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Une sélection pour “linitiateur’... & des prix Sinclair.
Bon de commande

A retourner a Direco International - 30, avenue de Messine - 75008 Paris.

Le ZX 81 et ses périphériques
Micro-ordinateur ZX 81

| Xo01 |

[ 580 Fx |

Clavier mécanique [ 140Fx| | CO1 |

Micro-ordinateur ZX 81+ clavier mécanique
Prix spécial [ 700Fx | | X03 |

Extension de mémoire

16KRAM ............ [360Fx [ [ Xo02

64KRAM........... .[816Fx] [co02]

Interface manette de jeux
[ 245Fx |

Manette de jeux Quickshot

[140Fx] [cC15]
Imprimante Alphacom 32
[1190Fx] [ C14]

Boite de 5 rouleaux de papier

[150Fx | [ Po2]

Les logiciels-cassettes

JEUX DE REFLEXION

Cobalt (simul.devol)l 95Fx | [ J10
[ | [Jo9
Othello ... ivivinsesess [ [Jo1
Biorythmes............ o
Chiromancie BN EET

JEUX D'ARCADES

Panique................ [ 76Fx | [ J20]
Patrouille de l'espace | 65Fx | [ J12 |
Casse-brique.......... [76Fx [ TJ22]
Stock-car.............. [75Fx | [J18]
Rex tyrannosaure

[75Fx | [J16]

GESTION
Budget familial ....... [ o5Fx| [Go7]
ZX multifichiers.......[ 150Fx | | G 06 |

| Go3]

@4 crtrrems consens

UTILITAIRES
Assembleur
[76Fx | [ Zo3]
Désassembleur
[76Fx | [ Zo4]
ZX tri
[ 76Fx | [ uos6]
Fast load monitor 16 K
[76Fx | Juo2]

Indiquez dans chaque case la quantité com-
mandée. Effectuez le calcul du total etinscri-
vez le résultat dans la case TOTAL.

Votre commande vous sera adressée sous
15 jours.

établi a I'ordre de Direco International, joint
au présent bon de commande.
(aucun chéque n’est encaissé avant I'expé-
dition du matériel).

contre-remboursement*
* Prévoir en plus taxe PTT en vigueur (14,20 F)

Nom

Prénom

Adresse

Codepostall_I | | | JTél:

Signature (pour les moins de 18 ans,
signature de I'un des parents):.

EEXI

___—————%;(_

Au cas ol je ne serais pas entiérement satis-
fait, je suis libre de vous retourner le matériel
dans les 15 jours. Vous me rembourserez
alors entiérement.

[— [ | — [ [

la micro-ordination
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EDITORIAL

Je vous en avais
brievement parlé dans le
N° 7, il a été officiellement annoncé il y a
quelques semaines, il s’agit du nouveau
SINCLAIR. Son nom de baptéme est le QL
(Quantum Leap). Vous pouvez lire dans ce
numéro toutes les informations que nous
avons obtenues sur cette fantastique
machine : Fantastique par ses possibilités
et son prix (environ 5 000 Frs). Elle sera
présentée au SICOB de septembre. Les
micro drives SINCLAIR et les interfaces 1
et 2 doivent en ce moment commencer a
étre commercialisés. Tous ces
périphériques pour le spectrum feront
I'objet d’un banc d’essai complet dans
nos prochains numeéro.

J.M. Cohen




A

la découverte
du QL

Depuis 1980, Clive Sinclair révolutionne la micro-informatique. Avec le
QL (quantum leap qui signifie saut quantique), c’est la micro-
informatique professionnelle qui est visée cette fois-ci. Une machine
incroyable avec microprocesseurs, un 68008 qui est un 32 bits de
Motorola comme unité centrale, et 8049 d’Intel pour gérer le clavier et
les entrées/sorties. La capacité mémoire est de 128 Ko extensible a
640 Ko.
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Incroyable également les sorties, pas
moins de 9 ports pour des périphéri-
ques : 2 ports permettent la communi-
cation avec au maximum 64 QL ou ZX
Spectrum, 1 pour moniteur haute réso-
lution (512 X 256 pixels avec 4 cou-
leurs ou bien 256 X 256 pixels avec 8
couleurs), 1 port UHF pour utiliser une
TV, 2 ports RS 232 C (standard de
communication professionnel permet-
tant émission et réception en série)
pour connecter une imprimante ou un
modem, 2 ports pour joysticks permet-
tant des jeux ou simplement un con-
trole du curseur, 1 port de connexion
avec une cartouche d’extension ROM.
Le QL est livré avec 2 micros driver
(type ZX Spectrum) afin de stocker les
informations. On peut en adapter
jusqu’a 6 sur le méme QL.

Systéme d’exploitation

Il n'existait pas de systéme d’exploitation
assez performant pour utiliser toutes les
possibilités de cette technologie 32 bits.
Un DOS (disk operating system) a donc
été développé spécialement. Il est mono-
utilisateur mais multitdche, c'est-a-dire
qu'il peut effectuer plusieurs traitements
simultanément. Ceci est généralement
réservé aux ordinateurs haut de gamme.
Quatre programmes BASIC en exécution
peuvent étre visualisés au méme instant
sur I'écran pour |'occasion partagé en qua-
tre.

Les progiciels

Les 4 progiciels inclus dans la version de
base représentent le réve enfin réalisé de
nombreux informaticiens. Un traitement
de texte, un systéme de gestion de
fichiers, un tableau et un générateur de
graphe : ce qui couvre I'ensemble des
applications en micro-informatique profes-
sionnelle.

Chaque programme est interactif, on suit &
I'écran pas a pas la progression du travail.
Bien entendu, ils peuvent utiliser les
mémes fichiers de données.

Les 4 programmes partagent la méme
présentation d'écran. |l est divisé en trois
parties :

— Un encadré en haut de I'écran présente
en menu les commandes et s’adapte auto-
matiquement aux actions de |'utilisateur en
affichant un texte d'aide.

— La partie centrale est réservée aux don-
nées.

- La partie inférieure fournit les renseigne-
ments courants, tels le nom du fichier,
mode courant, la mémoire restante...

Les touches de fonction sont standardi-
sées.

F1 : aide nécessaire a tout moment.

F2 : fait apparaitre le menu d'aide pour
agrandir |'écran
F3 : provoque la liste des commandes. On
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peut ensuite frabiquer une série de com-
mandes qui sera exécutée en tapant
ENTER

Escape : interromp une commande méme
incompléte.

Le traitement de texte :
QL Quill

L'écran de 80 colonnes, par défaut,
peut étre doublé. On déplace alors
I’écran vers la droite ou vers la gauche.
Le texte est inséré a la position nor-
male du curseur. Une insertion a I'inté-
rieur d’'un texte ouvre automatique-
ment un espace. Une justification
automatique reformate alors le texte
sans couper les mots aux interlignes.
Une fonction glossaire qui permet la
définition de phrases courtes et fré-
quentes affectée & une touche alpha-
bétique a I'aide de la touche F5. Vous
pourrez, par exemple, définir votre
propre glossaire : formules de poli-
tesse, etc. QL Quill les conserve en
mémoire et les sauvegarde sur micro
drive.

Enfin, deux opérations sur bloc per-
mettent la copie ou la suppresion de
paraphes entiers. La commande copy
a deux options : copie effective avec
ou sans suppression du paraphe copié.

Tableau QL Abacus

Abacus présente une feuille de calcul
de 256 lignes sur 64 colonnes. Le
systéme d’étiquettage des cellules est
trés puissant. Par exemple, on nomme
une colonne « mai» et une ligne
« ventes », Abacus en déduit que la
cellule d'intersection s’'appelle
« ventes-mai ».

Abacus recéle aussi des commandes
plus familiéres aux basiciens - néolo-
gisme hardi - telles CHR et CODE LEN
pour les traitements ASCII, ainsi qu’un
tri numérique et alphabétique. On peut
avoir également deux fenétres sur
I"écran liées ou non. Toutes ces carac-
téristiques rappellent MULTIPLAN de
Microsoft.

Sinclair avance méme qu’Abacus
serait plus rapide, ce qui demande a
étre vérifié.

QL Archive (SGDB)

Ce systéme de gestion de base de don-
née qui contient son propre langage de
programmation permet aussi une
approche directe par des novices en
informatique. Des commandes trés
simples aménent a la gestion de
fichiers sans connaissance particu-
liere. Le systéme est trés rapide car
tout se passe en mémoire centrale. Il
reste a voir les performances lorsque



A la découverte du QL

I'ampleur des données pousse Archi-
ve 4 utiliser les micro drives. La réelle
puissance d’Archive réside dans son
langage de programmation. Les procé-
dures ainsi créées deviennent des
commandes et peuvent étre aussi
appelées par d’autres procédures se
comportant comme Sous-programme
externe. On peut donc construire sa
propre application de maniére trés sim-
ple.

A premiére vue, Archive semble supé-
rieur & ses concurrents directs comme
« Magpie » du Commodore 64, du fait
de ses possibilités multifichier et de
son langage.

Ce systéme puissant présente aussi
une approche trés aisée pour le
néophyte.

Easel générateur
de graphiques

De loin le plus attrayant visuellement
des 4 progiciels, Easel génére des his-
togrammes, verticaux, horizontaux,
en perspective, des courbes et les
fameux camemberts. |l vous suffit de
donner un nom et d’entrer en mémoire
un ensemble de chiffres. Vous étes
alors libre de fabriquer tous les graphi-

Reset b,utton

-
Local area

F
Monitor port

network: QLAN
Typical QLAN configuration

Microdrive extension slot

ques désirés et méme d'y inclure
d’autres données. Easel génére aussi
de nouvelles séries de données a partir
de plusieurs ensembles. Un exemple
classique est de créer un graphe « prix
HT » a partir des prix TTC et de la TVA
« prix HT = prix TTC - TVA ».

La présentation peut étre modifiée a
volonté, les légendes déplacées, les
couleurs changées, etc.

Le Superbasic

Le Superbasic du QL est bien plus
qu‘un simple dialecte. Clive Sinclair
aurait méme voulu lui donner un autre
nom. A |'encontre du Pascal, le Basic
n’était ni standardisé, ni structuré. On
dispose maintenant avec le Superbasic
d'ordres permettant une structure
digne du Pascal.

— Etiquettage des sous-programmes
ou procédures.

— Passages de parameétres au niveau
des procédures qui faisaient cruelle-
ment défaut en Basic.

— Utilisation de variables locales a une
procédure.

Le manuel d’utilisation fait d'ailleurs ce
commentaire intéressant : « les possi-
bilités de structure disponible en
Superbasic font de GOTO un ordre
redondant » !

— Les boucles FOR... NEXT sont net-
tement améliorées.

— Un FOR sans NEXT est possible.

— Un for... END FOR permet de struc-
turer les boucles.

— EXIT donne la- possibilité de sortir
prématurément d'une boucle.

Les tests IF... THEN comportent
I'ordre ELSE qui manque beaucoup au
Spectrum, et END IF toujours dans
'optique de structurer les program-
mes. Enfin, I'ordre SELECT remplace
avantageusement le ON GOTO.

Le Superbasic, tout en restant un lan-
gage simple, est |'outil privilégié pour
des applications professionnelles.

Conclusion

Le QL, développé autour d'une architec-
ture 32 bits, avec son propre systéme
d’exploitation, le Qdos, et quatre progi-
ciels d’'applications, |'ensemble pour
moins de 6 000 F, place trés haut la
barre pour la concurrence. Il risque de
s’imposer comme un standard grace éga-
lement a sa facilité d’utilisation, et peut-
étre méme bouleverser toute la micro-
informatique professionnelle et familiére.

Expansion slot for 0.5 Mb
memory board and forthcoming
peripherals.

'
Joysticks




Modifications du

MOS 7.0

Le MOS 7.9 a recu

un accueil chaleureux auprés des possesseurs
d’extensions mémoire 64 Ko. Et trés vite, aprés la parution du banc
d’essai sur ce simulateur de Drive (Echos Sinclair n® 6), un certain
nombre d’entre eux nous ont écrit pour savoir s’il était possible
d’interfacer le MOS 7.0 avec le FAST LOAD MONITOR 64 Ko.
D’autres souhaitaient pouvoir nommer les programmes sauvegardés
sous MOS 7.9 avec des titres composés de plus de quatre

Satisfaction sera donnée a tous les uti-
lisateurs puisque les deux modifica-
tions vous sont proposées dans les
lignes qui suivent.

Rappels

La version commercialisée du MOS
7.0 permet la création et la gestion
dynamique d‘un catalogue de pro-
grammes BASIC ou MACHINE (rési-
dant dans une REM) pouvant occuper
jusqu’a 32 Ko de mémoire par tranche
de 16 Ko au plus.

Ces programmes peuvent étre mis
dans un catalogue par la fonction
SAVE « Titre » du MOS et rappelés
dans la zone BASIC par la fonction
LOAD « Titre ». Le paramétre « Titre »
de ces deux fonctions devait compor-
ter exactement quatre caractéres. De
plus, la sauvegarde du catalogue ainsi
constitué se faisait par les ordres
CSAVE et CLOAD qui utilisaient les
routines cassettes de la ROM Basic et
offraient donc une vitesse de seule-
ment 300 Bauds, soit 14 minutes
d’attente pour un catalogue plein...

