du charge­
ment du programme. La fin du char­
gement est annoncée par un bip-bip 
et l'affichage d'un menu. 

Le programme 
Directeur Financier est un pro­
gramme de gestion qui permet de 
gérer une' comptabilité en partie 

double. • La comptabilité en partie 
double tient en compte deux comp­
tes à la fois : celui dans lequel on 
met une somme, celui duquel on 
prend l'argent. Directeur Financier 
permet donc d'entrer des mouve­
ments de compte à compte avec la 
valeur, le libellé, le nom des comp­
tes concernés et d'effectuer toutes 
les opérations comptables possibles 
et imaginables sur ces entrées. Il est 
même possible de créer des comp­
tes fictifs, le compte "caisse noire" 
par exemple... nt 

"'ou"e"'e - ---, 
4 NOU"eau 

Mise en œuvre 
Revenons donc au menu obtenu 
après le chargement. 
Ce menu demande à l'utilisateur 
d'entrer une date qui servira de date 
de création de fichier. 

d' ou"erture 
7 so\de 

En entrant cette date, on constatera 
que Directeur Financier fonctionne 
en mode pleine page en promenant 
un curseur clignotant à travers 
l'écran. Chacune des rubriques est 
définie par le programme comme 
numenque ou alphanumérique, 
majuscule ou minuscule. Et tout 
caractère dont le type ne corres­
pond pas au type du champ 
d'entrée n'est pas pris en compte. 
Toutes les valeurs numériques, 
pour les dates en particulier, sont 
vérifiées et rejettées si elles ne sont 
pas valides. 
Donc après quelques entrées d'ini­
tialisation, ENTER, nous amène vers 
le menu général qui comporte sept 
rubriques. 
MENU 
1. TRAITER MOUVEMENT 
2. TRAITER ORDRE PERMANENT 
3. ANAL YSER DEPENSES 
4. NOMMER/MARQUER UN 

COMPTE 
5. NOMMER/MARQUER LES DES 

CRIPTIONS 
6 . CHANGER DE DATE 
7. GERER FICHIER 

Chacune de ces options renvoie 
l'utilisateur vers un autre menu, car 



DIRECTEUR FINANCIER 

tout le programme fonctionne par 
menus. 
Il faudra à l'utilisateur choisir tout 
d'abord l'option 1 pour entrer les 
mouvements. Le mode d'emploi 
propose des exemples de mouve­
ments à entrer. Pour effectuer une 

( entrée, il faut 89e· 
. et 11'atQI.I 

·oat'o" 
~eoo11'11'1 

S 11'pteS ---deS co -

/-------

\ 
-

\ 

J 
donner le nom de l'un des comptes 
concernés, puis déplacer le curseur 
jusqu'à l'option 2 du menu de trai­
tement des mouvements et ENTER 
affiche une fiche qui reprend le nom 
du compte concerné, et qui attend 
l'entrée du montant, du nom de 
l'autre compte, du libéllé et de la 
date (la date système est prise par 
défaut), après ceci, deux sorties 
sont possibles, l'ajout si tout est OK 
ou une sortie si l'on ne veut plus 
valider cet ajout. 
Si l'un des comptes concernés n'a 
pas encore été créé, il est généré 
automatiquement avec un solde de 
000. Ce solde pourra être modifié 
par la suite si on le désire. 

Si vous désirez aller plus vite, vous 
pouvez inscrire dans le champ 
compte, le nom d'un compte et 
entrer tous les mouvements qui s'y 
rapportent, ci ci pour éviter d'entrer 
à chaque fois le nom du compte. 
Chaque fois que vous entrez en 
mouvement les deux comptes sont 
modifiés. 
Vous pouvez alors consulter le 

10 

solde d'un compte, avec total 
cumulé ou non par simple pression 
sur la touche "C". Les totaux 
cumulés positifs sont en noir et les 
totaux cumulés négatifs sont écrits 
en rouge. 
Il est facile de retrouver un compte 
en tapant son nom en tout ou en 
partie dans le champ concerné et 
d'utiliser SYBOL SHIFT + "W" ou 
SYMBOL SHIFT + "E" pour passer 
les comptes alphabétiquement les 
plus proches, en revue. 
Il est possible d'effectuer des opéra­
tion sur les mouvements. Directeur 
Financier, toujours, par le jeu de 
menus, propose la modification, la 
suppréssion, le marquage, le rap­
prochement bancaire. Je ne vous 
donnerai pas le détail de la mise en 
Œuvre qui reste du même type que 
les précédentes manipulations. 

Une autre option de Directeur 
Financier, la création d'ordres per­
manents qui sont des mouvements 
périodiques comme le paiement du 
loyer, EDF/GDF, traites, crédits, etc. 
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A une date d'échéance donnée pour 
chacun des ordres, les comptes 
concernés seront débités ou crédi ­
tés. Cette option d'ordres perma­
nents évite à l'utilisateur de devoir 
rentrer certaines opérations. 

\ 
\ 
1 

1 

) 
- ------------

- \) 

-·~ - ----
Il est possible de créer des opéra­
tions fictives pour voir comment 
vont réagir certains comptes en 
fonction de ces entrées. 
Une autre des nombreuses possibili­
tés de Directeur Commercial est 
l'analyse des dépenses par type de 
dépenses. Vous pouvez savoir com­
bien vous avez dépensé, entre 2 
dates, en épicerie, indépendam­
ment des noms de comptes. 
Pour ce qui est de la maintenance 
des fichiers, toutes les opérations 
cassette sont possibles. Un fichier 
test d'exemple suit d'ailleurs le pro­
gramme de gestion et doit être uti­
lisé pour se familiariser avec les dif­
férentes options. 



Conclusion 
Directeur Financier est un pro­
gramme de gestion de compte très 
puissant et s'adressant à un public 
averti. Le mode d'emploi n'explique 
que la mise en œuvre du pro­
gramme et les utilisateurs devront 
se familiariser ailleurs avec les prin­
cipes de la comptabilité. Directeur 
Financier sera une aide précieuse 
aux personnes soucieuses de leur 
gestion personnelle et peut même 
être envisagée pour une utilisation 
semi-professionnelle. Il est dom­
mage que le programme ne con­
tienne pas d'option micro drive ce 
qui limite donc les capacités de ce 
programme pourtant très perfor­
mant. 
Distribué par Direco International 

POUR: 
• Utilisation simplifiée par les menus 
• Rapidité extraordinaire 
• Très bonne utilisation des couleurs 
• Très nombreuses options 
• Gestion des erreurs. 

-' 
L---
~ 

CONTRE: 
• Les touches de modification 

de texte non standard 
• Pas de comptabilité micro-drive 
• Utilisation parfois un peu rigide. 

ECHANGES 
Echange ZXAS, FLM, lnvader + de 
nombreux programmes contre simula­

. teur de vol M. Scheerlinck Ph. 7/31 rue 
J. de Lannoy - 59390 Lannoy 

Ech. ou vds progs ZX-S 1 (possède près 
de 1 00) Arcades, Aventures etc. J.PH 
Labruyère Ecole 26 770 Taulignan - Tél. 
(75) 52.54.02 

1 0 Print "voulez-vous éch. Prog. 
zxs 1 ?" 
20 Input AS 
30 IF AS ( 1 l ± "0" Then Print". 
Ecrire Labruyère J. 26770 - Taulignan 
Tél. (75) 52.54.02 

Echange cassettes de jeux Mattel intelli­
vision- Téléphone 350.95.91 -Région 
Parisienne. Demander Jean-Luc 

Echange K7 PGMS ZXS 1 1 6 Kou 64 K. 
Payet P. 1 2. Allée du Bosquet 10600. 
Les Noes-la-Chapelle - St-Luc Té1.(25) 
74.09.16 

VENTES 
Vds ordinateur ZXS 1 + 1 6 K RAM + 
Clavier Macanique + alimentation + S 
livres 1500 F- Tél. 9S.24.34 (1 6-93). 
après 1 S H Loubeyre Christophe à Nice 

Vds Extension 1 6 K pour ZX S 1 disponi­
ble immédiatement contre 3SO F M. 
Jean-Yves Brun 27 av. de Limburg 
69110 Sainte-Foy-les-Lyon Tél. (7) 
S59.72.S3 

Vds ZX Printer 5 70 F TBE peu servie 
(vacances) (déc. S2) Recherche GP1 00 
A avec ACB IS Centronic M. A Guillong 
6, rue Rivay- 92300 Levallois-Perret 

Vds jeux vidéo Philips C52 + 2 casset­
tes TBE prix : 700 F O. Janicaud 1 5 Mail 
du Bois Brûlé 7S1 70 La Celle St-Cioud ­
Tél. 969.37.47 

Urgent Ext 64K pour ZXS 1 600 FF 
Ecrire à Eric Weinstein 1 S rue de 

ONCE 
l'Ancienne Mairie 92100 Boulogne sur 
Seine. Tél. S25.01 .65 

Vds ZX81 + 16 K RAM + Clav + INV 
vidéo 1 700 F Cart OS Chrs + mere 
+ 2K7 450 F Cart Son 300 F + 
Prog +livre + revue. Langlois 1 5 bd 
Lénine 93 Tremblay Tél. 
203.41.28 P.322 

Vds ZX 81 (janv. 83) + 16K (juin 
83) + livres : langages machine 
ZX81 : 79 programmes ZX 81 et 
ZX Spectrum; ZX 81 à la conquête 
des jeux. Le tout 1000 F Adr. 
Désert Nicolas. Place du Poirier 
Baron 9 511 0 Sannois 

Vds ZX81 + 16 k (Déc.82) + cla­
vier ABS + lmprim + FLM + K7 
(Vu Cale -Tél. Cpt bancaire et 5 
autres) + petit livre ZX81 2100 F. 
P. Oger Tél. (3)487.52.51 

Vds Sinclair ZX81 + 64K Juin 83 
Alim-Secteurs + 2 K7 jamais servi 
1500 F Tél. Rouet (3) 978.28.80 
95220 Herblay 

Vds HRG Memopak + Cassette FLM 
Tél. (1 6-74) 69 .39.25. Après 19 H. 

Vds moniteur Zenith 1 2" Vert achat mai 
S3 : 900 F + 1 6 K Sinclair jamais servi 
contacter Laurent: 626.59.75 

Vds ZX S1 1 6 K Janvier S2 peu servi + 
3 livres + revues 900 F O. Chaparro tél. 
720 60.56 

Vds ZXS1 16 K b.état · TV NB + 
générateur car, Clav. ABS + Joystick + 
14 K7 Prog. + 3 livres Val. 3500 F 
Cédé 2500 F Garnier Tél. S9. 77 .3S.6S 

Vds "ZXS1 + 1 6K + Clavier ABS .,. 
ASS.Artic + Desass. Cristal+ FLM (Mai 
19S3) 1000 F Mosnier I{Ter R. B. Des­
bordes 7SOOO Versailles 951.S4.39 

Vds Tuner Dual CT19 Excellent Etat 
500 F Alain Le moine 7. allée du Bois 
Forestier 954 70 Fosses Tél. 
472.43.19 

Nous vous demandons de rédiger impérativement votre petite 
annonce EN LETTRES MAJUSCULES ET EN RESPECTANT 
L'ESPACE ENTRE CHAQUE MOT Celles 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. 

