
.... 
E Il 61'.:10 XX= PEEK ( - 16384): IF XX < 

E Il 610 
= 127 THEi'~ 630 

IF CHR$ ( :,-.:::-; ·-· 128 ) = " " THEt·l 
640 

C ,1 6:30 POKE - 16368,0 : HTA8 20: VTAB 
12 , PF.: I NT TT_; " " : F'OfŒ 76:::., :,,:: 
(TT)= POKE 769,Y(TT) f EE: CALL 
770: NE>n TT -Ill 

- 11 640 HOME : PF.: HH ":::ELECTION C, / f1--
---··--- - --------·--·-----( ü )'' = 11 650 

.. 6à:1 
67(1 

680 

690 

?~K1 

710 

720 

?:3f1 

740 

PF.:mT : PF.'.Hff "MEME f=t!F'. ET M 
EME ',,,, I TES:::E-- - ---.. ·- - ---- 0:: 1 >" 
PRit-ff : PPitH "MEME AIP AUTF.: 
E ',/ I TE::::::E - --------.. - - -- - - .. - ( 2 > 11 

PF.: nn , PF.: un "cREFtTI Ot·l-·--- -_ __ _____ ,., .. __ ... ., ____ ,_, _ _ ,.,.,,_., _( :3) Il 

PRit-ff : F'F.:Hff "AFFICHE LFI F'A 
PT I TI l~H----.. •--"·"-""""""-·-·-·-····( 4::, 11 

PR ItH : F'F.: ItH " IMPP It'IE LA F·FI 
PT I TI Ot·l---·-- - - ·-.. -·-·--· -· -··· ( 5::," 
PR I t-H : PR I MT Il COF.'.PECT I Ot·l --·-·-
--- - ·- ------ - -------·--.. -.. -.. ( 6 ::i Il 
PF.: I MT : F·F.: I t-H Il CODE:::: CU➔V I EP _____ , _______ ,. ________ ., __ ( 7 ::i 11 

PPHff : PRHff "[:o!SG!UE-----··--·--
-- ----•-•--•- - ---- - (._ ::: ::i Il 
PR I t-ff : F"R I t-H "PEPP ISE C:•E LA 

MEME MIJSIOUE .. - -·-·- ·-.. -·-- --< 9 ::i" 
PRINT , VTA8 24 : HTAB 20 : . GET 
FF$:FF = VAL (FF$): HOME : IF 

ASC (FF$) = 48 THEN 1160 
750 ON FF GOTO 590,550,90 .. 790 .. 77 

0,870 .. 980,1010,1140 
760 IF FF = û THEN 640 
77f1 IF 88$( 1::, '" ">" THH~ 640 
7:::0 PRit-ff " PATIEMï'EZ Ut·l 

I t•l:::TAtH" , PR# 1 : F"R = l. 
790 IF 88$( 1 > = " >" THEt·l 64[1 
:?,[1(1 PR I tH 

,.11 ::_:::i (1 FOF.: TT ::: 1 TO [:,[:, - 1 : EC$ = Il 

Il 

:?,20 IF TT < 100 THEl'-l EC$ = "·- - " 
::::30 IF TT < 10 THEN EC:$ = "--- " 
:::40 IF E:E:$( TT ) :::: " " THEt·l 88$( TT ) 

: Il Il . 

:::50 Pf.: I t-ff 88$( TT ) _; EC:$ _; TT_; "-·- " ; 88 
(TT) .:" ".:: MD::T TT: F'Plt-ff Il 

Il : IF F'f.'. 
= 1 THEN PR# 0:PP = 0= GOTO 

640 
860 VTAB 24: HTA8 20: GET QW$: GOTO 

641i:1 
:::70 IF 88$( 1 ) = " >" THEt·l 64(1 
:?,8~~1 HOME : I HF'UT "t·lUMEF.:O [:, ,, ORC:•PE 

C,E LA NOTE : Il_; TT : IF TT > D 
D ·- 1 THEN 640 

885 POKE 768.,XCTT): POKE 769,YCT 
T::,: CAU. 770 

890 PRINT : HTA8 10= PRINT 88$(T 
T ) _; 11

- -----··- --- " _; 88( TT) 
900 U = 2: PPINT : HTAB 10= PRINT 

_;: GET HH$: PRINT HH$; : HTAB 
11: PRitH " ···- ·-·---·-·-- - -- " _; : GET 
L.0$ : PF.: I HT LO$ 

910 IF ASC (HH$) < > 32 AMD ASC 
(HH$) < 65 OR ASC (HH$) > 9 

64 

0 OR ASC (LO$)< 49 OR ASC 
(LO$)> 54 THEN PRINT CHR$ 
< 7): PPitH "ERF.:EUR": FOF.: V2 == 
t TO 2000: NEXT : GOTO 880 

920 88$0::TT) = HH$ : 88(TT) = VAL ( 
LO$) 

930 U = 2 : GOTO 200 
940 POKE 768 .. X(TT) : POKE 769,Y(T 

T ) : C:ALL 77 ~1 
950 PR I tH : PR I tH "AUTF.:E COF~F'.ECT 

IOt~ CO )UI ( t·l )Ot-l" _; : GET TU$ : 
IF TU$ = "0" THEM ::::3(1 

960 U = 1, GOTO 6 40 
970 TT = TT - 1 = IF TT < 1 THEM T 

T:::: 1, GOTO 130 
9:::~:::1 IF 88$( 1 ::, == " >" THEM 64~::1 
99(1 F•F.:# 1 
1000 FOR TT = 1 TODD - 1, PRIMT 

:,-::(TT::,_; Il, Il_;\'( TT) ; Il·' Il _; : t·lE>::T T 
T: PF.:It-H Il 

": F'F.:ItH 
: PP I t-H "LOMGUEUF: [:•E LA ; MU::: I 
OUE : " _; [:,[:, - 1 _; " t·lOTE:::;" , F·F.:# 0 
: GOTO 640 

1 li:1 :l 0 PP I tH ":::fiU',/EGHPPE( 1 ) CHf:.I 
F.:GEMEHT( 2 ::, : " ; : GET pp : IF P 
P = 2 THEM iü:::0 

1020 PRINT : PRINT : PRINT : IMPUT 
"t·lOM [:•E LA MU::; I GtUE A :::f1U\1EP 
: Il _; MU$: IF MU$ ::: Il Il THEN PF.:IMT 
0$"CATALOG" : GOTO 1020 

1 i~i30 IF MU$ :::: "t-1" THEJ-1 64(1 
t 040 PR I tH [)$" OPEH" MU$ 
113:i0 F"P I t·-IT [:,$ Il L•JF.: I TE Il MU$ 
1060 PRINT STR$ O::DD - 1) : FOR 8 

C :::: 1 TO OD -- 1 
1070 PRINT X(E:C): PRIMT Y(BC) : PRINT 

88$(8C) , PPIMT 880::BC) : MEXT 
, PF.: r MT r::.!fi" cL.o::::E" MU$ , GOTO 6 
4ü 

w:::::13 F'P nn : PR Hff : PF.: ItH : HlPUT 
"l··KJM DE U-=t MU:::: I OUE A CHAF:GEF.: 

, ";MU$ , IF MU$ = "" THEt-1 PRitn 
[:,$"CATALOG": GOTO 108ü 

1 (1913 IF MU$ = "t·1" THEN 640 
11üü PF.:Hlî [:,$"0PEt-1"MU$ 
1110 PRHH Ci$"PEA[:•"MU$ 
1120 IMPUT FI$ :FI = VAL (FI$): FOP 

BC = 1 TO FI 
1130 INPUT X(8C),Y(8C ) ,8B$(8C),B 

8(8C): NEXT : [)[:, = FI+ 1, PRINT 
C:1$ 11 CLOSE" MU$ : GOTO 640 

1.140 IF FI > 0 THEN CM = FI+ 1 , 
FI = 0 : GOTO 100 

1150 CM = DD : GOTO 100 
116f1 IF 88$( 1) = ">" THEN 640 
117~:, rnPuT "BORME A'•,•'AL , ".: B'•,•' , PFdt·n 

: I t·JPUT Il BOP HE AMOtH : Il ; Bf=t 
1180 IF 8V < = 0 OF.: BA > = DD OR 

BA< BV THEM HOME : GOTO 11 
70 

1190 FOP TI = BV TO BA XX = PEEK 
( - l.6384): . IF XX< = 127 THEM 
12 1i::1 

:l :2~210 IF CHR$ < :,::,.,: - 12 ::: ::, = " " THEt·l 
GET QW: GOTO 640 

12 10 POKE - 16:368.,0 : HTAB 20 = VTAB 
12: F"RIMT TI;" ": POfŒ 76(::, ;,.,: 
(TI) : POKE 769 .. YO::TI::O f EE = CALL 
770: NEXT TI: IF X(DD - 1) = 
:?. THEM 11 '.30 

1220 ' GOTO 64ü 

~□ 

□~CTi]lQ [7 

LE 
' 

CAHIER 
DU 



-

JEU 

Le passage du Cahier des 
logiciels à 24 pages vous a bien 

plu. C'est bien sûr, beaucoup de 
programmes soumis à votre 
boulimie en plus. 

La machine mise en jeu par m~is 
est dorénavant un SPECTRA VIDEO 
offert par Valric-Laurène d'une 
valeur approchant les 3 000 F. 
Nous vous rappelons qu'elle est 
destinée à récompenser l'auteur 
réel du logiciel ayant le plus séduit 
la rédaction et ce, chaque mois. Les 
critères retenus sont purement 
subjectifs et nous primons 
touJours l'originalité face à la 
technicité. 

Puisse 1984 apporter encore 
plus de programmes pour 
satisfaire tous les goûts et ... toutes 
les machines. 

Merci à tous nos nombreux 
supporters. L'équipe de Micro 7 
vous souhaite à tous un joyeux 
Noël et une Bonne Année. 
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Basic : TRS-80 M1 
Adaptabilité : .. 
Difficulté : • 

.ATTIRRISSAGI 
cc QUÉBEC-ZOULOU autorisation d'atterrir 
accordée. Over ». cc ROGER ». Attention ici 
pas de cc glide path » vous êtes sans assis
tance aux commandes et le carburant baisse 
dangereusement. D'ici à se transformer en 
vaisseau en détresse cela ne tient qu'à une 
seule fausse note : votre maladresse ! Alors 
sérieux, sérieux. 

11 s'ag it ici d'un jeu écri t 
plus spécialement pour 
TRS-80 modèle I et Ill. 
C'est un prog ramme de 

jeu « graphique». Il n'a pas 
de but spécial. Il simu le en 
quelque sorte. des atterri s
sages. Vous êtes à bord 
d'un vaisseau (petit carré 
graphique dans le jeu) et 
vous devez atterrir sur le 
relief du so l. Ces atterrissa
ges ne sont possibles que 
sur le relief le permettant 
c'est-à-d ire ayant au mini 
mum votre grandeur. Vous 
avez droi t à 3 vaisseaux pa r 
partie. Vous perdez un vais
seau chaque fois que vous 
fa ites une des choses 
suivantes : 
- atterrir sur un relief trop 
petit 
- sortir de l'espace permis 
- ne plus avoir de ca rbu -
rant 

- être atteint par un missi
le. 

Chaque foi s que l'on 
atterri . le carburant aug
mente. 

Quand il ne reste plus 
que la moitié du carburant il 
y a tro is miss iles qui tom
bent et qui creusent des 
cratères et des espaces 
permettant d'atterrir. Plus 
vous tenez. plus vous avez 
de points. Les commandes 
se font avec les f lèches du 
haut. de droite et de gau
che. 

La lettre à remplace 1· ar
robas. 

© Philippe TARDV 

5 - - - - - - - - - REALISE SUR TRS-80 MODELE Ill - -
10 H=0 
20 N=6:GOSUB 60 
30 GOTO 200 
40 K=K+1: IF K=3 THEN 60 ELSE FOR 1=1 TO 1000 : 

NEXT:GOTO 20 
50 PRINT à 620." • • • • • • G A M E O V E R ....... 
55 PRINT à 600,;:INPUT·vouLEZ vous REJOUER ·;A$ 
56 IF A$=·oui-THEN RUN ELSE END 
~ ~------------ - -- - ------- - --

1 1 

'·/ j 

! 

2 7(1 

2:::~~1 

29~3 

::::: o~:.1 

3 1i:.::1 

3ê:0 

3J 0 

:34~1 

3~)(1 

J6B 

:3?0 

:;::::f1 

::::310 

4iJ(1 

4l.O 

420 

4:30 

~ -

IF 88$( TT ::, = "A" THEM ::-.:,:: TT ::, = 
171 : GOTO 470 
IF 88$( TT> :::: "::;" THEM :";,::TT::, = 
161 : GOTO 470 
IF 88$( TT::, = "D" THEt·J :,-::,:: TT::, ·-· 
152 : GOTO 470 
IF 88$0:: TT) = "F" THEM :,< ( TT :, -· 
144 : GOTO 47 i:_::1 
IF BE:$0:: TT > :::: "G" THEt·J :-::(TT) = 
1:36: GOTO 4'10 
IF 88$( TT::, = "H" THEt·J :":(TT ::, -
12 :::: GOTO 470 
IF 88$( TT ::, = " ._I" THEM :,-::( TT ::, --
J. 2 1 : GOTO 471;) 
IF 88$( TT) = "I<" THEt·J :":(TT::, ::: 
114 : GOTO 470 
IF 88$( TT ::, = ,, L." THEt·J :,-,:o:: TT ::, -
11j ::: : GOTO 4 7ü 
IF 88$0:: TT) ::::: "Gi" THEt·J ><(TT :, 
1i;::12: GOTO 470 
I F E:8$( TT ) ::::: "L•l" THEl'·l :,::( TT ) -
96: GOTO 470 
IF 88$( TT ::i :::: "E" THEN :,-::,:: TT::, ... 
91: GOTO 470 
I F 88$( TT ::, :::: "F.:" THEt·l :a::,:: TT :, = 
::::5 : GOTO 4 7121 
I F 88$( TT) = "T" THEM :"/TT) ··· 
:::1 : GOTO 470 
IF 88$( TT > ::: "'ï' 11 THEt·J ::-::,:: TT ::, -· 
7t ; : GOTO 4711 
I F BE:$( TT) = "U" THHl :,,:o:: TT::, :::: 
7:2 : GOTO 4 70 
I F 88$( TT ) = " I·" THEM ;-::( TT ::, --
6::: : GOTO 470 

440 

45(1 

4613 

47t1 

4:::i~1 

4:::4 0 

50[1 

5m 

52ië:1 

5:30 
540 

55 ië:1 

v 
ç,. 