Modifications

Les modifications agissent sur la partie
du MOS qui effectuait le controle de
syntaxe de la commande. Par la sauve-
garde d'un programme, aprés avoir
reconnu le mot « SAVE », le MOS
devait rencontrer un guillemet puis un
titre d'exactement quatre caractéres

caracteres.

avant un second guillemet. Si cette
séquence n'était pas respectée, le
message SYNTAXE ? était affiché par
I"analyseur syntaxique. Les modifica-
tions détournent le cours du pro-
gramme normal vers une nouvelle
analyse des titres et d'un texte qui
vérifie la présence d’'un « F » aprés la
commande CSAVE.

Comment procéder
Charger le MOS2 exécutable en

12294, puis le FLM 64 K exécutable
en 8282. Aprés étre revenu sous
BASIC, entrez le programme de modi-
fication que vous sauvegarderez nor-
malement avant de |'exécuter par un
RUN.

Aprés celle-ci, vous avez en mémoire
un MOS modifié. Vous pouvez le tes-
ter pour en vérifier le bon fonctionne-
ment. Si cela ne marche pas, vérifiez
les POKES et les valeurs de H§. Vous
pouvez donc vous arréter 1a et utiliser
ultérieurement le MOS en faisant :

1) LOAD « MOS2 » (12298)
2) LOAD « FLM » (8282)

3) LOAD « MODIF » (en version nor-
male ou fast load)

4) RUN

Le MOS utilise FAST LOAD en le modi-
fiant, mais le remet dans sa version
normale aprés. Vous pouvez donc tou-
jours utiliser le FAST LOAD pour char-
ger des programmes BASIC.

Version rapide
du MOS

Pour ceux qui aiment les POKES et qui
ont encore de la bonne volonté, voici
comment on peut faire pour obtenir
une copie du MOS 7.2 modifié, en
vitesse rapide en utilisant les deux rou-
tines LOAD et SAVE qui suivent le
FLM sur chacune des faces de la cas-
sette. Aprés avoir entré et sauvegardé
le programme « MODIF », vérifier que
le nouveau MOS fonctionne bien. Si
tout est en ordre vous pouvez passer a
la phase suivante, dans le cas con-
traire, j'ai bien peur qu‘un « plantage »
survienne et que vous deviez repren-
dre tout au début. C’est la terrible loi
du langage machine.

Pour les veinards, charger la routine
LOAD qui permet la lecture rapide et
qui se trouve aprés le FLM sur sa cas-
sette en faisant LOAD « LOAD », dés
le chargement terminé, faire BREAK
car il se lance automatiquement et
entrer les POKES suivants :

P 4
szg 112551187428 } adresse de début

POKE 16520,68 longueur — 1 =
POKE 16521,11 2884

caractere
POKE 16560.1 de controle



Modifications du MIOS 7.ﬂ

Vous devez effecacer toutes les lignes
de ce programme sauf le REM ligne 1,
et entrer.

10 FAST
20 SAVE « MOS2 »

30 RAND USR 16516

Aprés avoir mis une cassette vierge
dans votre magnétophone, sauvegar-
der en faisant RUN. Aprés la sauve-
garde, |'écran doit devenir gris, taper
alors BREAK comme précédemment.

Remettre la cassette du FLM dans le
magnétophone et la repositionner
aprés le FLM pour charger le pro-
gramme SAVE en faisant LOAD
« SAVE ». Dés la fin du chargement, il
faudra BREAKER |'exécution jusqu’au
message d'erreur D/70. La, quelques
POKES et ce sera bientét fini.

POKE 16515,2
POKE 16516,48

POKE 16528,69 longueur = 2885
POKE 16529,11

adresse de début

caractere
de controle

POKE 16531,1

Replacer dans votre magnétophone la
cassette ol vous avez enregistré le
court.programme de chargement. Et si
ce n'est pas déja fait positionner la
bande juste aprés celui-ci. Entrer alors
RUN sans faire Newline et aprés avoir
démarré |'enregistrement, taper NJ/L.

Vous devez obtenir sur |’écran les raies
caractéristiques d’'une sauvegarde en
FLM. Une fois ceci terminé, votre cas-
sette contiendra une copie rapide du
MOS 7.8 modifié.

Conclusions

Vous noterez que vous pouvez utiliser
a votre grand profit ces deux routines
LOAD/SAVE pour faire des copies
« rapides » de vos programmes
machine favoris si vous connaissez
leur longueur et leur adresse de départ.

J'espére que ces quelques POKES
vous permettront des utilisations
encore plus puissantes et plus agréa-
bles du MOS.

Nota : les catalogues des deux ver-
sions ne sont plus compatibles, ceci
étant d( aux longueurs différentes des
titres.

Vous pouvez rajouter dans les pokes :
285 POKE 14682,36

286 POKE 14712,32

Toutes les modifications ne fonction-
nent que pour MOS2 (USR 12290)
avec FAST LOAD en 8192 (USR
8282). Le FLM n’est pas affecté.

MODIFICATIONS MOS 7.9

- TITRES SUR 8 CARACTERES
- OPTIONS FAST LOARD MONITOR

290 LET H$="CDEZBSREBSETFE?ECRS7

32FE@BCA9132F640121310EFC3BC32E7

FE2BC2FE363RADB27FED3C2FD3EE72322
AB3ECD7B32CD84363ECS215824772191

2377213C40226123212100226423CDE0

n 11}
: gﬁﬁ;g ; niiISE" 23DBFE1F30262ARD361 1 3C400E087EFE
PB2S0A1RES3IFRE2PES132310F 1210080
i - 2261232ASA40226423CDE02321 582426
F1211015226423217D402261 23C3E7FE
TRANSFORMAT IONS 2BC2B3363RDB27FED3C2B236CD77320D
. 84362AD4801 1IFO7FEDS222E5225A4021
1« ENTRER CE PROGRAMME BASIC CD2736FE212100220927 1 10003213048
100 POKE 12890,244 DEFECDC127E122C927210088DBFECDBE
110 POKE 12891,%8 2721BFB322C92721CD273601C9"
120 POKE 1289%,133 200 LET A=14956
130 POKE 12896,%8 310 FOR I=1 TO LEM H$-1 STEP 2
140 POKE 12925,8 320 LET C=(CODE H$¢ I )28 %16+( 00
150 POKE 12927.60 DE H$¢I+13-28)
160 POKE 12922,64 320 POKE RA.C
170 POKE 12929, 155 340 LET A=A+1
180 POKE 12930, 108 250 MEXT 1
190 POKE 12931,58
200 POKE 13129,60 3 VEGAR E PROGE
210 POKE 13130,64 §, §23R53R ?ﬁgsgf FROLRAIME
220 POKE 13135.8 4/ CHARGER "MODIF"
230 POKE 1322611 =, LANCER "MODIF"
240 POKE 13241:68 & CHHPGER FAST LOAD "g2s2¢
250 POKE 13242,64 7. ESSAYER CSAYE F. CLOAD F
260 POKE 13248.8 e S s .
270 POKE 13377.8 1 CELA ME FOMCTIONME PAS REVOIR
280 POKE 14007, 150 LES POKES ET H%
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Initiation au langage machine

Nous avons vu
dans notre dernier numéro des
Echos Sinclair quelques unes des nombreuses
possibilités du Z80. Nous savons
maintenant que le processus, pour pouvoir effectuer des calculs,

utilisait des registres. Ces registres sont

nombreux et certains peuvent faire
des choses que d’autres ne

Le plus « favorisé » des registres est
I'accumulateur « A ». |l ne peut conte-
nir qu’une valeur entre @ et 255, mais
en entrepartie, toutes les opérations
du 289 y sont possibles. De plus, le
registre A est intimement lié au regis-
tre « F » qui lui est utilisé a gérer les
drapeaux de signe, dépassement de
capacité, parité, etc. Les priviléges de
I'accumulateur « A » sont particuliére-
ment mis en évidence lorsque |'on veut
effectuer un test, une comparaison
entre deux valeurs. Mais avant d’aller
plus avant, voyons d’abord de quels
types test dispose. Le Z8@ connait
I'égalité, la supériorité, le signe d’'une
valeur, le dépassement de capacité
quelques autres sur lesquels nous
reviendrons. Pour effectuer un test,
ZB[D’ a besoin de deux valeurs, la valeur
testée et la valeur de référence. Logi-
que, non ! Etudions un exemple pour
nous clarifier les idées. Nous voulons
tester, si la valeur contenue dans
I'accumulateur est égale a dix en déci-
mal. Nous aurons comme pro-
gramme :

A contient une certaine valeur

non connue.

CP 14 CP comme compare.

CP, mnémonique de Compare agit tou-
jours sur l'accumulateur. Autrement
dit, une comparaison sur Z80 est tou-
jours faite entre I'accumulateur et une
valeur(CP n) ou le contenu d’un regis-
tre (CPr,rpeutétre A,B,C,D,E,Hou
L). Les contenus de A et/ou des regis-
tres de comparaison ne sont pas modi-
fiés. Seul le registre F contient le résul-
tat du test. Ceci fonctionne comme si
on avait soustrait a « A » la valeur de
I'opérande ou du contenu du registre
du CP, puis qu‘on ait remis dans « A »
la valeur initiale.

peuvent pas.

Voyons maintenant comment on peut
se servir du résultat de ces tests. Le
Z8¢ connait des ordres de saut qui
correspondent aux GOTO et GOSUB
du BASIC. Les GOTO sont de deux
types. Les GOTO relatifs et les GOTO
absolus.

Les GOTOS relatifs

Vous savez maintenant que le PC
(compteur de programme) du Z8@
pointe toujours sur la prochaine ins-
truction a effectuer. Il contient donc
I'adresse de l'instruction suivante,
celle qui est en train d'étre effectuée. ||
existe dans le langage du Z8¢ I'ins-
truction JR (eh oui, le méme que Dal-
las) qui signifie Jump relative en fran-
¢ais : saut relatif, et qui est suivie
d'une valeur positive ou négative.
Cette valeur,lorsque l'instruction JR
est rencontrée, est additionnée au PC,
ce qui effectue le GOTO. On |'appel
relatif, car c'est par rapport a |'adresse
courante que le saut est fait.

n

Exemple :
16514 LD A, 10

16516 JR + 2 |JRPrend 1 octet, et + 2,1 octet

16518 NOP
16519 NOP
16520 RET

Imaginons que nous fassions RAND
USR 16514. Que va-t-il se passer.
Tout d'abord , la valeur 16514 va étre
mise dans le PC. Le Z8@ va ensuite
décoder la valeur contenue dans la
case mémoire 16514 et va donc
savoir qu’il aura a traiterun LD A, n. Il
sait donc qu'il doit lire la case suivante
pour initialiser A. Une fois ceci fait, le
PC pointe alors sur 16516 et le LD A,
19 est effectué. Aprés cette opération
le Z8@ lit le nouveau code pointé pour
le PC, il trouve le code de JR d (d
comme déplacement). Le PC est incré-
menté et la valeur du déplacement est
obtenue. Une nouvelle incrémentation
du PC pour pointer sur I'instruction sui-
vante : le premier PC + 2 et PC con-
tient donc 16518 + 2 = 16520Q. Le
Z8@ va donc passer du premier NOP a




INITIATION AU LANGAGE MACHINE

RET qui le fera revenir au BASIC. Le
saut relatif n’existe pas en BASIC.

C’est un peu comme si on pouvait faire
GOTO - 14 pour aller 10 lignes au-
dessus. Le principal défaut du JR d est
que le déplacement est noté sur 1
octet. Donc a premiére vue, le saut
pourrait avoir comme valeur maximale
225. Mais les choses sont un peu plus
compliquées, car pour pouvoir faire
des sauts négatifs (en arriére ), on
considére que toutes les valeurs entre
@ et 126 sont positives et les valeurs
de 127 a 255 négatives.

JR 115 va sauter 115 octets en
avant.

JR 2@0@ va sauter (256-20@ soit 56
cases en arriére.

Dans les deux cas, il faut compter a
partir de |’adresse qui aurait du étre la
suivante.

Les GOTOS absolus

lls sont notés JP nn (Jump) saut en
francais. Pour eux, c’est beaucoup
plus simple. L’opérande qui les suit est
sur 2 octets, il correspond a |’adresse
d’arrivée du saut, exactement comme
un GOTO du BASIC.

Revenons a nos tests

Chacun de ses sauts peut si on le
désire se faire soit obligatoirement,
soit 4 une confition. Il existe en effet
les instructions suivantes :

JRZ,d JPZ, nn
JRNZ, d JPNZ, nn
JRC.d JPC,nn
JRNC, d JPNC, nn
JPP,nn

JPM,nn

etc.

Z corespond a : égal

NZ a : différent

C correspond a : plus grand

NC a : inférieur ou égal

Pour les JP, il y a quelques possibilités
supplémentaires :

P correspond a : positif

M correspond a : négatif

Application

Nous allons reprendre I'exemple de la
derniére fois et tester si le résultat est
égal & une certaine valeur, si cela est le
cas, la valeur 1 sera affichée. Dans la
négative, ce sera la valeur zéro qui sera
affichée.