: 
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lLIS' 
Vds ZX81 + 1 6k (s/83) + 30 PGR 1 + 
5CH 05 Periph 1000 F. M. Buchou 26, 
allée M. Proust Le Hameau C. Bourseul 
59500 Douai Tél. (27) 87 44 93 midi 
et après 18 h 

----------------------
Vds 1 - ZX81 + 64K dans clavier 
mécan. Il Seiko GPIOOA + lnterf. ZP 
82 . Jamais servi. Bonheur Claude AW Pl 
de Flore 94350 Villiers S.M. 

Vds ZX81 + 16K + 1 K7 + 1 livre + 
clavier Valeur tot. : 1500 F Vendu : 
1200 F Dechamps Jean-François Tél. 
37-B2.35. 75 

Vds pour ZX81 Imprimante Sinclair 460 
F et extens. 48K 440 F Pégorier 3 imp. 
Van Gogh 69140 Rillieux Tél. (7) 
808.27 .73 

Vds K7 ZX81 16 K et 1K Tél. A 19h 
793.87.46 Tromper 36, rue Diderot 
92600 Asnières Livre Langage Machine 
35 F. 

Vds ZX 81 + 64K Ram + 
Son + Imprimante + Tele Nib + 

Magneto Mono+ documentations + 
programmes : sous garantie vendu en 
entier ou séparément 2300 F. V. Rous­
selet 60, rue de Rennes 75006 ·Paris 
Tél. Après 6H : 222.66.45 

Vds ZX81 1 6 K + Clavier méca + Cas­
settes 1,2,3, FLM, ZX Assembleur, 
échec, + 51ivres valeur 2100 F. Vendu 
1000 F. Ser 1 an JM Lang 
88/20.90.54 HDB 

Vds ZX81 Janvier 83 + 16K Ram + 
clavier ABS + K7 Echecs Fast Load 
Monitor + Livres : 1 000 F. Tél. 
532.21 .94 apr. 20H 

Vds Micro ordinateur ZX81 Sinclair + 
mémoire 64 K + K7 Jeux + cours 
programmation-Juin 83 Jamais servi 
Double emploi 1600 F. Garantie Tél. 
Permanent (3) 978.28.80. Rouet 

Vds Cause double emploi ZX81 Janv 82 
1 K RAM: 600 F + Clavier Mécanique 
ABS : 1 OOF Tél. 532.21.94 après 20 h 

Vds PHC 25 Mémoire ROM 24 K Ram 

20K 9 couleurs prix 1 800 FM. Alliaume 
Tél. 930.04. 74. 

RECHERCHES 
Cherche spectrum, vds aussi ZX81 + K7 
(astéroïde DGF Ender Raiders Rex FLM 
monitor ZXAS ZXDB) + 1 6 K ou 64 K 
Biquard 15, Gabriel Dauphin Palaiseau 
01.03.904 

Ch. Listing Rom ZX81 ou progs jeux. 
Ech. contre util. (FLM, ZXAS, DESASS, 
Compiler) ou SCH d'Ext. P. Villemur 62 , 
bd de Lozere 911 20 Palaiseau 

Recherche contact ZX81 région Toulon­
naise pour échanges de programmes 
personnels Tél. 94.46.41 .03 de 18h à 
20H 

Achète extention 1 6 K pour ZX81 à 
prix bas réponse assurée. M. Elie 
Naulleau les Rochettes BP 1 9 5 La 
Roche sur Yon 85007 Tél. 
62.63.31 Merci 

ZX81 . .. il ne perd plus la mémoire! 
et ~=:m:~:~:~~~~:~::outines f~ PER~ 

par 2 piles ordinaires. Extensible à 16K par modules de 2 K. 
La carte MEMOIRE PERMANENTE à piles est tout d'abord 
un moyen de stocker les programmes quelconques et de les 
protéger des coupures d'alimentation. Les opérations de 
transfert sont aussi rapides qu'avec un lecteur de disquettes 
tout en n'ayant pas à manipuler des supports 1fUIIPiétiques. 
De plus cette interface pos.W:le une quantité de possibilités 
supplémentaires, notamment des aides à la programmation 
en tangage machine. 
GENERALITES : 
Le principe général repose sur l'utilisation d'une EPROM 
qui gère le fonctionnement de la CMOS et contient toutes 
les routines disponibles. Cette EPROM interprète et effectue 
les différentes commandes. Certaines opérations s'effectuent 
sans commentaires tandis que d'autres font interoenir des 
messages sur l'écran ayant pour but de rendre compte du 
déroulement de ces opérations, ainsi que d'éviter certaines 
erreurs telles le chargement d'un programme déjà existant 
ou trop long pour ltre contenu dans la C.MOS. L 'EPROM 
occupe l'espace 8K/10K par blocs successifs. 
BRANCHEMENT DE LA CARTE C.MOS 
Il suffit d'enficher uotre mémoire sur les connecteurs de 
bus du Z X 81, avant les autres extensions, préalablement 
uous aurez logé deux piles type "R 6 .. "dans uotre boitier. 
Pour finir, notre carte couleur, Secam-Péritel est l'élément 

~ 
(Ml_... .a_). 

1 i.:': ='= ·:-~:-; ;:r.J;:=::::::;] 

. CI.AV!fl\ 

S.A.M. 

MioMn 
CMOS 

MeM<k~ 
A PiLES 

(Mémoire."---). 

complémentaire pour rendre encore plus attrayant uos •-------- -. programmes. Prix de la carte complète auec son cordon 
Péri tel : 395 F TIC. 111011 J:. C::OIIIIAJIDI 1 .____________________ Jeooulll9n', Nom Pr6nom 

Prix de vente public TTC ... 458 F TTC 1 ~: .. _,;,sou.ajoun(~~ .. wuockl~- 1 
Ch d 1 2 K 55 F TTC 1 

C.MOS ou~ corto couleur cornplito pour ZX81 . 1 aque mo u e ... Jejoins~r'elomontotm·-· ..... lotfroisd'oxpMiition 
• '*""'ion do mo commondo (offro vo~blo jlnvl« 111841 

·,~~~~~~~~~

1
-=Soc~i:ét:é~d:,'Ap~~p~lic~a:ti~o~n ~JI:i~c~ro~l~n~fo~r~m~a:ti~q~ue:-------~ 1 

S A M 6, rue du Général-Leclerc 

~::::•:::=·==·~!92!11~6~0 ~L~O~N~GL,J •U•M-EA•U---------~ Jo--·~-... OCCP 
0
...,,. ................ 1 

• Tél.448.40.86 ·---------· 
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------t( PROGRAMMATION)-------

Trésors cachés du Sinclair 

Peu d'entre vous ont eu le numéro 1 des Echos Sinclair. Votre courrier 
nous a incités à republier cet article important. 

Technique d'impression 
et de test 

par «Peek» et «Poke» 

1. L'adresse du «Print)) 
(OF- CC) 

Si vous lisez attentivement le chapi­
tre 28 des variables système sur le 
manuel de votre ZX, vous y trouve­
rez à la page 178 une variable appe­
lée OF-CC. Cette variable contenue 
dans les adresses 16398 et 16399 
nous donne l'adresse de la position 
d'écriture du « Print » (manuel 
dixit ... ). 
Qu'est-ce que cela veut dire ? 
Pour trouver la réponse, je vous 
invite à taper sur le clavier de votre 
machine la ligne suivante : 
10 let E 1 = Peek 16398 + 256 x 
Peek 16399. 

<< 16 K>> 
Cette petite opération met dans la 
variable El cette fameuse position 
de « Print >>. 
Tapez ensuite : 
20 Poke El, 128 
128 est le code du carré noir. Faites 
« Run », et, « miracle » en haut à 
gauche de l'écran un carré noir s'est 
imprimé. 
Il suffit donc de « Poker » le code 
d'un caractère dans une adresse 
pour écrire ce caractère. 

Tapez maintenant : 
30 Poke El + 10,8 
Faites« Run ». Sur l'écran il y a tou­
j>urs le carré noir en haut à gauche 
et, 10 espaces plus loin, un carré 
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gris correspondant au code 8 du 
<< Poke » de la ligne 30. 
Vous savez que chacune des lignes 
de votre ZX peut contenir 32 carac­
tères, en fait il y en 33, le 33• carac­
tère est invisible, c'est un << New­
line », il est là pour dire à la machine 
que la ligne est terminée et qu'elle 
doit écrire une nouvelle ligne au­
dessous. 
Donc si on veut écrire avec des 
<< Poke » il faut tenir compte des 
<< Newline » et éviter à tout prix le 
33• caractère de chaque ligne. Pour 
écrire un caractère au début de la 
deuxième ligne, tapez : 40 Poke El 
+ 33, 128 
Faites<< Run », ça marche. El + 33 



-----•( PROGRAMMATION),_ ____ _ 

~ LET E1•PEE~ 1~3~9+2~6*PEEK 
1~399 

10 PRIHT " 

1~ P~IHT " 

20 P~Itn .. _ _ .. 

2'5 P~INT " - -----~kfAj " __ .. 
3~ P~IHT "-­--·· 40 PPHIT " - - -------·· 4'5 P~ItlT " - - ---­

___ .. 
'50 P~IHT .. _-­---·· ~'5 PRHIT " - - - ----·· ~0 PRI~lT " - - - -

___ .. 
6'5 PRitlT .. _ ---·· 70 PPitlT "---· - --· 

___ .. 
7'5 PRitlT .. ____ - --· 
___ .. 

80 PPitlT "---· -

__ .. 
8'5 PRHIT .. ____ · - --· - -·· 90 PPltlT "---· ·---· 

__ .. 

~'5 PPlllT "---· 
_ .. 

lM PRttlT .. _____ __ _ 

110 REM • · l ~-·=E: •1 .:-.' + ' • 
150 LET 'O-E1+74 
;?00 PEM lt+1. 
2:0 POf'E S 0 
220 LET S= .... +1 
240 POKE S 1~9 
2'50 IF PEEl' ( ~+1 )=13 THEil GOTO ;;· 

20 
300 PEM lt+33 . 
320 POI'E S 0 
J80 LET S~S+33 
340 POf'E S, 149 
3~0 IF P(Ff' t S+:?! ·-O THEil GOTO 

"'"'0 
-'400 PEM .1. 
420 POKE S,0 
430 LCT €,-S-1 
440 F'Of ' E S · 149 
4'50 IF PEEl< <S-1)=0 THEH GOTO 4 

20 

'50t' PEM ·~· '520 F'Ot'E S, 0 
'530 LET S='?-33 
~40 PŒ'E S, 149 
'5'50 IF I"EEf' t ":-'.::-.:· ~,..r. THEil GOTü 

'570 GOTO :20 

est bien le 348 caractère, nous avons 
sauté le 338 caractère qui corres­
pond au « Newline », tapez mainte­
nant 
50 Poke E1 + 32, 128 
Faites« Run ». Ceci est un exemple 
de ce qui se passe lorsque l'on 
« Poke »dans un Newline. Votre ZX 
est « planté », il ne vous reste plus 
qu'à le déconnecter ... 
L'intérêt d'écrire avec des« Poke », 
c'est que la machine va X fois plus 