-<) 
) 

-~- 'fAA~ l]i_ 

~ - , \ ~1 * 

IF 88$( TT ::- :::: "0" THEt·J ::-::( TT ::, ::: 
64 : GOTO 4 71.:.1 
IF 88$( TT ::o :~ "P" THEN :,,::( TT ) ~ 
60: GOTO 470 
IF BE:$( TT ::, ::::: Il " THEt·J :,::,:: TT ::, --
1 
IF 880::TT ) = 1 THEM YO::TT ):::: 1 
6 _: GOTO '.:/::0 
IF 880::TT::O = 2 THEM YO::TT> = :3 
2: GOTO 53(1 
IF 880::TT> = 3 THEM Y(TT) = 6 
4 : GOTO '.53i.?J 
I F 88C TT) = 4 THEM Y(TT ) = 1 
28 : GOTO 5:30 
IF 880::TT> = 5 THEN YCTT> = 1 
92 : GOTO 5:30 
I F 880::TT) = 6 THEM Y(TT) = 2 
55 
ONU GOTO 54ü ,940 
POKE 768 ,X(TT) : POKE 769 ,YO::T 
T) : CAL.L. 770: MEXT TT 
HOME : \ITAB 3: PF.: nn "',,IITES::; 
E [:,' E>ŒCUTiot·V 1 A 5 ) : " _; : GET 
EE$:EE = VAL ( EE$ ) / 10 + • 
0:::-._, 

560 IF EE > 1 THEN 55 ü 
570 I F EE < = . 5 THEM EE = 1, GOTO 

640 
5:::0 VTAB :;:, HTAB 2:::: PF.:IMT (EE -

. 5) f 10 : GOTO 595 
59(1 PF.'. I MT "'./ I TE::;:::;E : " : 0:: EE - • 5 ) l 

rn 
595 FOF.'. TT= 1 TO [:,[:, - 1: IF XO::T 

T) = 2 THEN 595 

-

VIE 
!M!!9l!f 

63 
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VIE 
. RATIQUE 

Langage : Basic Applesoft 
Difficulté : ** ppk! 
Adaptabilité : *** 

., 0: : . 1 . : ; ,• 
. . 

. . . 
;,· ' . '\'· . 

« Dzinn-Boum », déguisez votre Apple Il en 
musicien. Effets sonores garantis. La qualité 
de restitution est à la hauteur du petit 
haut-parleur inclus dans I' Applè. 

Voici le programme 
d'un des gagnants du 
concours des logiciels 

organisé par Micro 7 et 
Sideg en Mars 83. Ce 
programme est écrit pour 
un Apple Il muni d'un 
lecteur de disquette. Il per
met de composer des mor
ceaux de musique. de les 
mod if ier. de les jouer et de 
les sauver sur disquettes. 
Les différentes options sont 
proposées par un menu 
(l ignes 640 à 730). Les notes 
sont introduites par les 
lettres du clavier (CREA
TION ou CORRECTION). 
Pour supprimer une note 
tappez '/'. Pour arrêter la 
création tapez · > ·. Pour 
charger un moroeau ou le 
sauver utilisez l'option dis
que. Si vous faites RETURN 
sans donner de nom de 
fichier le programme vous 
affichera le catalogue de 
votre disquette. Attention. 
ceux qu i ne possèdent pas 

JPkltü 
JL.. I ::;r 

10 HOME 

d'imprimantes devront mo
difier ce programme sous 
peine de risque de « planta
ge» (retirez les options 
IMPRIMER ou CODE CLA
VIER ou supprimer PR 1). 
Pour jouer la musique ce 
prog ramme util ise un 
sous-programme en langa
ge machine mis en mémoi
re par des POKES (l ignes 40 
et 50) . La hauteur de la note 
est « pokée » en 768. sa 
durée en 769. Le sous-pro
gramme est exécuté en 
faisant un CALL 770 (vo ir 
lig ne 540). Vous pouvez 
reprendre ce sous-pro
gramme pour une autre 
application ■ 

© Bertrand RICHARD 

20 PR nn " PfiT I EJITEZ UH H l 
::;rntrr " 

30 DS = CHRS (4) EE = 1 
40 POKE 770,173 : POKE 771,48 POKE 

772,192: fOKE 773 , 136= POKE 
774,208: POKE 775 , 5 POKE 77 
6 , 206 POKE 777, 1 : POKE 778, 
3• POKE 779,240 POKE 780,9• 

POKE 7::: l , 20~: 
50 POKE 782,208 = POKE 783,245 POKE 

784, 174 : POKE 785 ,0 : POKE 78 
6,3= POKE 787,76, POKE 788,2 
, POKE 789,3: POKE 790, 96• POKE 

62 

1 . , \ ,: ~ . 

791,0• POKE 792 , 0 
60 DIM X(1 000), Y( 1000 ), 88S( 1000) 

., BE:< 1000::, 
70 ONERR GOTO 640 
80 CM: 1 •FI= O• U = 1:TT = l=BBS 

i:: 1 , '"' ">" , euro 640 
•~11J CM ,-:: 1 , FI =~ 0 
H'l0 U :::: 1 
110 FOR TT = CM TO 1000 
1 ::o HTf=tB :2'.5, ',/r1::1B 2, p f;: 1 tn n _; " 

Il 

l ::::o HTfiE: 1 , ',/TH8 1 , F'P I t-rr "t·KITE 
, " , HTfi8 7: '•/ TAE: 1, PPi t·H " 
" : HTfl8 7, ',/TflB 1 : GET E:E:$( T 
î): PRINT;: PRI NT 88$(TT) 

140 IF ASC (88$(TT )) 62 AND H~ l -
( 88$( TT)) < > 4? f1 t·lD H::::c ( 
Bf?.$( TT) ) < > 32 THEl' -1 130 

1 '.50 IF . BE:$( TT ) = " /" THEN TT ::: T 
T - 1 PRI NT CHRS ( 7 ) : GOTO 
120 

160 IF 88$( TT> :::: ">" THHJ [:,[:, ::: T 
T: GOTO 550 

1 ?ü IF 88$( TT ) :::: Il 1~'" THE}l ::<( TT ::, '" 
2:Y(TT) = 2• NEXT TT 

1 ::::o HTHE: 1 : '•/ TAE: J : PF.: I NT "[d_.lF.:EE 
HTAE: ? ; '•/T AE: :::: : PF: I t-n Il 

" , HTf=tB l , '·/TflE: 3 , GET F.: I ~; : f='F.: I tH 
PF.:ItH F::1$: IF \l~IL ( F.: 1$) > 

6 OR VAL CR IS)= 0 THEN 180 

190 BB<TT) = VAL ( RI$ ) 
200 IF BE:$( TT ) :::: " Z " THEt--I :,,,:,:: TT ) -

0: GO'TO 4?0 
;":'.10 IF BE:$(TT::i = ">'. " 

24;.: : GOTO 4 70 
220 IF BE:$( TT) = " C" 

2:2::: : GOTO 4 70 
2:30 IF BE:$( TT) == "',/" 

215: GOTO 470 

THEN X(T T ) -

THEN X( TT) -

THEN X( TT ) -

;~40 IF BE:$( TT:, :::: " E:" THEt·l :,,,:,:: TT ) -· 
203: GOTO 470 

:2513 IF BE:$( TT::, = " t·l " THEll :,-:: ( TT > -
192: GOTO 470 

;~:6f1 IF BE:$( TT) ;:;:; " M Il T HEt~ :,.,:( TT ) -· 
W 1 : GOT(1 470 

V. 

if ,, 

1 
an 'f 

6(1 
7(1 
8(1 
9f 

1H 
11(J 
12(1 
13(1 
14(1 
16(1 
16(1 
17f 
19(1 
19(1 
196 

CLS . 
X=(J:Y=32 
FOR X • 1 TO 127 
A :a:RND(6) 
IF A<3 THEN Y=Y-1 
IF A>3 THEN Y=Y+ 1 
IF X>3(J AND X<4(J THEN Y=Y+2 
IF X>8(J AND X<96 THEN Y=Y-2 
IF X> 116 THEN Y= Y+ 1 
IF Y<16 THEN Y=Y+2 
IF Y>44 THEN Y=Y-3 
FOR B= Y TO 47:SET (X,B):NEXT 
NEXTX 
RETURN 

. - - -----------------
2H X=64:Y= 1(J:C=(J:B= 1 
21(1 Gs 2fH:IF H> 1(J(J(J THEN G=G-1(J(J 
22(1 IF H>2(J(J(J THEN G=G-4(J 
'23f IF H>.3(J(J(J THEN G111:G-1(J:K=K-1 
24(1 J•G/2 
26(1 FOR I• 1 TO G/2:SET (1,6):NEXT 
266 PRINT è 6(J, "CARBURANT "; 
26(1 SET (X,Y):SET (X+ 1,Y) 
27f A• (J:B=-(J 
28f P=PEEK(161fH)*2+PEEK(14624) 
29f IF P=-16 THEN Ba:-2 
3H IF P•64 THEN A • -1 
31(1 IF P•8(J THEN A•-1:B=-2 
32f IF P= 128 THEN A s 1 
33(1 IF P=144 THEN A • 1:Bs-2 
34(1 8 • 8+1 
36(1 C•A:D•B 
36(1 IF POINT(X+2,Y) OR POINT(X-1,Y) THEN 660 
37(1 H=H+ 1:G• G-.6:RESET(G/2,6):PRINT 762,"POINTS 
•:H; 

38(1 IF G = 1 THEN 66(1 
39(1 IF G=J THEN M= X 
41N IF G= <J THEN GOSUB 460 
41(1 IF X<1 OR X>123 OR Y<5 THEN 630 
420 IF POINT(X, Y+ 1) THEN 460 
43(1 IF POINT(X + 1, Y+ 1) THEN 660 
44(1 RESET(X,Y):RESET(X+ 1,Y):X=X+C:Y= Y+D:GOTO 
260 
450 IF POINT(X + 1, Y+ 1 ) THEN 640 ELSE 560 
460 RESET(M-5.N):RESET(M,N):RESET(M+6,N):N=N+ ! 
47(1 IF N>46 THEN N=5:M= X 
480 IF N <>Y AND N <>Y+ 1 THEN 5 10 
490 IF M-5<>X AND M-6<>X AND M<>X ,10 
M+5<>X AND M+6<>X THEN 510 
5(J(J GOTO 520 
510 SET (M-5,N):SET(M,N):SET(M+6,N):RETURN 
520 GOTO 560 
530 PRINT è 320, "VOTRE APPAREIL C'EST PERDU [ Ar S 
L'ESPACE-TEMPS" 
540 FOR I= 1 TO 1(100:NEXT 
550 GOTO 40 
560 B=X:C=X+ 1:D=Y:RESET(X,Y):RESET(X+ 1,Y):RE :iE"f(X,Y+ 1) 
570 FOR P= 1 TO 10:B=B-1 :C=C+ 1:D= D-1 . 
580 SET(C,D):SET(B,Dl 
590 FOR W = 1 TO 35:NEXT W 
6(J(J RESET(C,D):RESET(B,D) 
610 IF C> 125 OR 8<3 OR 0<5 THEN 630 
620 NEXT P 
630 FOR I= 1 TO 5(J(J:NEXT:GOTO 40 
640 RESET(X, Y):RESET(X + 1, Y):RESET(X, Y+ 1 ):FOR 1 = 1 
TO 10:Y=Y-1:SET(X+ 1,Y) 
650 FOR W= 1 TO 30:NEXT W 
660 RESET(X,Y):RESET(X+ 1,Y):IF Y<7 THEN 670 El SE 
NEXT 
670 H=H+ 15/):SET(X,Y):SET(X+ 1,Y) 
675 G=G+50:IF G>2(J(J THEN G=201):FOR I= 1 TO G/2:
SET(l,5):NEXT 
680 GOTO 26ta 
7(J(J 
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Basic: ZX 
Adaptabilité : ... 
Difficulté : • sinc::lair ZX 81 
. 1 

Quelle horreur ! Un programme pour « point n et conseiller d' éduca
tion de tout poil, rendant impossible toute perte de mémoire salu
taire au potache, l'ignoble ZX tient comptabilité des sévices pou
vant s'abattre sur les chères têtes d'élèves toujours sages. Les 
disciples des personnages de « Wargames n auront-ils fort à faire 
pour déplomber ce programme ? 

Voici un programme 
pour ZX 81 ayant 16 K 
octets de mémoire 

vive ou plus, util isable dans 
un col lège ou un lycée pour 
comptabili ser les sa nctions 
(eh oui cela existe encore 1). 