Voici le programme :

16514 LD HL, 16533
16517 LD A, (HL)
16518 INC HL
16519 LD B, (HL)
16520 ADD A, B
16521 CP 10
16523 JRZ, + 4
16525 LDBC, @
16528 RET
16529 LD BC,1
16532 RET
16533 NOP
16534 NOP

Vous pouvez méme compliquer le pro-
bléme en utilisant un autre registre
pour changer la valeur du test, ou utili-
ser JP Z, nn pour le saut, mais notez
bien que JR Z, O prend deux cases
mémoire alors que JP Z,nn en prend
trois.

16514 LD HL, 16535
16517 LD A, (HL)
16518 INC HL
16519 LD B, (HL)
16520 INC HL
16521 ADD A, B
16523 cpPC

16524 JP Z, 16531
16527 LDBC, ¢
16530 RET

16531 LD BC,1
16534 RET

16535 NOP

16536 NOP

16537 NOP

Cette fois-ci, & ne vous donnerai pas
les codes des instructions & poker. A
vous de travailler un peu maintenant.
Une fois les codes POKES dans un
REM ligne 1 et aprés avoir POKE les
variables, lancez le programme par
PRINT USR 16514. Pour. le premier
essai faites que le résultat soit égal a
votre valeur de test et assurez-vous
que .1 est bien affiché. Puis, si tout
fonctionne correctement, pokez a la
place du code de JR Z ou de JP Z, les
codes de saut pour d’autres conditions
et observez.

Conclusion

Je vous avais parlé de boucles, mais
ce sera pour une prochaine fois, car

HL pointe sur nos 2 vériables

initialise A avec la premiére

passe sur la seconde

initialise B avec la deuxiéme

Addition les 2 dans 1

compare A avec 10

si le FLAG Z est mis (si c’est égal) saut
met O dans BC

retour au BASIC

met 1 dans BC
retour au BASIC
réservés pour les deux variables

HL pointe sur nos 2 variables

initialise A avec la premiére

passe sur la seconde

initialise B avec la deuxiéme

passe sur la troisiéme (valeur du texte)
additionne A et B dans A

COMPARE a la valeur contenue dans C
si égalité saute en 16531

sinon met
retour au BASIC

@ dans BC

met 1 dans BC
retour au BASIC

réservés pour les 2 variables
valeur du test

vous allez avoir assez de travail avec
les tests. Pour ceux qui ne |'auraient
pas encore, achetez un assembleur,
celui d’ARTIC me semble le meilleur
pour le ZX 81, il vous permettra de ne
pas vous préoccuper des codes des
instructions, et seulement de leurs
mnémoniques. Faites plein d’essais et
essayez de bien comprendre comment
tout cela fonctionne. Ne vous découra-
gez pas, les plus forts sont aussi pas-
sés par 1a. Si vous trouvez que je vais
trop ou pas assez vite, écrivez-le moi,
j’en teindrai compte. Si vous avez de
gros mystéres a éclaircir, faites m’en
part.

Jean-Michel Cohen
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Pouvez-vous donner le présent de
l'indicatif du verbe ouir ? Oui ? Vous
en étes suar?... Qui a répondu
« j'ouis » ? Désolé, c’est faux ! Peut-
étre le sdtes-vous mais vous l'oublia-
tes.

CONJUGAISON
FRANCAISE

NN
P

UN ENSEMBLE
DE 4 PROGRAMMES

A BUT EDUCATIF.
UNE PREMIERE SUR ZX 81!

“



Alors ne vous inquiétez pas, car
votre ordinateur préféré vous don-
nera la réponse grace aux pro-
grammes de conjugaison francgaise
qui viennent d'étre édités en deux
cassettes et en version 16 K pour
le ZX 81.

Celles-ci se présentent de facon
similaire, a savoir :

— Face A : Conjugaison de tous
les verbes aux temps simples.

— Face B : Conjugaison des deux
auxiliaires étre et avoir aux temps
simples et composées.

Conjugaison Francaise 1 travaille
a l'indicatif et Conjugaison Fran-
caise 2 au subjonctif et condition-
nel. Les temps moyens de charge-
ment sont de 7 mns pour la face A
et d’environ 3 mns pour la face B.

Pendant que les petites cellules de
mon ZX 81 s’abreuvaient des rudi-
ments de notre chére conjugaison
francaise, entrainé a la réverie par
le monotone ballet alternatif des
bandes noires et blanches, je me
suis revu plusieurs années en
arriere, I'angoisse au ventre, trem-
blant devant un petit bonhomme
au crane chauve, le nez chaussé
de ses lunettes rondes et légére-
ment engoncé dans sa blouse
grise, me menacant de sa régle en
bois : « Le verbe chanter au pré-
sent de |'indicatif ».

La stabilisation de |'image a la fin
du chargement me fit sursauter et
j'examinai |’écran en soupirant
qu’au moins, méme si je me trom-
pais, ce n'est pas lui qui me don-
nerait des lignes a copier. Et
d'éprouver un petit pincement de
jalousie a I'encontre de nos
enfants qui auront la possibilité
d’acquérir avec plus de facilités,
grace aux programmes éducatifs
qui ne manqueront pas de se déve-
lopper, des notions qu’il nous fal-
lait rabacher des heures durant.

Dés la 17¢ page, vous avez déja un
premier choix a faire : ou laisser a
I'ordinateur le soin de conjuguer
pour vous, ou vous jeter a |'eau et
tenter |'opération vous-méme.

Moi, je me suis dégonflé et j'ai
choisi d’interroger plutét que de
I'étre. Situation sinon peu glo-
rieuse, du moins plus confortable.

Invité a écrire le verbe de mon
choix, j'ai pris « chanter ». Peut-
étre parce qu’il me rappelait quel-
que vague souvenir !!! Aprés avoir
décidé du temps de la conjugai-
son, le programme vous demande
la vérification de |'orthographe du
verbe : une sage précaution car on
imagine aisément les conséquen-
ces que pourrait entrainer une
seule omission ou inversion de let-
tres.

Aprés cing secondes d’attente
devant un écran gris (mode Fast)
s'affiche la conjugaison demandée
qu’il vous est possible de sortir sur
imprimante.

Revenu au début du programme,
je décidai de passer a un réle plus
actif : cette fois c’est moi qui con-
jugue ! Aprés un verbe du premier
groupe, il me semblait logique de
continuer avec un du second et je
choisis « Finir ».

En haut de |'écran, rappel du
temps et du verbe conjugué. Puis,
apparait la 1 ligne : « je fin ? »
qu’il suffit juste de compléter sans
réécrire le verbe dans son ensem-
ble. la réponse donné s’inscrit a
I"écran sous la ligne précédente.
Ensuite, si celle-ci est juste, |'inter-
rogation passe a la personne sui-
vante : « tu fin ? » etc.

En cas d’erreur, |'ordinateur vous
gratifie d'un « faux, recommen-
cez » un peu sec et au bout de 3
fois vous propose la possibilité
d’obtenir la réponse. Saurez-vous
résister a la tentation de la deman-
der ?

Pédagogiquement cette solution
se défend, mais personnellement
je préfére une autre démarche, et
je vous propose en annexe quel-
ques lignes de modification afin
d’obtenir la réponse quand vous le
souhaitez.

La conjugaison est rappelée dans
sa totalité a la fin de I'exercice.
Ensuite j'ai longuement utilisé le
programme et plus je croyais le
pousser dans ses derniers retran-
chements, plus il m’étonnait.
Jugez en par vous-méme :

— Conjugaison des verbes imper-
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sonnels.

— Signalisation des verbes non
conjugués au mode considéré.

— Toutes les exceptions testées
ont été correctement conjuguées.

— Acceptation des doubles for-
mes (Ex. j'assois, j'assieds ou je
balaie, je balaye).

— Signalisation des formes inexis-
tantes et méme une finesse
découverte par hasard, |'auteur a
pensé a transformer le pronom
«il» en « ca» pour écrire «ca
boume » au lieu de « il boume ».

En résumé :

Didacticiel tout d’abord destiné a
I'enseignement donc surtout aux
jeunes et aux étudiants étrangers,
ce logiciel clair, complet et perfor-
mant vous permettra de rafraichir
et de parfaire vos connaissances
grammaticales.

On peut cependant regretter que
ce programme ne se présente pas
sous un jour plus ludique mais je
pense que la mémoire 16 K ne le
permettait pas.

Encore que lors d’'une soirée entre
amis, nous nous soyons fort amu-
sés a nous poser des « colles »
avec |'ordinateur comme arbitre.
Le nom de |'auteur est Christian
VASSELIN et les cassettes sont
disponibles chez V.T.R., 20, rue
Ramey a moins de 100 F |'unité.

ROBERT SELIN

MODIFICATION

Suprimer les lignes 3120 et 3125
puis de la ligne 8900 a 8940 ainsi
que la 8996.

Puis écrire les lignes suivantes
3095IFJ $ = « R» THEN GOTO
8950

8998 GOTO 3070.

Il vous suffit de répondre « R »
pour obtenir la réponse.



Lemaitre Yves
69 Les Barres Lamanon-
13560 Senas

Je lis dans I'Echo n°® 7 page 38 que
Monsieur Vouillot a des problémes
avec son compte bancaire. Or, j'utilise
ce méme logiciel pour ma comptabilité
familiale et je m’en porte trés bien. La
solution & ce probléme est trés simple.
En effet, pour que l'option 3 puisse
fonctionner, il est indispensable d’étre
en mode FAST : or, pour ne pas perdre
les données, il ne faut plus faire de
« RUN » mais « GO TO 200 ». Il se
trouve qu’en faisant « GO TO 200 »,
on ne passe plus par la ligne 5 FAST.
Voila comment j’'ai solutionné mon
probléme : j‘ai ajouté 2054 FAST tout
simplement.

D’autre part, pour que mon pro-
gramme se lance automatiquement et
en « FAST LOAD », j'ai ajouté en fin
de programme :

9055 STOP

9900 RAND USR 12378 (adresse de
mon FAST LOAD 64 K)

9905 REM 591 comptabilité

9910 COTO 200

Par contre, j'ai un probléme que j'aime-
rais bien résoudre, c’est le suivant :
Je posséde le logiciel « MULTIFI-
CHIER » de I'lS. Ce logiciel est trés
performant, mais il a un défaut, c’est
qu'il n‘accepte pas les nombres néga-
tifs. J'ai essayé de faire une comptabi-
lité en partant de ce logiciel et ¢ca mar-
che trés bien. Seulement, je ne peux
que totaliser les colonnes crédit et
débit. Mes sommes crédits et débits
étant toutes deux positives (par obliga-
tion), je me trouve dans l'impossibilité
de contrbler les « soldes » (crédits -
débits). Je serais trés intéressé de con-
naitre une astuce qui permettrait de
résoudre ce probléme.

Nous publions votre demande en
espérant qu’elle sera entendue.

Mayen Erick
Le Clair Matin -
Les Sietes
04000 Digne

Toutes mes félicitations pour cette
rubrique d’initiation au langage
machine ; cet article m’a permis enfin
de comprendre et d’éclaircir quelques
points restés sombres dans la
programmation. J‘espére que cette
rubrique persistera.

Par ailleurs je suis a la recherche d’un
schéma de carte entrées/sorties pour
le ZX 81.

fournir un tel schéma, mais nous

que I'un d'entre eux pourra vous en
faire parvenir un par le truchement
de nos colonnes.

Gérard Le Maeteil
29, rue de Fleurville
76700 Hongleur

Je suis heureux de trouver dans votre
revue une initiation au langage
machine. Cette rabrique m’intéresse
au plus haut point, en tant que profes-
seur d’électronique, vu le champ de
ses applications.

Néanmoins, loin de moi de souhaiter
un niveau élevé dés le départ.
Contentez-vous de linitiation avant
d’essayer de nous faire évoluer dans
les hautes sphéres du langage
machine.

Biau Bernard
31, chemin de St-Clair
34200 Sete

Un grand bravo pour votre article sur
linitiation au langage machine du ZX.
Les quelques connaissances que je
posséde sur le sujet ont été glanées ca
et la dans des articles de la presse spé-
cialisée, trop souvent incompréhensi-
bles d‘ailleurs pour I'utilisateur moyen.
On ne peut que se féliciter de ce mini
cours qui démystifie 'autre aspect de
la programmation du ZX.

Didier Mermet
Boite postale 6001
01106 Oyonnax cedex

Je viens d’acquérir une cassette MOS
7.0. J'aurai besoin d’informations
complémentaires.

Je dispose d’une extension Socrelec
64 KA.

Quel est l'intérét de I'adresse 8192
par rapport a l'adresse 12290 ?
Y-a-t-il possibilité de laisser les varia-
bles dans les programmes Basic sau-
vergardés par le MOS 7.9 ?

J'utilise certains programmes que j'ai
développé (stock, paye, etc.) enregis-
trés sur cassette, Je n’arrive pas a les
charger en méme temps que le MOS
7.9, pourquoi ?
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J‘aimerais pouvoir charger ces pro-
grammes en conservant leurs varia-
bles.

