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Avant-propos

Programmer avec les ordinateurs AMSTRAD (CPC 464, CPC 664
et CPC 6128) est 2 la fois facile et passionnant. Les auteurs de ce
recueil se sont laissés séduire et ils esperent faire partager leur
plaisir aux lecteurs.

La plupart des programmes sont écrits en BASIC. Pour vous
encourager a utiliser I’Assembleur, plus performant mais plus
difficile, nous avons développé dans ce langage un magnifique
Spaces Invaders (classique des jeux d’arcade), accompagné de
nombreux commentaires qui vous permettront de mieux com-
prendre pour aller plus loin et plus vite !

Des jeux, des logiciels de création graphique et sonore, des
utilitaires de programmation, nous espérons bien en avoir fait pour
tous les gouts.

Merci 2 Antoine Mabhieu, ingénieur E.F.R.E.I., pour ses idées et
ses conseils.






Chapitre 1

Jeux







La puce dans le labyrinthe

Avec ce programme, vous allez vous transformer en une gentille
petite puce qui aura la lourde tache d’aller le plus vite possible en
évitant de se cogner aux murs. Trois labyrinthes sont a votre
disposition selon votre adresse ; mais il vous est tout a fait possible
de créer les votres.

La direction de la puce sera assurée par les touches de fonction
(voir le schéma). Deux compteurs sont prévus en haut de I’écran,
un pour le temps en pseudo-secondes et I’autre pour les métres
parcourus. Bonne route, et merci Amstrapuce!



20 T========= LA FUCE DANS LE LABYRINTHE ===sssssssssssssss
) T o o e e e ot e e o 7 e e e e
35 °

40 MODE 1:NBRC=3Z

S50 LOCATE 10,5z FRINT ™ 0Kk K ok K KK AR K KKK 0K OR300 R ook k!
51 LOCATE 10,6:FRINT"X LA FUCE DANS LE LABYRINTHE X"
S2 LOCATE 10, 7:FRINT™ K%K K KKK KO0 KK AR KRR
60 LOCATE 5,12: INFUT" QUEL CIRCUIT DESIRES TU ?",CIR

70 IF CIR <1 OR CIR:*NBRC THEN &0

8(C

ON CIR GOTO 81,82,8%
81 RESTORE 10000:60T0O 90
82 RESTORE 20000:60T0 90
87 RESTORE Z0000

Q0 X=20:Y=I:A=3: G0SUER 2000

100 "========== AFFICHAGE DU CIRCUIT ===== s=mssssssssseess=

110 FOR I=1 TO 24

120 READ A%$:FRINT A%;

120 NEXT

140 LOCATE 1,1:FRINT " TEMFS: METRES:

150 GOSUR Z000

410 LOCATE X,Y:FRINT"%x"3

420 IF INEEY®="" THEN 420 ELSE S0

499 °
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500 ‘==s======== TEST CLAVIER =

510 TEMFS=TEMFS+1:L0CATE 12,1:FRINT TEMFS; :LOCATE Z6,1:
FRINT EM;: IF TEMFS=3500 THEN 1000

S20 As=INKEY$: IF A%="" THEN 4610 ELSE B=VAL (A%)

521 IF B=8 THEN A=1:60T0 S30

S22 IF B=9 THEN A=2:60T0 S5Z0

527 IF B=6 THEN A=3:60T0 330

524 IF B=3 THEN A=4:G0T0 SI0

25 IF B=2 THEN A=5:60T0 530

246 IF E=1 THEN A=6:GOTO 530

527 IF B=4 THEN A=7:GO0T0O 330

528 IF B=7 THEN A=8:60T0 S530

S30 PX=-1%(A=2) 1% (A=3) ~1X (A=4) +1¥ (A=6) +1X (A=T7) +1 X (A=8)

3540 PY=—1X%{(A=4)-1X (A=5) -1 ¥ (A=56) +1 ¥ (A=8) +1 X (A=1) +1% (A=2

HOO TEmmmmmmm=m TESTS ET AFFICHAGE =msmmmmmmmmo—moooocoo——oo

610 LOCATE X,Y:FRINT" "j3:X=X+FX:Y=Y+FY:LOCATE X,Y

620 ZH=COFYCHR$ (#0) : IF Z#%<:"" THEN Z=ASC(Z$)

625 IF Z+<332 THEN X=X-FX:Y=Y-FY ELSE KM=KM+1

6Z0 LOCATE X, Y:FRINT "X";:G60T0 500

999 =

1000 " =sss==s=== FIN DU FARCOURS =s=ssoss=sssssssssossoooos

1005

1010 CLS: FRINT "VOUS AVEZ FARCOURU "jikEM;
" METRES EN 500 SECONDES"

1020 END

1999

11



2000

2005

2040

2050

2060

2070

2999

000

2005

3010

Z020

040

Z050

3060

9999

12

=mss=s=s== REDEFINITION DES CARACTERES s=sssssssss===

SYMROL.

SYMEBOL

SYMEOL

SYMBOL

SYMEOL

SYMEOL

RETURN

SYMEOL

SYMEOL

SYMEOL.

SYMEOL.

SYMEOL

RETURN

AFTER 49

49, &X10101010,%X1010101, &X10101010, &X10G10101,

51,%X10101010,%X1010101,%X101010,%X10101,
2X1010,%X101, &X10,%X1

LX1010000,
W BXO

IS LX1010,
TX10101,8X101010, %X1010101, 8X10101010

RETOUR AUX CARACTERES NORMAUX ==

49,%X11000,&X111000, &X11000,%X11000,
EX11000,8&X11000,%X1111110,%X0

S50, %X111100,%X1100110, %X110,%X111100,
X 1100000, 2X1100110,%X1111110, LX0

S51,%X111100,%X1000110,%X110,%X11100,
X110, %X1100110,%X111100, %X0

S92, %X11000,%X11100
TX1111101160, 8X1 100

LX10011000,
D, 8 X111100,8X0

ST, EX1111110,&X1100010,%X1100000,%X111100,
2X110, 8X1100110, 2X111100, %X0




10000
10005
10010
10020
10030
10040
10050
10060
10070
10080
10090
iOlQQ
Lo110
10120
10130
10140
10150
10160
10170
10180
10190
10200
10210
LTOZR20
10270
10240

19999

P

DATA"1111111111111111111111111113121411111812 22
DATA"111114 11111
DATA"11114 1111
DATA"1114 S1111i1111111111111122131312 2111
DATA"114 Sitiit1i1i1111111111111114141112 =11
DATA"14 S11i1i111i11111111111111121133111112 3217
DATA"1 111111111111 121111111111111111111 i
DATA"1 111111111111113111111131111111111 "
DATA"1 111111111114121111111111111111111 i
DAETAML 11111111111111112121211111111111 1"
DATA"1 1111111111111 11112311111111111111 1
DATA"1 111111110111113811111111111111111 1"
DATA"1 1111111111114 1111111111111111111 1"
DATA"1 t1111111444111111111111111311111 1
DATA"1 11111111111111111111111111111111 i
DATA"1 111111140111111121111131111111111 "
DATA"1 1111111111112111111111114111111111 1"
DATA"1 1111111111110 1111111011111111 1"
pATA"12 =i11i11i111111111111111111111114 51"
paTA“112  Z1111111i1111111111121111111114 511"
paTA"1112 =111111111111111111111111114  S5111"
DATA"11112 S1111"
DATA"111112 511111

DATA™11111111211111111111113111111211111113111"

13



20000 *=========%t CIRCUIT 2 ===s======= PR s

20005 °

20010 DATA"111111111111111111111111111111111113121211"
20020 DATA"111114 J11114 F11111”
20030 DATA"11114 3111 31111
20040 DATA"1114 35112 111 11111111111111112  3111"
20050 DATA"114 S1111 111 11i1111111111111142 311
20060 DATA"14 S11114 S111 1111111111111111112° 31
20070 DATA"1 11111 11112 Z111111111111111111 i
20080 DATA"1 11114 11111 Z111111111113111111 v
20090 DATA"1 1111 11111 11111111111111111 1"
20100 DATA"1 11112 31114 S11111111111111111 1"
20110 DATA"1 111112 Si11111111111111111 1

20120 DATA"1 1111111111111 11111111111181111111 I
20130 DATA"1 111111111111 11111111111111111111 i

20140 DATA"1 11111111111111111111111111111114° S1

20150 DATA"1 1111111111111111111111111111114 S11"

~

20160 DATA™1 7 111111111111111111311111111111 S111v
20170 DATA"1 111111111111111411141111111111 1111"
20180 DATA"1 1111111111111111114111112111111° 1111
20190 DATA"12 =11111111111111111111111111111  1111"
20200 DATA"112Z Z111111111111311111111112112142 1111
20210 DATA"1112 3111111111111 1111121411111111 1111"
20220 DATA"11112  ZF11111111111111111111114 S1111"
20270 DATA"111112 S111111
20240 DATA"1111111111111111111111111114112218222111L"

29999 *

14



Z0000

30005

I0010

0020

Z0030

Z0040

Z0050

Z0060

I0070

20080

Z0090

30100

I0110

30120

30130

30140

I0150

30160

Z0170

0180

Z0190

Z0200

Z0210

FORE0

IOZ40

DATA"111111111111111111111111111111111131¢41111

DATA"111114 11114 311111110111
DATA"11114 Z114 111111112 31111111111
DATA"1114 S112 31 1111111112 11t

DATA"114 51111 11 11111111111414112 F11
DATA"14 311114 1 1 1 111111111111111112 731"
DATA"1 11111 1 12 Z11111111111111111 1"
DATA"1 11114 111111 Z1111111111111111 i
DATA"1 1111 111111 1111111111111111 "
DATA"1 11112 Z11114  Si1i1111111111111 1"
DATA"1 111112 S4 11111111111 1
DATA"1 111111111111114 52 1111111111 1"
DATA"1 11111111111114  S11 1111111111 1
DATA"1 1111111111114 35111 1111111114 51"
DATA"1 111111111114 S1111 111111114 S11"
DATA"1 11111111114 S11111 11111114 S111"
DATA"1 1111111114 S111111 1111114 1111
DATA"1 111111114 S1111111 111114 RIDD

DATA"12 Z1111114 Si11111111 11114 52 111"

DATA"112 211114 51111111112 1 5111
DATA"1112 2114 S1t1111111112 S11 11111
DATA"11112 =4 S‘Iij.ii.llll,1111111114 11111"
DATA"111112 sf11111"

DATA"1111111111111111111811211121111211111131811"

15



Déroulement du jeu

Le jeu commence par vous demander le labyrinthe désiré. A cette
question, répondez par 1, 2 ou 3 suivant votre lucidité. Bien sir, si
vous rajoutez des labyrinthes, n’oubliez pas de modifier le pointeur
(voir plus loin pour la modification). Aprés avoir validé votre
choix, vos yeux ébahis pourront découvrir le circuit. La puce est
stationnée en haut de ’écran, mais attention, dés que vous appuyez
sur une touche de direction, elle s’élance. A partir de 13, il faudra
vous familiariser avec les touches directionnelles. Lorsque deux
minutes se sont écoulées, un bilan vous est proposé avec les métres
parcourus.

N2/
D[ o nora

N f9 : Nord-Est
4 1 :. A\ 16 : Est
X A 13:Sud-Est
71118119 12 Sud
f1:Sud-Ouest
—|14]|l1fS||f6|— f4: Ouest
12 W13 f7 : Nord-ouest
4 p"

rfO l l ' Enter]

Organisation du programme

— Lignes 40 a 90: initialisation et question sur le choix du
labyrinthe.

— 100 a 140: affichage du circuit.
— 500 a 540: test clavier et détermination de la direction.

— 600 a 620: tests et affichage. Le caractére pointé par X et Y est
testé par 'instruction COPYCHRS. Si le résultat est différent de
32, la puce vient de se cogner contre un mur.

16



— 1010: affichage du score.

— 2000: des caractéres sont redéfinis pour I'affichage du laby-
rinthe.

— 3000: retour aux caractéres normaux.

— Les labyrinthes sont stockés sous forme de datas de 10000 a
30240.

Création de nouveaux circuits

Créez votre labyrinthe de 24 lignes de 40 caractéres en utilisant les
chiffres 1, 2, 3, 4 et 5. Placez-le par exemple en 40000 en respectant
le méme format que celui que nous vous proposons. Attibuez la
valeur 4 a la variable NBRC en ligne 40. Enfin, modifiez les lignes
80 a 84 comme suit:

80 ON CIR GOTO 81,82,87,84
81 RESTORE 10000:G0TO 90
82 RESTORE 20000:60TO 90
87 RESTORE I0000:60TO 90

84 RESTORE 40000

1
Correspondance entre les
2 chiffres utilisés pour la
création des labyrinthes
z et les caracteéres graphiques.
4
2

17



Tableau des variables de la puce dans le labyrinthe

CIR : numéro du labyrinthe en cours

X

v } coordonnées de la puce

TEMPS : nombre d'unités de temps écoulées

KM : metres parcourus

NBRC : nombre de 1abyrinthes

18




Defender

Pas tout a fait le vrai Defender, mais presque. Que les “casseurs
d’aliens” se rassurent, il va falloir jouer du rayon laser pour nous
débarrasser de ces sales bébétes. Comme toujours, des aliens venus
de I’espace menacent notre civilisation. Vous, Capitaine Amstra-
dus, étes désigné par le conseil général de la force de défense
galactique pour anéantir a jamais ces empécheurs de tourner en
rond. Pour ce faire, vous piloterez le dernier prototype de
Dassault : le Rambo 1I (qui tient son nom d’un héros de la guerre
contre les J.A.P.S., les habitants de la planéte Jaune).

“Capitaine Amstradus! embarquement immédiat!” Cette phrase
vient de retentir dans Dlatelier ol votre vaisseau vous attend.
Deux-trois gouttes de sueur perlent sur votre front buriné par le
vide cosmique. Vos jambes vacillent, mais il est trop tard pour
reculer. La porte du vaisseau s’ouvre avec un léger “pschitt”, vous
gravissez les marches comme un somnambule pour vous retrouver
assis aux commandes. A jamais, votre nom sera gravé dans
I'Histoire... Merci, Amstradus!

19



20

INE. O,0Q:zINK 1,7:FAFER O:BORDER O:FEN 1

»

SYMEROL

SYMEOL

SYMEOL

SYMEOL

SYMEROL

SYMEBOL

SYMROL

SYMEOL.

SYMEOL

SYMEOL

SYMBOL

SYMROL

SYMROL.