Commentaires 

lignes 1 à 9 : initial isation 
N : nb maximum d'é lèves 
susceptibles d'être punis 
C$(N,5) : nom <:le la classe, 
5 caractères 
N$(N,8) : nom de l'élève, 
8 caractères 
A (N) : compteu r des aver
tissements 
C(N) : compteur des « col
les » ou retenues 
E(N) : compteur des exclu
sions 
F et 1 : comparateur à N 
H : H = 0 si l'é lève n'est pas 
sanctionné, H = 1 s'il le 
devient 

ligne 10 : mise à zéro des 
compteurs par sous-pro
gramme 2000 

ligne 12 début du 
programme 

1. 22 à 33 : Prise en 
compte des données 

1. 35 à 60 : Affichage des 
élèves sanctionnés ou 
appelés à l'être, leur classe, 
le type de sanctions avec 
une précaution pour vider 
l'écran 

1. 100 à 210 : Recherche 
pour savoir si l'élève a été 
sanctionné 

1. 220 : Remise à zéro du 
compteur TT pour les pro
chains élèves et reprise du 
programme en 300 

1. 300 L'étude est-el le 
terminée si o(u i) retour au 
début du programme, si 
n(on) le programme et ses 
données (c'est là l'impor
tant) sont sa uvés sur K7, un 
load" " provoquera le 

démarrage du programme 
automatiquement 

1. 500 : L'élève a déjà été 
sanctionné, mise en 
mémoire du numéro de 
l'é lève et demande de la 
nouvelle sanction, mise en 
route des compteurs par 
sous-prog rammes certains 
1. 4200 à 4210, 1. 4700 à 4710, 
1. 6000 à ® 10 préciseront 
les éléments importants 

Ce programme peut être 
mis sur imprimante (néces
sité d'un prog ramme driver) 
en ajoutant 3 lignes au 
moins 1. 235, 1. 805 et 1. 7005 
Rand User 32134 et pou~ 
quoi pas 1. 4208, 1. 4708, 1. 
6008. 
Notons en 50 les " au 
lieu du tab(x) mais ce la est 
indifférent 

© Michel LE PORT 

1 LET N=100 
2 DIM C$(N,5) 
3 DIM N$(N,8) 
4 LET F=0 
5 DIM A(N) 
6 LET H=0 
7 DIM E(N) 
9 DIM C(N) 

10 GOSUB 2000 
12 IF H <> 1 

GOSUB 400 
13 LET I= F 

) 

THEN 

15 IF F= NTHENPRINT 
"PLUS DE PLACE EN 
M ÉMOIRE" 

20 LET H=0 
21 LET TT = 0 
22 CLS 
27 PRINT "DONNER LE 

NOM DE L'ÉLÉVE " 
30 INPUT N$ (1 ) 
31 PR INT "DONNER 

SA CLASSE" 
3? INPUT C$(1) 
33 CLS 
35 PRINT "NOM 

CLASSE AV CO EX" 

1 LES CHAMPIONS DU MOIS 1 

Voici la liste des champions du mois, en vous priant de 
nous pardonner les sur et les sous-représentations de 
certaines machines dues à la lenteur des dépouille
ments et à votre ardeur, très sympath ique, à nous écrire. 
Nous en profitons pour ra ttraper le retard quant aux Tl 
istes de loin les plus nombreux. 

T.I. 
H. Bou lègue (79 Niort) - R. Sabatier (69 Ou llins) - H. 
Mouneimne (02 Sa int-Ouentin) - D. Dubos (93 
Vill epinte) - G. Cochet (69 Limonest) - O. Ga inon (64 
Pau) - F.-J. Bayard (53 Laval) - B. Terrat (06 Vallau ris) 
- A. Binh (65 Tarbes) - J .-J. Graff (68 Fessenheim) -
T Le Dantec (30 Vi lleneuve la) - P. M isandeau (33 
Bordeaux) - M .-C. Picke (59 Mouvaux) - F. Granados 
(92 Neu illy) - E. Mokad im (59 Va lenciennes) - P. 

40 

Bonel li (69 Lyon) - A. Bugette (04 Dign~) - A. Pa lacci 
(13 Marseille) - A. Sabot (42 Saint-Etienne) - M . 
Gozard (63 Chamal ières) - M . Blanguerin (93 Au lnay) 
- T. Chabrier (60 Andevi lle) - J .- P. Caillot 142 
Montrond) - E. Limelette ( ? ? ?) - P. Laurent 59 
Maubeuge) - P. Gœury (88 Fra ize) - J. Lanfranchi 76 
Le Havre) - C. Fillgraff (57 Hundling) - JJ & G. 
Reboute (91 Ste Geneviève-des-bois) - D. Thognard 
(95 Soisy s/m) . 

Sharp 
T. Pontet (69 Venissieux) - D. Gilqu in (Bruxelles 
Belgique) - P. lgot (67 Strasbourg) - M. Maurin (06 
Grasse) - B. André (Montign ies s/s BELG IQUE) -
J. Pichet (77 Annet) - A. Ozanne (78 Mantes-la-Jol ie) 
E. Th iébau lt (92 Fontenay-aux-roses). 

r 

Vente Informations Services Micr~:Ordincitèurs 

22 Bd de Reuilly, 75012 PARIS 
Tél. (1) 628.28.00 

VENTE ET DEMONSTRATION DE 14 H à 21 H S)ÙJF LUNDI 
Métros : Daumesnil ou Dugommier 

VISMO EXPRESS , Livra ison dans toute la France. Nous encaissons vos cheques a l'expedi tlon de votre commande 
• • Jama is à la recept,on de vos ordres. ., .• ,. .", :-\; , . , 

ORIC 
ORIC 1 - 48K - Version 1 

Oric + alimentat ion 
+ cordon UHF 
K7 démonstration + manuel 
+ K7jeuVismo. .. . 2. 140 F 

ORIC 1 - 48K - Version 2 
Oric + alimentation 
+ K7 démonstration 
+ manuel français 
+ Péritel + alim. péritel 
+ K7 jeu Vismo. . . 2.280 F 

ORIC 1 • 48K - Version 3 

Oric + Modulateur N/B 
Intégré + alimentation 
+ K7 démonstration 
+ manuel français 
+ cordon UHF 
+ K7 jeu Vismo . 

K7JEUX 

.. 2.300 F 

D.C.A. 40 F 
Star War . . . . . . . . . .. . 80 F 
Solitaire . . . 80 F 
Billard. 80 F 
Casse briques . . . . . . . . . . 80 F 
Tir. 80 F 
Xénon . . 100 F 
Poker. 45 F 
Yams. 70 F 
Base Mercure . . . . . . 100 F 
Echecs . 100 F 
Hopper . 90 F 
Simulation de vol . 45 F 

K7 EDUCATION 
Oric Pour Tous. ... 60 F 
(Programmes du livre du même titre) 

K7 GESTION 
Gestion compte bancaire . l 00 F 
Traitement de texte . 200 F 
Oric Phone . 200 F 

K7 UTILITAIRES 
Oric Base . 180 F 
Oric Mon . 180 F 
Désassembleur . 60 F 

ACCESSOIRES 
Moniteur Zeni th Ve rt 12 P .. 1.050 F 
Alimentation Oric . 80 F 
Cordon Péritel 90 F 
Alimentation Péritcl . . 60 F 
Cordon moniteur Zenith . 30 F 
Cordon UHF . 20 F 
Cordon K7 DIN 3 Jacks. 45 F 
Modulateur UHF N/B.. 190 F 
Modulateur Secam couleur. 495 F 
Imprimante Orle ......... 2. 170 F 
Imprimante G P 100 A ..... 2.300 F 
Câble imprimante . . . 170 F 

VEGAS 
Nous consulter 

SINCLAIRZX 
SPECTRUM 

Spcctrum 16K Pal.. . . 1.480 F 
Spectrum Péritel . . .. 1 .8S0 F 
Spectrum 48K Pal . . ...... 1. 965 F 
Spectrum Péri te l . ........ 2.325 F 

K7 JEUX ( 16 ou 48K) 
Panique . 75 F 
Minedout . 86 F 
Space lnvader . . . . . . . . . . . . 86 F 
Androïde . . . . . . . . . . . 7 5 F 
3 D Tank 75 F 
Météorids . . .. • . . . 7 5 F 
Jawz . 75 F 
Fruit Machine 75 F 
Gold Mine . 75 F 
Spawn Of evi l . 75 F 
Road Toad . . 75 F 

K7 JEUX REFLEXION 
(16 et 48K) 

Simulateur de vol . 95 F 
Othello ( 16 ou 48K). 75 F 
Awari ( 16 ou 48K) . . . 54F 
Echecs ( 48K) . I ISF 

K7 EDUCATION 
·Math ( 16 ou 48K). 54F 
Histoire ( 16 ou 48K) . 54F 

K7 GESTION 
Directeur financier (48K). 125 F 
Gestion de fichiers 
( 16 ou 48K). 115 F 

K7 UTILITAIRES 
Pascal 4 T (48K). 260 F 
Devpac Assembleur/ 
Désassembleur ( 16K). 160 F 

INTERFACES 
Carte 8 E/S . . 395 F 
Interface manette de jeux .. 250 F 
Poignée de jeu . 120 F 
Modulate ur UHF N/B. 190 F 
ZPS 84 . 895 F 

SINCLAIR ZX-81 
ZX-8 1 580 F 
Mémoire I6K . 340 F 
Imprimante . 690 F 

K7 JEUX ( 16K) 
Simulation de vol 95 F 
Patroui lle de l'espace. 65 F 
Phantom . 75 F 
Stock car . 7S F 
lnvaders 65 F 
Tyrannosaure Rex . 75 F 
Guip . 75 F 

BON DE COMMANDE 
à retourner à Vlsmo, 68 rue Albert 75013 Paris 
Nom : ________ Prénom : ______ _ 

Adresse: ________________ _ 

VIIIe: ______ _ 

Code Posta l : _______ Tél. : ______ _ 

Dote : __________ Signature : 

□ Dési re recevoir cata logue 
20 F (re mboursable à la 1•• commande) 

Biorythmes 
Chiromancie 
Scramble . 

85 F 
85 F 
75 F 

K7 JEUX REFLEXION ( 16K) 

Othello . 95 F 
Echecs . . 95 F 
Tric-Trac (Backgammon). 85 F 
Awari . 85 F 

K7 GESTION (16K) 

Gestion compte bancaire . 95 F 
Vu - Fi le . 1 10 F 
Vu-Cale . I I0F 
ZX- Multifichiers 150 F 
Data-Base . 60 F 

K7 UTILITAIRES (16K) 

Assembleur Artic . 75 F 
Moniteur Desassembleur. 75 F 
Tool Kit/Test. 75F 

Super carte couleur Pentron. 
connectable directement 
sur le ZX. Pas de soudure, 
nécessite une 16K Slnclair 
et une TV avec Périte l . 450 F 
Magneto K7 . . . 430 F 
V 200 1 . 230 F 
Carte Auto-Repeat . 95 F 
Clavier AB5 . 140 F 
Carte Sonore . . . 3 50 F 
Interface Manette de Jeux . 250 F 
Manettes de Jeux . 120 F 
Carte 8 E/S 3 90 F 
Carte Mère . 192 F 
Connecteur Femelle . . 40 F 
Alimentation 1, 2A . 180 F 
GP 100 A . . ......... 2.300 F 
Listing Blanc (bande carrol). 230 F 
Câble Imprimante GP 100 A 170 F 
Moniteur ienith 
Monochrome .. 1.050 F 
Imprimante GP 100 A ..... 2.300 F 
Imprimante GP 50 A . ..... 1.450 F 

-,~,tu. ; 

102 programmes pour 
Sinclair ZX et\Timex . 102 F 
Programmation en langage 
machine du ZX-8 1 . 96 F 
Langage machine, trucs 
et astuces . 7 5 F 
Programmer en assembleur 82 F 
Initiation Basic. 90 F 
Dictionnaire du Basic . 185 F 
Z-80 - Programmation en 
langage Assembleur'. 215 F 
6502 - Programmation en 
langage Assembleur . 215 F 

SPECTRUM 

Le petit livre du Speccrurn . 82 F 
La pratique du 
ZX-Spectrum - T. 1 (PSI) . 82 F 
La pratique du 
ZX-Spectrum - T. 2 (PSI) . 82 F 
Pratique du 
ZX-Spectrum (ets Rad io). 85 F 
Le grand livre du 
ZX-Spectrum . . . 90 F 

Tool Kit Il . 90 F 
ZX - Tri . 75 F BIBLIOGRAPHIE 

ORIC 

Jeux et applications pour 

Fast Load Monitor 
( 16ou64K). 75 F 

PACKVISMO 

GP 100 A + Interface 
Memotech - Câble 
+ 1000 Feuill es Listing .... 2.900 F 
GP 100 A + ZP-82 
+ 100 0 Feui ll es Listing .... 3. 100 F 

EXTENSIONS MEMOTECH 

Mémoire 16 K . 360 F 
Mémoire 32K 540 F 
Mémoire 64K. 790 F 
Haute Résolution Graphique. 490 F 
Memotcxt .... 440 F 
Z 80 Assembleur . 440 F 
1/F Ccntronics. 440 F 
Clavier Mécanique . 540 F 
RS 232 640 F 
Mémocalc Analyse . 440 F 

PERIPHERIQUES 

Nouveau Moniteur Zenith 
écran vert (très beau) ..... 1.050 F 
Boitier Vismo 
(forme Apple). 300 F 
Inverseur TV - video . 120 F 
Interface ZP-82 . 800 F 
Inte rface ZP-83 
avec extension 64K. . 2.320 F 
Super clavier type Pro en Kit 
(touches jean Renaud). 300 F 
Clavier Pro Monté. 390 F 

Manuel Oric . 48 F 
Guide de l'Oric. 79 F 
Oric pour Tous . 96 F 
Visa pour l"Oric . 40 F 

ZX-81 

Comment programmer 
votre ZX: 
cours comprenant: 2 K7, 
un cours de programmation, 
un manuel d'exercices . 195 F 
Le petit livre du ZX. 72 F 
La pratique du ZX - T. 1 . 72 F 
La prat ique du ZX - T. 2. 82 F 
Etudes pour ZX-81 - T. 1 . 82 F 
Etudes pour ZX-81 - T. 2 . 82 F 
Pratique des Sinclair . 80 F 
Maîtrisez votre ZX-8 1 . 70 F 
50 Programmes 
pour ZX-8 1 . 32 F 
Montages périphériques 
duZX-8 1 32F 
Pilotez votre ZX . 63 F 
ZX à la conquête des jeux . 65 F 
70 programmes ZX-8 1 
ZX-Spectrum . . . 60 F 

Demandez les produits Visma 
chez votre revendeur habituel. 

ZX-Spectrum . . . 65 F 

MAGAZINES 

Micr'Oric N ° 1 . 
Micr'Oric N ° 2 
Echo Sinclair N° 6 
Ordi-5 N° 5 

r 
POUR DÉTAXE 

25 F 
25 F 
20 F 
20 F 

"" 
A L'EXPORTATION 

SERVICE 
COMMANDE 

EXPRESS 
CR~DIT 

R~CLAMATIONS 

TÉLÉPHONE 
, 586.60.10 .) 

Quantité Désignation \ Prix unit. TTC Prix tota l TTC 

LED j__ __ _L_=--.------l--::-:-::---::::t----1 1 M7 . ----- - - - -MODE DE REGLEMENT 
g~t1~~pancalre Join! 

Mandat-lettre lotnt 
Contre-remboursement 

0 
I Porttctpatloo~olsdepO<letd'embolloge + 30 

MS 
oi 

D 
D 
a 

Port gratuit pouf + de 3000 F d 'a chat sauf Se rnam. 