Comment utiliser MOS 7.0 avec FAST
LOAD 64 K.

ll n’y a aucun intérét dans le choix
de [l'‘adresse d‘implantation du
MOS. Tout dépend de la présence
ou pas d’un autre programme qui
n‘a pas la possibilité d’étre mis ail-
leurs.
Pour la 2° question, la réponse est
négative. Il n’est pas possible de
sauvegarder les variables et une
modification qui le ferait n’est pas
concevable sans une modification
profonde du MOS. Vos program-
mes Basic ne doivent poser aucun
probléme au MOS 7.0. Toutefois,
s’ils contiennent un REM a la ligne
Zéro contenant du L.M., celle-ci ne
sera pas sauvée et cela peut pro-
duire des erreurs par la suite. Il en
est de méme avec certains pro-
grammes comme I|’‘assembleur
ARTIC qui lorsqu’il se met en RAM-
TOP va un peu trop loin et mord sur
le catalogue. Pour ce qui est du
FAST LOAD, lisez I'article « modifi-
cation FAST LOAD du MOS ».

Pierre Cervino
L’Oustaloun

Route de St-Antonin
83510 Lorgues

Je suis possesseur du MOS 7.7 et
cette version permet la sauvegarde du
catalogue sur cassette, mais malheu-
reusement en vitesse normale.
Peut-on modifier le programme afin
d’obtenir une sauvegarde a |'aide du
F.LM. ?

Vous allez étre exaucé ; voir |'article
sur les modifications du MOS 7 0.

Laborde J. Michel
Rue du Tournesas 9
40100 Dax

Pourriez-vous m’envoyer la liste des
accessoires, interfaces, logiciels,
livres que vous proposez pour le Sin-
clair avec leurs prix, ainsi que le prix de
l'extension 16 K.

Notre journal ne dispose pas
encore d‘une boutique informati-
que. Nous ne pouvons que vous
conseiller de vous référer aux publi-
cités des annonceurs et de compa-
rer leurs prix.
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LES ANNONCES

VENTES

Vds ZX81 + 32 Kram + 2 livres, prix
690 F — téléphoner au 898.91.44
poste 2538 M. Tono heures de
bureau.

Vds pour ZX81 ou Spectum carte 8
entrées analogiques (prix & débattre)
— achéte man. de jeux + interface
Arnaud Rodari 16 bis, rue des Urseli-
nes 93200 St-Denis, tél.:
243.14.65 (1).

Vds programmes pour ZX81 (jeux de
café, échecs, Othello, Awari...) cher-
che PGM fonctionnant avec ZX forth
(Artic). T. Rollin, tél. : (6) 063.36.43
le W.E.

Vds ZX81 + ext. 16 K + K7S pro-
pres programmes + 26 revues (en
tout plus de 100 programmes) le tout

Vds ou échange cassettes jeux ZX81
16 K — écrire ou tél. le soir a : C. des
Jamoniéres 5, rue Mederic, 75017
Paris — tél. : 227.64.76.

Vds ZX81 trés bon état, garanti
encore 10 mois. Prix compris entre
500 et 550 F a débattre, téléphonez
d'urgence au (16.6) 893.17.32
auprés 19 h 30. Adr.: 28, rue du
général Leclerc, 94220 Charenton-le-
Pont.

Vds pour ZX81 ou Spectum cart 8
entrées analogiques (prix & débattre)
— achéte man. de jeux + interface
Arnaud Rodari 16 bis, rue des Urseli-
nes 93200 St-Denis, tél.:
243.14.65 (1).

Vds programmes pour ZX81 (jeux de
café, échecs, Othello, Awari...) cher-
che PGM fonctionnant avec ZX forth
(Artic). T. Rolin, tél. : (6) 063.36.43

Vds ou échange pgrms 16 ou 1 K pour
ZX81 (1 avec mod. coul.) Doutard S.
rue Laperouse 180, 11210 Port-la-
Nouvelle, tél. :(68) 48.38.99
(19 h 15).

ECHANGES

Ech. prog. 16/48 Ko Spectrum (Arca-
dia, Minic Miner...) éch. prog. ZX 81
16 Ko (trader, zor, drazy, kong, hte
résolution...) kusic A.5, rue du
Paquier, 74000 Annecy.

RECHERCHES

Spectrum recherche progr. gestion
d’entreprise traitement textes scienti-
fiques. Frais remboursés. D. Levain 5,
rue des Dalhias, 66430 Bompas.

Recherche sur région Rhone/Alpes
contacts pour échanges programmes

TBE cédé 800F - tél.: (23) | |e W.E. «48 K Spectrum» - tél.: (7)
21.42.30. 202.56.07.
FOURNITURES POUR L'INFORMATIQUE
4
Vous étes ou vous allez vous informatiser. Nous avons
toutes les fournitures pour votre materiel et son envi-
ronnement. Plus de 3 000 articles disponibles.
Nous livions et nous expédions en France et eétranger.
Notre catalogue est gratuit. Vos problémes particuliers
nous interessent.
L
- 1
« Listings et étiquettes tous formats

Machines spécifiques,

« Tous les supports magnetiques pour tous les mateériels
e Fournitures pour imprimantes toutes marques

« Mobiliers et materiels de rangement informatiques

- onduleurs,
e Imprimés de toute nature en continu.

deliasseuses, massicots, etc.
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WL TETE AUTIED

GAMME ZX 81 GAMME SPECTRUM FOURNITURES
ZX 81. Unité centrale 580 F Unité centrale 48 K PAL 1965F Cassette Vierge C 10 8F
Beep Clavier 95 F Unité centrale 16 K PAL N.C. Cassette Vierge C 15 B.50F
Boitier Clavier ZX 1 545 F Adaptateur Péritel 360 F Cassette Vierge C 20 9F
Boitier Clavier ZX 2 775F  Boitier Clavier Pro 745F  Disquettes 5 1/4 MEMOREX :
Buffer de Bus 260 F Carte 8 Entrées Analogiques 395 F ID 40 p. par 2 15F
Carte Mare ZX 265F  Carte 7 E/S digitale 395F 1D 40 p. par 10 295F
Carte Sonore 395 F | F Centronics avec Cable 790 F 1D 80 par 10 395 F
Carte 8 Entrées Analog. 395F  Modulateur N/B 195F  Papier GP 50 - Le rouleau 35F
Carte 8 E/S Digitales 395F  Programmateur d'EPROM 875F  Ppapier listing GP 100/700 - 240 x 12 blancs le 1000 125 F
Carte 16 Couleurs 395F  Proto Board Spectrum 115F  Rouleaux papier Imprimante ZX 81 35F
Clavier Pro 1 4g5F  Rallonge Bus Souple 155F  Ryban Encreur GP 100 15F
Clavier Pro 2 (avec pavé numérique) NG Synthétiseur Vocal 470F  Ryban gr :g 85 ;
Crayon Optique 445 F Ruban GP ok 75
Extension RAM 1K 1865F  GAMME ORIC Ruban GP 700 N.C.
rnm um lgg ; Unité g‘cnmh ATMOS 2.438 :
nverse Alim. Péritel A IRES DIVER.
Mini Clavier 245F  Cable Imp. Contronics wir SRS
Programmateur EPROM 975F  Cable Monit. ORIC 110 F  Céble informatique NC.
Proto Board ZX . 95F  Carte 16 E/S VIA PIA 395 F  EPROM 2732 99 F
Rallonge Bus Souple 175F  Carte 8 Entrées Analogiques 395 F  Joystick Quickshot 2 150 F
Rallonge Bus Rigide 80F  Carte Mére ORIC 3 Slots 205F  Magnétophone . N.C.
Rallonge F/F ZX 80F Cordon Magnétophone 3 JACK 45F Mobilier informatique ™ NC
Synthése Vocale 445 F cC::::“ :’i“: - ::g :
n Péritel Son
MEMQTECH Cordon Péritel Son + Alim. Incorporée 180 F GAMME MEMOTECH - MTX SERIES
I/F Joystick 195 F Unité centrale 500 4000F
M 1 380 F Imprimante Plotter 4 Couleur 2250 F Unité centrale 512 4800 F
o4 . S20F  medelatest /B + Sortie Mesit 195F  Bus 7 voies NC.
Memopack 64 K 795 F Micro Drive 3 Pouces 160 KO 3600 F Carte de commmunication (2 x RS 232) NC.
Memopack HRG 495 ¢  Rallonge BUS Souple 130 F  Carte couleur 80 colonnes NC.
Memopack I/F Centronics aa5f  Synthétiseur Vocal 495F  Carte contrileur disque NC.
Memocalc 445 F CPM licences fournies N.C.
Memotext 445 GAMME COMMODORE Extension 32 K NC.
Memopak RS 232 B45F  Tnité Centrale 64 PAL" 2000F Coeadiea B4 K NC.
Memopak Z 80 Assembleur 445F  Unité Centrale 64 SECAM® 3850 F  xeasha 128K NC.
Cable I/F Centro. - 170F  Cable DIN/PERITEL 166 F  Extension 256 K NC.
Cable RS 232 170F (64 - SX Portable* 13639 F  Extension 512 K NC.
Clavier Détachable 545F  Extension 16 K RAM 700 F  FDX (2 x 500 K) (571/4) carte 80 colonnes NC.
Extension 8 K RAM 415F lgpﬂmn}l DMX 80 (centronic 80 cps) NC
SYSTEME CARTOUCHES VTR Imprimante 80 col. MPS 801* 2550 F  Silicon Disc 256 K NC.
S i
Adaptateur Graphique 1 160 F nterface + Cable " MM,
Adaptateur Graphique 2 395F  Joystick 150 F 64 ‘[ ADVANCE 86 - -
Cartouches : Lecteur Diskette 1541 3380F  Compatible IBM (marque déposée). Unité centrale 18 bits
Croqueur 240 F Lecteur K7 1530 390 F 8086, 128 K extensible, drive 2 x 360 K. Livrés avec Perfect
Daitacion 225F  Paddle manette 180 F . Writer » Perfect Calc. - Perfect File 18.000 F.
Dévoreur 250 F Vic Switch LT~
Envahisseur 250 F SOFT VTR
Eprom 4 K 185F  PERIPHERIQUES DIVERS - n
Extension Basic 345 F : Ardoise magique(ZX) 95 F
ressoechan 245 F Imprimantes® Biorythmes (ZX 81) 11499 F
Intercepteur 2 250 F GP 50 S (40 col) 1.550 F Conjug. Frang. 1 (ZX) 95 F
Mineur 235 F GP 50 A (40 col) 1450 F Conjug. Frang. 2 (ZX) 95 F
Ram 2 K 235 F GP 100 A (80 col) 2450 F De nombreux logiciels (jeux d'arcade, d'aventure, didacticiels)
Soctioahuur 230F 8P 700 A (80 col) 4950 F  rigoureusement sélectionnés chez les plus prestigieux éditeurs,
Tompennest 230 F DWX 305 (marguerite type centronics 18 cps) 5450 F et des cartouches de jeux sur ZX-81, une exclusivité VTR.
Tireur 250 F MONITEURS"
Traverseur 240F  BMC Monochrome N et Vert 1490 F  LIBRAIRIE
Voleur 240°F glut?..T‘::::hP%" Ambre ‘ggg : En consultation libre, des ouvrages sélectionnés pour répondre
mm :u::m :;g e 975 : a vos questions, PSI - ETSF - EYROLLE - NATHAN - SORACOM.
AMME A Rl ince Monochrome + 1.040
£ " = G{M . Prince Monochrome N/Vert 1.150 F
Unité centrale 1.200F  Prince Mono. N/Orange 1180 F .
Imprimante 1839 F  Support Orientable BMC 230F VTR Informatique,
Lecteur K7 485F  Taxan Couleur 3.770F ‘est I’ n
Mémaire 16 K 590 F  Taxan Couleur Vision Il g1a0f ©estiassurance
Mini Expander + Joystick 590 F  Taxan P.C. 6.140F  du service aprés-vente

BOUTIQUES VTR MICRO : duvertes du mardi au samedi
Nord : 54, rue Ramey - 75018 Paris - Tél. (1) 252.87.87 - J. MARTINEZ
Sud : 105, bd Jourdan - 75014 Paris - Tél. (1) 545.38.96 - D. LANG

l:.m des points de vente VIR Informatique en page 00 ou par correspondance -

et righ

é m 54, rve Ramey - 75018 Paris

Tél. (1) 252.87.97 - N. POULNES - e précisant les réfé ety
souhaitées - Prix T.T.C. - Port gratuit pour la France ntmnlimn.
* port en sus (nous consulter). Délais indicatifs - 8 jours.




Blade

Alle Y
Pas génial,
Simpliste,

Un genre
d’invaders.
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Hunch Back
Honnete, difficile, Peut-étre

lassant 3 la longye,

\ Un simulateur de vol en langage
machine. Il est tout simplement
extraordinaire, du jamais vu sur Spec-
trum. Méme les combats aériens sont
géniaux.

v
SCORE
0000909

SPECTRUM GAMES FROM

QUICKSILVA

Fred

Trés bon graphisme, amusant. Une
course dans un labyrinthe.

RUNS IN B ON THE EINCLA SPECTRUM

’{Lnic Miner

as prenant, musique et graphisme

perbes.
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LE

GRAND PRIX
INTERNATIONAL

DU

LOCIGIEL
D'AVENTURE

Une initiative |

En créant le Grand Prix

International du Logiciel d’Aventure, la Société
VTR a justifié sa position d’innovateur.

