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TRUCS ET ASTUCES 
DU COMMODORE 128 
Plus de 300 pages.
Ce livre est un hit pour 
chaque utilisateur de 
Commodore 128 et con­
tient des informations 
essentielles sur le 
BANKSWITCHING et la 
configuration de la mé­
moire, la description 
des registres du con­
trôleur Vidéo et la pro­
grammation graphique 
en 640 x 200 sur l’écran 
80 colonnes, les fenê­
tres. le fonctionnement 
en mode multi-tâches, 
la structure des instruc­
tions. et beaucoup de 
programmes exemples 
et utilitaires... 
Disponible.
Réf. : ML 135 
Prix 149 FF

LÀ BIBLE DU 
COMMODORE 128 
Plus de 600 pages.
Description complète du 
système, du hardware 
et des interfaces, expli­
cations des chips VIC, 
du système vidéo (640 x 
200 en haute résolution 
avec écran de 80 co­
lonnes sur 25 lignes), le 
SID. la description dé­
taillée du MMU (Me- 
mory Management Unit) 
et comme toujours le 
listing commenté de la 
ROM et de nombreux 
programmes exemples 
et utilitaires à taper. Un 
super livre, comme 
toutes les BIBLES de Micro 
Application!
Disponible. 
Réf. : ML 136 
Prix : 249 FF

LE LIVRE DU CP/M

Si vous voulez entrer 
avec le Commodore 
128 dans le monde du 
CP/M, voici l’ouvrage 
qu’il vous faut ! Ce livre 
en effet vous explique 
tout sur cet operating 
System en tenant compte 
des spécificités pro­
pres au Commodore 
128, notamment le for­
mat Commodore et le 
format CP/M, la gestion 
et la programmation 
des données...
Indispensable pour pro­
fiter à fonds de CP/M 
sur le Commodore 128.
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Premier éditeur français 
de livres et de logiciels 
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Centre de démonstration permanente 

en nos locaux : 13, rue Sainte Cécile, 
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BASIC 64 Une fusée!
Réf : MD 107
Prix 350 F nC

co_ er o recommande.
— ande supérieure à 250 F.

BASIC 7.0
Tout, tout, tout, sur le 
nouveau Basic 7.0 (450 
pages).
Réf : ML 144
Prix : 149 FF

ENTRETIEN 
ET REPARATION
DU VC 1541
Ce livre vous permettra 
de réparer et d'entretenir 
le lecteur de disquettes 
Commodore VC 1541. 
Vous y trouverez ample­
ment décrits les prin­
cipes mécaniques et 
électroniques de ce 
périphérique. Pour ceux 
qui ne connaissent pas 
l'électronique, cet ou­
vrage en est aussi un 
parfait apprentissage. 
Réf : ML 134
Prix : 149 FF

LIVRE DU LECTEUR 
DE DISQUETTE 1541
Un livre indispensable 
qui vous explique de 
façon exhaustive et 
claire ^utilisation du 
fioppy Commodore1541. 
Fichiers relatifs, mani­
pulation des blocs et de 
ia directory. gestion de 
fichiers complète, mo­
niteur disque listing du 
DOS commente, spoo- 
ier... Le must absolu!
Ref. ■ ML 101 
Prix 179 FF
LE LIVRE 
DU LANGAGE 
MACHINE Tome 1 
Apprentissage 
préhensio
COMMO! 
COMMOD 
Réf : ML- 
Prix ■ 149

LE LIVRE DU LECTEUR 
DE CASSETTE 1530
Un TURBO pour votre 1530. 
Ce livre contient tout ce qu’il 
faut savoir sur le 1530 + un pro­
gramme qui multiplie la vitesse 
d'accès par 10, rendant le 1530 
aussi performant que le lecteur 
de disquette 1541.
INDISPENSABLE!

Prix 99 F TTC

Ref ML103

Réf.: ML 137
Prix : 149 FF

PASCAL 64PROFIMAT DATAMAT

application
APPLICATION

LOGICIELS
dictionnaire intégré, ac 
cents écran et impri 
mante, version COMMO 
DORE 64 et COMMO 
DORE 128 spécifique (80 
coionnes) capacité 
mémoire accrue...
Ref : MA 343
Prix : 750 francs 
hors taxes seulement

PROFIMAT est un moni­
teur assembleur pour 
Commodore 64, com­
patible avec PASCAL 
64. Ce logiciel com­
prend deux modules, 
un assembleur symbo­
lique et un moniteur. Le 
moniteur ($COOO à 
$CBFF) permet les 
transferts de program­
me, de modifier l’espa­
ce mémoire, d’utiliser 
le mode TRACE et de 
placer des points d'in­
terruptions dans 
programme, pour 
mise au point.

Réf. : MD1O6
Prix ; 350 FF

un 
sa

PASCAL 64 est un com­
pilateur pour le COM­
MODORE 64 possédant 
les propriétés suivan­
tes :
- un jeu d’instructions 
très complet

- permet la program­
mation des interrup­
tions et est compatible 
avec le moniteur et l’as­
sembleur
- crée des program­
mes très rapides en pur 
langage-machine
- ordres spécifiques 
pour la gestion des fi­
chiers relatifs, du gra­
phisme et du son
- permet l’interruption 
avant terme des pro­
cédures avec EXIT.

Réf. : MD1O8
Prix : 350 FF

Gestion de fichiers fa­
cile à utiliser et extrê­
mement rapide. Com­
mandé par un menu. 
Définition libre du mas­
que de saisie, 50 
champs par enre­
gistrement. Jusqu’à 
2 000 enregistre­
ments selon leur impor­
tance.
Recherche tout enre­
gistrement en 2 ou 3 
secondes. Sélection 
d'après n’importe quel 
champ d’impression 
de listes (format entiè­
rement libre). Edition 
d’étiquettes.

Utilitaire de copie rapi­
de pour COMMODORE 
64
QUICKCOPY est un utili­
taire de copie extrê­
mement rapide. Il per­
met de dupliquer en­
tièrement une disquet­
te et ceci au moyen 
d’un ou deux lecteurs 
1541. Tous les types de fi­
chiers sont copiés cor­
rectement (program­
mes, séquentiels, rela-

POWERPLAN SUR 
COMMODORE 64. 
Premier Tableur et Lo­
giciel Graphique IN­
TEGRE sur Commodore 
64. Très puissant et facile 
à utiliser.
Ref : MD 103 
Prix 650 FF

BASIC 128
Compilateur pour Basic 
7.0 extrêmement rapide, 
à posséder absolument. 
Prix : 395 FF

Réf. = MD1O2
Prix ; 350 FF
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I3,rue Sainte Cécile 75 009 PARIS

Tél.: (1)47-70-32-44

^Demandez notre catalogue grenu -

:: i-e-zues s d'c-e de Micro-Application.
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Micro Info, c’est votre magazine. Et, cher lecteur, qu’est-ce que vous nous 

réclamez avant tout ? Des trucs, des astuces, du technique et de la 

bidouille...

Nous avons eu un immense plaisir à lire votre courrier et de voir que vous 

êtes très, très, nombreux à utiliser votre matériel.

Alors mous vous avons préparé un spécial trucs et astuces, un spécial rusé !

Vous trouverez pêle-mêle des listings, des petits trucs de derrière les 

fagots, les premiers trucs pour le C128, les adresses mémoires du 6128 etc...

Ceux pour qui la garantie ne compte pas peuvent faire chauffer leur \ fer à 

souder et ouvrir le capot de leur ST, deux montages leurs sont proposés.

Enfin dans la série "les rusés parlent aux rusés" nous vous livrons une 

interview exclusive de Shiraz Shifji, le père de l’ATARI ST.

A ne pas manquer !

A bientôt !
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LE LIVRE DU GEM SUR
ATARI ST
Plus de 350 pages.
Cet ouvrage contient ce qu’il est 
nécessaire de savoir pour utiliser 
GEM efficacement : Fonctionnement 
de la souris, Virtual Device 
Interface, Application Environment 
Services, Graphies Device Operating 
System. Description de routines 
utilisant GEM en BASIC, C et en 
Assembleur. Utilisation standard et 
spécifique de î’operating System.

BIT. ■. MPI® Prix : 149 FF

LE LIVRE DU LANGAGE 
MACHINE DE l’ATARI ST 
Plus de 250 pages.

Tout ce qu’il faut savoir pour tirer 
au mieux parti de votre ATARI ST : 
système de calcul et de bit manipu­
lation du 68000 , utilisation des 
registres, structure des commandes, 
programmation structurée : 
récursion, 
fonctions, 
programmes 
systèmes...

piles, procédures et 
listings sources de 
assembleurs, routines 

Un super livre

Réf. : ML141 Prix 149 FF

ATARI ST TRUCS et ASTUCES 
Plus de 250 pages.

Un recueil complet de trucs et 
d’astuces que votre tout nouveau 
ATARI ST va beaucoup apprécier ! 
Des graphismes fantastiques à partir 
déprogrammés en BASIC, des exemples 
et des conseils pour programmer en 
langage C et en Assembleur...

Rff. : MI 140 Prix : 149 FF

La BIBLE de l’ATARI ST
Plus de 500 pages.

Ce livre contient un ensemble 
complet d’informations sur l’ATARI 
ST, la description HARDWARE de la 
machine ainsi que des schémas 
détaillés et amplement expliqué 
notamment des interfaces V24, du 
port d’extension, de l’interface 
midi, la structure des graphiques, 
du BIOS, de GEM, les adresses 
systèmes importants, te fonction­
nement de la souris....

Rar. : MLUÎ Prix : 249 FF
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articles et 
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LE NOUVEL ATARI ST

Ce livre décrit la superbe 
qu’est l’ATARI ST.
Architecture, interfaces, cperating 
System, le bios, GEM, LOGO, le 
processeur 68000, sont quelques-uns 
des thèmes abordés. Ce livre doit 
être lu par tous ceux qui suivent de 
près le monde de la micro- 
informatique.

R«. : ML125 Prix : 149 FF

machine

MODULA-2 ST
Comprtatetr MODULA pour ATARI ST.
MODULA-2 ST est implantation com­
plété du langage MODULA conçue par 
NIKLAUS WIRTH (auteur du PASCAL] sur 
520 ST. Ce compila reur permet de dé­
velopper des logiciels utilisant GEM et 
les capacités graphiques du ST. Il est 
livré avec un éditeur complet lié au com­
pilateur pour une détection rapide des 
erreurs. Ref. : AT 001 Prix : 1450 F TTC

C.P.

□□□□□□□□a
Date et signature

mandé.

le supérieure a 250 F
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La routine trace pour Commodore 64 
ne fonctionne pas.

"Un programme BASIC sans erreur lors 
de son premier essai cela n’existe 
pas !... (cf MICRO INFO NI P. 68). 
La routine "Trace" qui vous était 
proposé n’échappe pas à la règle. En 
effet une erreur s’était glissée 
dans les dates. Il fallait lire en 
ligne 120 : 

120 DATA 255,164,73,177,95,
201,34,208

En page 10 Paragraphe 7 (Le 
formattage de disquette) de ma 
documentation Virgule une lettre a 
été oubliée. Pourriez vous me la 
communiquer ?

Après avoir actionner la touche "F" 
pour passer en mode fonctionnel il 
faut appuyer sur la touche ">" et le 
caractère ">" s’affichera alors sur 
la ligne d’information continuelle.

Par ailleurs sur certaines versions 
de VIRGULE 128 pour charger 
VIR.GULE en mode 64, il faut taper 
LOAD "VIRGULE SR",8 RETURN

Je n’arrive pas à charger ma 
disquette POWERPLAN avec un 1571. 
Pouvez vous m’aider ?

Certains programmes se chargeant 
normalement sur un lecteur de 
disquette 
utilisés 
disquette 
concerne

1541 ne peuvent plus être 
avec un lecteur de 
1570 ou 1571. Ceci 
notamment les logiciels

POWERPLAN, DATAMAT,
TEXTOMAT, PASCAL 64, 
BASIC 64 et PROFIMAT.

Afin de palier à ce problème vous 
devez taper la commande suivante :

OPEN 15,8,15,"U0>M0" : CLOSE 15 
RETURN

puis ensuite vous pouvez charger 
votre programme comme indiqué dans 
le manuel d’utilisation.

Je n’arrive pas à utiliser ma 
disquette SUPERPAINT proprement. 
Aidez moi!

Vérifiez que votre disquette 
SUPERPAINT n’est pas protégée contre 
l’écriture.

Après le chargement de SUPERPAINT, 
la fenêtre de travail représenté à 
l’écran est située au centre de la 
page virtuelle. Après une demande 
d’impression, et, si rien n’est 
dessiné dans le haut de la page 
virtuelle, il est normal que 
l’imprimante commence par faire des 
sauts de lignes représentant les 
parties cachées et vides de la page.

Le programme SUPERPAINT est 
compatible avec la DMP 2000 et les 
imprimantes EPSON et compatibles.

Je voudrais obtenir la qualité 
courrier avec mon TEXTOMAT CPC, 
que dois-je faire ?

Si tout le texte doit être imprimé 
en qualité courrier rajouter dans la 
table des caractères de contrôle, à 
la ligne initialisation, les codes 
1B7801. Vous devez obtenir 
Initialisation 1B401B7801

Si seulement une partie du texte est 
concernée, choisir deux caractères 
de contrôle, un pour la mise en 
route de la qualité courrier : code 
1B7801 et un pour l’arrêt : code 
1B7800

Pour arrêter les modes "indice" et 
"puissance", utiliser dans les deux 
cas CTRL S0, ce qui correspond aux 
codes 1B54

Ne pas utiliser TEXTOMAT avec un 
joystick branché sur l’ordinateur.

Je possède la cartouche "FORTH 64" 
de Handic. Ce langage marche bien 
sur le C64 mais la documentation est 
vraiment succincte.

Pouvez-vous m’indiquer une revue 
spécifique du FORTH sur C64.

Il n’y a pas de revue spécifique au 
FORTH sur C64, par contre de bons 
livres sont disponibles et en 
particulier chez les Editions 
Eyrolles.

Je t’écris pour te demander de me 
donner sincèrement la réponse à un 
problème qui m’assaille. Voici ce 
problème : On va m’offrir un 
ordinateur pour mon anniversaire 
mais j’hésite encore entre l’Amstrad 
CPC 6128 et le Commodore 128. Je 
voudrais que tu me conseilles lequel 
acheter car je n’arrive vraiment pas 
à me décider...

Ton anniversaire est passé et nous 
n’avons pas eu le temps de te 
conseiller. Toute l’équipe de Micro 
Info espère que tu es content de ton 
choix, écris nous si tu as d’autres 
questions.

Je voudrais utiliser ma cassette 
SPACE MOVING avec un CPC 664.

La version cassette de SPACE MOVING 
est utilisable seulement sur le CPC 
464.
Et nous en profitons pour préciser 
que la version cassette de Dr WATSON. 
est utilisable seulement sur le CPC 
464 et que le programme AM COMPTA 
ne fonctionne que sur les CPC 664 et 
6128.
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'EMSIF, 1 
HENM OE 
SHIRAZ SHFX 
LE PERE

ENQUETE

de l’ATARI ST.

Shiraz est le père de la grande 
famille des ST. Nos collègues 
allemands de DATA WELT l’ont 
rencontré dernièrement et ont pu 
l’interviewer pendant plusieurs 
heures. Il se révélera être un hom­
me sympathique et plein d’humour, 
ouvert à toutes les questions, mêmes 
celles qui touchent à certains 
aspects délicats. Cet article re­
prend les déclarations les plus 
intéressantes de cette rencontre 
exceptionnelle.

Participèrent à cette interview : Dr 
Achim Becker et Rainer Bartel de 
DATA WELT ainsi que Rolf 
Brueckmann et Lothar English, 
auteurs de livres sur l’Atari ST.

SHIRAZ SHIFJI...
SUR LUI MEME 

Q?: Nous avons voulu réaliser cette 
interview pour démontrer qu’un 
ordinateur n’est pas qu’une simple 
machine, mais que c’est avant tout 
l’aboutissement du travail d’une 
équipe d’hommes. Nous voulions faire 
connaître le "Père du ST" à tous 
ceux qui possèdent un ST, ainsi qu’à 
ceux désirent qui en acquérir un.

Shiraz Shifji : Tout d’abord je 
voudrais dire que je ne suis pas le 
seul qui ait travaillé sur le ST, je 
parlerai donc également de mon 
équipe.
Je suis né au Tanganyika, dans une 
petite ville, du nom de Iringa. Mon 
père y est déjà né et mon grand-père 
arriva d’Inde à l’âge de 10 ans. A 
l’époque le Tanganyika était une 
colonie allemande. Ma famille fut la 
première à développer quelque chose 
qui ressemblât à une civilisation 
avec une ferme, des magasins, etc... 
Des pionniers en quelque sorte.
J’ai fait mes études en Grande 
Bretagne. Après le premier examen je 
suis ailé à Standford (université de 
San Francisco) aux USA pour y passer 
un doctorat. Pour diverses raisons 
j’ai interrompu ces études et j’ai 
commencé à étudier l’électronique.

D’>v : Quand avez-vous arrêté vos 
études à Stanford ?

Shiraz Shivji : Environ en 1972/73.

DW ; Donc à une époque à laquelle il 
^existait pas encore de micro- 
: rinateurs.



Shiraz Shivji : Exact. A l’époque 
les premières grandes firmes 
commençaient à naître dans la 
Silicon Valley. Il y avait entre 
autres National Semiçonductor et 
Intel. AMI existait déjà et Hewlett 
Packard était même déjà assez 
important. En ce temps, la Silicon 
Valley était encore une région 
essentiellement fermière.

En 1974 je fis la connaissance de 
Jack Tramiel. A l’origine je fus 
engagé comme conseiller, Commodore 
avait justement quelques problèmes 
avec les micro-ports d’une puce 
qu’ils avaient développée eux-mêmes, 
une sorte de microprocesseur en 
technologie PMOS. Ce circuit 
travaillait de façon sérielle, il 
était donc plus lent qu’un circuit 
NMOS. Par contre la partie calcul en 
BCD était assez performante ce qui 
le désignait tout particulièrement 
pour les calculatrices de poche (ce 
que fabriquait Commodore à 
l’époque). Les calculatrices élec­
troniques ont d’ailleurs eues une 
influence très importante sur le 
développement des microprocesseurs. 
Le premier microprocesseur fut le 
4004, il avait été développé par la 
société japonaise Busicom, justement 
pour une calculatrice. L’ingénieur 
qui en a conçu l’architecture 
s’appelle Ted Hoff.

J’ai fait sa connaissance à Stanford 
où il donnait des cours avec le 
professeur Widrop, qui occupait 
lui-même la 12ième place chez Intel. 
Plus tard Ted Hoff travailla chez 
ATARI, aujourd’hui il enseigne à 
l’université. Le monde informatique 
est petit !

La même année je débutai chez 
COMMODORE, j’en suis reparti assez 
rapidement. Avec deux autres, nous 
avions pour mission de concevoir un 
micro-ordinateur construit autour du 
6800 ; c’était longtemps avant le 
PET. Mais nous avons préféré le 6502 
de chez MOS, beaucoup moins cher. De 
plus le bruit courait que c’était 
une copie du 6800. Tramiel a ensuite 
racheté MOS Technology, pour une 
bouchée de pain. Ce fut une 
excellente opération ! C’est d’ail­
leurs comme.cela que Chuck Peddle 
nous a rejoint (a).

DW : Alwin Stumpf (b) a dit de vous 
que vous étiez "le Père du CBM 64".

Shiraz Shif ji : Cela est très 
exagéré. En fait je n’étais qu’un 
concepteur parmi d’autres. J’étais 
effectivement responsable du système 
d’exploitation.

DW : Vous n’êtes donc pas 
exclusivement orienté Hard ?

Shiraz Shifji : Aujourd’hui je 
m’occupe plus du côté "hardware". De 
toute façon, quand on développe un 
ordinateur il faut toujours garder 
un œil sur les deux aspects ; ma­
tériel et logiciel sont étroitement 
liés.

LES ORIGINES DU ST

Shiraz Shifji : Ok, Jack Tramiel 
quitta COMMODORE en janvier 1984 
et moi en mai. A l’époque je parlai 
souvent avec Jack de projets futurs. 
Notre grande idée était de réaliser 
quelque chose autour du 32016 de 
chez National .

Tramiel avait fondé la société TTL 
(Tramiel Technology Ltd.) et j’y 
travaillai avec deux autres 
ingénieurs également partis de chez 
COMMODORE. Tramiel négociait 
avec la Warner Bros au sujet du 
rachat d’Atari, mais rien n’était 
encore réglé. En conséquence nous 
n’avions rien : pas de locaux, pas 
d’outils, rien. C’est chez moi que 
nous avons développé une machine 
basée autour du 32016. Il ne 
s’agissait pas seulement d’une 
préétude et de vagues croquis, non, 
le produit était complètement conçu. 
Le ST a d’ailleurs hérité du clavier 
que nous avions dessiné à l’époque. 
J’habitais alors en Pennsylvanie.

Le 2 ou 3 juillet, Jack Tramiel 
avait acheté Atari. Nous déménagions 
donc vers la côte ouest pour 
reprendre la boutique. Il y régnait 
un désordre complet : environ cinq 
équipes travaillaient chacune pour 
elle même, sans aucune coordination. 
Lorsqu’au bout de 6 mois ils 
commençaient à bien maîtriser le 
problème, le projet était en général 
abandonné.

Entre autres ils avaient deux 
projets en cours faisant appel aux 
circuits de l’Amiga. Pour ces 
projets, qui s’appelaient Mickey et 
Minnie, Atari avait donné de 
l’argent à Amiga (la société Amiga). 
Le contrat était pour le moins 
bizarre. La première année, Atari 
n’avait le droit de sortir qu’une 
console de jeu sur base d’Amiga, en 
outre la capacité mémoire ne devait 
pas dépasser 128K.



Curieux, non ? De toute façon le 
design de Mickey et de Minnie ne 
nous plaisait pas.
A cela s’ajoutaient les querelles 
avec COMMODORE à propos des 
droits sur les circuits Amiga, nous 
avons donc annulé le contrat. Vous 
savez, Amiga nous a rendu l’argent, 
argent qu’ils ont d’ailleurs em­
prunté chez COMMODORE.

LES ENNUIS AVEC COMMODORE

Shiraz Shifji : Notre premier souci 
fut de faire le ménage chez Atari. 
Je suis retourné en Pennsylvanie 
pour organiser mon déménagement. 
C’était le 13 juillet, un vendredi. 
Pendant le week-end j’étais plongé 
dans mes affaires et ce n’est que le 
mardi que je découvris, au milieu du 
courrier, une lettre comme quoi 
COMMODORE m’assignait en justice, 
et avec moi mes trois collègues.
Imaginez un peu : La grande société 
multinationale COMMODORE se 
venge sur 4 ingénieurs parce qu’ils 
ont démissionné. Le choc fut 
particulièrement brutal pour mes 
jeunes collaborateurs ; de jeunes 
ingénieurs qui se retrouvent soudain 
devant un tribunal...
Vous savez qui est le vrai père de 
l’Amiga ? Il s’appelle Jay Minor. II 
a longtemps travaillé pour Atari 
pour laquelle il a entre autres 
développé deux brevets, utilisés 
dans l’Atari 800XL. L’un deux a un 
rapport avec la gestion des sprites. 
Lorsque l’on examine les documents 
de l’Amiga, on s’aperçoit que le 

schéma synoptique comporte une 
partie absolument identique au 
brevet en question. C’est un fait et 
ie peux le prouver. Le procès à 
ropos des violations de brevets de 
TMMODORE est encore en cours, 

on se l’imagine un peu : on 
trouve dans l’Amiga le même schéma 

que dans le 800XL.

L’EQUIPE

Shiraz Shifji : Les autres membres 
de mon équipe sont Doug Renn, John 
Hoenig et Art Morgan. Doug et Art 
ont environ 23 ans, John en a 28. 
Moi-même j’aurai 38 ans ce mois-ci.
Doug est l’homme le plus important 
de l’équipe, mais aussi une des 
personnes les plus sympathiques que 
je connaisse. De plus c’est le 
meilleur ingénieur que j’aie jamais 
rencontré.

C’est lui qui était responsable du 
Video Shift Register. J’ai fait sa 
connaissance à l’université de 
Braxton où j’enseignais. A l’époque 
il travaillait pour son examen sur 
le sujet "traitement de l’image". Il 
m’a plu et je lui ai demandé de me 
rejoindre. Art Morgan a été engagé 
par un de mes collaborateurs.

Dans l’équipe on trouve également 
John Tittsler qui travaillait déjà 
chez Atari, et John Horton de 
COMMODORE. Doug est en quelque 
sorte le chef d’équipe, en fait il 
est responsable de la coordination. 

A côté du Video Shifter il a 
également travaillé sur le Glue. 
John Hoenig a conçu le contrôleur 
DMA tandis que John Horton et Jim 
Tittsler s’occupaient des simu­
lations et des différents autres 
éléments.

LE TRAVAIL D’EQUIPE

Shiraz Shifji : Nous avons commencé 
en juillet §4, ou plus exactement 
fin juillet. Les gars n’étaient pas 
encore installés chez Atari. Art et 
Doug faisaient régulièrement le 
voyage, John Hoenig, qui habitait la 
côte Est, venait de temps en temps 
pour une semaine ou deux. John Hor - 
ton - il était auparavant chez 
COMMODORE Texas - habitait 
encore là-bas...

DW : Il n’était donc pas question 
d’un travail d’équipe ?

Shiraz Shifji : Oh, ce n’était pas 
si difficile. Vous savez, moi-même 
je ne me rend pas tous les jours au 
labo pour voir ce que chacun fait. 
Je ne dis pas non plus : aujourd’hui 
tu feras ceci ou cela. Chacun sait 
se qu’il a à faire, c’est pourquoi 
il suffit que nous nous voyions de 
temps en temps.



LA CONCEPTION DU ST

Shiraz Shifji : Nous avons parlé 
avec National et avec Digital 
Research au sujet de la CPU. Nat­
ional n’avait pas assez de circuits 
pour nous soutenir, de plus ils 
étaient trop chers. C’est à ce 
moment que nous avons opté pour le 
MOTOROLA 68000.

J’ai encore la copie d’une note à 
Sam Tramiel, avec doubles pour Jack 
Tramiei et les autres personnes 
d’Atari ; elle date du 23 juillet 
1984 et donne un aperçu de tous les 
composants disponibles, parce que 
Jack Tramiel m’avait chargé 
d’étudier le moyen de réaliser le 
plus simplement et le plus 
rapidement possible un ordinateur, 
sans tomber dans l’extrême qui 
consiste à piocher à droite et à 
gauche parmi des éléments qui 
existent déjà.
Vous savez, je suis un homme 
pratique. J’ai regardé autour de moi 
pour voir les circuits * existants. 
J’ai examiné les circuits de 
l’Amiga, je me suis renseigné chez 
Texas Instruments et chez General 
Industries, etc... Il y avait par 
exemple une nouvelle société à 
Chicago qui venait de sortir de 
nouvelles puces, ou encore NCR avec 
de fantastiques circuits graphiques. 
Nous avons tout regardé à la loupe 
et à chaque fois il y avait un point 
qui ne nous plaisait pas. Nous nous 
sommes donc fixé un emploi du 
temps; le but à atteindre était de 

pouvoir présenter un produit fini au 
CES en janvier 1985. C’est à peine 
croyable mais nous avons réussi à 
respecter ce que nous nous étions 
fixé. La production n’a commencé que 
deux mois après la date prévue, mais 
la seule raison à cela était la 
formidable rapidité de la machine. 
Il y a eu de très gros problèmes dus 
à la haute fréquence et les circuits 
n’ont pu être terminés à temps.