Voyez la vitesse après exécution par RUN 

vite qu'avec des« Print »,vous allez 
en juger en entrant le programme ci­
joint « voiture sur une route en cir­
cuit fermé» 

2. Description 
du programme · 

- ligne 5 nous mettons dans E1 la 
première position de « Print » (pre­
mière adresse écran) 
- de la ligne 10 à 100 nous dessi­
nons avec des « Print » le décor, 
une route en circuit fermé. 
- ligne 150 la variable S prend la 
valeur de la 748 adresse-écran qui se 
trouve sur une portion de route, 
c'est de là que va partir votre voi­
ture. 
- ligne 200 à 250, on déplace la voi ­
ture de gauche à droite, c'est-à-dire 
de + 1 caractère. 
- 220 on efface la voiture sur 
l'adresse écran « S >> 

-230S=S+1 

Technique 
d'impression 
et de test 
par <<Peek>> 
et <<Poke>> 
<< 16 K>> 
- 240 on imprime la voiture dans la 
nouvelle adresse écran 
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- 250 on teste par un « Peek » 
l'adresse écran suivante, si elle 
égale 0 c'est bon on peut y aller, on 
boucle sur la ligne 220. Si elle 
n'égale pas 0 c'est qu'il n'y a plus de 
route devant (à + 1), on passe alors 
au programme suivant ( + 33) qui 
est identique sauf que l'on va diriger 
la voiture de haut en bas à plus 33. 
Le reste ne pose pas de problème 
(- 1) on va de droite à gauche 
(- 33) on va de bas en haut 

3. Quelques 
remarques 

- L'initialisation de E1 (position de 
« Print ») doit se faire à la première 
ligne du programme si on utilise 
« Print » pour dessiner le décor du 
jeu, car chaque « Print » recule 
d'autant E 1 . 
- Ce système permet d'écrire sans 
problèmes sur les deux lignes inter­
dites du bas de l'écran et porte à 768 
le nombre de caractère que l'on 
peut imprimer. 
- Sans les 16 K de Ram le système 
se bloque si on « Poke » un carac­
tère sur l'écran. Ceci est dû au fait 
que la machine compense le man­
que de mémoire en n'initialisant pas 
l'adresse de « Print ». 

Conclusion: 
Cette technique accélère considéra­
blement tous les jeux graphiques et 
simplifie les tests, elle est en outre 
une excellente initiation au langage 
machine. 

Philippe ULRICH 



Exemple d' applicati()n 

INVADERS 
Un jet descend du ciel, il déploie une échelle vous lar­
gue sur une planète déserte. Les ennuis commencent 
quand une escadrille de soucoupes volantes venues de 
<< Beltégeuse JJ amorcent une attaque sournoise ... 

La touche « Z >> déclenche vos mis­
siles, la touche « P >> vous fait aller à 
droite et « 0 >> vous fait aller à gau­
che. 
Les soucoupes de « Beltégeuse >> 
n'ont pas de ces lazers archaïques, 
mais vous devez lés exterminer 
avant qu'elles ne rasent le sol, car à 
ce moment là elles sont invulnéra­
bles. Si vous avez le réflexe de vous 
échapper après avoir tiré, un horri­
ble « Beltégeux >> descend de la sou­
coupe et vous poursuit, s'il vous rat­
trape, vous serez lamentablement 
désintégré. Si non, sachez que le jet 
est revenu vous chercher, si vous 
l'atteignez, il décollera et vous serez 
sauvé, pour quelques secondes seu­
lement car il va de nouveau vous lar­
guer sur le sol poussiéreux et 
d'autres soucoupes venues de 
« Proxima du Centaure >> (plus perfi­
des ... ) vous attendent ... 

Les variables 

Y1 
E1 

s 
0 

T 

= Score 
= Choix des soucoupes 
= Destruction automati­
que du curseur 
= Soucoupes 
= Effacement des sou­
coupes 
= Position du curseur 
= Position de Print 
(écran) 
= Position des soucoupes 
(x de plot) 
= Choix de position de 
l'avion (droite ou gauche) 
= Coordonnée X du der­
nier point tracé (Plot) 

U = Repère pour le curseur 
Q = Points marqués par 

soucoupes abattues 

Le programme 
Avant d'essayer de comprendre, je 
vous invite à lire l'article, sur ce 
même numéro, qui est consacré à la 
technique de test par « peek >> et 
d'impression de point sur l'écran par 
« Poke >>. 
Vous comprendrez ainsi pourquoi il 
y a soixante treize << Peek >> ou 
<< Poke >> dans ce programme . 
d'lnvaders. Car si on veut créer des 
missiles, des tropilles, des monstres 
spatiaux Temporels et autres carna­
ges galactiques, il faut tordre le cou 
à votre ZX et dépasser un peu le 
cadre du Basic traditionnel. Peu ou 

t GOTO S 
2 SAVE " IHYFIOERs" 
S LET St-e 

tl G08UB,.., 
28GOT0'7488 
88 LET D-1 
lt LET St-e 
12 fi«INT AT t.tf;St;•,,,," 
,. GOSU8 681 
f3 LET rt-e 

tee IF D-Z THEN GOTO zee 
lit IF D-3 THEH GOTO 381 
113 l' D-4 THEN GOTO 488 
lM IF !)eS_ THEN GOTO sel 
Ill LET,._"~" 
111 LET.... ' 
128 LET D-Z 
131 GOIUB '7581 
ISI GOTO 1111 
Ill LET D-3 
Zll LET ,.._•a.o.a.o.•.o." 
Zl S COIU8 '7581 
ZZI CiOTO till 
311 LET D-4 
311LET,.._·~ 
311 COIU8 ,.. 
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,_ GOTO lill 
... LIT D-1 
411LIT,._"L~ 
411!J GOIW 7'WI 
421 GOTO ,,_ 
!Il LIT ,.. •• c a : a a-
SIS LIT Dlll ,. 
Ill GOIW 7'WI 
Sll GOTO ,,_ 
Al l'Olt J-e TO Il 
Ill fi«INT ~ J,e,• 
Al tmCT J 
131 .-ruRH 

ISII Il' IN!Civ.-"lt" THIN GIJTO s• 
1 
1511 l' IHIŒ'l"'-"0" THIN GIJTO lN 
1 
1521 IF IN!Civ.-"Z" THIN GIJTO -
1 
1131 ltETUIIH 
1711 ~ Vl,lll 
1711 LIT Vl•Vl-I.S 
1'731 IF ltDK Vl<>lll THIN LIT Vl 
-ll+A4 
1741 ~ vs.st 
1'7SI .-ruRH t-~ '1'1.111 
1111 LET Vl.Yl+l.S 
1128 IF P'IIIC Vl<>lll THIN LIT VI 
1111+723 
1131 POIŒ '1'1.11 
lii!JI ltETUIIH 
1111 IF Dili THIN LIT Q8ll 
lfll IF Dili THIN LIT 041 
1f21 IF D-2 THIN LET QooD 
1 f3l IF D-3 THIN LIT Q8ll 
1MI IF D-4 THIN LET Q8l4 
2111 l'Olt s-G TO 4 ITP -4 
2811 PLOT e, 8 
2813 fi«INT M 
28114 GOIW ISII 
211'7 PLOT 4, 8 
zeet fi«INT M 
1111 GOIW ISII 
1114 PLOT 1.1 
1111 fi«INT M 
2811 GOSU8 , .. 
112C PLOT 11.1 
zeze fi«INT M 
1131 GOIW lSII 
1131 PLOT 11.1 
1141 fi«INT M 
ZMZ G08W 1!11 
1141 PLOT 11.8 
~ fi«INT M 
1151 GOIW 1!11 
... PLOT M·S 



-----------INVADERS·-----------
2"" PRINT Ae 
2r.s' c;osue 1 =see 
2IIA PLOT 28.S 
2867 PRINT M 
21A c;osue 1 =see 
2076 f"LOT 32.S 
2078 PR Itn Ae 
2e8e ~osue 1!100 
2088 PLOT '34,S 
2090 PRit-lT 8e 
2091 IF T1•'3 THEN ~OTO 2900 
2097 IF S•6 THEN PRINT AT 9,13," 
•nwr" · 
2098 IF S•6 THEN LET T1•T1+1 
2099 IF S•6 THEN ~OTO 2001 
2100 NEXT S 
2200 LET 8•33*<<42-S)/2)+(Y1-U> 
2201 LET W•E1+8 
2202 PRINT AT 1!5.101" •ta" 
2203 PP. I NT AT 9, 10, "Cout1!r _.._, t. 
.-c.olf'e." 
2206 LET O•INT <RN0*2> 
2207 IF 0•1 THEN GOTO 2210 
2208 PRINT AT 20 , 11" "X1 " 
22051 GOTO 222!5 
2211!1 PRINT AT 20 , 28. '' "X1 " 
222!5 POKE W+33;148 
2226 c;osu8 1!500 
2227 POKE W+66,148 
2228 GOSUB 1'500 
2229 IF PEEK (W+99><>128 THEN GO 
TO 7000 
2230 IF V1><W+99> THEN LET 1•1 
223!5 IF V1<<W+99) THEN LET 1•-1 
2236 PRINT AT 1!5. 10; ......... 
2238 FOR J•I TO 1*30 STEP 1 
2239 IF PEEK <W+~9+J><>128 THEN 
GOTO 7000 
2240 POKE W+99+J,189 
224!5 POKE W+99+J,190 
22!50 POKE W+99+J,128 
22'5!5 GOSU8 1'500 
2255 IF PEEK <V1-3'3)•61 THEN GOT 
0 2300 
2268 NEXT J 
2300 LET Ft•2 
2301 IF 0•1 THEN LET Ft•29 
230'5 POKE W+99+J,190 
2311 POKE U+R,128 
2321 FOR J•21 TO 9 STEP -1 
2330 PRINT AT J,R-1;" Il)(•" 
233'5 PRINT AT J,R-1;"-" 
2341 HEXT J 
23!50 PRINT AT J,R-1;"-" 
23e!5 FOR N•1 TO 4 
2361 PRINT AT J,Rl" " 
2361 PIUNT AT J,RI "+" 
2362 PRINT AT J,R;")(" 
2363 PRINT AT J,R;"•" 
2364 PRINT I'IT J, R1 ..... 
236:5 HEXT H 
2371·LET S1-s1+1ee 
2381 P'II!INT I'IT 1.16;511"," 
2391 GOTO 90 
2918 POKE V1-1e8,173 
,11 POKE V1-SISI.S2 
2928 POKE V1-SI8.173 
2t3l GOTO 2218 
7llle P'II!INT I'IT ,, 111 ·~ 
.. r . 
'7111 ~ _,.1 TO :. 
1112 ~ v1.1 
~ ~ V1,14' 
7IIS ~ 11,113 
7IIM ~ V1, 121 
7117 POIŒ 11. 121 
7811 HIXT J 
1131 GOIU8 Al 
~411 P'II!IHT AT 11.111"h0h ••• 2~a 

