


Une sélection pour "l'initiateur'! .. à des prix Sinclair. 1 
1 

Bon de commande • 
A retourner à Direco International - 30, avenue de Messine - 75008 Paris. 

Le ZX 81 et ses périphériques 

Micro-ordinateur ZX 81 
lr-580--:-::-::--::F:-x...,.l--,-,..,..-:-,-, 

, ,: ,-. 1 • • • •1 ... , .. . , r 1 

· ... ... .. ... '.. ... . . " . ----------
:.!::T/!;1 ~.:,~ · v.: :,.: ·.~ • ~ _: 
...... ~~ ...... - -- ,, 

Micro-ordinateur ZX 81 +clavier mécanique 

Prix spécial 1 700 F x 1 1 X 03 1 

Extension de mémoire 
16 K RAM ............. ,...1 3- 60---=F=-x-rl-...-:...,....,.,,-, 

64 K RAM ....... 00 ••• I._8.:...1....:.5_F_x....LI_....L-_ _, 

Interface manette de jeux 
r-I 2-4-5-=F-x .-1 -..--1 -=-c -:-08::-ll 

;;a • 
-----

Manette de jeux Quickshot 

I 140Fx l I C15 I 

Imprimante Alphacom,.:.3.::,2-=-=:-r--..-::--:-,.., 
I 1190Fx l I C14 I 

Boite de 5 rouleaux de papier 
'1 -'-=1so=-=F -x .-1 ----,I"P=-0=2~1 

Les logiciels-cassettes 
JEUX DE RÉFLEXION 

J 10 1 Cobalt (simul. de voiJ'I -=g-=5-=F=-x---r-...-:-:-:,-, 

J 09 1 

J 01 1 
Echecs ................. ~~ =9~5:::::F=x=:==:::===~ 
Othe llo ................. ~~ :::::9~5:::::F=x=:===:=:=;:~ 

J 14 1 Biorythmes ... 00 ••••••• 1 85 F x 
~==~===::::=:::::: 

J 21 1 Chiromancie ... . 
1 
.. _. ·i!i··~l ~-~;i~~~ 

~l:Jt:L~" 
~ .. 

Bffi.C 
WEf\lO 

JEUX D'ARCADES 

75 Fx J 20 

GESTION 

Budget familial ... 00 •• ~~ =9~5=:F:=x=:J=:::;I=G~07~J 
ZX multifichiers ....... ;::1 =150=.:=F::=x=::l ==::1 =:G:=0~6~J 
Vu-cale ................ ·I._1_1_0_F_x_...[_ ..... J_G_03___,J 

• 's . .-. 
~ • ï• i l jÏ 

UTILITAIRES 
Assembleur 

1 75 Fx 1 Z03 1 -- -

1 
Désassembleur 

1 75 Fx 1 1 Z04 1 

~""-- ZXtri 

1 75 Fx 1 uos J 

Fast load monitor 16 K 

1 75 Fx 1 1 U02 J 

r~ i 0 

TOTAL: ! ......................... FI 
Indiquez dans chaque case la quantité com­
mandée. Effectuez le calcul du total et inscri­
vez le résultat dans la case TOTAL. 

Votre commande vous sera adressée sous 
15 jours. 

Je paie par chèque bancaire ........ c=J 
CCP ......................... c=J 

établi à l'ordre de Direco International, joint 
au présent bon de commande. 
(aucun chèque n'est encaissé avant l'expé­
dition du matériel). 

contre-remboursement* c=J 
• Prévoir en plus taxe PTT en vigueur (74,20 F) 

Nom _____________ _ 

Prénom ___________ _ 

Adresse ___________ _ 

Code postal ! 1 1 1 1 1 Tél.: ___ _ 

-x 
"' 

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

"1 
Au cas où je ne serais pas entièrement satis- 1 
fait, je suis libre de vous retourner le matériel l 
dans les 15 jours. Vous me rembourserez 
alors entièrement. 1 

sinclair- 1 ·1 la micro-ordination 1 
1 
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Je vous en avais 
brièvement parlé dans le 

N ° 7, il a été officiellement annoncé il y a 
quelques semaines, il s'agit du nouveau 

SINCLAIR. Son nom de baptême 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 à 

être commercialisés. Tous ces 
périphériques pour le spectrum feront 
l'objet d'un banc d'essai complet dans 

nos prochains numéro. 

J.M. Cohen 
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BANC 
D'E~SAI 

A 
la découverte 

duQL 
Depuis 1980, Clive Sinclair révolutionne la micro-informatique. Avec le 

QL (quantum leap qui signHie 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 à 

640 Ko . 

• 



/ 

EASEL 

Incroyable également les sorties, pas 
moins de 9 ports pour des périphéri­
ques : 2 ports permettent la communi­
cation avec au maximum 64 OL ou ZX 
Spectrum, 1 pour moniteur haute réso­
lution (51 2 X 2 56 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
trôle 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'à 6 sur le même OL. 

Système d'exploitation 

Il n'existait pas de système 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 multitâche, c'est-à-dire 
qu'il peut effectuer plusieurs traitements 
simultanément. Ceci est généralement 
réservé· aux ordinateurs haut de gamme. 
Quatre programmes BASIC en exécution 
peuvent être visualisés au même instant 
sur l'écran pour l'occasion partagé en qua­
tre. 

Les progiciels 

Les 4 progiciels inclus dans la version de 
base représentent le rêve enfin réalisé de 
nombreux informaticiens. Un traitement 
de texte, un système de gestion de 
fichiers, un tableau et un générateur de 
graphe : ce qui couvre l'ensemble des 
applications en micro-informatique profes­
sionnelle. 
Chaque programme est interactif, on suit à 
l'écran pas à pas la progression du travail. 
Bien entendu, ils peuvent utiliser les 
mêmes fichiers de données. 
Les 4 programmes partagent la même 
présentation d'écran. Il est divisé en trois 
parties: 
- Un encadré en haut de l'écran présente 
en menu les commandes et s'adapte auto­
matiquement aux actions de l'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 à tout moment. 
F2 : fait apparaître le menu d'aide pour 
agrandir l'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 même 
incomplète. 

Le traitement de texte 
QL Quill 
L'écran de 80 colonnes, par défaut, 
peut être doublé. On déplace alors 
l'écran vers la droite ou vers la gauche. 
Le texte est inséré à la position nor­
male du curseur. Une insertiç>n à l'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 à une touche alpha­
bétique à l'aide de la touche F5. Vous 
pourrez, par exemple, définir votre 
propre glossaire : formules de poli­
tesse, etc. QL Ouill 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 
système d'étiquettage des cellules est 
très 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 recèle aussi des commandes 
plus familières aux basiciens - néolo­
gisme hardi - telles CHR et CODE LEN 
pour les traitements ASCII, ainsi qu'un 
tri numérique et afphabétique. On peut 
avoir également deux fenêtres sur 
l'écran liées ou non. Toutes ces carac­
téristiques rappellent MUL Tl PLAN de 
Microsoft. 
Sinclair avance même qu' Abacus 
serait plus rapide, ce qui demande à 
être vérifié. 

QL Archive (SG DB) 
Ce système 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 très 
simples amènent à la gestion de 
fichiers sans connaissance particu­
lière. Le système est très rapide car 
tout se passe en mémoire centrale. Il 
reste à voir les performances lorsque 



A la découverte du QL 

l'ampleur des données pousse Archi­
ve à 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 être aussi 
appelées par d'autres procédures se 
comportant comme sous-programme 
externe. On peut donc construire sa 
propre application de manière très sim­
ple. 
A première vue, Archive semble supé­
rieur à ses concurrents directs comme 
« Magpie ,, du Commodore 64, du fait 
de ses possibilités multifichier et de 
son langage. 
Ce système puissant présente aussi 
une approche très aisée pour le 
néophyte. 

Easel générateur 
de graphiques 
De loin le plus attrayant visuellement 
des 4 progiciels, Easel génère des his­
togrammes, verticaux, horizontaux, 
en perspective, des courbes et les 
fameux camemberts. Il vous suffit de 
donner un nom et d'entrer en mémoire 
un ensemble de chiffres. Vous êtes 
alors libre de fabriquer tous les graphi-

ques désirés et même d'y inclure 
d'autres données. Easel génère aussi 
de nouvelles séries de données à partir 
de plusieurs ensembles. Un exemple 
classique est de créer un graphe « prix 
HT » à partir des prix TTC et de la TV A 
« prix HT = prix TTC- TVA ». 
La présentation peut être modifiée à 
volonté, les légendes déplacées, les 
couleurs changées, etc. 

Le Superbasic 
Le Superbasic du QL est bien plus 
qu'un simple dialecte. Clive Sinclair 
aurait même voulu lui donner un autre 
nom. A l'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 paramètres au niveau 
des procédures qui faisaient cruelle­
ment défaut en Basic . 
- Utilisation de variables locales à 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 
l'ordre ELSE qui manque beaucoup au 
Spectrum, et END IF toujours dans 
l'optique de structurer les program­
mes. Enfin, l'ordre SELECT remplace 
avantageusement le ON GOTO. 
Le Superbasic, tout en restant un lan­
gage simple, est l'outil privilégié pour 
des applications professionnelles. 

Conclusion 
Le QL, développé autour d'une architec­
ture 32 bits, avec son propre système 
d'exploitation, le Odos, et quatre progi­
ciels d'applications, l'ensemble pour 
moins de 6 000 F, place très haut la 
barre pour la concurrence. Il risque de 
s'imposer comme un standard grâce éga­
lement à sa facilité d'utilisation, et peut­
être même bouleverser toute la micro­
informatique professionnelle et familière. 

.IN&Noiil Boinot 
Pau/Dubois 

&set button Microdrive extension slot ROM cartridge slot 

Expansion slot {or 0.5 Mb 
memory board and {orthcoming 
peripherals. 

Localarea 
network: QLAN 
rypkolQLANcon~Hon 1 



Modifications du 

MOS 7.8 
Le MOS 7.6 a reçu 

un accueil chaleureux auprès des possesseurs 
d 'extensions mémoire 64 Ko. Et très vite, après 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 7.11 avec le FAST LOAD MONITOR 64 Ko. 

D'autres souhaitaient pouvoir nommer /es programmes sauvegardés 
sous MOS 7.11 avec des titres composés de plus de quatre 

caractères. 

Satisfaction sera donnée à 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'à 32 Ko de mémoire par tranche 
de 1 6 Ko au plus. 
Ces programmes peuvent être mis 
dans un catalogue par la fonction 
SAVE << Titre » du MOS et rappelés 
dans la zone BASIC par la fonction 
LOAD << Titre ». Le paramètre << Titre » 
de ces deux fonctions devait compor­
ter exactement quatre caractères. 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 1 4 minutes 
d'attente pour un catalogue plein ... 

Modifications 
Les modifications agissent sur la partie 
du MOS qui effectuait le contrôle de 
syntaxe de la commande. Par la sauve­
garde d'un programme, après avoir 
reconnu le mot << SAVE », le MOS 
devait rencontrer un guillemet puis un 
titre d'exactement quatre caractères 

avant un second guillemet. Si cette 
séquence n'était pas respectée, le 
message SYNTAXE ? était affiché par 
l'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 » après la 
commande CSAVE. 

Comment procéder 
Charger le MOS2 exécutable en 
1 229.0", puis le FLM 64 K exécutable 
en 8282. Après être revenu sous 
BASIC, entrez le programme de modi­
fication que vous sauvegarderez nor­
malement avant de l'exécuter par un 
RUN. 
Après 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 arrêter là et utiliser 
ultérieurement le MOS en faisant : 

1 l LOAD << MOS2 ., ( 1 229$lll 

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 après. Vous pouvez donc tou­
JOurs utiliser le FAST LOAD pour char­
ger des programmes BASIC. 
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Version rapide 
duMOS 

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 .fT 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. Après avoir entré et sauvegardé 
le programme << MODIF », vérifier que 
le nouveau MOS fonctionne bien. Si 
tout est en ordre vous pouvez passer à 
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 t-rouve après le FLM sur sa cas­
sette en faisant LOAD << LOAD », dès 
le chargement terminé, faire BREAK 
car il se lance automatiquement et 
entrer les POKES suivants : 

POKE16517,2 } 
POKE 16518,48 adresse de début 

POKE 16520,68 ] 
POKE16521,11 

POKE 16560,1 

longueur - 1 = 
2884 

caractère 
de contrôle 



Modifications du M OS 7 .B 
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 

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

Remettre la cassette du FLM dans le 
magnétophone et la repositionner 
après le FLM pour charger le pro­
gramme SAVE en faisant LOAD 
'' SAVE >>. Dès la fin du chargement, il 
faudra BREAKER l'exécution jusqu'au 
message d'erreur D, 70. Là, quelques 
POKES et ce sera bientôt fini. 

POKE 1651 5•2 } adresse de début 
POKE 16516.48 

POKE 16528,69} longueur = 2885 
POKE 16529,11 

POKE 16531,1 caractère 
de contrôle 

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

Vous devez obtenir sur l'écran les raies 
caractéristiques d'une sauvegarde en 
FLM. Une fois ceci terminé, votre cas­
sette contiendra une copie rapide du 
MOS 7 .[6 modifié. 

Conclusions 
Vous noterez que vous pouvez utiliser 
à votre grand profit ces deux routmes 
LOAD, SAVE pour fa1re des copies 
<< rapides » de vos programmes 
machine favoris si vous conna1ssez 
leur longueur et leur adresse de départ . 

J'espère que ces quelques POKES 
vous permettront des utilisations 
encore plus puissantes et plus agréa · 
bles du MOS. 
Nota : les catalogues des deux ver · 
s1ons ne sont plus compatibles. cec1 
étant dû aux longueurs différentes des 
titres. 