DW : Vous aviez vraiment espéré 
finir dans les temps ?

Shiraz Shifji : En tous cas nous 
avons travaillé dur pour y arriver. 
Un exemple : le 31 décembre 1984 
nous étions au travail, jusqu’à 
minuit passé. Et il n’y avait pas 
que moi, tous mes collaborateurs y 
étaient.
Pour le contrôleur DMA, il est 
probable qu’aucun circuit n’ait 
jamais été conçu aussi rapidement. 
Au départ nous avions trois sociétés 
qui voulaient le réaliser pour nous. 
Deux l’ont conçu comme une cellule 
standard alors que la troisième le 
développa sous forme de Gâte Array. 
Ce dernier n’a jamais fonctionné, et 
l’une des deux autres société 
abandonna également. Le troisième 
devait être terminé la semaine avant 
Noël mais ça n’a pas fonctionné non 
plus. Nous devions donc repartir à 
zéro. Nous avions six personnes qui 
ont travaillé 24 heures sur 24 sur 
le circuit. Résultat : en 14 jours 
la puce était terminée, en Gâte 

Array. Pour être franc, le con­
trôleur ne fonctionnait pas encore à 
100 % lorsque nous exposions au CES 
85, mais ça allait à peu près.

DW : Vous avez donc commencé fin 
juillet 1984 ?

Shiraz Shifji : Pas exactement. Nous 
disposions déjà de certains élé­
ments ; par exemple John Tittsler, 
qui travaillait déjà chez Atari, 
s’était construit lui-même un ordi­
nateur portable autour du 68000, 
avec affichage à cristaux liquides 
et -en effet c’est un fan de FORTH- 
un langage FORTH complètement 
opérationnel. Nous-mêmes avons rap­
porté le clavier de Pennsylvanie. 
John a transplanté très tôt son 
FORTH sur le premier ST câblé, 
c’est pourquoi en l’espace d’un mois 
nous dispo-sions d’un matériel qui 
marchait.

De plus nous nous sommes beaucoup 
servi de CAO, sur un Cray avec des 
terminaux graphiques Mentor. Chaque 
membre de l’équipe pouvait disposer 
d’un tel terminal. A chaque fois 
qu’un élément ne fonctionnait pas 
correctement nous faisions une 
simulation. Comme tous les schémas 
étaient stockés dans l’outil de CAO, 
il nous était très facile de 
recabler les parties en cause. Ce 
même outil nous permettait également 
de commander une machine à câbler 
automatique.



..

Avant qu’un circuit ne soit fabriqué 
en série, nous en avons réalisé deux 
versions : une sous forme de cellule 
standard et une autre en Gâte Array. 
Théoriquement, et tous les fabri­
cants vous le diront, une cellule 
standard a des dimensions infé­
rieures au Gâte Array ; nous avons 
constaté que dans tous les cas 
c’était le contraire, en parfaite 
contradiction avec la théorie.

Encore un exemple : les DMA, Glue et 
MCU étaient prévus pour être 
réalisés à l’aide de circuits CMOS 3 
microns. Or 3 microns pour le video 
Shifter auraient été un peu trop 
lents, nous avons donc pris 2 
microns. On nous avait prédit que 
nous n’arriverions pas à réaliser le 
Video Shifter tournant à 32 MHz de 
cette manière et que les CMOS ne 
travailleraient plus à cette fré­
quence, mais nous avons tout simulé.

Chez Atari on disposait de tous les 
outils nécessaires : nous avions 
plusieurs VAX 11/780 avec quantité 
de logiciels, c’est là-dessus que 
nous avons fait nos simulations. A 
ce propos : le Video Shifter fonc­
tionna du premier coup.

LA PHILOSOPHIE DU ST

DW : quelles étaient vos motiva­
tions ? Etait-ce le fruit de longues 
années de pratique ? Quel rôle a 
joué le futur utilisateur dans vos 
choix ?

Shiraz Shifji : Vous savez, normale­
ment on étudie un projet pendant six 
mois avant de commencer. Nous par 
contre savions exactement ce que 
nous voulions.
Tout repose sur l'expérience..

DW : Une expérience datant du PET et 
du CBM 64 ?

Shiraz Shifji : Exactement. Nous 
nous sommes posé la question : que 
souhaiterions nous en mnr
qu’utilisateur ? C'est également la 
raison pour laquelle mm mm 

mmes beaucoup préocupe ce l’aspect 
,iciel. Art Morgan et John Tit- 

toier sont des spécialistes d. lo­
giciel, mais les autres mm egale­
ment des programmeur; de très grande 
qualité, peut-être meilleure que 
beaucoup de personnes cm ne ::r. 
que ça ; ils programmer.: en largage 
C, connaissent parfaitement UNIX, le 
VAX... Seulement en ce mat îb 
s’occupent plus du matériel

On peut dire que nous roc e_ 
approche très moderne ; a-: rmalemett 
il faut encore ajouter un an et demi 
pour arriver au produit fabriqné en 
série.
Par exemple pour le Comme: -e :-

DW : Pour l’Amiga aussi r. : -

Shiraz Shifji : Là. cela a me~e t. e
3 ans.
Notre rapidité va d’amie'.— qr:- I 

fiter à l’utilisateur : le concept 
du ST autorise l’utilisation de co­
processeurs, par exemple pour le 
graphisme. A ce propos, cette année 
encore nous terminerons un co­
processeur graphique.

A l’origine ce circuit devait même 
être intégré, mais il était trop 
complexe.

DW ; Si vous considérez votre ap­
proche comme très moderne, pourquoi 
trouve-t-on alors une telle collée- I
tion de circuits-démodés ?

Shifji : Mais c’est justement 
fait la flexibilité du ST 

n’est pas une machine figée, 
très simple d’adapter la 

de base à l’évolution de la 

Shiraz 
ce qui 
Le ST 
Il est 
version
technique.
En fait, c’est beaucoup plus simple 
m- : m exemple sur un IBM PC où : 
faut retirer des vis, ouvrir la 
boite et enficher des cartes. Sur le 
ST mutes les connexions se font au
mo.en de cables. Sur le PC 
atnetez des slots d’extension, 

ocs en ayez besoin ou non. 
autre raison qui a fait que 

pas utilisé de

vous 
que 

Une 
nous 

■.T - ans pas utilisé de circuits I 
hautement intégrés était que des 
cléments séparés obtiennent beaucoup 
mm rapidement un visa d’exploi- 
tatîon. Par exemple pour les alimen- 
aations nous avons gagné environ 
6 mois.



A PROPOS DE L’AMIGA

Shiraz Shifji : L’Amiga n’est pas un 
mauvais ordinateur. Ses possibilités 
graphiques sont fantastiques, je 
l’ai vu moi-même lors de la présen­
tation à la presse. Mais la manière 
dont ce graphisme est produit ne 
plait pas à nos ingénieurs.

L’Amiga est une machine de jeux, en 
plus elle est de conception déjà un 
peu ancienne.

DW : Il paraît que dans les univer­
sités US on parle beaucoup d’un 
nouveau standard en matière de 
graphismes.

Shiraz Shifji : Oui, il est question 
de 1200 par 800 pixels. Le ST 
pourrait atteindre ce standard, il 
suffirait de remplacer certains cir­
cuits, alors qu’il faudrait reconce­
voir toute une partie de l’Amiga. Le 
concept du ST est si flexible qu’il 
pourra pendant longtemps être adapté 
aux exigences du moment.
Par contre, l’Amiga n’est pas assez 
ouvert.

UN ST PORTABLE ?

Shiraz Shifji : Au départ nous 
avions deux projets parallèles, le 
premier nous l’avions baptisé RBP, 
ce qui veut dire Rock Bottom Price 
(prix au ras des pâquerettes), cela 
a donné le ST. L’autre projet 

s’appelait GHU pour God Help Us 
(Dieu soit avec nous) et là c’était 
un système intégré. Le nom laisse 
déjà deviner ce que nous en pensions 
à l’époque.

DW : Qu’en est-il d’un St portable ?

Shiraz Shifji : C’est au niveau de 
l’affichage que le bât blesse. Le 
LCD n’est pas la solution optimale. 
Il nous faudrait un affichage de 
qualité, consommant peu de courant.

DW : Est-ce qu’on travaille sur les 
écrans Plasma chez Atari ?

Shiraz shifji : En fait non. Vous 
savez, quand il existera quelque 
chose de bon et de pas cher, nous le 
prendrons. Mais pour l’instant il 
n’existe rien de valable dans ce 
domaine.

CHOIX DU SYSTEME
D’EXPLOITATION

DW : Qu’en est-il d’UNIX ?

Shiraz Shifji : Nous avons fait des 
essais avec UNIX. Nous avons réalisé 
une extension qui fait du ST un 
terminal UNIX, cela fonctionne assez 
bien.

DW : Vous avez été si innovateurs en 
ce qui concerne le matériel et 
pourtant vous avez choisi GEMDOS 
comme système d’exploitation, un 
dérivé du CP/M 68K...

Shiraz Shifji : Non, non. Cela n’a 
rien à voir. GEMDOS est très 
différent. En janvier nous avons 
expérimenté CP/M 68K. Chez Digital 
Research il y avait un projet du nom 
de JasonDOS qui devint plus tard 
GEMDOS, et c’est celui que nous 
avons finalement choisi. GEMDOS 
travaille avec une structure de 
fichiers hiérarchique...

DW : Un soupçon, d’UNIX, alors ?

Shiraz Shifji : Oui. Tout le 
contraire de CP/M 68K, très rigide 
puisqu’on ne peut travailler qu’avec 
des blocs de 128 octets. Ainsi, même 
si on pouvait physiquement 
travailler avec des blocs de 512 
octets il faudrait à chaque fois en 
combiner 4 puis les dissocier à 
nouveau. CP/M68K est excessivement 
lent. Sig Hartmann (directeur du 
département logiciel chez Atari et 
transfuge de chez Commodore) devait 
choisir entre CP/M et GEMDOS. Les 
techniciens optèrent pour GEMDOS. 
Certains jugeaient CP/M plus solide 
mais ce n’était qu’une supposition, 
il existait encore très peu d’ordi­
nateurs sur lesquels était implanté 
le CP/M 68K.

En fait, au cours de son évolution 
GEMDOS s’est plutôt rapproché de MS- 
DOS. La lecture et l’écriture de 
fichiers s’effectue un peu à la ma­
nière d’UNIX.



DW : A l’avenir vous pensez vous 
tourner vers UNIX ou alors allez 
vous conserver votre propre sys­
tème ?

Shiraz Shifji : Nous travaillons sur 
le GEMDOS, réécrivons des parties 
entières et avons réussi à le rendre 
un peu plus compact et plus rapide.

DW : Pour le faire tenir plus faci­
lement en ROM ?

Shiraz Shifji : Non, pas du tout. De 
toute façon la différence pour 
l’utilisateur est minime. De plus 
nous avons déjà GEMDOS en ROM, et 
il y tient très bien.

DW : Vous espérez donc que votre RBP 
va imposer son système d’exploita­
tion comme standard ?

Shiraz Shifji : Nous avons l’ambi­
tion de faire du ST le standard dans 
la famille des 68000.

DES COMPATIBLES ST ?

Shiraz Shifji : Certaines sociétés 
en Europe et au Japon pourraient 
être intéressées à construire le ST 
sous licence. Elles pourraient soit 
fabriquer elles-mêmes les puces sous 
licence, soit les acheter chez nous 
et doter l’ordinateur de notre 
système d’exploitation.

DW : Par exemple si Thomson ou 
Olivetti désirait une telle licence, 
vous l’accorderiez ?

Shiraz Shifji : Bien entendu, cela 
ne pose aucun problème.

DW : Donc il se pourrait qu’un jour 
on ait un MSX-5 qui serait en 
réalité un ST ?

Shiraz Shifji : Oui, si les fabri­
cants réagissent sufisamment rapide­
ment. S’ils ne saisissent pas l’oc­
casion d’ici un an nous dirons : 
"qu’ils aillent au diable" et nous 
fabriquerons seuls les ordinateurs. 
Ce n’est pas révéler un secret que 
de dire que nous n’arrivons pas à 
produire autant de machines que 
souhaitées. Par conséquent toute 
proposition pour construire des ST 
est la bienvenue. De toute façon 
c’est comme cela que se font les 
standards.

DW : Vous ne craignez donc pas les 
copies et compatibles ? Vous ne 
redoutez pas "l’effet PC", que les 
ordinateurs ne soient pas fabriqués 
sous licence mais "réinventés" ?

Shiraz Shifji : Aucun problème. Avec 
nos prix toute copie bon marché 
devient inutile. Nous ne comptons 
pas non plus sur les clones. Notre 
machine aura certainement une grande 
influence sur l’évolution des pro­
duits futurs. En Europe le phénomène 
se fait déjà sentir quand on voit 
des firmes comme Philips et Thomson 
s’associer pour certains projets. 
Les Japonais suivront également.

LES CHANCES COMMERCIALES 
DU ST

DW : A l’avenir, combien d’ordi­
nateurs pourrez-vous produire ? Un 
million, deux millions par an ?

Shiraz Shifji : Nous sommes un peu 
revenu sur nos prévisions de départ 
en nous rendant compte de nos vraies 
possibilités. Mais je pense que nous 
arriverons quand même au chiffre de 
1 million par an. En particulier 
quand on considère la révolution 
dans les prix et la nature même du 
ST. Depuis un moment les gens 
attendaient les ordinateurs à base 
de 68000.

Steward Oison a écrit dans la revue 
PC News que les utilisateurs étaient 
tellement sensibilisés par la cam­
pagne de publicité agressive menée 
parCOMMODOREpourl’Amiga,qu’ils 
se précipitent dans la prochaine 
boutique d’informatique. Mais en 
définitive ils achèteront le ST. En 
effet quand le client verra le ST à 
côté de l’Amiga il se demandera si 
pour 1000 dollars de moins il ne 
ferait pas mieux de prendre l’Atari.

A PROPOS DE JACK TRAMIEL

Shiraz Shifji : Vous savez, les 
temps ont changé et les personnes 
également. Lorsqu’en 1974 je fis la 
connaissance de Jack, c’était un 
type vraiment opiniâtre. Maintenant



qu’il a 100 millions sur son compte 
en banque il s’est beaucoup adouci. 
Je crois qu’avoir une opinion 
tranchée et un sens du bon produit, 
voilà ce qui est important. Jack 
n’est pas un homme très homogène, il 
n'a pas fréquenté une école de com­
merce et il ne suit pas un quelcon­
que précepte quand il traite ses 
affaires. Il fait son travail comme 
:1 le ressent, avec beaucoup de pas­
sion et d’émotion. Si la terre 
n'était régie que par les théori­
ciens on s’ennuirait drôlement. A 
quoi serviraient les hommes ?

L’AVENIR DES ORDINATEURS

DW : Si vous regardez dix ans en 
avant, pour que vous n’ayez pas à 
parler de vos projets secrets, 
croyez-vous que l’ordinateur tel que 
nous le connaissons actuellement 
existera encore ?
A quoi ressemblera-t-il ?

Shiraz Shifji : Cela est quasiment 
impossible à prédire. Imaginez que 
vous ayez posé cette question il y a
10 ans. Même le VAX n’existait pas 
encore, à la pointe de la technolo­
gie on trouvait le PDP 11/70 avec 
128K, un miniordinateur qui ser­
vait à l’industrie et à la recher­
che. Aujourd’hui on a des ordina­
teurs familiaux avec 256K.

11 y a quand même quelques éléments 
qui me paraissent prévisibles : les 
mémoires optiques vont faire leur 

apparition. On fera d’importants 
progrès dans le domaine de la 
technologie des mémoires. Les puces 
deviendront encore plus performan­
tes. Lorsque l’arsenure de gallium 
détrônera le sicilium, on réalisera 
des entrées/sorties commandées par 
la parole. A l’heure actuelle ce 
n’est qu’un gadget, on ne dispose 
tout simplement pas de la vitesse 
d’exécution nécessaire. La recon­
naissance de la parole ne deviendra 
intéressante que lorsqu’on obtiendra 
un taux d’erreur inférieur à un pour 
cent.

Par contre il va se passer des 
choses dans le domaine du traitement 
de l’image...

DW : Une collaboration entre la 
vidéo et l’ordinateur ?

Shiraz Shifji : Exact. Et pas 
seulement dans le domaine de l’in­
formatique familiale. Le traitement 
de l’image apportera d’énormes pro­
grès à la production. De nos jours 
les robots manquent un peu de be­
sogne.

Le langage naturel et les systèmes 
experts sont deux sujets très en 
vogue en ce moment. Ce que l’on 
appelle aujourd’hui système expert 
n’est qu’un avant-goût de ce qui va 
bientôt arriver, dans les cinq 
prochaines années.

DW : Y aura -t’il demain une raison 
valable d’avoir un ordinateur à la 
maison ?

Shiraz Shifji : On le saura dans les 
deux prochaines années. La capacité 
mémoire est un facteur très impor­
tant: l’avènement des disquettes 
a constitué un très grand bond en 
avant, on peut réaliser un grand 
nombre d’applications grâce à elles, 
mais ce n’est pas assez. Il nous 
faut des mémoires à lecture/écri- 
ture optique.

Je veux pouvoir utiliser mon ordi­
nateur aussi simplement qu’un livre; 
c’est à dire n’avoir qu’à l’ouvrir 
et à lire. Par exemple pour ma dé­
claration d’impôts j’avais besoin de 
connaître la distance exacte qui 
sépare Philadelphie de San Fran­
cisco, mais je n’ai pas réussi à 
mettre la main sur le livre dans 
lequel j’aurai pu trouver l’infor­
mation que je cherchais. J’aurai 
bien sûr également pu appeler The 
Source (une grande banque de données 
publique aux états-unis) avec un 
modem mais est-ce que j’aurai eu la 
réponse souhaitée...
Ce genre de questions apparaît 
toujours soudainement, sans pré­
venir, c’est pourquoi il me faut un 
ordinateur auquel il me suffit de 
poser la question et qui me délivre 
instantanément la réponse. Cela est 
tout à fait réalisable.

DW : L’ordinateur comme machine à 
connaissances ?

Shiraz Shifji : Oui, du moins en ce 
qui me concerne. Un musicien aura 
des exigences toutes autres. Ce dont



Pendant l’interview, Shiraz Shifji nous a gribouillé quelques 
'shémas. Nous vous les livrons tels qu’il nais les a laissés...

j’ai besoin c’est d’une machine à 
connaissances autonome, c’est-à-dire 
qui n’ait pas besoin d’être connec­
tée par modem interposé à un gros 
ordinateur centrai. De telles unités 
centrales pourraient devenir super­
flue puisqu’on aura tout chez soi.

DW : Vous utilisez un ordinateur 
chez vous ?

Shiraz Shifji : Au début j’avais un 
prototype avec lequel j’ai beaucoup 
travaillé. Depuis peu ii y a un ST 

sur mon bureau. Le programme Paint a 
tout de suite fasciné mon fils de 
trois ans et il a immédiatement su 
jouer avec.
L’informatique doit devenir aussi 
simple que cela, c’est la seule so­
lution pour que l’ordinateur devien­
ne autre chose qu’un hobby ou qu’un 
luxe, pour qu’il se banalise comme 
le réfrigérateur ou l’aspirateur.

DW : L’ordinateur n’est donc pas le 
fruit de la mode comme le hula-hup, 
mais plutôt quelque chose comme la

voiture. Si l’on va plus loin dans 
la comparaison ordinateur/automo- 
bile , à quel stade du développement 
de la voiture croyez-vous que nous 
nous situons actuellement ?
La Ford T ?

Shiraz Shifji : Non, nous n’en 
sommes pas encore là. Par exemple le 
CBM 64 en était encore très loin. Le 
ST pourrait devenir quelque chose 
comme une Ford T...

DW : On pourrait l’appeler Siîicon 
T...

Shiraz Shifji : Exactement. Tout 
comme la Ford T on peut adapter le 
ST à l’évolution de la technique à 
l’aide de divers accessoires, il a 
la flexibilité requise.

DW : Merci beaucoup pour cette 
discussion très intéressante, M. 
Shifji.

(a) Chuck Peddle a longtemps tra­
vaillé chez Commodore et il a été 
le père des PET, CBM 3000, CBM4000 
et enfin 8000. Il a quitté Commodore 
pour fonder SIRIUS devenu ensuite 
VICTOR.

(b) Il s’agit de l’ancien Directeur 
de Commodore Allemagne devenu 
directeur d’ATARI Allemagne.



M0DULA-2/ST OU
COMMENT DEVELOPPER
SUR ATARI ST

L'ATARI 520/ST est sans contexte le 
micro qui fait le plus parler de lui 
en ce moment. Pourtant, les dévelop­
peurs, enthousîamés à juste titre 
par les caractéristiques techniques, 
restent un peu sur leur faim. Mais 
tout doucement les logiciels arri- 

ent, et parmi eux l’extraordinaire 
M0DULA-2/ST.
Ce logiciel est un langage de pro­
grammation avancé de haut niveau, 
conçu par le professeur Niklaus 
MRTH, déjà auteur du langage 
PASCAL. Il est assez simple pour 
permettre un démarrage facile aux 
novices de la programmation, mais 
suffisamment puissant pour que les 
programmeurs confirmés puissent 
écrire des logiciels complexes.

Un de ses points forts est sans 
aucun doute la structure très modu- 
lire des programmes développés 

avec ce langage. Chaque programme 
doit être subdivisé en tâches plus 
petites, constituant chacune des 
modules. De plus chaque module se 
décompose en deux parties : Le 
module de définition et le module de 
mise en oeuvre. Cette technique de 
programmation permet d’écrire, de 
modifier, et de mettre au point des 
sous-programmes sans modifier le 
reste de l’application. En outre 
cela permet de développer de grosses 
applications à plusieurs program­
meurs.

La synthèse de tous les modules 
constitue la dernière étape de la 
création. Enfin, l’utilisateur peut 
créer une bibliothèque de sous- 
programmes qu’il pourra utiliser au 
sein de nouvelles applications.

MODULA-2/ST comprend la com­
pilation séparée, les types opaques, 
les co-routines et les routines en 
virgule flottante. De plus MODULA- 
2/ST est intégré à l’environnement 
graphique GEM de l’ATARI-2/ST. 
Toutes sortes d’interactions entre 
l’éditeur, le compilateur et l’édi­
teur de liens sont possibles grâce 
aux menus GEM et à la souris.

MODULA-2/ST

MODULA-2/ST est un système de développement complet pour S’AT AM ST. 
U est composé :

- D’un programme Editeur
- D’un programme MODULA-2
- D’un éditeur de liens (linker)
- De librairies pré-définies

MODULA-2/ST vous permet de créer des programmes utilisait :

- Plusieurs polices de caractères
- Plusieurs fenêtres
- Des menus déroulants
- Toutes les possibilités graphiques de T ATARI ST
- Les co-routines

Caractéristiques techniques de MODULA-2/ST :

- Compilation séparée avec contrôle des types
- Support complet des routines GEM
- Execution directe des programmes à partir du bureau (desk)
- Création de codes compactés
- Documentation en français
- Programmes de démonstration (graphiques)

REF ST001
PRIX 1450 FF

Les capacités graphiques de l’ATARI 
faciliteront vos premiers contacts 
avec MODULA-2/ST et si vous avez 
envie de développer des applications 
personnelles sur votre ATARI c’est, 
à notre humble avis, MODULA-2/ST 
qu’il vous faut !
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DEUX TRAITEMENTS DE
TEXTE EN UN POUR LE 
COMMODORE 128

Dans le dernier numéro de MICRO 
INFO nous vous avions présenté 
VIRGULE, traitement de texte pro­
fessionnel pour le C 64.

Si je vous en parie encore une fois 
c’est parce Que VIRGULE est enfin 
disponible pour ie COMMODORE 
128, avec toutes les possibilités 
supplémentaires qu’offre cette ma­
chine (80 colonnes, dictionnaire 
225.000 mots, 51760 caractères en 
mémoire)...

On peut tout faire avec VIRGULE, 
du publi-postage, des lettres types, 
votre thèse, ou votre nouveau roman 
que tout éditeur sensé attend avec 
impatience.
Vous n’avez pas l’âme d’un poète ? 
Ne partez pas encore, VIRGULE peut 
aussi archiver tous vos documents, 
courriers, articles, etc.
C’est un traitement de texte profes­
sionnel, et en français qui plus 
est, avec tous les accents bien sûr, 
et même la possibilité, si ceux-ci 
ne vous suffisent pas de redéfinir 
certains caractères. Vous avez à 
votre disposition 43 fonctions 
d’édition pour créer et modifier vos 
textes : Recherche d’un mot par 
exemple, mais aussi remplacement 
d’une occurence par une autre.
Pour l’impression ?
Hé bien, vous avez à votre disposi­
tion 17 paramètres pour définir le 
format de votre document : nombre de 
lignes par page, nombre de lignes au 
pouce, interligne, saut de ligne, 
marges gauche et droite, justifica­
tion, centrage, etc. Vous pouvez 
aussi sortir des fichiers chaînés, 
imprimer à partir d’une page pré­
cise, et ce, en autant d’exemplaires 
que vous le souhaitez.

Au fait, bien que vous ne faites 
jamais de fautes d’ortaugrafe, il 
vous ait déjà arrivé, je pense, de 
faire des fautes de frappe. Avec le 
dictionnaire intégré de VIRGULE

elles ne seront plus qu’un mauvais 
souvenir. Il vous corrige vos 
fautes, et, luxe suprême, vous 
pouvez ignorer ses corrections...

CARACTERISTIQUES TECHNIQUES

Saisie : 80 colonnes
Format écran : 80,120 colonnes
Longueur total du
texte en mémoire : 51760 caractères
Dictionnaire : 225.000 mots

Possibilité de rajouter des mots dans le dictionnaire jusqu’à concurence 
de 300.000 mots.

FONCTIONS D’EDITION

- Possibilité d’utiliser un texte principal et un texte annexe.
- Recherche avec ou sans remplacement d’une occurence dans un texte ou 

dans plusieurs textes chaînés.
- Transfert de lignes.
- Duplication de lignes.
- Utilisation de zones variables pour le publi-postage et les lettres 

types.
- Utilisation d’une banque de données.
- Tabulations simples ou numériques (avec possibilités de calculs).
- Définition d’attributs d’impression : soulignement, surimpression, 

indices, exposants ...
- Compteur de mots.

FONCTIONS D’IMPRESSION

- Définition d’un haut de page.
- Définition d’un bas de page.
- Numérotation automatique des pages.
- Définition du format d’une page d’impression : marge gauche, marge 

droite, nombre de lignes.
- Alignement à droite.
- Justification.
- Centrage du texte.
- Définition du nombre de lignes au pouce.
- Définition de caractères spéciaux, 

(symboles mathématiques par exemple).