Ce Grand Prix est une vaste confrontation internationale a laquelle
participe la fine fleur des concepteurs et fabricants américains, anglais,
belges, espagnols, Frangais et Suisses, de logiciels d’aventure.
Cette manifestation permet au public de disposer de références
valables, dans un marché en pleine expansion et encourage la création

VTR, assisté par son Conseil Défi Pro-
motion, a voulu que, dés sa premiére
édition, le Grand Prix International du
Logiciel d'Aventure, soit une confron-
tation sérieuse, pouvant servir de réfé-
rence valable aux distributeurs -
revendeurs et au public.

La prospection a été engagée auprés
d'une centaine de concepteurs et de
fabricants. Une présélection a ensuite
été opérée par des professionnels, afin

traduits
en frangais).

Une confrontation
sérieuse

de présenter 7 logiciels « nominés »
au Jury réuni le 24 avril 1984, sous
I'autorité de Maitre Pacalon, Huissier &
Paris.

Ce Jury a été constitué de manidre a
apporter la plus grande représentati-
vité possible : 2 professionnels de la
micro-informatique, 3 journalistes de
la presse spécialisée ont apporté aux
débats leur expérience et leur compé-
tence ; 1 publicitaire a pu apprécier la

des versions francaises de logiciels. (les logiciels primés sont

qualité de communication que les logi-
ciels autorisent entre le juré et |I’ordina-
teur, ainsi que |'espace graphique des
écrans ; 3 utilisateurs enfin (1 aduite
2 enfants) ont eu la charge de repré-
senter le grand public.

Pour étayer les débats, chaque juré a
noté chaque logiciel sur 18 critéres
concernant les scénarios, le rythme,
les effets visuels et spéciaux, I'action,
l'intérét du jeu...



GRAND PRIX INTERNATIONAL DU LOGICIEL D'AVENTURE
T e A STt

Un triomphe bri.tannique

Le palmares est éloquent

GRAND PRIX

WAYDOR :
IMS SOFTWARE

(Angleterre)

Une fantastique chasse au trésor, ou
se melent a chaque instant logique et
magie noire, ou il faut étre menuisier,
alpiniste, cartographe et chevalier.
Faire preuve d'attention, d'intuition et
de persévérance, dans un univers
mystérieux ou le destin peut frapper
derriére chaque arbre de la forét, cha-
que pillier de la crypte, chaque porte
du chateau. Un grand prix incontesta-
ble.

PRIX DU MEILLEUR
SCENARIO

FANTASIA DIAMOND :
HEWSON CONSULTANT
(Angleterre)

A premiére vue, le probléme est sim-
ple : retrouver le diamant Fantasia.
Mais un diamant, c’est tout petit :

Méme un poisson rouge a pu l'avaler. ,

Et pourquoi plane, en toute occasion,
ombre de Borris, I’espion mondiale-

ment connu ? Agent double, détective

privé ? Recherche-t-il aussi le dia-

mant ?

Et que vient faire ce nain hideux dans

cette superbe villa, véritable oasis au

milieu du désert ?

Hitchcock n’aurait pas désavoué ce

prix du meilleur scénario.

PRIX DE

LA MEILLEURE
ANIMATION
GRAPHIQUE

TRASHMAN :
NEW GENERATION SOFTWARE
(Angleterre)

Ce jeu aurait pu aussi avoir, s’il avait
existé, le Grand prix de I'Humour.

C’est la vie d’un éboueur. Qui aurait pu
imaginer les surprises que peuvent
réserver certaines poubelles, les dan-
gers que peuvent présenter certains
bistrots, les haines que certains con-

teurs de voitures peuvent vouer a une
profession si utile et si paisible. Un
regret : on ne peut pas étre invité a
prendre le petit déjeuner a I'Elysée, a
part ¢a : un régal !

PRIX DE L'ACTION

TITANIC :
R and R SOFTWARE
(Angleterre)

L'action, ce n'est pas ce qui manque
dans ce jeu superbe qui est une vérita-
ble superproduction.

Pour récupérer I'or du Titanic, il faut
d'abord trouver de l'argent : auprés
d’une compagnie d’assurances, d'une
agence de publicité ? Les candidats ne
manquent pas : lequel apportera le
plus ? Cet argent va permettre d’équi-
per un bateau, pour partir & la recher-
che de I'épave. Celle-ci est repérée :
courage ! il n'y a que 460 cabines a
explorer... par 400 métres de fond...
sans parler des surprises : une entre-
prise de titan |

Un grand prix de |’action.

ORIGINALITE/CREATIVITE QUALITE ACTION
S ot N
% o@ o\a ¥
TITRES o \'\"& ?Y\\O\AP\I),\ ‘;\\ P?‘\OQ\"‘% Q‘(,‘\o \‘5‘;‘\ (’éd o \0\.{; Q} & “ oo £
S
o O ¥ O go*'“ S ks \\" W e o ot &3‘ <o
WAYDER | 34 |18 [ 25 [ 30| 5|36 |18 |27 |36 |21 |29 |11 |32 |13 |35 |370
TITANIC 32 14 |22 |26 |15 |20 | 9 |20 | 21 |18 |21 |21 | 34 | 34 | 29 | 345
FANTASIA
DIAMOND 36 | 19 | 18 | 30 | 28 | 36 | 256 |17 | 26 |16 [ 25 |10 | 29 | 24 | 28 | 367
CAMELOT 224911172 | 25 | 18 | 20.1 48] 21,123 1 10: 120 9 9|11 ] 15 | 260
ALCHEMIST| 29 (17 |30 |17 |26 |27 [17 [ 31|24 |16 |23 |21 |13 |21 |19 |331
COSMIC '
Chaaaes 21 |16 |21 |16 |25 |23 [12 |29 |20 |27 [19 |10 |18 |17 |18 |292
TRASHMAN 31 |22 |33 |17 |25 |30 |19 |32 |27 |24 |27 |20 |18 | 20 | 20 |365
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ONT
DU

LECTEULRS

CINILE

La prévision
du temps « local »

Un programme

METEO simple, qui nécessite
seulement I'observation du BAROMETRE et du
THERMOMETRE et la saisie de 4 données pour
fournir une prévision assez fiable comme vous

NB - Utiliser GRAPHICS pour les
MOTS SOULIGNES.
1 PRINT « METEQ ZX81 »
5 PRINT « 1@ PRINT « PRES-
SION (-, = OU +) QU'HIER ? »
15 IMPUT B3
2@ PRINT B8
25 PRINT

39 PRINT « TANDANCE ( , = OU

) 7 »

35 IMPUT P8

4Q PRINT P8

45 PRINT

5@ PRINT « EVOLUTION LENTE OU
RAPIDE (LOUR) ? »

55 IMPUT EZ

6@ PRINT EZ

65 PRINT

7@ PRINT « TEMPERATURE VOI-
SINE DE O (OUI OU NON) ? »

75 PRINT

87 IMPUT TS

85 PRINT TS

9¢ PAUSE 12¢@

95 CLS
190 PRINT « PREVISION ZX81 »
195 PRINT
112 PRINT
115 PRINT
124 PRINT

pouvez le constater ?
125IFBE = « — » THEN PRINT
« AGGRAVATION »

130 IFBE = « = »THEN PRINT
« STATIONNAIRE »

135I1FB8 = « + »THEN PRINT
« AMELIORATION »

140 IFBE = «L» THEN PRINT
« PERSISTANTE »

145IFB% = «R» THEN PRINT
« PASSAGERE » .

150 IFBE = « » THEN PRINT

« RECHAUFFEMENT PROPORTION-
NEL AVEC PLUIE S| CIEL COUVERT »
165 IFBE = « = »THEN PRINT
« SANS CHANGEMENT NOTABLE »
160 IFB = « »THEN PRINT « +
FRAIS AVEC ECLAIRCIES »

165 IFBE = « OUI »THEN PRINT

« RISQUE NEIGE, VERGLAS, GELEE »




Nos lecteurs ont du génie

Le Flash d'Invaders

Je me permets également de souligner
trois lignes de programme extraites du
superbe programme « Invaders » et
permttant trés simplement de faire
flasher I'écran du ZX.

LET E1 = PEEK 16398 Jean Guillemant
+ 256*PEEK 16399 | Ham en Artois, 62190 Lillers
(début d'écran)

(éteint I'écran)
:8&2 E} }gg (rallume |'écran)
Boucle éventuelle

Le jeu des petits papiers

Si le programme « fakir » publié dans
notre numéro 7 ne devrait pas poser
de probléme & ceux qui le frapperont, il
n‘en sera pas de méme pour le pro-
gramme « le jeu des petits papiérs ».
J'ai, en effet, relevé une erreur de
composition ou de frappe, et une omis-
sion. Les corrections nécessaires se
situent a la page 34 a partir du 5 ali-
néa.

Il faut lire :

Mais B$ se compose de 7 lettres au
plus avec 2 espaces.

Mais Dg se compose de 11 lettres au
plus avec 2 espaces.

Mais F$ se compose de 2 lettres au
plus avec 2 espaces.

Mais HE se compose de 9 lettre au
plus avec 1 espace.

Le reste sans changement.
L'omission concerne le « listing » du
programme.

Dessi animes

Un dessin animé

peut étre réalisé par une

répétition a cadence lente (donc programmable
en Basic) d’affichages rapides

d’un « DECOR »

et d'un « MOTIF » variable en forme et en

Décors : il est rangé dans une variable
indicée déclarée en début de pro-
gramme par DIM Ag (7@4), on peut le

position sur I'écran.

dessiner par 10 LETS A = « 1 2 34 | fres de repérage ou en effectuant une
567890123456789@12 | copie décran dans AZ (voir n® 3
etc. » en supprimant ensuite les chif- | d'Echos). Motif : il est contenu dans la

42



variable sélectionnée par le Basic
avant |'appel de la routine d'affichage.
Sa position sur |I'écran est précisée par
le dernier print AT qui donne le coin
supérieur gauche d'un rectangle régla-
ble en largeur (POKE 16537, |) et en
hauteur (POKE 16539, h) qui le con-
tient. Si ce rectangle n’est pas afficha-
ble sur I'écran, la routine retourne au
Basic.

Les espaces n’effacent pas le décor
mais sont comptés.

Les caractéres interdits sont éliminés
(pas de plantage).

Les lignes superposées du Motif sont
coOte a cote dans la variable.

1 REM ) 75 caractéres

14 DIM Ag (704)

20 LET AZ + « ... »

3% DIM BZ (36)

4@ PRINT AT RND 15, RND 24 ;

5% LET B = « MOTIF 1 »

62 IF USR 16514 = PI THEN PRINT
7% PRINT AT RND 16, RND 24 ;

8@ LET BE = « MOTIF 2 »

90 IF USR 16514 = Pl THEN PRINT
199 GOTO 49/,

3 /// /’

(langage machine de |’affichage)
(1re variable indicée déclarée)
(dessin du décor... 704 caractéres...)
(variable indicée des motifs 6 x 6)
(positionnement aléatoire)

(dessin du motif)

(Rand USR 16514 Rend fixe RND)
(2¢ positionnement aléatoire)

(dessin du 2¢ motif)

(Affichage) ‘ﬁoGN 0us

Hauteur




Nos lecteurs ont du génie

TELETEXTE GEANT

Cette routine lancée par rand URS 16 514 permet I'affichage (agrandi
4 fois) de textes frappés au clavier du ZX81. La fin de ligne ou la
touche « N/L » provoque un retour a la ligne avec scroll ; la touche

« Space » un espace.
165156 32 7B40 LD (165/07),A 16516 7E LD A, (HL) lecture
16518 CD BBO2 Call 02 BB) 16562 OE 08  LDC,08 N lignes
16521 7D LD AL Clavier 16564 1F RRA test
16522 3C INC A actionné 16565 30 OE  JRNC, 16581 plot
16523 20 F9 JR NZ,16521 16567 F5 C5 ES5 Push AF, BC, HL
16525 CD BBO2 Call 02 BB 16570 3A 7B 40 LD A, (165@7)
16528 7D LD AL Clavies 16573 8 1 ADD A,C Plat
16529 3C INC A Nore 16574 4F LD C,A
16530 28 F9 JRZ, 16525 16575 CD B2 OB Call #BB2
16532 E5 Push HL W BC 16578 E1 C1 F1 POP HL, BC, AF
16533 C1 Pop BC 16581 0D DEC C Fin
16534 CD BD 07 Call 07BD age 16582 20 EC  JRNZ16564 1 ligne
16537 7E LD A, (HL) B8cosan 16584 23 INC HL Fin
16538 FE 76 CP 76 cP 16585 10 EB6 DJNZ, 16561  caractére
16540 28 3D JR Z, 1660¢ Newline 16587 3A 7B 40 LDA, (16507) 4507
16542 CB BF RES 7,A caractére 16590 06 08 LDB,@8
16544 FE 40 CP 40 non 16592 80 ADD A,B +
16546 30 E9 JR NC, 16525 affichable 16593 32 7B 40 LD (16507),A 8
16548 7E LD A, (HL) 16596 FE 40 CP 40 test fin
16549 6F DL, A caractére 16598 38 AE JRC, 16518 de ligne
16550 26 00 LD H,00 x 8 16600 06 04 LD B,04 .
16552 29 ADD HL, HL 16602 C5 Push BC X
16553 29 ADD HL, HL 16603 CD OE OC Call OCOE scroll
16554 29 ADD HL, HL 16606 C 1 POP BC
16555 01 00 1E LD BC, 7680 adresse 16607 10 F9 DJNZ
16558 09 ADD HL, BC caractére 16609 18 9F Retour 16514
Total 97 octets

LISTING HEXADECIMAL

Cette routine appelée par rand USR 16514 ou toute autre adresse (elle
est entiérement relogeable) affiche instantanément sur un écran de
710 colonnes x 22 lignes (modifiable), 220 octets de mémoire en code
HEXA. L’adresse de début du listing est ici 16514, soit la classique
REM de début de programme mais peut bien entendu étre modifiée

16514 ED5 BOC 40 LD DE, (DFILE) début d’écran
16518 21 82 40 LD HL, 16514 1er octet affiché
16521 06 16 LD B, 22 Nb de lignes écran
16523 OE OA LDC, 10 Nb de colonnes
16525 AF XOR A A=0 affichage
16526 13 INC DE 2 1

16527 12 LD (DE), A EHRTRge Espace
16528 3E FO LD A, FO masque

16530 A6 AND (HL) lecture affichage
16531 OF OF OF OF RRCA x 4 décalage des
16535 Co 10 ADD A, 28 transcodage scizaines

a4



165637 13
65538 12
6539 3E OF
6541 A6
5542 Cé 1C
5544 13
6545 12
16546 23
16547 oD
16548 20 E7
16550 13 13 13
16553 10 EO
16555 co

Total 42 octets

INC DE affichage
LD (DE), A
LD A, OF masque
AND (HL) lecture
ADD A, 28 transcodage
INC DE affichage
LD (DE), A
INC HL pointage
actet
DECC
JRNZ, -25 de ligne
INC DE x3 test fin
DJNZ -32 d'écran
RET

affn&;\sage
unités
unités

suivant
test fin

U.Boat

Aprés le chargement,

le programme fait défiler sur I'écran I'ordre de
mission ainsi que les commandes utilisables et leurs limites. Il faut

ensuite appuyer sur M.