Vous pouvez rajouter dans les pokes : 
285 POKE 14682,36 
286 POKE 14 71 2,32 
Toutes les modifications ne fonction 
nent que pour MOS2 (USR 1 2290) 
avec FAST LOAD en 81 92 (USR 
8282). Le FLM n'est pas affecté. 

MODIFICATIONS MOS 7.0 

- TITRES SUR 8 CARACTERES 

290 LET H$="CDE2080608E7FE76CA97 
32FE08CA9132F640121310EFC38C32E7 
FE2BC2FE363ADB27FED3C2FD36E72322 
A036CD7832CD84363EC9215824772191 
2377213C40226123212100226423CD60 
23DBFE1F30262AA036113C4006087EFE 
08280A1AE63FBE20E5132310F1210080 
2261232A~A40226423CD602321582436 
F1211015226423217D40226123C9E7FE 
2BC283363ADB27FED3C28236CD7732CD 
84362A048011F07FED5223E5225A4021 
CD2736FE21210022C927110008213C40 
DBFECDC127E122C927210080DBFECDBE 
27218F0322C92721CD273601C9" 

- OPTIONS FAST LOAD MONITOR 

:t: CSAVE F "TITRE 11 

:t: CLOAD F "TITRE" 

TRANSFORMATIONS: 

1/ ENTRER CE PROGRAMME BASIC: 

100 POKE 128901244 
110 POKE 12891~~8 
120 POKE 1289~1133 
130 POKE 12896~~8 
140 POKE 1292~)8 
150 POKE 12927160 
160 POKE 12928164 
170 POKE 129291195 
180 POKE 129301108 
190 POKE 12931)58 
200 POKE 13129)60 
210 POKE 13130)64 
220 POKE 13135)8 
230 POKE 13226111 
240 POKE 13241)60 
250 POKE 13242)64 
260 POKE 1324818 
:270 POKE 13377)8 
280 POKE 140071150 
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300 LET A=14956 
310 FOR I=1 TO LEN H$-1 STEP 2 
320 LET C=(CODE H$(I)-28)*16+(C0 
CJE H$( I+1 )-28) 
330 POKE A)C 
340 LET A=A+1 
350 NE:X:T I 

2/ SAUVEGARDER CE PROGRAMME 
3/ CHARGER 11 t10S2 11 

4/ CHARGER "MODIF" 
5/ LA~~CER "MOCJ IF" 
6/ CHAF.~GER FAST LOAD ":.::2:::2" 
7/ ESSAYER CSAVE F) CLOAD F 

SI CELA NE FONCTIONNE PAS REVOIR 
LES POKES ET H$ 



Initiation au langage machine 

ZBIJ 
Nous avons vu 

dans notre demier numéro des 
Echos Sinclair quelques unes des nombreuses 

possibilités du ZBP. Nous savons 
maintenant que le processus, pour pouvoir eHectuer des calculs, 

utilisait des registres. Ces registres sont 
nombreux et certains peuvent faire 

des choses que d'autres ne 
peuvent pas. 

Le plus « favorisé >> des registres est 
l'accumulateur<< A>>. Il ne peut conte­
nir qu'une valeur entre~ et 255, mais 
en entrepartie, toutes les opérations 
du Z8/if y sont possibles. De plus, le 
registre A est intimement lié au regis­
tre << F » qui lui est utilisé à gérer les 
drapeaux de signe, dépassement de 
capacité, parité, etc. Les privilèges de 
l'accumulateur<< A >> sont particulière­
ment mis en évidence lorsque l'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~ connaît 
l'égalité, la supériorité, le signe d'une 
valeur. le dépassement de capacité 
quelques autres sur lesquels nous 
reviendrons. Pour effectuer un test, 
Z8ti 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 
l'accumulateur est égale à dix en déci­
mal. Nous aurons comme pro­
gramme: 
A contient une certaine valeur 
non connue. 
CP H~ CP comme compare. 
CP, mnémonique de Compare agit tou­
jours sur l'accumulateur. Autrement 
dit, une comparaison sur Z8,0 est tou­
jours faite entre l'accumulateur et une 
valeur(CP n) ou le contenu d'un regis­
tre (CP r, r peut être A, 8, 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 à << A >> la valeur de 
l'opérande ou du contenu du registre 
du CP, puis qu'on ait remis dans<< A >> 
la valeur initiale. 

Voyons maintenant comment on peut 
se servir du résultat de ces tests. Le 
Z8fi connaît 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 Z8Z 
pointe toujours sur la prochaine ins­
truction à effectuer. Il contient donc 
l'adresse de l'instruction suivante, 
celle qui est en train d'être effectuée. Il 
existe da~s le langage du Z8fl{ l'ins­
truction JR (eh oui, le même que Dal­
las) qui signifie Jump relative en fran­
çais : 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 l'appel 
relatif, car c'est par rapport à l'adresse 
courante que le saut est fait. 
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-
Exemple: 
16514LDA,10 
16516 JR + 2 JR Prend 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 1 6514 va être 
mise dans le PC. Le Z8fi! va ensuite 
décoder la valeur contenue dans la 
case mémoire 1 651 4 et va donc 
savoir qu'il aura à traiter un 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 1 6 51 6 et le LD A, 
1,0' est effectué. Après cette opération 
le Z8.9' 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 l'instruction sui­
vante : le premier PC + 2 et PC con­
tient donc 1651 8 + 2 = 1 652G'. Le 
Z8G' va donc passer du premier NOP à 



INITIATION AU LANGAGE MACHINE 

RET qui le fera revenir au BASIC. Le 
saut relatif n'existe pas e~ BASIC. 

C'est un peu comme si on pouvait faire 
GOTO - 1[4 pour aller 10 lignes au­
dessus. Le principal défaut du JR d est 
que le déplacement est noté sur 1 
octet. Donc à première 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 arrière ). on 
considère que toutes les valeurs entre 
flf et 126 sont positives et les valeurs 
de 127 à 255 négatives. 

JR 11 5 va sauter 11 5 octets en 
avant. 

JR 2~~ va sauter (256-2~jj1 soit 56 
cases en arrière. 

Dans les deux cas, il faut compter à 
partir de l'adresse qui aurait du être la 
suivante. 

Les GOTOS absolus 

Ils sont notés JP nn (Jump) saut en 
français. Pour eux, c'est beaucoup 
plus simple. L'opérande qui les suit est 
sur 2 octets, il correspond à l'adresse 
d'arrivée du saut, exactement comme 
un GOTO du BASIC. 

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

JRZ,d 

JR NZ, d 

JRC,d 

JR NC, d 

Z corespond à : égal 
NZ à : différent 
C correspond à : plus grand 
NC à : inférieur ou égal 

JPZ, nn 

JP NZ, nn 

JPC, nn 

JPNC, nn 

JPP,nn 

JPM,nn 

etc. 

Pour les JP, il y a quelques possibilités 
supplémentaires : 
P correspond à : positif 
M correspond à : négatif 

Application 
Nous allons reprendre l'exemple de la 
dernière fois et tester si le résultat est 
égal à 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 
16517 
16518 
16519 
16520 
16521 
16523 
16525 
16528 

16529 
16532 
16533 
16534 

LD HL, 16533 
LD A, (HL) 
INC HL 
LD B, (HL) 
ADDA, B 
CP 10 

[

JRZ, + 4 
LD BC, ~ 
RET 

LD BC,1 
RET 
NOP 
NOP 

HL pointe sur nos 2 vériables 
initialise A avec la première 
passe sur la seconde 
initialise B avec la deuxième 
Addition les 2 dans 1 
compare A avec 1 0 
si le FLAG Z est mis (si c'est égal) saut 
met 0 dans BC 
retour au BASIC 

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

Vous pouvez même compliquer le pro­
blème 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, 0 prend deux cases 
mémoire alors que JP Z,nn en prend 
trois. 

16514 
16517 
16518 
16519 
16520 
16521 
16523 
16524 
16527 
16530 

LD HL, 16535 
LD A, (HL) 
INC HL 

HL pointe sur nos 2 variables 
initialise A avec la première 
passe sur la seconde 

LD B, (HU 
INC HL 
ADDA, B 
CP C 

initialise B avec la deuxième 
passe sur la troisième (valeur du texte) 
additionne A et B dans A 

JP Z, 16531 
LD BC, f6 
RET 

COMPARE à la valeur contenue dans C 
si égalité saute en 1 6 5 31 
sinon met ~ dans BC 
retour au 13ASIC 

16531 
16534 
16535 
16536 
16537 

LD BC,1 
RET 
NOP 
NOP 
NOP 

met 1 dans BC 
retour au BASIC 

réservés pour les 2 variables 
valeur du test 

Cette fois-ci, Je ne vous donnerai pas 
les codes des instructions à poker. A 
vous de travailler un peu maintenant. 
Une fois les codes POKES dans un 
REM ligne 1 et après avoir POKÉ les 
variables, lancez le programme par 
PRINT USA 1 6 514. Pour le premier 
essai faites que le résultat soit égal à 
votre valeur de test et assurez-vous 
que , 1 est bien affiché. Puis, si tout 
fonctionne correctement, pokez à 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 
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vous allez avoir assez de travail avec 
les tests. Pour ceux qui ne l'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 là. Si vous trouvez que je va1s 
trop ou pas assez vite, écrivez-le moi, 
j'en teindrai compte. Si vous avez d& 
gros mystères à éclaircir, faites m'en 
part. 

Jean-Michel Cohen 
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Pouvez-vous donner le présent de 
l'indicatif du verbe ouïr ? Oui ? Vous 
en êtes -sûr ?. . . Qui a répondu 
"j'ouïs, ? Désolé, c'est faux! Peut­
être le sûtes-vous mais vous l'oubliâ­
-tes. 

CONJUGAISON - -

FRANCAISE • 

UN ENSEMBLE 
DE 4 PROGRAMMES 

1 

A BUT EDUCATIF. 

--

UNE PREMIÈRE SUR ZX 81 ! 
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Alors ne vous inquiétez pas, car 
votre ordinateur préféré vous don­
nera la réponse grâce aux pro­
grammes de conjugaison française 
qui viennent d'être édités en deux 
cassettes et en version 1 6 K pour 
le ZX 81. 

Celles-ci se présentent de façon 
similaire, à savoir : 
- Face A : Conjugaison de tous 
les verbes aux temps simples. 
- Face B : Conjugaison des deux 
auxiliaires être et avoir aux temps 
simples et composées. 

Conjugaison Française 1 travaille 
à l'indicatif et Conjugaison Fran­
çaise 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 chère conjugaison 
française, entraîné à la rêverie par 
le monotone ballet alternatif des 
bandes noires et blanches, je me 
suis revu plusieurs années en 
arrière, l'angoisse au ventre, trem­
blant devant un petit bonhomme 
au crâne chauve, le nez chaussé 
de ses lunettes rondes et légère­
ment engoncé dans sa blouse 
grise, me menaçant de sa règle en 
bois : « Le verbe chanter au pré­
sent de l'indicatif ». 

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

Dès la 1re page, vous avez déjà un 
premier choix à faire : ou laisser à 
l'ordinateur le soin de conjuguer 
pour vous, ou vous jeter à l'eau et 
tenter 1 'opération vous-même. 

Moi, je me suis dégonflé et j'ai 
choisi d'interroger plutôt que de 
l'être . Situation sinon peu glo­
rieuse, du moins plus confortable. 

Invité à écrire le verbe de mon 
choix, j'ai pris << chanter )), Peut­
être parce qu'il me rappelait quel­
que vague souvenir ! ! ! Après avoir 
décidé du temps de la conjugai­
son, le programme vous demande 
la vérification de l'orthographe du 
verbe : une sage précaution car on 
imagine aisément les conséquen­
ces que pourrait entraîner une 
seule omission ou inversion de let­
tres. 

Après cinq 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 dè passer à un rôle plus 
actif : cette fois c'est moi qui con­
jugue ! Après un verbe du premier 
groupe, il me semblait logique ~e 
continuer avec un du second et Je 
choisis << Finir )) . 

En haut de l'écran, rappel du 
temps et du verbe conjugué. Puis, 
apparaît la 1 re ligne : (( je fin 7 )) 
qu'il suffit juste de compléter sans 
réécrire le verbe dans son ensem­
ble. la réponse donné s'inscrit à 
l'écran sous la ligne précédente. 
Ensuite, si celle-ci est juste, l'inter­
rogation passe à la personne sui­
vante : << tu fin 7 )) etc. 

En cas d'erreur, l'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 à la tentation de la deman­
der 7 

Pédagogiquement cette solution 
se défend, mais personnellement 
je préfère 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 à la fin de l'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-même : 
- 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 même une finesse 
découverte par hasard, l'auteur a 
pensé à transformer le pronom 
<< il )) en << ça )) pour écrire << ça 
boume )) au lieu de << il boume )) . 

En résumé: 

Didacticiel tout d'abord destiné à 
l'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 1 6 K ne le 
permettait pas. 
Encore que lors d'une soirée entre 
amis, nous nous soyons fort amu­
sés à nous poser des << colles )) 
avec l'ordinateur comme arbitre. 
Le nom de l'auteur est Christian 
VASSELIN et les cassettes sont 
disponibles chez V.T.R., 20, rue 
Ramey à moins de 100 F l'unité. 

ROBERT SELIN 

MODI~ICA TION 

Suprimer les lignes 31 20 et 31 2 5 
puis de la ligne 8900 à 8940 ainsi 
que la 8996. 
Puis écrire les lignes suivantes 
~095 IF J $ = << R 11 THEN GOTO 
8950 
8998 GOTO 3070. 
Il vous suffit de répondre << R )) 
pour obtenir la réponse. 