REF MA349 (C128)
PRIX : 750 FF
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Cela faisait un moment que je me 
battait avec mon programme, je 
-.'arrivait pas à rendre une séquence 
i'animation assez rapide. J’avais 
:eau supprimer tous les espaces, 
retirer les REM, etc, mon bonhomme 
avançait toujours à une allure d’es­
cargot. Il fallait passer à l’assem- 
deur, seulement voilà, mon program­
me était en BASIC, et à par le 
aonhomme tout le reste fonctionnait 
parfaitement. Je n’avais pas envie 
ce tout recommencer, et puis, il 
faut bien le dire, l’assembleur, je 
n'y connais pas grand chose.

Test Costa qui ma sauvé, Il m’a 
emmené ML1, un macro-language 
assembleur pour mon MO5. Et alors me 
cirez vous, cela reste un assem- 
rleur, avec toute te difficultés 
sue cela entraîne. Mais voila, ML1 à 
.e goût d’un assembleur, ressemble 
i un assembleur, mais ce n’est pas 
seulement un assembleur. Tout 
c'abord il permet de mixer le BASIC 
s: la source assembleur, et même de 
casser des paramètres à partir du 
BASIC. Grâce à plus de 100 macro 
instructions prédéfinies il devient 
: acile de mettre en oeuvre des rou­
tines en langage machine complexes. 
En plus grâce à l’éditeur résident 

(amélioré avec l’instruction AUTO et 
la visualisation des lignes d’er­
reurs) il est tout aussi confortable 
de programmer en assembleur qu’en 
BASIC. Les nouvelles commandes que 
ML1 ajoute à l’éditeur sont :
@SYM : affichage de la table 

des symboles
@AUT : édition automatique du 

numéro de ligne suivant
@DES : désassembleur 6809 
@DUMP : moniteur hexadécimal de 

type plein écran
La commande la plus importante est 
@ASS qui provoque l’assemblage. La 
première passe (PASS 1) traduit les 
labels et les directives ORG. A la 
fin de la seconde passe (PASS 2) on 
dispose du programme objet qu’on 
peut lancer tout simplement par 
EXEC, adresse de départ.

En bref, ML1 est un produit super­
be, mon bonhomme traverse l’écran à 
toute vitesse, je suis heureux...

’MLl, attentif à tout, vous indique 
en clair si vous avez fait une 
erreur, et vous indique le numéro de 
ligne où elle se trouve.
Toutes les sauvegardes, sorties sur 
imprimante, etc se font à partir des 
instructions classiques du BASIC : 
SAVE, LOAD, LIST, etc.
L’écriture du programme source est 
très simple malgré certaines petites 
originalités, par rapport à d’autres 
assembleurs 6809 :
- la directive "flèche vers le haut" 
pour forcer l’adressage indirect 
étendu
- l’utilisation des parenthèses pour 
l’adressage indirect indexé
- la directive "=" à la place de EQU

ML1 est vraiment très facile à com­
prendre et à utiliser, j’ai même 
trouvé quelque chose que je vous 
livre sous le sceau du secret :
Contrairement à ce qui est dit dans 
le manuel il est tout à fait possi­
ble de modifier la répartition 
mémoire source/code objet et cela 
grâce à l’instruction BASIC : 
CLEAR, adresse.

CARACRERISIQUES TECHNIQUES

- Assembleur 6809
- Désassembleur 6809
- Fonctions DUMP AUTO ...
- Interaction BASIC/ langage machine

FONCTION D’EDITION

- Fonction AUTO...
- Visualisation des lignes d’erreurs
- Moniteur hexadécimal plein écran
- Affichage de la table des symboles
- Edition automatique du numéro de ligne suivant

INSTRUCTIONS

-102 macro-instructions prédéfinies très puissantes
- Macro-instruction définissable
- Directives telles que : ORG, FCB, FDB, RMB, MACRO, 

ENDM, EQUATE, etc

REF : MOI01
PRIX : 245 FF
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IdPPUCATION

Allez

macro-e an g a gé 
assembleur POUR 

. tH0MSONMO5

TBÜCS ST ASTUCES du THOMSON MO5JTO77O 
Enfin un livre MICRO AWUCAÎSGM pour les THOMSON ! 
Avec trucs et astuces pour le MO5/TO7-70 nous 
voulons apporter le maximum à tous les possesseurs 
de ces ordinateurs. Tout au long des 400 pages de 
ce très bel ouvrage ils trouveront non seulement de 
nombreux conseils et explications pour profiter au 
plus de leur machine mais aussi des programmes 
utilitaires très puissants comme un traitement de 
texte, un générateur de sprites (lutins) qui font cruel­
lement défaut à la machine française, un moniteur 
disque, une gestion de fichier complète, un pro­
gramme graphique... Des astuces pour utiliser le DOS 
et pour programmer en langage machine, créer des 
fenêtres...
Réf. : ML 160 Prix :149F TTC

ML £ MACRO-LANGAGE ASSEMBLEUR
POUR THOMSON MOS

| ML 1 est un macro-assembleur symbolique qui 

contrairement aux assembleurs conventionnels 
permet de mixer les langages BASIC et Assem­
bleur à volonté, Vous pouvez donc utiliser les 
qualités propres à ces deux langages universels 
(souplesse et facilité de programmation pour te 
BASIC, puissance et rapidité pour l’assembleur) 

' pour développer très efficacement des programmes 
sophistiqués (feux, utilitaires, applications pro...). 

Ml 1 omprend :
- un éditeur plein écran;
- 102 macro-instructions prédéfinies qui rendent 

Pour fêter son 1er utilitaire sur THOMSON, MICRO APPLICATION vous offre une cassette de jeu 
gratuite (1OO °/o langage machine). Offre valable dans la limite des stocks disponibles.

le langage machine accessible à tous ;
- un Moniteur et un Désassembieur pour travailler 
directement sur la mémoire du MOS;
- définition des macro-instructions ;
- chaînage et exécution Assembleur BASIC;
- passages de paramètres à pqrtir du SASIC... 

ML 1 comprend une documentation complète.

ML ! est l’outil de développement universel pour 

THOMSON MOS car il réunit les qualités 

des langages BASIC et ASSEMBLEUR.

Lapprentissage de ML I est extrêmement simple 

et rapide car vous continuez à utiliser vos 

connaissances "BASIC'.'

Prix TTC livré sur K7 : 245 FF,
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□U NOUVEAU...

Il n’en reste qu’une petite fente 
qui permet à l’utilisateur, selon la 
façon GEM, d’activer cette fenêtre, 
de l’"étaler" comme une feuille de 
papier en haut de l’écran. 

une donnée qui sera traitée par la 
fonction souhaitée. QUITE enfin, est 
aussi une commande de ce menu inté- 
ractif, ce qui ferme toutes les fe­
nêtres et quitte BASIC.

L'effet boule de neige se met en 
çlace : Atari FRANCE s’est mainte­
nant restructuré et va livrer des 
quantités- plus importantes de ST, ce 
qui provoque des échos favorables de 
mutes parts. Il n’y a qu’une chose 
qui prête à l’amertume : sur le dis­
que -fièrement appelé "Langage 
Disc"- il n’y a que du LOGO et ... 
beaucoup d’espace. De l’espace jus­
tement pour un programme de plus de 
150 kbyte : le BASIC pour Atari ST. 
Peu avant le bouclage de la rédac­
tion de ce numéro, nous en avons 
reçu une version préalable qui sera 
probablement rendue publique après 
avoir été examinée.

Tout de suite après le chargement 
des 150 kbyte de codes de program­
me désigné sur la disquette par 
BAS.PRG, l’observateur a l’impres­
sion de se trouver en face de 
quelque chose de bien spécial.
Tout d’abord, une fenêtre s’ouvre au 
milieu de l’écran pour être aussitôt 
remplacée par trois autres.

Elles s’appellent EDIT, LIST, 
OUTPUT et COMMAND, ce qui indi­
que déjà clairement la façon dont 
elles sont utilisées. En plus, elles 
sont numérotées de 0 à 3 de façon à 
communiquer ayec le Soft correspon­
dant. Sinon, comment effacerait-on 
le contenu des fenêtres ? Ainsi, on 
s’est efforcé de faire comprendre à 
Atari les commandes CLEARW 0 à 
CLEARW 3 ainsi que FULLW 0 à 
FULLW 3 pour que les fenêtres sou­
haitées puissent être agrandies au 
maximum ou bien être effacées.
Lorsque l’initialisation de l’écran 
est fini, BASIC apparaît avec un 
petit "ok" modeste. Il n’y a pas de 
message qui indiquerait combien de 
bits restent disponibles, puisqu’il 
ne servirait qu’au programmeur en 
langage machine... A côté de la 
fenêtre, à la toute première ligne 
de l’écran, le menu tel que nous le 
connaissons sur GEM, attire notre 
attention. Sous DESK se trouve l’in­
dication : ABOUT ATARI BASIC et 
bien évidemment la notice indispen­
sable du copyright. Sinon il n’a pas 
du tout changé et reste avec l’ému­
lateur VT52, etc... Dans tous les 
cas il ne faut surtout pas sous es­
timer le fait que par exemple pour 
mettre les paramètres des lignes de 
programme en série on n’a pas besoin 
de retourner au système d’exploita­
tion. FILE aussi est à la hauteur de 
ce que l’on attend : LOAD, SAVE 
as..., Delete File et Merge ouvrent 
au milieu de l’écran une petite 
fenêtre accessoire dans laquelle 
s’installe un extrait du directory. 
A l’aide de la souris ou des fonc­
tions fenêtres on peut sélectionner 

Sous RUN, les choses deviennent déjà 
plus intéressantes puisqu’on y trou­
ve des commandes système telles que 
RUN BREAK STOP et CONTINUE. 
Qui a déjà programmé en BASIC de­
vrait bien les connaître. Mais qu’en 
est-il de STEP et de BufGraphics ? 
Eh bien le Buffer-Graphies est connu 
au moins de ceux qui possèdent un 
Atari ST et qui en ont étudié les 
instructions Logo. Ainsi, une fe­
nêtre ouverte couvre des parties 
d’une autre et les "drop down" menus 
eux, recouvre l’image représentée. 
Pour rétablir l’état initial de 
l’écran le système d’exploitation 
doit sauvegarder provisoirement les 
parties de l’image recouvertes - 
quand la mémoire du ST est presque 
remplie, on utilisera la disquette - 
ce qui implique une opération assez 
longue que l’on évitera, dans la 
mesure du possible. Et justement 
Buf-Graphics vous évite de redes­
siner (au cas où il n’y a vraiment 
pas de place dans la mémoire). Au 
niveau du menu EDIT le ST-BASIC 
d’ATARI montre à ceux qui croient 
qu’un éditeur plein écran, avec des 
touches de déplacement est bien con­
fortable, qu’il existe des façons 
encore plus confortables et -après 
s’y être habitué- plus rapides. On y 
trouve des opérations telles que : 
effacer une ligne, ajouter une lig­
ne, scroller dans le texte une page 
plus loin ou une page en arrière, 
sauvegarder un programme sous son 
ancien ■ nom, le charger etc... Et 
ceci non seulement à l’aide de la 
souris mais également à l’aide de 
touches de fonctions (le ST en pos­
sède dix). D’ailleurs une fois que 
l’on s’est familiarisé avec le ST, 
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on arrive à écrire et éditer ses 
programmes dans un temps record !
De toute façon, rien que de pro­
grammer avec ce BASIC est un régal 
puisqu’ATARI a continué, depuis les 
600 et §00 XL et depuis la série 130 
XE, à contrôler chaque ligne de pro­
gramme de façon à ce qu’il soit cor­
rect au niveau de la syntaxe.

Un aimable "SOMETHING IS 
WRONG" (au lieu d’un "SYNTAX 
ERROR" ou pire comme : "ERROR 
13") refuse la ligne contenant l’er­
reur.

Mais les "vrais" problèmes commen­
cent au premier essai du programme : 
Pourquoi les résultats ne sont pas 
affichés correctement sur l’écran ? 
Pourquoi ne coïncident-ils pas avec 
les calculs faits "à la main" ? La 
boucle est--elle parcourue une fois 
de trop ou l’inverse ? Pourquoi 
l’ordinateur se trouve-t-il dans 
telle partie du programme et non pas 
dans une autre ?

Ceux qui disposent d’un système as­
sez sophistiqué apprécient souvent 
TRON (on ne parle pas du film des 
Disney’s studios.., mais plutôt de 
l’abréviation de "TRACE ON"). Ce pe­
tit mot invite l’utilisateur à at­
tribuer une adresse avant l’écriture 
de chaque ligne de programme, ce qui 
facilite beaucoup les choses quand 
on a recours à un listing. Seules 
les lignes très longues contenant 
beaucoup de mots-clé restent problé­
matiques, et comme par hasard sont 
les plus nombreuses. Heureusement, 
les ingénieurs de chez DIGITAL 
RESEARCH (responsables du BASIC 
ATARI) ont aussi apprécié TRON. 

Sinon pourquoi auraient-ils attribué 
à leur BASIC les trois caractéris­
tiques qui se cachent derrière les 
mots TRACE, FOLLOW et STEP ?

Après avoir appelé TRACE à l’aide de 
la souris ou du clavier l’évaluateur 
se montre très "éloquent" : chaque 
étape est annoncée et on peut suivre 
de près l’évolution du programme 
(quel résultat mène à quelle partie 
du programme etc.). S’il vous arrive 
tout de même que les choses se pas­
sent trop vite pour que vous puis­
siez suivre, l’option STEP vous 
avertit que désormais, pour l’exécu­
tion de toute instruction, il faut 
appuyer sur "RETURN".
Ne pensez désormais plus qu’à une 
chose : quelque part, il y a une 
routine (?) IMPRESSION (?) ;
donc, au besoin, taper : GOSUB 
IMPRESSION.

Il faut maintenant mentionner les 
capacités graphiques extraordinaires 
du ST. N’y avait-il pas un ordina­
teur capable de tout au niveau hard­
ware et dont le software causait de 
grands problèmes même aux profes­
sionnels ? Ceci ne peut jamais arri­
ver à l’utilisateur d’un ST.
Il ne lui faut qu’une seule commande 
pour tracer une ligne :

LINE 1,1,100,100.

Les cercles ne sont pas plus dif­
ficiles : CERCLE 100, 100, 30. Et 
s’il s’agit de remplir une figure : 
FILL 100, 100, 1. Dans ce cas, 
cela aurait été le cercle si, dès le 
départ,.on avait prévu un disque, ou 
choisi : PCIRCLE 100, 100, 30.
Toutes les commandes graphiques sont 
exécutées à une remarquable vitesse. 
Si on se demande: pourquoi si vite ? 
On retrouve un vieil ami : GEM.

GEM a largement fait parler de lui 
(aussi chez nous) et quelqu’un qui a 
suivi nos articles ou qui a eu af­
faire à GEM dans la pratique va peut 
-être se demander si un tel mariage 
entre BASIC et GEM portera d’autres 
fruits. La réponse : mais bien sûr ! 
ATARI et DR ont également pensé aux 
"fanas" qui veulent profiter au 
maximum de leur ordinateur. Ainsi, 
le professionnel et le spécialiste 
GEM connaissent bien le contrôle de 
dimensions des tableaux qui sert de 
point commun à de nombreuses rou­
tines GEM et qui leur fournit les 
paramètres nécessaires. L’aspect de 
la chose est le suivant : ces rou­
tines sont également utilisables en 
BASIC. BASIC connaît les adresses du 
contrôle de dimensions des tableaux. 
Dès le début quelques variables du 
système sont tout gentiment et cor­
rectement initialisées (comme l’il­
lustrent, par exemple : PRINTDISYS, 
GEMDISYS).

Après que le BASIC Business 
d’ATARI ST connaisse aussi bien 
PEEK que POKE et URS, il n’y a plus 
d’obstacles à l’utilisation de cette 
routine.

Le dernier sujet que nous tenons à 
aborder est les "stations" de dis­
quette.
On ne va pas s’étendre sur le trai­
tement habituel avec les fonctions 
comme: PRINT£,GET£,IMPUTÉ,EO  F 
etc. (en partant du principe que les 
designers n’ont oublié aucune des 
fonctions que vous connaissez déjà 
bien). Au contraire, on va aborder 
brièvement les choses un peu parti­
culières et même tout à fait nouvel­
les. Ainsi il n’y a plus de raison 
de quitter le BASIC pour exécuter 
les commandes système.
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Vous pouvez examiner le catalogue 
directory : DIR), effacer des fic­

hiers (KILL) ou bien changer leur 
nom (REPLACE). Les opérations de 
sauvegarde et de chargement des fic­
hiers fonctionnent même dans les 
sous-directories. H faut toujours 
examiner encommençantunprogramme 
en BASIC, l’espace encore disponible 
sur disquette. Car BASIC ouvre pour 
ies opérations d’éditions ou de 
copie un fichier back-up (BASIC 
•<RK).

Ce BACK-UP est conservé même après 
des opérations comme : changer le 
nom d’un programme, effacer ou 
-.ransférer des lignes du programme 
d s’agit d’une caractéristique qui 
contribue considérablement à la 
sauvegarde des données, puisque les 
manipulations erronées peuvent être 
annulées.
En fin de compte, on ne peut que 
considérer le BUSINESS BASIC 
à'ATARI comme un langage sensa­
tionnel pour un ordinateur. Et si le 
fier propriétaire d’un ST jette un 
coup d’oeil sur des ordinateurs com­
parables, alors il ne peut que se 
dire : l’attente a valu la peine !

Si l’erreur est repérée et si on 
soupçonne la variable XYZ d’en être 
responsable, on laisse à l’évalua­
teur le soin de suivre l’évolution 
de cette variable : FOLLOW XYZ. 
Résultat de l’opération : dans la 
fenêtre de commande, on reçoit des 
messages comme :

XYZ ! is 500 in line 30
XYZ ! is 501 in line 50

En considérant qu’en même temps le 
listing reste visible (dans la fe­
nêtre "LIST"), il ne nous reste plus 

grand chose à dire, sinon qu’avec 
une telle assistance on aurait pres­
que souhaité écrire des programmes 
avec des erreurs. Mais pour revenir 
à la variable, depuis toujours , on 
conseille aux gens d’utiliser des 
noms de variables qui ont un sens au 
lieu d’abréviations comme X,Y,Z ou 
XI ,X2,X3. Maintenant à vous de faire 
votre choix sur ATARI. Ce ne sont 
pas seulement les 2,3 ou même 8 pre­
miers mots qui sont réservés mais 
les 31 premiers ! En plus ils se 
distinguent de par leur type : 
entier, réel, chaîne de caractères ; 
ou bien des indications comme DEFNG 
et DEFBL permettent de déclencher 
plusieurs variables à la fois.

D’autres données techniques : dix 
niveaux de parenthèses sont permis 
et jusqu’à 16 sous-programmes 
(GOSUB) peuvent être imbriqués les 
uns dans les autres. Et pour ceux à 
qui tout cela ne suffit pas encore, 
voici d’autres friandises : 
aujourd’hui, la boucle WHILE/END 
fait partie de tout "bon BASIC". Les 
labels par contre ne sont pas si ré­
pandus, ce qui ne tardera certaine­
ment pas à prêter à des critiques de 
la part des défenseurs de la pro­
grammation structurée. Le BASIC ST 
vous permet de donner un nom à vos 
sous-programmes. L’avantage est que 
vous n’avez plus besoin de noter les 
numéros correspondants aux lignes 
qui, à cause d’un mauvais "planning" 
ou d’un appel RENUM (c’est aussi 
dans les capacités de l’ATARI !), 
peuvent être effacés.

PETITES

Cherche correspondants pour rompre 
solitude par échanges divers (idées, 
trucs etc...)

Monsieur AUDIFFREN Daniel
78 La Taillette
95180 MENUCOURT

Vend : MONITEUR couleur
FIDELITY CTM 14 s/s 
garantie 2400 FF
MONITEUR monochrome AMBRE
ZENITH ZVM 122 : 700 FF 
Nombreux programmes originaux pour 
CBM-64

Monsieur HARBONNIER Raoul
BP 64 92254 LA GARENNE
COLOMBES CEDEX

Tel. : 242-69-10 (après 18 h).

Vends : COMMODORE 64,
Floppy 1541, MPS 801, Moniteur
1701, etc...
Prix à débattre. Ecrire à :

Monsieur JUILLERAT
La Marchande 6
2534 ORUIN

Vends : AMSTRAD CPC 464 Couleur 
+ Imprimante DMP-1 + Joystick JY-2 
+30 Jeux
Le tout : 6000 FF

Monsieur MENELLA Stéphane
6 Square J. Racine
77440 LIEY S/ OURCQ
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COMMENT BRANCHER
UN LECTEUR 5 POUCES
SUR l’ATARI ST.

Un beau jour de l’été dernier j’en­
trais enfin en possession d’un Atari 
ST. Inutile de dire que pour moi il 
s’agissait surtout d’un outil de dé­
veloppement. Il est tout aussi in­
utile de préciser que j’ai dû faire 
face aux mêmes difficultés que les 
autres ST-istes de première heure.

Mais outre les "plantages" de la 
machine, toujours accompagnés de 
divers graphismes aléatoires et des 
"champignons" désormais bien connus, 
il y avait autre chose qui me tra­
cassait au moins autant. En effet, 
dès le début de mon "ère Atari" je 
m’étais précipité sur le compilateur 
C et avais constaté avec stupéfac­
tion qu’un simple programme affi­
chant à l’écran le message "coucou, 
c’est moi" occupait déjà 12 Ko de 
mémoire.

En soi cela n’a rien de catastro­
phique, mais en regard des 20 Ko 
encore disponibles sur ma disquette 
"linker" je me rendis rapidement 
compte qu’il fallait faire quelque 
chose. Mon deuxième programme écrit 
en langage C ne pouvait déjà plus 
être compilé. Qu’en serait-il lors­
que j’aurai à traiter des programmes 
source de 10 à 20 Ko ?

Il me fallait un deuxième lecteur de 
disquettes, si possible avec une 
capacité accrue, donc un double- 
face. Tant qu’à faire ce serait un 5 
pouces 1/4 puisque ces disquettes 
coûtent moins de 8 francs contre 30 
francs pour une 3 pouces et demi. La 
solution la plus économique serait 
assurément de pouvoir connecter un 
de mes "vieux" drives ayant déjà 
fait ses preuves. Mais comment 
trouver ce connecteur bizarre dont 
je ne connais même pas la désigna­
tion exacte ? Divers coups de fil 
m’apprirent que ce genre de connec­
teur était introuvable ; de plus la 
production de lecteurs de disquettes 
Atari doub 1es -faces était également 
repoussée à une date ultérieure à 
cette époque. Même le SF 354 était 
difficile à trouver à l’époque. 
Devais-je continuer à travailler 
comme précédemment ? Impossible.

Il est bien connu que rien ne peut 
résister à l’esprit inventif d’un 
"hacker", pas même la perspective de 
perdre le bénéfice de la garantie en 
ouvrant le boîtier. En outre, il y 
avait une chose qui m’intriguait 
beaucoup : pourquoi donc le lecteur 
Atari est-il aussi volumineux (pour 
un lecteur 3,5") ?

Les quatre vis furent vite ôtées, le 
couvercle démonté encore plus rapi­
dement, etc... L’effet de surprise 
fut parfait. En effet le câble Atari 
était juste enfiché dans une sorte 
d’adapteur dont l’autre extrémité 
constituait un bus Shugart bien con­
nu. Celui-ci se présenta à moi sous 
la forme d’un câble d’environ 10 cm 
de longueur, tout comme sur mon TRS 
80. Sauf si les constructeurs de 
l’Atari avaient inversé quelques 
lignes, le problème était résolu.

La première chose fut donc de vé­
rifier si toutes les connexions 
correspondaient bien ; heureusement 
Atari avait fourni la documentation 
donnant le brochage du connecteur du 
ST :

1 READ DATA 8 MOT OR ON

2 S!DE 0 SELECT 9 DIRECTION IN

3 G ND 10 STEP

4 INDEX 11 WRITE DATA

5 DRIVE 0 SELECT 12 WRITE GATE

6 DRIVE 1 SELECT 13 TRACK 00

7 GND 14 WRITE PROTECT

Le brochage du connecteur 34 pattes 
du bus Shugart ne constitue un 
secret pour personne :
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Shugart-Bus

DRIVE SEL1

ÎMOTOR ON

STEP

WR DATA

WR GATE

TRK O

WR PROT

RD DATA

SIDE

READV

INDEX

DRfVESEL2

Une étude détaillée du parcours des 
.raisons sur le circuit imprimé 
siapteur révéla que tous les signaux 
étaient correctement amenés par le 
connecteur 14 broches Atari, à une 
exception près.

Dans la mesure où le lecteur ne 
: est pas vu affecter un numéro au 
moyen d’une liaison électrique 
■jumper"), la sélection se fait 

trace au contrôleur.

Ceci est toujours le cas avec les 
lecteurs 3 pouces et demi, Atari a 
prévu les lignes 5 (drive 0 select)

6 (drive 1 select) à cet .effet. 
Le signal de la ligne 6 est direc- 
:ement relié à la prise de sortie, 
mais pas au connecteur 34 broches ; 
manifestement la manipulation que 
'allais faire n’a pas été prévue 
car Atari. Normal, on veut vendre 
es propres lecteurs.

Voici maintenant le détail de la 
modification. Pour commencer, le 
petit morceau de câble plat a été 
remplacé par une portion de câble de 
1 m. Un connecteur à sertir 34 
broches a été mis en place à 10 cm 
de chaque extrémité du câble. Comme 
vous pouvez le voir sur la photo 
suivante, le signal Drive 1 Select a 
été relié à la broche 12 du bon 
vieux bus Shugart au moyen d’un 
"strap". Pour terminer, le câble a 
été disposé de telle manière 
qu’aucune modification irréversible, 
du genre perçage d’un trou passe- 
fil, n’ait due être faite sur le 
drive ST.

Grande fut la surprise lorsque, 
après avoir connecté un drive 
Philips 5 1/4 double-tête, toute
tentative de formatage d’une dis­
quette resta sans effet, excepté un 
message dans le genre "lecteur B ne 
répond pas".

Pourtant la connexion était correc­
tement réalisée, le lecteur et la 
disquette étaient également OK.
Finalement c’est l’oscilloscope qui 
permit de trouver la cause de ce 
mutisme, il révéla en effet que le 
signal Select du ST était très af­
faibli.

Le prix fabuleusement bas du ST doit 
bien s’expliquer d’une manière ou 
d’une autre, en l’occurence par 
l’abscence de drivers de bus.
Effectivement, le lecteur Philips 
utilisé était équipé d’une rési­
stance de pull-up de 120 Ohm, une 
valeur trop faible pour le contrô­
leur de disque du ST.

La résistance fut donc purement et 
simplement déconnectée à la pince 
coupante et une nouvelle tentative 
de formatage apporta enfin les 
726016 octets libres tant espérés.

En guise de conclusion je peux dire 
que jusqu’ici je n’ai rencontré 
aucun problème de lecture ou d’écri­
ture. En principe n’importe quel 
drive relativement récent doit pou­
voir se connecter de cette manière 
au ST, que ce soit un 5 1/4" ou 
3,5". Le "récent" se rapporte au 
temps d’accès à une piste. Ce temps 
ne doit pas dépasser 5, ou'mieux 3ms 
pour passer d’une piste à une autre. 
Les oldies avec des temps d’accès de 
40 ms ou plus ne conviennent à aucun 
prix !