3 SYMEROL

SYMEQOL 2

SYMEOL

SYMEROL

========z==== REDEFINITION DES CARACTERES

AFTER 190

200,480, %C0, ¥*A0, ¥90,%¥88, ¥E4,%12,%C9

201,%A4,%D2, ¥AA, X994, LCA, LAA, X9A, &CA

202,%80,%40,%23,%1C, %0, 20, %0, 47F
203, %0,%7,%F8, %0, %0, %0, %0, %FF
204, WFE, %1, 43C, 3B, ¥1F, %0, %0, %E0
205,%0, %80, 460, %18, 87, %0, &F, %0
206, %0, %0, %0,%0,%E0,%18, %4, %2

207 %AA, XA, U733, %1, 83, 46, %D, %1F

208, ¥55, ¥AA, ¥DS, LAA, 55, XAB, ¥5C, XFO

209,455, ¥AA, 45F, ¥BO, %60, &80, %0, %0
210,%C0, &80, ¥FF, &0, %0, &0, %0, %0
211, %0,%0,%FF, %0, %0, %0, %0, %0

212, %3,%6,%8,%0,%0,%0, %0, %0

.80, %4C, .48, %4, 8

%4C, ¥80
214,%0,%0C, %37, 448, %84, ¥33, 4CC, %0

215, %4, 408, %30, %40, 280, %30, %CE, ¥4

FOR I=1 TO S:YA(D)=I:XA(I)=7S:NEXT I

XV=1:YV=10:NBRAL=1:VIT=1

ALS=CHR$ (217) +CHR$ (214) +CHR$ (2195)



71

RT$=CHR% (10) +CHR$ (8) +CHR$ (8) +CHR$ (8) +CHR% (8) +CHR$ (8) +
CHR® (8) : E$=CHR$ (32

97 EFFA$=ES+ES+ES+ES

94 FOR I=1 TO I2:READ A:VAI$=VAI$+CHRS (A) :NEXT

95 EFF$=E$+E$+ES+ES+ES+ES+RTS+ES+ES+ES+ES+ES+ES+RTS+ES+ES+
ES+ES+ES+ES

96 DATA 200,32,32,32,32,32,10,8,8,8,8,8,8,201,202, 203,204,

205, 206, 10,8, 8,8, B, 8, 8, 207, 208, 209, 210,211, 2

12

99 *

100 *======gzpg PRESENTATION =======sssss=ssss=ssss====s====

105 °

110 CLS:MODE 1

120 LOCATE 10,10:FRINT "DEFENDER MISSION"

200 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 200

CLS
LOCATE 3,S:FRINT"ENTRER VOTRE NIVEAU"
LOCATE 6,7:FRINT"FRO : 1"

LOCATE 6,9:FRINT"AMATEUR = 2"

250 LOCATE 6, 11:PRINT"DERUTANT : 3"

260 LOCATE &,15: INFUT A$:NIV=VAL (A$): IF NIV<1 OR NIV

[P

THEN 260

300 MODE 2:SFEED KEY 1,1

310 LOCATE 8,22:FRINT"NOMBRE DE TIRS":SFC(12);:

FRINT "TIRS REUSSIS";SFC(12);"ALIENS MANRUES"

492 °

500 ' =========== FROGRAMME FRINCIFAL ===s====ss==s==========
505 °

510 CLEAR INPUT:LOCATE XV,YV:FRINT VAI$;

520 LOCATE 23,22:FRINT T13:LOCATE 47,22:FRINT T2;:

LOCATE 73,22:FRINT NFj

21



520 GOSUE 3000

999 °
1000
1005

1010

1040
1050
1060
1070
1100
1999
2000
2005
2010
2020
2030

2040

20852

2090
2100
2110
2999
2000

3005

22

A$=INEEY$: IF A$="" THEN 500

A=ASC (A%$)

IF A=241 AND YV<18 THEN LOCATE XV,YV:FRINT EFF$;:YV=YV+1
IF A=240 AND YV:1 THEN LOCATE XV,YV:FRINT EFF$;:YV=YV-1
IF A=242 AND XV:>3 THEN LOCATE XV,YV:FRINT EFF$;: XV=XV-2
IF A=243 AND XV<50 THEN LOCATE XV,YV:FRINT EFF$;: XV=XV+2
IF A=Z2 THEN GOSUE 2000

GOTO S00

‘xrz====xxx S/F TIR ==== P 3 e e e

T1=T1+1

YT=(YVX—-16)+408: XT=XV*8

MOVE XT,YT:DRAW XT+600,YT,1

FOR I=1 TO NERAL

IF XVEXACI) THEN 2090 ELSE IF YV=YA(I) THEN GOSUE 4000

ELSE IF NIV=1 THEN 22090 ELSE IF YV=YA(I)+1 THEN GOSUE
4000

ELSE IF NIV=2 THEN 22090 ELSE IF YV=YA(I)-1 THEN GOSUE
4000

NEXT I
DRAW XT,YT,0O

RETURN




3010 P=P+1:1IF F:XNBRAL THEN F=1
I020 LOCATE XA(P) ,YA(P):FRINT EFFA%$;

ZOZ0 XAR)=XA{F)-VIT: IF XA(F)<1 THEN XA(F)=75:NP=NF+1:
IF NF=4 THEN 3000

Z040 FY=INT(RNDXZ)—-1:YA(F)=YA(F)+FY:
IF YA(P)<1 OR YA(F) 20 THEN YA (F)=YA(F)-FY

I050 LOCATE XA(F) ,YA(F) :FRINT ALS$;

3070 RETURN

1999 °
4000 "===xzmsmax=zx §/F EXFLOSION GALACTIQUE ===xz=zxzrrrzozzzoc
4005 °

4010 FOR J=0 TO S

4020 LOCATE XA(D) ,YA(I) :FRINT"BOUM"
4030 LOCATE XACI),YA(I):FRINT EFFA%;
4040 NEXT J

4050 SOUND 1,10,10,10

4060 T2=T2+1:XA(I1)=75:NBRAL=NERAL+1: IF NBRAL:>5 THEN NERAL=35:
VIT=VIT+1:IF VIT>S THEN VIT=5

4070 RETURN

4999 *

S000 " =z=mazazzz NOQUVELLE FARTIE ? ===sassxzzzxzzzxraazzaz===
5005 *

010 INK 1,2:FOR I=0 TO 250:FLOT RNDX&40,RNDX400,1:
SOUND 1,3200,2,15:NEXT I

S020 CLS:INK 1,26:SFEED KEY 30,2
5030 LOCATE 10,10:PRINT"UNE AUTRE PARTIE "
5040 LOCATE 30,10: INFUT A%

5050 IF A$="0" THEN RUN ELSE IF A$="N" THEN END ELSE
GOTO 5040

23



Pour les heureux possesseurs de manettes de jeux, nous proposons
ici la version qui les utilise.

\:? Ll;l iy

Long “ssss==s=== |EGT MANETTES DE JEUX ===s=s=s=ossmmssssos

1005 ¢

1D10 A=JOY (O) 2 IF A=0 THEN S00

1030 IF (A AND 2) AND YV<18 THEN LOCATE XV,YV:FRINT EFF®;:
YV=YV+1

1040 IF (A AND 1) AND YV:1 THEN LOCATE XV,YV:FRINT EFF$;:
YV=yV-1

1050 IF (A AND 4) AND XV:I THEN LOCATE XV, YV:FRINT EFF$;:
XV=XV-2

1060 1IF (A AND 8) AND XV<S0 THEN LOCATE XV,YV:FRINT EFF$;:
XV=XV+2

1070 IF A AND 16 THEN GOSUE 2000
1100 GOTO 500

1999 °

Mise en route

Le jeu commence par une question sur votre niveau. Répondez
honnétement, ou la partie sera courte... Votre vaisseau fait son
apparition sur la gauche de I’écran. Dés qu’il est en place, les aliens
commencent 2 attaquer. Un compteur vous indique le nombre de
tirs, un autre les tirs qui ont atteint leur but et un troisiéme affiche
le nombre d’aliens manqués. Trois boucliers protégent la Terre,
c’est-a-dire que trois vaisseaux ennemis peuvent vous échapper,
mais dés le quatrieme, votre mission aura échouée et la Terre sera
envahie.

Vous vous déplacerez en utilisant les fleches directionnelles et la
barre d’espace vous servira a tirer. Suivant le niveau choisi, la
qualité du tir sera différente. Si vous avez choisi “Pro”, vous devrez
tirer exactement dans l’ennemi. Pour “Amateur”, la marge
d’erreur est plus importante, ainsi que pour “Débutant”.

24



Organisation du programme

— Lignes 50 a 66 : redéfinition des caractéres pour les dessins du
vaisseau et des aliens.

— 70 a 95: initialisation des variables.

— 100 a 310: présentation du jeu et question sur le niveau du
joueur.

— 3500 a 530: programme principal qui permet l’affichage du
vaisseau et des scores, puis appel du sous-programme de
déplacement des aliens (ligne 530).

— 1000 a 1100: test clavier. La variable A$ contient le caractere
ASCII de la touche qui a été enfoncée, puis en ligne 1020, A prend
le code de ce caractére. Ensuite, les paramétres sont modifiés
suivant la valeur de A. Ligne 1070, un appel au sous-programme de
tir se fait si la touche d’espace a été enfoncée.

— 2000 a 2110 : sous-programme de tir. Le tir est représenté par le
tracé d’'une ligne graphique. La boucle sur la variable I (2040-2090)
permet de déterminer, suivant le niveau de jeu, les aliens détruits
par le tir. L’effacement du tir se fait en 2100.

— 3000 a 3070 : déplacement des aliens. L’alien est d’abord effacé,
puis XA(P) (P représente le numéro de I’alien) est décrémenté par
la variable VIT. YA (P) est modifié par I’ajout de PY qui peut étre
égal a2 —1, 0 ou 1. Fin de ce sous-programme par I’affichage de
’alien aux nouvelles coordonnées.

— 4000 a 4070 : explosion d’un alien. La boucle sur J fait clignoter
le mot “BOUM” a I’emplacement du vaisseau détruit. La ligne
4060 permet de faire afficher les aliens progressivement : au début
du jeu, un seul vaisseau ennemi se trouve a I’écran, mais dés que
vous I’aurez détruit, deux autres apparaitront, et ainsi de suite pour
arriver a2 un maximum de 5. La vitesse augmente elle aussi
progressivement.

— 5000 a 5040 fin de la partie et demande pour recommencer ou
stopper.
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Tableau des variables de " Defender "

XA ()

} coordonnées des aliens
YA ()

XV

} coordonnées du vaisseau
Yv

VIT : vitesse des aliens

NBRAL : nombre d'aliens

ALS$ : dessin d'un alien

VAIS : dessin du vaisseau

EFF$ : chaine d'effacement des aliens

EFFAS$ : chaine d'effacement du vaisseau

NIV : niveau de jeu

T1:nombre de tirs

T2 : nombre de bons tirs

NP : nombre d'aliens manqués

P : pointeur d'aliens
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Jump car

Votre mission: nettoyer toutes les poutrelles d’acier. Votre
matériel : un buggy, avec aspirateur intégré, qui fait des bonds pour
aller de poutre en poutre. Trois tableaux de difficulté croissante se
succeédent, ou toute votre lucidité est requise. Devenu un as de ce
jeu, vous pouvez toujours aller voir M. Chirac qui vous embauche-
ra certainement au nettoyage des trottoirs parisiens avec, cette fois,
une jolie moto verte et un casque argenté. Merci, Amstradounet !

27



20 T#=adrdie=z JUMF CAR sssmmomscooossoosssosssssmmomoomm—se
) T o e e e e e e e e e et e e e e et e e e e e e e e s s e e e e e o
21

32 MODE 1:LO0CATE 146,10:FRINT "JUMF CAR"

ZI A$=INEEY$: IF A$="" THEN 33

35 SYMROL AFTER 190

40 SYMEBOL 200, %0,%0,%0,%F , %13, %15, %6, %3

S0 SYMEOL 2Z01,8F,%11,%22,%D2, %4C, “BF, %80, 40
60 SYMROL. 202, %C0O, &3F, %3C, 242, %99, ¥AD, %35, %18
70 SYMBOL 20Z,%3,%FC,%%C, %42,%99, %BS, %AC, %18
80 SYMBOL 204,%F0, %88, %44, %4F, %32, %FD, %1, &0
90 SYMEOL. 205, %0, %0, %0, %F0, %8, ¥A8, %60, %CO

95 EVERY 5,1 GOSUE 900

110 MODE 1:INK O,0:INK 1,26:INK 2,21,22:INKE 3,6:
BORDER 1:FAFER O:FEN 1

120 VOIT$(0) =CHR$ (200) +CHR$ (201) +CHR$ (202) :
VOIT$ (2) =CHR$ (207) +CHR$ (204) +CHR$ (205)

125 VOIT$(1)=VOIT$(2) :EFF$=" "1 XV=1:1YV=1:kKM=0

1720 EI:LOCATE 1,4:G=G+1:DN(9 GOSUE 1000, 2000, 2000, 4000

140 LOCATE S5,.24:FRINT "kKilometres parcourus"ikM

499

300 T========== TEST CLAVIER ==z=s=ssssoossssmoom—msozmooonss
505

9510 AS=INKEY$: IF A$="" THEN 410

S20 A=ASC (A%)

530 IF A=3I2 THEN FOR J=XV TO XV+2:L0OCATE J,YV+1:
IF COFYCHR$ (#0) <" " THEN GOSUE BOQO ELSE NEXT
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&HOO

605

610

6E0

&R

700

705

710

800

8035

810

820

830

840

850

870

880

8790

IF A=242 THEN P=-1 ELSE IF A=247T THEN F=1

*========== MOFIFICATION DES COORDONNEES ==============

LOCATE 25,24:FRINT EM;:IF KM=FPL THEN DI:GOTO 110
LLOCATE XV,YV:FRINT EFF%$;

XV=XV+F: IF XV=39 0OR XV=0 THEN F=FX-1:XV=XV+F
YV=YV+1

FOR J=XV TO XV+2:LOCATE J,YV:IF COFYCHR$ (#0) < >CHR® (Z2)
THEN YV=YV-1 ELSE NEXT:G0TO 710

LOCATE XV-2¥ (F=—-1),YV+1:

F COFYCHRS (#0) ="=" THEN FEN 2:FRINT "#";:kM=EM+1

fzzmmmmmmm= AFF ICHAGE DE LA VOITURE ==========z====z=z====

LOCATE XV, YV:iFEN T:FPRINT VOIT$(F+1);

GOTO S10

FOR I=1 TO &

LOCATE XV, YV:FPRINT EFF$

XV=XV+F3 IF XV=39 (OR XV=0 THEN F=FX-1:XV=XV+F
YV=YV-1: IF YV=0 THEM YV=1:RETURN

FOR J=XV TO XV+
IF COFYCHR$ (#0) -

LOCATE J,YV:
HRS (32) THEN YV=YV+1 ELSE NEXT

LOCATE XV,YV:FRINT VOIT&(F+1)3

NEXT

RETURN
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P10 FER=RNDXZ00

9?20 SOUND 1,FER,S,15:RETURN

1000 FRINT" E======== "y rFL=217
1010 PRINT"=============== = -
1020 PRINT" vy
1030 FPRINT" ===szzzmmz "y
1040 FRINT" ========= ======= "
1050 PRINT" ",
1060 FRINT"=======z==z======s======== "
1070 FRINT" === "
1080 PRINT" === "
1090 FRINT"========== ==== [ TI
1100 FRINT" === "
1110 FRINT" ",
1120 FRINT" ========-=====z=z====== "
1130 FRINT" m=ms=mmm=== M,
1140 FPRINT" e T ",
1150 FPRINT"========= "
1160 FRINT" === —=zzzzzz===="g
1170 FRINT" "

1180 FRINT"========= = ===== === ===
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1200 RETURN

1997 °

1998 *====== PLANCHER No 2 ================================
1999 *°

2000 FPRINT"===== mmmm mm=== ===== "siFL=223
2010 PRINT" ",
2020 PRINT" ===== PR p— ===== o=t
2030 FRINT" ",

2040 PRINT"===== = =m=== s "e

2050 FRINT" ",
2060 FRINTY ===== mmmm= mmmm= m===a=ly

2070 FRINT" ",

2080 FPRINT"============s=========z========= "
2090 FPRINT" m=m==y
2100 FRINT"====== — ———= "
2110 PRINT" == "y
2120 FRINT" == P .
2130 PRINT" ===ty
2140 FRINT" S —— I "
2150 FRINT" ==ny
2160 FRINT" ======= [ — —= "

2170 PRINT" "

80 FRINT'====s=====ssssxsssssssssossssssssssz=s====y

2900 RETURN

2997 *°

2998 "====== FLANCHER No I ====s===========z=s======s====s=====
2999 °

Z000 FRINT" === === === === == =="3:1PL=171
3010 PRINTY "
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J020 FPRINT"= = = ="

ZOTO0 PRINT" == = R "y
3040 FPRINTY === "s
T0O30 FRINT"== "
T060 FRINT" mmm== m====vy
TO70 FPRINT" m===m=== "
O8O FRINTY == == ——e
Z090 FRINT" "3
Z100 FRINT" === === J— vy
I110 FRINT" "
120 PRINT" s=s=s=s=ssssosssosossnosoomsoosooozss "
I1Z20 PRINT" "y
3140 FRINT" === P === ==== o
3150 FRINT" S
F160 PRINT"=== == == == "
I170 FRINT"

2180 PRINT'ssssssssssssssssssssssssssssnmsssssssxsm=

I900 RETURN
4000 DI:CLS:LOCATE 10,10:FRINT"MISSION ACCOMFLIE"

4010 INFUT"UNE AUTRE FPARTIE (0 ou N)";A%$

4020 IF A$="0" THENM RUN ELSE IF A%$="N" THEN END ELSE
INFUT A%:GOTO 40320

10000 FOR Y=1 TO 2T3:FOR X=1 TO 40:iL.QCATE X,Y:
IF COFYCHR®$ (#0)="=" THEN FL=FL+1

10010 NEXT X,Y:FRINT FL
Mode d’emploi

Une fois que toutes les poutrelles sont affichées, votre voiture
apparait en haut et a gauche de ’écran. Dés la premiére pression
sur une touche directionnelle, elle s’élancera. Dirigez-la avec les
fleches droite et gauche, faites-la sauter avec la barre d’espace-
ment.
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Modification pour manettes de jeux

4y "
00 fmmmssmmsmss TEGT MANETTES DE JEUY sssssssssossmssssssss
o057

510 A=JOY (O : IF A=0 THEN 610

520 IF A AND 16 THEN FOR J=XV TO XV+2:LOCATE J,YV+1:
1F COPYCHRES (#0) < *CHR$ (32) THEN GOSUE 800 ELSE NE

530 IF A AND 4 THEWN F=-1 ELSE IF A AND 8 THEN F=1

Fonctionnement du programme

— Lignes 35 a 90: les caracteres représentant la voiture sont
redéfinis.

— 100 2 140 : initialisation. La ligne 130 se charge de la sélection du
tableau de jeu.