Contre-remboursement + 30 F. 
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CALL DELSPRITE(ALL) 
CALL CLEAR 
IF TS=l THEN 830 
PO=PO+(P*T) 

!:HO DISPLAY AT(8,lO):"TABLEAU";T :: DISPLAY AT(l 2,10):"SCORE";PO 
820 FOR A=l TO 500 : : NEXT A 
830 CALL CLEAR 
840 DISPLAY AT(l2,5):"APPUYEZ SUR N'IMPORTE QUELLE TOUCHE POUR REJOUER" 
850 FOR A=l TO 500 
860 CALL KEY(O,K,L) 
870 IF L <> O THEN 110 
880 NEXT A 
890 TS=l 
900 GOTO llO 
910 RESTORE 740 
920 FOR A=l TO 12 : : READ M CALL HCHAR(l9,10+A,M):: NEXT A TS=l 
930 GOTO 500 
940 RESTORE 950 
950 DATA 66,65,76,76,69,32 
960 FOR A=l TO 6 : : READ M : : GALL HGHAR(l9,lO+A,M):: NEXT A 
970 GALL HGHAR(l9,17,BA+49) 
980 FOR A=l TO 500 :: NEXT A : : GALL HGHAR(l9,ll,98,7) 
990 RETURN 
1000 CALL POSLTION(i2,PY,PX):: CALL LOGATE(fl,168,PX) 
1010 GALL KEY(O,K,L):: IF L=O THEN 570 ELSE TS=O : : GALL DELSPRITE(ALL):: GOTO 1 
10 
1020 GO=C0+3 : : PO=PO+(T*P):: T=T+l : : VY=-(ABS(VY)+l):: IF ABS(VY)>l3 THEN VY=-
12 :: vx=~(ABS(VX)+3):: IF ABS(VX)>l6 THEN VX= -15 
1030 IF ABS(VY)>ll THEN VY=-11 
1040 CALL DELSPRITE(ALL):: IF CO>l6 THEN G0=4 
1050 GOTO 130 

Î 

/ 

40 FOR T=1 TO 1 
45 IF T= 14 OR T=28 

OR T=42. OR T=56 OR 
T=70 OR T=84 OR T=98 
THEN GOSUB 800 

50 PRINT N$(T.1 TO 
8) ;" " ;C$(T.1 TO 

5) ;" " ;A(T) ;" " ;C{T) 
;· " ;E(T) 

60 NEXT T 
100 REM 
120 FOR K=1 TO 1 
130 FOR V = 1 TO K 
140 IF V = K THEN GOTO 

200 
150 IF N$(V,1 TO 

8) = N$(K, 1 TO 8) THEN 
GOSUB 500 
200 NEXT V 
210 NEXT K 
220 IF TT= 1 THEN 

GOTO 7000 
230 PRINT "CET ÉLÈVE 

N'A PAS ÉTÉ SANC 
TIONNÉ" 

240 GOSUB 5000 
300 CLS 
301 PRINT "VOULEZ-

VOUS EFFECTUER UN 
AUTRE TRAVAIL " 
310 INPUT A$ 
320 IF $(1) = ·o· THEN 

GOTO 12 
325 PRINT " METTEZ EN 

MARCHE VOTRE MAGNÉ 
TOPHONE SI VOUS ÊTES 

••• • •••• ~-· ••••••• ••• • •••••• ••• • •• ••• ••• • •• ••• ••• • •• ••• ••• ••• ••• ••• • •• ••• •••••• ••••••• •••••• ••••••• •••••• • •••• 

PRÊT APPUYEZ SUR P " 
326 PRINT "SINON 

APPUYEZ SUR UNE AUTRE 
TOUCHE" 
327 INPUT 0$ 
328 IF 0$< >"P" THEN 

GOTO 300 
330 SAVE "PUn" 
340 GOTO 12 
400 LET F = F + 1 
410 RETURN 
500 LET H=1 
505 LET B=V 
508 LET V = 1- 1 
510 LET l =B 
515 LETTT=1 
520 GOSUB 1000 
530 RETURN 
800 PAUSE 600 
810 CLS 
820 RETURN 

1000 REM 
1010 PRINT "VOULEZ
VOUS METTRE UN AVER 
TISSEMENT (1) OU UNE 
COLLE(2)" 
1020 INPUT W 
1025 PRINT 
.1030 IF A(l}=O AND 
W=1 THEN GÔTO 3500 
1050 IF W = 1 THEN 
GOSUB 3000 
1060 IF W =2 THEN 
GOSUB 4000 
1070 RETURN 
2000 FOR Z= 1 TO N 

••••• ••• ••••• ••••••• • •• ••••••• ••••••• ••• ••••••• ••• ••• ••• ••• • •• ••• ••• ••• • •• ••••••• ••• • •• ••••••• ••• • •• ••• ••• ••• ••• ••• • •• ••••••• • •• ••••••• ••••••• • •• ••••••• •••••• ••• • •••• 

2010 LET A!Z} = 0 
2020 LET C Z = 0 
2030 LET E Z = 0 
2040 NEXT Z 
2050 RETURN 
3000 LET A(l)=A(I)+1 
3010 IF A(I)=2 THEN 
GOSUB 4700 
3020 IF . A(I) =3 THEN 
GOSUB 4000 
3030 RETURN 
3500 LET A(I)=1 
3510 RETURN 
3600 LET C(I)=1 
3605 GOSUB 4200 
3610 RETURN 
4000 IF A(I )=3 THEN LET 
A(l) = O 
4005 IF C{I) =0 THEN 
GOTO 4150 
4010 LETC(l)~C{I)+1 
4013 IF C{I) = 3 THEN 
GOTO 4300 
4015 GOSUB 4200 
4030 RETURN 
4150 LET C(I)=1 
4160 GOTO 4015 
4200 PRINT "L'ÉLÈVE 
" ;N$(I) ;" A RECL! 1 COLLE 
ET IL EST PRIE DE SE 
PRÉSENTER AU COLLÈGE 
MERCREDI" 
4203 PAUSE 1000 
4210 RETURN 
4300 GOSUB 4500 
4310 GOTO 4030 

4500 LET C(l)=O 
4505 IF E(I) =0 THEN 
GOTO 4550 
4510 LET E( I) = E(I) + 1 
4515 GOSUB 6000 
4520 RETURN 
4540 LET E(I) = 1 
4555 GOTO 4515 
4700 PRINT "L'ÉLÈVE 
";N$( 1,1 TO 8) ;" ";C$(I, 
1 TO ?) ;· A REÇU SON 
DEUXIEME AVERTISSE
MENT" 
4705 PAUSE 1000 
4710 RETURN 
5000 PRINT "VOULEZ
VOUS METTRE UN AVER 
TISSEMENT(1) OU UNE 
COLLE(2)" 
5010 INPUT G 
5020 IF G= 1 THEN LET 
A(I) = 1 
5030 IF G=2 THEN 
GOSUB 5550 
5040 RETURN 
5550 GOSUB 4200 
5560 LET C{I)=1 
5570 RETURN 
6000 PRINT • L'ÉLÈVE 
" ;N$(1,1 TO 8) ;" DE 
• ;C$(I,1 TO 5) ;" SERA 
EXCLU 3 JOURS " 
6005 PAUSE 1000 
6010 RETURN 
7000 LET TT= 0 
7010 GOTO 300 

LOGIC-STORE, le spécialiste de la micro
informat ique familiale se spécialise sur un 
micro-ordinateur français simple, tolérant et 
complet qui sera un standard à l 'école 
comme à la maison. 
Autour de ce matériel hautement perfor
mant , LOGIC-STORE vous propose t0us les 
logiciels et correspondants dont quelques
uns en exclusivité. 
Alors , T.07 chez LOGIC -STORE. 
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39, rue de Lancry, 75010 PARIS. Tél.: (1) 206.72.28. Métro. J. Bonsergent. 
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VIE 
PReTtQUE 

Basic: ORIC 
Adaptabilité : • 1 QRJC 1 
Difficulté : .. • 

1 11 1 1 1 1 

Vous êtes le roi de l'arrangement : voilà un 
programme qui fera votre affaire Octave. A 
vous la mélodie, à lui (le micro-ordinateur) 
l'accompagnement. Ce programme sert en 
outre d'excellente démonstration des capa
cités sonores de l'Oric-1. 

Ce programme « tour
ne » sur Oric 1. 

Son but est de re
produire un accompagne
ment musical (style guitare 
et basse ou main gauche du 
piano) pour une chanson ou 
un air que l'on joue avec un 
instrument de musique ou 
un autre M.O. 

Quelques remarques sur 
le programme : 
Tout d'abord, si quelquefois 
la programmation est mala
droite, il vous faut bien un 
jour commencer et les mi
cro-ordinateurs se pro
gramment, même anarch i
quement. Il est sûr qu'un 
chevronné parviendra à ré
tab lir l'orthodoxie. Les fonc
tions des différents blocs 
d'instructions sont indi
quées en REM (remarques). 

1 RESTORE:CLEAR 

Pour les blocs concernant 
le rythme de l'exécution, 
(2000, 3000 et 4000) c'est 
volontairement qu'il n'y a ni 
boucles ni la ligne « PLAY 
o,o,o,o » car l'on remarque
ra que les tests et cette 
ligne « cassaient» le ryth 
me. Pour cette raison aussi , 
il faut faire calculer à Oric 
les valeurs des notes et des 
octaves avant l'exécution 
du morceau, ce qui justifie 
l'emploi de nombreux ta
bleaux de variables indi 
cées. 

Le catalogue des accords 
permis est limité par le 
nombre de canaux (3) ce 
qui permettrait de penser 
que seuls les accords de 
3 notes sont réalisables, 
mais l'inconvénient a été 
pallié en considérant que la 

5 PAPER 0:INK 7:PRINTCHR$(17) 

quinte juste est une des 
premières harmoniques de 
la fondamentale, (cf. Micro 
7 n° 8, p. 90) et l'on peut 
donc l'entendre sans qu'el
le y soit! Bien sûr, lorsqu 'el
le est augmentée ou dimi
nuée, il faut utiliser un canal 
dont on aura it bien besoin 
pour définir la 4° note des 
accords augmentés ou di 
minués ; mais malgré cette 
contraite, il est possible de 
jouer 99 0/o des airs de 
musique de variétés et une 
bonne partie des airs de 
jazz. 

© Georges BARRET 

10 REM**** accomPa9nement auto~ati9ue**** 
20 REM**** Geor9es BARRET - SePt.83 **** 

/'" ~< 
= ~R~ fl 

) 
r~~»r)/ P, r 

. y _ _s~~ tPfl ;;·-:•:, if' 
i ) ~ , ~-

l /~)J• ~ 
~ -,,, 6'~') 

:30 C:LS: PRit·ff : PRINT: PRINT: PRitH: PRitH: PRINT: PRitH"Entrer le r::ithr,·1'="": 
PRINT. 
40 PRHff TAB( 25 ) 11

( 1 > 2/4 11 

50 PRitH TAB( 25 ) 11
( 2) :3/4" 

60 PR Hff TAB( 25 ) 11 (:3 > 4 ,,,'4 11 
: PR HH 

70 PRUff"Votre chi:d>:: ----> " : GET ME$: ME=\o'AL( ME!fi) 
80 IF ME<l OR ME>3 THEN GOTO 30 
90 CL::;: PRHff: PRit~T: PF.:ItH: PRitH: F'PitH: F'~'.ItH: PfUtH"Ent.ri:r 16· ti:-r,,P,:, 11

: P 
Rlt·H 
100 PR ItH II CitE- 0 ( l i:·nt) ~- 9 < r.9.P i di:·::, 11 

: PF.: ItH 
110 PRINT"V,:.tre- choi::< ----> 11

: GET TE$: TE=VRU TE$) 
115 IF TE<0 OR TE)9 THEN GOTO 90 
116 TE=(10-TE)t36 
120 DIM AC$(51):bIM BC$(51) 
130 CLS:PRINT:PRINT:PRINT :PRINT:PRINT:PRINT:PRINT''VOUS POURREZ PROG 
RAMMER 11 
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200 GALL GHAR(l20,"007E7E7E7E7E7E"") 
210 GALL SGREEN(2) 
220 FOR A=l TO 8 :: CALL GOLOR(A,16,2):: NEXT A 
230 IF TS=l TMEN 300 
240 DISPLAY AT(8,10):"TABLEAU";T :: DISPLAY AT(l2,10):"SCORE";PO 
250 FOR A=l TO 500 :: NEXT A 
260 GALL GLEAR 
270 DLSPLAY AT (l2,5):"VOUS AVEZ";3-BA;"BALLES" 
2b 0 FOR A=l TO 500 :: NEXT A 
29 0 GALL GLEAR 
3 00 GALL GOLOR(lO,C0,2) 
310 GALL VGHAR(l,7 104,24) 
320 CALL VCHAR(l,28,104,24) 
330 CALL HCHAR(l,7,104,21) 
340 GALL HCHAR(24 , 7 ,10 4 ,2 1) 
350 GALL COLOR ( ll,11,2) 
360 CALL GOLOR(l2,5, 2 ) 
370 FOR A=l TO 20 
380 IF A/2=INT(A/2)THEN B=ll2 C=l20 ELSE 8=120 C=ll2 
390 CA~L HCHAR(6,7+A ,C ) 
400 CALL HCHAR(7,7+A,B) 
410 CALL HCHAR(8,7+A ,C) 
420 CALL HCHAR(9,7+A,B) 
430 GALL HCHAR(l0,7+A,C) 
440 NEXT A 

450 IF TS=l THEN 910 
460 RESTORE 950 
47 0 FOR A=l TO 6 :: READ M CALL HCHAR(l9, l O+A,M) :: NEXT A CALL HCHAR(l9,17 
, 4 9+BA) 
4bO FOR A=l TO 500 : : NEXT A 
490 CALL HCHAR(l9,ll,98,7) 
500 CALL SPRITE(f2,97,7,128,128ÀVY,O) 
510 CALL SPRITE(fl,96,14,168,12~) 
520 CALL KEY(O,D,E) 
530 IF TS<>l THEN 540 ELSE 1000 
540 IF D<>83 THEN 560 ELSE CALL POSITION(fl,~~X):: IF X<60 THEN 570 : : CALL MOTI 
ON(tl,0,-40):: CALL SOUND(l00,11 0 ,5):: CALL MOTION(f l ,0,0) 
550 GOTO 570 
560 IF D<>68 THEN 570 ELSE CALL POSITI ON(fl,Y,X ) :: IF X>205 THEN 570 : : CALL MOT 
ION( fl,0,40 ): : CALL SOUND(l00,110,5):: CALL MOTION (fl,0,0) 
570 CALL POSITION(f2,Yl,Xl) 
580 IF Xl>56 THEN 600 ELSE VX=-VX : : CALL MOTION(f2,VY,VX):: CALL LOCATE(f2,Yl,5 
6) 