Le MEGA-JACK
ou comment doubler la capacité 

mémoire de votre 520 ST !

Mon tout premier ordinateur 
(l’histoire se passe en 1978) était 
un système monocarte que j’avais 
construit moi-même autour d’un 8080 
et qui disposait de 1024 octets de 
RAM. Et , chose qui me parut incon­
cevable au début, il arriva un jour 
où la RAM fut pleine. Je fis donc 
chauffer à nouveau le fer à souder 
pour ajouter une extension mémoire. 
Après un travail fructueux je me 
retrouvai donc avec 2048 octets.

Aujourd’hui nous sommes en 1986 et 
cela fait déjà un certain temps que 
ce "nano-ordinateur" a pris sa ret­
raite. Ma dernière acquisition, un 
Atari ST, dispose en série d’une 
formidable mémoire de 512 Ko.
"Je tiendrai jusqu’en l’an 2000" 
m’étais-je dit au moment de l’achat. 
Mais au bout de quelques semaines je 
changeai déjà d’avis. La première 
pré-version de l’interpréteur BASIC 
ne laissait qu’un peu plus de 1000 
octets libres pour un embryon de 
programme. Il fallait faire quelque 
chose. Et effectivement je trouvai 
la solution. Tout comme en 1978 je 
fis chauffer mon fer à souder et 
portais au double la capacité mé­
moire. Maintenant je dispose d’un 
ST avec 1 Méga Octet (affectueuse­
ment baptisé MEGA-JACK) et j’at­
tends impatiemment le jour où il 
affichera le message "OUT OF 
MEMORY".

LA MMU GERE TOUTE
LA MEMOIRE

Les concepteurs du ST ont fait 
appel à une multitude d’astuces 
particulièrement bien pensées. Rien 
que la gestion de la mémoire, qui 
permet de choisir quantité de con­
figurations mémoire différentes, est 
fascinante. Au coeur de la gestion 
mémoire on trouve un circuit dé­
veloppé par Atari et qui porte la 
désignation MMU. MMU veut dire 
MEMORY MANAGEMENT UNIT.

La conception particulièrement 
réussie de ce circuit fait qu’il est 
possible de brancher n’importe quel 
type de boîtier mémoire, que ce 
soit des puces de 64 Kbits, 256 
Kbits ou 1 Mbits.
Examinons un peu la configuration 
mémoire du ST. Comme ce dernier est 
équipé du 68000, un microprocesseur 
16 bits avec un vrai bus de données 
de 16 bits, on trouve 16 circuits 
intégrés du type 41256. Chacun de 
ces 16 circuits peut stocker 256 

Kbits. Toutefois la MMU n’impose pa 
du tout l'emploi de ces circuits. Or 
pourrait aussi bien utiliser de 
circuits de capacité inférieure, pa 
exemple des 64 Kbits ; on obtien­
drait alors le 128 ST (annoncé mai 
jamais fabriqué). A l’opposé or 
pourrait également faire appel au: 
nouvelles puces de 1 Mégabits, ce 
qui ferait du ST un 2 MEGA ST

Néanmoins le prix de 16 de ces cir­
cuits atteindrait encore une valeur 
astronomique. En tous cas la chose 
est réalisable grâce à la clair­
voyance des concepteurs qui ont su 
adapter le matériel et le logiciel à 
cette éventualité.

DES CONNEXIONS INUTILISEES

Mais les inventeurs du ST ne se sont 
pas arrêtés en si bon chemin. Par 
chance un schéma du ST fut publie 
très tôt, et celui-ci révéla une 
information de tout premier ordre 
En effet la MMU dispose de con­
nexions supplémentaires, donc in-
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_:ilisées par le ST, qui permettent 
Ta jouter jusqu’à 16 autres boîtiers 
-émoire ! Avec un peu de dextérité 
et bien sûr la menue monnaie néces- 

sire) on peut étendre la mémoire du 
ST de 128 K, 512 K ou plus. La solu- 
•_:n la moins onéreuse consiste en 
_ne extension de 128 K. Las circuits 
ce 64 Kbits employés se trouvent 
v.ez certains revendeurs pour moins 
ce 15 francs, de sorte que l’exten- 
:.cn complète revient à moins de 250 
francs.

ai personnellement opté pour les 
: aces de 256 Kbits, plus chères 
: -isqu’elles coûtent aux alentours 
ce 80 à 100 francs pièce.

prix de revient des composants 
?:zr l’extension de 512 Ko se situe 
c_:rs aux environs de 1500 francs, 
•fis à part 50 cm de fil de câblage 
< un peu de soudure, les frais 

arrêtent là.

opérer avec une extrême minutie. Par 
ailleurs il vous faut mesurer les 
conséquences d’une intervention dans 
la machine pendant la période de 
garantie. Une erreur de manipulation 
peut vous coûter cher si par votre 
intervention vous avez perdu le 
bénéfice de la garantie. Si tous ces 
arguments ne vous font pas reculer, 
vous pouvez à présent aller acheter 
les composants. Veillez à ce que les 
mémoires aient un temps d’accès de 
150 ou 120 nanosecondes. Les cir­
cuits plus lents ne fonctionnent 
pas.

Voici comment s’effectue le montage. 
Commencez par enlever toutes les 
connexions allant au ST. Retournez 
ensuite l’ordinateur, le clavier 
vers le bas. Un chiffon entre la 
table et la machine ne peut pas 
faire de mal.

Le fond du boîtier est fixé au moyen 
de 6 vis cruciformes que vous allez 
ôter à l’aide d’un tournevis appro­
prié. Retournez à nouveau la ma­
chine, maintenant les deux moitiés 
se séparent aisément. Le résultat 
est visible en figure 1. Sur le côté 
droit le clavier est relié à l’un­
ité centrale au moyen d’un connec­
teur.
Retirez doucement le connecteur de 
sa prise.
Le clavier ainsi dégagé révèle un 
blindage métallique qui entoure 
complètement l’unité centrale.
Ce blindage est fixé à l’aide de 
languettes de fixation et de vis 
cruciformes (figure 2). Rabattez 
délicatement les languettes avec une 
pince plate. Retirez la plaque de 
blindage et reprenez le tournevis 
cruciforme. Il est maintenant pos­
sible d’extraire le circuit imprimé. 
Si tout s’est bien passé jusqu’ici, 
je vous suggère une pause café.

• ESERVE AUX VIRTUOSES
DU FER A SOUDER

—i réalisation à proprement parler 
“ : à déconseiller à toute personne 
: ayant pas une longue expérience du 
t: à souder. Si votre seule expé-

- ence en la matière se résume à la 
-jçaration d’un pot d’échappement ou 
a _ calfeutrage d’une gouttière au 
: ’ilumeau, mieux vaut vous abstenir.
Z - effet les circuits supplémen- 
za.res devront être montés à cheval
-- les 16 boîtiers déjà existants.

L vous avez de la chance, ces der- 
c~ers sont insérés dans des sup­
ra rts, ce qui vous facilitera grand- 

ent la tâche. Autrement il faudra
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Le prochain passage s’adresse à ceux 
qui ont dépensé les 1500 francs pour 
les circuits 256 Kbits. Si les CIs 
de votre ST sont montés sur sup­
ports, je vous conseille de commen­
cer par tester vos nouveaux circuits 
en les insérant à la place des com­
posants d’origine. Si les mémoires 
ne fonctionnent pas, soit vous 
n’avez pas inséré correctement 
toutes les pattes dans le support, 
soit on vous a vendu de la "came­
lote". Si le test s’est avéré pos­
itif vous pouvez passer à la phase 
suivante. Pour cela il vous faut une 
pince plate et un fer à souder (30 W 
max., régulé en température, avec 
une panne très fine). Mais avant de 
faire entrer ce dernier en action, 
recourbez à angle droit les pattes 4 
et 15 des 16 boîtiers de RAM. Elles 
seront traitées à part. Si par 
contre vous avez choisi la solution 
économique (128 Ko) il faudra égal­
ement replier les pattes 1 des 4164, 
celles-ci resteront en l’air.

Par contre les broches 1 des 41256 
doivent être reliées aux pattes cor­
respondantes du CI inférieur. Si les 
RAM de votre ST sont montées sur 
support, retirez les. Soudez ensuite 
les circuits préparés précédemment 
sur les boîtiers d’origine. Cette 
opération nécessite une attention 
particulière et beaucoup de calme. 
Les CIs doivent être superposés de 
manière à ce que les encoches poin­
tent dans la même direction. Soudez 
toutes les pattes à l’exception de 
celles qui ont été recourbées. Au 
risque de me répéter : apportez le 
plus grand soin à cette manipula­
tion, la vie des RAM en dépend.

N 
11 

M 
P 

H 
fl 

’ 
P

Si vous avez pu extraire les CIs de 
la platine vous pouvez maintenant 
remettre dans leurs supports les pa­
quets ainsi formés. Vous n’avez pas 
noté le sens ? Les encoches pointent 
en direction des connecteurs.

LIAISON AVEC LA MMU

La deuxième phase va consister 
relier à la MMU les connexion 
laissées en l’air. Pour commencer 
faut relier ensemble toutes les pa: 
tes 4 des 16 boîtiers. La meilleur- 
solution consiste à utiliser du fî 
de câblage fin, si possible argente 
La broche 4 (c’est l’entrée RAS c- 
îa mémoire) doit ensuite être souds
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x la patte 18 de la MMU. Pour cela 
:as pouvez faire passer le fil dans 

-n des trous pratiqués au niveau des 
eztretoises sur lesquelles vient se 
”_xer la deuxième moitié du ST ;
_r aussi figure 3. C’est encore 

-re fois un travail de précision car 
es soudures au niveau du support de 
.2. MMU sont très rapprochées.

Restent les pattes 15 des mémoires 
entrée CAS).

Les broches des huit circuits de 
droite et celles des huit circuits 
:e gauche doivent respectivement 

reliées ensemble.
Les pattes de la rangée de gauche 
correspondant aux positions U16 à 

U30) seront reliées à la broche 21 
ce la MMU tandis que les pattes 15 
rts CIs U32 à U45 iront sur la patte 
22 delà MMU. Les numéros de broches 
de la MMU sont d’ailleurs inscrits 
■ar le circuit imprimé, côté compo­
sants. En cas de doute, vous pouvez 
consulter la figure 4 où les diffé­
rentes connexions sont facilement 
repérables.

Avant de poursuivre, passez en revue 
::utes les soudures, vérifiez que 

ous n’en avez oublié aucune, qu’il 
t ;• a pas de "soudure sèche" ou de 
: :urt-circuit.
A présent plus rien ne s’oppose à un 
test de fonctionnement.
Reposez le circuit imprimé dans la 
: artie inférieure du boîtier, sans 
les plaques de blindage.
Enfichez le connecteur du clavier 
nnsi que les câbles de l’alimenta- 
tton, du moniteur, du lecteur de 

disquettes et de la souris. Lorsque 
vous mettez en marche le ST, il doit 
"booter" comme d’habitude, c’est-à- 
dire qu’il charge et lance le sys­
tème d’exploitation. Ne vous atten­
dez pas à un message sensationnel à 
l’écran, l’ordinateur doit (espé­
rons-le !) fonctionner comme avant. 
Par contre si vous chargez le BASIC, 
l’instruction PRINT FREE(O) doit 
vous fournir le nombre 535904 (cette 
valeur peut varier légèrement d’une 
version du BASIC à une autre). Cette 
quantité de mémoire disponible 
devrait largement suffire, même pour 
de gros programmes BASIC. Il fau­
drait réviser votre style de pro­
grammation si vos programmes BASIC 
venaient à dépasser cette taille !

ON REFERME LA BOITE

Si tout s’est bien passé vous pouvez 
remonter le ST.
Il faudra laisser de côté la plaque 
de blindage supérieure car la hau­
teur de notre empilement empêche sa 
mise en place. Ne la jetez pas, vous 
pourriez peut-être en avoir besoin 
un jour. Lors de l’assemblage des 
deux moitiés du boîtier il faudra 
faire attention aux vis, en effet 
celles-ci n’ont pas toutes la même 
longueur. Les plus courtes viennent 
se loger dans les trous de la partie 
avant.

QUE FAIRE DANS
LE CAS OU CELA 
NE FONCTIONNE PAS

Premièrement (très important) :
pas de panique !
Deuxièment (très important) : 
marquer une pause et se calmer. 
Troisièment (très important) ; 
vérifier à nouveau et très minu­
tieusement toutes les soudures.

Si on vous a vendu des mémoires en 
bon état de marche, la panne vient 
nécessairement de votre travail.
Si la vérification susdite n’a rien 
apporté, redémontez les mémoires et 
vérifiez si votre ST fonctionne sans 
l’extension. Si c’est le cas, vous 
pouvez soit en rester là, soit re­
commencer toute l’opération par le 
début. Si par contre l’ordinateur ne 
fonctionne plus, il ne vous reste 
plus qu’à prendre le ST sous le 
bras et à vous rendre chez votre 
revendeur. Comme vous avez ouvert 
votre appareil pendant la période de 
garantie, l’addition risque d’être 
salée. C’est un risque que vous 
aviez pris sciemment...
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POUR AMSTRAD CPC :
TOUJOURS PLUS ’

LE LIVRE DU GEM
SUR ATARI ST REPARATION SUR 1541

Bien sûr vous connaissiez déjà le 
tome I des TRUCS ET ASTUCES 
POUR LE CPC, comment faire autre­
ment d’ailleurs ?
Notre standard a sauté le jour de sa 
sortie, et vous nous avez vraiment 
mis du baume au coeur avec vos 
innombrables courriers de félicita­
tions.
Assez pour la pommade... Nous ne 
nous sommæ pas endormis sur nos 
lauriers, et avons concocté le tome 
Il des TRUCS ET ASTUCES.
Pourquoi ?
Avec le premier volume vous avez 
appris à rentrer au coeur de votre 
ordinateur, à vous y loger bien au 
chaud pour occuper vos longues 
soirées d’hiver. Mais, inévitable­
ment, des questions se sont posées, 
se sont accumulées, bref le tome I 
ne suffisait plus.
Vous nous avez questionné, nous vous 
avons répondus, et avons décidé de 
faire de toutes vos interrogations 
ce nouveau livre.
En vrac, vous y trouverez : 
programmes de tri, graphisme 3D, 
générateur de menus, impression de 
l’écran graphique, création de 
lignes BASIC à partir du BASIC, 
programmes en langage machine, 
générateur de masques de saisie, 
scrolling en douceur etc ...
Une foule de conseils pratiques et 
d’astuces pour la programmation en 
BASIC ou en langage machine vous 
éviteront bien des désespoirs. Vos 
programmes pourront être paufinés, 
optimisés, pour reculer encore les 
limites de la programmation.
Si vous ne voulez pas laisser dormir 
votre CPC, si vous avez peur qu’il 
devienne routinier, ce livre vous 
permettra d’en tirer le maximum et 
de ne plus jamais lui laisser un 
instant de repos.

Si vous êtes l’heureux possesseur 
d’un ATARI ST, ou si vous avez 
l’intention d’acheter cette merveil­
leuse petite machine, vous avez sans 
doute eu à un moment ou à un autre 
des interrogations sur ce petit mot 
de trois lettres : GEM.
Tout d’abord GEM cela veut dire : 
Graphie Environnement Manager, ce 
qui vous renseigne sur l’appelation, 
vous donne une vague idée de ce que 
cela peut être...
GEM est un système d’exploitation 
aussi étendu qu’extensible qui a été 
développé par DIGITAL RESEARCH 
pour le modèle ST d’ATARI.
Mais voilà, les manuels fournis par 
ATARI sur ie GEM sont issus des 
systèmes implantés sur les calcula­
teurs fonctionnant sous MS-DOS et je 
vous assure que le désespoir vous 
gagnera vite si vous voulez vous 
servir de GEM avec ces seuls 
manuels. Quand l’équipe de MICRO- 
INFO à voulu commencer à faire du 
développement sur F ATARI, les 
poignées de cheveux arrachées 
étaient aussi nombreuses que les 
multiples problèmes qui se bous­
culaient au portillon de FATARI. 
Puis, après une cure de sommeil 
forcé, nous avons commencé à dis­
séquer la gigantesque bibliothèque 
de GEM.
Vous trouverez dans LE LIVRE 
DU GEM SUR ATARI ST, le fruit 
de nos longues pratiques et re­
flexions autour du VDI (Virtual 
Device Interface) et de l’AES 
(Application Environnement System). 
Nous avons essayé de vous décrire de 
la façon la plus complète possible, 
les mécanismes de programmation sous 
GEM, avec une introduction au lan­
gage C et à l’assembleur, et des 
exempte pratiques d’utilisation.
Nous n’avons pas oublié la descrip­
tion de l’éditeur, du compilateur, 
de l’assembleur, du linker, etc.
Puisse cet ouvrage vous éviter les 
heures de galère que nous avons 
passées, C’est vraiment tout le mal 
que je vous souhaite...
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C’est un Commodoriste qui vous 
parie, un vrai, un pur, un dur. Oh 
bien sûr, j’ai l’occasion d’utiliser 
d’autres machines, mis je reste 
fidèle à ce bon COMMODORE 64.
Seulement voilà, la fidélité cela ne 
doit pas être à sens unique. ïl n’y 
a rien qui m’horripile autant qu’un 
lecteur de disquettes qui trahit ma 
confiance. Il m’est déjà arrivé, au 
bout d’une longue nuit de labeur, 
d’être dans l’impossibilité de sau­
ver un programme. Après avoir con­
sulté des spécialistes en tout 
genre, la conclusion était simple : 
mauvais alignement de la tête.
Naïvement, je m’enquis de la marche 
à suivre, te réponses ont été una­
nimes, "ne touchez à rien, amenez 
votre unité chez un réparateur". La 
mort dans l’âme j’allai me décider à 
emmener l’enfant dans ma boutique 
préférée, quand un titre m’a 
accroché :
ENTRETIEN ET REPARATION 
DU LECTEUR DE DISQUETTE 
1541, édité par MICRO APPLI­
CATION
Je me ruai dessus et appris que, en 
fait, ce n’était pas si difficile 
de réajuster la tête de lecture ; 
tout y est expliqué, analysé, 
détaillé.
J’appris ensuite à le lubrifier cor­
rectement, à régler ia partie élec­
tronique, et même à fabriquer une 
disquette d’alignement. Je n’ai pas 
eu besoin de faire appel à mes con­
naissances restreintes en électroni­
que, tout y est clair, détaillé et 
agrémenté de nombreux shémas.
Ce livre décrit parfaitement la 
panoplie du petit docteur es 1541, 
un peu d’huile, un zeste de fer à 
souder, etc...
Je peux enfin m’occuper de la santé 
de mon lecteur, je lui facilite un 
peu la vie et, maintenant, il me le 
rend bien le bougre l



ïl fut un temps (il n’y a pas si 
longtemps de cela) où le mot 
TECHNIQUE DIGITALE n’existait 
pas encore. On évaluait l’heure 
grâce à la position que prenaient 
les aiguilles sur le cadran d’une 
montre. Sans parler de la très 
respectable règle à calcul, 
aujourd’hui reléguée au rang d’objet 
de musée. Autrefois toute les 
grandeurs, que ce soit la 
température, même la parole et la 
musique, étaient mesurées de manière 
analogique (par exemple sous la 
forme de la dilatation du mercure 
dans le thermomètre).

Puis vint la technique digitale (ou 
numérique), s’installant peu à peu 
dans notre vie quotidienne : 
l’affichage digital de notre montre 
ou les calculatrices de poche n’en 
sont qu’un exemple.
La mesure de la température et même 
l’enregistrement de la musique ne 
résistèrent pas longtemps à la 
poussée de cette nouvelle technique. 
Toutefois il convient de distinguer 
plusieurs cas d’espèces. Alors que 
la montre digitale et la 
calculatrice font appel à un 
processus purement numérique, nos 
deux derniers exemples nécessitent 
d’abord une conversion entre un 
phénomène analogique, la température 
ou Fonde acoustique, et une 
représentation numérique. En clair 
cela veut dire que l’on a besoin 
d’un dispositif assurant cette 
conversion. On l’appellera 
convertisseur analogique/digital ou 
convertisseur digital/analogique, 
suivant que l’on passe d’une 
grandeur analogique à une grandeur 
numérique ou inversement.
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Nous allons 
intéresser à 
réaliser un

aujourd’hui nous 
la possibilité de 
tel convertisseur

pouvant se connecter à notre 
ordinateur et dont la mise en oeuvre
serait la plus simple possible.

L’ordinateur en question sera un 
AMSTRAD qui, par suite de l’absence 
d’un "user-port", n’est pourtant pas 
parfaitement adapté à la commande de 
circuits externes.
Mais même sans un tel "user-port" il 
est néanmoins possible de réaliser 
un certain nombre d’applications 
tout à fait intéressantes. Cet 
article mettra un accent particulier 
sur la théorie des différents 
convertisseurs. Pour cette raison ne 
considérez pas les schémas des 
réalisations qui vous sont proposées 
comme quelque chose d’imperfectible. 
Bien que tous les montages aient été 
testés sur leur fonctionnement et 
leur réalisabilité, j’espère qu’ils 
vous inciteront à faire d’autres 
expériences.

Commençons par la production de 
signaux analogiques. Ces signaux 
sont constitués de tensions de 
différentes valeurs. Avant d’entrer 
dans le vif du sujet, intéressons 
nous à un convertisseur d’une toute 
autre espèce : la résistance 
variable, également connue sous ie 
nom de potentiomètre. Un tel 
potentiomètre peut être considéré 
comme un convertisseur d’angle de 
rotation/tension. En effet suivant 
l’angle de rotation de l’axe du 
potentiomètre, on trouvera à ses 
bornes une tension comprise entre 
0 et une valeur maximale. 
L’exactitude de la correspondance 
dépend de l’homogénéité de la couche 
de carbone du potentiomètre, elle 
n’est en tous cas jamais parfaite.

On rencontre ce même type de 
problème avec les convertisseurs 
D/A. Les variations de tension entre 
les valeurs minimales et maximales 
ne se font pas de manière continue 
mais par paliers, leur nombre étant 
dicté par la technologie du 
dispositif.

Pour commencer, contentons nous pour 
notre première étude d’un 
convertisseur D/A ayant une 
résolution de 4 bits ; la figure 1 
en présente un modèle simplifié. Ce 
montage (que vous ne devez pas 
obligatoirement réaliser, il n’a 
rien de formidable) est 
essentiellement constitué d’un 
amplificateur opérationnel et de 5 
résistances. Associés de telle 
manière, ils forment un 
amplificateur additionneur.
En sortie on trouve un signal égal à 
la somme de toutes les tensions 
présentes sur les différentes 
résistances d’entrée.

En supposant que notre ordinateur 
soit capable de fournir sur 4 lignes 
une tension de 0 ou 1 volt, ce 
montage nous permettrait d’obtenir 5 
tensions différentes en sortie. 
Comment , seulement 5 ?
L’informaticien, qui est en vous, 
sait pourtant qu’avec 4 bits on peut 
former 16 combinaisons distinctes. 
La différence vient du fait qu’il 
existe des combinaisons redondantes, 
c’est-à-dire que certaines
combinaisons produisent la même 
tension de sortie. Pour y remédier 
il existe deux solutions. Soit on 
fournit aux entrées des tensions 
différentes, soit on donne des 
valeurs différentes aux résistances. 
Voyons tout d’abord la première 
possibilité. L’entrée El recevra une 
tension de 100 millivolts, E2 200 
mV, E3 400 mV et E4 800 mV. Ce qui 
nous donne les combinaisons 
suivantes :

El E2 E3 E4 SORTIE
ov OV OV OV OV

0. IV OV OV OV 0.1V
ov 0.2V ov ov 0.2 V

0. IV 0.2V OV ov 0.3V

ov 0.2 V 0.4 V 0 .8V 1.4 V
0. IV 0.2V 0.4 V 0 .8V 1.5 V

On obtient un effet similaire en 
variant non pas les tensions mais 
les résistances d’entrée. Comme pour 
les tensions, chaque nouvelle 
résistance sera doublée par rapport 
à la précédente. La figure 2 montre 
une réalisation pratique d’un tel 
dispositif.

On a même supprimé l’amplificateur 
opérationnel et porté le nombre des 
entrées à 7. On prélèvera la tension 
de sortie aux bornes de résistance 
R8. Avec les 7 entrées nous avons 
maintenant 128 niveaux de sortie 
différents. L’avantage principal de 
la suppression de l’ampli OP réside 
dans le fait qu’on ne nécessite plus 
de tension d’alimentation séparée. 
En contrepartie l’impédance de 
sortie est assez élevée, mais on 
pourra prélever le signal à l’aide 
d’un petit amplificateur 
rendre ainsi audible.

et le

Les diodes sont là pour que les
entrées à 0 n’affectent pas la
sortie. S’il n’y avait pas ces
diodes, chaque entrée à 0 mettrait
la résistance qui lui correspond à 
la masse et ferait chuter la tension 
de sortie. Le port Centronics, 
auquel nous connectons notre 
montage, est accessible par 
l’adresse &EF00. L’instruction 
BASIC...



OUT &EFÔ0,0

... met toutes le? lignes de données 
à zéro. La tension de sortie de 
notre montage vaut alors 0 volt. Si 
maintenant on envoie à l’aide d’une 
boucle FOR NEXT successivement 
toutes les valeurs croissantes de 0 
à 127, la tension de sortie va 
croître par bonds de 10 miilivoîts 
de 0 à 1.2 volt. Les valeurs des 
résistances de la figure 2 réalisent 
un compromis entre une facilité 
d’approvisionnement et une bonne 
exactitude de la tension de sortie.

fig21 MHL JNMiMB

Si on voulait améliorer la 
résolution tout en gardant ce même 
principe on atteindrait rapidement 
des impédances d’entrée
inexploitables. Par exemple si on 
augmentait le nombre d’entrées de la 
figure 2 à 12, la plus grande 
résistance vaudrait déjà 2.2 MOhm. 
De telles valeurs de résistances 
sont très difficiles à intégrer.

C’est pourquoi on a plutôt recours 
au procédé dit R/2R. Cette technique 
permet de n’utiliser que deux 
valeurs distinctes de résistances. 
Le ZN 426 de chez FERRANT! 
constitue un convertisseur intégré 
fonctionnant sur ce principe. 
Le ZN 426 est particulièrement 
simple à connecter à un micro­
ordinateur. Il se contente d’une 
alimentation +5 volt, d’une 
résistance et d’un condensateur. La 
tension de sortie maximale vaut 2.5 
volt ce qui nous donne, avec 8 bits 
d’entrée, à nouveau une résolution 
de 10 miilivoîts. La plus petite 
tension de sortie que l’on puisse 
obtenir est 3 mV. La figure 3 montre 
comment relier ce convertisseur au 
CPC. Pour exploiter la résolution 
maximale de 8 bits on se sert du 
signal STROBE comme huitième bit. 
Ce bit étant inversé à l’intérieur 
du CPC, il a fallu ajouter un 
inverseur dans notre montage.
Bien entendu la programmation se 
fait toujours par l’adresse &EF00, 
mais cette fois on peut envoyer des 
valeurs comprises entre 0 et 255.
Avec ce même CI il est également 
. ssibl de réaliser un 
convertisseur A/D. Il suffit pour 
cela d’adjoindre au convertisseur 
D/A que nous venons de voir, un 
amplificateur opérationnel, quelques 
résistances et un peu de programme. 
La figure 4 montre un convertisseur 
A/D complet réalisé avec un ZN 426.
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Comment est-ce que cela fonctionne ?