~411 P'II!IHT AT 12,111 • .0.,, .Jet-ta 

~412 PRIHT AT -14, 111 ·~., ... pta 

!413 P'II!IHT AT 11.111"~ •• Jt,ta 

:.404 PRIHT AT 11, 111 "~ ••• 4flfta 

748:5 PlU NT I'IT 1.111 811"." 
7406 PRIHT AT 18,2'5;"ULRICH" 
7410 FOR J-0 TO 22 
7411 PRIHT AT 21,JI"••~~~ea:,v•r" 
7414 Hf)(T J 
741!5 GOSUB 611 
7420 PRIHT AT 1!5. 1111 .. , •••• •>" 
7421 PRIHT AT 17.10J"o •••• 4:•" 
7422 F'RIHT AT 19.101"z •••• t1r" 
74'50 GOTO 80 
7!500 F'RINT AT 1.16;511"." 
7!501 LET V1•E1+70S 
750:5 LET X•E1+248 

7!510 F'OKE ><,0 
7!511 POKE )(,149 
7512 F'OKE ><·189 
7'513 POKE )(,1'5'5 
7'514 F'OKE ><.128 
7'520 IF X-E1•'578 THEN GOTO 7'5'50 
7'530 LET X•X+33 
7'540 GOTO 7!510 
7!5'50 PRINT AT 17, 161" "Xl" 
7'56!5 FOR J•1 TO S 
7'570 NEXT J 
7'580 F'OKE ><+33,148 
7'58!5 F'OKE X+66.148 
7!590 F'OKE X+99.148 
7:591 POKE ><+132.148 
7:59'5 FOR J•1 TO '5 
7'596 NEXT J 
7600 POKE X+33.189 
761'5 F'OKE X+33,148 
7610 POKE X+66,189 
761!5 F'OKE X+66.148 
7620 POKE X+99,189 
762!5 POKE X+99,148 
7630 POKE X+132,189 
763!5 POKE X+132,148 
7640 POKE X+131,189 
7641 POKE X+131,1~8· 
7642 POKE X+127.189 
7643 POKE X+127.190 
7644 POKE X+127.61 
764!5 FOR J•1 TO '5 
7646 NEXT J 
76!50 POKE X+132.128 
76:5'5 POKE X+99.128 
7660 POKE X+66,128 
766'5 POKE X+33.128 
7670 POKE X-1,128 
7~7'5 POKE X+t,13i 
7680 FOR J•1 TO 6 
768'5 POKE X,189 
7686 F'OKE X.148 
7687 POKE )(,149 
7688 POKE X.128 
7689 NEXT J 
769'5 FtETURN 
8020 LET V•V1 
80'50 POKE V-66.173 
80'5'5 POKE V-132.173 
8060 POKE V-66.128 
806'5 F'OKE Y-132.128 
8070 POKE Y-198.173 
807'5 F'OKE Y-264,173 
8080 F'OKE V-198.128 
808'5 POKE Y-264.128 
8090 POKE V-330,173 
809'5 F'OKE V-396.173 
8100 F'OKE V-330. 128 
810'5 F'OKE V-396.128 
8110 POKE Y-462.173 
811'5 F'OKE V-462.128 
8121 LET T•<PEEK 16438)/2 
812'5 IF CY1-U><<T+2) OR CY1-U>>< 
T + 13 > THEH RETURH 
8130 LET A•<V1-U>-T 
81 '50 1 F MC A ><>CHRe '52 THEN FtETU 
RN 
8158 IF 8<7 THIN CiOTO 2218 
r.5lll LET 11 .. 1+<1>*11> 
151'5 ~ 11, 113 
r.5lll LET M< ,._1 TO llt+1 ,_._. 
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~ POKE (1,128 8'5,. IF lW•" ______ ... THEN 
GOTO ,. 

8681 RETURN 
'tee LET 11-P!EK 163'8+2'56*PEEK 
163, 
9116 LET U-11+1'3 
9007 REM 
'111 PIUHT " 

9101 PRIHT " l ... c:or • .-e -·· 9102 PRINT " 

9183 PRINT " 

9114 PRINT ..... 1 Il. 1 1 1 • 
.. Il .-.. .. 
'10'5 PRINT "•·- 1 ... 1. 1 1•1 ··-··" 9186 F'RINT .. _... 1 1 •• 1 1 • .. Il __ .. 

9107 FOR J•7 TO 21 
9108 PRINT AT J,01" 

~110 NE><T J 
9123 F'OKE 16442.4 
9124 PRINT " 

99'50 RETURN 

CHACUNE OES LETTRES MINUSCULES 
DOIT ETRE REMPLACEE PAR SON 
EQUIVALENT EN VIDEO INVERSE. 

pas de « Print » pendant l'action, 
quelques « If ... Then » discrets mais 
efficaces et surtout le moins possi­
ble d'arithmétiques et autres* ; 1 ; 
+ ; - ; Tout cela prend trop de 
temps à votre machine par contre la 
sonorité inspirée des « Gosub >>, 
« Peek >> et « Poke >> nous donne un 
avant goût des langages extra­
terrestres. Tant pis pour les puristes 
si l'informatique grâce au ZX tombe 
entre les mains des intuitifs et des 
rêveurs. 

Chaque chose en son 
temps 
Si vous regardez ce programme 
vous verrez qu'il est fait de tous 
petits programmes cousus de 
« Gosub » et chacun de ces sous­
programmes correspond à chaque 
action du jeu. 
La ligne 10 nous envoie à 9000 où 
est rangé le décor de notre jeu et 
l'initialisation de E1 . A la ligne 
9123 vous avez un merveilleux petit 
Poke 16442.4 que j'ai trouvé par 
hasard, il vous permet lorsque 
l'écran est plein, d'imprimer sur les 
deux lignes interdites du bas de 
l'écran, ce qui est dans le print de la 
ligne suivante. 
Cela agrandi avantageusement le 
champ de bataille de notre jeu. 



Retour à la ligne 20 qui nous envoie 
à la ligne 7400 où est la présentation 
du jeu. Sans commentaires ... 

La ligne 100 sélectionne le dessin 
des soucoupes qui se trouvent dans 
la variable Af, . 
Les lignes 7500 à 7695 contiennent 
le dessin animé de l'avion qui 
dépose le curseur sur le sol , tou­
jours le Poke magique ... 
Ligne 2000, c'est la boucle princi­
pale . On plate un point invisible et 
on printe les soucoupes, car vous 

. .. ...... ..... .. . ... . ... ....... ..... .. ...... . ... ....... ....... ...... . .. . .. . ... . .. . .... . ... . .. ... ....... ... .. . ... ... ... ....... ... . .. ... . .. ... ....... ... .. . ... ... ... .. .. . .... . 
••• ••• ••• &.e• ••••••• ... ... ... ... . ..... . .. . ... ... . .. . ... . 

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

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

savez que cc Print >> imprime juste 
après « Plot ». 

1 voir article sur Peek Poke. 
cela évite de faire un cc Print at x, y» 
qui est trop lent, et puis surtout un 
simple peek 16438 (ligne 8120) nous 
permet de connaître la valeur du 
dernier point x tracé par Plot (voyez 
le chapitre des variables systèmes 
de votre manuel ; c'est le plus pas­
sionnant ... ) 
Ligne 1500 test du clavier. on 
avance ou on recule le curseur et si 

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

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

P.\HI-" 1 :l VISMO INFORMATIQUE 
68, rue Albert Tél : 586 60 10 

.. ..• 

Toutes extensions Matériels Sinclair Stock permanent 
Conseils et démonstrations 
Produits exclusifs · logiciels - claviers 

inverseurs vidéo - moniteurs 
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....... ...... . ... ... ...... . ... ... ... .. . ....... ... .. . ... . .... . ....... ... .. . ....... ... .. . ...... ... .. . 

••• ••• 

on tire un missile, on va à la ligne 
8000. 
Ligne 8020 une série meurtrière de 
cc Poke » envoie un missile à une 
vitesse vertigineuse, puis on teste 
pour savoir si ce missile a traversé 
une soucoupe, ce test est fait par le 
peek 16438 dont je vous parlais il y a 
un instant. Si la soucoupe est tou­
chée, on l'efface dans A,. On véri­
fie qu'il reste des missiles dans AS à 
la ligne 8590, s'il n'y en a plus on 
retourne mettre dans A~ de nouvel­
les soucoupes et on recommence ... 

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

••• • •• 



Par l'intermédiaire d'un ZX81, ce 
programme permet d'afficher sur 
une grille l'ensemble des caractères 
imprimables du ZX81, de les choisir 
pour créer des phrases et les impri­
mer. 
Ce programme n'a rien de génial, 
voilà dix ans que ce balayage est 
connu. Maintenant, il existe sur 
ZX81 , 1 6 K et une imprimante Sin­
clair ( 1 800 F environ). Il est très 
facilement transposable sur une 
autre machine. Seul manque le con­
tact de commande mais "repiquer" 
une touche n'offre aucune diffi­
culté. 
En espérant que des "Sociétés de 
Service" l'offrent en Kit accompa­
gné d'un matériel adapté (poire 
pneumatique, microcontacts, ... ) 
pour un coût modeste. Il serait sou­
haitable de voir des prolongements 
vers des contrOles d'environnement 
par l'intermédiaire de clubs de 
Micro-Informatique, de travaux pra­
tiques en Universités, I.U.T. ou 
lycées techniques. 

Le programme 
Handicapés 
Ce programme affiche sur l'écran 
d'un téléviseur raccordé à un ZX81 
une grille de 66 emplacements con­
tenant les caractères alphanuméri­
ques du clavier. 
Un spot se déplace dans cette grille. 
Il permet de choisir le caractère sur 

Programme de communication 
pour Handicapés 
E.Dalila 

lequel il se trouve. Une action sur 
n'importe quelle touche (sauf 
"break") affiche dans les trois der­
nières lignes de l'écran la suite des 
caractères désignés à concurrence 
de 90 symboles. 
L'utilisateur peut imprimer son mes­
sage en utilisant l'emplacement 
"LPRINT". Cette action relance le 
PG et efface les lignes du texte 
imprimé. 

Mode d'emploi 
Entrer le programme. 
Faites "Ru n". La grille doit s'inscrire 
et le spot se déplacer en haut de 
grille. 
1 . Appui sur une touche ou sur un 
capteur branché en parallèle sur une 
touche. 
Le spot se met à parcourir la 
colonne contenant le signe choisi. 
2. Appui pendant que le spot est 
allumé. 
Le signe choisi va s'inscrire en bas 
d'écran. 

Remarque 
Le signe blanc sous le "S" repré­
sente l'espace. La zone sous le "T" 
efface le caractère précédent. 
L'indication "LPRINT" fait imprimer 
le message sur l'imprimante, 
relance le programme et réinitialise 
les variables. 

Ce programme peut rendre service. 
Il faudrait le geler en mémoire morte 
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et le mettre en lancement automati­
que à la mise sous tension. 