590 GOTO 520 
600 IF Xl<2 16 THEN 620 ELSE VX=-VX : : CALL MOTION( f2,VY,VX):: CALL LOCATE(f2,Yl, 
216 ) 
610 GOTO 520 
620 CALL COINC(fl,f2,F,G):: IF G<>-1 . THEN 640 ELSE VY=-VY :: CALL LOCATE(f2,155, 
Xl):: CALL MOTION(f2,VY,VX):: CALL SOUND( l00,147,5) 
630 GOTO 520 
640 IF Yl<40 OR Yl>88 THEN 670 ELSE CALL GCHAR(INT(Yl/8)+1,INT(Xl/8)+1,H):: IF H 
<>112 AND H<>l20 TH EN 670 
650 CALL HCHAR(INT(Y l/8) +1,INT(Xl/8)+1,32): : CALL SOUND(l0,-7,5):: VY=-VY :: CAL 
L LOCATE(f2,Yl+VY ,Xl):: CALL MOTION(f2,VY,VX) 
660 P=P+ l : : IF P=lOO THEN 1020 
670 IF Yl>8 THEN 680 ELSE VY=-VY : : CALL MOTION(f2,VY,VX):: CALL LOCATE(f2,9,Xl) 
: : GOTO 520 
680 IF Yl <l 76 THEN 520 ELSE CALL DELSPRITE(f2):: BA=BA+l :: IF BA=3 THEN 730 
690 IF TS=l THEN 710 
700 GOSUB 940 
710 VY=-ABS(VY):: CALL SPRITE(f2,97,7,128,128,VY,VX) 
720 GOTO 52 0 
730 RESTORE 740 
740 DATA 80 ,65,82,84,73,69,32,70,73,78,73,69 
750 FOR A=l TO 12 : : READ J :: CALL HCHAR(l9,10+A,J):: NEXT A 
160 FOR A=l TO 500 : : NEXT A 
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Basic : Tl 
Adaptabilité : • 
Difficulté : * 

..fis TEXAS 
~ INSTRUMENTS 

: 1 ·· 1 11 l 

Un petit programme, sans ambition, mais il en 
faut pour les débutants. Largement 
perfectible, il vous permettra d'affiner vos 
connaissances du Basic Tl et servir de base à 
un programme plus élaboré. 

<' 

Le but du jeu est simple, 
abattre le mur de bri 
ques en renvoyant la 

ba lle à l'a ide de la raquette 
que l'on meut par deux 
touches. A chaque mur 
détru it. la vitesse croi t légè
rement. le bonus par brique 
est plus cher et le cadre du 
tableau change de couleur. 
Vous avez à votre disposi
tion 3 balles. Si le joueur n'a 
pas rejoué au bout d'un 
certain temps, le pro
gramme se met à jouer tout 
seul. De même lorsque 
l'ord inateur joue seul. il 
vous est possible de I' arrê
ter pour faire une part ie (en 
appuyant sur n'importe 
quelle touche). Bonnes par
ties et bonne chance . ■ 

\ /' 
\ /// 

.r ,,- - .à~ k. 
~ . [' '.<•~ 
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© Gérald BOUQUET 

10 CALL CLEAR 
20 DISPLAY AT (l 0, 8 ): "REALISE PAR : " 
30 DISPLAY AT ( l 4, 8) :"G ERA LD BOUQUET" 
40 FOR A=l TO 500 : : NEXT A 
50 CA LL CHAR(98 ," FFFFFFFFFFFFFFFF " ) 
60 CALL HCHAR(l , 1,98 ,768 ) 
70 CALL CLEAR 
tl 0 DIS PLAY AT(l2,10):CHR$(60);C HR $( 45) ;" S D " ;CHR$(4 5 );CHR$(62) 
90 FOR A=l TO 500 : : NEXT A 
~? CALL VCHAR ( l,l,98 ,7 68 ) 
100 T.S= 0 
11 0 RAN DOM I ZE : : VX=INT (RND*6) +10 
120 VY=-7 : : T=l : .: BA= 0 : : PO=0 CO=3 
130 CALL CLEAR 
140 F=7 : : P=0 
150 CALL CHAR(96, "00 0000FFFF " ) 
160 CALL CHAR ( 97 , " 0000Hl 3c3c18 " ) 
lb0 CALL CHAR(l04 ,"FFFFC3C3C3C3FFFF") 
190 CALL CHAR( 112, " 007E7E7E7E7E7 E" ) 

1 :35 PR I MT II Au t1A::< I MUM s~~, i=1ccoF.:Df; 11 : ~•m I T 2Ia~~I : cL.::; 
140 FOR A:::: 1T051 
150 GOSUB 10~3t1Ü : PR I tH : PR I MT : PP I tH : PP I 1·-n II fl i: 1::-;ord Ho " ; 1::i 
160 PF.: I tH : I t·~PUT Il EtHREP LE TOM C1E ,_., ACCOF.'. [) Il .i AC$( A) : pp I MT CHF.:$( ~:'. lj ) 

170 IF AC$( A ):::: 11 FIM 11 THEt--l PPitH CHF'.$( 2û >: GOT021'21 
180 PR I tH : I t·WUT II EtHPEP LE HOM DE L ·' FICCOPC1 11 

_; E:C$( f i ::, : F'F.: I t-ff CHF.:$( ;::F1) 
190 IF A=51 THEt·~ fK:$( A ):::: 11 FI 1--~ 11 

: pp I t-ffCHF.:$( 2121 > : GOTO 210 
::?.t10 t·~Er-:T fl 
210 REM**** comPosition - notes-*** 
220 [:, I M t·~ 1 i:\A > : 0 I M t·~2< A ) : [:• I M t-~J( fi ) 
225 DIM Ol(A):DIM 02(A ) :DIM 03(A) 

-

230 CLS :PR I NT :PRINT:PRINT:PRINT=PRINT:PRI NT''Un Peu de Patience ..... 
Il 

240 REPEAT 
245 C:=C+1 
250 FOR E=1T012: READ DS , D 
260 IF D$=AC$<C> THEN Nl(C)=D =GOTO 270 
:?65 l··~E::-n E 
2-;::'~j PE::::TOF.:E 
271 UtH IL AC$( C+ 1 )= 11 FI 1·-.111 OF.: AC$ i:: C ),.::: 11 FI t-~ 11 

c~:30 REPEAT 
281 RESTORE=FOR Q=1T012 =PEAD P8$1P8 :HEXT Q 
2B4 F==F+1 
285 01<F)=3:02(F)=3 :03(F)=3 
286 FOF.: ._!::: 1TO 10 
290 READ E$ i E2 , E3 
300 IF 8C$(F)=E$ THEN N2<F)=Nl(F)+E2:N3(F)=Nl(F)+E3 
301 IF N2(F ) )12 THEH 02(F>=4:N2(F>=H2<F)-12 
302 IF N3CF>>12 THEN 03(F)=4=N3(F)=N3(F)-12 
:309 NE>::T ._I 
31[1 Ut·HIL AC$( F+1 >= "Flt·~" 
5~30 
510 REM**** r~thme **** 
515 CU:: 
520 ON ME GOTO 2000,3000,000 
2i:J00 
2010 REM***** 2 TemP s **** 
2020 
203~1 FOR F= 1 TOR 
2(135 IF AC$( F ):;; 11 FI ,-.~ " THf.:},I COTO 21 70 
2040 MUSIC 1,2,Nl(F ) ,0 
2050 PLAY 1,0 , 1, 3000: WAIT TE/ 4:PAPER 1 
2060 MUSIC 1,01(F),N1 ( F ),0 
2070 MUSIC 2 , 02(F>iN2<F ),0 
2080 MUSIC 3,03( F ) , N3( F >, 0 
2090 PLAY? , 0 , 113000 :WAIT TE/4 
2100 MUSIC 3,1 , N3(F) , 0 
2110 PLAY 4,011,3000 :WAIT TE/4:F'APER 6 
2120 MUSIC 1,01(F) i N1(F) i 0 
2130 MUSIC 2,02(F), N2( F),0 
2140 MUSIC 3,03(F)iN3(F),0 
2150 PLAY7 , 0 , 113000=WAIT TE/4 
2160 t·~E::.::T F 
21 70 K$:::KE'ï'$ 
2180 IF K$ :::.~"F"THEt·4 PF: I tH CHP$( 17 >: nm 
21 '.::l~j GOT0203ü 
:300€1 

VIE 
PRATIQUE 
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E 
E -r 

'" ID 
1: 
L ... = u --,.._ 

vre-
A!!9!!É.. 

301.û 
:30;;::~3 
:::::~~1:3û 
3~3::::5 
3(140 
~:~1s~z1 
3055 
:3060 
:307t;:) 
30:::0 
:309û 
::=;t.::1:::15 
:3~.396 
316(1 
317(1 
318t1 
3190 
5i;.100 
501 "1 
5üê~(1 
!::i~325 
5t13~1 
$:.t:35 
5040 
5045 
5û7[1 
5090 
5100 
512~3 
51:30 
514~~ 
5150 
51.60 
:il. 70 
518(1 
525!Z1 
5260 

REM***** 3 TeMPs **** 
FOF.: F::.-~ 1 Ton 
IF AC$( F )= 11 FIN 11 THEt-~ GOTO 31?[1 
MUSIC 1,2,Nl(F),0 
PLAY 1,0,1,3000:WAIT TE/3:PAPER 2 
VA=VR+l:PAPER VA 
MUSIC 1,O1(F),N1CF),0 
MUSIC 2,2(F),N2(F),0 
MUSIC 3,03CF),N3(F),0 
PLAY?,0,1,3000:WAIT TE/3 
IF VA<2 THEN GOTO 3055 
',/A:::0 
NE::-ff F 
K$=~<E\'$ 
IF K$:::::" F II THEt-~ PF.: I t-ff CHF:!$( 1? ::, : El·-R:1 

GOT030::::o 

REM***** 4 T~mPs **** 
TE::::TEl2 
FOF~ F=1 TOR 
IF AC$( F ) ::::; 11 FIN" THEt·-IGOTO ~:5;260 
TM=TM·t1 
ON TM GOTO 5070,5090,100,5120,5250 
MUSIC 1,2,N1(F),0:GOTO5130 
MUSIC 1,2,N2(F),0:GOT05130 
MUSIC 1,2,N3(F),0:GOT05130 
MUSIC 1,2,N2(F),[1:GOT05130 
PLAY 1,01,3000:WAIT TE/8:PAPER TM 
MUSIC 1,O1(F),N1(F),0 
MUSIC 2,02(F),N2(F),0 
MUSIC 3,03(F),N3(F),0 
PLAY?,0,1,3000:WAIT TE/8 
GOT05040 
TM=~J : 1··4E>::T F 
K$:::KE'l!$ 

5270 IF K$="F"THEN Et·ff:i 
52:30 GOT0~5ft:.:~3 
9999 Et-m 
10000 REM**** afficha9e des accords accePtes **** 
1 (1[110 CLS : pp I MT : pp I t-n Il fKCOF'.C,::: ACCEPTE'.:::" : PF;: I t--lT Il ::-.::::::::::::::::::::=: :::::::::::::::::::::::::::: Il 

10f:t20 PRit·H: PRIMT"TOt-4:": F'RitH"--- --··" 
1 üfi:30 PF.: I MT" oo DO# PE PE# M r FA" : PP I MT" '.:;en.... '.::;en .... # LH Lf=1# '.:; r " 
1 iz1f140 PR nn: PFU t-n" t·WM: " : PFU t-n" •·---··- " 
10050 PP I MT" M.~ .. _i . - ~~:. : Min. ::::,-,·, : ?i::·r.-,~=-:::=? : ?M-3 .. j. :::::7. " 
1006(1 PR I t·H "61::·r,-,€'~-=6 : Au. 9. :::::/ : [:, i r,·,. ::.-::··... : Min. 7':::r,·,? 
1 ûü70 PR I l·-n "41;:;·r,·,e:::::4 : Mi .,.-,6:;;:r.-,6 : " 
1011 (1 PR I t·H : PR I t-H" 1=tP re·::=.. le· dernier .3_,::,::::,::,rd .... " : PP I t·H" t.::i.P er ·' FI l·-4 ·· " 
1û113 PR I t·4T "::::: :::::::::-::::::::::::::::::::::::::::::-~:::=~:::-::::::::::::::: ::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::;:::::: 11 

1 (11 :3~) RETUF.'.t-4 
63000 REM******* data******* 
6301f1 DATA 11 DO" _. 1 _. "[:,0#" ·' 2_. "PE" ·' 3., "F.:E# 11

, 4, "MI"_. 5 
6:31212~3 Dt1TA Il FA Il-' 6 ·' Il FA# Il, 7 ·' 11 '.:;0L Il·' :3, Il '.:;OL.# Il 1 9, Il L.A Il.• t ~3 _. Il LA# Il_. 1. l _. Il'.;::; I Il-' l 2 
6:'.::040 [:iATA 11 

• " _, 4, ? _. 11 r,·," _, :::: ., ? _. "7" _, 4 _. 1 f1 
6::.:05(1 [)ATA 11 7. " ·' 4 ·' 11 _. "6" ·' 4, 9 ·' "/" , 4 ·' ::: 
63~360 DATA 11

··-." , :3., 6., "4 11
, 5, 7, "r,·,7" ,.3 ., 11::.1, "r,16 11 

_. 3., 9 
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70 DATA 2,3,4,5,6,7,8,9,10,V,D,R,A: FOR I = 1 TO 13: READ V$(I): NEXT 
: REM VALEUR DES CARTES 

80 DATA 1,B,2,4,3,15,5,20,6,10,7,17,11,13,9,12,14,19,16,18: FOR I = 
1 TO 20: READ B(I): NEXT: REM ORDRE DE RANGEMENT DES CARTES 