Le principe en est assez simple. 
Nous allons étudier son 
fonctionnement à l’aide d’un 
exemple. Appliquons une tension 'de 1 
Volt à l’entrée du convertisseur. 
Par programme on commence par faire 
en sorte que la sortie du ZN 426 
(c.à.d. un convertiseur D/A) soit à 
0. L’amplificateur opérationnel, 
monté en comparateur, voit donc sa 
sortie passer à 0 Volt.

120 port* - 8EF00
130 status* - 8FSOO
140 busu* - 8X10000000
iso ;..............  * ........ . .......... ......

180 FOR mesure* - 0 TO 235
130 DUT port*,mesure*
200 IF <INPCstatu3*J AND busy*3 THEN résultat* - mesure*; mesure* - 255
210 NEXT mesure* .
220 PRINT résultat*
230 GOTO ISO

Cette sortie est reliée à l’entrée 
BUSY du Port centronics du CPC, il 
est par conséquent possible de lire 
l’état de sortie du comparateur. 
Notre programme va donc incrémenter 
le mot de sortie aussi longtemps que 
la ligne BUSY est au niveau bas. Il 
arrivera un moment où la tension de 
sortie du ZN 426 dépassera la 
tension à mesurer. Le comparateur 
basculera alors et sa sortie 
passera au niveau haut (+5), 

transmis à la ligne BUSY. Le dernier 
mot fourni au convertisseur D/A 
constituera la valeur digitale 
correspondant à la tension mesurée. 
Un exemple de programme qui réalise 
ce que nous venons de voir vous est 
proposé en listing 1.

fig 5

Sortie de l 'ampli 
opérationnel

Tension d’entrée

Tension de 
comparaison

Cette façon de faire présente 
néanmoins un inconvénient : la durée 
de la conversion est assez 
importante et dépend de la tension à 
mesurer. Une tension élevée 
nécessitera un temps de mesure 
beaucoup plus important qu’une 
tension faible. Comme la tension à 
mesurer ne doit pas varier pendant 
le cycle de mesure, il faudra 
prévoir pour toutes les mesures un 
délai égal au temps le plus long. 
De plus si on veut faire un grand 
nombre de mesures on a intérêt à ce 
qu’elles soient les plus courtes 
possibles.

Pour toutes ces raisons on préférera 
une autre méthode, la technique dite 
des approximations successives. Dans 
ce cas ' on ne fait pas varier 
linéairement la tension de 
comparaison, mais plutôt suivant un 
schéma spécial qui rappelle certains 
algorithmes de recherche ou de tri. 
On commence par envoyer une tension 
de comparaison égale à la moitié de 
la tension maximale (en écrivant 
dans le Port Centronics la valeur 
128 ou &80 ou % 10000000). Puis on 
lit la ligne BUSY qui indique si on 
a dépassé ou non la tension à 
mesurer.



1Q0
110 '
120 FOR indice*-7 TO 0 STEP -1.- bit*C7-Lndico)-2-indics: NEXT
130 •

150 1
ISO port* - 8EF00
170. status* - 8F5OO
17S busg* - 8X10000000
ISO mesura* * 0
130 •
200
210 '
220 FOR indice*-0 TO 7
230 masure* - mesure* * blt*tindice*)
290 OUI port*,mesure*
250 XF CÏNPCstatus*) AND busg*) THEN mesure* “ masure* - bit*Cindice*)
260 DUT pcrt*,0
270 NEXT indice*
230 ■
290 PRINT mesure*
300 mesure* * 0
310 GQTO 220

Si c’est le cas on revient à 0, 
sinon on reste à &80. Nous savons 
maintenant dans quelle moitié se 
trouve la tension. On ajoute alors 
64 (ou &40 ou %01000000) à la valeur 
précédente et on regarde à nouveau 
si on a dépassé ia tension d’entrée. 
Ce test est répété jusqu’à ce que 
l’on arrive au bit 0. On voit 
qu’avec cette méthode il suffit de § 
mesures, quelle que soit la valeur 
de la tension d’entrée ■ Les figures 
5 et 6 montrent les deux procédés. 
Elles sont très explicites et 
devraient éclairer ceux pour qui les 
explications semblaient trop 
confuses.

org aaooo 
port equ 8eF
status squ 8F5
bibit equ 8S0
busy atju 890

;8eF0Q port Centronics 
[port B 8255, BUSY 
; lare valeur
[bit 6 port 8

8000 AF start
8001 9F
8002 IS 80
8009 06 EF
8006 82 suiv
8007 ED 79
8009 SF
800A 06 F5
BOOC ED 78
8O0E E6 90
8010 28 09
8012 7A
8013 2F
0019 A3
BOIS 5F
8016 06 ÊF suite
8018 ED 98
80IA CB 3A
H01C 78
0O1D 30 E7
B01F 32 23 80
8022 C9
8023 C00D1) aux

xnr a ;val.mesure dot. ds accu
Id c,a ;octet inf. port a O
id d,bibit ; charge valeur a écrira 
ld b,port ; octet sup. Centronics 
or a, d jres"tres OR bit suivant) 
eut £c),a ; envoie valeur sur port

• ld a,a ; stockage intermediaire
ld b,statua;teste bit BUSY 
in a,Ce)
and a.busu [valeur trop grande?
jr z,suite ;non
ld a,d ; si oui, effacer Le
cpl ; dernier bit
and a,a
ld a.e 
ld b,port 
dut Ce), c 
sri d [décalé bit a droite
ld a,a [Fini?
jr nc.suiv ,-sinon on recommence 
ld Cauxl.a ; stocker résultat 
rat ;.c‘est tout
defs 1

Alors qu’avec la première méthode il 
suffisait de programmer une boucle 
qui compte à partir de 0, la méthode 
des approximations successives 
requiert un peu plus de réflexion. 
Vous trouverez en listing 2 un 
exemple de programme BASIC 
relativement rapide. Si l'exécution 
est encore trop lente pour 
l’application que vous désirez en 
faire, il ne vous reste plus qu’à 
faire appel au langage machine. Le 
listing 3 présente un tel programme, 
ia fréquence des mesures est plus 
qu’honorable. PxWWxWSF
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La représentation parfaite des 
chose et objets qui nous entourent, 
suivent les lois rigoureuses de la 
perspective et commence avec l’his­
toire de la peinture occidentale. 
D’abord l’art Grec et l'époque du 
style-.'géométrique’, mais aussi et 
surtout Fart romain avec des fres­
ques remarquables, tel ce mur peint 
en trompeti’oeil (vers 60 après JC) 
découvert à Pompéi, témoin d’une 
maîtrise parfaite de la perspective.

Aujourd’hui, le graphisme en général 
est devenu une des fonctions ma­
jeures des ordinateurs, pour de mul­
tiples applications technologiques 
(C.A.O.), statistiques (courbes, 
camemberts...), mais aussi artis­
tiques (images de synthèse), publi­
citaires ou ludiques...

D'abord réservées aux 'gros sys­
tèmes’, les Images numériques sont 
apparues sur mini ordinateur.
Maintenant, la conception des 
'micros’ ayant en quelques années 
fait un extraordinaire bond en 
avant, de nombreux logiciels graphi­
ques complexes sont, disponibles sur 
des machines familiales telles que 
l’Amstrad CPC.
SPACE MOVING, récemment sorti 
chez MïCRO APPLICATION, est un 
exemple de logiciel de création et 
d’animation de figura en 3D, en 
technique ’fil de fer’. En effet, 
après avoir défini une figure dans 
l’espace point par point, on peut la 
faire évoluer, par rotation ou 
translation, de manière à la voir 
sous différents angles, et même 
enregistrer ces mouvements.

D’une manière générale, on distingue 
deux typçs d’images en trois dimen­
sions:

- les images 'en fil de fer’ 
utilisées en CAO, où seules 
les arêtes sont représentées, 
ce qui réduit considérable­
ment les calculs.

- les images de synthèse, de 
plus en plus utilisées par les 
chaînes télévisées ; leur 
réalisme est très poussé et 
te techniques de réalisation 
complexes.

Nous essayons ici de vous présenter, 
de façon superficielle, quelques 
outils mathématiques pour la cons­
truction de volumes en 3D et la 
transformation en 2D, c’est à dire 
la projection sur un plan (ici, le 
plan de l’écran). Nous nous conten­
terons de vous communiquer ces 
outils, car, dans le cadre de cet 
article, il nous serait impossible 
de procéder à un cours d’algèbre et 
de géométrie dans l’espace. Pour une 
approche plus complète du problème, 
nous vous conseillons de vous rap­
porter aux nombreux ouvrages publiés 
sur le sujet, dont nous vous donnons 
une liste non exhaustive en fin 
d’article.

Il existe deux possibilités de 
variation de l’angle de vue :

- l'objet est mobile dans son 
repère, la position de l’oeil 
de l’observateur restant fixe.

- inversement, l’objet est im­
mobile et c’est la position de 
l’oeil de l’observateur qui se 
déplace.

Nous avons arbitrairement choisi de 
vous présenter la première option. 
Toutefois, nous espérons pouvoir 
vous présenter dans un prochain nu­
méro la deuxième, ainsi que d’autres 
étapes de la CAO telles que le dé­
coupage du champ de vision, les 
cercles et arcs de cercles, le trai­
tement des faces cachée;, etc...

DEFINITION DE L'OBJET

Tout d’abord, il faut situer chaque 
point de l’objet par trois coordon­
nées, dans un repère à trois dimen­

sions (trièdre), que nous oriente­
rons de façon directe, Taxe Ox 
étant perpendiculaire à l’écran :

Les trois coordonnées, suivant les 
trois axes Ox, Oy et Oz, s’appellent 
respectivement ^abscisse, l’ordon­
née et la côte.

La première opération sera donc la 
saisie des 3 composantes de chaque 
point, dans un tableau dimensionné. 
La deuxième sera la définition des 
arêtes, c’est à dire des couples de 
points qui devront être reliés, dans 
un second tableau. Dans le cas d’un 
cube de 100 de côté et posé sur 
l’origine, nous.aurions :

- 8 points ;
Point 1: (0,0,0)
Point 2: (100,0,0) 
Point 3: (100,100,0) 
...(0,100,0),(0,0,100), 
(100,0,100),(100,100,100), 
(0,100,100)

- 12 arêtes ;
Arête 1: (1,2)
(relier te points 1 et 2) 
Arête 2: (2,3)
...(3,4),(4,1),(5,6),(6,7),
(7,8),(8,5),(1,5),(2,6),
(3,7),(4,8)

Dans te petit programme basic sui­
vant, ces opérations sont effectuées 
dam te lignes 50 à 200.



Vous pourrez les faire varier pour 
apprécier leurs effets.
Les commandes sont :

- (1) (2) (3) pour les 
translations Ox, Oy et Oz ;
- (4) (5) (6) pour les 
rotations autour des axes Ox 
Oy et Oz ;
- (7) pour le zoom ;

. - (8) pour l’inversion des 
commandes.

BIBLIOGRAPHIE

LES MOUVEMENTS

- -5 TRANSLATIONS : soit un point
x,y,z) translaté de tx,ty et tz,

- long des axes principaux. Ses
- : .'.'elles coordonnées seront :

A ( x+tx5 y+ty, z+tz)

- s ROTATIONS : soit A (x,y,z) et 
33 l’angle de rotation.

posons st=sin(teta) et 
ct=cos(teta)

- rotation autour de l’axe 
des abscisses
A ( x, y*ct+z*st, -y^st+z^ct)
- rotation autour de l’axe 
des ordonnées
A ( x*ct-z*st, y, x*st+z*ct)
- rotation autour de l’axe 
des côtes
A ( x®‘ct4-y*st, -x*st+yecp, z)

- .e ZOOM soit A (x,y,z) et 'zoom’ 
; coefficient du zoom.

A ( x*zoom, y*zoom, z^zoom)

- INVERSION des déplacements :

- translations : tx=-tx,
ty=-ty, tz=-tz
- rotations : st=-st ct-ct
- zoom : zoom= 1 /zoom

Dans le petit programme basic sui- 
•nt, ces opérations sont effectuées 

sms les lignes 260 à 550.

LA PROJECTION

Nous postulerons que l’oeil de 
: bservateur se trouve sur l’axe Ox 

i une abscisse ’Oeil’ et le plan de 
écran à une autre abscisse

Ecran’ :

Projection sur le plan de l’écran

On a les relations suivantes :

ye=y*(Oeil-Ecran)/(Oeil-x) 
ye=z*(Oeil-Ecran)/(Oeil-x)

Relations que l’on peut simplifier 
en fixant l’abscisse du plan de pro­
jection (l’écran) à l’origine du 
repère, soit Ecran=O. On a alors :

xe-y/(l -x/Oeil) 
ye=z/(l-x/Oeil)

Dans le petit programme basic sui­
vant, nous avons fixé la valeur de 
’Oeil’ à 500. Vous pouvez faire 
varier cette valeur pour modifier la 
déformation de l’objet, due à la 
perspective. Toutefois, cette valeur 
ne doit pas être inférieure ou égale 
à l’abscisse de tout point de 
l’objet, car la déformation serait 
fausse ou infinie (division par O).

FBOGHAMMIE BASIC

Il s’agit vraiment du minimum utile 
pour une première visualisation. A 
vous de l’améliorer par des menus, 
la possibilité de sauvegarder les 
figures créées, etc...

Les valeurs fixées par défaut en 
ligne 30 sont :

- trans : incrément pour les 
translations à 20 ;
- teta : incrément pour les 
rotations à 15 degrés ;
- zoom : coefficient du zoom 
à 1.2 (et donc 0.833) ;
- oeil : distance de l’obser­
vateur à 500.

- 'Graphisme 3DS
de M ROUSSELET, 
collection MICRO-SYSTEMES.

- 'Graphisme scientifique’ 
de R.DONY,
aux éditons MASSON.

-'Graphisme 3D SUR VOTRE ORDI­
NATEUR’
de JL VULDY, 
aux éditions EYROLLES.

- 'PRINCIPALES OF INTERAC­
TIVE COMPUTER GRAPHICS’
de NEWMAN et SPROULL, 
Mc GRAW HILL (deuxième édition).

10 >----------------------------PERSPECTIVES
20 MODE 25DEGSORIGIN 320,200
30 trans=20«teta=15■zoom=l.2îoei1=500
40 si-=SIN( teta) :ct=COS(teta)
50 ’------------------------—SAISIE DES COORDONNEES
60 IN PUT" .Nombre de points! « , nbpointX
70 DIM point(nbpoint7.,3),point7.(nbpoint7.,2)
80 FOR i=l TO nbpoint?.
90 PRINTiPRINT"* Point numéros" ?i
1OO INPUT"abscisse!”,pointei,1)
110 INPUT11 or donnée : " ,pointe i,2)
120 INPUT"cote :",point<i,3):NEXT i
130 ’----------------------------SAISIE DES ARETES
140 CLSs INPUT".Nombre d’aretes: " , nbareteX.
150 DIM arete7.( nbareteX, 2)
160 FOR i = l TO nbareteX. ■
170 PEINT :PRINT"* Arete numéro!";i
180 ïNPUT"point origine:",areteXA i,1)
190 INPUT“point arrivée:",areteXli,21
200 NEXT iJGOSUB 570
210 ,----------------------------COMMANDES
220 a$=" " : WHIL.E a$=”":a$=INKEY«sWENDsa=VAL(a$)
230 ON a GOSUB 260,270,280,330,390,450,510,550
240 GOTO 220
250 ’----------------------------TRANSLATIONS
260 i=lSGOTO 290
270 i=2sGOTO 290
280 i=3
290 FOR J = 1 TO nbpointX.
300 point!j,i)=point(J,il+trans
310 NEXTsGOTO 570
320 ’----------------------------ROTATIONS XX’
330 FOR J=1. TO nbpointX.
340 a=point(J,2)*ct+-point(J,3)#st
350 b=-point(j,2)*st+point <J,3)*ct
360 pointe J,2)=a:pQint(J,3)=b
370 NEXTSGOTO 570
380 —------ ~-----——ROTATIONS YY’
390 FOR j=l TO nbpointX
400 a=pointej,1)*ct-point(J,3)*st
410 b=pointeJ,1>*st+point( j,3)*ct
420 pointe J,1)=a:pointeJ,3)=b
430 NEXTSGOTO 570
440 ’----- -----------------------ROTATIONS ZZ’
450 FOR j=l TO nbpointX.
460 appointeJ,1)*ct+point(J,2>*st
470 b=-point(.j, l)«st+point(j,2)*ct
480 point e.j, i )=a:point( j,2)=b
490 NEXTSGOTO 570
500 ’-------------- -------- —ZOOM
510 FOR J = 1 TO nbpointX. s FOR i = l TO 3
520 point ej,i)=point<J,i)*zoom
530 NEXT üNEXT JSGOTO 570
540 >--------------------- ------ INVERSION
550 trans=-trans:st=-st‘zoom=l/zoomsRETURN
560 ’---------------------------- PROJECTION
570 FOR J=1 TO nbpointX.
580 U=l~pointeJ,1)/oeil
590 point7.(j, 1 ) = pointeJ,2)/i
600 pointéej,2)=pointej,3)/i!NEXT
610 -------- —TRACE
620 CLGsFOR J=1 TO nbareteX.
630 a=arete7.e j»1)sb=aretexej, 2)
640 MOVE point7.ea, 1 ),point7.(a,2)
650 DRAW point?.( b, 1 ) , point?!b, 2)
660 NEXT!RETURN

35
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transcendantes s’en

plus condensés. En outre, Les con­
cepteurs ont ajouté de nouvelles 
routines arithmétiques, et le calcul 
de fonctions 
voit accéléré.
D’une grande flexibilité et d’une 
utilisation simple, BASIC 128 étonne 
tout de suite ses utilisateurs. La 
commande de la compilation en est un 
très bon exemple. Nous avons testé 
BASIC 128 sur des configurations 
très variées du C 128 : C 128, 
Floppy 1541, Floppy 1570, Floppy 
1571, version 40 et 80 colonnes. Le 
compilateur 
toutes 
ables.

les
est
configurations

"compatible" avec
imagi-

S’inspirant de la conception du com­
pilateur BASIC 64 qui a fait ses 
preuves maintenant, Thomas Helbig 
présente aujourd’hui BASIC 128 
un super compilateur pour le 
COMMODORE 128 (C 128). Ce com­
pilateur est adapté à la nouvelle 
version BASIC 7.0 du C 128 et ré­
alise de nombreuses optimisations : 
BASIC 128 permet d’une part d’ef­
fectuer des optimisations au cours 
de la compilation, mais aussi au 
cours de l’exécution du programme 
compilé. A l’image du logiciel BASIC 
64, BASIC 128 exploite tout l’espace 
mémoire disponible du Cl28, y com­
pris les bancs externes. La vitesse 
de compilation a été 
l’est encore davantage en utilisant 
le lecteur de disquette 1570 en mode 
FAST. Le générateur de codes, com­
plètement remanié, produit mainte­
nant des pseudo-codes encore plus 
courts et des codes machine encore

accrue, et

128 permet de réaliser des 
que l’interpréteur du

de l’interpréteur, une

BASIC
applications
C 128 interdit par sa limitation au 
niveau de la programmation. A la 
différence
meilleure exploitation de l’espace 
mémoire de BASIC 128 permet d’utili­
ser plus de données et d’augmenter 
la taille des programmes. La compi­
lation des programmes accélère net­
tement 
nous y

leurs temps d’exécution, mais 
reviendrons plus tard.

128 compile les programmesBASIC
soit en pseudo-codes soit directe­
ment en langage machine. Il est même 
possible de mélanger ces deux formes 
de compilation. En plus,
facile d’emploi : après le charge­
ment du programme, un menu avec 
quatre options s’affiche sur 
cran. En appuyant sur la touche "1
ou sur la touche "RETURN" on exécute 
la routine de compilation qui de-

il est

l’é-
tt
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mande d’abord le nom du programme à 
compiler. En fin. de compilation, le 
programme objet est enregistré sur 
disquette et est prêt'à être exécu­
té. Voilà, c’est tout ce que vous 
avez à faire si vous voulez com­
piler un programme sans vous pré­
occuper des paramètres.

Les autres points du menu permettent 
de sélectionner de nombreuses op­
tions ainsi que de choisir diffé­
rents paramètres utilisés lors de la 
compilation.

POINT 4 = overlay : il est néces­
saire lors de la compilation d’un 
programme utilisant la technique de 
l’OVERLAY. Cette technique consiste 
à charger un autre programme en 
cours d’exécution d’un programme en 
mémoire. Le code du programme appelé 
est chargé en mémoire à la place du 
précédent, ce qui évite l’utilisa­
tion de place mémoire supplémentai­
re. Plusieurs programmes se parta­
gent ainsi la même place mémoire, et 
chaque programme a accès aux varia­
bles des autres.

POINT 3 = Advanced Development 
Package : sous ce terme se cache un 
menu important lors de la compila­
tion. En effet c’est par ce menu que 

pourrez avoir accès aux diffé- 
paramètres concernant la com­

pilation. Une fois modifiés, 
paramètres pourront être stockés 
disquette.

vous
rents

ces
sur

POINT 2 ~ Load Environment : il

Mais regardons maintenant le POINT 3 
plus en détail :

- A : choix de la génération de 
pseudo-codes ou de codes machine.

- Bs C : ils permettent la sauve­
garde et le chargement de tables de 
symboles (liste des variables et dé 
leurs adresses), importantes lors de 
la compilation de programme utili­
sant la technique de l’OVERLAY ou 
la combinaison de programmes en 
BASIC et en assembleur.

- D : la mise au point de programmes 
compilés nécessite l’usage de listes 
d’adresses.

- E : permet la commande du partage 
de la mémoire.
L’interprèteur enregistre dans le 
banc 0 le texte du programme et dans 
le banc 1 les variables. Le BASIC 
128 permet d’enregistrer des varia­
bles dans le banc 0 et donc une 
meilleure utilisation de la place 
mémoire disponible. Ainsi, vous 
pouvez même utiliser le dernier 
octet de la mémoire.

- F : Si vous avez un écran 40 
colonnes, le compilateur travaille 
en mode SLOW afin de permettre 
l’affichage à l’écran. En mode FAST, 
l’affichage est supprimé et le BASIC 
128 compile plus rapidement les 
programmes. Le compilateur fait 
d’ailleurs tout seul la différence 
entre un écran 40 colonnes et un 80 
colonnes.

sert à l’appel des paramètres 
registres.

en-
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- G : permet la suppression de l’ad­
jonction automatique du module run­
time lors de l’utilisation de pro­
grammes utilisant la technique de 
l’OVERLAY.

- H : extensions BASIC. Nous nous 
référons ici au manuel.

- I : permet l’enregistrement et le 
chargement d’instructions de com­
pilations.

- J : le compilateur a besoin d’in­
formations pour enchaîner les com­
mandes et les lignes. Ce point 
permet leurs saisies et choix.

- K : permet la mise en place de la 
commande TRAP à l’intérieur d’un 
programme.

- L : Lors de la compilation d’un 
programme utilisant la technique de 
1’0 VERLA Y, le compilateur fait une 
deuxième passe de compilation. Ici, 
vous pouvez lui dire s’il s’agit 
d’un tel programme ou non.

- M, N : servent à l’échange avec 
l’unité de disquettes sans quitter 
le compilateur. Ceci est très pra­
tique si vous voulez par exemple 
consulter le répertoire pour véri­
fier l’écriture du nom d’un pro­
gramme juste avant la compilation.

- O : choisit le degré d’optimisa­
tion sous lequel le programme sera 
compilé. Les opérations arithméti­
ques sont beaucoup plus rapides avec 
des entiers qu’avec des nombres à 
virgule flottante. Le degré I d’op­
timisation interprète les variables

telles qu’elles ont été définies 
dans le programme. Le degré II 
traite toutes les variables en tant 
que variables entières. Nous at­
tirons ici l’attention du lecteur 
sur la possibilité d’imbriquer des 
instructions de compilation à l’in­
térieur d’un programme afin que 
celles-ci ne soient valables que 
pour une partie du logiciel.

IMBRICATION
D’INSTRUCTIONS
DE COMPILATION

Les instructions de compilation sont 
introduites sous formes de lignes 
REM de sorte que l’interpréteur les 
ignore et qu’il n’affiche pas d’er­
reurs de syntaxe. Elles sont par ex­
emple indispensables dès que cer­
taines parties du programme doivent 
être compilées en langage machine, 
d’autres en pseudo-codes.

Quelques possibilités supplémentai­
res du compilateur, moins évidentes 
à première vue peut-être, méritent 
une petite explication, car l’uti­
lisateur s’étonnera certainement de 
la vitesse d’exécution des program­
mes compilés.

En premier lieu, il faut noter la 
nette accélération du calcul des 
fonctions transcendantes, comme SQR, 
TAN, ATN, EXP, LOG, SIN et 
COS, En plus, les échanges entre les 
différents bancs de la mémoire ne 
ralentissent que très peu le temps 
d’exécution d’un programme compilé.



•s*

OPTIMISATION DU 
TEMPS D’EXECUTION

MMM

Le compilateur ne peut pas faire 
certaines optimisations au 
temps lors de la compilation. L’op­
timisation du temps d’exécution a 
été réalisée au niveau des opéra­
tions arithmétiques et le choix de 
cette option permet de diviser leur 
temps d’exécution par deux.

niveau du

Pour rendre la vitesse d’exécution 
du compilateur BASIC 128 plus par­
lante, nous avons compilé le pro­
gramme de tri publié dans Micro Info 
No2 et avons chronométré les temps.

L’interpréteur du C 128 met pour le 
tri de 1 000 données 6 minutes et 6 
secondes en mode SLOW, 2 minutes et 
59 secondes en mode FAST. En uti­
lisant toutes
compilateur BASIC 128, nous avons 
mesuré 4 secondes, nous répétons 
QUATRE secondes pour la même ap­
plication. Le temps d’exécution est 
donc divisé par 90
mode SLOW et par 45 par rapport au 
modeFAST.Lecompilateur BASIC 128 
met deux fois moins de temps que le 
compilateur BASIC 64.

les possibilités du

par rapport au

BASIC 128 :
UN ARTISTE PEINTRE

du compilateur avec les

Arrivés à la fin de ce test, il nous 
fallait encore vérifier la compati­
bilité
instructions graphiques du BASIC

a parfaitement compilé 
plusieurs programmes extraits du 
livre Trucs et Astuces du C128 , 
encore une fois avec des confi­
gurations variées du C 128.