L’ordinateur affiche alors le tableau de bord du sous-marin ainsi que les
parameétres nécessaires a sa conduite. Une image périscopique est
générée si le submersible se trouve a une profondeur

Il faut maintenir les touches de comman-
des jusqu’a obtenir une variation au
tableau de bord.

A I'appel de la carte (B) I'écran laisse place
a une carte. Si le sous-marin est en sur-
face, il est représenté par un point fixe
alors que les différents objectifs clignotent.
S'il est en immersion, seule la position du
sous-marin est représentée. Si on appuie sur
(B), on revient a |'affichage du tableau de
bord. Sinon, le tableau de bord s’affiche de
lui-méme au bout d'un certain temps.

Structure du pro-
gramme

Variables :

R$ ——— rapports

V —— vitesse

P —— profondeur

MD ——> puissance diesels
ME ——— puissance électrique
E ———» charge batterie

M —— réseau carburant

} ———— coordonnées U. Boat
}-———» cap

} ——3 coordonnées de |'avion

de moins de 15 m.

XC
YC

XD " coordonnées du
YD destroyer

A ———— indice des rapports

T ———> compteur de torpilles

Q ——> compteur impact
destroyer

W ——— compteur impact cargo

VC —— vitesse cargo

VD —> vitesse destroyer

DC ——— distance cargo )

DD —> distance destroyer

CC ———> cap (centaines)

CD ———— cap (dizaines)

CU——— cap (unités

S ——>5 compteur attaque avion

SD ——— compteur attaque
destroyer en surface

GD compteur grenades

A8, BE, C8 — s masque tableau

de bord

Dg, ES, F$, G ——— masque carte

0$ ——> coque

L$ ——> partie supérieure du
destroyer

M$ ——> partie supérieure du
cargo

Ng ——> avion

T8 ——> explosion

45

} ———» coordonnées du cargo

P$ ——— mer
Qf ——— réticule périscope

Organisation du
programme

-mode d’emploi
~Initialisation des variables
- Affichage tableau de bord
-Lecture du clavier
avec le cas échéant
modification des variables
-Calcul des nouvelles variables
(positions, consommation...)
-Retour a I'affichage du tableau
de bord

Copies Hu tableau
de bord

— position du destroyer (en surface)
avec écho sonar, affichage distance.
— position du cargo avec affichage
vitesse, distance.

— coup au but avec explosion.

— attaque aérienne avec affichage du
rapport demandant la plongée.

— exemple de carte (obtenue en sur-
face, |'avion, le cargo et le destroyer
clignotent).
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Gréace a vos articles
(en m‘accrochant dur) j'ai I'impression de voir
s’entrouvrir une porte longtemps cadenassée. Si vous pouviez continuer
dans ce sens, avec des articles trés progressifs et peu ambitieux, cela
permettrait peut-étre a des non-matheux
comme moi d‘avoir leurs
chances...

Je vous joins deux de mes travaux en
Basic :

— deux sous-programmes pour remplacer
les absents DATA et READ (ce n’est pas
bien sorcier, mais cela peut aider quelques
débutants).

— un programme « TAB+ » d’apprentis-
sage des tables d'addition, pour ZX 81-
16 K, dont la troisiéme partie (apprentis-
sage proprement dit) passe en 1 K.

Instituteur, je I'utilise avec mes éléves du

C.E.1. et il marche trés bien.
L'organigramme, on ne peut plus détaillé, a
été réalisé pour des collégues instituteurs
qui voulaient traduire le programme pour
d’autres machines que le ZX 81.

Meémorisation des tables
d’'addition « TAB+ »

1 REM “TAB (102 ,54) 270 FOR I=1 TO 10
2 REM TRBL_ES D ADDITION 280 FOR T=1 TO 20
16 REM 281 NEXT T
12 LET v 285 PRINT AT 16.,13; »
ET BXE i 2 3 s ok a2 R 290 PRINT AT 16, 13,um_ HE(TI) +31.
tHett s+t 4++4" e NG e s 3
15 FOR I=1 TG LEN TS 300 LET E$=STR$ (VAL H$(I) +1+N;
14 PRINT T¢I 310 FOR J=1 TO LEN S%
15 NEXT I 320 FOR T=1 TO se
16 . 330 IF INKEY $="" THEN NEXT T
15 "7553439210" 340 IF INKEY$<)>S$(J) THEN LET L
1] TO 10 (VAL Hst11+1;-unL H$(I) +21
30 TO = 350 PRINT S&(J
35 TO 40 355 IF INKEY$<> THEN GOTO 3=
36 360 NEXT J
40 {RND#10) +1 370 NEXT I
S8 PRINT H #0080 HEINI +1; "= 380 FOR I=1 TO 10
: 385 IF L(I) THEN GOTO 400
60 LET S%$=5TR§ (H+UAL HSE(N) +1: 390 NEXT I
70 FOR J=1 TO LEN S§ 393 CLS
850 FOR T=1 TO 80 395 PRINT TAB 14; ﬁ-.‘ o )
S0 IF INKEY $="" THEMN NEXT NNARIS BIEN LA TABLE : "“-‘m
120 IF INKEY$(>S$(J) THEN GOTO - Y] nguoxn‘hﬂh .
2 13 o
110 PRINT S&(J); 4060 REM
120 IF INKEY&c:"“ THEN GOTO 12& 401 CLS
130 NEXT J 405 PAUSE 100
140 PRINT . 410 LET Ug="8 = = m = &= = = & ==
180 MEXT M . BEREEREERERERE
160 NEX 420 LET Ug="
170 CLS . .
1785 FOR I=1 TO B84 430 LET Y=N
177 PRINT “fisx=l"; 44©® FOR X=1 TO 10
179 MNEXT . 450 IF NOT L (X) THEN GOTO SS90
186 PRINT_TAB 13, P, TU 460 LET M=0
ES URAIMENT TRES FORT... haws 3 7 B¢ o 470 PRINT AT 3,5;U%(1 TO X#2)
NNRIS PARR_COEUR TOUTES LES 480 PRINT AT s S:U&(1 TO Y27 ., .
TABELES D* ADDITION.™ -
190 GOTO 175 490 PRINT AT 7,14 ;X; " +";Y;" =",
200 REM HENRBGIENSENNS SN S08 INPUT R
210 CLS SO5 IF R=X+Y THEN GOTO 540
215 LET N=UAL H$ (N} +1 s510 CLS
220 PRINT AT 5,6; "ENCORE DES AT S20 PRINT “"RECOMPTE BIEN"
"118°M5n 1-0 10 83 R R —
— ;2
231 PLOT I.2S 552 PAUSE 256
232 NEXT I S60 CLS
240 FOR I=0 TO 63 S78 LET HM=M+1
241 PLOT I.19 S8@ IF M=1 THEN GOTO 4950
242 NEXT I S90 NEXT X
250 LET H$="3651092847" 500 PRINT * AU REVOIR *“;
260 DIM L (10) 618 GOTO 60
47



1 En
¢ 3AVE "S-m"

6 GOSUS 9000

10 CLS

17 PRINT AT 4,4;"APPUYEZ SUR M
1 IF INKEY®C>*M" THEN GOTO 14
1* CLS

Y oy

[ —

1€ REM initialisationBdulieu
2 GOSUB 91900
7% REM affichaseltablesuldelibo
30 PRINT AS;B9;CH
49 GOTD Je92
{90 REM sortieldullieu
%00 CLS
%10 IF S=3 THEN PRINT "VOUS AVE
Z ETE COULE PAR UN AYION"
%20 IF A=7 THEN PRINT "¥OUS AVE
Z ETE COULE SUITE AUX DOMMAGES
CAUSES PAR UNE IMMER- SION TRO
P PROFONDE"
%29 REM
%30 IF W=2 OR Q=2 AND k=2 THEH

FRINT "missonBacc%mplislbravo"
=40 IF SD=3 THEN PRINT "VWYOUS AY
EZ ETE PRIS EN SURFACE SOUS LE E
EU DES CANONS DU DESTROYER"

==A FORF U=1 TO 190

€€ MEXT U

A GOTO 1@

20508 REM lectureBdulclavier

2005 IF INKEYe="5" AND R<>S THEMN
cOTD 2010

2019 IF INKEYS="8" AND A<>S THEN
GOTO 2229

| 2020 IF INKEYS$="?" AND A<>4 THEN

COSUE 2100

2030 IF INKEYS$="€" AMD R<{>4 THEN
cOsSUR 2169

2042 IF INKEY®="B" AND P=@ THEN

GOTO €000

2045 IF INKEY$="B" AND P<{>® THEN
cOTD £200

2052 IF INKEYS="T" AND P{=15 THE
H COSUR 2470 -

206A IF INKEY$="A" AND M>A THEH
GOTO 2220

Za73a 1F INKEY$="R" AND M>@ THEN
GOTD 3240

2022 IF IMKEY$="L" THEM GOSUE 2€
29

2097 COTN S2A0

2020 REM modificationBdesBariab
TezWi M=

2910 LET K=k-Y

2215 PRINT AT 9.9;%_"

3022 COTO 3942

2030 LET K=K+V

3025 PRINT 9T 9,13;" "

2942 LET "=INT (K-/360)

LET C=i=CU¥360)>

LET CC=INT ¢C-100Y

LET CR=INT €60~ 100¥CC) 310

LET CUsC=¢({@0XCC O+ 12%CD )
PRINT AT 9,9:"¢ "
PRINT AT 9,%,CC;CD;CU
GOTO 2000

LET PaP=SXC1+Y/2)

IF P<=Q THEN LET P=2
IF P=@ THEN LET ME=Q
PRINT AT 17,23;" "
PRINT AT 17,23; INT P
RETURN

IF P=@ THEN LET MD=2

3122 IF P=@ THEN LET Yy=y.,2

3199 LET P=P+Sx( 1+V/2)

3200 IF P>=302 THEMN LET A=7
2207 PRINT AT 17.23;™ o

2209 PRINT AT 17.23; INT P

3212 RETURN

2220 LET vY=V+4

3225 IF P>2 AND Y>=19 THEN LET V¥
=12

3227 IF P=0 AND VY>=2@ THEM LET ¥
=20

2232 PRINT AT 7,9:;" "

3224 REM

323% PRINT AT 7.9 INT ¥

2232 COTO 2000 g 2
2242 LET Vy=v-2

2292 IF v<=0 THEN LET V=0

2235 PRINT AT 7.9;"

2296 PRINT AT 7.9:INT V¥

2262 GOTO 2000

2452 IF T<=29 THEN PRINT AT 12.T
23455 IF T>29 THEN RETURM

2460 LET T=T+2

2490 IF DD<=488 THEN GOTO 2522
202 IF DC<=428 THEN GOTQ 2559
2513 RETURN L
%22 LET D=INT C(RNDX2)>+1

2%30 IF D=1. THEN LET Q=1

3549 GOTO 3510

2SSO LET W=1

AS79 GOTO 3510

2602 LET U=INT (RND%2)>

2€2% PRINT AT 9.2%;"LEURRE"
2612 IF DD<22@ AND U=1 THEMN LET
¥D=KD~%

3620 IF DD<{30@ AND U=1 THEM LET
YD=YD~-3

23632 LET U=0 .

2E42 PRINT AT 9.23:"leurres"
2ES0 RETURN

S22 REM calculBdezBariablez
=021 LET A=9

S00S LET Xs¥+((Y/20)¥C0S (9@~
¥PI1/182))