90 FOR X = 1 TO 13:CARTS(X) = V$(X) + "-TRE": NEXT 
100 FOR X = 14 TO 26:CART$(X) = V$(X - 13) + 11 -PIQ": NEXT 
11121 FOR X= 27 TO 39: CART$(X) = V$(X - 26) + 11 -COE " : NEXT 
120 FOR X= 40 TO 52:CART$(X) = V$(X - 39) + "-CAR": NEXT 
130 HTAB 1: VTAB 22: PRINT "TAPER <RETURN> "POUR CONTINUER ";: GET R$ 
200 REM TIRAGE AU SORT DE 20 CARTES 
210 FOR X= 1 TO 20 
220 T = INT C RND Cl) * 52) + 1 
230 FOR Y= 1 TD X - 1: IF ACY) = T THEN 220 
240 NEXT Y 
250 A(XJ = T:A$(X) = CART~(T) 
260 NEXT X 
300 REM AFFICHAGE 
~;10 HOME 
320 PRINT "CHOISISSEZ UNE DES DIX PAIRES CI-DESSOUS" 
330: PRINT: PRINT: PRINT 
340 FOR X= 1 TO 20 SïEP 2: PRINT TAB( 5)"(";A$(X); TAB( 15);"ET"; TAB( 

22) ; A$ ( X + 1 ) ; " ) " : NE X T X 
3~121 HTPB 1: VTClB 22~ PP!NT" P!.JIS, TAPr=:z UNE TOUCHE ";: GF.T R$: HOME 

350 
370 
::rn0 
390 
4121121 

41121 
499 
51210 
510 

52121 

550 
56121 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
63121 
640 

FOR X= 1 TO 20:B$ CB(X)) = AS(X): NEXT 
PRINT: PRINT 
r·□ R X = 1 TO 20 STEP 5: 
INVERSE : PRINT INT (X/ 5) + .1;: NORMAL: PRINT" "; 
PRINT BS(X ) ; TAB( 10);BSCX + 1); TAB( 18);8$(X + 2); TABC 26);B$ (X + 
3); TAB( 34);B$(X + 4) 
NEXT X 
REM RECHERCHE 
HTAB 1: VTAB 10: PRINT "DANS QUELL~ LIGNE SE TROUVE LA 11 

PRINT "1ERE CARTE: ";: INPUT A$:XA = VAL (A$): IF XA < 1 OR XA > 4 THEN 
500 . 
PRINT "2EME CARTE : 11

;: INPUT B$: XB = VAL Œ$): IF XB < 1 OR XB > 4 THEN 
500 
FOR L = 1 TO 20:S$ = MID$ (SOL$,L, 1) 
FOR LL = L + 1 TO 20: IF MID$ CSOL$,LL, 1) < > 8$ THEN ~00 

Ll = INT ((L - 1) / 5) + 1:L2 = INT ((LL - 1) / 5) + 1 
IF (L1 = XA AND L2 = XB) THEN 610 
IF CL1 = XB AND L2 = XA) THEN 610 
NEXT LL: NEXT L 
PRINT G$;G$ 
PRINT" VOS OEUX CARTES SONT :": PRINT 
PRINT B$CL),B$CLL) 
HTAB 1: VTAB 23: PRINT "ETES-VOUS COIWAINCU DE MES POUVOIRS (0/N) 
? Il;: GET A$ 
IF A$= "N" THEN 210 
END 

REM INSTRUCTIONS 
SPEED= 150 

650 
660 
1000 
1010 
1020 HOME 2 PRINT II JE SUIS L.E DEVIN , LE ";: FLASH : PRINT "MAGICIEN": NORMAL 

: PRINT 
1030 PRINT : PRINT " JE VOUS PROPOSE DE CHOISIR UNE PAIRE DE CARTES PAR 

MI LES 10 PAIRES PROPOSEES. " 
1040 PRINT "JE VOUS PRESENTE ENSUiTE TOUTES LES CARTES RANGEES SUR QU 

ATRE LIGNES": PRINT 
1050 PRINT "VOUS ME DONNEZ SIMPLEMENT LE(S) NUMEROS(S) DES LIGNES 

OU SE TROUVENT VOS DEUX C1RTES," 
1060 PRINT: PRINT."ET GRACE A MA FORMULE MAGIQUE:": PRINT 
1070 HTAB 7: FLASH: FOR I = 1 TO 4: PRINT GS; tAB( 7 * I); MID$ CSOL$, CI 

- 1) * 5 + 1,5);: .FORT= 1 TO 1000: NEXT T, I: NO~MAL: PRINT: PRINT 

1080 PRINT ': HTAB 1il): FLASH : PRINT "JE LES RETROUVE •... ": NORMAL 
1090 SP.EED= 255 
1100 RETURN 
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Basic : Applesoft 
Adaptabilité : .. 
Difficulté : ** 

,_ 

■appk! 

TOUR Dl CARTIS 
Y-a un truc ! Inutile de faire sauter la coupe 
ou d'utiliser des cartes bisautées. Seul 
compte le tour de ... tête autour de la phrase 
ésotérique et magique. 

En BASIC, ce program
me permet à l'ordina
teur de présenter un 

tour de cartes. Ce truc 
s'exécute comme suit :· 

On vous présente 10 
paires de ca rtes . Vous en 
choisissez une. On ramasse 
les 10 paires sans les 
désassortir pu is on les dis
pose en quatre lignes de 
cinq cartes, une à une, en se 
basant sur la correspondan
ce des lettres dans les 4 
mots: 

MUT US 
NOME N 
D E D I T 
CO C I S 

Vous indiquez le (ou les) 
numéro(s) de ligne de vos 
deux cartes . En se référant 

. aux quatre mots ci-dessus, 
il est faci le de retrouver la 
paire de cartes que vous 
aviez cho isie . 

Ce programme a été écrit 
su r Apple 11 , mais est 
faci lement transposable . 

Votre ordinateur préféré 
est un spécialiste des tours 
de cartes. En effet, grâce à 
ce programme, parmi 20 
cartes il retrouvera la pa ire 
de cartes que vous aurez 
chois ie . 

Ce p rogramme a été écrit 
sur Apple 11, mais peut 
faci lement être transposé 
à tout autre matériel , les 
possibi li tés graphiques de 

.-LIST 

l'Apple n'étant pas uti 
lisées pour rai son de com
patibi lité 

Les instructions propres à 
l 'Apple sont : 
TEXT affichage su r 40 
co lonnes 
INT(RND(l )*n) + 1 : engen
dre un entier entre 1 et n. 
HOME vide l'écran et 
positionne le curseur au 
coin supérieu r ga_uche. 

INVERSE affichage en 
noir sur fond blanc .. 

FLASH : aff ichage cligno
tant. 

HTAB X : VTAB Y 
positionne le curseur au 
point de coordonnées X 
(0 < = X < = 39) et Y 
(0 < =Y< =23). 

SPEED n : pe rmet de fa ire 
varier la vitesse d'affichage. 

Le programme : 
li gnes 10-130 : init iali sation 
des données. Préparation 
du jeu de 52 cartes. 
lignes 200-270 t irage au 
sort des 20 ca rtes. La ligne 
230 vérifie qu'une carte 
n'est pas t irée deux fo is. 
li gnes 300-410 : affichage 
des pa ires de cartes et 
choix du joueur 
lignes 500-630 : compte 
tenu des deux numéros de 
ligne, l'ordinateur recherche 
vos cartes en se basa nt sur 
les quatre mots « ma
giques» : 

10 REM LE DEVIN - (C) R.JOST 1983 

r-1 WTUsi 

~ i t~· u ~,~ ~ 1 s '1 d~ N O \ilFN 
1 - C O~ 111 • 

-- c., 0 

- .. 
. . 't .. l i:... tt< 

r ml'; r ·_:~ 
'.l i:r( -""::) 
~ j ,'',,? \ /,-y~2r ·~\~ p;-
~~ __J r -=::::.:::~:.~-..:i..--

MUTUS, NOMEN, DED IT, 
COCIS 
Je laisse à la perspicacité 
du lecteur le soin de trouver 
le truc. 

Variables 
V$(1 3) : valeur des cartes. 
CART$(52) : jeu complet 

de 52 cartes. 
A$(20) : tab leau des 20 

cartes cho isies. 
8$(20) : tableau des 20 

cartes classées selon B(X). 
SOL$ : chaîne de ca ra c

tères contenant les quatre 
mots magiques. 

X,L,LL indices de bou 
cles. 

Remarque: 
Si votre micro permet le 

graphisme, ce programme 
sera plus intéressant si vous 
rajoutez l'affichage des car
tes à l'écran . 

© Roland JOST 

20 D_I M CART$(52). A$ (20). B$(212l), V$ ( 13), FH20), B(20) 
30 TEXT :G$ = CHR$ ( 7) 
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40 SOL$= "MUTUSNOMENDEDITCOCIS" 
60 GOSUB 1000: REM GENERIQUE 

fi 

·Basic: T07 
Adaptabilité : • 
Difficulté : * l9F@ 711 

'·, ,, .· ·1·· .· 1 ,' .: 
'. ' ' ' 

Voilà un programme très simple pour trans
former votre mforo-ordinateur en l'occur
rence un TO 7 en manipulateur du code 
Morse. Fervent du cc trait, point » voici de 
quoi faire votre bonheur. 

V oici une utilisation in
attendue du crayon 
optique. En effet ce 

programme n'utilise l'inter
rupteur du crayon du T07 
que pour faire du morse. Si 
vous appuyez sur le bouton 
(au bout du crayon), même 
avec le doigt, brièvement le 
programme affiche un 
point, un peu plus long
temps un tra it. Les traits et 
les points doivent être en-

chaînés pour former une 
lettre. Une attente entre 
deux laisse supposer à 
l'ordinateur que vous pas
sez au caractère suivant. Il 
regarde alors si le caractère 
que vous avez composé 
existe. Si oui , il l'affiche. Si 
non il affiche un point 
d'interrogation. Attention ce 
programme ne traite que 
les lettres et le code erreur : 
8 points. Les lettres et leu r 

l O PL.ttï' "H?T3015L.. 3 11
, 

28 CLS =SCREEN 1, 2, 4=LOCATE 0 181 
Jj 

30 DIM T$(25 ):T1=10:T2=5 
40 FOf~'. I ::::: ('! ro :::<::i 
l':iO l?EAD T~P ( J ) 
60 PR I t·-IT CHF:$( 1:<''i+ J ) , " " , T~~( I ::, , 
?0 l··-IF>=:T J 
80 CO NSOLE 10 ,24:SCREEN , 5= CLS 
~~ FOR L.. = l~ TO 24 
l 00 COL.CIi? , , l : F'F'. nrr TAB( :1. ~:i ·:,: : COL 
OR , , :1. : Pl? U-fl" THE:( 2 ':':i ::, , : CCII OF', , J : P 
f;'. I HT THE:( 30 ) ., : COL.OR , , :1. : Pl? J l··-IT T1~1 
8( 31:::i ) , : COL.OR, , l : F'f,: I 1·-rrri::1B( 39 ) : COL 
OR , ., 1 
l 1 ü l··-1[::-,:T L. 
120 L.OCATE 16 ,24 
:1.30 FOR N=O TO Tl 
140 IF PTR IG<>0 THEN 280 
1150 HE:><T t·l 
:1. 60 IF R$ ::::: " " THFH ;t?O 
:1. ?O L..OCHTE 32, 24 
1. :30 l F P~li ::::: 11 

. ..... . .. .. " T!--ŒJl F'F: I HT " 
*I: '' : GOTO 2:30 
190 FOR J=0 TO 25 
200 IF î$(I)=RS THEN PRINT CHRS( 

correspondant morse sont 
affichés en permanence sur 
le haut de l'écran. 

La différence entre un 
trait et un point se fait en 
comptant le temps pendant 
lequel le bouton est enfon
cé. En fait si vous relâchez 
le bouton avant que le 
programme ait fait T2 bou
cle vous obtenez un point 
(une brêve) sinon un trait 
(une longue). Adaptez la 

(/5+ J ::, : COTO 23 1::) 
2 l 0 l··-IF::-,: T 

valeur de T2 à vos capaci
tés, ains i que Tl qu i déter
mine le temps mort néces
saire entre deux caractères 
pour les séparer. 
PTRIG sert à tester si le 
bouton est enfoncé. Il vaut 1 
si ou i, - 1 si non . 
CONSOLE sert à laisser 
afficher le haut de l'écran 
pendant que le bas défile . ■ 

© H. ZOUAÏA 

220 n:: 1 HT e:1--1F:si:: ? :, • " ;·" 
;?::~: ~) l?!*j::::: Il I l 

240 COL.UF'. , , l : F'R I HT TAE:( l r.:i ::, .• : COL. 
OF'. , , l : F'I? I 1·-rr TTiF:< 2~:i ) , : COLJ)F,'. _, , 1 : F' 
RI NT TAB(30), =CULOF'. , , l =PR INT TB 
F:( ::=.:i:=:i ) : : COL.OR _, , l : Pl? I 1·-ff"THf::( ::::: ::::, ·, : : CO 
LOR ,,1 =LOCATE 16,24 
270 IF PTRIG=0 TH EN 270 
280 FOR W=l TO T2= IF PTRIG=0 THE 
N 310 EL.SE NEXT W 
::=.: ::::,o f~:•=7.~P!:lï+" ..... " , PR I 1--rr " ..... " : , PL.H'ï'" i .e 
L.H" 
300 IF PTRIG <>O THEN 300 
301'':; COTO l :30 
J 1 u F'.!ti,~=, R!:ti+" • " , PR I 1·-rr " .. " • , PL.Yi\' " L.-::, 
L.H Il 

J:?ü COTO l J O 
40ü l)fff H " " --- " _, " .... , " . " , 11 

..... " ...... 
11 

, 
11 

·-·,, 

Il li Il Il Il 

,::1.1 kl _ 1:::,~:1·rA Il ..... ..... Il Il ,1 ,, Il a Il u Il ·' Il :1 ,: Il ·' Il Il .. _ .... , .... . 