— 500 2 540 test clavier. En ligne 530, se trouve le test pour le saut
de la voiture. On regarde si elle est bien sur une poutrelle et non
dans le vide.

— 600 a 660 : modification des coordonnées. Test de rebond et de
chute.

— 700 a 720: affichage de la voiture.

— 800 2 890 : saut de la voiture avec, en 850, un test pour savoir si
en sautant la voiture se cogne contre une poutrelle.

— 900 a 920: musique, totalement aléatoire.

— Enfin, vous trouverez les planchers a partir de 1000.
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Tableau des variables de “ Jump car

VOITS (0) : voiture allant vers 1a gauche
VOITS (1)
VOoITS$ (2)
EFF$ : chaine vide servant & effacer la voiture
XV
Yv

} voiture allant vers la droite

} coordonnées de la voiture

P : pas du déplacement

KM : nombre de kilometres parcourus

G : pointeur de parcours

PL : nombre de kilomeétres & parcourir

Création de nouveaux parcours

Il faut d’abord créer le dessin de votre plancher de 19 lignes de
40 caracteres. Placez-le par exemple en 5000 et faites-le afficher a
écran. Vous avez sans doute remarqué la présence des lignes
10000 et 10010: lancez-les par RUN, ce qui vous donnera le
nombre de “=". Vous n’aurez plus qu’a reporter la variable PL
dans le programme. Enfin, modifiez la ligne 130 comme suit :

Lo Bl LUt Lodr Gl O 0 GUSUE 1000, 2000, E000, 4000, 5000
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Space Invaders

Crak! Zump! Zap! Bloup! Dugudug! Pouing! Tout y est...
Explosions, pluie de missiles, soucoupes, aliens, déplacements
rapides et précis, tout y est.

Des morceaux de listing source, des explications, un dump, un
utilitaire pour entrer le bloc mémoire, quatre kilos de codes, mal
aux yeux pendant une semaine et le bout des doigts qui s’effrite
pour avoir voulu tout taper en une nuit, tout y est.

Ce programme, dont la grande originalité n’est pas la qualité

premiére, va, nous en sommes certains, vous donner la passion de
I’Assembleur.
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Un petit rappel sur la machine

Lors de 'implantation du microprocesseur sur 'AMSTRAD, les
ingénieurs de la marque disposaient d’'une multitude de petites
puces. Mais laquelle choisir? That is the question! Deux raisons
leur ont fait préférer le Z 80 : tout d’abord, c’est un processeur trés
connu et facile & programmer ; ensuite, étant fabriqué depuis trés
longtemps en série, son prix est descendu au rang de celui d’un
paquet de cigarettes...

Vieux routard de la micro, nous avons fait nos premiéres armes sur
un TRS 80, lui aussi équipé d’un Z 80, ce qui ne nous a pas laissé
un impérissable souvenir de rapidité. L’arrivée d’une nouvelle
machine sur le marché est toujours un événement, mais cette
fois-la, notre curiosité n’a pas été terriblement excitée par cette
“babasse” avec son vieux Z 80. Et pourtant, les ingénieurs
d’AMSTRAD ont su rajeunir la vieille puce en lui facilitant la tiche
avec un processeur graphique, un sonore, etc. Etant donné qu’en
Angleterre les cableurs n’ont pas un poil dans le creux du fer a
souder, toute cette joyeuse mécanique s’est mise a fonctionner et a
se reproduire a la vitesse grand V. L’empire AMSTRAD était né et
le sieur Sugar commengait a remplir les poches de son percepteur.

Comment ? Pourquoi? Ou?

Deux programmes bien distincts devront étre tapés, I'un en
BASIC servant a lancer I’autre en langage machine.

110 7 =s=sss==== GFACE INVADERS =sssssssssssssssssssssssssss
120 "===s=s==s== PROGRAMME DE LANCEMENT DU ==s=sssssssssss==
130 =sssss===s PROGRAMME ASSEMELEUR =sssssssssssssssssssss
T O

150 MODE 1: INK O,0:BORDER O INE 1,15

160 MEMORY %71FF

36



170 LOCATE 14, 2:PRINT "SFACE INVADERS"

180 LOCATE S, 10: FRINT"CHARGEMENT DU FROGRAMME MACHINE"
190 LDAD" { SFACES"

200 CALL 28000

210 MODE 1:INK ©,0:BORDER O: INE 1,15

220 LOCATE 5, 10: FRINT'UNE AUTRE FARTIE ( O ou N )"

230 CLEAR INEUT

240 AS=UFFERS (INKEY$)

250 IF A%="0" THEN 260 ELSE IF A$="N" THEN END ELSE 240
260 CALL %857

270 6070 210

Si vous possédez un 464, vous serez obligé de taper cette ligne
supplémentaire :

EE: FORE 28011,
67, U26

Tout de suite, un petit éclaircissement en ce qui concerne le
vocabulaire : ne pas confondre Assembleur et langage machine. Le
premier, comme son nom l’indique, sert a assembler un programme
source écrit avec des mnémoniques, ce qui simplifie énormément la
tache du programmeur. Le langage machine est ce que I’on obtient
aprés assemblage ou aprés écriture directe avec le code des
instructions du processeur (pour masochistes, uniquement!).

Le programme binaire doit étre implanté a partir de I’adresse
$74D8, pour se terminer en $8450. Avant la saisie du programme
machine, il faut réserver la mémoire pour éviter au BASIC de
déborder sur vos codes. Tapez MEMORY &71FF. La zone entre
$71FF et $74D8 est réservée comme zone de travail pour le
programme. Nous vous proposons ce petit utilitaire vous permet-
tant de pupitrer ces codes avec le maximum de facilit¢ et de
fiabilité.
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40

50

6O

70

80

0

100

110

120

130

140

150

160

170

180

190

200

MODE 2

INFUT"Adresse de debut";As$
A$=UFFERS$ (A$) 1 IF A%="X" THEN Z00
DEER=VAL ("%"+A%)
CLSs
FOR I=0 TO 7

FRINT HEX$ (DER+I,4);

INFUT F$

F=VAL ("&"+F$) : POKE DEE+I[,F
TT=TT+F

NEXT

FRINT"total "jHEX$(TT):TT=0
A$=INEEY$: [F A$=CHR$ (127) THEN 90
As=UFFERS$ (A$) : IF A$="X" THEN 200
IF A$<FCHR$ (13) THEN 160
DEE=DEE+8: G070 90

END

Vous devez commencer par entrer I’adresse d’implantation, soit
74D8, puis les huit premiers codes. Le programme vous indique
alors “Total 117”. Comparez ce chiffre avec celui en fin de
premiére ligne du listing. Ainsi, vous pourrez savoir si vous avez
commis une faute de frappe. Si oui, pressez la touche DEL, ce qui
vous ramenera au début de la ligne, sinon appuyez sur ENTER et
passez a la ligne suivante. Le pupitrage de ce bloc mémoire étant
long et fastidieux, vous pouvez I’entrer en plusieurs fois: pour ce
faire, tapez X et ENTER et sauvez le bloc par SAVE“SPACE2”, B
, &74D8, &1000.
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Un autre utilitaire peut servir a cette saisie et a sa correction :

dump.

{00 IMF=0:MODE 2

1000 INFUT"debut"; A$: DEE=VAL ("%"+A%)
1010 INFUT"fin"; As:FIN=VAL ("%"+A%)
1020 IF HEX$ (fin) <HEX$ (deb) THEN 1000

1020 FRINT HEX% (deb,4)" "ss
IF imp THEN FRINT #8,HEX® (deb,4)" = "3

1040 FOR i=deb TO deb+7

1050 FRINT HEX$(PEEK (i),2)" ";:
IF imp THEN PRINT #8,HEX$(FEEK(i),2)" 3

1055 Tt=Tt+FEEK (i)
1060 IF i=fin THEN 2000

1070 NEXT:FRINT " “"HEX$(Tt):
IF imp THEN FRINT #8," = "HEX$(Tt)

1080 deb=deb+8: Tt=0

1090 FRINT:IF imp THEN FRINT #8

1100 GOTO 1030

2000 FRINT:FRINT:IF imp THEN FRINT #8:FPRINT #8

2010 PRINT"fin":END

un

Celui-ci nous a permis de lister ce programme. Si vous désirez faire
une sortie imprimante, mettez le flag IMP a 1 en ligne 900. Son
fonctionnement est trés simple : entrez le début et la fin du dump a

effectuer.
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Commentaire sur le programme Assembleur

Le listing source de ce programme étant treés long, nous avons
choisi de commenter trois routines.

1) Routine d’affichage: $7830 - $7849

Pour mieux comprendre ce sous-programme, nous vous proposons
quelques commentaires sur la mémoire écran de ’AMSTRAD.

Il faut savoir qu'une “case” de I’écran est en fait constituée de

8 octets qui appartiennent chacun a un des 8 blocs de 2 Ko qui
forment la mémoire écran.

Mémoire écran : C898 - FFFF  ( 16 K-octets )

Bloc @ : C899 - C7TFF——> ligne 1 ( 2 K-octets)
" . C898 - CFFF — > ligne 2

1
2 Dggg - D7FF
3 : D8OJ - DFFF
""" 4 . EQOOG - ETFF
" S : EBOO - EFFF
6 FOQ83 - F7FF
Bloc 7 F809 - FFFF —> ligne 8

En réalité chaque bloc ne fait que 2 000 octets. I y a donc 48 octets
inoccupés (qui peuvent servir a décaler I’écran en cours d’utilisa-
tion). Ainsi, le bloc 0 va de $C000 a $C7CF, le bloc 1 va de $C800 a
$CFCF, etc.

Donc, une “case” écran comporte en fait 8 lignes de 1 octet
adressées de 2 Ko en 2 Ko. Exemple : la case 1, en haut a gauche, a

Poctet de la ligne 1 a ’adresse $C000 et celui de la ligne 2 se situe
2 Ko plus loin, en $C800.

Note: 2 k-octets = 2x1 024 octets = 2 048 = $800.
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case 1 case 2

ligne 1 | Cogg | Cog1
C899 | C8Y1
DOPY | DOD
D82Y | D8Y1
EgPY | EQD1
E8ZY | EBD1
FE8g | FOg!
ligne 8 | F89Q | F8O1

En conséquence, la matrice du dessin doit avoir une structure
adaptée a celle de I’écran. Soit n le nombre de cases de la largeur du
dessin, il faut d’abord écrire les n octets de la premiere ligne, puis
les n octets de la deuxiéme... jusqu’aux n octets de la huitiéme
ligne.

Exemple : la matrice de la soucoupe ($7650 - $764F).

7620 ——> 09 90 18 99 99 09
7626 —> 90 99 FF 99 00 99
29 FF FF FF 90 20
FF FF FF FF FF 29
C3 C3 C3 C3 C3 g9
FF FF FF FF FF 29
g9 FF FF FF 99 029
764A —> 99 29 FF 09 99 99

41



Matrice de la soucoupe

IREDCOEEE |
00
000000
000000
000000 000000 000000
[ | 000000 000000 000000
0000000 000000 000000 000000 0000000
0000000 00000 000000 000000 0000000
00 (] [ (] [ (] [] (] [] 00
D0 O ] (] B (] (] [] (] 0]
0000000 000000 NO0O000 00000 0000000
0000000 000000 000000 000000 0000000
000000 000000 000000
000000 000000 DO00O00
000000
P1TTT1 0DOO00C ENNEEEEE |

Ce sous-programme n’affiche les dessins que sur une seule rangée.
Pour les matrice plus “hautes”, il faut les décomposer en autant de
matrices que de rangées.

7830 32 3B 78 LD (783B), A
7833 ED 44 NEG A

7835 32 41 78 LD (7841), A
7838 3E 08 LD A, 08
783A 01 XX 00 NOULIG LD BC, 00 XX
783D ED BO LDIR

783F ES PUSH HL

7840 21 XX 07 LD HL , 07 XX
7843 19 ADD HL , DE
7844 EB EXDE , HL
7845 El POP HL

7846 3D DEC A

7847 20 F1 JR NZ , NOULIG
7849 Co RET
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Maintenant, interrogeons-nous sur le fonctionnement de ce
sous-programme.

— A contient la largeur du dessin en octets.
— HL contient ’adresse de la matrice du dessin a afficher.
— DE contient ’adresse d’implantation en mémoire écran.

Tout d’abord, le nombre de cases contenues dans le registre A est
placé dans le registre C (poids faible du registre BC). L’opposé de
A est placé dans le registre L (poids faible du registre double HL).
Ensuite, une boucle avec A comme compteur est réalisée.
L’instruction LDIR charge ’écran avec les octets de la matrice et
ceci ligne par ligne.

Pour passer d’une ligne a I’autre, il faut “sauter” au bloc suivant qui
se trouve $800 octets plus loin. Comme n octets ont déja été
parcourus, il faut les 6ter de $800 pour arriver au début de la ligne
suivante. C’est ce qui a été fait en placant A dans le registre L.
Puisque H contient la valeur $07, le registre double HL est chargé
avec la différence : $800 — A. La nouvelle adresse est obtenue par
le produit de HL et de DE, puis il est placé dans DE.

Enfin, on décrémente le compteur A et le programme boucle si A
est différent de zéro.

2) Sous-programme de sons

Le son est produit par le générateur programmable AY-3-8912 de
General Instrument.

De fagon trés schématique, il suffit, pour produire des sons, de
charger les registres du générateur avec les valeurs adéquates. Il y a
16 registres dont 14 sont intéressants pour la production de son.
Nous les détaillons ci-dessous :

— Registres 0 et 1: influencent la valeur de la fréquence du signal
sonore du canal A. Le registre 0 est considéré comme poids faible
et permet d’obtenir une fréquence précise tandis que le registre 1,
considéré comme poids fort (dont on utilise uniquement les 4 bits
inférieurs), ne permet qu’une variation grossiére de la fréquence.
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Donc, plus la valeur des 12 bits est importante, plus le son est
grave.

— Registres 2 et 3: idem mais pour le canal B.
— Registres 4 et 5: idem mais pour le canal C.

— Registre 6: seuls les 5 bits inférieurs sont utilisés. Ce registre
concerne la production de bruits.

— Registre 7: C’est le registre de contrdle de production des sons.
Chaque bit joue un réle précis:

bit 0: autorise ou interdit le son du canal A;

bit 1: idem pour le canal B;

bit 2: idem pour le canal C;

bit 3: autorise ou interdit le bruit du canal A;

bit 4: idem pour le canal B;

bit 5: idem pour le canal C;

bit 6 et bit 7 : a ne pas modifier, port d’entrée-sortie du clavier.
Non, non! Pas d’erreur de frappe, c’est bien le port d’entrée-sortie
clavier qui a atterri au beau milieu du générateur de sons. Hips!

— Registre 8: ce registre fixe le volume du son du canal A par ses
4 bits inférieurs. Le volume suit donc une échelle de 0 a 15. Si le bit
numéro 4 est a 1, alors le volume est déterminé par les registres de
courbe d’enveloppe de volume (registres 11, 12 et 13) et les 4 bits
inférieurs sont ignorés.

— Registre 9: idem pour le canal B.
— Registre 10: idem pour le canal C.
— Registres 11 et 12: la valeur des 16 bits de ces 2 registres
correspond a la période d’exécution de la courbe d’enveloppe de
volume déterminée par le registre 13. En fait, plus cette valeur est

forte et plus la “pente” des courbes d’enveloppe de volume
diminue.
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Période faible \/v\/\/\/\/
Période forte \/‘\—’/\/

Période faible <>

- T

Période forte |

— Registre 13: ce registre attribue la forme de la courbe
d’enveloppe de volume par ses 4 bits inférieurs selon le tableau
suivant:

[
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Un sous-programme en ROM permet de modifier les registres du
générateur de sons. Il suffit, pour transmettre les données, de
mettre:

® dans A, le numéro du registre du générateur de sons,

® dans C, la valeur que I’on souhaite y placer,

et de faire un appel en $BD34 correspondant 2 la routine RSTS5. Ce
RST appelle aussi bien en ROM basse qu’en RAM moyenne sans
modifier I’état des autres ROM et RAM.

Voici maintenant comment sont produits les sons dans Space
Invaders.

— Un sous-programme ($8300 a $8362) a pour rdle de transmettre
aux registres du générateur de sons les valeurs voulues. Il s’agit
d’une suite d’instructions identiques:

SOUND 1
8308 3t 29 LD A,8
Registre @ 8302 OE XX XX LD C, XX XX
8384 CD 34 BD CALL CHARG REGISTRE

8397 3E 01 LD A, Q1

Registre 1 83499 OE XX XX LD C, XX XX
8308 CD 34 BD CALL CHARG REGISTRE
838E 3E 82 LD A, B2

Registre 2 8318  OE XX XX LD C, XX XX
8312 CD 34 BD CALL CHARG REGISTRE

8358 3t @D LD A,B8D
Registre 13 835D OE XX XX LD C, XX XX
835F CD 34 BD CALL CHARG REGISTRE

8362 C9 RET

46



— Un deuxi¢me sous-programme ($8370 a $837F) attribue, dans le
S/P précédent, .une valeur au registre C.