7.0. Il

enrichit donc véritable-

COMPILATEUR ?
MAIS POURQUOI UTILISER 
UN

Par exemple le plotteur de fonctions 
devenait très rapide sans que nous 
ayons utilisé toutes les possibi­
lités dont 
BASIC 128.

utilisé
dispose le compilateur

CO 
CS

BASIC 128
ment la gamme de logiciels pour le 
C 128. Développé à partir du BASIC 
64, ce compilateur a hérité de tous 
les avantages de ce dernier et les 
dépasse largement. D’une conception 
très flexible, les deux compilateurs 
pourront donc prendre en compte des 
développements futurs. La structure 
modulaire des compilateurs a permis 
d’écrire en peu de temps un super 
programme pour le C 128. Ainsi, nous 
ne pouvons apprécier qu’aujourd’hui 
la prévoyance intervenue lors 
développement du BASIC 64. 
Néanmoins, le seuil "magique" 
64K n’a pas été franchi par 
gymnastique fastidieuse 
dangereuse, mais par une prise en 
compte de toutes les possibilités 
qu’offre le C 128.

et donc

Un ordinateur ne comprend que des 
commandes en langage machine, le 
langage de son microprocesseur. Une 
commande est enregistrée dans l’or­
dinateur sous forme de chaînes de 
bits, une suite de 0 à 1. Mais le 
langage machine est peu orienté vers 
les besoins de l’homme, et, en géné­
ral, l’utilisateur développe ses 
programmes dans un langage évolué. 
Par ailleurs, un microprocesseur ne 
peut exécuter que des instructions 
élémentaires. Ainsi, une petite ins-

MMi"rMP
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SUPERPAINT
Vous connaissez certainement les programmes ap­
pelés "PAINT” qui étaient jusqu'à maintenant réservés 
aux micros 32 bits? Rapides, spectaculaires, ils per­
mettent de réaliser de fantastiques graphismes très 
facilement et en un temps record. Aujourd’hui avec 
SUPERPAINT vous pouvez vous aussi sur votre CPC 
accéder et profiter des fantastiques possibilités d’un 
véritable logiciel “PAINT”.

.es Fonctions Principales de SUPERPAINT
Tracé de rectangles, lignes, cercles, ellipses... 
Arrondissage des angles (très important).
Toutes les formes peuvent être coloriées ou tramées. 
Quatre grosseurs de traits disponibles.
Sélection par menu déroulants et icônes (type 32 bits). 
Le Dessin à main levée.
Différentes formes de pinceaux disponibles. 
Constitution de brosses.
Tracé au crayon.
Peinture à l’aérographe (ou bombe) en couleur ou 
en trame.
Fonctions ciseaux et colle pour réaliser des mon­
tages et découpages.

Fonctions supplémentaires
24 trames présélectionnées.
Création de vos propres trames et d'une palette 
personnalisée.
Sauvegarde sur disque de ces éléments. 
Travail en format A4 (21 x 29,7) grandeur réelle. 
Scrolling pour visualisation totale.
Repérage d’une aire par fonction LASSO pour entou­
rage, copie, déplacement, remplissage, effet miroir, 
'dation horizontale et verticale et manipulations 
diverses.
Fonctions de Dessin Assisté
Fonction ZOOM intégral d’une partie d’un dessin. 
Correction points par points en mode ZOOM. 
Modification des couleurs instantanée.
Vitesse du Joystick réglable pour plus de confort. 
Catalogue disquette accessible en permanence. 
Mémorisation et rappel de la dernière fonction (très 
pratique).
Travail sur plusieurs écrans avec transferts d’images, 
impression complète du document sur imprimantes 

AMSTRAD et EPSON.
EDITEUR DE TEXTE INTEGRE
intégration de texte dans le graphique (explications, 
messages...).
Plusieurs jeux de caractères disponibles.
3 tailles de caractères.
Ecriture en gras, italique, souligné...
Mixage des caractères.

Commandes
Utilisation du joystick comme d’une souris. 
Déplacement des fenêtres ultra rapide sans 
□Itération de l’écran de travail.

SUPERPAINT est livré sur disquette 3 pouces accom­
pagné d'une documentation en français.
SUPERPAINT fonctionne sur CPC 464, 664 et 6128.

Prix sur disquette 395 TTC
Réf. AM 309

:
>
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» les livres
Les logidels de programmation 

> Trois super plus pour CPC



TRUCS ET ASTUCES 
POUR L'AMSTRAD 
CPC (Tome 1)
C'est le livre que tout 
utilisateur d'un CPC doit 
posséder. De nombreux 
domaines sont couverts 
(graphismes, fenêtres, 
langage machine) et 
des super'programmes 
sont inclus dans ce best- 
seller (gestion de fi­
chiers, éditeur de textes 
et de sons...).
Réf. : ML 112
Prix : 149 FF

LE BASIC AU BOUT
DES DOIGTS
CPC 464
Ce livre est une intro­
duction complète et 
didactique au BASIC du 
micro-ordinateur AMS­
TRAD CPC 464. Il permet 
d’apprendre rapide­
ment et facilement la 
programmation (instruc­
tions BASIC, analyses 
des problèmes, algo­
rithmes complexes...).
Principaux thèmes abor­
dés :
- Les bases de la pro­
grammation
- Bit, Octet, ASCII 
-Instructionsdu BASIC 
-Organigrammes
- Les fenêtres
- Programmes BASIC plus 
poussés
- Le programme et

JEUX D’AVENTURES. 
COMMENT LES
PROGRAMMER
Voici la clé du monde 
de l'aventure. Ce livre 
fournit un système 
d'aventures complet, 
avec éditeur, interpré­
teur, routines utilitaires 
et fichiers de jeux. Ainsi 
qu’un générateur 
d’aventures pour pro­
grammer vous-mêmes 
facilement vos jeux 
d’aventures. Avec, bien 
sûr, des programmes 
tout prêts à être tapés. 
Réf. : ML 121
Prix : 129 FF

PROGRAMMES 
BASIC POUR 
LES CPC 464
ALIMENTEZ VOTRE CPC 
464.
Ce livre contient de su­
pers programmes, no­
tamment un désassem- 
bleur, un éditeur gra­
phique, un éditeur de 
texte... Tous les program­
mes sont prêts à être 
tapés et abondamment 
commentés.
Réf. : ML 118 
Prix: 129 FF

Comprenant de nom­
breux exemples, ce 
livre vous assure un ap­
prentissage simple et 
efficace du BASIC CPC 
464.
Réf. : ML 119
Prix : 149 FF

AMSTRAD 
OUVRE-TOI
Le bon départ avec le 
CPC 464 ! Ce livre vous 
apporte les principales 
informations sur l’utilisa­
tion, les possibilités de 
connexions du CPC 464 
et les rudiments néces­
saires pour développer 
vos propres programm. 
es. C'estle livre idéal de 
tous ceux qui veulent 
pénétrer dans l'univers 
des micro-ordinateurs 
avec le CPC 464.

Réf. : ML 120
Prix : 99 FF

LA BIBLE DU 
PROGRAMMEUR 
DE L’AMSTRAD 
CPC 464 (Tome 6)
Tout, absolumenttoutsur 
le CPC 464. Ce livre est 
l’ouvrage de référence 
pour tous ceux qui veu­
lent programmer en pro 
leur CPC. Organisation 
de la mémoire, le con­
trôleur vidéo, les inter­
faces, l'interpréteur et 
toute la ROM DESAS­
SEMBLEE et COMMENTEE 
sont quelques-uns des 
thèmes de cet ouvrage 
de 700 pa^es.
Réf. : ML 122 
Prix : 249 FF

GRAPHISMES 
ET SONS DU CPC
L'AMSTRAD CPC dispose 
de capacités graphi­
ques et sonores excep­
tionnelles. Ce livre en 
montre l’utilisation à l’ai­
de de nombreux pro­
grammes utilitaires. 
Contenu :
- base de programma­
tion graphique 
-éditeur de police de 
caractères
- "sprites”, "shapes” et 
chaînes
- représentations multi- 
couleurs
-calcul des coordon­
nées
-rotations, mouvements 
-représentations gra­
phiques de fonctions 
en 3D
- D.A.O. (dessin assisté 
par ordinateur)

LIVRE DU LECTEUR 
DE DISQUETTE 
AMSTRAD CPC 
(Tome 10)
Tout sur la programma­
tion et la gestion des 
données avec le floppy 
DDI-1 et le 664! Utile au 
débutant comme au 
programmeur en lan­
gage machine. Contient 
le listing du DOS com­
menté, un utilitaire qui 
ajoute les fichiers RE­
LATIFS à l'AMDOS avec 
de nouvelles comman­
des BASIC, un MONITEUR 
disque et beaucoup 
d'autres programmes et 
astuces... Ce livre est in­
dispensable à tous 
ceux qui utilisent un

LE LANGAGE 
MACHINE
DE L’AMSTRAD CPC 
(Tome 7)
Ce livre est destiné à 
tous ceux qui désirent 
aller plus loin que le 
BASIC. Des bases de la 
programmation en as­
sembleur à l'utilisation 
des routines système, 
tout est expliqué avec 
de nombreux exem­
ples. Contient un pro­
gramme assembleur, 
moniteur et désassem- 
bleur.
Réf. : ML 123 
Prix : 129 FF

- synthétiseur
- mini-orgue
- enveloppes de son, et 
beaucoup d’autres 
choses...
Réf. : ML 124
Prix : 129 FF

PEEKS ET POKES 
DU CPC (Tome 9)
Comment exploiter à 
fond son CPC à partir 
du BASIC? C'est ce que 
vous révèle ce livre 
avec tout ce qu'il faut 
savoir sur les peeks, 
pokes et autres call... 
Vous saurez aussi com­
ment protéger la mé­
moire, calculer en bi­
naire... et tout cela très 
facilement. Un passage 
assuré et sans douleur 
du BASIC au puissant 
LANGAGE MACHINE. 
Réf. : ML 126
Prix : 99 FF 

floppy ou un 664 AMS­
TRAD.
Réf. : ML 127
Prix : 149 FF

MONTAGES, 
EXTENSIONS ET 
PERIPHERIQUES 
AMSTRAD CPC 
(Tome 11)
Pour tous les amateurs 
d'électronique, ce livre 
montre ce que l’on peut 
réaliser avec un CPC. 
De nombreux schémas 
et exemples illustrent les 
thèmes et applications 
abordés comme les in­
terfaces, programma­
teur d’EPROM... Un très 
beau livre de 450 
pages.
Réf. : ML 131 
Prix : 199 FF

DES IDÉES 
POUR LES CPC 
(Tome 13)
Vous n’avez pas d’idées 
pour utiliser votre CPC 
(464, 664, 6128)? Ce livre 
va vous en donner! Vous 
trouverez de très nom­
breux programmes BA­
SIC couvrant des sujets 
très variés qui transfor­
meront votre CPC en un 
bon petit génie. De plus 
les programmes vous 
permettront d’appro­
fondir vos connaissan­
ces en programmation. 
(250 pages).
Réf. : ML 132 
Prix : 129 FF

Débuter 
avec le CPC 6128 
(tome 15)
Ce livre s'adresse à 
ceux qui débutent avec 
le CPC 6128. Tout leur est 
clairement expliqué aussi 
bien pour le matériel 
que pour le logiciel. 
Une fois leur machine 
bien en main, ils pour­
ront s'attaquer au Basic 
et utiliser l’utilitaire de 
gestion d'adresses que 
contient le livre.
Réf. : ML 145
Prix : 99 F TTC 

Disquettes des livres AMSTRAD
Si vous n’avez pas le temps de taper les programmes 
des livres, sachez que M.A. les a déjà tapés pour
vous : 
AMSTRAD
Livre n°1 :
Livre n° 7 : 
Livre n° 10 :

Disquette
120 FF
120 FF
120 FF

MONTAGES EXTENSIONS 
ET PERIPHERIQUES AMSTRAD CPC

w

LE LIVRE DU 
CP/M AMSTRAD 
(Tome 12)
Ce livre vous permettra 
d'utiliser CP/M sur les 
CPC 464, 664 et 6128 
sans aucune difficulté. 
Vous y trouverez de 
nombreuses explications 
et les différents exem­
ples vous assureront une 
maîtrise parfaite de ce 
très puissant système 
d'exploitation qu’est 
CP/M.
Réf. : ML 128 
Prix : 149 FF

Les routines utiles 
de i’AMSTRAD CPC 
(Tome 14)

Pour bien connaître et 
utiliser les routines utiles 
de I’AMSTRAD 6128, 664, 
464. A la portée de tous. 
Nombreux programmes 
utilitaires, exemples, 
désassembleur, etc.

Réf. : ML 143

Prix : 149 FF

MICRO-INFO n°1 :15 FF
MICRO-INFO n° 2 :20 FF

MICRO INFO n°3 : 20 FF



TRUCS ET ASTUCES II 
POUR CPC

La bible 
des CPC 664/6128 
(tome 16)
Un régal pour tous ceux 
qui veulent tout connaî­
tre sur les CPC 6128 et 
664. Analyse du système 
d'exploitation, du pro­
cesseur, le GATE ARRAY, 
le contrôleur vidéo, le 
8255, le chip sonore, les 
interfaces... Comprend 
un désassembleur, les 
points d'entrée des rou­
tines commentés de 
l'interpréteur et du sys­
tème d’exploitation. Un 
super livre comme toutes 
les Bibles !

TOME 18:
PANORAMA 
des CPC.
Vous trouverez dans ce 
livre tout ce qu'il faut 
savoir sur les CPC. Ac­
cessible à tous cet ou­
vrage est un véritable 
guide de référence dés 
AMSTRAD CPC et se ré­
vélera très pratique à 
l’utilisation.
Réf : ml 148
Prix : 129 FF

TOME 20 : 
SYSTÈMES
DE TRANSMISSION 
SUR CPC.
Encore une exclusivité 
Micro Application. 
Grâce à ce livre les 
communications et 
transmissions n'auront 
plus de secrets pour 
vous et vous pourrez 
profiterau maximum des 
possibilités offertes au­
jourd’hui dans ce do­
maine. Complet avec 
beaucoup d’applica­
tions pratiques, un ou­
vrage pratique et ori­
ginal.
Réf : ml 151
Prix : 199 F

(tome 17)
Ze livre concerne tous 
es possesseurs de CPC 
464, 664 et bien sûr 
6128 !). Vous y trouverez 
jn générateur de me- 
-js, un générateur de 
—asques, desaidesà la 
programmation comme 
-n DUMP, l’utilisation des 
•cuti nés systèmes et 
z ein d’astuces de pro- 
g'ammation. Pour tous 
ceux qui veulent tirer le 
—aximum de leur CPC !

Réf. : ML 147
^rix :129 F TTC

Réf. .ML 146 Prix .199 F

TOME 19: 
PROGRAMMES 
et APPLICATIONS 
ÉDUCATIFS sur CPC.
Ce livre est un recueil 
complétée programmes 
complets et d’applica­
tions prêts à fonctionner 
sur CPC. Chaque pro­
gramme est très bien 
commenté et l'ouvrage 
couvre de nombreux 
sujets (mathématiques, 
chimie...). Ce livre est 
tout particulièrement 
destiné aux lycéens.
Réf : ml 150
Prix: 179 FF

EDUCATIFS sur CPC.

TRUCS ET ASTUCES 
POUR TURBO PASCAL 
Plus de 250 pages.
Ce livre est un recueil 
de trucs et d’astuces 
pour utiliser au mieux 
Turbo Pascal. Vous trou­
verez en outre les nom­
breux conseils et mé­
thodes des program­
mes exemples et utili­
taires comme des pro­
cédures de tri, de ges­
tion d’écran... Un ou­
vrage très complet in­
dispensable à tout uti­
lisateur de Turbo Pascal. 
Réf. : ML 133
Prix : 149 FF

LES LOGICIELS MICRO APPLICATION POUR AMSTRAD 
CPC: PLUS DE PERFORMANCE POUR MOINS D’ARGENT. 
Les Logiciels Micro Application pour les AMSTRAD CPC ont 
tous été créés spécialement non seulement pour les AMSTRAD 
CPC mais aussi pour les utilisateurs d’AMSTR AD CPC ! Ce sont 
des programmes modernes et fiables qui utilisent les 
techniques de programmation les plus avancées et qui 
profitent au maximum des fantastiques capacités des CPC. En 
choisissant un logiciel Micro Application vous êtes certain 
d’acquérir un produit de haute qualité à un juste prix.

Avez-vous lu 
/Micro-Info 
le magazine

D.A.M.S. POUR AMSTRAD CPC 464 & 664

• Editeur pleine page avec scrowling/haut et bas
• Assembleur Turbo ultra-rapide
• Moniteur de langage machine complet
• Desassembleur avec génération de listing-source 

.□bel etDEFB).

3 A.M.S. est un logiciel intégrant un assembleur, un 
-oniteur et un désassembleur symbolique pour dé- 
• elopper et mettre au point facilement des pro- 
;-smmes en langage machine sur les micro-ordina- 
-éurs AMSTRAD. Les trois modules sont co-résidents en 
-emoire ce qui assure une grande souplesse d'utili­
sation. Vous pouvez notamment utiliser un éditeur 
: ein écran, un assembleur immédiat, un désassem- 
: eur symbolique, une trace et beaucoup d'autres 
txictions très puissantes. D.A.M.S. est entièrement 
•e ogeable et est bien évidemment écrit en langage 
-□chine.
;ef. AM 208
=-x : sur cassette : 295 FF TTC pour CPC 464
;ef. : AM 308
:_x sur disquette : 395 F TTC pour CPC 664 & CPC 464.

livré sur cassette et 
comprend :
- Etiquettes Symboliques 
-Directives d’Assem- 
blage
-Chargement / Sauve­
garde
- Copie Ecran
- INSERT / DELET.
L’assembleur permet 
d’écrire des program­
mes facilement en lan­
gage d’assemblage 
puis les transforme en 
code machine (langage 
machine). Pour vous

aider à comprendre les 
rotations mathématiques 
utilisées, une démons­
tration de l'utilisation 
des nombres binaires et 
hexadécimaux est four­
nie. Un programme uti­
lisant les commandes 
graphiques addition­
nelles décrites dans le 
livre est egalement 
fourni 
Réf. : ML 126 
Prix: 195 FF K7 - 
295 FF disquette.

de/MICRO 
APPLICATION ?

. 2

WATSON
AMSTRAD 
AUTOFORMATION
A L1 ASSEMBLEUR
EN FRANÇAIS
Contient un livre et un 
ogiciel.

_E LIVRE :
Cet ouvrage introduit le 
débutant à la program­
mation du Z80 grâce à 
□ méthode du 

Dr WATSON qui selon les 
critiques vaut son pe-

naissance préalable 
n’est requise et le but du 
livre est d’assurer au no­
vice un succès total. 
A la fin du livre les ins­
tructions du Z80 sont ex­
pliquées en détail. De 
nombreux exemples il­
lustrent les différentes 
étapes du cours alors 
que des exercices (les 
solutions sont fournies) 
testent la compréhen­
sion.
LE LOGICIEL : Un assem-

SPACE MOVING
SPACE MOVING est un utilitaire sophistiqué 
pour la création et l'animation de figures 
dans l’espace. Il est composé de deux mo­
dules :

- SPACE : un éditeur professionnel, qui autorise 
de nombreuses manipulations comme, la 
création de trois types de fichiers, la recopie 
graphique d’écran sur imprimante matri­
cielle, le listing des points constituant une 
figure, toutes sortes de commandes d’anima­
tion de cette figure, l’enregistrement et la 
conservation de ces mouvements...
-SPACEB : programme "condensé" qui per­
met l’exploitation des figures créées, pouvant 
être exploitées à partir d’un programme 
BASIC.
Chacun de ces modules est écrit en langage 
machine, ce qui leur confère efficacité et 
rapidité. Par ailleurs, vous disposez d’un 
programme de démonstration et de plusieurs 
fichiers déjà créés. Documentation et logiciel 
en français. _
Prix : version K7 : 295 F TTC Réf : AM 210 

vorcinn niSV ■ 305 F TTC1 • 4SI



Gestion àe fichiers Traitement de textes

DATAMAT est une gestion de fichier efficace et performante. 
DATAMAT vous permettra de tenir à jour et d’exploiter tous 
vos fichiers (clients, club, collections, adresses, 
articles...) et vous serez étonné des possibilités de 
recherche de ce logiciel. De plus relié à CALCUMAT vous 
pourrez reprendre les données de vos fichiers pour établir 
des calculs et des graphes ( par exemple : répartition 
géographique de vos clients, histogramme des ventes...).
Relié à TEXTOMAT vous pourrez intégrer vos données pour 
réaliser des mailings, courrier personnalisé etc...

- Emploi extrêmement simple grâce à l’utilisation de menus
- Traite tout type de données
- Définition d’un masque de saisie personnalisé
- 40 ou 80 caractères par ligne
- Fonction de recopie d’écran sur imprimante
- 50 champs par enregistrement
-512 caractères par enregistrement
- Jusqu’à 4000 enregistrements par fichier
- Définition des couleurs écran-bordure-caractère
- Utilisation des fichiers avec TEXTOMAT (mailing, 
relances...)
- Gestion complète des disquettes
- Fonctionne avec un ou deux lecteurs de disquettes
- Entièrement écrit en langage machine : extrêmement rapide
- Adaptable à tout type d’imprimante
- Jeu de caractères français accentué complet (ou anglais)
- Programme principal en mémoire : pas d’attente de 
chargement
- Manuel d’utilisation complet en français
- Commercialisé à plusieurs milliers d’exemplaires dans le 
monde entier
- Garantie et Service Micro Application

Un Traitement de Texte puissant et simple qui tire partie de 
toutes les capacités des CPC. TEXTOMAT vous permettra 
d'écrire, archiver et modifier vos courriers, rapports, 
thèses, études... Vous pourrez intégrer dans vos documents 
des données extraites des fichiers DATAMAT et des calculs 
réalisés par CALCUMAT.

Ce que DATA MAT vous permet notamment de faire :

Rechercher les données en quelques secondes
Extraire les données selon un plusieurs critères 
Trier les données selon différents critères 
Imprimer les données sous un format définissable 
Impression d’étiquettes 
DATAMAT fonctionne sur CPC 464,664 e 

Francs ttc.

PourCPC
464,664,
6128

Tableur

F
8 et coûte 450

CA LC

- Utilisation aisée à partir de menus
-Jeu de caractères français complet accentué
- Fonction de calcul en mode texte
-Jusqu’à 16640 caractères
- Possibilité de chaînage de textes sur disquette
- Fonctionne en mode 80 caractères avec accents
- Travaille avec un ou deux lecteurs de disquettes 
-Choix des couleurs écran-caractères-bordure
- Mode Insertion-Gomme....
- Tabulation
- Numérotation des pages
- Impression proportionelle avec table d’espacements 
redéfinissable
- Caractères de contrôle librement définissable
(soulignage.double épaisseur..)
- Lettre type avec insertion automatique (adresses par 
exemple)
- Formatage des textes à l’écra
- Adaptation à tout type d’im
- Manuel détaillé et didactiq
- Fonctionne sur 464, 664

TABLEUR :

50 Francs TTC.

Calcumat
giciel plus plus !! 450 Francs TTC seulement

TABLEUR HISMES + OUTILS DE BUREAU
+ INTEGRATEUR

CALCUMAT est un logiciel intégrant un tableur, un logiciel 
de représentation graphique ,des outils de bureau ( 
calculatrice, bloc note, ciseaux et colle) et un 
intégrateur. Grâce au tableur vous réaliserez tous vos 
calculs sous forme de tableaux. Simultanément vous 
disposerez d'outils de bureaux indispensables comme la 
calculatrice ou les ciseaux pour déplacer une partie du 
tableau. Vous pourrez ensuite avec le logiciel graphique 
représenter le résultat de vos calculs sous forme de 
diagrammes ! Enfin l’intégrateur vous permettra de 
transmettre à CALCUMAT des données de DATAMAT pour les 
"travailler" et ensuite de communiquer à TEXTOMAT les 
résultats obtenus pour éditer un rapport etc.... CALCUMAT 
c’est vraiment PLUS !

Les livres M.A. sont egalement distribues par les éditions 
RADIO et présents chez votre revendeur habituel. 
REVENDEURS CONTACTEZ-NOUS DES MAINTENANT.

/MICRO APPLICATION
13, rue Sainte Cécile 75009 PARIS

- Feuille de Calcul ®Tplète de 1024 lignes sur 255 colonnes
- Possibilté de nomme’r les cellules
- Fonctions Trigonométriques
- Formattage des données
- Sélection des commandes par menu déroulant type MAC
- Recalcul automatique des cellules
- Largeur des colonnes définissable à tout moment
- Tri Alphanumérique des cellules
- LOGICIEL GRAPHIQUE INTEGRE
- Quatre Fenêtre à l’écran
- Graphismes en 2 et 3 Dimensions
- Histogrammes
- Courbes
- Camemberts ou Fromages
- Editeur de Texte pour commenter les diagrammes
-OUTILS DE BUREAU disponible à tout moment
- Calculatrice
- Bloc Note
- Ciseaux et colle pour découper, modifier et coller la 
feuille de calcul
- INTEGRATEUR
-LiaisondeDATAMATàCALCUMATpourrécupererdesdonnées 
sélectionnées
-Liaison deCALCUMATà TEXTOMAT pour intégrer les calculs 
dans des rapports
-CALCUMAT fonctionne sur CPC 464,664 et 6128 et coûte 450 
Francs ttc.



truction comme SIN (sinus), une 
ligne dans un programme BASIC, 
nécessite une centaine d’instruc­
tions élémentaires effectuées par 
le microprocesseur. La division de 
deux nombres est un jeu d’enfants en 
langage évolué, la même opération 
avec virgule flottante exprimée en 
langage machine demande 15 jours de 
programmation. L’ordinateur a donc 
besoin d’un "traducteur" qui lui 
permet d’interpréter les programmes 
en langages évolués.

On différencie plusieurs formes de 
"traducteur" : les interpréteurs, 
les compilateurs et les formes mé­
langées.

L’INTERPRETEUR

L’interpréteur lit le programme à 
exécuter caractère par caractère et 
analyse ceux-ci. Dès qu’il trouve 
une commande, il exécute une routine 
en langage machine correspondant à 
la commande dans laquelle le mode 
d’exécution de la commande est dé­
crit. Il avance ainsi dans le pro­
gramme. Si le logiciel comporte par 
exemple une boucle, l’interpréteur 
doit analyser autant de fois les 
instructions que la boude doit être 
exécutée, dans la mesure où il ne 
garde jamais les analyses précéden­
tes. Ce processus est long et fait 
perdre beaucoup de temps.

LE COMPILATEUR

Un compilateur analyse d’abord le 
programme BASIC appelé programme 
"source" et le traduit en langage 
machine, c’est-à-dire en programme 
objet. Ce programme objet est donc 
directement exécutable par la machi­
ne et ne nécessite plus d’analyses 
supplémentaires lors de son exécu­
tion. Cette compilation prend évi­
demment du temps mais elle n’est 
réalisée qu’une seule fois. De plus 
le programme ainsi compilé garantit 
une plus grande rapidité d’exécution 
et une meilleure gestion de la place 
mémoire.

Malgré cette distinction théorique 
entre compilateur et interprèteur, 
il n’existe pas de produits purs.

Lors de la saisie, l’interprèteur 
BASIC analyse le programme ligne 
par ligne et le transforme en codes 
reconnus que par lui seul.

Sauvegardé sous cette forme, le 
programme sera, plus rapidement 
interprété lors d’une exécution 
future. Les compilateurs, de leur 
côté, disposent d’un module runtime 
comprenant les routines les plus 
usuelles. Ce module est automati­
quement joint à tout programme com­
pilé. Il s’y référera dès qu’une de 
ces routines sera appelée.