Il ·' I l ... .. M ..... Il .• Il Il .... . Il 

,:~.:?~j l)fi"ff=t Il .... , .... , Il .• Il ..... " Il ·' Il ..... .......... Il ·' Il Il ... ~ ...... Il Il .• 

Il ..... ,.... . .... Il Il ·-· Il Il Il 

,:.i ::::: r1 l:>A~ri:::1 ,, ,, ,, .. ., ..... •• ,. •I p " ..... , , ,, . ......... , , 

,, I l Il 11 Il Il 
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Basic : TRS-80 M1 
Adaptabilité : •~. 
Difficulté : • <TRS·SO) 

PINSl·B111 
« Pense-bête » peut être d'une grande 
utilité. li peut servir à d'autres micro-ordina
teurs en supprimant ou changeant quelques 
paramètres des instructions. · 

« D [cti onnaire , Réper-
' to ire té léphoni -

que, traducteur, 
,a id~=mém oire etc. » Voilà 
/l~'.-51 usages que l'on peut 
faire de ce petit pro
gram me. Cha nger les ins
truct ions d'ad ressage direct 
du curseur (cf MI CRO 7 
n° 6 ). Pour le TRS-80 qui a 
16 lignes de 64 ca ractères, 
les positions dè l'écran sont 
numérotées dans le sens de 
lecture de 0 à 1023. 
Le f ichier interne (les DATA) 
est structuré comme su it : 
DATA« 1"' mot ou phrase». 
« 2° m ot ou ph rase » 
Exemp le DATA "REM ", 

"REM ARQUE" ou DATA 
"POMPIERS", "18" 
La question ou le sujet se 
trouve dans le premier élé
m ent de DATA, la réponse 
dans le second. Veillez à 
bi en apparier les données 
pour qu'une réponse suive 
imméd iatement la question 
y ayant tra it. ■ 

( 

© Christian BRETON 

A T T E N T 1 0 N 

P A S D ' E S P A C E A P R E S L E Il O T 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
<ENTER ) - ) Pour l ire l e fichier: ( ♦ ) - ) Pourureter li lect ure 
(?)-) Pour sonir du Pr01r.-.e: ( i ) - ) Pour i;outer dt".i donnees 

.................................... , ................ ~·········· 
llu~t i on --) COl'f\JTER 

Rec,onse - l ORDINATEUR 

•• ÎiPez sur une touche POur continuer ... 

AT T ENTION 

P A S D ' E S P A CE A P R E S L E N O T 

.................................................. , ............ . 
<ENTER>-) Pour I ire le fich ier ( ♦ ) - ) Pour u ret er li lecture 
P)-) Pour sonir du Pr01r..e (il) - ) Pour ,1,outer des donnees 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
llu~t,on --l ORDINATEUR 

Re,p(]flse --l COl'f\JTER 

•• ÎiPez sur une touche POur con\inuer •• 
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A T T E N T I O N 

P A S D ' E S P A CE A P R E 5 L E Il O T 

••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 1 ••••••••• • •••••••••••••• 

<ENTER) - ) Pour I i re le f i chier ( ♦ ) - ) ·Pour uret er l i l ecture 
(?)-) Pour sorti r du Pr01 r-. (il) - ) Pou r i; out er de!i donnees 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
Quest ion --) BRET~ 

Reronse ---> (6) '311 '! 18 94 

•• Î iPez sv r une \ ouche POur cont ,nu~r ... 

A T T E N T I O N 

P A S D ' E S P A C E A P R E S L E N O T 

···••!••························ ............................... . 
<ENTER)-) Pou r li re le fic hi er ( ♦ ) - ) Pour ureter l i l ecture 
(?) - ) Pou r sor \ ir du Pr01 r-e (il) - ) Pou r i ;out er des donnees 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
Quest ion ---) LOI D'IH1 

Rt>Ponse - - - ) U=Rt I IJJ R=U/1 ClJ I=U/R ClJ R=t-Y/1 

... TiPez sur une \ ouche POur con\i nuer ... 

A T T E N T I O N 

P A S D 'E S P A C E A P R E 5 L E 11 0 T ................................................................ 
<ENTER) - ) Pou r I i rt! l e fich ie r ( ♦ ) - ) Pour u r~ter l i l ect ure 

(?)-) Poo r sor ti r du Pro, r.-e (il) - l Pour ., oute r des donnees 

• ••• •tl 111 ■ t• Ill••• 111111 ■■ •11 ■ • Ill A• 11111 ■ •I ■ • t ■ 11111111• ■ ltl t• 

Quest ion--) 18 AIXJT 81 

Reron~ --) DENTIStE A 17 tEURES 

•• ÎiPeZ sur une t ouche POu r con\ inuer •• 

\ l o-~ ~ 

44 IF A(J .1) < 51 THEN 38 
46 N EXT J 
48 FOR N =1 TO E 
50 PRT "NO" ; N ; "CASE" ; A (N.1) - 50. "EN" ; A(N.3) ; 

"COUPS" 
52 NEXT N :END 
54 INP "VITESSE". A(N .2) : GSB #1 : V =A(N,2)+ INT 

(RAN#*10) : GOTO 22 
56 IF A (N.2) >) THEN 20 , 
58 PRT"VOUS ETES ENLISES". "POUSSEZ": A(N,1) =A 

(N ,1)+1 : GOTO 32 
60 IF A(N .1) < 34 TH EN 34 
62 FOR 1=1 TO E: IF l= N THEN 66 
64 H =A (l.1) : IFH>34: IFH<39THEN68 
66 NEXT 1 : GOTO 34 
68 PRT "STOP", "CH ICA NE ENCOMBRÉE" 

A(N,1) =34: GOTO 32 
70 IF A1N ,1 l =46 THEN 86 
72 IF A N.1 =47 THEN 88 
74 IF A N.1 =48; K= 0 : GOTO 90 
76 INP "VITESSE". A(N.2) : GSB #1 
78 IF A (N ,2) > 4 TH EN 102 

~----DEPART. 

80 PRT .. VOUS ÊTES MOU ILLÉ": X= INT (RAN#* 10) 
82 IF X<4 THE N 86 
84 IF X< 8 THEN 88 

. 86 A(N.1 ) =46 : PRT "M OTEUR NOYÉ", =PASSEZ 2 
TOU RS" : GOTO 94 
88 A(N ,1) =47 PRT "MOTE UR CALE". "PASSEZ 1 

TOU R" : GOTO 98 
90 A(N ,1) =48 . 
92 PRT "PASSEZ EN PREMI ERE" : GOTO 20 
94 A(N .4)=A(N.4) + 1 : IF A( N.4)<4 THEN 32 
96 GOTO 92 
98 A(N .5) = A(N ,5)+1 : IF A(N .5) <3 TH EN 32 

100 GOTO 92 
102 Z= INT (RAN#*10) 
104 IF FRAC(Z/2)=0; PRT "BON SAUT': A(N.1)= 49: 
GOTO 34 
106 PRT "SAUT RATÉ" : GOTO 80 
p 1 

1 IF A BS (A(N.2) - .K) V 1 ; RET 
2 PRT "VITESSE RATEE", "POINT MORT' : A( N.2) = 0 : 
RET 

-
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Basic : Casio 
Adaptabilité : • 
Difficulté : • j (-fl1--J [ • l 

' l 
Petite machine mais grand frisson avec la poignée dans le coin. 
Avec de l'imagination, avaler les bosses et éviter de caler au milieu 
de la rivière sans vous faire coincer dans les passages resserrés. 
Bref du pilotage de vitesse en tout-terrain. 

Le but du jeu est de 
boucler le circuit le 
plus vite possible en 

surmontant les différents 
obstac les. 

Pour jouer, il suffit cha
cun à son tour, de désigner 
à la machine celle des sept 
vitesses disponibles à 
laquelle on désire rouler. 
Le micro engendre alo ts un 
nombre aléato ire variant 
entre O et 5 qu'il ajoute à la 
vitesse sélect ionnée, ce qui 
a pour effet - so it de 
vous gratifie r d'un bonus 
de cases. - soit de vous 
pénaliser d'une chute (si le 
total précité dépasse le 
chiffre 7) et ce la tout au 
long du parcours . Atten
tion! Il n'est en aucun cas 
perm is de « sauter les 
vitesses». sinon, la 
machine vous remet auto
matiquement au point mort 
(vitesse 0) . 

Les obstacles : 
1 °) Les bosses ( cases 8 à 
15) : il s'agit d 'un passage 
dangereux où la probabilité 
de chute est doublée {le 
nombre aléatoire varie ici 
de O à 10) . Cette zone doit 
donc être franchie avec 
prudence . 
2°) La boue (cases 22 à 26) : 
là, par-contre, il faut arriver 
à rouler le plus vite poss i
ble (4° au minimum) si on 
ne veut pas s· en li ser, 
auquel cas il faudrait pous
ser la moto jusqu'au bout 
de la zone (rassurez-vous. 
le micro le fera pour vous ; 
1 case à chaque tour) 

54 

3°) La chicane il est 
impossible de s'y engager 
si un autre concurrent y est 
déjà 

4°) La rivi ère : elle est 
précédée d 'un tremplin 
(cases 43 à 45) sur lequel il. 
s'agit de négocier un saut 
par-dessus la rivière . Mais 
attention , si la vitesse est 
inférieure à la 4° sur le 
tremplin, le saut est impos
sib le et vous tombez irré
médiablement dans la 
rivi ère . 
Si vous tentez le saut (à 
condition que votre vitesse 
soit suffisante) vous avez 
une chance sur 2 pour le 
réuss ir, et d'atterrir en case 
49. 

Si vous ne pouvez sa uter 
ou si vous ratez votre saut, 
la rivi ère est divisée en trois 
zones (cases 46 à 48) dans 
l'une desquelles vous tom
berez de manière aléatoire. 

Case 46 (zone 
profonde) : vous noyez 
votre moteur et devez pas
ser deux tours (le temps de 
sécher vos bougies) 

Case 47 (zone 
moyenne) : vous calez et 
devez passer un tour pour 
redémarrer 
- Case 48 (zone peu 
profonde) vous repatirez 
en prem ière au prochain 
tour. 

Une fois que tous les 
concurrents ont franchi la 
ligne d 'a rrivée , le micro 
vous rappelle en quelle 
case et en combien de 

coups chacun de ceux-ci 
l'a fait. 
- Les démarrages (au 
début, ap rès une chute ... 
etc) se font obl igatoirement 
en première . 
- Il peut arriver que l'on 
passe une « zone » sans en 
subir les conséquences. si 
on a la chance d'avoir un 
nombre aléatoire suffisant. 
- Il se peut également que 
l'on tombe dans la rivière 
sans avoir eu l'occasion de 
tenter le saut, toujours à 
cause du nombre aléatoire . 

DEFM 5 
PO 

2 VAC : WAIT 30 
4 INP " NB JOUEURS •. E 
6 FOR N = 1 TO E 
8 IF A(N ,1) > 51 THEN 42 

Il convient donc d'être 
prudent et de ne pas 
dépasser le tremp lin avant 
d'être dans la « zone 
rivière ». 
- Les vitesses 6 et 7 sont 
très dangereuses et entraî
nent presque systémati
quement la chute. 
- Au début du jeu. entrer 
le nombre de joueurs (qua
tre au maximum). 

© P. DESGORGES 

10 PRT " NO ·"; N: " A VOUS " K=A (N,2) 
12 IF A{N,1) > 7; IF A{N ,1) < 16 . PRT " BOSSES" 

GOTO 54 
14 IFA{N ,1) > 21 ; IFA(N,1 ) < 27; PRT"BOUE" : GOTO 

56 
16 IF A(N,1) > 33; IF A{N,1) < 39; PRT "CHICANE" 
18 IF A(N ,1) > 42; IF A{N,1) < 49 ; PRT "RIVIERE" : 

GOTO 70 
20 INP " VITESSE" A{N,2): GSB #1 : V= A (N.2) + INT 

{RAN# *5) : L = A (N,1) 
22 IF A{N .2) = 0 ; V = 0 
24 IF V > 7 THEN 30 
26 A{N .1) = A{N ,1) + V : IF L~ 34 THEN 60 
28 GOTO 34 

30 PRT "CHUTE" 
32 A(N,2) = 0 
34 PRT . NO •. N. " VIT "; A{N ,2). " CASE", A{N,1) 
36 IF A(N,1) > 51 . PRT " NO". N. "ARRIVE ": A{N,3) 
=Y: GOTO 42 
38 NEXT N 
40 Y~Y+1 : GOTO 6 
42 FOR J =1 TO E 

,, 

f 

111 U.EARlB 
21 Q.5 

38 ~ ERROR OOTO 6.'11111 
41 PRIKT i 1, TAB(22):"A TT EN T 1 0 N* 
:il PRIKT i 13:i, •p A S D 'E S P A C E A P R E S L E " 0 r· 
fil PRIKT STRI0(64, Oilltl16111) l 
71 PRIKT a 321,"<00ER)-) Poor li re le fichier: (+) - ) Pour ;irreter li IMture 
Pl-) Pour sortir du Pro,r..e: (i)-) Pour •;outer des donnees• 
BI PRINT a 448, ST11lt«;$(64, CH!lt( llilll) 
'li RST~E 
Ill PRINT i 576,Ctflt<31);'Question ->•; 
111 Lift: INPUT A$ 
1211 IF~CH11$(63) TlEN26i 
1311 IF~CHll$(64 l llENl.S:LIST3'»-
14tl IF RIOOT$(A$, 1),QiR$132lTIEN28il 
1511 !BD Nt, c•: IFNt=" .. •' AND C$="-· oosœ 650:00TO~ 
161 IF l..EFT$(Nt, Uli(~»•Atllt:N PRINT i 576, 'Quest ,on - l • ;Nt; C!IR$(38l: PRINT i 704, • RePonse --l • ;C$:GOT02N 
1711 IfR$() 0 "1lfH1111ELSE218 
181l IFLEFmCUEN(Àtll=A$llEN PRINT a 576, "Question --) •;ct:CHRS(J\ll : PRINT a 7111." RePOnse --- ) •;N$:OOT0291 
191! IF A$ Ol.EfT$(Nl, LEN<ASllANIIA$ OLEFTt(CUEN(AS) HIENI 511 
2111 PRINT iSCJi, TAB<llll)"-T•siez sur une touche POur rnnt,nul.'r .... 
2111 Z.,_IIIŒY• 
2211 IF Zt=•• TIEN 2111 
2311 PRINT i 718, OlRKJI); i 768, OlR$(31); a !l'li, CHR$(.JI) 
24' IFZ$z:CHll$(91) MN911 
2511 OOTOI SI 
261 a.s 
271 EMD 
28ll PRINT a 576, OlR$(31> 
291! PRINT i 576, "Vous etiez Prevenu"; 
311! FOR P=l TO 511111 
3111 tUT P 
320 PRINT" Pis d'esPice iPres le ••• •; 