SOUND1 8378 21 93 83 LD HL, 8383

8373 Bt 97 Lb C, 87
8375 86 Bt LD B, 8E
NOUVAL 8377 1A LD A, (DE)
8378 77 LD(HL),A
8379 7D LD A,L
837A 81 ADD A,C
8378 6F LD L,A
837C 13 INC DE
837D 19 F8 DJNZ NOUVAL
837F co RET

DE doit contenir I'adresse de la table ou sont stockés les
parameétres de sons. La premiére valeur de la table correspond a la
valeur que I’on veut placer dans le registre 0, la deuxi¢éme pour le
registre 1, et ainsi de suite jusqu’a la quatorzieéme valeur qui sera
pour le registre 13. Ce systéme permet de modifier aisément les
parametres et d’écouter immédiatement le résultat.

Voici, en résumé, notre fagon de faire. Apres avoir établi une table

avec les 14 valeurs des paramétres de sons, appeler le programme
suivant:

LD DE Adresse de la table

CALL SOUND1 Chargement des parameétres
CALL SOUND2 Transmission des parameétres
RET

3) Sous-programme de scrutation du clavier

Seul le principe de lecture des touches vous sera commenté car les
déplacements du vaisseau et le tir sont trop spécifiques au
programme. L’état du clavier est constamment représenté en
mémoire par 9 octets.
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CORRESPONDANCE OCTETS - TOUCHES

Entr T3 f6 9 3 - 1

B4EC |86367u16|5|4]3l2|110|

fo f2 f1 35 f8 7 c
Py ¢

B4ED |56371|7|6lsl4l3l2|1l0|

ctrl \ shit f4 1 Enter [ cw

| BaEB lasssjU|6[5]4]3]2]1|o_]\

B4EE_ | 63 ]I?Ijlélf\ilzlilil
| B4EF | B639 ]17]6|Sl4l3|2|1|o]
M K L I 0 9 g

| BaFo |363r][7]6|5]4[3|2[1|<;]

Space N

2N L2 [ KA O EN EREA A BN

| BaF2 IBG3C—”7l6,5,4|3|2]1’0‘
2 Cn [ KA N ENEY EREN RN N

Pave
numeérique

Chaque bit de ces octets correspond a une touche du clavier.
Quand le bit est a 1, la touche est enfoncée. Cette méthode de
scrutation est trés rapide car il suffit juste de tester un bit au lieu de
passer par le décodage clavier, routine beaucoup plus longue.
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Fonctionnement

Le vaisseau se dirige de droite a gauche avec les touches
directionnelles, le tir est déclenché par une pression sur une des

deux touches SHIFT. De¢s votre premier tir, les aliens commencent
a envoyer leurs bombes. Utilisez les abris pour les éviter.

Les deux premiers tableaux sont identiques mais, dés le troisi¢éme,
de nouveaux types d’ennemis apparaissent.

Appuyez sur le “gros” ENTER pour une nouvelle partie et sur le
“petit” pour stopper une partie en cours.

Listing code machine

74D8 : 00 00 18 00 00 OO0 FF 00 = 117
74EQ0 : 00O 07 FF EO 00 FF FF FF = 43
748 : OO FF FF FF 00 07 FF EO = 4E3
74F0 ¢ 00 00 FF 00 00 00 00 00 = FF
74F8 : OO0 00O T7E OO 00 00 7E 0O = FC
7300 @ 00 0O T7E 00 00 00 T7E 00 = FC
7508 : 00 00 7E 00 00 00 18 00 = 94
7510 ¢ 00 00 60 00 00 07 CO 00 = 127
7518 : 00 Q0 7E Q0 Q0 OO 7E QO = FC
7520 = 00 00 7E 00 00 00 7E QO = FC
7528 ¢ 00 00 7E 00 00 00 18 00 = 96
7830 ¢ 00 0O 06 00 00 00 03 EO = E9
7538 ¢ Q0 00 1C 00 Q0 00 T7F 00 = 9R
7540 ¢ 00O O3 FF EO 00 OF 1C 78 = 285
7948 : 0O OF FF F8 00 00 36 00 = 2IC
7950 : 00 00 C1 80 00 07 06 70 = 1E8
7558 : Q0 9O 1C 00 00 00 7F 00 = 9R
7560 : 00 (9251 FF EO 00 OF 1c 78 = 285
7568 H D0 OF FF F8 00 00 36 00 = 23C
7570 H 00 00 Ci 80 00 Q0 77 [8I0] = 1E8
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7580
7588

7590

7600
7608
7610
7618
7620
7628
7630
7638
7640

7448

7660
7668
7670
7678

7680

50

Q0
00
00
00

Q0

[a]4]

Q0

Q0

00

Q0

00

00

00

00

Q0

07

1F

00

FF

(e]0)

06

01

cc

00

03

Q0

F8

7F

06

Q0

F8

7F

00

[s]e)

Q0

00

Q0

81

[e]6]

18

FF

FF

Q0

FF

FF

00

Q0

FF

FF

00

FF

7E

FF

00

FF

7E

FF

b6

o0

0o

Q0

FF

0o

18

Q0

80

co

FE

cé

Q00

1F

FE

&0

Q0

Q0

Q0

[a]4]

00

[a]0]

00

00

QO

00

oc

QO

81

00

FF

FF

Q0

(aln)

Q0

Q0

00

QO

QO

(4]

Q0

Q0

Q0

o0

(e]¢]

QO

Q0

00

a7

70

00

Q0

7F

FF

01

78

7F

FF

00

OO0

8

FF

FF

7C

00

FF

FF

o0

FF

Q0

00

18

FF

FF

Q0

18

FF

FF

E7

FF

FF

E7

81

00

00

ic
00
FF
FF
FF
FF
00
&0
OO0
00

(e]e]

FF

FF

1E

FE

FF

[a]n]

QO

00

00

FF

00

FF

FF

00

QO

QO

1D

18

I63

i1CE

48
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I8c

SFA

&BD



7688

7690

7698

76RA0

76A8

76B0

74E8

76C0O

76C8

76D0O

76D8

76E0

76E8

76F0

746F8

7700

7708

7710

7718

7720

7728

7730

7738

7740

7748

7750

7760

7768

7770

7778

7780

7788

7790

OF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF

[e10]

05

01
Q0
FF
FF
FF
FF
FF
FF
o1
[ele]

00

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

[x]s)

Ci

Ci1

Q0

14

Q0

00

00

FF

FF

FF

FF

FF

FF

01

Q0

00

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

Q1

00

(o]0

(s8]

FF

FF

FF

FF

FF

FF

01

Q0

00

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FO

co

80

0o

Q06

(s]6)

Q0

FF

FF

FF

FF

FF

FF

Q0

[e]8]

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

Q0
00

01

FF

FF

FF

FF

FF

01

[a]s)

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

Q0

8

01

OO0

00

FF

FF

FF

FF

FF

01
00

00

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

FF

Q0

OB

FF

10

00

10

QOO

00

00

FF

FF

FF

FF

FF

01

01

Q0

Q0

FO
FC
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
FF
00
o1
7C
37
15

00

OO0
QO
FF
FF
FF
FF
FF

01

Q0

00

!

7F8

7F8

7F8

7F8

7F8

7F8

7F8

7F8

7F8

6F9

&ED

678

Q

7F8

7F8

7F8

7F8

7F8

400
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7798
77RA0
77A8
77B0O
77H8
77C0
77C8
77D0
7708
77EOQ
77E8
77F0
77F8
7800
7808
7810
7818
7820
7828

7820

7840
7848
7850
7858
7860
7868
7870
7878
7880
7888
7890
7898

7BA0
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Q0

00

Q0

Q0

00

00

00

(e8]

Q0

00

Q0

OO0

Qo0

OO0

00

01

7C

a1

IE

78

Q0

Q0

Q0

Q0

Q0

00

Q0

00

00

(18]

[s1s)

OO0

00

00

08

00

ce

00

00

OO0

QO

00

=0

Ci

C1

09

Q0

78

01

07

i
J

AF

FC

11

Q0

00

QO

Q0

[]8)

Q0

Q0

Q0

00

00

(81w)

Q0

00

Qo0

00

[a]6]

00

ED

Q0

OE

19

Q0

ED

co

Q0

Q0

QO

Q0

OO

00

00

Q0

00

OO0

00

00

Q0

Q0

=
el

20

01

44

Q0

EB

78

08

0D

BO

78

78

11

Q0

00

0

00

(18]

00

Q0

00

00

00

00

Q0

OO0

Q0

00

Qo

ED

E1l

ED

77

Q0

ED

11

Qb6

Q0

[as)

OO0

00

Q0

[9]8]

OO

00

OO

OO0

00

OO0

00

4F

44

00

Fé

00

20

EBA

8]
-

~
o

BO

CE

00

00

OO

00

00

00

Q0

[a]n]

Q0

O

[al8}

00

FFE

[]e]

78

00

Q&6

165
290

1329

160

10

I1A



78A8

78RO

78R8

78C0

7ace

78D0

7808

78E0

78E8B

78F0

78F8

700

7908

7910

7918

7920

7928

7930

7978

7940

7948

7RE0

7938

7960

7968

770

7978

7980

7988

7990

7998

TRAD

79A8

7RO

01

Q0

20

01

Gl

OF

BE

04

21

78

EBE

00

R

8

04

E1l

ce

FF

77

Q&

7F

a1

CD

OO0

00

FD

00

[872)

ci

Q0

c7

CD

FB

00

1E

1E

01

[a]n}

CD
Q0

EO

0é

Ci

2A

Ob

E1l

Q0

77

30

CD

FF

Q0

CD

7E

s

Q0

D

78

QO

Q0

77

77

[w]a]

19

10

00

28

21

El

11

BE

F9

CD

00

~t
4]

10

090

01

ER

AF

oD

00

FC

EBC

o1

01

Q0

dr)

CD

ce

Q0

47

06

E1l

06

20

20

77

FC

FC

19

7A

0b

08

77

02

QO

11

BE

F9

CD

00

09

00

Q0

11

Q0

1C1

I6E

261
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79E8
79C0
79C8
79D0O
79D8
7EQ
79E8
7EO
79F8
TAOO
7A08
7A10
7A18
7AZ20
7A28
7A30
7A38
7RA40
7A48
7A50
7AS58
7AL0
7A468
7A70
7A78
7A80
7A88
7A20
7A98
7AAD
7AAB
7ABO
7AR8

7ACO

54

CD

09

01

co

20

7C

Cé

19

44
EA

77

S6

21

78

01

CD

CD

ER
OO
00

=
o

Qo

D1

00

77

Cc1

76

Q0

Q0

QO

4F

Q0

16

C3

-~
Ry

77

FF

El

ED

78

CD

7F

78

D1

08

09

CE

7E

OR

0

CE

ED

04

Q4

ER

CD

EE

47

77

OF

7A

11

CD

11

01

0

C1

41

00

b

30

77

1C

o2

01

FE

09

19

78

ED

78

77

40

OR

(814

Cé

78

08

OO

El

a0

1R

94

00

cs8

16

FE

7E

00

04

CD

Q0

441

188

04

82

Q0

2B8

1EZ

17C

40R



7AC8

7ADO

7AD8

7RAEQ

7AE8

7AFO

7AF8

7808

7B10

7B18

7B28

7BI0

7BZ8

7B40

7R48

7R&0
TH68

TR70O

7B80

7HE8

TR

7898

7TBRAO

7RBAQ

7BRRO

7HES

TRCO

04

FE

08

01

11

04

19

01

EE

OO

a7

00

11

19

05

ES

2a

OF

[als)

11

11

&

OF

77

2E

00

EE

ER

77

IA

77

17
18

09

s

09
EE
D
4F
06
FA
'{7

08

O
77
RE

11

i9
FO

[al]

00

77

OR

EE

01

77

20
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C=

FE

OO

AF

11

A

D?

OF

04

AF

OE

2R

77

86

08

FF

4A

BA

E7

7R

Do

0D

D0

77

D

147

182

11C

210

199

400

90

298

171

1E4

295

40

399

2F0

260
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7ED8
7REO
7BES
7RFO
7EBF8
7C00
7C08
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7C18
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7C68
7C70
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7E00
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Chapitre 2

Logiciels
de création







Représentation de la Terre
en 3D

Ce programme est fait pour vous qui vous étes toujours demandé
quelle vue de la Terre avait Tintin lors de son voyage lunaire, ou
Patrick Baudry a bord de la navette spatiale. Vous allez pouvoir
visionner notre bonne vieille planéte sous toutes ses coutures et
sous ses angles les plus inaccessibles. Ce programme, en dehors de
'aspect esthétique, va vous permettre une approche de la
représentation d’objets en 3 dimensions et un petit rafraichissement
de votre mémoire en ce qui concerne la géométrie. Attention! Les
professeurs Cosinus et Sinus sont de retour. Merci, Amstrabaudry !
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10 T e ———

-

20 "=== Representation graphique 3 D du globe terrestre ===

T) 7 oo e 2 £ e o 2 e o o o o o et e
N T _ _— .
41

45 DEG:MODE 2:IME O,0:zINE 1,26:INK 2,18: INK Z,6:
BORDER O:FAFER O:FEN 1

46 INFUT"RAYON DU GLOBE":R

47 INFUT"ANGLE DE ROTATION DE A" ":A

48 INFUT"ANGLE DE ROTATION DE "E°";H

4% INFUT"ANGLE DE ROTATION DE °C°";C

S0 INFUT"ANGLE DU QUADRILLAGE":G

51 INFUT"FACE CACHEE (D ou N)";A$

52 IF A$="0" THEN FC=1 ELSE IF A%="N" THEN FC=0 ELSE S1
55 V=9

LD J=SINC) : K=C05(C) : H=5IN{A) : M=C0S (A)

120 CLS:0RIGIN Z20,200:MOVE R,0
130 FOR I=0 TO 360 STEF F
140 DRAW RXCOS(I) R¥SINKI), 2

150 NEXT

200 7 =m=s=s==ss===ms========= MERIDIENS =s===s==ssss=—oosmssooo==

205

210 IF G=0 THEN S00 ELSE COL=2

68



220 FOR O=6G TO 360 STEF G

2I0 T=1

240 FOR L=—90 TO 90 STEF P

250 GOSUB 910

260 NEXT L:NEXT O

299 °

300 7 ===ss=s=sssssssssss== PARALLELES ===ss==s=sssss========
05 7

I10 FOR L=-90+G6 TO 90-G STEF G
20 T=1

3IZ0 FOR 0=-180 TO 180 STEF F
340 GOSUR 910

350 NEXT O:NEXT L

510 RESTORE: COL=1

520 READ N,L,O0 *LECTURE COMFTEUR,LONGITUDE,LATITUDE
SZ0 IF N=0 THEN 610 "FIN DES DONNEES 7

540 T=1:GOSUR 910

S50 FOR I=2 TO N:T=0

560 READ L,O "LECTURE LONGITUDE LATITUDE
3570 GOSUR 210

580 NEXT

590 GOTO 520

600 TFIN

610 END

g99 -

QOO Y mmomoosmmsossososs=== §/F MATRICIEL ==s=====z=s==ssomm=o==
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03

210 =SIN(0O-E):E=C0OS(0-F) : U=COS (L) : W=SIN(L)

Q20 Z=RX (WKHXE-~-UXQXJI+UXEXMXED) *CALCUL DES
@70 IF Z<0 THEN T=1 *COORDONNEES
Q40 X=RX (UXOXE+WXHXI+UXEXMXJ) *SFATIALES

P50 Y=R¥ (WkM-UXEXH)

IF T=0 THEN DRAW X,Y,COL ELSE IF FC=1 THEN FLOT X,Y,3
ELSE MOVE X,Y *TRACE

970 T=0

B0 RETURN

P99

1000
1010
1020
1104
1105
1106

1110

1115

1120

1130

1140

1150

1160

1162

70
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s=mz=s==s==== COORDONNEES GEOGRAFHIQUES s=ssssms=s===

K KKK K KKK K KK 30K KKK KOK HOKCK KK O KKK 30K KKK KOKCKOK KKK OKOK KO R K K

TAkX

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

Europe ¥XX

218,41,29,42,35,41
I15.46,37,44,34,45,

i8,42,42,46,37,48,39, 46,
32, 46,33,47,31,42,27,41

29,41,23,38,24,36,23,40,19,42,19

45,17,45,12,44,12,47, 13,42, 14,40,18,40,17,39, 16,
%9,17,38,15,38,12,36, 15,39, 16,40,15,41,13

3,10,44,9,4%,6,47,4,42,5,42,3,39,0,38,0, 36, -2,
DTl =5, 37, =6, 57, =9, 38,~9,38,-9,41,~8