Ugnes 

30-100 
100-600 
700-900 

1000-1250 
1350-1370 
1420-3100 

3140 
1700-1800 
2000-2060 

3000-3010 
3100-3140 

Initialisations 
Ecriture de la grille 
Choix de la colonne 
Choix du caractère 
Test erreur et Lprint 

Effacement 
Relance après Lprint 
Clignotement, entrée 
commande, attente fin 
d'action 2004 vitesse de 
défilement 
Fin des 3 lignes de texte 
Sécurité butée d'indices 
négatifs. 

5 - ,__UIIl 
' - .... CIIIC!aS 
T - ft LI -- • Ill D'ICUI 
1 - D. lit ~ ftOCII DIU Il 
9 - , ... -- ,,., 
10 - GU ., 1111 IIIPII~ PAl 

11 - u - "LPPDf" 12 - LI CAIB IUIIC liT L'DPACI 
13 - LI Lill IDD ADIICIIT lit 
1• - L'lrr~ .. CAIM:!III 
15 - ..... , 
16 -30 DDI U(93) 
50 l.lr l.O 
55 l.lr 11•1 
60 l.lr L-19 
TO l.lr 0.0 
100 l.lr h11 
150 POl la2 10 15 SUP 2 
200 POl .1•3 10 2• SUP 3 
250 Plllf IT I,.I;CIIt P 
300 l.lr hP+1 
350 Ir hU 11111 001'0 500 



------~~-------
~0 
1150 
500 
550 
600 
650 
700 
750 
800 
810 
850 
900 
1000 
1020 
1050 
1060 
1070 
1080 
1100 
1150 
1155 
1200 
1250 
1300 
1350 
1360 
1370 
1375 
1380 
1385 
11100 
11110 
11120 
11130 
11150 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1620 
1630 
16110 
1700 
1750 
1800 
1900 
1910 
1920 
2000 
2002 
20011 
2005 
2006 
2009 
2010 
2013 
2015 
2020 
2025 
2060 
3000 
3005 
3007 
3010 
3100 
.3107 
3110 
3120 
3125 
31110 

.. 

7 ,. 
H 

IIUTJ 
IEXT I 
PRINT AT I,J+3;CHR$ 128 
PRINT AT I,J+9;CHR$ 225 
LET PaO 
LET 1=1 
FOR Jz3 TO 211 STEP 3 
GOSUB 2000 
IF S$ <> •• THEl GOTO 1000 
LET S$: 0 • 

IEXT J 
GOTO 650 
LET P=10+(J/3) 
LET Q:O 
FOR I:2 TO 15 STEP 2 
IF Pa66 TIIEX LET Q=3 
IF Pa65 THEl GOTO 1620 
IF Pa611 TIIEN LET Q:2 
GOSUB 2000 
IF S$<>•• THEN GOTO 1350 
LET S$a• • 
LET P=P+8 
IEXT I 
GOTO 1000 
IF Q: 1 TIIEX GOTO 11100 
IF Qa3 TIIEX GOTO 1700 
LET l:IC+1 
LET llaliC+1 
IF IC:32 TIIEN GOTO 1900 
IF ICIC >= 90 TIIEN GOTO 3000 
PRINT AT L,IC;CHR$ P 
LET A$(ICIC):CHR$ P 
IF Q: 1 Tl! EN GOSUB 31 00 
LET Q:O 
GOTO 600 
LET P:O 
GOSUB 2000 
PRINT AT I,J;CHR$ 128 
LET P:64 
GOTO 1150 
LET P=O 
LET Q:1 
GOTO 1100 
LPRIIT A$ 
CLS 
RUN 
LETit:O 
LET L:L+1 
GOTO 11100 
IF Q:2 TIIEN LET P:O 
PRIIT AT I,J;CHR$ (P+128) 
FOR W:1 TO 10 
LET S$:INIEY$ 
IF S$<> •• THEN GOTO 2010 
IEXT W 
IF INIEY$<> •• THEN GOTO 2010 
IF Q:3 TIIEN LET P:225 
IF Qa2 TIIEX LET Pa128 
PRINT AT I,J;CHR$ P 
IF Qa2 TIIEI LET P:O 
II!TU .. 
PIINT AT O,O;"TABLEAU PLEIN" 
UT lal-1 
UT Ua90 
GOTO 600 
UT 1•1-1 
IF 1 <• 1 THEl LET 1:1 
LET A$(11)•" • 
LET Uall-1 
IF Il (a 1 THEl LET Ua1 
111UII 

~ • • "1' . • - • , 
• 1 a 3 ~ !1 6 ., • A • c 0 1! 
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Le jeu des petits papiers 
G. Remion 

Autrefois, on pratiquait un jeu très 
simple appelé "les petits papiers". 
Dans une série de boîtes, on ran­
geait des petits cartons sur lesquels 
un mot était écrit ; sujet, verbe, 
adjectif, complément etc. tout ce 
qui était nécessaire pour faire une 
phrase. 
Les boîtes étaient placées côte à 
côte, dans l'ordre de la phrase, on 
tirait au hasard un "petit papier" 
que l'on disposait les uns à la suite 
des autres dans l'ordre du tirage 
permettant ainsi la composition de 
phrase dont le côté surréaliste était 
assez remarquable. 
Le choix des mots avait une grande 
importance selon l'orientation que 
l'on désirait donner à la phrase, 
mais cette recherche n'est pas 
nécessaire. 
Remplacer les boîtes par des 
tableaux de chaînes, "affecter" les 
mots retenus à des variables indi­
cées ou en DATA, remplacer le 
tirage au sort manuel par un tirage 
aléatoire, ne demanda pas un gros 
effort aux programmeurs ludiques. 
L'ordinateur Sinclair ZX 81, à l'ins­
tar des plus grands, sur qui ce pro­
gramme "tourne" depuis long­
temps, peut lui aussi se révéler un 
poète surréaliste que n'aurait pas 
réprouvé Hegel. 
Le ZX peut donc, 
en y mettant les 
formes, composer 
librement sans 
votre intervention, 
d'étranges ph ra-
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ses poétiques qui s'afficheront à 
l'écran et vous laisseront rêveur. Si 
votre imprimante est branchée, 
vous pourrez en conserver le souve­
nir. Sachez qu'il y a peu de probabi­
lités qu'il compose deux fois la 
même phrase. 

Composition du 
programme 
Lignes 10 à 20: 
Titre du programme. 
Lignes 30 à 60 : 
Initialisation des tableaux de chaî­
nes ; dans le programme présenté 
ici, 8 tableau de 1 5 chaînes de lon­
gueur variable, fonction des dimen­
sions des "mots" qui ont été rete­
nus. 
Dans ce programme 1 5 mots ont 
été choisis arbitrairement dans cha­
cune des huit catégories (articles, 
adjectifs, verbes, etc.) composant 
la phrase. Les tableaux de chaînes 
sont dimensionnés aux longueurs 
des mots et espaces nécessaires à 
la séparation de ceux-ci. 
Les tableaux A$, C$, E$, G$ ne 
comprennent que les lettres des 
mots retenus. Les tableaux 8$, D$, 

F$, H$ comprennent 
un espace "en 

1 

ïiC~ou~ 
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tête" du mot et un espace au moins 
"en fin de mot". 
Ainsi A$ se compose de 21ettres au 
plus sans aucun espace. 
Ainsi C $ se compose de 8 lettres au 
plus sans aucun espace. 
Ainsi E$ se compose de 41ettres au 
plus sans aucun espace. 
Ainsi G$ se compose de 81ettres au 
plus sans aucun espace. 
Mais B$ se compose de 2 lettres au 
plus sans aucun espace. 
Mais D $ se compose de 2 lettres au 
plus sans aucun espace. 
Mais F$ se compose de 2 lettres au 
plus sans aucun espace. 
Mais H $ se compose de 1 lettre au 
plus sans aucun espace. 

Lignes 70 à 140 : 
Pour "entrer". les mots dans les 
tableaux de chaînes. En respectant 
le principe exposé ci-dessus vous 
pouvez choisir vos 1 5 X 8 mots ou 
entrer ceux qui vous sont proposés 
avec la liste des chaînes obtenues 
avec, soit le Goto 1000, soit avec 
le Goto 5000. 
De par la structure même du pro­
gramme les mots sont entrés dans 
l'ordre de la phrase la liste présentée 
au Goto 5000 vous sera plus lisible 
même si parfois le sens vous 
échappe ; de toute façon bon cou­
rage. 
Lignes 1 50 à 156 : 
Présentation des règles du jeu, et 
des précautions à prendre. 
On ouvre le jeu avec Goto 150, 
vous pouvez faire Copy pour con­
server une trace des rêveries du ZX 
81. Pour arrêter, vous pouvez faire 
Break. Si vous faites Run ou Goto 1 
vous perdez vos variables et vous 
devrez à nouveau initialiser vos 
tableaux. 
Cette action doit donc être réservée 
aux remplacements des chaînes 
(mots) utilisées. 
Lorsque l'écran est plein, faites 
CONT pour continuer et ZX 81 
composera de nouveau. 
Lignes 157 et 158 : 
Commence le jeu dès qu'une tou­
che est pressée. Si vous voulez 
copier cette page, faites Break puis 
Copy puis Cont pour repartir. 
Lignes 160 à 220 : 
Utilisation du Basic RND pour tirer 
au hasard, mais dans l'ordre de la 
phrase, les mots qui seront "affec­
tés" aux variables et affichés à 
l'écran. 
Ainsi si A = 13, A$(13) correspon-
dra au mot LE. 
Si H = 8, H$(8) correspondra au 
mot terreau. 
Lignes 240 à 310 : 
Affiche à l'écran les chaînes (mots) 

dont l'indice a été tiré au hasard. 
Lignes 320: 
Renvoie à la ligne 1 60 et le jeu con~ 
tinue par l'affichage d'une nouvelle 
pensée. 

Lignes 520 à 550 : 
Pour sauver le programme sur cas­
sette. Les variables sont sauvées 
ainsi que les tableaux de chaînes. 
Lorsque vous rechargerez le pro­
gramme (LOAD) vous rechargerez 
les variables et les tableaux. 
Le Goto de la ligne 5 50 affiche les 
règles du jeu sans manipulation et 
évite le malencontreux RUN. 

Sous-programmes 
Deux sous-programmes sont propo­
sés, mais ils n'ont en fait aucune 
importance pour le jeu et vous nêtes 
pas obligé de les rentrer sauf si vous 
désirez "imprimer" la liste des mots 
choisis. 
1•• sous-programme 
Lignes 1 000 à 4000 : ce sous­
programme affiche les chaînes 
(mots) retenues par groupe de 
même nature, article, sujet, verbe, 
etc. dans l'ordre de la phrase. 
2• sous-programme 
Lignes 5000 à 60 1 0 : ce pro­
gramme affiche la liste des mots 
choisis, organisés en phrase com­
plète, phrase par phrase. 
C'est cette liste qu'il faut utiliser 
pour entrer les chaînes aux tignes 
70 à 140. 