3:iè FOR P2 1 TO 510 
341 IUT P 
3511 PRINT"dern ,er 1ot• 
.1611 FOR P=l•TO 5811 
378 IUT P 
388 OOTO 91 
391! l»TA"BÂBV", "BEBE" , " INPUT" , "ENTREE', "PRINT", "I P1PRl11ER", "FOR", "POUR", "READ", "LIRE' , "LEP, "GAJCHE", "CH:", •1.t4•, "TlllO', *DEUX", "CONP\JT 
ER", "llRDINATElJR", "LET", ·son• , 'DELITE ' , "EFFACER", 'SAVE.', "SAIM:R', "DATA", 'OONEE", "ROI", "REIIARQLE" 
4111 OOTA"BRETIII", "(6) 94'3 18 94", "IKHIN", 'IMI Il 01 ", 'RENSEIGtOENTS", ' 12", *RECLANATIOO", "13", "P!l.lCE-SECOORS", "17", "Pll11PIERS', "18 

4111 OOTA"DEG C --)F","(C•'3/5)+32","DEG F -- )C",'(F-32)'5/ 'l',"CIEV~ VAPEUR',*=0.736 KW llJ 736 W','LDI o·o~· .·U=R•I llJ R=U/1 llJ !=(J/ 
R ClJ R=E-V/I*,"SUlfACE DU TRl~E•,•S=fMi/2",""ILL.E MRIN",'1852 llTRES","11ILLE TERESTRE',"1611'3 IETRES' 
429 OOTA" 17 IOJT 81 ", •31 PETRO OOULOT 0000", • 18 AClJT 81" , "DENT !STE A 17 HEURES",• 15 OCT 81 ' , "PAYER LES !"POTS", "25 ŒC 81 ", • 11 H MR 
CHE" 
431 OOTA"LES "ISEIIUl.ES VICTTIR IUGO", 'RAtŒE 812 RAY()I 3' , "llf°DRIIATl"'-'E", 'RANll XI RAY().l 11 ', •1~H~IIAT!Qlf:S", "RAr«iEE Z9 RAY()I 6" 
650110' 
65111111 DATA•-•,•-• 
65120 IF ERR/2+1=11 TtEN RESUIE lt:XT 
6511311 PRINTil576,CHR1(31l 
651140 PRINTa576, 'E R R E U R D A N S L E S D A T A' :FQRP=l TOt&:NEXTP: llll0651il0 
656 PRINTil576,Clflt(31) 
65iU PRINTil576, "FIN OC FIDHE~• 
651170 FOR P=l TO 111118 
~IUTP 
65e9I RETURN 
651 il0 RESLJ1E 'Il 

1 

-
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Basic : Goupil 
Adaptabilité : * 
Difficulté : ** ~goupil 

GISTION COURRIIR 
Peu de programmes reçus pour les Goupil mais perdu dans la 
masse des autres, voilà un exemplaire s'occupant de la gestion de 
courrier sur disquette. Les améliorations que l'on peut apporter sont 
importantes en particulier dans le domaine du confort d'utilisation 
en cours de saisie. 

OU EST I)ôNG 

LE GLS SUR. 

C6TT6 FOUTUE.. 

r 
FONCTIONS SPÉCIALES 

DU GOUPIL 
PRINT CHR$(12) =efface
ment de l'écran 
PRINT CHR$(7)=sonnerie 
?REN"O.PRINT" et 

PRI NTf:O, = gestion de lïm
primante sous forme de 
fichier 

POSSIBILITÉS 
OFFERTES 

*Création d'une lettre jus
qu'à 100 lignes avec en-tête 
mémorisable . 
*Modification du contenu 
de la ligne, de l'en-tête ou 
de la conclusion. 
*Insertion et suppression 
de ligne. 
"Stockage sur disque jus
qu'à concurrence de sa 
capacité, en choisissant le 
titre de la lettre. 
*Rappel en mémoire cen
trale avec possibilité de 
nouvelles modifications. 
*Impression, en quantité 
choisie, soit en continu soit 
feui lle à feuille (en cas de 
papier à en-tête). 
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COMMENTAIRES SUR 
LE LOGICIEL 

• LIGNES 10 A 90: Déclara
tion des tableaux, menu, 
choix de l'uti lisateur. 
• LIGNES 100 A 300 
Création de l'en-tête (modi 
fier à votre choix les 
variables : Tl$ pour le nom 
et prénom, T2$ pour 
l'adresse, T3$ pour code 
postal et vill e, · T4$ pour le 
téléphone). 
Modifier d'autre part les 
variables C2$ et C3$ à votre 
gré pour le contenu des 
diverses conclus ions possi 
bles. 
• LIGNES 310 A 430 : 
Modification du texte. 
La variable TB sert de flag 
pour éviter d'avoir à réécrire 
les lignes d'affichage . 
Remarque : en cas de 
réponse différente de 
L,T,E,C;S ou I on passe 
directement au module 
d'impression. Un test aurait 
pu être fait en ligne 435. 
• LIGNES 440 A 660 
Impression. 

Possibilité due à ce type de 
matériel de pouvoir sortir 
sur terminal ou sur impri 
mante (ligne 460). 
En ligne 630 la fonction 
INCH${0) permet d'attendre 
i.Jne entrée au clavier sans 
avoir à utiliser le retour 
charriot (INKEY$ sur TRS). 
• LIGNES 670 A 910 
Stockage et appel disque 
Lettres traitées en tant que 
fichier séquentiel. La syn
taxe des fichiers peut être 
légèrement différente en 

fonction des types de maté
riel. Pour les possesseurs 
d'appareils à K7 cette sau
vegarde peut aussi se 
concevoir à condition de 
gérer soi -même l'emplace
ment des lettres en utilisant 
le compteur du K7. 

© J.-G. HENRY 

Dans ce programme le 
signe« dièse » est remplacé 
par f. 

10 DIM E$(100):DIM V$(100) 
20 PRINTCHR$( 12):PRINTCHR$(7):PRINTTAB(30)"GESTION 

DE COURRIER":PRINT:FOR 0% = 1 TO 80:PRINTCHR$( 156);: 
NEXT 0%:PRINT 
30 PRINTT AB(30)"MENU" :PRINT:PRINT 
40 PRINT"CRÉATION D'UNE LETTRE .. ..... .. .. ..... ........... 1" 
50 PRINT"MODIFICATION DU TEXTE.. ......................... 2" 
60 PRINT"IMPRESSION ... ......... ...... .................... 3" 
70 PRINT"SAUVEGARDE SUR DISQUE ...... . . 

.. 4" 
80 PRINT"APPEL SUR DISOUE ................................ 5" 
90 PRINT:PRINT:INPUT"Votre choix";L:ON L GOTO 100,31 

(b,440,670,800 
100 REM+++++++++++++++++ +CRÉATION 
++++++++++++++++++++++++++++++ 
+++++++++++ 
120 PRINTCHR$( 12):PRINTTAB(20)"CRÉATION DE LETTRE" 
:PRINT:PRINT 
130 PRINTTAB( 10)"CHOIX DE L'EN-TÊTE 
140 PRINT"PERSONNEL. . 1" 
150 PRINT"AUTRE ...... 2" 
160 PRINT"SANS .. ..... 3":PRINT:INPUT"Votre choix";C 1 
170 IF C1=0 OR C1 > 3 THEN PRINTCHR$(7):GOTO 130 
180 IF C1 = 1 THEN T1$="DUPONT PIERRE":T2$=="ADRES 
SE":T3$= "CODE POSTAL ET VILLE":T4$="TÉLÉPHONE" 
190 IF C1 =2 THEN INPUT"Nom";T1$:INPUT"Adresse";T2 
$:INPUT"Code postal et ville";T3$:INPUT"Téléphone";T4$ 
200 PRINT:PRINT"Pour sauter une ligne taper /" :PRINT"Po 
ur terminer la lettre taper f " 
210 PRINT:INPUT"TÊTE DE LETTRE"; TT$:PRINTCHR$( 12): 
FOR I= 1 TO 100 
220 INPUTLINE E$(1) 
230 IF LEFT$(E$(1), 1)="f" THEN NN=l:GOTO 250 
240 NEXT 1 
250 PRINT:PRINT"Choix de la conclusion":INPUT"Adminis 
tratif ( 1 ),Amical (2),Autre (3)";C2 

' 1 

[ 

260 IF C2=0 OR C2 > 3 THEN PRINTCHR$(7):GOTO 250 
270 IF C2= 1 THEN C2$="Veuillez agréer "+ TT$+" l'assu 
rance de nos sentiments distingués":C3$= "M.DUPONT" 
280 IF C2=2 THEN C2$="Amicalement":C3$= "DUPONT" 
290 IF C2=3 THEN INPUT"Conclusion"; C2$:INPUT"Signat 
ure";C3$ 
300 PRINT:INPUT"Création terminée, taper 1 pour le me 
nu";L:GOTO 20 
310 REM++++++++++++++++ +MODIFICATION 
++++++++++++++++++++++++++++++ 
++++++ 

320 PRINTCHR$( 12): PRINTAB(20)"MODIFICATION" :PRINT: 
PRINT 
330 PRINT"Lettre actuelle":TB= 1:GOTO 510 
340 FOR I= 1 TO NN:V$(1)=E$(1):NEXT 1 
350 PRINT"MODIFICATIONS":PRINT"En tête 'E',titre'T',lig 
ne'L' ,sup'S' ,inser'I' ,conclusion'C' ,plus de modif'F" ' 
360 INPUT"Choix" ;GG$:IF GG$="F" THEN INPUT" 1 pour le 

menu";L:GOTO 20 
370 IF GG$="L'' THEN INPUT"N DE LA LIGNE";J :PRINT" 
Modification":INPUTLINE E${J):GOTO 330 
380 IF GG$=T' THEN INPUT "Titre";TT$:GOTO 330 
390 IF GG$="E" THEN INPUT"nom";T1$: INPUT"adresse"; 
T2$:INPUT"cp et viile";T3$:INPUT"Tel";T4$:GOTO 330 
400 IF GG$="C" THEN PRINT"Conclusion":INPUTUNEC2$: 
PRINT"Signature":INPUTLINE C3$:GOTO 330 
410 IF GG$="S" THEN INPUT"N de la ligne à supprimer" ; 
N:FOR l=N TO NN:E$(1)=V$(1+ 1):NEXTi:NN=NN- 1:GOTO 
330 
420 IF GG$ = "I" THEN INPUT"A insérer après la ligne n ";N: 
PRINT"Texte à insérer":INPUT UNE E$(N+ 1) 
430 IF GG$="1" THEN FOR l ==N+ 1 TO NN:E$(1+ 1)=V$(I): 
NEXT 1:NN=NN+ 1 :GOTO 330 
440 REM++++++++++++++ +++IMPRESSION 
++++++++++++++++++++++++++++++ 
++++++++ 

450 PRINTCHR$(12):PRINTTAB(20l"IMPRESSION DE LA 
LETTRE" 
460 PRINT:PRINT:INPUT"Terminal ou lmprimante";L$:IF L$= 
"I" THEN OPEN"0.PRINT" AS 0 
4 70 INPUT"Nombre de tirages à effectuer"; KK 
480 IF KK> 1 THEN INPUT"Pause après chaque t irage (0 ou 
N)";RR$:IF RR$<>"0" AND RR$<>"N" THEN 
PRINTCHR$(7):GOTO 480 
490 IF RR$="N" THEN INPUT"Nombre de lignes à sauter en 
tre chaque tirage";NS 
500 FOR K= 1 TO KK 
510 IF C1 =3 THEN GOTO 530 
520 PRlNTf0,T1$:PRINTf0,T2$:PRINTf0. 
T3$:PRINTf0,T4$ GOTO 540 
530 PRINU0:PRINU0:PRINU0 

540 PRINU0,TAB(40)"LE";DATE$:PRINTf0: 
PRINTf,TAB( 10)TT$ 
550 FOR I= 1 TO NN 
560 IF TB= 1 THEN PRINTI; 
570 IF LEFT$(E$(1), 1)="/" THEN 
E$(I)="" 
580 PRINTf0,E$(1) 
590 NEXT 1 
600 PRINU0:PRINTf0,C2$:PRINT!0, 
TAB(20)C3$ 
61(}) IF TB= 1 THEN TB=0:GOTO 340 
620 IF AR$= "O" THEN PRINT"Taper sur une touche pour 
continuer" 
630 IF RR$ ="0 " THEN EE$=INCH$(0):IF EE$="" THEN 
GOTO 630 
640 NEXT K 
650 IF L$='T' THEN CLOSE 0 
660 PRINT:INPUT" 1 pour le menu";' L: GOTO 20 
670 REM+++++++++++++ +SAUVEGARDE+++ 
++++++++++++++++++++++++++ 
680 PRINTCHR$(12):PRINTTAB(20)"SAUVEGARDE DE LA 
LETTRE" :PRINT:PRINT 
690 INPUT"Ouel t itre donnez-vous à cette lettre (8 car m 
ax)";NM$ 
700 OPEN NEW NM$ AS 1 
710 NN=NN-1 
720 PRINTf1,C1,","NN 
730 PRINU1,T1$,",",T2$,",",T3$ 
74(1? PRINTf 1,TT$ 
750 FOR I= 1 TO NN:PRINU1 ,E$(I),",":NEXT 1 
760 PRINTf 1,C2$ 
770 PRINTf 1,C3$ 
780 CLOSE 1 
790 PRINT:PRINT"Sauvergarde effectuée sous le titre ";1\1 
M$:INPUT" 1 pour le menu";L:GOTO 20 
800 REM++++++++++++++.+ ++APPEL++++ 
+++++++++++++++++++++++++++++ 
++++++++++ 
810 PRINTCHR$( 12):PRINTTAB(20)"APPEL 
SUR DISOUE":PRINT:PRINT 
820 INPUT"Titre de la lettre à appeler"NM$ 
830 OPEN OLD NM$ AS 1 
840 INPUTf1,C1,NN 
850 IF C 1 = 5 THEN GOTO 870 
860 INPUU1,T1$,T2$,T3$ 
870 INPUTf1,TT$ 
880 FOR 1=1 TO NN:INPUTf1, 
E$(1):NEXT 1 
890 INPUTf1,C2$,C3$ 
900 CLOSE 1 
910 PRINT:PRINT"Lettre en mémoire":INPUT"1 pour le men 
u";L:GOTO 20 
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