43’—9’43’_7-‘ 43' —1546!*1!47!—_2!485 "'45 485"4,- 491—:
48,-1,50,-2,50,-1,49,~-1,49,0,%0,0,50,1,51,1,51,3,
5%,4,54,8,%7,8,57,10,56,12,54,10,54, 14

55,20,59,22,60,30,60,28,60,22,63,21,65,26,66,22,

61,17,60,19,56,16,55, 13,59, 10,58, 7,58, 6, 62

S,64,10,70,19,71,27,68,41



1164

1165

1166

1170

1175

1180

1185

1190

1192

1194

1195

1196

1200

TAXK

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

XXX

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

TRk

DATA

Asie XXX

bb,39,467,33,64,35,64,40,68,44,69,67,72,70,77.112,
74,110,72,130,70,175,67,190,66,177,63, 180

60,170,60,163,55,162,51,157,57,156,62,163,62

| ] +99,143,55,135,54,141,48, 140,39, 128, 35,
129,334,126, 9_1~u,41'121,38,118,30 122,23

117,21,110,22,108,19, 105,14, 109,11, 109, 8

105,13,100,9,99,5,103,1,104,4,101,9,98,17,97,273,
92,15,80,10,80,8,77,12,74,21,72.25.67.L5

96,30,50,29,49,24,53,25,56,24,56,23,60,17,56,12

Afrique XXx

44,28,35,28,33,15,40,10,45,12,51,4,47,-5,39,-164,

41,-20,35,-25,35,-26,33,-29,32,-34,26

-35,20,-18,12

-11,14,-1,9,3%,10,4,8,4,6,6,4,5,-2,4,-7,8,-13,9,
-13,12,-16,15,-17,17,-16,21,-17,28,-13%, 30

-9,31,-10,32,-10,3%,-8

34,-7,36,-6,36,-5,35,-4,35,-2,36,1,37,10,36,10,37,
11,36,10,35,11,34,10,33,12,33,13,32,15

31,15,30,19,31,20,32,19,33,22,71,29,31,31,31, 33,

37,76

W 37.28,40,26,41,29

Iles ¥xX

5,55,-6,54,-10,51,-10,82,-6,55,-6
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1270 DATA 7,66,-22,65,-24,66,-16,65,-13,63,-19,464,-22, 66,22

1280 DATA 10,43,9,42,8,41,9,41,10,39,9,%9,8,41,8,41,9,42,
9,47,9

1290 DATA 6,-13,49,-17,44,-25,44,-25,47,-15,50,-13, 49

1300 DATA 12,60,-44,65,-40,70,-22,82,-15, 83, -30,
-68,75,-59,70,-51,66, 53,41, ~48, 60, 44

78, =73, 76,

1704
1205 " XXX Amerigues XXX
1306

1310 DATA =77.92,-56,50,~465,46,-64,43%,-70,41,-70,40,

\=76,35,-75,31,~B1,27,-80, 25, 80, 28

1715 DATA -82,29,-82,20,-84,30,-89,29

1320 DATA -90,29,-94,27,~97,22,-97,19,-96, 18, -94, 19, -91, 21,
-90,21,-87,16,-89,15,-83,10,-83,9,-81,9

325 DATA -79,8,-77,11,-75,12,-71,10,-63,4

1330 DATA -52,0,-50,~b,~34,~-12,-39,-22,-41,-25,-48, -28, -48,
~831,-63,~51,-69,-55, 65, =55, -70,~50,-76

335 DATA -37,-74,-18,-70,-6,-81,0,-81,4,-77,9,~79.7.-81,9

1240 DATA -85,13,-88,14,-91,16,-95,15,-96,19,-104,22,-105,
29,-112,31,-113,31,-115,30,-114,23,-109

1245 DATA 24,-112,30,-116,34,-118

1250 DATA 34,-120,39,-124,43,-124,48,-124,59,-138, 61,148,
S4,-165,5%, 158,62, ~166,68,-167,71,-157

352 DATA &8,-110,70,-82,60,-95,54, 80,463, -77

1355 "¥¥¥ Iles du Facifique XXX

1260 DATA 32,-10,142,-17,141,-15,135,-12,137,-11,132, -15,
129,-14,127,-20,120,-22,114,-26,113, -32

1765 DATA 116,-34,115,-35,118,-31,130,-32, 133, -35

1270 DATA

%,1I8,-35,137,-38,140,-39,143,-38, 145, ~39,

146,-37,150,-34,151,-52, 152, -29, 153, -25
1275 DATA 153,-20,148,-19, 146

1280 DATA -14,144,-14,144,-10,1472
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1390

1395

1400

1410

1420

1425

14720

1440

1450

1460

147G

1473

1480

1484

14835

1486

1490

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA =

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

TRk

DATA

29,-63,-56,~64,-60,~b6b6,-65,-7%,-75,~-73,-85,~73,
-100,-75%,~-100,~73,~-125,~75,-137,-78,-165

=77 0168, =72, 170,68, 155, ~bb, 135, ~bb, 115, 66, 90, ~69

73, =68,70,-66,55,-69,40,-70,20,-70,0,-71,-10,-74,
20,-78,-35,-75,~60,~67,-61,-64,-59, 63, -55

7.9.80,7,82,6,82,6,80,6,80,8,79,9,80

b ]4 3.14q.42.14a 42,141,40,140,38,139,3%7,
R R -k._l 131

T1, 130,37, 129

4,171,734, 135,33, 135, 56, 140,40, 142,42, 139,43, 141,
45,142

11,6,95,1,99,-3,101,-6,105,-6,114,-8,114,-7,105,
~3,106,0, 103,5,97.6,95

6,2,109,7,117,5,119,-4,116,-3,110,2,109

11,0,130,-2,141,-6,148,-7,147,-10,151,-7, 144, -9,
14%,-8,138,-5,138,-4,133,0, 130

4,-34,172,-26,176,~-27,176,-328,177,-37,178,-41,
175,-40,172,-42,171,-46,16b,-46,169,-40

175,-39,174,-37,175

-34,172

fin XXX

l) () O

Pour le premier “RUN”...

Ce petit paragraphe est fait pour les impatients qui ne pourraient
pas attendre de lire la suite pour lancer le programme. Six
questions vous sont posées au début de I’exécution.

Pour commencer, le “rayon du globe” : ici, vous pouvez répondre
de 0 a 199.

73



Pour les trois questions suivantes portant sur A, B et C, qui sont les
angles de rotation autour des axes X, Y et Z, donnez une valeur de

0 a 360 (degrés).

Cinquieme question, “angle du quadrillage” : nous vous conseillons
un chiffre entre 20 et 50.

Enfin, “face cachée (O ou N)”: 1a, comme indiqué, répondez par
Oui ou par Non.

Fonctionnement

Pour commencer, un petit rappel de géométrie. Pour représenter
un point dans I’espace, il faut trois coordonnées : les X, les Y et les
Z. Les points sur une sphére sont a une distance constante du
centre ; il suffit donc de deux informations pour en représenter un:
les angles de latitude et de longitude.

> <3

R est le
rayon de J
la sphere
R
X
+—> N
latitude
longitude
2z
ya
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Les datas du programme sont constitués par ces angles, pour
chacun des points des continents. Le programme convertit les deux
angles d’'un point en coordonnées 3D de type X,Y,Z.

x = R cos (1at) sin(long)
y=Rsin(lat)
z =R cos (1at) cos(long)

Vous pourrez orienter la Terre dans le sens que vous désirez. Pour
cela, il faut jouer sur les trois angles de rotation suivants: X est
I’angle d’inclinaison vers ’avant ; Y représente I’angle de rotation
de la Terre autour de I’axe vertical; Z vous sert a basculer la Terre
latéralement. Voir la figure pour mieux comprendre.

Axe des Y
-.angle de rotation
autour de YZ_)
/S N
Axe des &

A
| A

Axe des Z \ /

N4
Y~ " A:engle de rotation
© : angle de rotation autour de &

autour de Z
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Le sous-programme matriciel se charge de calculer les nouvelles
coordonnées des points visibles a I’écran.

La matrice de rotation autour de ’axe des X vaut pour un angle de
rotation A :

1 0o 0
0 cos A -sin A

0 sin A cos A

La matrice de rotation autour de I’axe des Z vaut pour un angle de
rotation C:

cosC -sinC 0

sin C cos C o

0 0 1

Pour effectuer la rotation de B autour de I’axe des Y, il suffit de

prendre pour longitude des points leur longitude moins I’angle de
rotation B.

x"=Rcos (lat) sin(long-B)
y =R sin(lat)
Z’=Rcos(lat) cos(long-B)
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Pour trouver les coordonnées finales d’un point, il faut effectuer le
produit matriciel des coordonnées x’,y’,z” avec les deux matrices
précédentes. Un point sera alors visible a I’écran si sa coordonnée
en Z est positive (cas particulier de la sphére).

La taille de 1a Terre est déterminée par le rayon, qui peut aller de 0
(pour les bons voyants) a 199 ; avec ces valeurs vous obtiendrez la
Terre entiere mais il vous est tout a fait possible de dépasser 199
pour faire un zoom sur une région du globe (pour voir, par
exemple, I’épave du Rainbow Warrior prés des cotes de Nouvelle-
Zélande).

Le dernier paramétre est celui de la face cachée. En effet, pour
savoir si un point est visible ou non, on doit calculer ses
coordonnées. S’il se trouve sur la face de la Terre non visible a
I’écran, il ne sera pas affiché si vous avez répondu négativement a la
question. Sinon, les continents sur la face cachée seront en pointillé
rouge. Ceci vous permettra, par exemple, de vous rendre compte
que si I’on creuse un trou qui passe par le centre de la Terre pour
arriver de l'autre coté, ce ne seront pas des Chinois qui vous
chasseront a coups de pelle!

Commentaire sur le programme

De la ligne 45 a la ligne 70, vous trouverez l'initialisation et les
questions.

De 100 a 150, le tracé du contour qui n’est autre qu’un cercle.

De 200 a 350, les méridiens et les paralleles. Vous remarquerez les
lignes 250 et 340 qui sont les appels au sous-programme matriciel
qui permet, dans ce cas-ci, de déterminer si les points sont sur la
face cachée.

La partie du programme permettant I’affichage des continents se
trouve entre les lignes 500 et 610. Le READ en 520 lit le compteur
de couple de données, les longitudes et latitudes du premier point.
De 550 a 580, boucle de lecture et appel au sous-programme
matriciel.
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Le sous-programme matriciel va de 900 a 980.

Enfin, 2 partir de 1000, les coordonnées géographiques.
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Synthétiseur de recherche

Que tous ceux qui aime la musique se lévent. Amateurs de sons
nouveaux et de rythmes d’enfer, le clavier de votre AMSTRAD va
se transformer en clavier musical ! Ce programme permet de jouer
les mélodies de votre choix mais surtout de créer de nouveaux sons
a faire palir Michael Jackson (!). Les plus courageux composeront
les nouveaux titres du Top 50 et, je ’espére, penseront a nous pour
les droits d’auteur...

Les fonctions SOUND, ENT, ENV hantaient votre sommeil ? Ce

programme va vous rendre les nuits paisibles et douillettes. Merci,
Amstrafunk !
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a0

S M

& |

100 F(l)=1:F (2

110

120

230

240
280
e
270
=830
2G50
IR
1 O00
1005
1010
1020
10730
1040

1080

80

QDE Lz INE O, Te 1, 1s TRED 2, 130 ITNK

DORDER

MAXT (1) =

sz (L) LT ENFANT DL RO

SYNTHETISEUR DE RECHERCHE

O FAFER O FEN

MeaXl oo =15

OETAVE=D: Fra=]

GOSUR 5000

LOCAHTE

LOCATE

LOCATE

LOCATE

LOCATE

LOCATE

LOCATE

LOCATE

A$=INEEYS: IF Ag=""

GOSUR

FRESENTATION -

1.8 :FRINT"CANAL
1, 10:FPRINT"DUREE
1, 12: FRINT"VOLUME

1 14 FPRINTYENVELOFFE DE VOLUME

QP =l (4 =1 P iE) =10 F () =0

G MAX T () =15 MAXT (4) =15:

“LE(4)

1,16 FRINT"ENVELOFFE DE TONALITE",F (%)

1, 18 PRINT"FERIODE BRUIT
1, 20:FRINT"OCTAVE

1, 22:FRINT"FERIODE SONMORE

i

i

il
T

2000:GOSUR 2000:60SUR 4000: IF NOTE=O

FREQ=440% (2 (OCTAVE+ ( (NOTE-10) /12)))

FERTODE=ROUND (123000 /FRECH

LOCATE

27 22 PEN L:FRINT FERIODE"™ "

ROGRAMME FRINCIFAL =====

-at

"L F(6) i FEN 1
", OCTAVE

"y FERIODE

THEN 1010 ELSE A=A8C (A%)

THEN 1010



1100 SOUNMD F (1), PERTIODE, F(2) ,F(3) P (4) ,F(S) . F (&)

CLEAR THFUT:GOTO 1000

TEST CLAVIER DES TOUCHES s=sm=sssssonmosssms

s by W1V I

FOF MOTE=L TO 1@:READ P iF IMEEY (BY =0 THEN RETURN

MEXT MOTE

HOTE

2100 DATA

I A, da, 45

MODIFICATION DES PARAMETRES ==

ar LOTHERN RETURN

-1

0 AND Pl THEN F=

41 AND Fab THEN F=F+]

To4G IF AND B OF)Y =00 THER PRy =F(F) -1

050 IF 247 AND PR SMAX TR THEN F(F) =F(F)+1

F1O0 LOCATE

L OHFF

DFER Z2:FRINT FOFF)

A1 LOCATE

F AP RZPEN D PRINT P OF) g

120 RETURN

OO0 " ==

4005
4010 IF A449 OR AS6 THEN RETURN

4020 OCTAVE=A-3Z

4070 LOCATE 27,28

EN 1 PRINT QUTAVE:

4040 RETURN
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4999

SOO0 Te=== [NITIALISATION DES ENVELOFFES DE TONALITE =

G005
SOL1O ENT 1, 10, -5, 10, 10,50, 10

5020

5040 ENT 4,10, 100,55, 10, 100, 10
SOS0 ENT S, 100, ~100, 2

5499

GO0 T==== INITIALISATION DES ENVELOFFES DE VOLUME =s====sm=s
S0

5310 ENV 1,15,-1,10,15,1,10

SHE0 BNV G, Lo, -5, 10

S53I0 ENV 3,10,15,30

5540 ENV 4,5,-10,10

58550 ENV 5,100,-1,1

5900 RETURN

Attribution des touches

Le clavier, pour ce programme, est découpé en trois groupes de
touches :
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— les touches pour le clavier musical

J

L

J

(

#
l

L 4

1D
z)(x)(c

it

<

y

DO | 2 || R || IA

A 4

L 4 L 4
A

v

8

— les touches de changement d’octave

71118 1|9
f4 1115 || 16
f1{jf2]}f13
o) ()

f1:octave -3
2. = " =2
3. " " -1
f4. " -
fS:

f6:

7. *
f8: -

BDWN-—-O
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— les touches de sélection des paramétres et de réglage

W Fléches du haut et du bas:

sélection du paramétre 8 modifier
Copy Fléches de droite et de gauche:

augmentation ou diminution du
/\—7\ parametre sélectionné.

Fonctionnement

A la mise en route du programme, vous verrez apparaitre tous les
parameétres de la fontion SOUND. Ceux en gris sont modifiables
avec les touches directionnelles, ceux en orange avec les touches de
fonction pour les octaves, avec le clavier alphabétique pour la
période sonore.

Cinq enveloppes de volume et cinq enveloppes de tonalité sont
programmées, allant de 1 a 5.

Voici quelques exemples de sons:

Durée ‘ 100 | 18 10 12 10 50
Enveloppe de volume S 4 5 5 S
Enveloppe de tonalite| 2 3 2 1 1 5
Période bruit 0 0 0 1 1 0
Octave 3 2 3 4 1 1
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Commentaire sur le programme

— De la ligne 50 a la ligne 130: initialisation avec, en 110, les
variables contenant la valeur maximum de tous les parameétres.

— 220 a 290: affichage de la page écran.

— 1010 a 1200 : programme principal. La ligne 1020 fait les appels
aux différents sous-programmes de tests. La période sonore est
calculée, la note est jouée, puis la variable PERIODE est
réaffichée. Remarquez en 1200 le vidage du buffer qui a tendance,
dans ce genre d’application, a2 embrouiller quelque peu le génie
créatif de lartiste.

— 2010 a 2100 test sur les touches du clavier musical. La boucle
sur la variable NOTE permet de savoir si une touche a été enfoncée
et A quelle note elle correspond. Le test se fait ici sur le numéro de
la touche et non sur son caractére ASCII.