Lemaitlfl Yves 
69 Les BIII'I'IIS Lllmsnon-
13560 Senas 
Je lis dans l'Echo n ° 7 page 38 que 
Monsieur Vouillot a des problèmes 
avec son compte bancaire. Or, j'utilise 
ce méme logiciel pour ma comptabilité 
familiale et je m'en porte très bien. La 
solution à ce problème est très 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. 
Voilà comment j'ai solutionné mon 
problème :j'ai ajouté 2054 FAST tout 
simplement. 
D'autre part, pour que mon pro­
gramme se lance automatiquement et 
en ,, FAST LOAD JJ, j'ai ajouté en fin 
de programme : 
9055 STOP 
9900 RAND USR 12378 (adresse de 
mon FAST LOAD 64 KJ 
9905 REM 591 comptabilité 
9910 COTO 200 
Par contre, j'ai un problème que j'aime­
rais bien résoudre, c'est le suivant: 
Je possède le logiciel « MUL TIFI­
CHIER )) de 1'/S. Ce logiciel est très 
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 ça mar­
che très 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 contr61er les ,, soldes )) (crédits -
débits). Je serais très intéressé de con­
naÎtre une astuce qui permettrait de 
résoudre ce problème. 

Il ne nou• est pe• pou/ble lM vou. 
foumiT un tel •eMme, mel• nou• 
fel.an• peuw tfOt,. demende dlln• 
le cou,,., da lecteun. Peut_.,. 
quel' un d'entl"tl eux pou"• tfOu• en 
,.,,. pen~eniT un peT le tTUchement 
lM no• colonne•. 

Gél'llnl Le Meteil 
29, rue de Fleuwille 
76700 Hong/eu, 
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 dès le départ. 
Contentez-vous de l'initiation avant 
d'essayer de nous faire évoluer dans 
les hautes sphères du langage 
machine. 

BiauBemard 
31, chemin de St-C/ai, 
34200 Sete 
Un grand bravo pour votre article sur 
l'initiation au langage machine du ZX. 
Les quelques connaissances que je 
possède sur le sujet ont été glanées ça 
et là dans des articles de la presse spé­
cialisée, trop souvent incompréhensi­
bles d'ailleurs pour l'utilisateur moyen. 
On ne peut que se féliciter de ce mini 
cours qui démystifie l'autre aspect de 
la programmation du ZX. 

Nous publions votTe demende en --------------­
espéTent qu'elle seTe entendue. 

Mayen Erick 
Le Claï, 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'espère que cette 
rubrique persistera. 
Par ailleurs je suis à la recherche d'un 
schéma de carte entrées/sorties pour 
le ZX 81 . 

Didie, Mennet 
Boite postale 6001 
01106 Oyonnax cedex 
Je viens d'acquérir une cassette MOS 
7.;(. J'aurai besoin d'informations 
complémentaires. 
Je dispose d'une extension Socrelec 
64KA. 
Quel est l'intérét de l'adresse 8192 
par rapport à l'adresse 12290? 
Y-a-t-il possibilité de laisser les varia­
bles dans les programmes Basic sau­
vergardés par le MOS 7./i!? 
J'utilise certains programmes que j'ai 
développé (stock, paye, etc.) enregis­
trés sur cassette. Je n'arrive pas à les 
charger en meme temps que le MOS 
7./i!, pourquoi ? 

11 

J'aimerais pouvoir charger ces pro­
grammes en conservant leurs varia­
bles. 
Comment utiliser MOS 7.~ avec FAST 
LOAD 64 K. 

Il n'y e eucun intél'êt dens le choix 
de l'ed,.sse d'lmplentetion du 
MOS. Tout d4pend de le présence 
ou pes d'un eutTe PI'OI/Temme qui 
n'e pesle possibilité d'ltTe mis eil­
/eun. 
PouT le 2• question, le réponse est 
négetlve. Il n'est pes possible de 
seuvegenleT les veTieb/es et une 
modH/cetion qui le feTeit n'est pes 
conceveble sens une modiflcetion 
pTOfonde du MOS. Vos pTOgrem­
mes Besle ne doivent poser eucun 
problème eu MOS 7.#f. Toutefois, 
s'lis contiennent un REM è le ligne 
MTO contenent du L.M., cell•ci ne 
sere pes uuvée et cele peut pl'o­
duiTe des e"eun per le suite. Il en 
est de même evec certeins pTO­
gTemmes comme l'essembleur 
AR TIC qui loTsqu'il se met en RAM­
TOP ve un peu trop loin et mon/ SUT 
le cetelogue. Pour ce qui est du 
FAST LOAD, lisez l'erticle tt modifi­
cetion FAST LOAD du MOS ». 

Pie,. Cewino 
L 'Ousta/oun 
Route de St-Antonin 
83510 LOifiUIIS 
Je suis possesseur du MOS 7.fl 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 à l'aide du 
F.L.M.? 

Vous allez étre exaucé ; voir l'article 
sur les modifications du MOS 7.P. 

Laborde J. Michel 
Rue du Toumesas 9 
40100Dax 
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 journel ne dispose pes 
enco,. d'une boutique informeti­
que. Nous ne pouvons que vous 
conseiller de vous référeT eux publi­
cités des ennonceurs et de compe­
,.T leurs pTix. 





liS' 
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 à débattre) 
- achète man. de jeux + interface 
Arnaud Rodari 1 6 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 
leW.E. 

Vds ZX81 + ext. 16 K + K7S pro­
pres programmes + 26 revues (en 
tout plus de 1 00 programmes) le tout 
TBE cédé 800 F - tél. : (23) 
21.42.30. 

Vds ou échange cassettes jeux ZX81 
16 K - écrire ou tél. le soir à : C. des 
Jamonières 5, rue Mederic, 75017 
Paris- tél. : 227.64.76. 

Vds ZX81 très bon état, garanti 
encore 10 mois. Prix compris entre 
500 et 550 F à débattre, téléphonez 
d'urgence au ( 16.61 893.17.32 
auprès 19 h 30. Adr. : 28, rue du 
général Leclerc, 94220 Charenton-le­
Pont. 

Vds pour ZX8 1 ou Spectum cart 8 
entrées analogiques (prix à débattre) 
- achète man. de jeux + interface 
Arnaud Rodari 1 6 bis, rue des Urseli­
nes 9 3200 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 
leW.E. 

Cil 
Vds ou échange pgrms 1 6 ou 1 K pour 
ZX81 ( 1 avec mod . coul.) Doutard S. 
rue Laperouse 1 80, 1 1 21 0 Port-la­
Nouvelle, tél. :(68) 48.38.99 
(19h15). 

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 . O. Levain 5, 
rue des Dalhias, 66430 Bompas. 

Recherche sur région Rhône/Alpes 
contacts pour échanges programmes 
« 48 K Spectrum " tél. : (7) 
202.56.07 . 

FOURNITURES POUR L'INFORMATIQUE! 
Vous êtes ou vous dllez vous iniorrna tis!~r . Nous avon:; 
toutes les fournitures pour voue matériel et son envi­
ronnement. Plus de 3 000 articles d1spor.iules. 
Nous livrons et nous expédions en France et étranger. 
Notre catalogue est ~Jratwt. Vo':> prublèmes pdrticuliers 
nous interessent . 

• L1st1ngs ct et1quctttJs tous fo1mats 
• Tous les supports maynt)liques nour tous les mate1 1c ls 
• Fourmtures pour 11l1fH~tna:1tcs toute~ marques 
• Mob1l1ers ct mater1cls de 1anycmcnt 111format1qucs 
• Machmcs spec1f1ques. ondulcurs, dellasscuses, mass1cots, etc . 

-- - ------------ -- ---:;:==:= -:;;;-~fE-~ -_ 

• lmpnmés de toute nature en cont111u. 

- -- - --- -- ---- --- -- - -

----
--

..=-= -=== = ---- --
- -- - - - -- - -- --- - - - --=--

98,rue Sadi Carnot B.P.9 92173 VANVES CEDEX Tél.(l) 645.45.45 
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INFORMATIQUE 

DB lJI TBTB JIU PIED 
GAMME ZX 81 GAMME SPECTRUM 
ZX 81 Unité centrale 5BO F Unité centrale 4B K PAL 
Beep Clavier 95 F Unité centrale 16 K PAL 
Boîtier Clavier ZX 1 545 F Adaptateur Péritel 
Boîtier Clavrer ZX 2 775 F Boîtier ClaVIer Pra 
Buller de Bus 260 F Carte S Entries Analagrques 
Carte Mire ZX 265 F Carte 7 EIS digitale 
Carte Sonore 395 F 1 F Centranics avec Cible 
Carte S Entrées Analag 395 F Modulateur NIB 
Carte S E/S Digitales 395 F Programmateur d'EPROM 
Cane 16 Couleurs 395 F Prato Board Spectrum 
Clavier Pra 1 495 F Rallonge Bus Souple 
Clavier Pra 2 (avec pavé numénque) NC Synthétrseur Vocal 
Crayon Optrque 
Extensran RAM IK 
Filtre cassette 
Inverse vrdia 
Mrnr Clavrer 
Programmateur EPROM 
Proto Board ZX 
Rallonge Bus Souple 
Rallonge Bus Rigide 
Rallonge F/F ZX 
Synthhe Vocale 

MEM(JTECH 

Memapack 16 K 
Memapack 32 K 
Memapack 64 K 
Memapack HRG 
Memapack 1/F Centronrcs 
Memacalc 
Memotext 
Memopak RS 232 
Memopak Z SO Assembleur 
Cible 1/F Centra. 
Cible RS 232 
Clavier Détachable 

SYSTÈME CARTOUCHES VTR 

Adaptateur Graphique 1 
Adaptateur Graphique 2 
Cartouches 
Croqueur 
Destructeur 
Dévoreur 
Envahisseur 
Eprom 4 K 
Extension Basic 
Intercepteur 1 
Intercepteur 2 
Mineur 
Ram 2 K 
Sacttonneur 
Tamponneur 
Tireur 
Traverse ur 
Vu leur 

GAMME AOUARIUS 
Uniti centrale· 
Imprimante 
Lecteur K7 
Mémoire 16 K 
Moni Expander + Joystick 

445 F 
165 F GAMMEORIC 
195 F Unité Centrale ATM OS 
95F Alim. Péritel 

245 F Cible lmp. Centranics 
975 F Cible Mann. ORIC 

95 F Carte 16 E/S VIA PIA 
175 F Carte B Entrées Analogiques 

BD F Carte Mère ORIC 3 Slats 
BD F Cardan Magnétophone 3 JACK 

445 F Cardan Péritel 
Cordon Péritel Son 
Cardon Péritel San + Alim. Incorporée 
1/F Joystick 

380 F Imprimante Piotter 4 Couleur 
545 F modulateur NIB + Sortie Montt 
795 F Micro Drive 3 Pouces 160 KO 
495 F Rallonge BUS Souple 
445 F Synthétiseur Vocal 
445 F 
445 F GAMME COMMODORE 
645 F lntt6 Centrale 64 PAL • 
445 F Unité Centrale 64 SECAM• 
170 F Cible DIN/PËRITEL 
170 F C64 • SX Portable• 
545 F Extenston 16 K RAM 

Extension S K RAM 
Imprimante SO col. MPS sm· 
Imprimante 4 Couleurs• 

160 F Interface IEEE + Cible 
395 F Joystick 

lecteur Oiskette154t• 
240 F lecteur K7 1530 
225 F Paddle manette 
250 F Vic Switch 
250 F 
IS5 F PERIPHERIQUES DIVERS 
345 F 
245 F 

Imprimantes• 

250 F GP 50 S (40 col.) 
235 F GP 50 A (40 col.) 
235 F GP 100 A (80 col.) 
230 F GP 700 A (80 cal.) 

230 F OWX 305 (marguerite type centronrcs 1S eps) 

250 F MONITEURS• 
240 F BMC Monochrome N et Vert 
240 F BMC Monochrome Ambre 

Cible Tuan P.C. 
Prince Monochrome N/S 
Prince Monochrome rys + Son 
Prince Monochrome NIVIrt 

1.200 F Prince Mano. N/Orange 
1 639 F Support Orientable BMC 

4S5 F Taxan Couleur 
590 F Taxan Cou!eur Vis1on Ill 
590 F Taxan P.C. 

BOUT/DUES VTR MICRO &urtrt,. tu m1rti 1u Slmtti 
Nort 5f. tut R1m1y · 15018 P1ns Til. (1J 2518191 J. MARTINEl 
Sut 105. bd Jouttün • 15014 P1ns Tif (Il 5f5 38.96 · D. LANG 
LIS!t trs potnll dl rlll/1 VTI/Informl/tqul ln Plll 00 ou Pit tDff,.pondlnCI 
1dt1SSII tomm1nd1 Il tlfllmlnl• VTR . 54. fUI R1m1y • 15018 P1ns 
Til (1) 25181.91 • N POULHES · ln prittunl l,.tlflflntiS Il fUinltlis 
souhlt/IIS Prix T T. C . • Porr ftllutl pour 11 ftlntl mltmpolit•inl. 
• port 1n sus (nous tDIISulrlf). DllltS intitlltfs 8tours. 

FOURNITURES 
1.965 F Cassette Vierge C 1 0 SF 

N.C. Cassette Vierge C 15 S.50 F 
360 F Cassatll Vierge C 20 9F 
745 F Orsquettes 5 114 MEMOREX 
395 F ID 40 p. par 2 75 F 
395 F ID 40 p. par ID 295 F 
790 F ID SO par 10 395 F 
195 F Paprer GP 50 · Le rouleau 35 F 
975 F Paprer listing GP 100/700 • 240 x 12 blancs le 1000 125 F 
115 F Rouleaux papter Imprimante ZX 81 35 F 
155 F Ruban Encreur GP 100 75 F 
470 F Ruban GP 50 65 F 

Ruban GP SO 75 F 
Ruban GP 700 N.C. 