46



JT J !S K j:

Les programmes BASIC sont donc en­
codés ce qui réduit l’espace mémoire 
occupé. Il en va autrement des pro­
grammes compilés dont le programme 
source est, en général, plus court. 
Ceci vient d’une part de l’adjonc­
tion du module runtime, d’autre part 
de la non-optimisation de la géné­
ration des codes machines par le 
compilateur. Et la grande rapidité 
des programmes compilés par rapport 
aux programmes interprétés ne com­
pense pas forcément ce gaspillage de 
place mémoire.

BASIC 128 est commercialisé par 
Micro Application et coûte 450 
Francs; BASIC 64 coûte lui 350
Francs. Ces deux produits fonction­
nent respectivement sur C64 et Cl28.

S?
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UN LOGICIEL MICRO

PC et Compatibles 
CRÉEZ, gérez vos écrans, vos fenêtres, 

vos fichiers multiclés et vos états, simplement ! 
Quelques instructions suffisent.

s'en charge pour vous. Et vous n’avez pas à faire 
l’apprentissage d’un nouveau langage puisque vous 
parlez déjà le même.que lui. Vous pouvez mainte- |

nant vous consacrer à l’analyse de votre application, I
étant assuré d’en obtenir des performances et une l
présentation optimums (fenêtre, touche de fonctions, |
page d’aide, pop-up menu, accès disque ultra- IxS

rapide, etc.). I >
® SPÉCIFICATIONS TECHNIQUES : W
MASTER PC se présente sous la forme de 50 nouvelles 
instructions BASIC totalement intégrées à l’interpréteur. 

Un programme écrit en BASIC avec MASTER PC peut 1H
bien sûr être compilé. F
• GESTION D’ÉCRAN |

Permet des présentations et des saisies irréprochables. |

Création de pages-écran de manière interactive. Défi- I
nition de zones de saisie. Formatage et contrôle auto- 1
matiques. Définitions des touches de fonction, des attri- 1
buts vidéo. Sauvegarde des pages sur disque. Création |

de pages de foutes dimensions. 1
Une seule instruction permet la saisie complète d’une 

page-écran. W*. 1É*
GESTION MULTIFENÉTRES pour visualiser plusieurs ’wmB

pages à l’écran. 111^
® GESTION DE FICHIER
De type séquentiel indexé multiclés. Elle permet l’accès 
ultra-rapide à tout enregistrement à partir d’une clé 
d’accès. Permet aussi la lecture ordonnée sur une clé 
dans l’ordre croissant ou décroissant. Recherche 
multicritères au sein du fichier. Création d’une 
nouvelle clé à tout moment. Jusqu’à dix clés par 
fichier. Aucune réorganisation nécessaire. Intégration 
totale à MS/DOS et PC/DOS. Gestion automatique des 
transferts fichier-variables ou fichier-écran.
• GÉNÉRATEUR D’ÉTATS

Permet très rapidement une mise en oeuvre d’éditions complexes.
• LOGICIEL DE GESTION DE FICHIER
Exemple d’application de MASTER, ce logiciel très performant 

est fourni sous forme de listing source commenté pour une totale 
compréhension du produit.
© DOCUMENTATION
Complète et en français, elle vous permettra de vous familiariser 

progressivement avec PC MASTER et d’en tirer très rapidement profit.

MAS ïER PC Basic et Turbo Pascal
• MASTER PC
Grâce à MASTER PC, vous pouvez tout écrire et 

mettre au point dans votre langage naturel simple­
ment, rapidement et sans aucune limite. La gestion 
des écrans et des fenêtres, les fichiers multiclés, là 
préparation des états et les impressions, MASTER

OFFRE SPÉCIALE
Ce bas prix ne nuisant en aucune façon aux possibilités quasi-illimitées de cet utilitaire, nous nous enga­
geons à rembourser tout acheteur qui trouverait que ce logiciel n’est pas à la hauteur de ce qu’il annonce... 
Dans un délai de 8 jours après la date de réception du logiciel et sous réserve que le produit ne soit pas

BON DE COMMANDE

S
I 

/MICRO APPLICATION | 

13, rae Scrinte Cécile 75009 F*ÂRiS ■ 
téi. (1) 47-70-32-44

VERSION MASTER PC 
BASIC INTERPRETE: □
TURBO PASCAL : □

PRIX HORS TAXES = ; 

prix ne = ■ 

frais d’envoi 
en Recommandé =

TOTAL = ‘

801,02 FF

950,00 FF

□ Mondât □ Chèque DCCP.

Libellez vos chèques a l'ordre de Micro-Application.

Nom. Prénom______ _______________________________

Adresse

Ville .C.P.____________________

ES □□□□ □□□□□□□□□
Date et signature



LECTEURS 1570/1571

L’enregistrement des informations 
est certainement l’opération la plus 
importante, et la plus délicate, en 
informatique. Les "Commodoristes" 
d’aujourd’hui préfèrent de plus en 
plus, nous les encourageons d’ail­
leurs dans ce sens, la disquette 
5" 1/4 comme support d’informations. 
La cassette devrait retourner petit 
à petit à son utilisation originelle 
et ne servir qu’à enregistrer vos 
morceaux de musique préférés.

Pour ceux d’entre vous qui se sont 
décidés se pose alors le problème du 
choix. Dernièrement il est apparu 
sur le marché deux nouveaux lecteurs 
de disquettes : le 1570 et le 1571. 
Inutile de s’emballer. La somme à 
engager mérite toute votre ré­
flexion. Dans l’ordre chronologique 
des choses les détenteurs de 64 (ou 
plus 4) doivent savoir que ces deux 
nouveaux lecteurs de disquettes ne 
leurs seront d’aucune utilité. En 
effet les nouvelles performances 
techniques de ces floppys ne peuvent 
être exploités qu’à partir d’un 
Commodore 128. Le bon vieux 1541 
leur est donc tout indiqué.
Cependant, si d’aventure ils en­
visageaient d’acquérir ultérieure­
ment un Cl28, l’investissement ne 
serait que momentanément inutile.

Les possesseurs de Cl28 D, eux n’ont 
pas à se creuser la tête. Le 1571 
est intégré à l’ordinateur.

Reste enfin pour qui le choix leur 
est réellement proposé : 1541, 1570 
ou 1571 ?

La solution économique est évi­
demment le lecteur 1541. Ils 
s’habitueront à boire une tasse de 
café pendant le chargement d’un 
programme. Pour quelques centaines 
de francs en plus il pourront 
disposer d’un 1570 carrossé "1541" 
mais beaucoup plus rapide (au moins 
7 fois, la différence est évidente 
pour ceux qui sont passés par le 
1541). Enfin, si la facture ne les 
effrayent pas, le 1571 est alors la 

1570 1571

FORMAT GCR
Stockage 1 face 1 ou 2 faces
Capacité totale formatée 174 848 octets 349 696 octets
Taille max. d’un fichier
séquentiel 168 656 octets 337 312 octets
Taille max. d’un fichier
relatif 167 132 octets 167 132 octets
Articles pour fichiers 65535 65535
Fichiers par disquettes 144 144
Secteurs par disquette 683 total 1366 total

664 disponibles 1328 disponibles
octets par secteurs 256 256

FORMAT MFM
Capacité d’enregistrement
128 octets/secteurs 133 120 266 240
256 octets/secteurs 163 840 327 680
512 octets/secteurs 184 320 368 640
1024 octets/secteurs 204 800 409 600
Nombre de piste MAX 40 80
Secteurs par piste
128 octets/secteurs 26 26
256 16 16
512 9 9
1024 5 5
microprocesseur 6502 6502 A
RAM 2 K.O 2KO
ROM 32K.O 32KO

solution la plus performante : pour 
une vitesse de transmission égale à 
celle du 1570, ils doubleront la 
capacité de stockage de leurs 
disquettes.

Pour vous conseiller dans votre 
choix nous vous proposons un tableau 
comparatif des deux lecteurs 1570 et 
1571. Maintenant reste à vous de 
faire le bon choix !
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Un super jeu pour votre

LA CHENILLE

|ï)~Présëmtatioffi g

La "chenille" est un descendant du 
célèbre jeu de café "centipède".

Le but du jeu est simple : vous 
devez guider la chenille pour 
qu’elle mange les fruits. Dès 
qu’elle en mange un elle grossit. 
Elle doit éviter les champignons, la 
bordure du champ et aussi sa queue. 
Dès que tous les fruits d’un tableau 
sont mangés on passe au tableau 
suivant qui bien sûr contient 
davantage de champignons et de 
fruits.
Pour vous diriger, pas besoin de 
joystick, seulement 2 touches du 
davier : une pour aller à droite, 
l’autre à gauche par rapport à la 
direction actuelle.
Au début, ce n’est pas évident, mais 
ensuite vous pourrez vous diriger 
facilement et rapidement car tout se 
fait avec uniquement 2 touches.

2) Le principe de programmation :

Le coeur du jeu gravite autour de 2 
routines, une qui affiche les 
tableaux de jeu, l’autre qui 
s’occupe du déplacement de la 
chenille.
Ces deux routines n’ont pas de 
représentation interne de l’état du 
jeu : elles travaillent directement 
avec la mémoire écran. Par exemple, 
pour savoir si la chenille est 
entrée en collision avec un
champignon on ne teste pas si les 
coordonnées de 
correspondent à 
champignon mais 
simplement le
à l’écran.

la chenille 
celles d’un 

on lit tout 
caractère se trouvant

Ceci est possible grâce à la routine 
de la ROM #DB60 qui renvoie le 
code ASCII du caractère affiché à 
F écran à la position du curseur.
Elle est aussi utilisée par la 
routine "AFTAB" qui affiche le 
tableau de jeux :

Pour afficher un champignon ou un 
fruit, on prend des coordonnées au 
hasard et on teste si la place est 
libre ou occupée. Dans ce dernier 
cas, on recalcule d’autres 
coordonnées et on recommence jusqu’à 
ce que la place soit libre.

Ainsi on est sûr d’afficher le 
nombre correct de champignons et de 
fruits.
Pour la gestion de la chenille, au 
fur et à mesure qu’elle grossit, on 
stocke les coordonnées ligne et 
colonne de tous les caractères qui 
la composent dans un "buffer" et on 
tient à jour 2 pointeurs, un pour la 
tête et un pour la queue.
Ainsi, quand on affiche la tête, on 
stocke aussitôt ses coordonnées à 
l’endroit pointé par "tête" et pour 
effacer la queue on retire les 
coordonnées pointées par "queue" et 
on. affiche un espace.
Quand la chenille rencontre un 
fruit, on oublie volontairement 
d’effacer la queue un certain nombre 
de fois.

3) Programmation :

Voyons un peu comment ça se passe au 
niveau programmation.
L’assembleur est sûrement le langage 
de programmation le moins lisible 
mais les commentaires présents à 
chaque ligne vous aideront à 
comprendre ce qui se passe.
D’abord, on commence par définir 
l’origine du programme (ORG) mais 
ceci n’est pas obligatoire, ensuite 
on indique le point d’entrée.

3.1 Les vecteurs :

Ensuite on octroie un nom à toutes 
les routines de la ROM qui sont 
utilisées, de manière à les appeler 
non pas par leur adresse mais par 
leur nom, ce qui améliore la 
lisibilité du programme. Far exemple 
pour fixer le mode écran, on écrit 
CALL SET MODE au lieu de CALL 
#BC0E. Ces routines sont appelées en 
RAM par les vecteurs, ce qui 
garantit la comptabilité du jeu avec 
ta 3 différents modèle d’AK*STl? A R

3.2. Les constante

Ensuite on définit les constantes 
utilisées par le programme.

"GROS" est la valeur que l’on ajoute 
à la chenille lorsqu’elle mange un 
fruit.
Elle est initialisé à 3 mais vous 
pouvez essayer d’autres valeurs pour 
obtenir plus ou moins de 
grossissement.

"LONGUEUR" est la taille du "buffer" 
de la chenille. Ce buffer contient 
les coordonnées ligne, colonne de 
chaque point de la chenille. Ici, 
LONGUEUR est fixée à 256 ce qui 
permet d’avoir une chenille de 128 
caractères de long, valeur largement 
suffisante. Si on réduit la taille 
de ce buffer (par exemple : 
LONGUEUR EQU 24) on constate 
que dès que la chenille dépasse 12 
caractères de longueur, elle se 
coupe en 2 et la tête repart toute 
seule.
INKO, INK1, INK2 et INK3 sont les 
constantes utilisées pour la couleur 
des encres. Si vous utilisez un 
moniteur vert vous pouvez changer 
ces trois dernières pour leur donner 
une couleur plus claire.

3.3 Les variables

Les variables en langage machine, 
correspondent aux variables 
utilisées en BASIC, à la différence 
près que Fon. travaille directement 
avec leurs adresses par 
l’intermédiaire de leurs noms. Par 
exemple, "niveau" est l’adresse de 
l’octet qui contient le niveau du 
jeu.

3.4 Les routines

La première routine qui est appelée 
lorsqu’on lance le jeu est la 
routine d’initialisation INÏTP. Elle 
fixe le mode d’écran 1, redéfinit 
les caractères, crée les fenêtres, 
définit les encres utilisées et crée 
une enveloppe pour l’amplitude du 
son.
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Les trois "CALL" suivants affichent 
la présentation et la suite se fait 
par la routine JEULO qui est le 
point par lequel on redemarre le jeu 
lorsque la chenille est morte.
JEUL1 est le point d’entrée 
lorsqu’on passe à un tableau 
suivant.

»
4) Utilisation avec DAMS

Le listing a été écrit avec 
l’assembleur DAMS. Pour réduire le 
travail de saisie vous pouvez éviter 
de taper les commentaires : ceux-ci 
représentent en effet les deux tiers 
de la taille du fichier texte et 
sont ignorés à l’assemblage.
Le premier label qui est défini 
(BREAK) est l’adresse de sortie du 
jeu. Lorsque vous appuyez sur la 
touche [ESC] le jeu fait un saut à 
l’adresse [BREAK].
Dans le cas de "DAMS" cette adresse 
doit être celle où vous l’avez 
chargé.
Quand vous avez saisi le listing, il 
ne vous reste plus qu’à le sauver, 
l’assembler avec la commande "A", 
corriger les éventuelles fautes de 
frappe, et le lancer par la commande 
T.

Bon jeu !
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Cetsmes
I

lecture des caractères à l’écran.

La gestion d’écran spécifique du CPC 
rend la lecture d’un caractère 

i directement à l’écran très malaisée.

La routine CHECK de JAN-MIRKO
MACZEWSKI simplifie beaucoup la 
tâche. Le programme est auto­
documenté.

il
3@
40 i
50 !
60 f
70 î
80 <
30 !
100
110
120
130
140
150
160
170
180
150
200
210 
re en x,m ."
220 PRINT"En effet 
e ASCII
230
240 
e '
230
"Liane 1"CHR»C24>;
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420

■' XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
' Chargeur basic Pour ;check,x,s . CPC 464

NODE 2
MEMORY &7FFF
FOR i=l TO 45
RERD valeur»=valeur=VAL("&"+valeurï>^POKE &7FFF+i,valeur 
s=s+valeur
NEXT i

i IF s <> 4164 THEN PRINT "Erreur dans le Premier bloc de data"■END
î 3=0
) POKE 8<802D,&C9
> ' Lecture de la routine
) FOR i=l TO 28
i RERD va 1 eu.r« • va l eur=VRL< " & " +va l eu.rî > ■ POKE 39994+ i, va l eur
i s=s+valeur
> NEXT 1
UFsO 3519 THEN PRINT "Erreur dans le deuxieme bloc de data"‘END
) CALL 8,8000
î PRINT "Nouvel ordre ‘ ICHECK,x,s"
î PRINT’PRINT“C'est le contraire de l'ordre 'L0C8TE' 4ui Positionne un caract-

il lit le caractère situe a cette Place et sauve le caracte-
Place mémoire 41007.
obtenir le caractère Par 'PRINT CHRStPEEKC 41007))'

PRINT PEEKC41007 )'.PRINT "examP

dans la
PRINT "On Peut
PRINT"On obtient le code ASCII en tapant. 'I

PRINT:PRINT CHRSC 24 >"Icheck,12,1",CHR»<24 > lit le caractère en "CHRSK24

PR INT
PR INT

"CHRS<24>" colonne 12"CHRS<24)l" et inscrit le"-PRINT 
code ASCII correspondant en 41007"

Datas Pour liasons RSX, table, tests de Paramétrés, etc

DRTR
D8TA 
DATA
DATA 
DATA

Datas Pour routine Icheck

DRTR 
DRTR 
DRTR
DRTR

CD, 78.- BB,22,64,81,28 
28,80,01,28,80,CD,75 
BB,CD,60,BB,32,2F,R0
28,64,81,CD,75,BB,CS

Quand votre programme effectue de 
longs calculs, l’utilisateur peut le 
croire bloqué et presser n’importe 
quelle touche. Cela reste sans effet 
sur le programme mais les touches 
pressées sont chargées dans le 
tampon clavier. Si un INPUT est 
alors exécuté, les caractères des 
touches pressées apparaissent au 
début de la ligne à entrer. Le petit 
programme qui suit évite cela :

60000 P$ = INKEY $ :
WHILE P$ <>
PS - INKEYS : 
WENDiRETURN

U 
o. 
u

ZŒ
03

wcn
< «j

De l’avis de nombreux programmeurs 
en langage machine, l’assembleur Z-
80 qui est listé dans "le langage 
machine pour l’AMSTRAD CPC" 
dispose de nombreuses facilités.
Mais rien n’est si bien que ce qui 
se laisse transformer. Aussi, ROBERT 
HAIRGROVE de ST GALLEN en 
Suisse nous donne un truc pour 
mettre le code-objet à une adresse 
plus faible que &A000 :

1 MEMORY & 5FFF : GOTO 10 000

14180 VAPT - ZEI $

14310 BPC = 384 : mpc = HIMEM+ 1 : 
mpstrart = mpc

I
II
I 
I
II
I
II
II
I 
I
I

I
I
I
i 
I
K 
I 
i

£

■
B 
| 
i
I 
I
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Comment vos programmes 
comportent-ils lorsque, devant 
préciser la date, un utilisateur 
particulièrement malveillant tape le 
33.08.85 ou bien le 01.15.85 ?

se

Avec le programme qui suit, 
l’utilisateur entrera des datesentrera
correctes lentement mais sûrement.
Même s’il tente de taper le 
29.02.85, une date correcte sera 
codée dans la variable entière DATE
et pourra donc plus facilement être 
comparée aux autres dates. Le sous- 
programme situé à partir de la ligne 
62 000 remet une date codée dans le
format d’entrée. Le format d’entrée
est : J J.MM. A A

IHPUT 
PRINT 
PRINT 
G O T O : :0

Date ■";dates:GOSUE 60000•dt1>=date
Code de la date entree :".:d(l) 
transformation en format normal : ".; ■ date=d( i ') ■ GOSUE» 62999: PRINT date$

10 DIM tabl e( 12 ):FOR mois-1 TO 12 = READ table(mois):NEXT moi
20 DATA 31,29,31,39,31,39,31,31,39,31,39,31
■pi=j

30

40
50
60
?0
RR
60000 REM m Test, de val iditee m
60910 ■'
60020 Pt 1 >=INSTR< dates.. “. "
60030 IF l< 6 OR l>10 OR Pt 1 ) <
6004© dt1
6.3050
60060
60070
60080
60090

1 >=INSTR(date$, XP(2>INSTR(P( 1 >+l.dates. ‘ l=LENt dates)

OR Pt 1> > 3 OR Pt 2) < 4 OR Pt2) > 6 THEN 61000 
.'HLt LEFTSt dates.. Pt 1 >))

dt 2 >VfiLt MI Dit dateî. P t 1 >+1 , Pt2 >P< 1 > j )
dt 3 )=I.,.'HL< RIGHTSt date®. 1-Pt2)))’ IF dt 1900 THEN dC3 )~d( 3 )“1999

0 OR dt3> > 99 THEN 61000
> > OR dt 3 ) MCO 4 < > 0 HND dt 1 >29 HND dt 2 >

IF d<2X0 OR dt 2 )
IF dt 1 ) < 1 OR dt

=2 THEN 6U300
60100 ■’
60110 REM Entrée coi
60120 REH Transform.
60130 ’
60140 date=dt 3 ) * 366+d1
60150 FOR mois = 1 T0 d'
60160 RETIJRN
60170
61000
61010
61020
61030
62000
62010 ■'
62020 dt 3>= INTt t date-1 )/366 i '■ date = date-d< 3 ).’i366
62030 FOR mois = 1 TO 12:dt2) -- mois= IF date > table tmoisi THEN date = date 
table tmois).NE,NT
62040 dt 1 i=date
62050 '
62060 date® = DEC* < t dt 1 >, " *« " )+ ". " +DEC$t t dt 2 ). "##">+". " +D'ECS< t dt 3 )
62070 FOR 1= 1 TO 7 STEP 3
62080 IF MIDStdateS. 1,1 >" " THEN MID*tdate*.I.1>="0"
62090 NENT l
62100 RETIJRN

IHPUT "Entrée incorrecte, recommencez: date$ •'GOTÜ 60090

“iZ±- 

lis
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Le CPC 464 offre le choix d’afficher 
20s 40 ou 80 caractères par ligne. 
C’est très pratique, mais il est 
possible de faire encore mieux. Une 
simple modification du système 
d’exploitation vous permettra de 
souligner des textes comme avec 
l’imprimante et d’afficher simulta­
nément deux tailles de caractère 
différentes. Vous pourrez alors 
présenter votre écran comme vous le 
voulez.

Pour souligner des caractères ou en 
changer la taille il faut exécuter 
les séquences d’ordres suivantes :

PRINT#8 ,CHR$(27 );CHR$ (45);

CHR$(N) et

PRINT#8,CHR$(27);CHR$(87);

CHR$(N)

Si N est impair, la fonction est en 
marche, si N est pair, elle est 
arrêtée.
Après avoir tapé le chargeur BASIC 
et l’avoir mis en route, vous 
pourrez user de ces codes à l’écran 
comme sur l’imprimante. Le 
programme de démonstration qui 
suit les lignes de DATA montre 
l’utilisation et l’effet de cette 
routine.

Pour des raisons d’ordre pratique, 
le programme utilise les caractères 
de codes 254 et 255 pour y inscrire 
la matrice modifiée. Vous devez 
malheureusement vous passer des deux 
caractères préprogrammés qui se 
trouvent habituellement à cette 
place. S’il avait fallu éviter cela, 
le programme aurait été beaucoup 
plus long.

Le CPC 464 ne tient pas compte de 
l’instruction SYMBOL AFTER 
lorsque l’adresse haute de la 
mémoire a été changée par 
l’instruction MEMORY. (Message : 
"IMPROPER ARGUMENT").

10 REM m CHARGEUR BASIC CFC 464 m
20 '
30 MEMORY HIMEM-140
40 FOR adr=HIMEM+l TO HIMEM+140-RERO bste’POKE adr,bâte ;s=s+b«te;HEXT
50 IF £<>15422 THEN MEMORY HIMEM+140=PRIHT "erreur en data '"«END
60 CRLL HIMEM+1
70 ORTR 33, 28.0,25.. 34.21,179,62
80 CflTH 2,50,20,179,17,16,0,25
90 MTR 34,218,189,62,255,205,165,187
100 MTR 34.. 191,178,201,95,35,126,33
110 ORTR 193,178,254,45,40,4,254,87
120 MTR 192,35,115,201,254,32.218.12
130 ORTR 28,95,58,184,178,183,123,194
140 ORTR 12,20,58,193,178,31,48,17
150 ORTR 123,285,165,187,237,91,191,178
160 ORTR 1,7,0,237,176,62,255,18
170 ORTR 95,58,194,178,31,123,210,12
180 ORTR 20,205,165,187,221,42,191,178
190 ORTR 6,8,197,78,6,4,203,9
200 ORTR 31,203,47,16,249,221,119,0
210 ORTR 6,4,283,9,31,203,47,16
220 ORTR 249,221,119,248,221,35,35,193
230 ORTR 16,224,62,254,205,12,20.62
240 ORTR 255,195,12,20
250 '
260 REM »»*****« PEMO «iid.uW
270 '
280 a.9on«=CHR«<27 J+CHRK87HCHRK 1 >•REM Mode agrandissement-.
290 a9of#«CHR»C27>+CHRK87>CHR*<0>:REM Arrêt du mode agrandissement
300 slon$=CHRK27)+CHR$<45>+CHRMl>:REM Mode soulignement
310 slof'$-CHR$<27>+CHR$C45>+CHR$C0>:REM Arrêt du mode soulignement
320 MODE 2-INK 1,0;INK 0,12
330 LOCRTE 2,4 PR INT ''normal'’
340 LOCRTE 18,8>PRINT slon$; "Soûl i9ne“; slof'S
350 LOCRTE 18,12-F'RINT a9on$j"Agrandissement";
360 LOCRTE 26,16'PRIHT slonS; "Et les deux essembles“;slof'S; a9of$

Si vous désirez utiliser le 

programme avec des caractères 
redéfinis, il faudra utiliser 
l’instruction SYMBOL AFTER 
avant de mettre en route le 
chargeur BASIC.

Le programme en langage machine 
n’est pas relogeable mais il calcule 
bien entendu les adresses absolues 
indépendamment de HIMEM et il 
conviendra à n’importe quelle 
configuration de mémoire. Il faudra 
bien entendu le transformer et le 
mettre en route comme indiqué sur le 
listing.

62



Voici le listing assembleur et le 
chargeur basic d’une routine de 
hardcopy graphique.
Ce listing a été écrit avec le 
logiciel "DAMS".
Si vous ne possédez pas d’assembleur 
vous pouvez taper le programme 
BASIC correspondant. Dans ce cas 
votre routine de hardcopy est fixée 
à l’adresse & A000.
Si vous possédez un assembleur, vous 
pouvez changer le "ORG" et assembler 
La routine à l’adresse que vous 
désirez.
Pour utiliser cette routine à partir 
du BASIC, il vous suffira de taper : 
"CALL &A000".

FONCTIONNEMENT :

Cette routine est faite pour 
fonctionner sur l’imprimante DMP1 
(AMSTRAD). Le mode graphique est 
activé dans la routine "1NITLP" par 
la séquence ESC,K,H.L où H et L 
représentent l’octet fort et l’octet 
faible du nombre de caractères 
graphiques qui suivent.

Vous vous demandez peut-être 
comment on peut imprimer les 640 
points de l’écran AMSTRAD sur les 
480 que permet l’imprimante.
Pour détourner ce problème on 
imprime les 640 points sur la 
longueur du papier, et les 200 
points de résolution verticale, sur 
la largeur. Pour éviter d’avoir une 
image trop aplatie, on double chaque 
point imprimé horizontalement (sur 
le papier) et le tour est joué.
On obtient sur une page une image de 
640 points sur 400 qui a à peu près 
les mêmes proportions que l’écran.

Quant au problème de la sortie 
parallèle sur sept bits, il est 
résolu d’une part, en envoyant les 
données graphiques par groupe de 
cinquante au lieu d’en envoyer 400 
d’un coup, d’autre part en 
communiquant les données graphiques 
sur sept bits.