— 3006 a 3120: modification des parameétres avec les touches
directionnelles. La ligne 3010 effectue un RETURN si la touche
enfoncée n’est pas une touche directionnelle. Les deux tests
suivants portent sur les touches de sélection des parametres (fleche
haut et bas). Parvenu au paramétre désiré, I'incrémentation et la
décrémentation de celui-ci se font avec les touches droite et gauche.
Notez en 3050 le test évitant le dépassement de la valeur maximum
pour le paramétre (variable MAXI()). Derniére opération: la
nouvelle valeur est affichée.

— 4010 4 4040 : changement d’octave. L’octave prend la valeur du
code ASCII de la touche numérique enfoncée moins 52.

— 5010 a 5050: initialisation des enveloppes de tonalité.

— 5510 a 5550: initialisation des enveloppes de volume.
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Tableau des variables du synthétiseur

P () : contient 1a valeur des parametres

MAXI () : valeur maximum d'un paramétre

OCTAVE : octave actuelle

PERIODE : période de son actuelle

NOTE : numéro de 1a touche du clavier musical

P : pointe le paramétre sélectionné
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Editeur graphique

“La peinture est le métier le plus long et le plus difficile. Il lui faut
I’érudition comme au compositeur, mais il lui faut aussi I’exécution
comme au violon.” (Eugene Delacroix)

Lors de cette déclaration, Delacroix ne pouvait penser un instant
qu’un siécle et demi plus tard le dessin deviendrait accessible a tous
les possesseurs de micro-ordinateurs. Adieu! pinceaux, brosses,
toiles et gouaches. Le processeur vous envoie au rebut. Merci,
Amstrapicasso.
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Version pour 664 et 6128:

SO MODE 1:BORDER 9

100 *========== INITIALISATION =m==========ss================
110 FH$ (1) ="TRAIT CONTINU "

120 FPH$(2)="FOINT FAR FOINT"

170 FH$ (3)="GOMME CONTINU "

140 FH$ (4)="GOMME FOINT F/F"

150 FH$ (5)="FIGURES GEQ. "

160 D$(1)=" LENT "

170 D% (2)="RAFIDE"

499 -
500 7 =ssm=s==s== REDEFINITION DES CARACTERES s=ssssosssss=as
505

510 SYMEOL AFTER 190

520 SYMEOL 200,0,0,0,0,0,0,0,0

530 SYMEOL 201,3,12,16,32,64,64,128,128
540 SYMEOL 202,192,48,8,4,2,2,1,1

550 SYMEOL 207,128,128,648,64,32,16,12,73
560 SYMEOL 204,1,1,2,2,4,8,48,192

570 SYMEOL 205,0,1,1,2,2,4,4,8

580 SYMEOL 206,128, 128, 64,64,32,16,16,8
590 SYMEOL 207,16,16,32,32,64,64,128, 255
600 SYMEOL 208,8,8,4,4,2,2,1,255

610 SYMEOL 209,255,128,128,128,128,1268, 128, 128
620 SYMEOL 210,25%,1,1,1,1,1,1,1

630 SYMEOL 211,128,128,128,128,128, 128, 128, 255
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640
650
660
670
680
60
700
710
720
730
740

800

810

820

830

840

860

P10

1000
1016
1020

1030

SYMBOL 212,1,1.1,1,1,1,1,255
SYMEOL 213,73,15,63,6%,127,127,255, 255
SYMEOL 214, 192,240,252,252, 254,254, 255, 255
SYMBOL 215,255,255, 127, 127,63, 63,15,3
SYMEOL 216,255, 255,254, 254, 252, 252, 240, 192
SYMEOL 217,0,1,1,3.3,7:7.15

SYMEROL 218,0,178, 128,192, 192,224,224, 240
SYMBOL 219,15,31,31,63,63,127,127,255
SYMEOL 220,240,748, 248,252, 252

SYMEOL 221,255, 255,255,255,

SYMBOL 222,1.2,4,8,16,32,64,128

FIG$ (3)=CHR% (201) +CHR%$ (202) +CHR$ (10) +CHR%$ (8) +CHR% (8) +
CHR$ (203) +CHR$ (204)

FIG% (5)=CHR$ (205) +CHR$ (206) +CHR$ (10) +CHR$ (8) +CHR$ (8) +
CHR% (207) +CHR$ (208)

FIG$ (1)=CHR% (209)+CHR$ (210) +CHR$ (10) +CHR$ (8) +CHR$ (8) +
CHR$ (211) +CHR$(212)

FIG$ (4)=CHR$(213) +CHR$(214) +CHR% (10) +CHR$ (8) +CHR$ (8) +
CHR$ (215) +CHR$ (216)

FIGH (&6)=CHR% (217) +CHR%$ (218) +CHR$ (10) +CHR% (8) +CHR$ (8) +
CHR$ (219) +CHR$ (220)

FIG$(2)=CHR$ (221)+CHR$ (221) +CHR$ (10) +CHR$ (8) +CHR$ (8) +
CHR®$ (221) +CHR$ (221)

FIG* (7)=CHR$ (200) +CHR$ (222) +CHR$ (10) +CHR$ (8) +CHR$ (8) +
CHR$ (222) +CHR$ (200)

GOTO 10000

ON FORME GOSUE 1000,2000,3000, 4000,5000, 6000, 7000,
7100,7200,7300

RETURN
‘zz========= ROITE VIDE =s=s==css=s=sooooooooosossszmss===s
MOVE X1,Y1 "FOSITIONNEMENT DU CURSEUR GRAFHIGQUE
DRAW XZ,Y1,COL "TRACE DES QUATRE LIGNES
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1040
1050
1060
1500
1999
2000
2010
2020
2030
2040
2500
2999
TO00
Z010
Z020
0320
3040
30350
3500
3999
4000
4010
4020
4030
4500
4999
S000
S0O10

5020

90

DRAW X2,Y2

DRAW X1,Y2 "RELIANT LES QUATRE ANGLES

DRAW X1,VY1

RETURN

Tm========= ROITE FLEINE =zs===cs=css=c-oosssomoosssmcoo==—=
GOSUER 1000 "TRACE DE LA BOITE VIDE
MOVE (X1+X2)/2,(Y1+Y2)/2 "CALCUL DU CENTRE

FILL COL

RETURN

zz===z======= (CERCLE VIDE =s==ss==ccooscomocomnmomm=ooomo==
DEG:MOVE X1+R,Y1 "FOSITIONNEMENT DU CURSEUR
FOR I=0 TO Z60 STEF 10 "TRACE DU CERCLE AVEC DES

DRAW X1+R¥COS(I),Y1+R¥SIN(I),COL

NEXT "LIGNES TOUS LES 10 DEGRES
RETURN

Tmzzm=z===== (CERCLE FLEIN =z=sssocco==sosccoomoom—momomem=o
GOSUR 2000 "TRACE DU CERCLE VIDE

MOVE X1,Y1:FILL COL "REMFLISSAGE

RETURN

Tmmmzmz===== TRIANGLE VIDF =z=====sssssmscccosooooocoommmm=—
MOVE X1,Y1 "FOSITIONNEMENT DU CURSEUR



5030 DRAW XZ2.YZ2,C0L *LIAISON DES

5040 DRAW XZ,Y3 *TROIS ANGLES

5050 DRAW X1,Y1 *PAR DES LIGNES

5500 RETURN

5999 °

HO00 " mm==mz==== TRIANGLE FLEIN s=ssss==ssssss=s=sssssss====
L0110

6020 GOSUR S000 *TRACE DU TRIANGLE VIDE

L£0T0 MOVE (X1+X2+X3) /3, (Y1+Y2+Y3) /3 "CALCUL DU CENTRE

6040 FILL COL *DU TRIANGLE FUIS

6500 RETURN * REMFL I SSAGE

5999 °

7000 *=m========= | [GNE =s===ssz=sss=ssssssssssssossssssssss
7005

7010 MOVE X1,Y1

7020 DRAW X2,Y2,COL

7030 RETURN

7099 °

7100 T=zmz=ss=== PQINT ==zzsssssssoosssSsssssSsSSSSSsSsSssSEsssss
7105 °

7110 FLOT X1,Y1,COL

7120 RETURN

7199 °

7200 *========== POSITIONNEMENT D UN FILL ===ssss=s==s=======
7205

7210 MOVE X1,Y1

7220 FILL COLu

7270 RETURN

7299 °
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73RO0 "========== GUITE D’ UNE LIGNE ==ssom=scsscomsssc———===
7305 °
7310 DRAW X1,Y1,COL

7320 RETURN

9999

L O 7 e e e e e
10010 " ========== PROGRAMME FRINCIFAL ==s=sss=s=cszozss=soso=s
L ) 7 e e e e e e e e e e

10025

100Z0 GOSUR 20000

10040 COL=1:COLM=1:COLF=0: X=320: Y=200:MD=1: FORME=7:DF=1
10099 °

10100 "========== TEST CLAVIER ===s==s=so==ss==sss=oooozazos
10105 °

10110 A$="":WHILE A$="":A$=INEEY$: GOSUR 18000:WEND

10120 A=ASC(UFFERS$ (A%)) : IF AX2Z9 AND A<244 THEN 10500
101320 IF A=68 THEN GOSUE 17000

16140 IF A=81 OR A=65 THEN GOSUE 16000

10150 IF A=3Z2 THEN GOSUE 15000

10160 IF A=90 OR A=88 THEN GOSUE 14000

10170 IF A=49 0OR A=50 THEN GOSUE 13000

10180 IF A=1Z THEN GOSUE 12000

10190 IF A=17 THEN 11000

10200 GOTO 10110

10500 FX=(((A=242) - (A=247) ) ¥DF) ¥2

10510 FY=(((A=241) - (A=240) ) XDF) %2

10520 XP=X+FX:YF=Y+FY

10520 IF XF<O OR XF3:640 OR YF<102 OR YF:400 THEN 10110

10540 IF MD=1 OR MD=3 THEN FILOT X,Y,COl
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10550

10560

10570

10999

11000

11005

11010

11020

11030

11046

11050

11060

11999

12000

120035

12010

12020

12030

12999

12000

12005

13010

17020

12030

13040

13050

13060

13999

14000

FEN 1:X=XF:LOCATE 38,23:FRINT MID$(STR$ (X),2)
Y=YF:LOCATE 3B,24:FRINT MID$(STR$(Y),2)

GOTO 10110

WINDOW #0,1,40,19,25:CLS

FRINT"FREFAREZ LA DISQUETTE OU LA CASETTE."
FRINT"AFFUYEZ SUR “ENTER™."™

WHILE A%="":1A$=INKEY$:WEND

CLS: SAVE" ' IMAGE" , B, ¥CO00, &IFFF

EMD

IF MD< >S5 THEN RETURN

ON FORME GOSUE 19400, 19400,19100,19100,19200, 19200,
12400

RETURN

‘mmsms=ses== GELECTION DES FORMES GEOMETRIQUES ==s=s===

IF FL THEN RETURN

FEN 1:L0CATE 14+FORMEXZ, :FRINT FIG$ (FORME) 3
IF A=50 AMD FORME< =7 THEN FORME=FORME+1
IF A=4%9 AND FORME< *1 THEN FORME=FORME-1

FEN 3:LOCATE 14+FORMEXZ G FRINT FIG$ (FORME) 3

RETURN

== CHANGEMENT DE COULEUR ==s=sss===sss=s====
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14005

14010 IF MD=3 OR MD=4 OR FL THEN RETURN

14020 X1=(13%16)+(COLXTK16) ~3: X2=X1+37: Y1=61: Y2=98
14070 COLF=COL:COL=1:FORMEF=FORME: FORME=1:GOSUE 900
14040 FORME=FORMEF: COL=COLF

14050 IF A=88 AND COL< >4 THEN COL=COL+1

14060 IF A=90 AND COL<>1 THEN COL=COL-1

14070 X1=(13%16) +(COLXIK16) ~F: X2=X1+37: Y1=61: Y2=98
14080 COLF=COL:COL=3: FORMEF=FORME: FORME=1:GOSUE 900
14090 FORME=FORMEF: COL=COLF : COLM=COL

14999 °

15000 *=s======== FOINT FAR FOINT s======s==s====szs=z======
15005 °

15010 IF MD=1 OR MD=3 OR MD=5 THEN RETURN

15020 FLOT X,Y,COL

15070 RETURN

15999
16000 "========== CHANGEMENT DE MODE ===s==sz=s=m===
16005

16010 IF FL THEN RETURN

16020 LOCATE 1,19+MD:PAFER O:FPEN 1:FPRINT FH%$(MD)

160730 IF A=65 AND MD+ *5 THEN MD=MD+1

16040 IF A=81 AND MD<>1 THEN MD=MD-1

16050 LOCATE 1,19+MD:FAFER Z:FEN 1:FRINT FH$(MD):FAFER ©
16060 COL=COLM

16070 IF MD=3 OR MD=4 THEN COLM=COL:COL=COLF

16080 RETURN

16999

17000 *========== DEFLACEMENT LENT QU RAPIDE =======s======
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17005 °

17010 LOCATE 32,21:FEN 1:FAFER 3

17020 IF DF=1 THEN DP=8:PRINT D$(2) ELSE DP=1:FRINT D$(1)
17030 PAFPER O:RETURN

17999 *

18000 *========== CLIGNOTEMENT DU POINT ===================
18005 °

18010 COL1=TEST (X,Y)

18020 IF COL1=COL THEN INC=1 ELSE INC=0

18030 FLOT X,Y,COL+INC

18040 FLOT X,Y,COL1

18050 RETURN

18998 *

18999 *—————————— e

19000 *========== AFFEL DES SOUS-ROUTINES GRAFHIQUES ======
19001 " e
19099 *

19100 *~========== CERCLE ===========s======================
19105 °

19110 IF FL THEN 19150

192120 X1=X:Y1=Y:FL=1

19130 RETURN

19150 R=SOR((X1-X)"2+(Y1-Y)"2)

19160 IF X1+R:>640 THEN 19190

191461 IF X1-R<O THEN 19190

19162 IF Y1+R:»400 THEN 19190

19167 IF Y1-R«102 THEN 19190

19170 GOSUE Q00:FL=0

19180 RETURN

95



19190 FOR I=0 TO 10:L0CATE 1,25:FEN 1:FRINT CHR$(7);

19195 FRINT"CERCLE IMFOSSIBLE":;:LOCATE 1,25:PRINT SFC(20)3:
NEXT I:FL=0:RETURN

19199

19200 "========== TRIANGLE =======ss=s==s===s=szzzsszzsszzz
19205 °

19210 IF FlL. THEN 19250

19220 X1=X:Y1=Y:FL=1

19230 RETURN

19250 IF FL2 THEN 19300

19260 X2=X:Y2=Y:FL2=1

19270 RETURN

19700 XZI=X:YI=Y:G0SUER Q00:FL=0:FL2=0

19710 RETURN

19299

19400 "========== L IGNE ET BOITE =====s=z=zzzszsszssszsssss==
19405 *

19410 IF FLL THEN 19450

19420 X1=X:Y1=Y:FL=1

194%0 RETURN

19450 X2=X:Y2=Y:GOSUR Q00:FL=0

194460 RETURN

19999

20000 "========== AFFICHAGE DE LA FPALETTE =====z=zz===s===s===
20005 °

20010 FOR I=1 TO &

20020 LOCATE 14+IX3,23:FRINT FIGSH(I);

20030 NEXT I

20040 FEN Z:LOCATE Z5,23:PRINT FIG$(I);:FEN 1

20100 X1=(13X16) +(1XTK16) -3: X2=X1+37:Y1=461:Y2=98
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20110 FORME=1:COL=3:GOSUE 900

20120 LOCATE 17,20:PEN 1:FRINT FIG$(2);

20130 FOR I=2 TO 4

20140 LOCATE 14+I1%3,20:FEN I:FRINT FIG$(2);
20150 X1=(13%16)+(I¥IK16) -3 XD=X1+37:Y1=61:Y2=98
20160 FORME=1:CO0L=1:GOSUE 900

20170 NEXT I:FEN 1

20200 LOCATE 1,20:FAFER Z:FRINT FH$(1);:FPAFER O
20210 FOR I=2 TO 5

20220 LOCATE 1, 19+I:FRINT FH$(I);

20230 NEXT I

20300 LOCATE 29,20:FRINT"DEFLACEMENT: "

20310 LOCATE 32,21:FEN 1:PAPER 3:FRINT D$(1):PAPER O

20500 RETURN

La fonction FILL n’existant pas sur le 464, il existe des
modifications pour cette machine:

1000 *=mz=s======= HBOITE VIDE =ss==s=ssosSssssssSssssSsSSssSs=sSs====
1010

1020 MOVE X1,Y1,COL "FOSITIONNEMENT DU CURSEUR GRAFHIQUE
1020 DRAW X2,Y1 *TRACE DES GUATRE LIGNES

1040 DRAW X2,Y2

1050 DRAW X1,Y2 TRELIANT LES QUATRE ANGLES

1060 DRAW X1,Y1

1500 RETURN

1999 7

2000 *===sz====== HOITE FLEINE ==ssss=sssssssSsssSSSSsSsSsSssSs=ssss
2010 7

2020 IF Y1:Y2 THEN F=-1 ELSE F=1 TFAS NEGATIF SI Y1:xYZ2
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2030 FOR Y=Y1 TO Y2 STEF F

2040 MOVE X1,Y:DRAW X2,Y,COL

NEXT

2050

2500 RETURN
2999
000 Cmm==z===== CERCLE VIDE

Z0O10

Z020 DEG:MOVE X1+R,¥Y1

"BOUCLE DE

"REMFLISSAGE

TFOSITIONNEMENT DU CURSEUR

T0I0 FOR I=0 TO 360 STER 10 "TRACE DU CERCLE AVEC DES
2040 DRAW X1+R¥COS(I) , Y1+RXSIN(I) , COL

ZOG0 NEXT "LIGNES TOUS LES 10 DEGRES
2500 RETURN

2999

G4O00 T =

q010

4020 FOR I=-R TO R

L4070

S=50R C(RKR) = (IK1))

4040 ORIGIN X1,Y1+I:DRAW 5,0,

ORIGIN X1,Y1+I:DRAW

4050

4060 NEXT 1
4500 RETURN
4999
zzz=zz====== TRIANGLE

5000
B5010
5020 MOVE X1,Y1

S0O30 DRAW X2,Y2,COoL

5040 DRAW XZ3,Y3
S0O50 DRAW X1.Y1

5500 RETURN
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5999

HO0O T =m====ss== TRIANGLE FLEIN ss=ssss=ss=ssssssssssssss==
HO10 7

GHO20 A=Y2-Y1) /7 ({X2-X1)

HOI0 B=(X2%¥Y1-X1XY2)/ (X2-X1)

6040 Al={Y2-YZ) /{X2-XZ)

HOIO Bl=(X2KYI-XIRYD) / (X2-XTZ)

HNHO AZ=(Y1-YI) / {X1-X3)

LO70 BR=(X1XYI-XIEXY1)/ (X1-XE)

6100 BF=R

G110 E=(AXA-1) /SOR (AXAXAXA-AXA+T)
6120 K=kEX1

6130 E=-0,53: BF=EF-FE

6150 XS1=(R1I-BF)/ (4~A1)

H1E6D YE1=AXKXS1+EF

HR0D X52=(B2-BF) / (A-AZ)

H210 YEX=AXXS2+RF

6I00 MOVE X51,YS1:DRAW X822, Y82, C0L
HE10 IF X811 X3 THEN 41730

6500 RETURRN

6999 *

Mode d’emploi

L’écran est divisé en deux grandes parties : la zone de dessin, située
dans la partie haute de I’écran, et la palette proposant toutes les
options de travail.

Le dessin étant réalisé en MODE 1, vous ne disposez que de quatre
couleurs et la définition sera de 320 pour les X et 150 pour les Y (la
palette utilise 50 pixels en hauteur). Le déplacement du pixel de
travail se fait avec les touches directionnelles. Deux allures sont
possibles : pixel a pixel ou de huit en huit. La touche D fait basculer
entre les deux modes.
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Deux reperes numériques sont prévus sur la droite de la palette,
représentant pour le plus haut les X et pour le plus bas les Y. Ces
valeurs peuvent vous étre utiles lors de la création de dessins
exigeant une grande précision.

La couleur de travail est entourée par un carré rouge. Les touches
Z et X permettent I’accés aux autres couleurs de la palette.

Cinqg modes de travail sont a votre disposition :

— Trait continu: tracé des pixels en continu.

— Point par point: ici, il faut valider les points avec la barre
d’espacement.

— Gomme en continu: efface des pixels en continu.

— Gomme point par point: il faut valider pour effacer.

— Figures géométriques : donne accés aux figures géométriques.

La sélection d’une forme géométrique se fait avec les touches 1 et 2,
la forme validée étant en rouge. Les différents points nécessaires
pour le tracé d’une forme seront validés avec ENTER. Dés que le
premier point a été entré, les changements de mode et de couleur
sont bloqués, évitant ainsi de fausses manceuvres.

Une fois le dessin terminé, sa sauvegarde est possible sous forme de
bloc binaire représentant la mémoire écran. Appuyez simultané-
ment sur CTRL et Q pour cette séquence. La restitution du dessin
se fera par LOAD”!IMAGE”.

COULEURE PAB BU BEPLAGEMENT
1 1
: : DEPLACEMENT:
POINT PAR POINT CULERT

GOMME EN CONTINU

GOMME POINT P/P 322

FIGURES GEO. A A 144
! ! !

MOBE BE TRAVAIL FORMES BEOMETRIQUES CODRDONMEES ¥ ot ¥
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Fonctionnement du programme

— L’initialisation des variables utiles au programme se fait avec les
lignes 110 a 170.

— Lignes 510 a 740: redéfinition des caractéres. Ils sont ensuite
associ€s en chaines pour former les dessins des figures géométri-
ques.

— 1000 a 1500: tracé d’une boite vide.

— 2000 a 2500 : tracé d’une boite pleine. La création d’une figure
pleine se fait, pour les 646 et 6128, par le remplissage de la forme
vide. Pour le 464, c’est un algorithme qui trace la figure.

— 3000 a 3500: cercle vide.

— 4000 a 4500: cercle plein.

— 5000 a 5500: triangle vide.

— 6000 a 6500: triangle plein.

— 7000 a 7030: tracé d’une ligne.

— Le programme principal commence par ’appel au dessin de la
palette (ligne 10030), puis toutes les variables sont initialisées.

— 10110 a 10200 test clavier réalisé sur le caractéere ASCII de la
touche enfoncée, apres ’avoir passée en majuscule (UPPERS).

— 10500 a 10540 : déplacement du pixel de travail avec, en 10530,
les tests évitant au point de sortir de I’écran. Les lignes 10550 et
10560 affichent les coordonnées X et Y.

— 11000 a 11060 : sauvegarde de I'image sous forme de bloc binaire
et fin de lactivité.

— 12000 a 12030: ON GOSUB aux sous-programmes gérant les
formes géométriques.

— 13000 a 13060 : sélection des formes géométriques. Le test sur
FL exécute un RETURN si cette variable est a 1 (ce flag est a 1
quand une figure géométrique est en cours, ceci bloque ce choix et
évite ainsi au programme de se perdre dans ses reperes). Ce sont les
touches 1 et 2 (ASCII 49 et 50) qui servent a la sélection.

— 14000 a 14090 : sélection de la couleur de travail.
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— 15000 a 15030 : point par point. Test en 15010 sur le mode de
travail. Si le mode est Point par point ou Gomme point par point et
que la touche Espace est enfoncée, on trace un point aux
coordonnées X,Y.

— 16000 a 16080 : changement de mode de travail. Comme dans la
sélection des formes géométriques, ce choix est bloqué lors du tracé
d’une figure.

— 17000 a 17030 : vitesse de déplacement du pixel de travail. La
variable DP contient le pas de déplacement qui peut étre égal a 1 ou
a 8.

— 18000 a 18050: clignotement du pixel de travail. Sa couleur
alterne entre la couleur de travail et la couleur du papier.

— 19100 2 19195 : mise en mémoire des deux points pour le tracé
d’un cercle. 1l faut d’abord entrer le centre puis le rayon. Les tests
des lignes 19160 a 19163 déterminent si le cercle est possible, sinon
un message apparait (ligne 19195). L’appel a la routine de cercle se
fait en 19170.

— 19200 a 19310 : mise en mémoire des trois points pour le tracé
d’un triangle.

— 19400 a 19460 : mise en mémoire des deux points pour le tracé
d’une boite ou d’une ligne. Cette routine est commune pour les
boites et les lignes car ces deux figures ne demandent que deux
points de méme type.

— 20000 a 20500 : affichage de la palette. Lignes 20010 a 20040:
affichage des formes géométriques. 20100 a 20170: palette de
couleurs. 20200 a 20230 : affichage des modes de travail. 20300 a
20310: déplacement.
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Tracé de formes géomeétriques Tableau des variables

Pour toutes les formes

COL contient la couleur du motif

Pour les boites

X1 contient les x d'extréme droite

yr " "y les plus hauts
X2 " " " xd'extréme gauche
Y2 " "y les plus bas

Pour les cercles

X1 contient les x du centre
yr " " y du centre
R " " lerayon du cercle

Pour les triangles

X1 contient les x du premier angle

yr. " "y

X2 " " % du deuxieme angle
Y2 = - "y - - " "
X3 - " " X du troisieme angle
ygz - "y " " "

Pour les lignes

X1 contient les X du premier point

yr. =~ ¥
X2 * " " X " deuxiéeme point
y2 " "y "o "
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Code d'accés aux figures géométriques

La variable FORME permet 1a sélection de 1a figure
choisie. Elle doit contenir :

1 pour une boite vide

2 " pleine
3 un cercle vide

4 plein
S un triangle vide
6 " plein
7 une ligne
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Chapitre 3
Utilitaires







Redéfinition du clavier

Voici maintenant un utilitaire que nous avons pris I’habitude
d’exécuter avant de nous mettre a travailler sous BASIC. Il va vous
permettre d’avoir accés aux principaux mots clefs du BASIC en
appuyant uniquement sur deux touches. Je m’explique : actuelle-
ment, pour taper le mot “LOCATE” vous devez frapper toutes les
lettres constituant ce mot, plus un espace pour séparer celui-ci du
suivant, soit 7 pressions de touches. Désormais, linstruction
“LOCATE” s’obtient par CTRL-Z.

Nous avons sélectionné les principaux mots clefs du BASIC et leur
avons attribué une touche. Consultez le tableau pour connaitre leur
mode d’accés.

Nous avons aussi pensé aux fonctions de mode direct du style
“LIST”, “RUN”... En effet, les touches de fonction (f0 a f9) ont
hérité de cette activité. Plus besoin de taper le code et “ENTER?”,
appuyez uniquement sur la touche correspondant au mot désiré.
Merci, Amstradounet!
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&)
&HEH0
Y9
FO0
FaRE

)

740
750
760
:r ',')) \:.',1
IR
HOE
G

[

SRAW
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TOUCHES ALFHABETIDUES ms==ss=sss=ss=s=sss==

FOR I=1 10 17

READ L$,N,C®

FEY 140+1,C%

EEY DEF N,1,ASC(L$)+22,A50C (L$), 140+]

MEXT

= DATAS DES TOLICHE

DaTa DO, "DELETE ", E, 58, "ELSE ", F, 53, "FOR "

DATa G, D, a0, T, 3

"IFEOT L, J. 45, "THEN

Deaba My 46, "REXT "y 27 "FRINT ", R, 50, "READ "
DATa 5,60, "STER ", T,51,"T0O ", U, 42, "DRAW "
DATA YV, 355, "SOUND ", W, 59, "LOCATE ", X, 63, "FAFER "

DaTA Y, 42, "6UR ", T, "RORDER "

DE FONGTION ===

bk Ly "RUE MRS (1)

BEY EULTET " +CHR® (105

Bk D UMCLS Y rUHF® O LD

EEY o, "COMT"+CHRE (12



Touche normale Touche avec Ctrl Numéro
A Non attribuée 69
B " o 54
C 62
D DELETE 61
E ELSE 58
F FOR 53
G GO 52
H Non attribuée 44
I IF 35
] THEN 45
K Non attribuée 37
L " o 36
M 38
N NEXT 46
o Non attribuée 34
P PRINT 27
Q Non attribuée 67
R READ S0
S STEP 60
T TO 51
U DRAW 42
\% SOUND 55
w LOCATE 59
X PAPER 63
Y SUB 43
Z BORDER 71

Touches de fonctions
Fi RUN
F2 LIST
F3 CLS
Fa4 CONT
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Commentaire sur le programme

Comme vous pouvez le constater, ce programme est contruit de la
fagon la plus simple possible. La boucle sur I (610 a 650) lit dans les
datas la lettre, le numéro et le mot attribué a la touche. En 630, les
touches de 141 a 159 sont redéfinies, puis elles sont associées aux
touches clavier en 640 par la commande KEY DEF.

De 800 a 840, ce sont les touches de fonction qui sont redéfinies.
Ici, seule l'instruction KEY est utilisée.

EHEEHNEEOHEREEHECE)
DEHEEEEEHEEEC
HEEREEEEEEEE
@

wi

w
O
w
O

8

—
wv
w
wvi
[y
o
N
N
wvi
w

)
—
8
—_

)

[e)]
o
8
)
v
w
i
N

o
j )

g

;

— — [\S]
v w o

—

Comme les plus attentifs ont pu le remarquer, certaines touches
n’ont pas été attribuées. Elles vous sont réservées pour y mettre les
instructions de votre choix, mais attention, n’oubliez pas que vous
ne disposez que de 120 caractéres au total.
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Horloge

Avoir I’heure de nos jours est devenu une chose indispensable.
Imaginez une vie non rythmée par le temps qui passe : plus de PV
sur le parebrise de la Porsche, plus de patrons grognons avec un
chronomeétre a la place du cceur, plus ce fameux prétexte de
“dragueur” de deuxiéme catégorie pour aborder les jeunes filles :
“Vous avez I’heure, mademoiselle ?” (Personnellement, je préfere
“Vous m’offrez un whisky-coca, mademoiselle ?”, c’est plus
original et au moins c’est utile). Avouez que la chose est tentante,
mais hélas! les grands de ce monde ne sont pas des poétes.

Le temps est aussi un paramétre important dans les jeux vidéo;
c’est pourquoi nous vous proposons cette horloge gérée par
interruptions, a aiguilles et a affichage digital. Merci, Amstra-
quartz!
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)

OO D T

FEMDULE GEREE FAR

RIS ML N

W00 MODE 1

LS

EIRINIRAW]

s FIINU= 12 s HEU=1 7 XP=1003 Y=

J TA=B0: XD=2: YD=20

SOOIE LGT=TA-TAKED 100 LEGM=TA-TAX40,/ 1001 LGH=TA-TAXED /100

SO0 L YF MOVE TA,

TAXC

D) TAXSINOL)Y . 1T NEXT

LOOED EVERY 50,3 GOSUR 20100
L0060 GOTO 20060
SO0y

IR RS IN] N IE oW man

HOLO%
SO110 ORIGIN XF, vFi DEG

Lol BEC=8EC+1: IF SEC=60 THEN SEC=0 ELSE GOTO 2

200
20130 MINU=MINU+L: SOUND 1,10,10,15

SOTEG IF MINU=&0 THEN MINU=0O ELSE IF MINU MOD 2=0 THEN
HEU=HEU+OL L GOTO 20200 ELSE 20200

20140 HEU=HEU+1: IF HEU=24 THEN HEU=0 ELSE GOTO 20200
20150 6OTO 20100
L0199

FOROO mmmssssss= EFFACEMENT DES AIGUILLES ====s==zssoozm==

208
20210 MOVE 0,9:DRAW C5,85,0
20220 MOVE 0,0:DRAW CM,8M,0

MOVE 0, Q:DRAW CH, SH, O

LOLG0 Mm==s==s=ss CALCUL DES NOUVELLES COORDONNEES ========

HO2EE
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EDRE) SECD=A450-8E0 6 UE=LETKCOS (SECD) : S5=LGTXSIN(SECD)

20ET0D MINUDﬁQﬁD“NINU*ﬁ:CNﬂLGN*CUS(NINUD):SMﬂLGM*SIN(MINUD)

280 HEUD=450-HEUXIO: CH=LGHXCOS (HEUD) : SH=LGHXSIN (HEUD)

mmme [FRACE DES ATGUILLES ss=smsssossssssssssms=s

POTLO MOVE O,0:DRAW CS. 8%, 1

ZOZZO MOVE O, 0: DRAW M, SM, 2

ZOZZO MOVE 0, 0: DRAW CH,8H, ¥

FOI9Y

S0400 T mmmmemmmns AFF ICHAGE DIGITAL =s=mssssmeeecces e s s
20405

20410 IF DF$=" % THEN DF$=":" ELSE DF$=" "

20420 LOCATE XD, YD:FRINT INT (HEW : LOCATE XD+3, YD: FRINT MINU
204TO LOCATE XD+é&, YD FRINT SEC:LOCATE XD+3, vD:FRINT DF$
20440 LOCATE XD+6,YD: FRINT DF%

20450 RETURN

Commentaire

L’interruption est bien utile dans ce cas car elle permet d’avoir une
temporisation trés précise, ce qui est indispensable, surtout pour
une horloge. Nous utilisons ici I'instruction EVERY avec un appel
toutes les secondes. Ce programme est prévu pour étre inclus dans
une de vos créations par MERGE. 11 débute en 20000, ce qui vous
laisse de quoi programmer.
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Fonctionnement

Les lignes 20030 a 20050 servent a l’initialisation de toutes les
variables et de I'interruption, si vous insérez ce programme dans un
des votres. Elles doivent étre placées au début.