2 4SO F 
70 F ACCESSOIRES DIVERS 

155 F 
110 F Cible inlarmatrque c 
395 F EPROM 2732 99 F 
395 F Jaystick Ouickshot 2 150 F 
205 F Magnétophone . NC 
45 F Mobilier inlarmatrque '"" c 

110 F 
110 F GAMME MEMOTECH • MTX SERIES 1BO F 
195 F Unité centrale 500 4.000 F 

2.250 F Unité centrale 512 4.600 F 
195 F Bus 7 voies .C. 

3.600 F Carte de cammmunicalion (2 x RS 232) N.C. 
130 F Carta couleur 80 colonnes NC. 
495 F Carte contr61eur disque N.C. 

CPM licences fournies N.C. 
Extensron 32 K N.C 

2.990 F Extension 64 K NC 
3.S50 F Extension 128 K NC. 

166 F Extension 256 K N.C. 
13.639 F Extension 512 K NC. 

700 F FOX (2 x 500 KI (5,/4) carte SO colonnes NC. 
415 F Imprimante OMX SO (centrontc SO eps) NC. 

2 550 F Silicon Oise 2 56 K N C. 
1950 F 
1270 F GAMME ADVANCE 86b 

150 F 
3.3SO F Compatible IBM (marque déposée) . Unité centrale 16 brts 

390 F 80S6. 12S K extensible. drive 2 x 360 K. Livrés avec Perlee! 
ISO F Writer , Perlee! Cale. • Perlee! File 18.000 F 

1175 F 
SOFT VTR 
Ardoise magique(ZX) 95 F 
Biorythmes (lX S1) 114,99 F 

1 550 F Conjug. Franç. 1 (ZX) 95 F 
1450 F Conjug. Franç. 2 (ZX) 95 F 
2.450 F De nombraux logiciels (jeux d'arcade, d'aventure. didactrcrels) 
4.950 F rigoureusamant sélectiannb chez les plus prestigieux éditeurs. 
5.450 F et des cartouches de jeux sur ZX-Sl. une exclusivité VTR . 

1.490 F LIBRAIRIE 
1.650 F En consultation libre. des ouvrages dlectionnés pour répondre 

235 F à vos questions. PSI • ETSF • EYROLLE ·NATHAN. SORACOM. 
975 F 

1.040 F 
U50F 
1.180 F 

290 F VTR Informatique, 
3.770 F c'est l'assurance 6.140 F 
6.140 F du service après-vente 

-----.-... -------._.... ,...... ........_.._ .._..._. 
__ ... ___ _ 
== = =~ -- - -- --- - --- - --.-- ---
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LE 
GRAND PRIX 

INTERNATIONAL 
DU 

LOCIGIEL 
D'AVENTURE 

1 Une initiative! . 

En créant le Gl'llnd Prix 
lntemational du Logiciel d'Aventure, la Société 

VTR à justifié sa position d'innovateur. 
Ce Gl'llnd Prix est une vaste confrontation intemationale Il laquelle 

participe la fine fleur des concepteurs et fabricants américains, anglais, 
belges, espagnols, Fl'llnçais et Suisses, de logiciels d'aventure. 
Cette manifestation pennet au public de disposer de références 

valables, dans un marché en pleine expansion et encoul'llge la création 
des versions françaises de logiciels. (les logiciels primés sont 

obligatoirement tl'llduits 

VTR, assisté par son Conseil Défi Pro­
motion, a voulu que, dès sa première 
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 auprès 
d'une centaine de concepteurs et de 
fabricants. Une présélection a ensuite 
été opérée par des professionnels, afin 

en français). 

Une confrontation 
,. . 

. serieuse 

de présenter 7 logiciels « nominés ,. 
au Jury réuni le 24 avril 1984, sous 
l'autorité de Maître Pacalon, Huissier à 
Paris. 

Ce Jury a été constitué de manière à 
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 

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

Pour étayer les débats, chaque juré a 
noté chaque logiciel sur 1 8 critères 
concernant les scénarios, le rythme, 
les effets visuels et spéciaux, l'actioR, 
l'intérêt du jeu ... 



GRAND PRIX INTERNATIONAL DU LOGICIEL D'AVENTURE 

Un triomphe britannique 
Le palmarès est éloquent : 
GRAND PRIX 
WAYDOR: 
IMS SOFTWARE 
(Angleterre) 

Une fantastique chasse au trésor, où 
se mêlent à chaque instant logique et 
magie noire, où il faut être menuisier, 
alpiniste, cartographe et chevalier. 
Faire preuve d'attention, d'intuition et 
de persévérance, dans un univers 
mystérieux où le destin peut frapper 
derrière chaque arbre de la forêt, cha­
que pillier de la crypte, chaque porte 
du chateau. Un grand prix incontesta­
ble. 

PRIX DU MEILLEUR 
SCÉNARIO 
FAI\ITASIA DIAMOND: 
HEWSON CONSUL TANT 
(Angleterre) 

A première vue, le problème est sim­
ple : retrouver le diamant Fantasia. 
Mais un diamant, c'est tout petit : 
Même un poisson rouge a pu l'avaler., 

Et pourquoi plane, en toute occasion, 
l'ombre de Borris, l'espion mondiale­
ment connu 7 Agent qouble, détective 
privé 7 Recherche-t-il aussi le dia­
mant 7 
Et que vient faire ce nain hideux dans 
cette superbe villa, véritable oasis au 
milieu du désert 7 
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 l'Humour. 
C'est la vie d'un éboueur. Oui aurait pu 
imaginer les surprises que peuvent 
réserver certaines poubelles, les dan­
gers que peuvent présenter certains 
bistro~s. les haines que certains con-

teurs de voitures peuvent vouer à une 
profession si utile et si paisible. Un 
regret : on ne peut pas être invité à 
prendre le petit déjeuner à I'Eiysée, à 
part ça : un régal 1 

PRIX DEL 'ACTION 
TITANIC: 
Rend R SOFTWARE 
(Angleterre) 

L'action, ce n'est pas ce qui manque 
dans ce jeu superbe qui est une vérita­
ble superproduction. 
Pour récupérer l'or du Titanic, il faut 
d'abord trouver de l'argent : auprès 
d'une compagnie d'assurances, d'une 
agence de publicité 7 Les candidats ne 
manquent pas : lequel apportera le 
plus 7 Cet argent va permettre d'équi­
per un bateau, pour partir à la recher­
che de l'épave. Celle-ci est repérée : 
courage 1 il n'y a que 460 cabines à 
explorer ... par 400 mètres de fond ... 
sans parler des surprises : une entre­
prise de titan 1 
Un grand prix de l'action. 

ORIGINALITE/CR~ATIVIT~ OUALIT~ 1 :1-- ACTION 
~c, ~ ~\) ~\) 

0 ~:Je, ~ )~ ~<:> 0 ~<c, -(..\0 r.c_() ~ ~ ~ 
TITRES c,c.'i;~~~'\y.~:~~~~~~~t~~c,o:~'i;~~~y.~~~~y.:'i;~v~~<c-'\~t~~J-<c-~~,~~!~<c-~:\)~v~'i;~~'\;'\ ~" 

WAYDER 34 18 25 30 5 36 118 27 36 21 29 11 32 13 35 370 
1 

TITANIC 32 14 22 26 15 29 9 20 21 18 21 21 34 34 29 345 

FANTASIA 36 19 18 30 28 36 25 17 26 16 25 10 29 24 28 367 DIAMONO 

CAMELOT 22 11 17 25 18 20 19 21 23 10 20 9 9 11 15 250 

ALCHEMIST 29 17 30 17 26 27 17 31 24 16 23 21 13 21 19 331 

COSMIC 21 16 21 16 25 23 12 29 20 27 19 10 18 17 18 292 
CRUISER 

TRASHMAN 31 22 33 17 25 30 19 32 27 24 27 20 18 20 20 365 
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La prévision 
du temps (( .local ,, 

Un progmmme 
MÉTÉO simple, qui nécessite 

seulement l'observation du BAROMÈTRE et du 
THERMOMÈTRE et la saisie de 4 données pour 
foumir une prévision assez fiable comme vous 

pouvez le constater 7 

NB - Utiliser GRAPHICS pour les 
MOTS SOULIGNÉS. 

1 PRINT « METÉO ZX81 >> 

5 PAINT « 1_.0'PAINT << PRES-
SION(-,= OU+) QU'HIER?» 

15 IMPUT B.S 
2~PRINT BS 
25 PRINT 

· 3f1 PAINT << T ANDANCE ( , = OU 
) ? )) 

35 IMPUT P$ 
4~PRINT P$ 
45 PRINT 
5~ PRINT << EVOLUTION LENTE OU 

RAPIDE (L OU A) ? » 
55 IMPUTE$ 
6!/J PAINT E.S 
65 PAINT 
7!/J PRINT << TEMPERA TURE VOl-

SINE DE 0 (OUI OU NON) ? » 
75 PRINT 
8fi1MPUT TS 
85 PRINT TS 
9fi PAUSE 1f1f1 
95 CLS 
1~~ PRINT << PREVISION ZX81 » 
1~5 PRINT 
11{3 PRINT 
115 PRINT 
12~ PRINT 

125 IF B$ = << - » THEN PRINT 
<< AGGRAVATION » 
13/t IF B$ = << = » THEN PRINT 
<< STATIONNAIRE » 
1351F 8$ = « + »THEN PRINT 
<< AMÉLIORATION » 
14(J IF B~ = << L » THEN PRINT 
<< PEASIST ANTE » 
145 IF B~ = << A » THEN PRINT 
<< PASSAGÈRE » 
1 5~ IF B~ = << » THEN PRINT' 

41 

<< RÉCHAUFFEMENT PROPORTION­
NEL AVEC PLUIE SI CIEL COUVERT » 
155 IF B~ = << = »THEN PRINT 
«SANSCHANGEMENTNOTABLE» 
16~ IF B~ = « »THEN PRINT « + 
FRAIS AVEC ÉCLAIRCIES » 
165 IF B~ = <<OUI »THEN PRINT 
« RISQUE NEIGE, VERGLAS, GELÉE » 



Nos lecteurs ont du génie 

Le .Flash d'lnvaders 
Je me permets également de souligner 
trois lignes de programme extraites du 
superbe programme cc lnvaders » et 
permttant très simplement de faire 
flasher l'écran du ZX. 

LET E1 = PEEK 16398 
+ 256'*PEEK 16399 

(début d'écran) 

POKE E1, H~3 
POKEE1,128 
Boucle éventuelle 

(éteint l'écran) 
(rallume l'écran) 

Jean Guillemant 
Ham en Artois, 62190 Lillers 

Le jeu des petits papiers 
Si le programme cc fakir >> publié dans 
notre numéro 7 ne devrait pas poser 
de problème à ceux qui le frapperont, il 
n'en sera pas de même pour le pro­
gramme cc le jeu des petits papiêrs >>. 
J'ai, en effet, relevé une erreur de 
composition ou de frappe, et une omis­
sion. Les corrections nécessaires se 
situent à la page 34 à partir du 5• ali­
néa. 
Il faut lire : 
Mais B$ se compose de 7 lettres au 
plus avec 2 espaces. 
Mais D~ se compose de 11 lettres au 
plus avec 2 espaces. 
Mais F$ se compose de 2 lettres au 
plus avec 2 espaces. 
Mais H~ se compose de 9 lettre au 
plus avec 1 espace. 
Le reste sans changement. 
L'omission concerne le cc listing >> du 
programme. 

Dessins animés 
Un dessin animé 

peut être réalisé par une 
répétition à cadence lente (donc programmable 

en Basic) d'aHichages rapides 
d'un ,, DECOR u 

et d'un ,, MOTIF, variable en forme et en 
position sur l'écran. 

indicée déclarée en début de pro· 5 6 7 8 9 ~ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 copie d'écran dans A$ (voir n° 3 
Décors : il est rangé dans une variable 1 dessiner par 1 ~ LETS AS = cc 1 2 3 4 1 tres de repérage ou en effectuant une 

gramme par DIM A$ 17$i!4l. on peut le etc. » en supprimant ensuite les chif- d'Echos). Motif : il est contenu dans la 
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variable sélectionnée par le Basic 
avant l'appel de la routine d'affichage. 
Sa position sur l'écran est précisée par 
le dernier print AT qui donne le coin 
supérieur gauche d'un rectangle régla­
ble en largeur (POKE 16537, 1) et en 
hauteur (POKE 16539, h) qui le con­
tient. Si ce rectangle n'est pas afficha­
ble sur l'écran, la routine retourne au 
Basic. 
Les espaces n'effacent pas le décor 
mais sont comptés. 
Les caractères interdits sont éliminés 
(pas de plantage). 
Les lignes superposées du Motif sont 
côte à côte dans la variable. 

1 REM") 7 5 caractères (langage machine de l'affichage) 
1Ri DIM AS (7,04) (1 •• variable indicée déclarée) 
20 LET A'$ + cc ••• » (dessin du décor ... 704 caractères ... ) 
30 DIM B$ (36) (variable indicée des motifs 6 x 6) 
4."': PRINT AT AND 1 5, AND 24 ; (positionnement aléatoire) 
50 LET BS = cc MOTIF 1 » (dessin du motif) 
6_0 IF USA 16514 = Pl THEN PRINT (Rand USA 16514 Rend fixe AND) 
7_0 PRINT AT AND 16, AND 24; (2• positionnement aléatoire) 
BRi LET B$ = cc MOTIF 2 >> (dessin du 2• motif) 
9.R' IF USA 1 5·514 = Pl THEN PRINT (Affichage) 
1 Ri.0 GOTO 4Y 6 

Print AT 

Largeur 

1e ligne 2•1igne 
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1/6~(}U!' 

Hauteur 

let BS 

31ligne etc 
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, , , 

TELETEXTE GEANT 
Cette routine lancée par l'llnd URS 16 514 pennet /'aHichage (agrandi 

4 fois) de textes frappés au clavier du ZX81. La fin de ligne ou la 
touche ~~ NIL ,, provoque un l'fltour à la ligne avec scro/1; la touche 

" space ,, un espace. 