Tableau 
des variables 
J, N variables de boucle 
A,B,C,D,E,F,G,H, variables conte­
nant la valeur aléatoire (tirage au 
sort) qui sera affectée aux variables 
indicées des tableaux de chaînes. 
DIM A$ (15,n) DIM B$ (15,n) DIM 
C$ (15,n) DIM D$ (15,n) DIM E$ 
(15,n). 
DIM F$ (15,n) DIM G$ (15,n) DIM 
H$ (15,n). Tableaux à deux dimen­
sions destinés à contenir les 1 5X8 
chaînes de longueurs variables n. 
Chaque tableau possède 1 5 Xn 
caractères (lettres et espaces). 
A$ (J), B$ (J), C$ (J).D$ (J), E$ (J). 
F$ (J), G$ (J), H$ (J), variables 
alphanumériques contenant les 
mots de la phrase J, de 1 à 15. 
A$ (A), B$ (B), C$ (Cl. D$ (Dl. E$ 
(El. F$ (F), G$ (G), H$ (Hl. variables 
contenant les mots à afficher à 
l'écran. 
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Fakir 
G. Remion 

Le ZX peut 
étonner vos amis soit en 

devinant leur age, 
soit en retrouvant 

des nombres auxquels 
' ils auraient pensé. 

Le système de numération binaire 
se prête à la réalisation de nom­
breux programmes d'ordinateurs, 
toujours surprenants et souvent 
amusants. 
Ici le programme vous permet de 
deviner, par ZX interposé, soit l'âge 
de votre ami soit le nombre auquel il 
aura pensé à votre demande. 
Pour réaliser "ce tour" on a établi 
une table de correspondance des 
1 00 premiers nombres entiers du 
système décimale et de leurs équi­
valents dans le système binaire. 
Ensuite, à partir de cette table, on a 
dressé 7 tableaux répondant aux 
critères suivants : 
- Le deuxième tableau groupe les 
nombres décimaux dont les équiva­
lents binaires ont le chiffre 1 dans le 
deuxième rang à partir de a droite. 
- Le deuxième tableau groupe les 
nombres décimaux dont les équiva­
lents binaires ont le chiffre 1 dans le 
deuxième rang à partir de la droite. 

Le principe est le même pour les 
tableaux 4,5,6, et 7 qui retiendront 
les nombres décimaux dont les 
équivalents binaires ont le chiffre 1 
dans les rangs 4, 5, 6, et 7 à partir 
de la droite. 

Ce qui est vrai pour les nombres de 
2 à 100, l'est également pour les 
nombres supérieurs, à condition de 
créer une table correspondante, et 
de respecter le principe de réalisa­
tion des tableaux. 

Avec ce programme, il est possible 
de retrouver. 
- un nombre compris entre 1 et 
1 00, et qui aura été pensé par une 
personne. 
- ou l'âge de votre visiteur. 
Il suffit que celui-ci vous indique les 
tableaux contenant le nombre 
secret ou son âge. 

Ainsi si le nombre 41 a été retenu, 
par exemple, il vous indiquera les 
tableaux 1, 4 et 5. 
En additionnant le premier nombre 
des tableaux retenus on obtient 
bien le nombre 4 1 . 



binaire, des nombres entiers de 1 à 
100. 

D comptabilise le tableau n°4 
E comptabilise le tableau n ° 5 

1 

Structure ou 
programme 

Les variables numériques A.B.C. 
D.E.F. et G sont à zéro si les 
tableaux qui leur correspondent ne 
sont pas retenus. Elles sont à 1, 2, 
4, 8, 16, 32 ou 64 lorsque retenus 
comme contenant le nombre secret. 
La ligne 680 effectue le calcul qui 
permet l'affichage du nombre 
pensé. 

F comptabilise le tableau n ° 6 
G comptabilise le tableau n° 7 

X : totalise les valeurs comptabili­
sées dans les variables A à G : qui 
correspondent aux tableaux 1 à 7 et 
donne le chiffre pensé. 

Variables alphanumériques 

X$ pour débuter le jeu. 

Les tableaux étant directement 
chargés en mémoire, il est possible 
de faire "RUN", pour commencer le 
jeu. 

Tableaux 
des variables 

Z$ pour finir le jeu. 

A$ retenir ou non le tableau n° 1 
B $ retenir ou non le tableau n ° 2 
C$ retenir ou non le tableau n°3 
D $ retenir ou non le tableau n ° 4 
E $ retenir ou non le tableau n ° 5 
F$ retenir ou non le tableau n°6 
G $ retenir ou non le tableau n ° 7 

Les 7 tableaux sont chargés aux 
lignes 25, 110, 180, 280, 380, 
480 et 580. Ils sont issus de la 
table de concordance, décimal 

Variables numériques. 

A comptabilise le tableau n ° 1 
B comptabilise le tableau n ° 2 
C comptabilise le tableau n ° 3 

1e PR%NT "tt•tttttttt---ZX 81""P"AKJ: 
R""---tttttttttttt"," ******** ...... 

là ==~~ ~DI!!Z A UO& AH%& 
~~I!P~N~R 

1
ee: i. "NOHBRI! COHPRX& I!N 

13 PRJ:NT ,
6
,, 

14 PR:lNT •• U &Z VOUS LI! PREP"I!!R 
I!Z, DI!MANDI!Z";"LI!!UR Dl! PENSER A 
LI!UR AGI!. •• 

US PR ZNT , .1. .J...l.-. . • 
16 PRZNT "~:u:.PT TABLEAUX WNT A 

ePARArTRI!, L""UN APRE& L""""AUT~ 

i~ :1:1~ 1·61!ttANDI!Z LEUR Dl! REP 
ONDRI!! ""OU:l"" CHAOUI!! P"OXS $UI!! LI!! 

TABL.I!AU PRE- SENTI! CONTXI!NT L.l! 
NOHI!tRI! AUDUI!L" , •• XL& ONT P~. •• 

1g PRZNT , , 
8e PRZNT "VOU& AVEZ COMPRX&'P .. 
81 XNPUT x• 
aa x..- x••"O"" oR x•···our· THEN 

GOTO 24 
23 x..- X*<)"O" THI!N GOTO 21 
:24 CLS 
as PRXNT ""T A B L 1!. A U NO ~" 
3e PRXNT "-------------------·• 
4e PRXNT "81 21 41 61 81", "e3 

a3 43 63 l!t3" • "es as 4S 65 '- ·• 
1 "e7 a7 47 a? 87", -eg att 49-&tt 
ég",,"11 31 51 71 61 ... "13 33 15 

3 73 g3", "1& 3S ss 7S 65 .. , .. 17 
37 s7 77 67",,"19 ~ stt n H" 

45 PRXNT 
58 PRXNT "VOTAI! NB I!!&T XL DAN& 

Cl! TAI!tLI!AU'P" 
53 PRZNT 
54 PRXNT "&X ""OU%""" ,..ArTI!.& "·• 

0"" N..,L." • •, "&% ""NON••• P"ArTES N 11- .... 
SS ZNPUT A. 
&e J:F A•• "0" THEN GOTO 9e 
7e LET A•8 
88 GOTO 1ee 
ge LET A•1 

1ee CL& 

1~~ :~~~ ~-~t.~~:!_~-~-~-~-~-~ 
36 

120 PAJ:NT "ea aa 4R &a &a" "83 
23 43 63 83" ..... a& 46 ......... 
"e7 27 47 &7 é7", "18 :se se 7e 

6e ... "11 31 51 71 '1", "14 34 154 
74 '4.. • .. 115 3115 15115 715 Ils.. • .. us 3 

e se 78 ,., .. ,, .. 19 39 159 79 69" 
181 PRZNT 
1a2 PRZNT "VOTAI!! NB E&T XL DANS 
CE TAISLI!RU'P",, 
18S J:NPUT a• 
13e J:..- 8••"0" THEN GOTO U58 
140 LET 1!1•0 
use GOTo 178 
16e LET l!t•R 
17e CL& 
171 RI!H 
USe PRJ:NT AT 3t,8; "T A 8 L 1! A U 

NO 3" ,AT 4,e; ·-------------------·· 
aee PRZNT "84 aa 44 &a 84" .. ··es 
23 4& e3 es··. "e& a8 48 &e ê&- 1 

"e7 ag 47 &9 ê7". ··s.a :se sa Te 
9a". "13 31 s:s 71 6~-. ·•14 38 s4 

76 94". "15 37 ss 77 Ils·· "28 3 e ae 78 i.ee",,"a1 39 &1 76t. 
205 PRZNT 
210 PR J:NT "UOTRI! NIS I!&T I.L DANS 
Cl! TABLEAU?",, 
a2e I.NPUT c• 
238 :lP" C••"'O" THI!N GOTO 268 
a•e LET c-e 
ase GOTO a7e 
aae LET C•4 
278 CLS 

··aae PRl:NT AT 3,0; "T R ES L E A U 
Ng 4 •• 1 RT 4 • 0; " ----------- --- - -

290 PRJ:NT "08 26 44 62 88",,"09 
a7 4& &3 09" .• "1..0 aa 4& Ta ~· .. ·' 
"11 ac;~ 47 73 61 ... "l.a 3e ss 74 

9a ... "13 31 s7 75 6:s"> "1.4 •• se 
76 94 ...... 1.s 4l. sc;~ 77 9s ·· , , ;~; a• 4 

a 60 78 ...... as 43 61. 7c;l" 
29S PRZNT 
388 PRZNT "VOTRE Nl!t ~ST XL. C.•ANa 
C~ TABLEAU? •• , 1 

328 ZNPUT DS 
338 I.F" D•="O" THE:.N GOTO 35-0 
340 LET D•e 
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350 GOTO 370 
360 LET 0=8 
370 CLS 
380 PRJ:NT AT 3,0;"T A 6 LEAU 

NO 5",RT 4,0;"----------------

2:X8:1 

FAKIR 
390 PRJ:NT "16 26 52 62 68", .• "17 
27 53 63 89",,"16 28 54 1;;0 90", 

• "19 29 55 81 91" ·'. "20 30 55 82 
92", "21 31 57 83 93",, "22 41;; SEi 

84 ~4" •• "23 49 59 85 95" ·' ·' "24 s 
0 60 86 .. ,,"25 51 61 67" 

395 PR:INT 
400 PR:INT "VOTRE NB EST IL L•ANS 
Cl! TABLEAU'?", , 
420 :INPUT ES 
430 :IF Et="O'' THEN GOTO 4€.-0 
440 LET E=0 
450 GOTO 470 
460 LET E=16 
470 CLS 
480 PR:INT AT 3,0;"T ABLE H IJ 
N~ &",RT 4,0;"----------------

490 PR:INT "32 42 52 e2" .. "33 4.'3 
53 63" •• "34 44 54 96" .... ;·ss 45 s 

5 97" •• "36 46 56 98" ..• "37 47 57 
99" •• "38 48 58 100" .• .• "39 49 59" .. 
,"40 50 60",,"41 51 61" 
495 PRJ:NT 
500 PR:INT "VOTRE NB EST IL CAN-5 
CE TABLEAU'?" , , 
520 :INPUT FS 
530 'IF Fe•"O" THE~~ GOTO 560 
540 LET 1*=0 
550 GOTO 570 
560 LET F=32 
570 CLS 
580 PR:INT AT 3,0;"T A 6 LEAU 
N~ 7",AT 4,0;"----------------

590 PR:INT "64. 74 84 Q4." ·' .• "65 75 
85 95" •• "66 7& 86 96" •. • "67 77 8 

7 97 ",,"68 78 88 96",,"69 79 89 
99" • "70 80 90 100" ..• "71. 81 91. .. 