Q1S LET Y=Y+((Y/20)%SIN ((99-C)
*¥PI 18082

SA25 LET XC=XC-0.1

S9239 IF ¥D>X THEN LET XD=}D-2,2

se42 IF YD>Y THEN LET YD=YD-2.3

SS2 IF DX THEN LET XD=XD+2,3
S@€A IF YD<Y THEN LET YD=YD+@,2
SA72 IF P=9 AND AX<{M THEM LET AM
=0+

€n7S IF S=0 BHD GX>¥ THEN LET AX
=01

5079 REM

=029 IF P=0 AND Sy<Y THEM 'ET Qv
=QY+1

=02% IF P=@ AND AY>Y THEN LET av
=AY~-1

S290 IF P=0 AND GRS (a¥-X)(=3 ok

D ABT (AY-Y)(=2 THEN LET A=e
=79% IF A=8 THEM LET S=c+1

%297 IF P>@ THEM LE™ =0

£100 IF ABS (NC-X)<% ONP ana ve
~UNC® THEM PLOT INT (SE4+(RC-%)).
INT €334CYC=Y )

5112 IF GBS (XD-X)T AND 9BT 7N
~¥)<S THEN PLOT INT (B€arwnou>>
INT 2 324CYD-YI)

S120 IF P=0 AND T>=29 THEN "RIuT

%1272 IT P=0 AND TH>=29 THEN LET T
=22

5120 LET DD=INT (19@%SQR ({9BE ¢
X=X I XX¥2+(ABS (YD-Y ) >¥¥2>>
S202 LET DC=INT C100%SQP ((ARS ¢
XC=X I IEX24+CABS (YT-Y ) 2¥¥2>>
=20% IF DD<=S20 AND P=0 TUFY 'ET
Sh=8D+1
Seif IF
5220 IF
5223 IF
%230 IF
=249 IF
Y=(V/2)
5232 IF
t,.,l_( wra \

IF

P=@ THEN LET M=M-(\. 206"
P=@ THEN LET E=F+{'/~42>
E>=3 THEN LET E=%

P>@ THEN LEZT E=F-/Y740)
M{=0 AND P=2 THEN LET Y=
E<{=0 AND P>9

TUCH LET VU=

P=0 THEN LET MD=INT (\.-4

IF P>9
Q=1
Q=]
W=1

THEN LET

ME=THT 2,2
IF
IF

= i

IF

IF

IF

IF

y 1IF

oR Q=2
orR Q=2
OR =32 THEW | FT
W=1 OR W=2 THEM LET
A=8 THEN GOTD S404
DC4=12908 THEMN 'ET 2=1

DD<=120@ THEN LEZT Q=i

DD(=302 AND P=0 THEN !.©7

THFM LET Hhe=R
THEMN

L e

=R
Y=o

DD<(=422 THEM ' T Q=7

IF Q=2 THEN LET CD=rCD+1¢

£ IF GD=2 THEMN GOTOD Sa%0
GOTO 5380

LET L=INT (RND¥2)+72

2 LET A=l

IF A=2 TMEM LET P=P+i2n7

IF P»=300 THEN LET a=7

IF W=2 OR Q=2 AND !=2 THWEY
soe ,

IF Q=1 OR W=l THEN | FT A=¢
IF Q=1 THEN LET Q=2

5429 IF W=1 THEM LET =2

GOTD 70920

REM affichaseldeW 2B -arte
cLs

PRINT D®;E9;:Fe;CH

2 FOR N={ TO 20

PLOT X,¥Y

REM

€052 'IF XD<>A AND YD<>2 THEM FPLO

IF

T ¥D.YD

€060 PLOT AX,AY  _

E070 TF XCCOA AND YA<3A THEM PiLo
T XC.¥YC

£080 FOR I=1 TO S

£090 UNPLOT XD.YD

€100 UNPLOT XC,vC

£112 UNPLOT AX, v
= IF INKEY$="0" Tucw GOTO €12

NEXT 1

NEXT M

= oLe

GOTO 20

cLS

PRINT D@ E% C%. 0%
29 FOR M=i TO 20
£242 PLOT X.Y

FNR 1=1 TO =
UNPLOT X.Y

IE INKEYS="R" THEN GNTN £2a

MEXT 1

NEXT M

cLe

GOTD 22

REM affichazsBlszPoz-i="
PRINT AT 7.9:"gm"

[»
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701% PRINT AT 7,9, INT v

7020 PRINT AT 9,%;:00;: 0N M)

TO2% PRIMT AT .14.1f; "% : Q7 12

&3 oo

7222 IF DD/=1200 THEMN PRIMT QT {

4,1€:9D g

70725 PRINT AT 14, 15 g

7240 € DDO/4=1R0G THEN SRTNT AT I

€.1%;:19¥%DD —

70%2 IF DR<=100Q THEN =RTNT aT

2.1€:VC

70%% PRINT AT 20. 1% "y

7027 IF DC4=1000 THEN RRINT AT =

n.15: 10%DC

7072 PRINT AT 17.272:; "”“

7075 PRINT AT 17.23;INT ©

?0’< IF P>=202 THEN PRTNT AT 1&
P .

7@7? IF P<=200 THEN PRINT =T i£

Sl 3 n.n

7222 PRINT AT 19,7 "W

7110 FOR U=7 TN E£+INT =

7120 PRINT AT 19.1); e

Ti22 NEXT U

7142 PRINT AT 17.7: "W

7172 FOR U=?7 TN C+TNT M

7192 PRINT AT 17.L1; nen

2190 NEXT !

7220 PRINT AT 12,7 " W

7240 FOR U=8 TO 7+INT ™MD

72957 PRIMT QT 12,1); vwan

7262 MEXT 1)

7272 PRINT AT 15,7 " "

72300 FOR U=® TO P+IMT ME

7212 PRINT AT 1S5, 1); e

7328 MEXT U

7330 LET Pe=" EE—

7342 LET Qs=" 1 "

7252 IF P>15 THEN GOTD 7420

7372 PRINT AT U, 15;P%

73232 NEXT U

7422 PRINT AT 1),15;08

7410 NEXT U

7415 GOTO 74%@

7420 FOR =9 TN { STEP -1

7422 SRINT AT 11, 15:P%

7442 NEXT 1)

7460 IF INT DD(=S0Q OND Rs=1%5 T

chl DD TALT Q"f‘ A 11.';' ’;""Oﬂ

—Are

£
1T m=p AND SD4=R AND DNC=70

A THEM L ET A=10

747

cLl BDTUT AT 416-""

—ATPE
AND

2.1€;
247 .
—acny
TAQMR
2=
7529
7%40

TF INT DC{=S@@ OND (=1% Tu
TAR 1608

TE P¢=1% AND ARS ¢ AX-X <=2

QRS (AY-Y W =2 THEM PRTHT 2T

I-l$

2EM

?.ET Se=" r
EOR =2 TN 7

PRINT AT II.2%:2%
tyFy'r 1

PLOT 356,33

PRINT AT 2,.1;R#%(9.1

Y 4y
B

TOP 1iRS(R.12 TN 24): T8 | :PECA

A T N
o i :

sEon
coTO
7572

IF S=2 OR Sh=3 NR A=7 THEN
7700

TF f=£ THEM PRINT AT 2. 15:T

€:TER 1%5:TH8; TAR 15;TY

7590
7600
7790
. : ~
7722
2999
apnn
onn=

IF GD=2 THEN LLET GD=1
GOTO 2000

EOR 'U=1 TO 49
SERT U

GOTOD 529

PEM prezentatic
SRTNT AT 14, 1').
oeTMT AT 14, BJ"""‘ an aN !

apos oM

210 |ET Ze=tyappker iy e
FEPEETTEEEESIYUOUS RLLEZ COMmakn
ER UN L-8NaT. kiimibpphynTes Moo

ayb '_\t;{'- '\ourgoc O e -fur:'r‘rcuf ¥
¥¥_IMITES: 20 NDS EN SURFACFE 17 W
DS EN PLONGEE . IMMERSTON: o W30
PP PERICCOCINIE HBW, = OlianiT ey
R=dPO! CNTIY*S FT S=300¢¥< CF D=
2O CUCTCH¥R=3CARTE ET RETANLIR TaR
ILEAL NE RORD¥XL =3 ELRSC ¥ ¢ T="T0mm
TLES {maxiiP= PR - nfmnnle il

A e ver Ry ¥nnrelrhacs ek i ey
EE A SRS 2828223520332t A

oN1% FOR Z=1 TO LEM Z%-21

992¢ PRINT AT 21.90:29C2 TO T421 )
o22% FOR Q=4 TO 2

}lcvv Q

NEXT 2

oLe

DT TR

PEM inftialicatinnMicc® ari

anan
anas
aman

DM
LEL
2Bl
e
L=
l FT

LET
LET
LET

‘ET

LEX

":"'

Re(19.22)

P=2

MD=02

ME =

T

M=15

¥=20

YmDa

Y=

P

av=n

| ET Qe

LET LU=TMT ¢RND¥2)
TF W=1 THFEM GNATN Q217
LET ¥C=J6

| BT V=4
nmme L ET UR=TUT ¢ RNDRER )
@292 LET YD=INT (RNDX1S5)>
QR TOTO OO
:.ﬁﬂﬁ né_”' :
oMM | ET W= -
_a‘;?@ LFT YC=12 -
an2m | ET ¥P=INT (RMD¥EA)
224 L ET Yh=THT CRMD®1%4+1S
MG LT O
anem | T T=D9
an?ma 1 oT rstr_;“
:—,non l".'_"' c_ngf;
a?ga ' ET =10 .
2409 | FT Nh=n
QAR LET Un=an
n4an BT Ae=0
@aam | ET ChH=0R
oaASMm L oY mn_n
;n-{'n r";"' =R
aa?n lFT D=0
@dsn | ET GD=0

2499 REM +ahlzauldezrarPorts
Q= | TT Dl 1 \
o -

as1a LET RS2 0="Halert-NI__Sr
mm 3 o R

AEa0 | T o6 2= yad elidde s Bl | @
ﬁb g.b»» ~ancieuri"

522 LET Re(4)="avaric:MNEEbarr
o ] T e s WY

asdan | ET RS )="avar e OO Y
ernai | R A9 WY

2ssm LET R f)="courBavibutiob e
. -] o

assa L TT oel 7 e prafondey~ B
i b et o { Ao lB"

"ol 2 i e

AETA 1 v—~r n-zﬂ\-n,v “‘“!""'10*" n
.u-r-—--—

Q%22 LET R&( 3 =" NEY_—
U

OENT LTT PR 10 =" ] ert o INGEGEG_NYe s
Sy - D ONCEER

2520 neM Lanlzaulidethord Braste
SEAR LET Q="
EITIIIIOIIIG~  ~ ~ + - N

o ot el
af10 LET Be='we

2620 LET C9="M-arb, - :
| — o g g 0 S
| om—————— o ezt
202 B ———

Qs42

LET GCo="

D= —
Lo J—"
Mg . .n
LET NSw" o

LET T, sy
PET! 1PN

REM tO0éMOctets

LET
LET
LEY

000 '00D
DA NRANRNNAD
0~ N AR A
DADANIAND

LES MINUSCULES CORRESPONDE ™ &
PES CARACTERES EM INVERSE '
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Premiére partie :

test de sélection de la table & travailler

12 Le titre apparait, pas trop vite pour que |'éléve ait le temps de se préparer.

18 Les tables seront testées en commengant par les plus difficiles afin que celles-ci soient travaillées en priorité.

A chaque caractére (de @ & 9) de la chaine HE, on ajoutera 1 pour obtenir les nombres de 1 & 10 (voir lignes 5@ et 60).
5@ L’addition est faite :

— du nombre tiré au hasard (4@)

— de la valeur d’un caractére de H8 augmentée de 1.

60 La somme est saisie sous forme de chainedecaractéres, afin d'étre comparée 2 la réponse donnée par |'éléve grace a
la fonction INKEYS.

Basic Sinclair : HE (N)

Equivalent en

Basic standard : MIDS (Hg, N, 1).