16514 AF XORA 16507 = 0 16559 06 OB LD 8,08 N colonnes 
16515 32 78 40 LD ( 165/07l.A 16516 7 E LD A,(HLI lecture 
16518 CD BB 02 Cali 02 BBI 16562 OE OB LDC,08 N lignes 
16521 7D LD A,L Clavier 16564 1 F RRA test 
16522 3C INCA actionné 16565 30 OE JR NC, 16581 plot 
16523 20 F9 JR NZ, 16521 16567 F5 C5 E5 Push AF, BC, HL 
J.6525 CD BB 02 Cali 02 BB 16570 3A 78 40 LD A, (1650'71 
1652B 7D LD A,L Clavier 16573 8 1 ADD A,C Plat 
16529 3C INCA libre 16574 4F LD .C,A 
16530 28 F9 JR Z, 16525 16575 CD 82 OB Callf/1882 
16532 E5 Push HL HL BC 16578 E1 C1 F1 POP HL, BC, AF 
16533 C1 Pop BC 16581 OD DEC C Fin 
16534 CD BD 07 Cali 07BD 

~écodage 
16582 20 EC JR NZ, 16564 1•• ligne 

16537 7E LD A, (HL) c av1er 16584 2 3 INC HL Fin 
16538 FE 76 CP 76 CP 16585 1 0 E6 DJNZ, 16561 c:aractère 
16540 28 3D JR Z, 166i~ Newline 16587 3A 78 40 LD A, (16507) 16507 
16542 CB BF RES 7,A caractère 16590 06 08 LD B, f/18 
16544 FE 40 CP40 non 16592 80 ADD A,B + 
16546 30 E9 JR NC, 16525 affichable 16593 32 78 40 LD (16507). A 8 
16548 7E LD A, (HL) 16596 FE 40 CP 40 test fin 
16549 6F LD L, A caractère 16598 38 AE JR C, 16518 de ligne 
16550 26 00 LD H,OO x 8 16600 06 04 LD 8,04 

4 x 16552 29 ADD HL, HL 16602 C5 Push BC 
16553 29 ADD HL, HL 16603 CD OE oc Cali OCOE seroU 
16554 29 ADD HL, HL 16606 c 1 POP BC 
16555 01 00 1E LD BC, 7680 adresse 16607 1 0 F9 DJNZ 
16558 09 ADD HL, BC caractère 16609 1 8 9F Retour 16514 

Totll/97 octets 

LISTING HEXADECIMAL 
Cettei'Ofltine appelée par l'llnd USR 16514 ou toute autl'fl adl'fJsse (elle 

est entièrement telogeable) affiche instantanément sur un écran de 
10 colonnes x 22 lignes (modifiable), 220 octets de mémoil'fl en code 

HEXA. L'adl'fiSSe de début du listing est ici 16514, soit la classique 
REM de début de progl'llmme mais peut bien entendu êtl'fJ modHiée 

16514 ED5 BOC 40 LD DE, (DFILE) début d'écran 
16518 21 82 40 LD HL, 16514 1•• octet affiché 
16521 06 16 LD B, 22 Nb de lignes écran 
16523 OE OA LD C, 10 Nb de colonnes " 
16525 AF XORA A=O affichage 
16526 13 INC DE affichage 1 
16527 12 LD (DEl. A 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 C6 1C ADDA, 28 transcodage scizaines 
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•6537 13 INC DE affichage 
6538 12 LD (DE), A 
6539 3E OF LD A, OF masque 

aff~hage 6541 A6 AND (HL) lecture es 
6542 C6 1C ADDA, 28 transcodage unités 
6544 13 INC DE affichage unités 
6545 12 LD (DE), A 

16546 23 INC HL pointage 
act et suivant 

6547 00 DEC C test fin 
.6548 20 E7 JRNZ, -25 de ligne 
6550 13 13 13 INC DE x3 test fin 

' 6553 10 EO DJNZ -32 d'écran 
' 6555 C9 RET 

Total 42 octets 

U.Boat 
Après le chargement, 

le progl'llmme fait défile, su, l'écl'lln l'on/l'tl de 
mission ainsi que les commandes utilisables et leutS limites. Il faut 

ensuite appuytN su, M. 
L 'onlinateu, afflche aloi'S le tableau de boni du sous-marin ainsi que les 

pa,amètl'6s nécessail'tls à sa conduite. Une image pé,iScopique est 
génél'ée si le submetSible se tmuve à une pmfondeu, 

Il faut maintenir les touches de comman­
des jusqu'à obtenir une variation au 
tableau de bord. 
A l'appel de la carte (8) l'écran laisse place 
à 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 onappuiesur 
(8), on revient à l'affichage du tableau de 
bord. Sinon, le tableau de bord s'affiche de 
lui-même au bout d'un certain temps. 

Structure du 
gramme 
VR~riables : 
~ rapports 

V --~ vitesse 
P profondeur 
MO--~ puissance diesels 

pro-

ME puissance électrique 
E charge batterie 
M réseau carburant 

~} coordonnées U. Boat 

~}-~ cap 

:~}---+ coordonnées de l'avion 

de moins de 15 m. 

~g}-----+ coordonnées du cargo 

xo} ---· coordonnées du 
YD destroyer 

A indice des rapports 
T compteur de torpilles 
0 compteur impact 

destroyer 
W compteur impact cargo 
VC vitesse cargo 
VD vitesse destroyer 
OC distance cargo 
DO distance destroyer 
CC cap (centaines) 
CD cap (dizaines) 
CU cap (unités 
S com;:~teur attaque avion 
SD compteur attaque 

destroyer en surface 
GO --- compteur grenades 
A$, 8$, CS ~masque tableau 

de bord 
D~. E~. F$, G~ ~ masque carte 
0$ coque 
L$ ~ partie supérieure du 

destroyer 
M$ --~ partie supérieure du 

cargo 
Nl( --~avion 
T S ~ explosion 
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P~ mer 
0~ 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 à l'affichage du tableau 
de bord 

Copies du 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, l'avion, le cargo et le destroyer 
clignotent). 
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affichage des règles du jeu 

non 

initialisation des variables 

affichage du tableau de bord 

oui 
affichage de la carte ~----===-----< 

affichage des variables 

oui 
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Grâce à vos articles 
(en m'acctOChant du,) j'ai l'impi'8SSÏOn de voi, 

s'enti'OUVri, une pol'te longtemps œde1111ssée. Si vous pouviez continutN 
dans ce sens, avec des articles flès PIOIJI'IISSifs et peu ambitieux, cela 

pennettl'llit peut-êtnl à des notHrllltheux 
comme moi d'avoi, leur.s 

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 troisième partie (apprentis­
sage proprement dit) passe en 1 K. 
Instituteur, je l'utilise avec mes élèves elu 

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

Mémorisation des tables 
d'addition cc T AB + ,, 

1. 
2 

1.0 
1.2 

~T BIË~--~++++++++++++++++++: 
+++++++++++++"' 

13 FOR I=1 TO LEN T$ 
14 PRINT T$ ( I) ~ 
15 NEXT l: 
16 PRl:NT '' '' 
18 LET H$=''75584.39210'' 
20 FOR N=1 TO 10 
30 FOR I=1 TO 3 
35 FOR T=1 TO 4.0 
36 NEXT T 
4.0 LET H=INT !RND~10)+1 
50 PRINT H .. "+".; L1RL H$ UH +1; " ="" 

60 LET S$=5TR$ !H+UAL H$!N)+l; 
70 FOR J:1 TO LEN 5$ 
80 FOR T:1 TO 80 
90 l:P" l:NKEY$="" THEN NEX'T T 

1.00 IF IN KEY$ < } 5$ ! J) THEN GOTO 
200 

110 PRINT 5$ (J) _; 
120 IF INKEY $ < :-"" THEN GOTO 12~: 
130 NEXT J 
14.0 PR.INT .• 
150 NEXT l: 
160 NEXT N 
1.70 CLS 
175 FOR I=l. TO 64. 
1.77 PRINT "111*-*-*-8"; 
:t 79 r~EXT l: 
1.80 PRINT TAS 13; "1 "~" TU 

ES \)RA II'1ENT TRES FORT ••• ".• "TU C:-: 
:;~NAIS PAR COEUR TOUTES LES 

TABLES o• ADC·ITION." 
190 GOTO 1. 75 
200 REI-1 
210 CLS 
21.5 LET N=UAL H$!NJ+1 
220 PRINT AT !S,~_;"ENCORE DES Ar:;.· 

L' ITIONS :" 
230 FOR 1:=0 TO 53 
231 PLOT I .. 25 
232 r-!EXT I 
24.0 FOR I=0 TO 53 
241 PLOT I,.19 
24.2 NEXT :I 
250 LET H$•"3651092847" 
260 D:IN L!1.0) 

270 FOR :I:l. TO 10 
280 FOR T=1 TO 20 
281 NEXT T 
285 PR:INT AT 10 .• 13.;" 
290 PR:II'IT AT 10 .• 13,;UAL H$(l:i +1 .. .. +" . N . •• _ .. . 
300 LET ~$=STR$ (UAL H$!I)+l+N; 
310 FOR J=1 TO LEN 5$ 
320 FOR T=1 TO 80 
330 IP" n~K~Y $•"" TH~N N~XT T 
340 l:P" :INKEY$<>5$(J) THEN L~T ~ 

!VAL H$!l:)+1)•VAL H$(1:)+1 
350 PR:INT 5$ (J); 
355 IP" :IN KEY$ < > •• " THEN GOTO 3!15:5 
360 NEXT J 
370 NEXT I 
380 FOR I=1 TO 10 
385 IF L!:Il TH~N GOTO 400 
390 NEXT :I 
393 CL3 
39!5 PR:INT TAS 14-,; .. _ •• ,. •• TU CC: 

I'_.NA:I3 S:I~N LA TABL~ +''; N .... ~.:"'' 
-----~U REVO:I~--------··· 

396 GOT0.39!5 
400 REM 
401 CLS 

-.:---= -- ': = -· 

40S PAUSE 100 
~10 LET U$="• • • • ._ • • • • a= 

420 LET U$•"1 1 1 1 1 1 1 1 1· J 
430 
4.40 
4.!50 
~60 
470 
4.80 

·"490 
500 
505 
510 
520 
530 
540 
5S0 
560 
S70 
580 
590 
600 
618 
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LET Y•N 
FOR X=1 TO 10 
ZP" NOT L(X) TH~N GOTO S90 
LI!.T M=0 
PR:INT AT 3,S;U$(1 TO X*2) 
PR:INT AT 5 .. 5.:U$l1 TO Y*2),_. 

PR:INT AT 7 ~ 14,; X;" +".;Y; "a'" .• 
:INPUT R 
IP" R:X+Y THEN GOTO 540 
CL3 
PRZNT "RECOHPTE B:IEN'• 
GOTO 460 
PR:INT R.LL•', ....... 
PAUSE 2oe 
CL3 
LET !'1=H+1 
IP" Ha1 THEN GOTO 4-90 
NEX"T X 
PR :INT .... AU AI!VO l:A "; 
GOTO 68 



' .... ·-

~!1'1 
é .3AY! "S"-111" · 
6 r:i08UI ,._ 

10 t:LS 
1': =>RIHT .. T -4,4;"APPUYEZ SUR M 

1• If' IHK!'IW<>"I'I" THEH COTO 14 
1• CLS 
1!- REM 1nit1al1•atton~u8J~u 
?0 GO!UB tt ee 
~~ ~EI'I afr1en•••~abl•au8d•8bo 

30 PRIHT Ae;Be;ce 
40 COTO ~000 

t90 ~EM SOP"ti.a:tu•J•v 
!500 CLS 
"510 IF S•3 

Z ETE COULE 
~20 IF A•? 

Z ETE COULE 
CAUSES PAR 

P PROFONDE" 
:129 REM 

THEN PR UlT "VOUS AVE 
PAR UN AVION" 
THEN PRINT "VOUS AVE 
SUITE AUX DOMMAGES 
UNE IMMER- SJON TPO 

~30 IF W•2 OR Q=2 AND W=2 THEN 
F'RINT "misson8ac:c:%111P l iell:'ir3• .. •o" 

'540 IF 43D•3 THEN PRINT "IIOIJS A\1 
EZ ETE PRIS EN SURFACE SOUS LE F. 
El.l DES CANONS DU DESTROYER" 
~50 FOP U=1 TO 100 
-;-.::0 tlE)<T 1_1 

~7'1'1 GOTO 10 

318121 IF P•0 TH!H LET V•V/2 
3190 LET P•P+'*<l+V/2) 
3200 IF P>•300 THEN LET A=7 
3207 PRINT RT 17,23; "· 
320~ PRINT AT 17,23;INT P 
3210 RETURN 

51?0 LET D~=INT (190t~~p r•oe~ • 
XD-X))*W2+(qBS CVD-V ~ ·~·z~ ~ 

5200 LET DC=INT (100*SQP tr~R~ t 
XC-X))**2+CABS <YC-Y)'t*2' ' 
'520'5 IF DD<=~00 AtJ!) "'=") '" ~'="'! ' ""T 

S"'=SD .... 1 
8220 LET Y•V+4 
3225 IF P>0 AND 
=10 

~210 IF P•0 THEN LET M=M-t V/?0P' 
Y>=10 THEN LET V ~220 IF P=0 THEN LET E=F..o.r~·4? ' 

5225 I~ E>=~ THEN ~ET F~~ 
3227 
=20 
?230 
3234 
323S 
3239 
3240 

IF P•0 AND V>=20 THEN LET Y ~230 IF P>0 THE~ LZ• E~r -'V/40) 

~2~0 
32~~ 
3256 
3260 
34~0 
,: Il Il 

PRitH AT 7, ~.:" 
REM . 
PRINT AT 7 , 9;INT V 
GOTO 2000 t 
LET V=V-2 
IF V<•0 THEN LET V-=0 
PRINT RT ?,~;" 
PRINT AT ?,9;INT V 
GOTO 2000 
IF T<•29 THEN PRmT 

345~ IF T>29 THEN RETURN 
?460 LET T=T+2 

AT 13 .. T 

3490 IF DD<=400 THEN GOTO 3~20 
3!500 IF DC<=4c.!IP.I THEN GOTO 3'550 
0!510 RETURN 
3~2~ LET DsiNT <RND*2)+1 
3~30 IF D•1- THEN LET 0=1 
354!3 GOTQ 3!51~ 
3~50 LET 14=1 
35?0 GOTQ '3510 

~2~0 IF M< •0 RND P=~ THfEN l r:'T I,J~ 

v-< V/ 2 > 
~2~e IF E < =0 GND o ···0 ••· •c• ; ~ c:-T .. ,, 
' ··'-( 

1 1 / d ~ 

~2€0 IF 
~ 
52?(' I~ 

~28~ IF 
528~ IF 
529~ rr= 
5'2?5 IF 
.. 300 IF 
'5305 IF 
'.531~ IF 
':.?20 !F 

P=10 

P•0 THEN LFT MD=I~JT ( .... ,..d. 