,, .. 72 e2 92",,"73 e;s 9::." 

g:~ ~~i~ . "VOTRE NB EST :IL L•AN.S 
CE TABLEAU?" 
620 :INPUT Gt 
630 :IF Gt="O" THEN GOTO 660 
640 LET G=0 
650 GOTO 670 
660 LET G=64 
670 CLS 
6e0 LET XcA+B+C+D+E+F+G 
700 PR:INT RT 5 .. 0; "LE ~~6 AUQUEL 

VOUS RUEZ PENS!: EST " 
705 PR'INT AT 6,0; "f:~f:+.-t:.t;f:+.-+.f.-·ldH: 

*******************" 
710 PRJ:NT AT 6,12; .. - ... -··· 711 PRJ:NT AT 9,12; .... EH·t: ... 

712 PRJ:NT AT 10 .• 12.:"U" 713 PR:ItiT AT 1!. .• 12;" " 
714 PR:INT AT 12 .. 12;" " 
715 PR:INT AT 13, 12;" -t:-++f: " 
71.6 PR:ItiT AT 14,12;" " 
71.7 PRJ:NT AT 11.,1.4.;.• 
720 PR:INT AT 21 .. 0.: "I.'OULEZ I,•OIJ.S 

C;ONT:ItmER?" 
721 :INPUT Zt 
722 :IF Zt="OUI" THEN GOTO 24 
723 CLS 
724 PR:INT AT 14 .• 10; "AU REI..'OIP" 
725 STOP 
730 RAND USR 30460 
740 REH 573FAKIR 
750 GOTO S.G 

COPIES D ECRAN 
PAGE 1 

f:f:f:f:f:f:---ZX 81."FRK'I.P."---f:f:f:f:f:f: 
f:f:f:f:tiof:f:f:f:··· 

DEMANDEZ R VOS AH 'I.S DE PENSER Utf 
N0t18RE COHPR:IS ENTRE 0 ET 100. 

OU SI: VOUS LE PREFEREZ, DEMANDEZ 
LEUR DE PENSER A LEUR AGE. 
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OROANZORAMMI!!!: 
TRR:J:I~M~NT 

SEPT TABLEAUX VONT APPARA'I.TRE~ 
L"UN APRES L"RUTRE 

DEHANDEZ L~UR D~ R~PONDRI!:. "OUI:." 
CHAQUE FOJ:5 DUE L~ TABLEAU PRE­
seNTE CONTXENT LE NOH8RE AUQUEL 
:ILS ONT PENSE. 

vous AVEZ COHPRXS? PAGE 

T A 8 L E A u NO 1 -------------------01 21 .1 61 81 
03 23 43 63 83 
es as 45 &5 815 
87 27 47 67 87 
09 29 4Q 69 89 
11 31 51 71 91 

2 



13 33 53 73 ~3 T A B L ~ A U NO & PAGI! '":? 15 35 ss ?S ~s -------------------17 37 S? 77 ~7 3a 4a sa 62 
1~ 39 59 79 99 33 43 53 63 

DAN& CE TABL~AU~ 
34 44 54 96 

VOTA~ NB I!:&T J:L 35 45 ss 97 
3& 46 56 98 SJ: "OUX" I"'Al:TI!:& ··o·· NA. 37 47 57 9~ 

&% "NON'' prA:J:TI!& N,.L. 

T A e L E A u NO a· 
-------------------0a a a 4a &a ea 
03 a3 43 &3 83 
0& a& 4& 66 86 
07 :27 47 &7 87 
18 38 se ?e 98 
11 31 51 71 91 
14 34 54 74 94 
15 35 55 75 95 
18 38 se 78 98 
19 39 59 79 99 

VOTAI! NB I!&T XL DANS 

T R l!t L E A u NO 3 -------------------04 a a 44 ea 84 
es 23 4!!5 63 es 
06 28 46 68 86 
07 29 47 69 87 
12 30 52 70 92 
'1.3 3'1. 153 7'1. q!1 
'1.4 36 !54 7& q4 
1S 3-? ~ ":'":' 95-
20 38 60 78 100 
21 39 &1 79 

vaTRr; N&· I!ST %1:.. !:'AN& 

T R 8 L E R u NO 4 -------------------ee 26 ...... 62 88 
09 a7 415 63 8~ 
10 ae 46 72 98 
11 li~ 47 73 ~1 
lSf ,.. se. ?'. "liQ" 
13 31 S? ?5 93 
14 40 58 76 94 
'1.15 4t. f5q 77 qf5 
a4 4a ,... "?l!l 
35 4~ 6-1 ?9 

VOTRE ·- 1!::5=1'" ~"- fi)AN~. 

T P. 8 L l!. P. IJ Wl !'5 -------------------16 26 sa 62 88 
17 27 53 63 89 
18 28 54 80 90 
19 29 55 81 91 
20 30 5& ea 92 
21 31 57 83 93 
22 48 58 84 94 
23 49 59 815 915 
24 150 60 86 
rte 15.1 6.1 6"7" 

VOTAI! NB I!ST XL DANS 

Zone mémoire 
D. Guillerm 

Programme permettant d'examiner 
une zone mémoire et d'afficher son 
contenu en codes héxadécimant. 

Les variables X et Y représentent les 
adresses de départ et d'arrivée. 

Quand la page d'écran est pleine, 
l'action sur "CONT" permet de 
poursuivre l'analyse. 

38 48 se use 
39 49 59 
40 se &e 
41 51 61 

PAGE 3 VOT RI! Ne I!ST :IL DANS Cl! TRBL~RU"• 

T R e L 1! A U NO 7 PRGI! 8 -------------------64 74 84 ~4 
6S 7S es 95 
66 76 86 96 
67 77 87 97 
68 78 88 98 
69 79 89 99 
70 ee 90 100 
71 81 91 

Cl! TABLEAU~ 712 82 ~2 
73 83 ~3 

PAGE 4 
VOTAI! NB I!&T I:L DANS Cl! TABLEAU·' 

PAGE 9 
LI! NB RUQUI!L VOUS RVI!2 P~NSI! Es-• 

·······························~ 
**** 
89 

**** 
~t!: Tlt'&t..EAU"!· VOULEZ VOUS CONTJ:NUER7 

PAGE 5 

li::E T-~~E~r. 

PAGE 6 

Cl! TABLEAU~ 

1001NPUT 
102 INPUT Y 
105LETH$ = 

"0123456789ABCDEF" 
11 0 FOR A = x TO Y 
112 PRINT 
115 PRINT A;" "; 
1 20 LET N = PEEK A 
1 30 FOR E = 1 TO 0' STEP-1 
140 LET D = INT (16 *~) 
1 50 LET C = INT (N/D) 
1 55 LET N = N - C x D 
160 PRINT H$ (C + 1) ; 
170 NEXT E 
180 NEXT A 
1 90 STOP (ou GOTO 1 00) 
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A clavier ... 
clavier et demi 
M. Derje- La Réunion 
Une ligne conductrice du ruban a 
été coupée au niveau du raccorde­
ment avec le clavier de mon ZX81 . 
Que faire ? Je n'ai trouvé qu'une 
seule réponse à cette question : 
acheter un clavier qui puisse se rac­
corder par soudure avec une nappe 
de fil. .. oui mais quel clavier ? 

Il y a deux réponses : 
- Racheter un clavier d 'origine chez 
votre revendeur ou chez votre impor­
tateur. 
- Acheter un clavier mécanique type 
machine à écrire. Reportez-vous pour 
cela dans les petites annonces ou 
regardez les publicités de la revue. 

Les mystères du 
F.L.M. 
J.M. Vouillot - Fillinges 

menté la taille du BASIC, donc 
déplacé les variables. Pendant la 
recherche le programme machine 
doit commencer à chercher à partir 
d'un endroit qui ne correspond plus 
à rien et modifie peL!t-être des cho­
ses qui ne devraient pas être modi­
fiées. 
Le remède consiste à supprimer ou 
à rajouter quelques octets pour que 
le programme Basic modifié fasse 
exactement la même longueur que 
la version de base. 
Chargez votre programme, version 
FLM, faites au clavier directement. 
PRINT PEEK 16400 + 256 * PEEK 
1640 1 et notez le nombre obtenu. 
Chargez ensuite la version originale 
et refaites la même chose si le chif­
fre que vous obtenez est différent, 
ce qui doit être le cas agissez 
comme suit. 
• Si la version originale est plus 
longue, mettez un REM avec autant 
de caractères qu'il le faudra pour 
que la différence soit nulle. 
• Si c'est le contraire remplacez 
quelques nombres comme les numé­
ros de GOTO oar VAL " ... " vous 

gagnez deux ou trois octets à 

J 'ai acheté un programme "compte /:\ 
bancaire , bloc-notes, téléphone" qui <:.~ • < 

chaque fois. 
Si le problème 

subsiste à ce traite­
ment, envoyez-nous 

le listing hexa-

fonctionne correctement . Depuis, q;:~,_ ..... ·-;. 
j'ai fait l'acquisition du Fast Load ,_ v-~~ 
Monitor 64 K. J 'ai pu utiliser tous J' .,_~o 
mes softwares : vu-cale, simulation , ' ...-:"" 
mazog, etc. Tous ont fonctionné 
sauf compte bancaire et bloc-notes /<1 
J 'arrive très bien à le stocker, puis le 
relire mais lorsque je demande pour 
le compte bancaire l'option 3 dans le 
menu, le programme va à 3000, 
demande les questions puis se 
plante co.mplètement. Pour le bloc­
notes, c'est le même problème à 
l'option 2 " Recherche d'une infor­
mation". J 'ai essayé plusieurs 
méthodes de stockage, je possède 
également le FLM 16 K et la même 
erreur se produit . 

Votre problème est simple, quoique 
pas évident à résoudre. Le pro­
gamme machine contenu dans le 
REM ligne 1 permet la recherche 
rapide d'une occurence, dans la 
chaine B $ de la chaine A $. Ces 
deux chaines sont initialisées en 
début de programme et sont géné­
rées à un endroit précis dans la zone 
des variables. 
Lorsque vous avez rajouté vos lignes 
Basic pour le FLM, vous avez aug-

décimal 
de la ligne 1. 

Gestion. de stock 
E. Wehrey - Nevers 
Je suis abonné aux Echos Sinclair et 
possède les numéros 2, 3 et 4. 
Après avoir copié le programme 
"gestion de stock", j'ai été émer­
veillé par les possibilités du ZX81. 
J'ai réussi à faire fonctionner tous 
les fichiers et variables de ce pro­
gramme mais j'ai des difficultés à 
faire fonctioner le sous-programme 
de gestion des curseurs (ligne 
2000). En effet, si l'introduction 
des caractères se fait bien, je 
n'arrive pas à faire fonctionner le 
déplacement manuel du curseur ni 
l'effacement d'un caractère. Dès 
que j'appuie sur l'une des touches 
5, 6, 7, 8 ou D précédé de "Shift" , 
il se produit un arrêt de synchronisa­
tion des lignes avec déchirement de 
l'image qui ne peut être arrêté qu'en 
"listant" le programme. D'autre 
part, en ce qui concerne la sauve­
garde, ligne 9010 et suite, j'ai 
constaté que le fait d'appuyer sur 
"NEW UNE" fait perdre tout le pro­
gramme et réapparaître le curseur 
''K''. 
Pourriez-vous m'aider à résoudre ce 
problème? 