190 Apreés les félicitations, on reprend le dessin du décor. Le programme se bloque quand I'écran du ZX 81 est plein.

—— Pour chaque lettre du titre 13 |

imprimer une ligne vide 16 |
T

Etablir I'ordre dans lequel seront
testées les tables 18

|
— .JPour chacune des dix tables 20 |
|
——1... On fera trois additions par tables 3 |

ﬁﬁ’l Une ucondofd'montTS_i—I

Choix au hasard du premier terme
de I’addition 49
= E

ﬁmprlmor I'addition BﬂJ

|Calcul de la: somme 60 |

—| Pour chaque chiffre de la somme 70|

~[ Boucle limitant le t.lmpo de réponse 8 |

;E—-{Y a-t-il une rléponn 790 |

[Réponse 1|lm. . I

|Imprimer la r‘p;'nu donnée 119!

il"l&vo a-t-il relevé ;o doigt du clavier ? 120 |

| Prévoir I'affichage & la demi-ligne suivante 14 |
o [Vider I'T:Enn 170 |

—[Sur dix lignes 176

| Imprimer utr décor 177|

o e ——— |
- [Imprimer de vives félicitations 186 | #
9 2eme partie du programme.



| Deuxiéme partie :
f test de sélection des lignes non sues
;lr dans la table a travailler
i 23 4 242 Le dessin des 2 barres qui | I'éléve le temps de souffler aprés la | 250 Réciter une table dans I’ordre est
von 3ncadrer les additions donne & | tension de la premiére partie. facile. Dans le désordre les réflexes
l A sont moins rapides...
| [ vider r'écran 21|
‘ T

Saisir la valeur de la table a
travailler 215

l Imprimer le titre ZZFI

Sur une ligne haute... 237]
I
l Dessiner une barre 23Tl
232 T

' §

Sur une ligne basse... 247]

e [ Dessiner unlo barre 241 |

Etablir le désordre dans lequel
apparaitront les lignes de la table
25,

I
Initialiser un tableau dans lequel
seront stockées les lignes non
sues 260

‘—-LPour chacune des dix lignes 27,6]
E;[ Une seconde d'attents 28p |

1
S’assurer que la ligne ol va
apparaitre |’addition est vide 285

| Atficher V'addition 299 |
1

Saisir, sous forme de chaine, la
somme 300

T
Pour chaque chiffre de la somme
318

I
Boucle limitant le temps de
réponse 320

—N—[ U a-t-il une fliponu 7330 |
0

e

E leau |
[ Réponse juste ? 349 |-~ m’a‘:.l?:.:: n':: — 3.4';' s dog

1|

[ Imprimer la réponse 350 ]
=1

N[ L' élave a-t-il relevé le doigt 7 355 |
379388 — T

Pour les dix cases du tableau 38’]

L
[La case est-elle remplie ? 385
IN
1
| Vider I baren 393 | A

¥ DU
‘ Eﬂlcltnlono. Au revoir 395—1 PROGRAMME
51
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Troisiéme partie :

apprentissage des lignes non sues

419 Chaque chaine est composée d'une
série de barres suivies chacune d'un
espace.

420.

464 Chaque addition sera proposée au
moins deux fois :

— d'abord avec schéma (479...)

— puis sans schéma (494...)
Equivalent en

Basic standar : LEFTS (U8, X*2).

Basic Sinclair : UZ (1 TO X*2)

510 a 53@ Une erreur renvoie en début de
procédure (schéma + addition...)

547 Une bonne réponse incrémente le
drapeau :

a

580 — s'ily a eu un seul passage, présen-
tation de |'addition sans schéma

[ Vider I'écran 461 |

I
| Deux secondes d’attente 405 ]
T

Initialiser deux chaines de caractéres

qui serviront de schéma 418, 42¢

1
| Saisir le n° de la table a travailler 430 |

|
{ Pour les dix lignes de la table 440 |

T
Cette ligne a-t-elle déja été

récitée avec succés dans la .

590 — si les deux passages ont réussi,
suite du programme.

Pour le ZX 81-1 K, cette troisiéme partie
(apprentissage) peut former un pro-
gramme complet ; dans ce cas :

— supprimer les lignes 401, 4@5, 45@
qui n‘ont pas de raison d'étre.

— Le maitre choisit, avant le lancement du
programme, la table a travailler :
430 LETY =...

2¢ partie ? 45¢
[o

Initialiser le drapeau qui renverra

au programme sans schéma aprés une premiére réussite 460

[

Imprimer un nombre de barres
égal au premier terme de
I'addition, 470

puis un nombre égal au deuxidéme terme 480

|
————{ Imprimer I'addition 499 |
1

ILmMro la réponse éléve Sm

1
[ Réponse juste ? sps] 9

IN
[ Vider I'écran 510

[ Atficher un i Tl 520 |

[IMprimer la réponse et félicitations 548 [-———

[ Quelques ueomliu d’attente GSﬂJ
[ Vider I'Olenn 58#1
| Changer le drapeau 570 |
T

o | Le drapeau indique-t-il un

passage réussi 580
IN

—l

[ C’est fini... et la‘prochllno 1 609 1

61§




Prés de 50 000 ZX8I
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 étre tenu au courant

de ces nouvelles possibilités
d’emploi de votre

Sinclair et pour avoir

acceés aux « trésors cachés »
de votre micro- ordinateur,

o an an o on o
. - - - -

nous avons créé une revue spécialisée pour vous

ndispe

-
=

nsable

au prix
de 120 F pour 6 numéros.

Bon et chéque, mandat postal
ou CCP a retourner &
Joker Editions,

12, Villa Saint-Michel,
75018 Paris.
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« Echos »
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54 PRINT
ZX COMPOSE

PENSEES =

LES LY - LU

157 IF INKEYS&="" THEN GOTO 157

158 IF INKEYS&¢»"“™ THEN GOTO" 158

159 CLS

160 LET A=INT (RND#15) ¢1

170 LET B=INT (RND#15) +3%

175 LET C=INT (RND#15) «}

180 LET D=INT (RND£15) ¢} -
190 LET E=INT {(RND£15) ¢} 4
200 LET F=INT (RND£15) ¢3% e
210 LET G=INT (RND£15) ¢1 E
220 LET H=INT (RND#15) ¢} 3
235 PRINT ,.,"“ —————————
240 PRINT AS$(R); :
250 PRINT BS$(B): :
260 PRINT C$(C); i
278 PRINT D$(D) -
280 PRINT ES$(E); %
290 PRINT F&$(F); 8
300 PRINT GS$(G): o
310 PRINT HS$ (H) k
320 GOTO 160 E
520 STOP 1
530 SAVE “PETITS PRPIERE" =
SS@ GOTO 150 _ 2

‘156 PRINT TAB 6; "POUR oecouuaxn-

EMPLOYES FRITES G-
ENTRER DRNS S
MODIFIER LES oaunaes-

“LE JEU DES PET i
3, "**iiiii**il—iil %

PO"VO""'
-

mv

-

LE

FOR N=1 TO 15
PRINT AS(N) ;™ ™
NEXT N

PRINT ,..
FOR N=1'Té 1s
PRINT BS(N); ™ *;
NEXT N

FOR N=1'T6 15

PRINT D&(N)Y; ™ *;

NEXT N

PRINT

FOR N=i'T6 1s

PRINT EQ(N)'“ “;
EXT N

PRINT

FOR N=1'T0 1s
PRINT F&(NI;™ *;
NEXT N

PRINT ...,

FOR N=1'TO 1s
PRINT G&(N);™ “;
NEXT N

PRINT ,
FOR N=1i'Td 1s
PRINT H$(N); ™ *;
NEXT N
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- LISTE DES URRIABLES INDICEES
_:OBTENUE RVEC GOTO S@ad

- ————— —e——— -

BLEHE ACRUBATE SE FRECAS
gg SUR UN MANTERU DE LUME
Eux AGRONOME SE PRECIP
g#e gggg RIDERU o HERITIN
E
UVIRILE LINOTYPE S IMMOLE
g SUR UN PRRUIS HMOUILLE
PETIT B8ELATRE S EXCLART
g“ DANS LE ROSERU FENSRNT
NT LOURDAUD BETIFIE
e gﬁBLE SOSQUET SURL IME
u GLAUBUE MARAUD SE CRCHE
-N» DANS LE HRAILLON RIGRELE -
LE RICHE GLOBULE RIMARILLL
SUR UN TRILLIS PEUREU «
UN JOYEUX .CHEUREVU S ECART .
LE DRANS LE TERREAU FLEXIE .t
LE PRUUVRE . ROMAIN SE PETRIC
IE SUR UN JOURNRL HRLRL IF
UN GRHAND CHEURL + 8 ENDORY
OANS LE LUOURDERU LIBSr T OV
LE TRISTE RUSTWHUD SE GL I3SE
SUR UN PRAURGE IRONIQUE
UN LUNRIRE BOSSELE REURS E
DANS LE RUISSEAU REAL STE
LE CURON DENTELE SE #Ml1 E
s SUR UN SEMIS EGOI \TE
UN FRAIBLE PEDIATRE S EVUE [LLE
DRANS LE TOMBERU UIEJLLOT
LE BIPEDE ECONOME SE FRUF IL

& SUR UN

RAYON

RIGRELEY




IX 81,RECOPIE D ECAANS
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5E LOURDAUD MARAUD GLOBULE 8
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VIRILE
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NE PRS FRIRE RUN NI GOTO 1
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QUEL-QUES PENSEES
DU SINCL AIR :;)(EB:L

LE GLAUQUE AGRONOME S EVEILLE
DANS LE SEMIS VIEILLOT

LE TRISTE DENTELE RIHRILLE
DANS LE TERREAU EGOIS

UN VIOLENT LOURDRUD REVASSE
SUR LE BOSQUET SUBLIME

UN GLAUQUE MARAUD S ECRARTELLE
DANS LE PRAUVRGE D HERMINE

LE BLEME CHEURERAU SE PETRIFIE
DANS LE RAYON AIGRELET

UN UIOLENT LINOTYPE BETIFIE
DANS UN TRAILLIS AIGRELET

LE RADIEUX LINOTYPE SE PRECIPITE
SUR UN PRRVIS MOUILLE

UN RICHE MARAUD SE FRUFILE
SUR UN TOMBEAU FLEXIBLE

LE SLEME PEDPIATRE S IMMOLE
SUR UN PRRVIS PENSANT

UN RADIEUX ROMAIN RIMAILLE
DANS LE LOURDEAU EGOISTE

UN TRISTE LOURDRUD RIMAILLE
SUR LE JOURNAL LIBERTIN

———————————————

ACROBATE S ECHARTELLE
ON RIGRELET

UN_ GRAND
SUR LE RAY

UN PRUURE MARAUD SE FAUFILE
SUR\\UN JOURNRL O HERMINE

LE LUNAIRE LOURDAUD S EXCLAFFE
SUR  LE SEMIS VIEILLOT

LE LURON PEDIATRE S EXCLAFFE
DANS LE TERREAU MALADIF

LE GRAND CHEUVURERU SE PRECIFPITE
DRANS LE TERREAU VIEILLOT

LE FRIBLE RUSTAUD S ECARTELLE
SUR LE RIDERAU HRALADIF

LE . BLEME CHEVUAL SE PRECIPITE
SUR LE TERREAU SUBLIME

LE LURON PEDIATRE S EXCLAFFE
SUR UN BOSQUET RAIGRELET
' UN RICHE _ECONOME S EXCLAFFE

OANS UN RUISSERAU DE LUNE

E FAIRE eoTo 150
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ZX Spectrum. Un incomparable systéeme informatique.
Bon de commande

A retourner a Direco International - 30, avenue de Messine - 75008 Paris.

ZX Spectrum

Micro-ordinateur ZX Spectrum

16 KRAMPAL ....... [1490Fx| [Sso1]
48KRAMPAL ....... [1965Fx| [SS02]
16 K RAM Péritel .... (1850 Fx|  [SS 03]
48 K RAM Péritel ... [2325Fx|  |SS04]

Interface ZX 1........ |895Fx | [SS05]
Céble RS 232........ [235Fx | [SSo06|

Microdrive ZX

| 940Fx | [Sso07]

Boite de 4 microdis-

quettes vierges

[316Fx | [SS09]
Imprimante Alphacom 32

[1190Fx| [C14

Boite de 5 rouleaux de papier
[150Fx | [PO2 |
Modulateur noir etblanc
[190Fx | [CS04]

Microdrive
(série de 8 possible)

Connexion

céable RS 232
Connexion
réseau spectrum

Interface ZX 2

Manette de jeux Quickshot
[140Fx [ [C15]

Interface ZX 2
[351Fx| [SS10]

swsnod saniivano P

JEUX D’ARCADES
Jumping Jack

Alchemist.............
Mined-Out.............
Androides.............

GESTION
Direction financiére. [ 1220Fx |  |GS01]
Gestion de fichier... [ 115Fx | [GS 02]

GESTION
DE FICHIER

Les logiciels-cartouches |
i Pssst! [185Fx | |RSO1] =
JetPac [ 185Fx | |RS02]

cookie [TEFL ] TRE 8] (o F l

Indiquez dans chaque case la quantité com-
Tans Am.............. | 185 Fx I [RS 04| mandée. Effectuez le calcul du total etinscri- |
Space Raiders ....... [185Fx | [RS05] | vezle résultat dans la case TOTAL. |
Planetoids............. [185Fx | [RS06| | Votre commande vous sera adressée sous ||

3 semaines.
Hungry Horace....... (185Fx | [RSO7] | 4o paie par: chéque bancaire......... ey |
ECheCS.......co.ov.. [185Fx [ [RS09] OCR: i i R
Backgammon........ | 185Fx | [RS 10| | établi a I'ordre de Direco International, joint I
au présent bon de commande. I
(aucun chéque n'est encaissé avant I'expé- l
Les logiciels-cassettes dition du matériel).
JEUX DE REFLEXION contre-remboursement* | | =
Cobalt (simul. devol)_95 Fx | |48 01 | | & e e 00  Auceid bararme Sermam i
[ 19815] | nom i
75Fx |  [Js02] i i
rén

[140Fx | [JS16] gt |
Adresse I
Codepostall_L | | | ITél: '

T P [260Fx | |uso1]
BT s cipase [ o5Fx | [uso3|
Devpac (Ass/Desass)| 160Fx |  [US 02|

Signature (pour les moins de 18 ans,
signature de I'un des parents):

EES]

Au cas ou je ne serais pas entierement satis-
fait, je suis libre de vous retourner le matériel
dans les 15 jours. Vous me rembourserez
alors entierement.

sinci=ir-

la micro-ordination
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