P>0 Tli!::N LE• .. ..,E-= T .. _IT ,. , __ , _,::1 

Q•l OR Q=Z THF~ L~T Y~=0 
~=1 OR Q=2 THE~-~ ' ~~ 'J~-r 

W=1 OR W=2 TUF~ 1 ~T Y~=A 
Wsl OP W=? THEN Lc:"T YC=~ 
A•8 THEN GOTO ~4~~ 
DC<=l200 TUE~ ~F ~~: 

DD<=1200 THEN l ~T q::: i 

~D<"=~0~ 0 ND P=0 THEN 1 ~T 

~'330 IF DD<=400 THE~J •_-:-..- 9=::· 
532~ IF q:2 THEN LET ~D=~~~~ 
5??~ !r::' GD=2 THEN GOTO 58~0 
~340 GOTO ~380 

::.: ~~·0 REM 1 ect~.u-elt.ki, JI:: l .~. -.,. i er 
200'5 IF HlKEY$•"~" At·lD A<' >~ 

•:;oro 3010 
THE~~ 3600 LET IJ=INT < RND*2) 

53!50 LET L=INT CRNDt3)+? 
5360 LET A=L 

2010 IF It~KEY$="8" Rt·lD A<" >5 THP~ 

GOTO ?03t!l 
20?.0 IF HlKEY$="7'" AtJD A< >4 THE~l 
CCJ~U8 3100 

20~~ IF INkEY$="6" AND A' >4 THEN 
r.;osun 1160 

204'J IF ItlKEY~="8" AND P=0 THEN 
GOTO ~~00 
2045 IF INKE'r'$="8" AND P<' ~0 THE~ l 

?€0~ PRINT AT 9 .· 2!5; "LEUF<:P.E" 
3610 IF DD<300 AND U=1 THEN LET 
XD=)<D-'5 
3620 IF DD(300 AND U=1 THEN LET 
YD=YD-'5 
36~0 LET U=0 
864C P~INT AT 9·2!5;"1eurre" 
36'5f1'1 RETUPN 
5000 REM c:.;~. l •:1.\ 1 ~es• ··~r i -~-b l ~.:. 
'512101 LET A=9 

537? IF A=3 TUE~ LET P=P+ I 0~ 
5380 IF P>=300 THEN LET q=? 
~3~'3 rr= ~'=2 oP. 0.=2 AN!:' : !=2 TIJF" 
GCTC' '5~~" 
~4~0 IF 0.•1 OP W•1 THEN LFT ~-~ 
~410 IF 0.•1 THEN LET Q=2 
~42~ Ir::' !~=1 THEN LET ~ ' =2 
'5'500 GOTO ?e00 
e-eo0 9=:"1 ;.t'f'1cha9•~~•, ~--=~d'=' 
6011!1 CLS 

GOTO 6 2013 
2050 IF INVEY$="T" 
t 1 '.:OSUR 34~0 

~005 LET X•X+<<V/20)*COS <<90-C ) 
A~lD P<=1!5 THE :tPI/180)) 

€020 PRINT D$ ; E$;Ft ; C~ 
6030 eoc;o 'l= 1 TfJ 20 
€!:14121 PLOT x , y 

.-,. p-=;fZ~ IF I NKEY$= "A" AND t1 >0 THE tl 
SOTO 'J220 
;::0""'3 IF HlKE'r'$="R" A~lD M>0 THE~l 
GOTO 3240 
2CJ8Q I c:- I t·WEY$=" L" THEN GOSU8 :·6 
·:·o~n GOT'J ~01;,t:~ 

-nee REM r~od if~ c~ t:. i o-nll:l--s•··· u · i <~ b 
1-=-::•:l•J ... =-r•1 
:' ~11] ' FT V=V-' ' 
·y1 1"i '"'PP1T AT 9 .. 9 : "_" 
~020 GOTO 3040 
?~?0 LET "=f'+'·.l 
'J (J"?'5 Pf'' INT GT ~ . 13 .: " " 
~~ ~ ~ ~fT ' wiNT 'V/360) 
30~0 LET r•V-tUt360' 
30~P 'ET C~=JNT (Ç/ 1001 
~~~" c:-T ~~=rwT ''C-ttee•~r'''10 ' . 3080 LET cu•c-<<li8*CC>+<10*CD)) 
~08:1 PRIHT AT,,,;"< )" 
3087 PRIHT AT ,,SJCC;CD .:CIJ 
3090 GOTO 2888 
~100 LET P.'-S*<l+V/2) 
312~ IF P<•B THEH LET P•0 
~130 IF P•0 TH!H LET ME•0 
313!5 PlU HT .. T 11', 23 J " 
3140 PRIHT AT 17, 23; HlT P 
3150 RETURH 
?170 IF P•0 THEN LET MD•~ 

501~ LET Y=Y+<rV/20):fSIN ( (90-C) 
·t-P I ' 180) ) 
5~?~ ~ET XC=XC-0.1 
~~~0 IF XD>X THEN LET 
5e4'2' I"" 
5~5C' Ir::' 
":i12'~tll IF 
5~"'17"' Ic:" 

ç · r-.'""'!'C' 7' r-
,:0'-"-1 
5079 REM 
~'2'8~ IF 
:CfY+1 
~08~ IF 
=AV-1 

Y~ )'( THEN LET YD=VD-~ . '3 

X~<"X THEN LET XD•XD+0.3 
YD<Y THEN LET VD=VD+0 3 
r=-='3 ~ND AX< x THFJI LET p~ 

P=0 AND GY" V THE~l 1 'O'.:T qy 

P=0 ~NCo I=IV )Y THEN LET oy 

5~?0 IF P=0 C!ND q8~ · o~_v ,.--~ ~· 

~ PBS (PV-Y'<"=2 T~FN L~T A=P 
'5~9~ IF A•8 THEN LET G:<::+1 
~12'?? JI:' P>0 THEN L~· -=~ 
~l"'~'"• r~ RB': rxc-'~V '5 Ot!r:' CJ~ O::: rvr 
- '""~ THEI-l PLOT YNT t56+fXC->0). 
INT '33+( YC-Y '' 
~11~ I~ 0 PS (XD-X)< ~ AN~ ~8S '' ~ 
.. v V 5 THEfl PLOT p.jT • '5€ .... ' "''-" '' 

6049 REM 
60!50 "IF XD< >0 AND YD<' >rzo THF' ' F'1_Cl 
T Xf) . Y['o 
6r;:'E'O PL.OT AX,RY 
61'1?0 TF XC< )QI AND YC< >0 THE~J P'. ':' 
T X':. VC 
60e~ e0R I=1 TO ~ 
6~90 IJNPLOT XD . YD 
6100 UNPLOT xc .vr 
0:.11 ~ '.INPLOT ~x . P '-' 
611~ IF I'l'<EY$='"?" 
~ 
612~ NEXT 
6131Z' t·lEXT ~J 
613~ CL~ 
6141!' GOTO 30 
6210 CLS 

~ .. ,.... ... 

6220 PRINT ~-~ ~$ ~ ~~ : S$ 
623~ FOR N•1 T~ 2~ 
6~4r, PLOT x,v 
62~0 Foc;o I=1 TO '5 
6260 U~lPLOT X . Y 

GOTO 1=:1? 

626~ ! r::' I tJKEY••" ~" THEN GQTn ~?·~ 

0 
~ ~ ·~ "3')' "tl)-';' " 6270 t·lEXT I 
'!i 120 IF P=f21 AND T >=-::>o Tf-'Et·l ,..~ I '1 ... 6280 NEXT N 
c~ 1? ~? .: 11 '~" .: T08 :?~ " ;~"/"rpp '2"' · 62?'2' CLS 

, , ~- If T08 2~ . Il~ Il 15300 GOTO 3~ 
~1 ?"' :r~ ~"'="~ ANI) T>•29 THFH tET T 7~012' ~EM <~f.t-1ci"I~'?~'II::J.: :~ · :.:· : =.~ ' ~-
=2? ??!f! P9INT QT 7 ~ -' ...... 
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7~1~ P~I~T AT 7 . 9 ;INT v 
702121 PR I NT RT ~ .. ~ _; CC .: C'D ' ,..., t 

7!?2~ PI:>H!T 9T ·14 .. 16 .: " (''?' " .' 9 ... 

no:·~ I"" ::'10":1~00 THE~~ PF:'TI·l T C.T 
4 .. 1 €. .: IJf') 

?e?~ P~INT A~ 1~ 
7~4r r~ DD<=l00~ 

€ 1~ .: 1f21 .. D!)-
7121~0 IF DC<=l000 
s . tf ·vc 

·~ .. ,.,.._,, 
.1. -. ~ · 

THEtJ op T ~ J T q; 

70~~ 0F.'I~lT AT 2~ 1~ . oo~oo 

7~~~ IF ::'IC(•1000 TYEN °PJ~T AT ~ 
0 1 5 · 1. et'tDC 
?07? PRINT AT 17, :?.., : "-" 
7n7• npJ~T ~T t7 . ?? ; J~T o 
7f!l76 TF P>•200 THEN PPP·IT ~T 1.:: 
30 .i .... ., 

.. . ,_.,. 0 tl Il . ··.• 
??8~ PP.INT AT 19. 7 .: 00~" 
711~ ~OR U~7 TO s~INT ~ 
712~ 0~I···~T AT 1? '.}.: ~~ -~~ 

7'"'~ 'lE:Y.T U 
7140 PRINT AT 17 . 7 : " 
717121 FOR U•7 TO ~+P-!T 1" 
718~ 0 RINT PT l? ,U;" • " 
..., 1 °C ~-Œ >-~ T 'J 
72'?~ PRINT AT 13 .· 7 .: " -!!!llllllll! 
7;40 FOR U=l3 TO 7 ... I tr· ~1D 
72~':.' ~='RINT CIT 18.· 11 .: " • " 

726~ NEXT U 
7270 PRINT AT 1~ .. 7 : .. . _... 
73~~ FOR U=~ TO 7+INT ~F 
7310 PRINT AT 1~ .. U; "• •• 
732et ~-~EXT ~J 

7330 LET P•• " ••••• 
7340 LET a••" 1 
73~0 IF P>15 THEN GOTr 74?0 
7'3.6~ FOR U•9 TO 6 STEP -1 
7370 PR Ito!T FIT U .. 1 !5 .: P• 
na0 NEXT U 
73~0 FOR U=~ TO 1. STEP - l 
7·1'11'? PR!"-'T PT U, 1!5; o• 
7410 NEXT IJ 
741~ GOTO 74~0 
?-"2"'1 F'JR t_l:9 TO 1 STEP -1 
74?~ ~~~~T ~T U o 1~ ; P$ 

7440 NE'><'T 1_1 

?4~'2' ! r- I t·.tT ')!)(:~l'le 0 tl[l r.• ' "'•.: .,.,_, 
C'•-.1 OC"• T 1.,_1 ~ OT ~ j ~ ; 1 .. $ .: .,-Ct~ ~ ,- .~ f"''$ 

~~C~ """ ~,p AND SD<=? RNO no'=~~ 
fi Tl-A~ ' ' 1 c:'T A•11!'1 
?47~ ~:' !~1T ')C<:'50~'~ o~•:.• o .r ,1-, TU 

""' 00"'' ... PT 4 . U5 .: M. ; T~f! l~ ; O!f 
~A?~ r~ P<•1!5 AND ABS C~X-W )t :2 
AND Cll:'j~ f l'IV-V ).(:2' THE~1 PP T'',.. -:. ; 
? 1 <.:" .' ~ ~'!i 
74"?Q 9~M 
~.<!,..,,., !_ET s•=" 
7~0~ ~oP U=2 TO ? 
~-~~ PPI~T PT ~ 25 .: 89 
-,a:- 1 nt ~-~~XT 1 t 

?'52"' PLOT ~15 . 33 
7~4~ PRINT ~T 2 , 1; P.•tq . 1 ... 0 12'. 
TPP 1 ; R$(P 13 ... 0 24 ': TqP f: O~ro 

?·~~ IF S•3 OP QD=~ OR ~=7 TH~~ 
C'JTO 77'0et 
7~7~ "F ~=6 THE~ PRI~T AT 3 l 5 : T 
• : TPR !~ · T•:TAB 1 ~ JT. 