De 20100 a 20150 se trouve l'incrémentation, en ligne 20120 les
secondes, en 20130 les minutes avec un bip et un calcul permettant
de faire avancer progressivement I’aiguille des heures, et en 20140
les heures.

L’effacement des aiguilles se fait de 20210 a 20230 par le tracé de
lignes en couleur de fond.

De 20260 a 20280, calcul des nouvelles coordonnées du bout des
aiguilles puis tracé de 20310 a 20330.

Enfin, I'affichage digital commence en 20410. On se contente juste
d’afficher les variables HEU, MINU, SEC (en espérant que ces
mnémoniques sont assez explicites), en faisant clignoter les
“deux-points” toutes les secondes.

Variables

Pour mettre a I’heure votre horloge, modifiez les variables SEC,
MINU, HEU. L’emplacement de ’horloge est paramétré avec les
variables XP, YP pour les aiguilles; XD, YD pour P'affichage
digital.

Derni¢re modification possible : la taille de I’horloge a aiguilles.
Pour cela, il faut jouer sur la variable TA qui représente le rayon du
cercle. Les aiguilles sont mises automatiquement a la longueur par
les calculs en fin de ligne 20030.
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Calcul de surfaces et volumes

Ce programme fait a votre place le travail fastidieux de calcul des
surfaces et volumes de différentes formes géométriques. Vous
n‘aurez qu’'a entrer les données de départ telles que longueur,
largeur, rayon...

Pour les polygones et cOnes, il faudra entrer ’apothéme dont nous
vous rappellons la définition : pour un polygone régulier, C’est la
perpendiculaire menée du centre sur un de ses cOtés; pour un cone,
c’est la droite qui joint le sommet 2 un point quelconque de la
circonférence de base. Merci, Amstrapi.
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20 " msssssssss CALCUL DE SURFACES ET VOLUMES =sssssssssss=s

110 MODE 1

150 FRINT "SURFACE D*UN RECTANGLE - 1"

160 PRINT "SURFACE D7UN PARALLELOGRAMME -an

170 FRINT "SURFACE D*UN CERCLE - &M

180 FRINT "SURFACE D*UN LOSANGE - 4"

190 FRINT "SURFACE D"UN CARRE - 5"

200 FRINT "SURFACE DUN FOLYGOME REGULIER - &"

210 FRINT "SURFACE LATERALE D*UN CONE - 7"

220 FRINT "SURFACE LATERALE D*UN CYLINDRE - 8"

270 FRINT "SURFACE D*UN TRIANGLE - 9"

240 FRINT "SURFACE D UN TRAFEZE = 10"
250 FRINT "SURFACE DTUNE ELLIFSE - 11"
260 FRINT "SURFACE DTUNE SFHERE -oan
270 FRINT "VOLUME D*UNE SFHERE - 13"
280 FRINT "VOLUME D*UN CUEE - 14"
290 FRINT "VOLUME DUN FARALLELIFIFEDE - 15"

200 FRINT "VOLUME D7UN CONE

i
-
o

10 FRINT "VOLUME DTUNE FYRAMIDE

i
-

350 LOCATE 1,22: INFUT"VOTRE CHOIX";CH

E6O IF CH<O OR CHX17 THEN 50

0, 1400, 1500, 1600, 1700, 1800,

270 CLS:0N CH GOSUR 1100
20 2400, 2500, 2600,2700

1900, 2000,2100),

80 GOTO 110
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1200

1210

1220

12320

1200

1310

1330

1400

1410

1420

1430

1500

1520

S0

1330

1600

1610

1620

1630

1700

1710

1720

17

1800

1810

=== SGURFACE RECTANGLE ===szzsz===z==zss====oozs=
GOSUE 5100: GOSUR S200

SUR=LONX¥L_AR: GOSUR &000

RETURN

Pmmmzm=s==== SURFACE FARALLELOGRAMME =====ss=s==s==s=s=====
GOSUE S3Z00: GOSUR 5400

SUR=BASKHAL: GOSUR 6000

RE TURN

‘mzmzamzzzzszz GQURFACE CERCLE ==z==z=z=z=sss=ssoosssssssss
GOSUR 5500

SUR=FIXR"-2: GOSUR &000

RETURN

=== GURFACE LOSANGE ssssssssssssssssSsssssssss
GOSUE S600:GOSUR S700

SUR= (GDXFD) /2: GOSUE 6000

RETURN

GOSUE 35800

SUR=C0O™2: 6OSUR &000

RETURN

Pmmmsmms=== GURFACE FOLYGONE msmososscoooooosososssooosmsmes

GOSUR S900: GOSUR S800: 60OSUR 5150

SUR={COXNC) ¥ (AF/2) : GOSUR 6000

RETURN

ez GUREACE CONE =sosmosssssco s s s s s s S s s s s s

BOSUR S500: GOSUR 5150
SUR=F T ¥R*AF: GOSUR 4000

RETURN

==z GURFACE CYLINDRE =sz=s=sszssssssszsssssa=s

GOSUR S500: GOSUR 5400
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1820 SUR=Z2XFI¥R¥HAU: GOSUR &000

18Z%Z0 RETURN

1900 *========== SURFACE TRIANGLE ======s=s==ssss=ssSsSSSssSss
1910 GOSUB SZ00:GOSUER S400

1920 SUR=BASX (HAU/2) : GOSUE 6000

1920 RETURN

2000 *========== GURFACE TRAFEZE ====sssssosSoSSsSSSSsSssmsSsms
2010 GOSUB 5250:6G0SUER S5Z50: GOSUER S400

2020 SUR=(GE+FE/2) XxHAU: GOSUER 46000

2030 RETURN

2100 *========== GURFACE ELLIFSE ====z=zzzxsscsssososssmsmssmes
2110 GOSUER S450:GOSUR 5530

2120 SUR=FIXRMINXRMAX:GOSUE 6000

2130 RETURN

2200 “========== SURFACE SFHERE ====ssssoosssoooooomoooomms
2210 GOSUR 5450

2220 SUR=4xFIXR™2:G0SUEB &000

2230 RETURN

2320 VOL=(4/Z) xFIXR"Z: GOSUR &200

2330 RETURN

2410 GOSUE 5800

2420 VOL=CO"3:G6G0SUE &200

2470 RETURN

2500 "========== VOLUME FARALLELIFIFEDE ==zzz=ss=oscz==cozzss
2810 GOSUE S5200:G0SUEB S5100:GOSUR S400

2520 VOL=LARXLONXHAU:GOSUER &200
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2530 RETURN

2600 *===s=s==== VYOLUME CONE ssssss=ss-sss=ccs=scsssso=sooo
2610 BOSUE SS500:GOSUE S400

2620 VOL=(FIXR-2¥HAU) /3: GOSUE 6200

2630 RETURN

2700 "========== YOLUME FYRAMIDE =====ss=ss===ss===sz==zz====
2710 BGOSUE 5900:GOSUEB S800:GOSUE S5400:GOSUR S150

2720 YOL= ((COXNC) X (AF/2)) ¥ (HAU/T) : GOSUE 6200

2730 RETURN

5000 "========== QUESTIONS =======ssss==ss=================
5100 INFUT"LONGUEUK" ; L.ON: RETURN

S150 INFUT"AFOTHEME" ; AF: RETURN

5200 INFUT"LARGEUR"; LAR: RETURN

5250 INFUT"GRANDE BASE";GE: RETURN

5300 INFUT"BASE"; BAS: RETURN

5350 INFUT"FETITE BASE";FE:RETURN

S400 INFUT"HAUTEUR"; HAU: RETURN

5450 INFUT"RAYON MINIMUM";RMIN: RETURN

5500 INFUT"RAYON";R:RETURN

5550 INFUT"RAYON MAXIMUM';RMAX: RETURN

5600 INFUT"BRANDE DIAGONALE";GD: RETURN

5700 INFUT"FETITE DIAGONALE";FD:RETURN

5800 INFUT"COTE":CO: RETURN

5900 INFUT"NOMBRE DE COTES";NC:RETURN

5999
6000 *========== AFFICHAGE DU RESULTAT ==s======s==s==s=======
HQOOS

6100 7 —mmmmm e SURFACE ==———————————————————— o mm e

6110 FRINT "LA SURFACE EST EGALE A "j;SUR
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6120 GOSUR 6300: RETURN

N R 8 I B L | ——
6210 FRINT “LE VOLUME EST EGAL A "3;vOL

220 GOSUE &6300: RETURN

HTOD 7 —mmmmmmm—— ATTENTE CLAVIER —m s m e o
6T10 B$="":WHILE B$="":Ké=INKEY$: WEND

&HI20 RETURN

Fonctionnement du programme

Le menu proposant les différentes activités est affiché par les lignes
150 a 310.

— Lignes 350 a 370: prise de la commande et envoi vers le calcul
désiré.

— 1100 a 2730: sous-programmes et algorithmes de calcul des
surfaces et des volumes.

— 35000 a 5900: questions sur les données de départ (en
sous-programme).

— 6000 a 6320: affichage du résultat.
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Codage pirate

Ce programme nous vient directement des pirates de gros systemes
informatiques. Lors du piratage a plusieurs, les “crakers” ont
besoin de communiquer entre eux, mais s’ils s’envoient des
messages en clair, I’analyste programmeur responsable de la
maintenance du systéme les comprend. C’est pourquoi les pirates
ont créé ce codage tres difficile a déchiffrer sans I'utilisation d’une

clef. Merci, Dartsma.

121



160
170
180
190
200

210
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s========= CODAGE FI
MODE 2
INFUT"CODAGE -1 D

IF A=1 THEN 100 ELSE

INFUT"FHRASE A CODER
INFUT"CLEF";CL$
F=1:FOR I=1 TO LEN(F
AS=MIDS (FH$, I, 1) : FRI
E$=MID$ (CL$,F, 1) : FRI
P=F+1:IF F:LEN(CL$)
A=ASC (A%) : E=ASC (B)
C=A+B:C$=CHR$ (C—64)
FRINT C$:COD$=COD$+C
NEXT

FRINT COD%:END

INFUT"FHRASE A DECOD
INFUT"CLEF";CL$

F=1:FOR I=1 TO LEN(F
A$=MID% (FH$, I, 1) : PRI
E$=MID$ (CL$,F, 1) : FRI

F=P+1: IF F:>LEN(CL%)

ECODAGE —:2",A

IF A=2 THEN 200 ELSE S50

"iFHS

H$)
NT A%,
NT Bs$,

THEN F=1

%

ER";FH$

H$)
NT A%,
NT E$,

THEN F=1



380 A=ASC (A%) : B=AGC (B%)
390 C=A-B:C$=CHR$ (C+&4)
400 FRINT Cs:COD$=COD%+C$
410 NEXT

420 FPRINT COD$:END

Méthode de codage

Le codage se fait par addition des codes ASCII de la phrase a coder
et de ceux de la clef auxquels on enléve 64. Prenons un exemple
pour plus de clarté:

phrase a coder

Yy I v EOA M S TR A D
86 73 8 69 32 65 77 83 84 82 65 68

clef

B UG B UG B UG B U 6
66 85 71 66 85 71 66 8 71 66 85 71

phrase codée

X 1 6 S H O h 1 T VY K

88 94 93 71 53 72 79 104 93 84 86 7S
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Fonctionnement du programme

Le programme vous propose le codage ou le décodage. Pour le
codage, entrez la phrase ainsi que la clef. Vous verrez le codage
s’effectuer pas a pas, puis la phrase entiérement codée. Pour le
décodage, effectuez les mémes opérations en entrant correctement
la phrase codée.
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Représentation
en histogramme

La représentation de pourcentages en histogramme donne une
vision claire de valeurs qui, exprimées numériquement, paraissent
abstraites. Nous avons pris, pour illustrer ce programme, I’exemple
de la société STAR-SOFT, spécialisée dans la réalisation de
prologiciels !

Cette société, bien connue dans le monde informatique, a établi
une de ses agence a Paris. Son directeur, M. Dubug, trés grand
gestionnaire, est noyé sous les rapports comptables qui tombent
chaque matin sur son bureau. Quand un jour, une idée de génie
illumine son cerveau embrumé: la représentation de tous ces
chiffres barbares sous forme d’histogrammes. Il nous téléphone
pour nous demander de réaliser ce produit, ce que nous acceptons
immédiatement. Depuis, M. Dubug vit heureux avec ce pro-
gramme et a eu beaucoup de petits histogrammes. Merci,
Amstradgramme.
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40

130

199
200
205
210

220

280
290

200
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MODE 1

INED 1,185 INK 2,18: INK 0,0z INK 3,6

Tmmmmmmss==s INITIALISATION

NE=&:DIM NOM$ (NB) ,FC (NB)

TE=200: XP=20: YF=90:
TA=INT(TA/8) ¥x8: XF=INT (XF/8) ¥8: YF=INT (XF/8) %8

NOM$ (1) ="1980": NOM$ (2)="1981" 1 NOM% (3) ="1982":
NOM$ (4) ="198Z" : NOM$ (5) ="1984" : NOM® (&) =" 1985"

FCOL) =34:FC(2)=56:FC () =121 FC(4)=77:FC(3)=B1:FC(6) =29

LEG$="C.A. Ste STAR-SOFT"

==== TRACE DU CADRE

F=TA/100:ES=INT (SOXF/8) %8

MOVE XP-20XF, YP+TA+20%FP: DRAW XF-20%F, YF-10%F, 1:
DRAW XF+NEBXS&HXF, YP-10XF

FOR I=YF TO YF+TA STEF 10%F:
MOVE XF=20%F-2, [:DRAW XF—20%F+2, T:NEXT I

LOCATE 10, 2:FRINT LEGS;

TRACE DES HISTOGRAMMES ==

FOR LOOF=1 TO NE

X=XF+ (LOOF-1) XES: Y=YF 1 H=FXFC (LOOF)

FOR Y=Y TO Y+H

MOVE X, ¥:DRAW X+20%F, Y, 2: DRAW X+Z0KF, Y+S§F, 1

MNEXT Y



J10 FOR E=X TO X+20%F:MOVE E,¥+1:DRAW E+10¥F, (¥Y+1) +5kF, T:
MNEXT K

20 LOCATE X/16,28-(YF/18) :PRINT NOM$ (LOOF) 3

IE0 NEXT LOOF

Fonctionnement du programme

Ce programme utilise le mode 1. La taille de I’histogramme est
paramétrée avec la variable TA (en ligne 120). NB est le nombre
d’histogrammes. NOMS$() contient la légende et PC() le pourcen-
tage de chaque histogramme. LEGS$ est le titre de la représenta-
tion.

Les lignes 210 a 240 se chargent de tracer les repéres d’abscisse et
d’ordonnée. Enfin, les histogrammes sont affichés par les lignes 260
a 310.
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DANS LA MEME COLLECTION

=Guide pratique de I'EAO

=Intelligence attificielle
et systémes experts

s Parole et micros

= Cholsir un logiciel

sLe vidéodisque

= Guide pratique du vidéotex
et du Minitel

= NANORESEAU, le nouvel auxiliaire
pédagogique

= BASIC, sachez le cuisiner

=2 LOGO, des ailes pour I'esprit

sIlmages et signes (+ 2 cassettes)

= LOGO sans peine (+ 2 cassettes)

= BASIC sans peine (+ 2 cassettes)

s Faites vos jeux en Assembleur
sur TO7-TO7/70 (+ 2 cassettes)

=lLe tour de I'Amstrad

= Programmer en Assembleur
sur Commodore 64

«Programmer en langage machine
sur Oric-Atmos et Oric 1

= Premiers pas avec I'Atari
= Premiers pas avec le ZX-Spectrum
= Plus loin avec le ZX-Spectrum

= Initiation au BASIC T07-T107/70

sLe BASIC DOS du T07-107/70
et du MOS

= Initiation au BASIC 128 du T07/70

= BASIC T07-107/70,
manuel de référence

sInitiation & LOGO

=LOGO, manuel de référence
= Initiation au FORTH

= FORTH, manue! de référence

= Manuel de I'Assembleur 6809
du T07-107/70

= Manuel de I'Assembleur 6809
du MO5

=La face cachée du T07-107/70
=La face cachée du MO5
= Manuel technique du T07-107/70

= Musique sur Commodore 64

= Manuel technique du MOS

= Guide pratique de I'Apple//c

= Programmes pour MSX

= Guide pratique
de l'ordinateur personnel IBM

= Au coeur des micro-ordinateurs
MOS5-T07-T107/70

= Un ordinateur & Ia maison
= Un ordinateur en féte

s Guide pratique de I'Oric-Atmos

= Un ordinateur et des jeux
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