Le programme gestion de stock 
fonctionne parfaitement, il est fort 
possible que vous ayez mal entré 
une valeur effectuée par un POKE 
dans le programme. Vérifiez encore 
votre listing ou envoyez-nous celui­
ci sur cassette si possible. L'analyse 
à distance étant assez difficile. 

ZX Club 
Spain 

Nous sommes lus 
en Espagne! 

Nous vous livrons 
d'ailleurs la lettre telle quelle. 

We are the greatest user's club in 
Spain. We edit monthly a 30-40 
pages newsletter. Every week, we 
teach free basic. We meet every 
day from 6 to 7.30 p.m. We make 
free interchange of programs. We 
even have our own pet "ZX Cap­
tain". 
To contact us, write to : 
C. Benito 
P.O. Box 3253 
MADRID - SPAIN 



Inclusion 
P. Willotte- Auray 
Comment inclure "INVERSION 
VIDEO LOGICIELLE" (parue dans 
l'écho Sinclair n° 2) avec par exem. 
pie "DAT ABASE" ? 
Comment fonctionne le F.L.M. 
64 K? 
Tout va bien jusqu'au moment où il 
faut faire LOAD pour appeler le pro­
gramme désiré. Le programme bien 
enregistré avec le SAVE du F.L.M. 
(vérifié en écoutant la cassette) ne 
veut pas passer à l'écran. Quel est 
le problème ? 
Dans l'écho Sinclair n° 5, le pro­
gramme "ECRIT" n'est pas com­
plet. Il manque une fin de ligne. 
Ligne 305 IF PEEK N = 11 8 THEN 
LET N = N + ? 

Inclure un programme machine 
dans un autre programme machine 
est une entreprise toujours un peu 
hasardeuse. De plus à la revue nous 
ne connaissons pas le programme 
DA TABASE. Mais nous pouvons 
vous donner une procédure à sui­
vre. 

1) S'il n'y a aucun programme basic 
en plus du programme machine, il 
n'y a rien à faire. 
2) Rajoutez à la fin du Basic ou en 
plein programme une ligne REM 
pour tester si le programme admet 
des rajouts et faites le tourner, dans 
le cas où il se plante, il vaut mieux 
arrêter les frais. 
3) Rajoutez après chacun des RAND 
USR s'il y en a, un RAND USR 
000 1 0 pour réserver de la place. 
Ensuite à la fin du programme 
BASIC entrer le programme inver­
sion vidéo, (ne pas éditer le REM qui 
contient le langage machine). 
Une fois ceci fait et exécuté, lors­
que le REM contient le code 
machine, effacer les autres lignes 
du programme INVERSION. 
Mettre avant le REM une ligne con­
tenant: 
N° PRINT PEEK 16425 + 256 * 
PEEK 16426 + 5 
Puis RUN N °, vous devez ob tenir un 
nombre à 5 chiffres. 
Remplacer le PRINT de la ligne 
PRINT PEEK par REM et les 00010 
par ce nombre à 5 chiffres. 
Nous espérons que ceci marchera ... 
La ligne 305 du programme écrit 
doit normalement se terminer par N 
= N + 1 

Compatibilité L.M. 
L. Mondeil - Morlaas 
J'ai maintenant un Spectrum, 
qu'elles sont les modifications à 
apporter pour être sûr que les pro­
grammes présentés tournent sur 
Spectrum, particulièrement quand il 
y a du langage machine. Dans le 
numéro d'octobre, est-ce que les 
codes du programme "fonctions" 
peuvent aussi être entrés à partir de 
16514? 
J'ai acheté un des premiers Spec­
trum vendus en France, version 
16 K. Je m'étais imaginé que je 
pourrais le transformer en 48 K en 
achetant chez Sinclair les modules 
mémoire supplémentaires, or mon 
Spectrum ouvert ne semble pouvoir 
accepter que 1 6 K supplémentai­
res. A la boutique Sinclair, on sem­
ble plutôt parler d'une adjonction 
extérieure. Que faut-il en penser ? 

Bien que le Spectrum fonctionne 
avec le même processeur que le 
ZX 81, il n'y a pas de comptabilité 
logicielle en langage machine. Ceci 
pour plusieurs raisons. 
- Dans beaucoup de progammes 
machine proposés, il y a souvent 
des appels à des sous-programmes 
de la ROM Basic. Or, sur le Spec­
trum, ces sous-programmes s'ils 
existent, ne se trouvent pas aux 
mêmes endroits. Donc dans le meil-

leur des cas, il faut modifier le pro­
gramme machine en considérant 
ces points là. 
- Les programmes en langage 
machine sont souvent étudiés 
comme le programme FONCTIONS 
d'ailleurs, pour fonctionner à partir 
d'une implantation mémoire pré­
cise, sur le ZX 81 par exemple à 
partir de 16514. Le Spectrum 
quant à lui ne possède de la RAM 
qu'à partir de 23755, si l'on 
excepte l'écran et les variables 
système. Il faut donc encore une 
fois modifier considérablement le 
programme sur ZX 81 . 
Pour ce qui est de l'extension 
mémoire du Spectrum, vous pouvez 
soit l'acheter en France, si elle est 
disponible, chez un revendeur ou la 
commander chez un revendeur bri­
tannique par bon et mandat postal. 
L'imprimante ZX quant à elle est 
compatible à 100 % avec le Spec­
trum, donc de ce côté aucun pro­
blème. 
Votre problème avec l'ordre PAUSE 
est curieux. Savez-vous qu'une 
ligne du type : 
100 IF INKEY$ = "1" THEN PRINT 
"PREMIER" PAUSE 10 
RETURN 
Si la touche enfoncée n'est pas 1, le 
programme passe directement à la 
ligne suivante, sans passer par 
PRINT, PAUSE et RETURN. 

Mise au point 
R. Catoire- Holnon 
Le programme "gruyère" quand on 
le lance, reprend toujours au pre­
mier niveau enregistré. Pour pouvoir 
reprendre les niveaux, j'ai modifié : 
1970 Pause 32770 
1980 CLS 
1990 GOTO 10 
Dans le programme "Gendarmes et 
voleurs", j'ai supprimé 3016 et 
3026, et tout est rentré dans 
l'ordre. 
Le "simulateur de vol" ne marche 
pas. 
A. Tromper- Asnières 
Je tiens à vous signaler que vos pro­
grammes, malgré l'effort que vous 
avez apporté à leur présentation 
sont à modifier presque à chaque 
fois pour les faire fonctionner. Dans 
le n° 4, "Nos lecteurs ont du 
génie", j'ai du revoir "Thésée et le 
Minotaure" mais je ne viens pas à 
bout de "Gendarmes et voleurs". 
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En ce qui concerne le simulateùr de 
vol, il fonctionne parfaitement bien, 
mais il faut, pour pouvoir manœtk 
vrer l'avion, lui faire atteindre une 
vitesse suffisante pour le décollage. . 
Par contre, nous voudrions préciser 
un point concernant la rubrique 
"Nos lecteurs ont du génie". Les 
programmes de cette rubrique que 
nous publions sont des program­
mes créés par les lecteurs et nous 
ne les testons que s'ils nous sont 
envoyés sur cassette. Cette rubri­
que vous est ouverte et nous vous 
demandons en quelque sorte de 
l'animer en signalant et rectifiant les 
erreurs des programmes qui ne 
fonctionnent pas, ce que vous fai­
tes d'adleurs souvent spontané­
ment. Mais c'est surtout aux con­
cepteurs de ces programmes impar­
faits de le faire ! Qu'ils nous écrivent 
et nous publierons les modifications. 
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TTC 
VoiiÇI un prix vraiment attractif pour les artisans. 
commerçants et PME qui savent "foire leurs comptes" ! 
Le système PRO 81 a été mis au point par des 
comptables et testé en entreprise. C'est aujourd'hui 
la façon la plus économique de traiter et de contrô­
ler sa comptabilité. 
Le système PRO 81 comprend : 
· un ZX 81 - une exlension mémoire 64 K 
- un boitler - un Interface imprimonte 
- un clovier mecanique -une Imprimante 80 col 
- un Inverseur TV / Video - un programme de compta-
- un moniteur Zenilh billie genéro le sur K7 
Bien entendu les possesseurs de ZX 81 peuvent 
acheter séparément les compléments nécessaires. 
Nous consulter 
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POUR OBTENIR UNE OUALITt 
PROFESSIOIIIIELLE AVI:C VOTRE SPECTRUM: 

INTERFACE ZPS 84 
~t ~~=~:f ~~te r:u~~ Ceu~07~~,:,~~~ 
GP100 de Se•koshl De plus Il possêde une sort•e 
pour brincher ul'l moMeur .. ,dea no•r et b!Jnc (8~tn 
Uhte ~ VOUS VOUifl li:11P (H! llf'!fOrmatlqut j li 
c.atnp~gne pendant le ~k·!lld WflS aVOtr a emporttr 
votregrosttltVISeur 1) 

l mtertace ZPS 84 execute d rectement •es tonctl0f1s 
LPRINT LLIST qut tr~Vi•tlent autOI'NIIQutmtl'lt sur 
80 COlOnnes Egatement d spon.tltes li tonchOI'I 
COPY et Ill fonchon TAB (TabulatiOn) Les syrnbe»eS 
graphtques propres au Specuum sont reprOd~ts 
correctement L mterface permet un chaut a•sé entre 
llmpress1011 en mode stai"'CUrd et 1 1tnpress10n en 

~~u:, 11[~~~n u"~:Ci!':n~0!: :u'r':'d~t:t~~ 
graph•que dans une maUICe de 256 • 176 pomts 
'Jous pou vu a•ns• recopter tntëgralement les dtss•ns 
que vous avez reahsts 54.1r voue kran tet ta repro· 
duct10n est hdtle 1 1ts cerCleS •mpumts sont 
rett•emel'lt ronds) Le log~ttei du ZPS a. est contenu 
dans une memo•re morte Il est ent•ërementuans­
parent poor 1 ut• •saleur Une fonctiOn RENUMt· 
ROTATION des •gnes de prograrnmtS BASIC vous 
sera tort ut lit pour la m•se au po\01 dt vos propres 
progfimmes Trb btentOt M ex•stera one car1e 
TRACEUR DIGITAL QUI poorra se loger dans cet 
•nter1a:e Accom~gnée d Ufl bras artttute eue vot.s 
permenra dt capter sur vot•e kra" une Jlni:ge dont 
vous su•vrez les contours Une fo•s ta cop•e la te 
vous pourrez ta reporter facuement sur 11mpr•rnante 
par 1 ordre COPY Une vra•e pet•te merve•lle quo• ' 
DocumentatiOn gra11.111e sur dtmaflde 