7~90 IF GD=2 THEN LET GD=l 
76€10 GOTO 201210 
770~ ~op ~=1 TO 40 
77'!? "Jf '·~T U 
.. ?20 GOTO ~0'?1 
~~~~ ~~~ P~~s•ntation~~~ ~ ! = ~ 
o~~~ O~TNT PT !0 1? ! "~-~o!•" 

?~~~ oc;or~.tT ~T 14 .. 1!' 1 "( C) FOUI. ON J 

~0e''5 °Et~ 
?B!,. 1 ET Z$= " tttt:t*tt•tt·~···--­

't"*'t 't"':+''t't*:t**'t'~'t'· 'OUS ALLE? ,... nr1toit:!W·· 
ER UN 1)-QrPT·******tttYnTPr.:' ~·e~ 
! ~"-~ l"""ru.._,S I <:"T'= ,:::. '=''=''-'' _ ,_"'=' ._~~.. ,-. t"', cl'~ .. ,: ~ 

e>JS ~· c:c· "'"''~GEQC· Il('•! 1.:, r_::1 I ~TTc:'~lT . tt 
~tLIM!T~S • 20 NDS EN SURFArF 1~ ~ 

DS E~! Pt_ ONGEE . IMMF.c;.S!'1'·1 · ...., , . ·' ­
fllll'<o 0!"Q! "'0:':.'0! t;:•t_!E 44 ... , o- '· coo .. o.-, . , ... * ... 
P~ 'PO • C~Tit~~ ET 8=>~00~~~ ~~ 7= 
' o:_ç • '':;""0:::'*'*8"' >CARTE ET c;>~Tf"tttp TRP 

LEAU ~F ~ORO"t*L~>L~UP0~t·•~ · ·""" 
!'-1_!;::~ ~ '·H.:··· !.,. ..,.,,., ~_...,_ ., .,,.. .. ,. ... 
:-4J·,-· ....... - ... ...,. ......... :t''t't~(:)'l'.,.. ... .,.. ~-, ... :: ,tt·t:t 
""*'+'*''t''t'"tt:t't't**********'t:ti·i't:i'"ti'-;o " 
91!11 ~ ~"01:' Z= 1 TO LE~! 2$--:- 1 
9~20 ?~I~T 0~ 21 .. 0 ; 2$(2 Tn ~-~· 
9n?~ ~0° 0~1 TO 2 
~,._,~..,. t. ''=''-IT Q 

~0?-; 

~e'~'!' 
rt(.IIC"t"'\ 

~IË''><'T Z 
t"'l C' 

<;::;:T' IP"'J 
910~ PEM i-n1ti~lis3ti(:).,.,a:lo!!-5··· •.-. ; 
~. bl ... ~ 
911e o r~ o~c10 ~2, 
CJ1 ? rit 1_E-r V=('t 
'? l :'~ '_ET P.,. et 
91<11? LET MD='? 
91~"'1 
?~€"' 
~170 
918121 
91°~ 

f ~T 

1 ~T 

LET 
LET 
!..ET 

"'F=~ 
~=~ 

M•~ 
X=30 
\~=?~ 

·~=? 

:::::1121 LF::T 1"'::1:\ 

~221? L::.... q~=? 
~2~r.l 1 ~T O'y'~I'A 

92<1.~ 1 c:'T 0 1: P ·lT ( RND*2' 
92!50 TF IJ= 1 T~FN GnTo o-:. 1 '-1 

:?2'.3':." 1- '::T '~S=~t5 
r.t ":•"?() 1 C"'T '·} c-~3d 

' ..,.... '· '....,= • ..... ( RND*60 > 
o??Pf 1 ~T '·"n= T fJT f fl'i'JD* 1 ~ ) 
O":'fi'nl r-~Tn O~~n. 

.~ .-.· n ' C:T YC'::::.C::0 
Vr'=l~ ~'3?('1 I_FT 

0':'1"':'~ ' F"T 

•::t"').At":"4 1 CT 
': ~f'l"' I"T-( ~~lD:t60) 
'; ~"•=I~ !T ( R~lD't:1~ )+1~ 

...... -.t:f' 1 ~ 'r 0-:0 

O""JÇ("A 1 "=~ T: ·~"J 

? '=' .,~ 1 r ·~ f"-:~ 

r 1t""\C.f?l 1 r.-T 1 .1 ~t71 

O'::>Ot;> 1 ~T '·.Ir'= 111'1 . 
~41210 !_ c:'T nn=f?l 
·~d ~ ~ 1 :-~ l._. • ....,:=~r::, 

·::.~;.··:,rA • ~-r ')':'=9 
-~-n ~C=0 
0<1 .'\,., 1 c:'T CD='?! 
o .... C::f'> 1 r-'T ~1 1~(:\ 

,-, ... ~nt • ,....... e~~ 

ort?'-1 t E'T SD•e'l 
~481!1 t c:-T GD•I?t 
? d?? r.>~>A +; .. ~bl"' -~ '.I&.Jo:::s ..... <~"'""orts 
•::O C:: f>~ 1 ,...,.. P'!5f 1 ~::::"b"IJ. i t!-~ <t\ ' 

" 

o"'"'"' 1_ ..,. ... O"!( 1 '"'"~.VI!. "' j t:-!' aP"I" 
. _...., __ ~, ~'""91!'•11" 

oo::~f.\ ' c:-T R•(~)•""vaP"1~! "uv 
...... .,.., ~. i l .,.., loq1_t~•" 

?"'":'"' 1_ ':... ~!Il( ~ )= 00 O::C'IJ.F' a!l. t.t.ll:u.t.tll::!b .J @P 

::: .... • r-~o·• l ~ 

o .. ,...~ ~-~ ... '='!!< 7 , ... ~~.,ro-ncl~~.t,..~3.><1 

~~81!' u::r P!ll ( 9 '•"&: u ;a: a -
'P ' 1 .. El€.4" 
,..,.......... 0 ,( 10)•"f.l~~·O!!' ~-
...... -.:· _,__,LO"'!GEEr 
·:>~ •=>? nO::"' • ~. ~ ~ o:·.~ '.'.a:!O!!'W!I.,I"'I:;' ,. ... 0 -~ 0!!' 
Cu:"('\r.t 1 r=-r a•=" .a ....... ae .. JE 
wœ;;.w t. ... w . .• . 1 ~- ~""r~-., 

~"!!,.,V"t .:tl'"'" .• 1.Jwt%!&!&X& 
,.,-...,;; . 

o A "'HQfff · ·- .. .. .. .... .. - "~ 

·-~ .. 
--..... "Wir :-{\ 

: 
., - ~···· """"'@'~ .. 

of.l!(l LET s••":a; t.u .••n44l .,a.e .. .;;:.;. ····"­
~~ . .t .. ;; .ç;e. !! - ~ ~ '=''-· --=- t .·:·.-: ... - .. q»-•b .'t!r: 
.... ~ ... ~- --~ _; 1.!.!-!. ... ..t.t..S., t. -.. .. -Lit 

~· .. 1':.~~ o . sœ;:~., ~·!~:: ::~ ·~, · 

--~ ........ ,,,,11 t.... 1.. ~ &1 1 

·~! !WJ•esJœc 

.. '"l-~41!: ~' t 1 

@lf? 1 r.· ~":., fW 

' .Jit.&\.14 
~ist:. ae. 
.u a 

!:162~ LET r::t•"tlt$.rb.- ........ ·; .,..,. 
!~- · . .f -~1LJ!L ... Si .. ..! . !! . 
-nd~tt.tU .... il . . 1 1 IIJ htc:.- ... j! = .. ~ 
r-::e~-~ .. <:.•21:) 1 1 MA.EZ &J 
..... a &U.Wlt. .. & .&aliii!!Ji • .& ... A . e .t t . & 
; ~? ... J .... .... S.J.$. ....... ..3. . !" 
~~31!1 LET D••" 

!!B n 
fRàJ .... ;~ + 

- o+++~ 
- + ~ ! ·. .... 

!;1153~ LET E*•" 

V:illj .. 
!:1~41!' LET Ft=" 

~ .. 
$16<!~ LET Gt=" 

96!1~ 
S'€.~~ 
?660 
966~ 
?€70 
~67~ 
9~SI9 

~ .. 
LET 0 ........ .. 
LET L .. " .-. .. 
LET!'! .. " L" 
LET N .... ._,_.. 
LET T'•"~~!lll!lll!f" 
P.ETI ION . 

REM nO.fZOt.:t•ts 

LES M!NI_ISCIJLES CORR!!PON[')E' - ~ 
DES CRF"FtCT!,_,~g E~~ INVER!!: ' , .. 
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Nos lecteurs ont du génie 
Première partie : 
test de sélection de la table è travailler 
12 Le titre apparaît, pas trop vite pour que l'élève ait le temps de se préparer. 
18 Les tables seront testées en commençant par les plus difficiles afin que celles-ci soient travaillées en priorité. 
A chaque caractère (de~ è 9) de la chaine H,S, on ajoutera 1 pour obtenir les nombres de 1 è 1 ~ (voir lignes 5~ et 6~). 
50 L'addition est faite : 
- du nombre tiré au hasard (4~) 
- de la valeur d'un caractère de H$ augmentée de 1. 
6f6 La somme est saisie sous forme de chainedecaractères,afin d'être comparée à la réponse donnée par l'élève grace à 
la fonction INKEYS. 
Basic Sinclair : H~ (NI 
Equivalent en 
Basic standard : MIOS (H~. N, 1 ). 
19~ Après les félicitations, on reprend le dessin du décor. Le programme se bloque qwand l'écran du ZX 81 est plein. 

jTitre12l 

r--f Pour chaque lettre du titre 131 

1 Affichage 141 

!Imprimer une ligne vide 16 1 

!Etablir l'ordre dans lequel seront 1 
test6es les tables 1 8 

1 
Pour chacune des dix tables 2/iJ 1 

r--J ... On fera trois additions par tables 3' 1 

rJ&i. Une seconde d'attente 35 1 

ICholx au hasard du premier terme 1 
de l'addition 4-

r Imprimer l'addition 5~ l 
1 

!Calcul dela somme 611 
1 

,..-.! Pour chaque chiffre de la somme 1jJJ 
1 r B:ucle limitant le temps de r6ponse 8Jl 

Y e-t-11 une r6ponse ? 9.l!f 1 

1 R6ponse juste 1 1PP N 

~ 
1 !Imprimer la r6ponse donn6e 11.l!J 1 

1
Jnl L'61ève a-t-il relev6 le doigt du clavier 1 129 1 

1 Pr6yoir l'affichage 6 la demi-ligne suivante 14Jfl 

1&p' 1 Vider 1'6cran 17_, 1 

~Su• dix llgnoo 175 1 
mprlmer un d6cor 1 771 

en ,... 
!Imprimer de vives f611citations 18; 1 ... 

~ 

2eme partie du programme. 
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Deuxième partie : 
test de sélection des lignes non sues 

dans la table à travailler 
23,1? u 242 Le dessin des 2 barres qui l'élève le temps de souffler après la 
VIJn · 3ncadrer les additions donne à tension de la première partie. 

r-----+1 Sur une ligne haute ••• 23jl 

232 
Dessiner une barre 231 

Dessiner une barre 241 

Etablir le désordre dans lequel 
apparaîtront les lignes de la table 

25» 

Initialiser un tableau dans lequel 
seront stockées les lignes non 

sues 26» 

,-----IL Pour chacune des dix lignes 27,d J 
(Zïij Une seconde d'attente 28.0 J 

1 

S'assurer que la ligne où va J 
apparaître l'addition est vide 285 

1 Afficher l'addition 29,d 1 

1 
Saisir, sous forme de chaine, la 1 

somme 3~~ 

_j Pour chaque chiffre de la som~e ~ 
1 31.é 

Boucle limitant le temps del 
réponse 32/l 1 

N U a-t-il une réponse 7 33/l J 

25,0'Réciter une table dans l'ordre est 
facile. Dans le désordre les réflexes 
sont moins rapides ... 

1 Réponse juste 7 34/l N 

1 

Entrer dans le tableau le numéro 1 
de ligne non sue 34p' 

j_ 

!Imprimer la réponse 3511f J 

~L'élève a-t-il relevé le doigt 7 355 J 
311 36.a 

ri Pour les dix cases du tableau 38S J 
0 

1 La case est-elle remplie 7 385 J 
3!18' N 

[ Vider l'écran 393 J 

1 
1 Félicitations. Au revoir 3951 

396 

3• PARTIE 
DU 

PROGRAMME 
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Nos lecteurs ont du génie 
Troisième partie 

apprentissage des lig!les non sues 

41.'( Chaque chaine est composée d'une 
série de barres suivies chacune d'un 
espace. 
4~. 
46,0' Chaque addition sera proposée au 
moins deux fois : 
- d'abord avec schéma (47.0" ... ) 
-puis sans schéma (49.0' ... ) 
Equivalent en 

Basic standar : LEFTS (US", X*2). 
Basic Sinclair : US ( 1 TO X • 2) 
51/(J à 530 Une erreur renvoie en début de 
procédure (schéma + addition ... ) 
540 Une bonne réponse incrémente le 
drapeau: 
à 
58/(J- s'ily a eu un seul passage, présen­
tation de l'addition sans schéma 

1 
1 Vider l'écran 4.61 1 

1 

1 Deux secondes d'attente 4-5 1 

'Initialiser deux chaînes de caractères' 
qui serviront de schéma 41-, 42p' 

Saisir le n° de la table i travailler 43., 1 

Pour les dix lignes de la table 44fl 1 

Cette ligne a-t-elle déji été 
N récitée avec succès dana la 

2• partie 7 45; 
10 

59fi1 - si les deux passages ont réusst, 
suite du programme. 
Pour le ZX 81 -1 K, cette troisième partie 
(apprentissage) peut former un pro­
gramme complet ; dans ce cas : 
- supprimer les lignes 4,01 , 4$l15, 45$l1 
qui n'ont pas de raison d'être. 
- Le maître choisit, avant le lancement du 
programme, la table à travailler : 
43fi1 LET Y = ... 

.1 Initialiser le drapeau qui renverra J 
1 au programme sana schéma après une première réussite 46d 

Imprimer un nombre de barres 
égal au premier terme de 

l'addition, 47, 
pula un nombre égal au deuxième terme 48-

Imprimer l'addition 49_, 1 

1 Attendre la réponse élève 5,1' 1 

1 Réponse juste 7 5,5 L 0 
IN 

1 Vider l'écran 51g 1 

531 
1 Afficher un rappel i l'attention 52, 1 

!IMprimer la réponse et félicitations 54fl 1 

1 Quelques secondes d'attente 55-'l 

1 Vider l'écran 56,8 1 

1 Ch enger le drapeau 5 7..8 1 

0 1 Le drapeau Indique-t-Il un 1 
L passage réussi 58,8' 

!ï!IJ N 

1 C'est fini •.• et la prochaine 1 &fiJI J 
61.8' 1 
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Près de 50 000 ZX81 
sont utilisés en France, 
et ce n'est pas fini ! 

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

- ------

Pour être tenu au courant 
de ces nouvelles possibilités 
d'emploi de votre 
Sinclair et pour avoir 
accè~ aux << trésors cachés ,, 
de votre micro- ordinateur , 

nous avons créé une revue spécialisée .POUI vous 

l'indispensable 

• 1nc: 

------------
aa prb 
de 1 ZO F pour 6 na••roe. 

aoa el chèque, •andal postal 
oa CCP • retoamer • 
Joker Editions, 
1 Z, VIlla Salat·Nichel, ~o~ · 
75018 Parb. 

~0 . 

• 
1r 

u Echos , 
sine: lair 
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zx·s1 16K 
JEU 
ZX 81 POETE 
LRNGRGE:BRSIC 
ORDIHATEUR:ZX61 

.10 PRINT TAB 3; .. LE \JEU DES PeT ·_ 
:ITS PAPIERS" · 

15 PR:INT TAB 3; ''***********'*** '*......................... . 
28 PR XNT , , , , / ,. 
30 D:IH A$(15~2) 
31 D:IH B$C15~9) 
32 DIH C$C15,8l 
33 o rH os c 15 ~ 13 J 
34. D:IH E$(15,4.) 
35 DIH FSC15,4l 
36 D:IH GSC15~8) 
37 D:IH H$(15~10> 
60 FOR '-'=1 TO 15 
70 INPUT AS (.J) 
80 INPUT B$ (\J) 
90 INPUT CS (.J) 

100 :INPUT 0$(.J) 
110 :INPUT E$ (.J) 
:1.20 :INPUT F S C '-') 
130 :INPUT G$ C.J) 
135 INPUT H$ C\J) 
14-0 NEX'T '-' 
150 CLS -~ 
153 PR:INT AT 0,4;"LE .JEU DES PE 

T:ITS PAP:IERS"; AT 1.,4; ··----.---------------------•• 
~5~ ~ZNT RT s~e· 
ZX COMPOSERA ••• 

u ..... "' .I 1:- : - ·=· 'l. .... ;:::~_::::: ~===~~-7 
c :.. - = =-::.::. ~-::. =. 

PENSEES'' . , " 

~!·:~ .. 
UR CONT X NUER" ~ ' ~ 
.. 155 PR I:NT , , , , 
_1.56 PR:!NT TRB 6; "POUR DECOUVR7R 
LES "•• "" EHPLOVES. FArTES" G ~ 

0T0 '' , " ENTRER DANS LE . 
POUR HODI:FI:ER LES :DONNEES "' 

157 I:F :INKEY$="" THEN GOTO 1.57 ·. 
1.58 I:F XNKEY $ < > '' •• Tl'tEN GarO ··:1.58 c~ 
159 CLS ~ . . · · · 
160 LET A=:INT lRND*15)+1 
170 LET B=:INT (RND+15)+1 
175 LET C=:INT tRND+15)+1 
180 LET D=:INT tRND+15)+1 
190 LET E=:INT tRND+15)+1 
200 LET F=I:NT tRND+15)+1 
210 LET G=I:NT tRND+15)+1 
220 LET H=I:NT tRND+15)+1 
235 PR :INT , ~ ------ .. 
240 PR:INT R$ lR); 
250 PR:INT B$(8); 
260 PR:INT C$tCl; 
270 PR:INT 0$(0) 
280 PR:INT E$lEl; 
290 PR:INT F$ tF); 
300 PRXNT G$ (G) _; 
310 PRI:NT H$ (H) 
320 GOTO 160 
520 STOP 
530 SAVE "PETrTS PAP:IERII" 
550 Garo 150 

' -1Q,00 FOR. N = 1 TO 15 
1818 PRïNT ASlNl;" "; 
1820 NEXT N 
~aas PR:IHT ~ .... 6 1038 FOR N=1 T 15 
1.040 PRI:NT B$ tN>;" ••; 

.. 10t50 NEXT N 
. •18&8 PR I:NT , , , 

·.11878 FOR N•1 TO 15 
• .> 1888 PRI:NT CS lN) _; •• "; 

'1090 NII!XT N 
2000 PR I:NT l , , • 
2818 FOR N=1 TO 1.5 
ae20 PRI:NT Ds lN> ; •• ··; 
'2030 NEXT N 
2040 PRI:NT , , , , . 
2050 FOR N•1 TO 15 

' 2860 PRI:NT ES (N);" "; 
2070 NEXT N 
2080 PRI:NT •••• 
2898 FOR N=1 TO 15 
3000 PRXNT F$ lN);" ''; 
3010 NEXT N 
3020 PRI:NT •••• 
3030 FOR N=1 TO 15 
304.0 PR:INT G$ tH);" "i 
3050 NEXT N 
3060 PRI:NT •••• 
3070 FOR N=1 TO 15 
3080 PRINT HSCN);" "; 
3098 NEXT N 
4880 STOP , 
eee~OR · t~=1. TO 1.5 
501.0 PRI:HT R$ OH ; .. .. ~ 
3020 PRI:HT B$tNl;" .. ~ 
5038 PRXNT C$.(Nl;" , 
5040 PRI:NT D$ (Nl;" :: ~ 
5050 PRI:NT E$lNl;" .. ~ 
5060 PRI:NT F$(N);" , 
5070 PRI:NT G$ lN) ; " :: ~ 
5080 PRXNT H$(Nl;" .. 
5090 PR I:NT # , 

6000 NEXT N 
601.0 STOP , 
LISTE DES VRRIRBLES 1NDICEES 
·OBTENUE AVEC"GOTO 5000 

---
l.E St.EHE ~CA\JB~TE' SE 'P~~ -~-s 

SE SUR UN HRNTEAU DE LUNE 

1 UN RADIEUX AGRONOHE SE PREC.:IP 
:ITE DANS LE RIDEAU & HEFM'tif~ 

E LINOTYPE s .:IHHOLE LE V:IRI:LE 
SUR UN PARVIS HOUILLE 

UN PETIT BEL~T"RE s E~.'CL'HFr' 

E DANS LE ROSEAU PENSANT 

LE VXOLENT LOURDAUD BET.rFIE 
1 SUR UN BOSQUET SUSLIME 
1 -

UN GLAUQUE HARAUD SE CACHE 
DANS LE HAILLON AIGRELE ·· 

LE RICHE GLOBULE RIHRILLI ' 
SUR UN TA:ILL:IS PEUREU• 

UN ..SOV'EUX . CHEV"Ra:IU s EC'HRT -:.·.__ 
LE DANS LE TERREAU FLEX .:If' . t 

LE PAUVRE • ROHAIN SE PET~ ~ r 

I:E SUR UN \JOURNAL HALA'· lF 

UN GRAND CHEVAL s ENI:> ~T 
OAN"S t.E !':-\JO"ROENO" .:_ .IBE).:' r Ir·f 

LE TR.r.5T'E RUSn:IUD 'SE \;t. .1 5'5ê" 
SUR UN PAVAGE .:IRON .:ItiKlE 

UN LUNAIRE BOSSELE RE~IAS E 
DANS LE RUISSEAU REAL STE 

1 

r. '-e: LUR\JN OE'HTELE SE h "J iE' 
SUR UN SEHIS EGOl :TE 

' UN FAIBLE PEDIATRE s EVf .f'L.LE 

1 
DANS LE TOHBEAU V:IEJLLOT 

1 LE B:IPEDE ECONOHE SE F.:.UFIL 
E SUR UN RAYON A:IGwELET 
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G3UEI-G3U~S P~NSEES 

t DU SXNCLAXR ZXS1 

LE JEU DES PETrTS PAPXERS --------------------------
FRITES N/L ET ZX COHPOSERA ••• OE 
TRES ETRANGES PENSEES , 

N E J Ar 1 i4 I ":. F ~ I =t E D L' r r ::: =· = - = t 

F ~ I ~ E E =::: ~ ~ ;:: : ·- = .::. =::: ~-= = 
FRXRE @ H POUR CONTINUER 

POUR 
EHPLOVES 
ENTRER 
MODXFXER 

~ 
- Er; 
~ 

-. 

ni 
.. :n 1 ·::1• .., 
·::;..; ,. 

="':"! 
~ 

.:.'1 -::-"':" 1 

2: 
a_ I 5_ -r_ E _ _ _ O_ B_ "'T __ E_ N __ l..J_ E _ _ ~--:-=+': 1 

AVEC GO"'TO 1000 .j 1 
..... t 

. 

--- ______ ...,._._ ., 

Le GLAUQUE AGRONOHE S EUEXLLE 
DANS LE SEH%5 V%E%LLDT 

----------------LE TRr5TE DENTELE RIHAILLE 
DANS LE TERREAU EGOISTE 

UN VIOLENT LOURDAUD REVASSE 
SUR LE BOSQUET SUBLIHE 

UN GLAuoÜË-HARAÜD---~-ËëARTELLE 
DANS LE PAVAGE 0 HERHINE 

LE BLEHE CHEVREAU SE PETR~F~E 
DANS LE RAYON A:I:GRELET 

UN VIOLENT LINOTYPE BETIFIE 
DANS UN TAILLIS RXGRE~ET 

LE RADIEUX Ll:NOTVPE SE PRECIPITE 
SUR UN PARVIS HOUILLE 

~; 1 UN RICHE HA RAUD SE FAUFILE 
LE UN LE UN LE UN LE UN LE UN LE ~ SUR UN TOHBEAU FLEXIBLE 

UN LE UN LE -~ ----------------
BLEf1E 

ETIT 
HE 

RADIEUX 
VIOLENT 

JOYEUX 
TRISTE 

FAIBLE 

"J LE BLEHE PEDIATRE S IHHOLE 
VIRILE P ~ .. ~: ' SUR UN PARVIS PENSANT 

GLAUQUE R XC ~! 
PAU.VRE GRAND i'_i 

LUNAIRE LURON -
BIPEDE 

~ROBATE AGRONOHE LINOTYPE-- BELAT ~ 
RE LOUR~•AUO HARRUD GLOBULE C -. 
HEVREAU ROHR IN CHEVAL RUS TAU _'j 
0 BOSSELE DENTELE PEDIATRE.. EC ~ 
ONOHE . ·1 

SE PRELASSE SE PRECIPITE 5 . I jj 
HHOLE S EXCLAFFE . BETIFIE-a 

SE CACHE R:t.HR:t.LLE. ~ l 

ENDORT : SE GL J:SSE REVRS ~. i 
S ECARTELLE SE PETRl:F:t.E -. s ~~ 

SE SE HIRE S EUE l:LLE ~ 1 

' J SE FAUFILE · ..;.:,, 1 

SUR OAHS SUR DANS SUR DRNS SU -~ ,. 
R DANS SUR DANS SUR DANS SUR ~ i 

DANS SUR ~ 1 

LE UN LE UN LE U -~~ ' UN 
N LE UN LE UN LE UN ~] 

LE UN . 
·._ -~.J, 

HRNTERU R:Zl:IERU PRJ<V:ZS RO'SEA --~ 
LI BOSQUET HAILLON TA:I:LL:I:S T .-.~ 
ERREAU JOURNAL LOUROEAU PAVAGE ~ 

RUISSEAU SEHIS TOHBEAU RA ·~ 
YON ~ 

DE LUNE D HERH:t.NE · HOUl:LLE ~ 
PENSRN'T 5U5"L :ZI"'E tRZGRe:t..I!T -"~-' 

PEUREUX FLEXIBLE HALAOXF ~ 
LIBERTIN :IRONIQUE RI!ALl:S ' ;;. 

TE EGO:ISTE VIEILLOT AXGRE ~ 
LET ··-: 

UN RADIEUX ROHAIN RXHRl:LLE 
DANS LE LOURDEAU EGOISTE 

UN TRISTE LOURDAUD RXHAILLE 
SUR LE JOURNAL LIBERTIN 

UN GRAND ACROBATE S ECRRTELLE 
SUR LE .RAYON AIGRELET 

UN PAUVRE HARAUD SE FAUFILE 
SUR \ UN JOURNAL D HERHINE 

LE . LÙNAIRË-LoÜRoAüo-5-ËxcLAFFE 
SUR ~E SEMIS VIEILLOT 

1 

LE LURON PEDIATRE 5 EXCLAFFE 
DANS LE TERREAU HALADIF 

LE GRAND CHEVREAU SE PRECIPITE 
OANS LE TERREAU VIEILLOT 

LE FAIBLE RUSTAUD S ECARTELLE 
SUR LE RIDEAU t'fA LAD IF 

LE BLEHE CHEVAL SE PRECIPITE 
~L~ LE TERREAU SUBLIHE 

LE LURON PEDIATRE S EXCLAFFE 
SUR UN BOSQUET AIGRELET 

----------------;. ·w., RICHE ECONOHE S EXCLRFFE 
· DANS UN RUISSEAU DE LUNE 

NE PAS fAIRE RUN NI GOTO 1 
---- ----- . -··- -- - --- .... --- --·· :f ·cs; NECESSAIRE _FRIRE GQ!O _ 150 __ 