Ceci implique que l’imprimante doit 
faire automatiquement la DMP! dès 
qu’elle est en mode graphique.
Le fait de ne disposer que de sept 
bits pose encore un problème : 640 
n’étant pas un multiple de sept, la 
dernière ligne imprimée aura donc 3 
pixels de hauteur.
Ce cas est traité de façon 
particulière par la routine HORIZL1.

(programme)

IM»
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plupart des autres touches 
être redéfinies de la même 
et utilisées avec la 

Le truc réside dans
que le système 
le bit 7 de 
l’ordre KEY.

Le pavé de touchas numériques ne 
peut pas être redéfini et continuer 
parallèlement à fonctionner 
normalement. C’est dommage, mais en 
fait, pas impossible !

d’exploitation 
l’argument qui suit

Nous vous offrons une solution.
Les fonctions définies par l’ordre 
KEY sur les touches chiffrées sont 
appelées par SHIFT + chiffre et CTRL 
+ chiffre. Si ces 20 fonctions 
supplémentaires ne vous suffisent 
pas, la 
peuvent 
manière 
CTRL.

touche
le fait
efface

®BW i

tt

10
20
30
40 F

F oîict i oï’iS

OR k~128 Ï'O 15S = KEY k. " " ■■ HEX"
50 DeF i n i t i c Tl d3.Tl£ S 0? C. t <"? u. r ■ ? XXX
60 F EEY DEF 1 5, 0 , 48 j 128,138 : KEY DEF , 0, “F 6, 148, bF
70 F EEY DEF' 6 ,8, 13.. 1 50,151 ■ KEY' DEF 1 3,0, 49,129,1 "'•S1
80 F EEY DEF- 1 4, 0 .■ 50 , 130,140 : KEY DEF 5 , 8, 1,131,14 1
30 F iEY' DEF 20,0.. 52, 132,142 : KEY DEI i 2,0, 53,133,1 4>
100 KEY DEF:: 4,0,54, 134,144 :KEY DE :f 18, t ,55,135, bl
1 10 KEY DEF' 11,0,56 ,136,146 ■■KEY DE •F 3, Ô ■ 57,137,1 47
120 ■■ » 'T O U. C h £? S df? t’OïïCtî Üïl Kl OC•lu. 1 ü 12 8 ') W
130 KEY 0.. "r lS/'+CHE $( 13 .i •KEY b i, " il

liH
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Avec ce programme, il vous suffira 
d’introduire une cassette dans le
magnétophone et de l’enrouler à 
n’importe quel endroit pour obtenir 
toutes les informations importantes 
sur ce qu’elle contient, comme : le 
nom de fichier, le type de fichier, 
l’adresse de départ d’un programme 
en langage machine, etc...

Et tout cela apparaîtra à l’écran.

T

10 ■■ t?.x DECODEUR D-'ENTETE DE CRSSETTE .1Et T
20 •*
30 MODE 2
40 MEMORY &9FFF
50 FOR i=&:H000 TR f!,R00E:
60 PERD w: POKE i, w
70 HEXT
83 DRTR L2 1,L10,La a,L11,L40,LOG, «ii-Jir? .< »i:2C .• •:cd, La 1
90 PRINT " Press PL R'ï' then an y Ley : " :CRLL LBB06
î. 00 CRLL LR000
1 1 0 CL.S
120 PRINT ' ' ï 'i o ni d U. fie h i e r 1 '
130 FOR i = &RA10 TO LRR1F : F'RIHT CHR$( FEEK'I i ) ) .1 : N
Î40 LOCRTE 1,3:F'RIHT "type de fi chier : '
150 typ$ = E' I N$< PE EK1.’. S.-RR22')
1Ê0 IF RIGHT$<tyP$,1 )="1" THEH l S=1 ELSE l S~" O
170 typ$=“ &x" +typ $: ty p =VRL( ty p $ ) U F ls THEH typ

:C9

if

=0 THEH PRINT "
"Bloc numéro

PRINT ft.yp$
LOCRTE 1,5 H
IF ls =1 THj

LOClTTE 1,7’1
IF PEEI-A LRFi:
LOCRTE 1^9=PRINT
PRINT F'EEKF &RR20 )
LOCRTE 1,11 TRI HT "Dernier- bloc =
IF’ F'EEK<&RR21 )=0 THEH F'RIHT "non" E 
LOCH IE 1,13 TRI HT "Longueur du. bloc 
bl$=HÉX$ŒEE

LOCRTE 1,15; 
dl$=HEX$'TEE
LOCRTE 1,17 :
r.a.$=HEX$( PEE
LOCRTE 1,19:
jP$=HEX$C PEEK< &.-RFI2B ), 2 >+HEX$( PEEKC &RH2R

TA LRR24 ), 2 )+HEX$( PEEfâ LHR23 ) ) :F'RIHT bl$
F'RIHT’ " L o ï'i 9 U. e c r d u f i c h i. e r- *’ i

K(LRR2y j, 2 .ï+HE.H$i. PEEKC lhRLB T'R-IHT dlT
F'RIHT " H d r e s s e de chargement Il .

K( LRR26 >,2 )+HEX$<PEEK(&RR25) > -PRINT r.a$
F'RIHT "Adresse d ■' e x e c ij. t i o n H . 

J

TT#: Listing a

H000 21 10 RR LD HL,«RR10
H003 11 4@ 00 LD DE,#0040
IÏ006 3E 2'0 LD R,#2C
R008 CD fil BC CRLL. #BCR1
R00E: C9 RET hOO

'üSSs'siSS



TUEUR DES ESPACES

REM

18 
as

Nous pensons que les espaces dans 
un programme qui tourne sont une 
perte de place. Cela est vrai 
également pour certains commen­
taires. Cependant, l’explication 
des parties de programme pouvant 
être utiles même dans des programmes 
qui fonctionnent, le "récupérateur 
de place en BASIC" différencie deux 
types de commentaires :

REM - Tous les commentaires 
restent.

- Tous les commentaires 
précédés par ’ sont effacés.

L’adresse de départ en ligne 1030 
peut être changée. Si vous utilisez 
une disquette, la valeur devra être 
inférieure à &AB00.
Pour utiliser le tueur de REM : 
CALL &ABÔ0 ou CALL l’adresse 
donnée en ligne 1030.

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
114'3
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1226. a=a+1 •• POKE a, FI X( content/256 )
1230
1240
1250
h260
1270

REM
REM Tueur de REM CPC 464 **
REM
address=&RB00J inscrire ici radresse .voulue 
contrel=8" Variable de contrôle des datas
MEMORY address-1
FOR i=6 TO 78=RERD t$‘contrel=control+VRL<"&"+t$)=NEXT
IF contrel0-12439 THEN PRINT"Erreur en data !":END 
RESTORE ■■ a=address
FOR i=0 TO 7@
RERD te ■■ content=7RL( " & " +t$ )
IF LOUERA t$X>" a "THEN POKE a,content-GOTO 1160
RERD t$1 content-address+VRLX " & "+t$ )
IF content<0 THEN content-content+65536
POKE a,content-256$FIN(content/256> 
a=a+1 •' POKE a, FI X( content/256 > 
a»a+l
NEXT i
RERD UBa=WL( "Ê<"■ RERD te=POKE a, VRLC "&"+t$>
RERD te content=address+VRLX " & "+1$ )
IF content<0 THEN content=content+65536 
a=a+1 ■ POKE a > content-256*F I XC content/256 ) 

DRTR
DRTR
DRTR
DRTR
DRTRI

3E, 01>32,. ©O,. RC, 2R, 81, RE, 23/18/14,E5,DF,a, 43, DF, a, 46
21, R4 / fil., DF, a., 49 > E1 / CD, a, 31 > 28 > 06 > 09 ,CD,a,31, 20 > E 7 , RF 
32,@0/RC,2R,75,RE,77,23,77,23,77,C9,4E,23,46,28, 78,81 
C9, 3R, 00,RC,87,C8,7E,D6,27,C0,77,C9,63,E1,FD,BC,E6,FD 
CB,DD,FD,RC10,C3,38

Ms»



r . _... - .... ... „ . . - -

ï

DES

reste" et il a créé une routine de 
GOTO/GOSUB avec expressions.
La routine prend le message SYNTAX
ERROR à l’adresse &AC04, teste si 
l’erreur vient d’une ligne GOTO ou 
GOSUB puis elle retrouve le numéro 
de ligne et utilise l’ordre CALL 
pour calculer l’expression.
Puis l’adresse cible est recherchée 

x avec la routine de l’ordre GOTO et 
on revient à l’interprèteur.
Si la ligne calculée n’existe pas, 
le message d’erreur habituel 
apparaît.
Encore une remarque : l’adresse de 
chargement doit être donnée en 
décimal.

œ

ne se trouvent pas dans le manuel

CTRL + «curseur haut* : 
curseur au début de la ligne entrée

CTRL + «curseur bas* : 
curseur à la fin de la ligne entrée

CTRL + TAB:
mise en route ou arrêt du mode 
insertion de l’éditeur.

Comme indiqué dans le manuel, les 
combinaisons de touches CTRL + 
«curseur gauche* et CTRL + «curseur 
droit* mettent le curseur au début 
ou à la fin de la ligne d’écran. 
Bien évidemment, la différence avec 
les fonctions que nous vous 
proposons n’apparaît que pour des 
lignes dont la taille excède celle 
de l’écran.

43 ■ RERD .3$ " +-a$ >: = POKE adr
Æ: THEN PEINT “Erreur- en data ! END 
È:C3
a d r...2 5 E t h i : F' ü K E k R c g ER i
E3..2El2El2B.. 2EL28 
9F, 28.. 10. FE, HO, C2

D
D
D

fis
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Tout cela peut paraître fort 
compliqué, alors essayons d’examiner 
un programme qui le fait.
Pour l’exempte nous allons travail­
ler avec 20 variables A$(. Il faut 
donc dimensionner à 21.

programme ligne 1120-1300 :

Puisqu’il y a 2 écrans possibles (40 
et 80 colonnes) nous allons demander 
sur quel écran il faut travailler.

Si la touche pressée est "curseur 
haut", la variable REP va permettre 
d’effectuer ou non le scroll.
Si elle vaut 10 la variable A$(l) a 
été affichée ; donc on n’effectue 
rien.

Dans te autres cas, on va définir 
la fenêtre, décrémenter REP et 
récrire la "formule magique" qui 
fera descendre l’écran. Il ne reste 
plus qu’à écrire la nouvelle 
variable dans la place laissé© libre 
et à sortir de la fenêtre.

rien que te BASIC 7.0 du 
JOMMODORE 128 soit musclé, il ne 
:>:ssède pas d’instruction de 
ïéfilement partiel d’écran (scroll 
si anglais, mais essayons de rester 
français), qui pourtant peut être 
fort utile.
Sous allons donc les créer.

' renez une instruction "window", 
fort bien faite, a joutez-y des 
louches programmées par 
COMMODORE et vous obtiendrez ce 
:ue vous cherchiez. Voici la marche 
sacte à suivre : vous définissez 
.me fenêtre, avec l’instruction 
• indow, qui recouvrira toute la zone 
sue vous désirez faire défiler.

Ceci fait vous n’avez plus qu’à y 
écrire vos variables, qui vont 
défiler sur la partie de l’écran que 
vous venez de définir. L’instruction 
'RINT se charge de faire défiler 
récran.
Souvenez-vous maintenant qu’en mode 
iirect, en pressant la touche "esc" 
et "w" ou "esc" et "v", vous pouvez 
'aire défiler l’écran de haut en bas 
et de bas en haut. En mode programme 
•eus obtiendrez le même résultat 
ivec PRINT CHR$ (27)+ "w" ou 
'RINT CHR$ (27)+ "v". Ecrivez te 
■ouvelle variable dans la place 
libérée.

programme ligne 1310-1370 :

Voilà 20 variables qui ont été 
créées et définies :
A$ (1) - "A A A A A A A A A A"

AS (2) = "B B B B B B B B B B" 
etc...

programme ligne 1390-1620 :

Pour rendre la démonstration plus 
spectaculaire, entourez la zone qui 
devra défiler d’un rectangle.

Remarquez que ce que nous avons 
programmé jusqu’à maintenant, à part 
la ligne 1100, n’est pas nécessaire 
dans vos programmes, mais sert ici 
pour te démonstration.
Passons aux choses sérieuses.

programme ligne 1630-1700 :

Une fenêtre a été définie et dans 
laquelle sont affichées les 
variables. Une variable REP donnera 
toujours l’indice de la variable se 
trouvant en dernière ligne.

programme ligne 1710-1760 :

On attend la pression sur une touche 
avec la boucle DO... LOOP et GET A$

programme ligne 1770-1870 :

programme ligne 1880-1970 :

Si la touche pressée est "curseur 
bas" il faut vérifier que la 
variable affichée sur la dernière 
ligne de la fenêtre ntet pas 1a 
dernière variable. Dans ce cas REP 
est incrémentée.

programme ligne 1980-2010 :

Si la touche pressée est "F" alors 
on sort de la boucle.

programme ligne 2020-2030 :

Dans les autres cas, ou si aucune 
touche n’a été pressée, on revient 
au départ de la boucle.

programme ligne 2040-2140 :

Et voilà, tous te secrets viennent 
de vous être révélés, à vous 
d’utiliser ce truc à bon escient.

«so

69
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INTRODUCTION

Le nouveau COMMODORE 128 
possède deux instructions basic 
qui peuvent sembler, au premier 
abord, d’une utilité restreinte. 
Mais avant tout, regardonsTes d’un 
peu plus près. Par la même occasion 
après avoir étudié leur synthèse, 
nous jetterons un coup d’oeil sur 
quelques variables réservées qui 
peuvent nous aider lors de 
l’établissement d’un programme.

TRAP

Cette instruction se place 
généralement en tête de programme. 
Sa syntaxe est la suivante :

TRAP ni : en cas d’interruption le 
programme continue en ligne ni.

RESUME

Retour sur une ligne précise du 
programme, après le traitement d’une 
interruption. Cette instruction est 
liée à TRAP. Sa syntaxe est la 
suivante :

RESUME : le programme reprendra à 
la ligne où il a été interrompu.

RESUME NEXT : le programme 
reprendra à la ligne suivante.

RESUME ni ; le programme reprend au 
numéro de ligne ni.

Et voici maintenant les variables 
réservées :

el : numéro de ligne où l’inter­
ruption s’est produite
er : numéro d’erreur qui a produit 
l’interruption.
ERR$(): associée à er, donne 
l’énnoncé de l’erreur.

Pour finir ce tour d’horizon, tapez 
la ligne suivante :

FOR 1=1 TO 41 : PRINT If - 
";ERR$(I) :NEXT

Et vous obtiendrez la liste de tous 
les messages d’erreur du BASIC 7.0.

Une restriction est à signaler : les 
interruptions de programme se 
produisant dans la partie, où le 
programme a été dirigé par TRAP, 
(dans notre exemple les lignes 1830 
à 2360) ne sont pas traitées, et le 
programme s’arrête.

UTILISATION

Elles peuvent, par exemple, vous 
aider dans les situations suivantes

- corriger les erreurs dans un 
programme.

- indiquer qu’un fichier est plein.

- empêcher l’arrêt accidentel d’un 
programme.

contrôler la présence d’un 
périphérique.

- vérifier la bonne sauvegarde d’un 
programme.

Prenons ces cas les uns après les 
autres :

Mais d’abord, n’oublions pas de 
placer TRAP en début de programme, 
pour indiquer à l’ordinateur quelle 
est la ligne où il doit se rendre :

1130 TRAP 1830

71

CORRECTION

La première façon le. plus logique de 
l’employer est la suivante : 
l’utiliser pour la correction de nos 
propres erreurs, ou celles des 
lecteurs qui recopient le programme 
à partir d’une revue. Il est 
conseillé de la mettre en fin de 
programme, comme dans l’exemple.

Un deuxième conseil : avant de 
commencer à taper vos programmes, 
écrivez ces lignes avec comme numéro 
de ligne 63000, par exemple.

Le listing d’une telle opération 
pourrait se présenter ainsi :

programme ligne 2250-2360 :

225Ô : si vous travaillez sur 
l’écran 40 caractères, prenez la 
solution 1. Pour l’écran 80 
caractères, choisissez la solution 
qui se trouve après le REM

Si vous travaillez sur l’im des 
écrans graphiques, employez toujours 
GRAPHIC0,!, car en cas d’arrât 
du programme dû à une erreur le 
message s’inscrira sur l'écran 40, 
mais vous verrez toujours l’écran 
graphique sur lequel vous travail­
lez.

2270 : affiche le numéro de l’erreur 
(ER) et le texte de l’erreur 
ERR$(ER) qui lui est associé.

2280 : a le même effet que de 
presser la touche HELP.

2300 : début d’une boucle qui ne 
s’arrêtera pas avant qu’une touche 
ae soit pressée.

2310 ; produit un signal sonore.

2320 : regarde si une touche vient 
d’être pressée. Si aucune touche ne 
Fa été. la boucle continue.

2330 : l’ordinateur fait une pause 
d’une seconde.

2340 : suite de la boude.

2360 : fin du programme pour vous 
permettre de corriger votre erreur.
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Voici une utilisation pratique de 
RESUME. Regardons le listing : 
Voyons d’abord la partie de la 
saisie des noms :

programme ligne 1140-1430 :

Fessons au traitement de F erreur en 
lui-même :

programme ligne 1850-1940 :

1140 : dimensionnons notre variable 
à 2, pour pouvoir voir le résultat 
au plus tôt.

1380 : efface l’écran.

1390 : indique que nous sommes en 
saisie.

1400 : comme il y aura une variable 
de plus dans le tableau, incrémen- 
tons N de 1. Créons une variable A$( 
et donnons lui comme valeur un 
espace. Ceci est la partie la plus

- f -7T--Ç Car s.
a dépassé le dimensiœmœaeîrt, (ici
N>2) le programme va s’arrêter et 
produire l’erreur 18. H sera alors 
aiguillé sur le traitement des 
erreurs, que nous verrons dans 
quelques lignes.

1410-1420 : si la valeur ®’a pas été 
dépassée, la saisie peut se faire 
normalement.

1430 ... et l’on retourne au menu.

1850 : si le numéro de l’erreur est
18, ce qui est le cas, commençons le 
traitement de l’erreur.

1860 : on efface l’écran.

1870-1900 : le texte de votre choix 
est affiché.

1910 : il ne reste plus qu’à
attendre que l’utilisateur du 
programme se manifeste en pressant 
une touche.

1920 : comme en ligne 1400, la 
variable N avait été iacrémentée de 
un, enlevons-lui la même valeur, 
pour retrouver ■ le nombre réel de 
variables A$(.

1930...  et le programme reprend au 
menu.

1940 : il ae faut surtout pas 
oublier cette ligne, qui indique 
que c’est la fin de la condition 
commencée à la ligne 1850.

ARRET ACCIDENTEL

Un coup d’oeil au listing :

programme ligne 2150-2230 :

2150 : si le numéro de l’erreur est 
30, ce qui arrive en pressant la 
touche STOP, le traitement commence.

2160 : on efface l’écran.

2170-2220 : il suffit d’afficher le 
texte de votre choix.

2210 : il ne reste plus qu’à
attendre que l’utilisateur se 
manifeste...

22.20...  pour retourner au menu.

2230 : encore une fois n’oubliez pas 
d’indiquer à l’ordinateur que la 
condition commencée en ligne 2150 
est terminée.

C’est simple, non ?

CONTROLE D’UN
PERIPHERIQUE

C’est à mon avis, l’utilisation la 
plus intéressante. Il y a deux 
périphériques dont il serait 
intéressant de connaître la présence 
: le lecteur de disquette et 
l’imprimante.

Pour le lecteur de disquette 
l’opération est assez simple : 
lorsqu’il n’est pas enclenché le 
programme s’arrête, il suffit donc 
de trait» l’erreur.

programme 1960-2030 :

1960 : si l’interruption est due à 
F erreur 5. on commence.

I 
1970 : comme on utilise le lecteur 
de disquette en ligne 1470 à 1560, 
il suffit de contrôler que l’inter­
ruption s’est produite à une ligne 
comprise entre ces valeurs.

1980 : on ferme le canal que l’on 
vient d’ouvrir.

1990-2200/: mettez le texte de votre 
choix..

2210...  et attendez la pression, 
d’une touche...

2220...  pour revenir au menu.

2230 : ne pas oublier cette ligne.

Pour l’imprimante, c’est par
accident que j’ai trouvé la
solution. Regardons la partie
consacrée à l'impression : 

programme ligne 1600-1690 :

1600 : l’écran est effacé.

1610 : indique que l’on est en 
impression.

1620 : c’est là que réside l’astuce 
: il faut ouvrir un fichier pour 
l’imprimante em indiquant une 
adresse secondaire et un nom de 
fichier, c’est dans ce cas4à que le 
programme s’arrête, si l’imprimante 
n’est pas connectés.

Voyons comment traiter l’erreur : 

programme ligne 2040-2110 :

2040 : l’imprimante est utilisée à
- ' s 16 1 '70.

2060-2070 : à vous de choisir le 
texte.

JE

N
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CONCLUSION

i

2080
pressée...

touche

2090...  pour commencer en ligne 
1600.

2100 : fin de la condition commencée 
en 2040.

2110 : fin de la condition commencée 
en ligne 1960.

CONTROLE D’UN PROGRAMME

H est très pratique d’avoir le 
programme et les données d’un 
fichier sur une seule disquette, 
d’où il est utile que le programme 
prépare une disquette et se sauve 
lui-même et enfin vérifie s’il est 
sauvé correctement. Ce qui donne : 

programme ligne 1730-1780 : 

1730 : l’écran est effacé.

1740 : nous sommes en préparation de 
disquette.

1750 : nous pouvons formater la 
disquette.

1760 • le programme est effacé s’il 
se trouve encore sur la disquette...

1770... sauvé ...

1780 et vérifié.

L’erreur est traitée de la manière 
suivante : 

2130 ÏF ER-28 THEN
RESUME 1730

2130 : s’il y a une "VERIFY ERROR" 
le programme interrompu reprendra à 
la ligne 1730.

voilà quelques possibilités 
emploi de TRAP et RESUME. Je suis 

certain que vous ferez d’autres 
découvertes plus intéressantes 
encore. Soyez sympa, envoyez-les à 
Micro-Info pour que nous puissions 
tous en profiter.

\ ous habitez en BELGIQUE, en SUISSE ou au CANADA et vous désirez acheter certains 
produits ou vous abonner à MICRO INFO, n’hésitez pas à contacter nos importateurs 
chacun de ces pays :

EN BELGIQUE :

TEL : 02-762 72 02
770 65 50

TELEX : 20271 MBA

EN SUISSE :

TEL : 031-58 66 56 
TELEX : 911356 HILCU

AU CANADA :

MICRO BELGIUM APPLICATION
Avenue de Tervuren, 327 

BRUXELLES 1150

HILCU INTERNATIONAL
CH-3063 ITTIGEN 

BERN

VISIONTRONIC SA 
BUREAU SALLE DE MONTRE 

218 ALEXANDRE 
SHERBROOKE, Que.

Pour recevoir plus de renseignements sur nos produits, remplissez le coupon ci-dessous 
retournez le à l’adresse du pays qui vous concerne.

NOM :

PRENOM :

ADRESSE :

VILLE : CODE POSTAL

MOiO
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La routine MERGE que voici 
fonctionne avec un seul lecteur de 
disquette et rend cette tâche plus 
simple. Si vous exécutez l’ordre SYS 
49152, "Nom du programme îis2h, le 
programme ne2 sera chargé puis 
concaténé avec celui en mémoire. Les 
liguas dont le numéro est le même ne 
sont pas prises en compte par le 
nouveau programme. Les autres sont 
placées correctement.

programmes en BASIC (routine 
MERGE) : on repousse le début de la 
mémoire BASIC puis on charge le 
second programme. Mais s’il faut 
transformer une partie du programme 
avec cette méthode, le problème est 
tellement compliqué qu’il vaut mieux 
taper le programme une nouvelle 
fois.

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1999
2000
2001
2002
2003
2004
2005
2006
2007
2008
2009
2010
2011

REM ********************
REM * MERGE *
REM *--------------------------- ----- *
REM *1985 PAR M.STECHER*
REM ********************
REM
REM FONCTIONNEMENT :
REM
REM SYS 49152,"NOM"
REM
REM CONCATENE LE PROGRAMME "NOM"
REM
PRINT CHR$(147)
FOR 1=0 TO 227
REÀD P
S=S+P
POKE 49152+1,P
NEXT I
IF SO28746 THEN PRINT "ERREUR DE DATAS: DIFFERENCE= " ; ABS ( S-28 74 6 ) : STOP 
PRINT "LA ROUTINE MERGE EST INITIALISEE !!"
END
REM ROÜ^INE-MERGE
DATA 32,253,174,32,158,173,32,163,182,166,34,164,35,32,189,255,169,2,162
DATA 8,160,2,32,186,255,32,192,255,144,3,76,164,192,76,186,192,162,2,32
DATA 198,255,32,207,255,32,207,255,32,207,255,32,207,255,240,90,32,207
DATA 255,133,20,32,207,255,133,21,162,255,232,32,207,255,157,0,2,208,247
DATA 232,232,232,232,232,134,11,32,19,166,32,51,165,24,165,45,133,90,101
DATA 11,133,&8,164,46,132,91,144,1,200,132,89,32,184,163,165,20,164,21
DATA 141,254,1,140,255,1,165,49,164,50,133,45,132,46,164,11,136,185,252
DATA 1,145,95,136,16,248,32,51,165,76,47,192,32,204,255,169,2,32,195,255
DATA 169,1,32,195,255,32,89,166,76,116,164,169,174,160,192,32,30,171,76
DATA 145,192,13,6.3,73,47,79,32,69,82,82,79,82,0,169,0,32,189,255,169,1
DATA 162,8,160,15,32,186,255,32,192,255,162,1,32,198,255,32,207,255,201
DATA 48,208,205,32,207,255,201,48,208,198,32,204,255,76,36,192

READY



_s nouveaux ordinateurs 16 - bits 
■posent d’instructions spécifiques 
-^-mettant d’utiliser la souris et 
sran graphique. Mais le C 64 peut 

e faire aussi. Afin de vous éviter 
□es dépens® importantes. le 
cystick remplacera la souris.

Pour le reste, la souris du C 64 se 
comportera comme ses semblables. 
Avec la manette de jeu, vous pouvez 
déplacer un lutin en forme de flèche 
dans les quatre directions et vous 
choisissez la fonction désirée par 
une pression sur le bouton de tir.

En ce qui concerne le programme, 
vous pouvez rattacher la routine 
INITIALISATION à votre routine 
d’initialisation normale. Dans tous 
les cas, il faudra l’appeler avant 
d’utiliser la routine TEST DU 
JOYSTICK. Les autres routines du 
programme peuvent être placées 
n’importe où.

REM ******************************** 
. : REM * SIMULATION DE SOURIS *
z: REM ********************************

REM
il REM ******************************** 

. REM * DEVELOPPE : 1/85 PAR *
"Z REM * DIRK NEERFELD *
il REM ********************************
- : REM

C REM *** INITIALISATION ***

Mais il faudra adapter les GOTO en 
conséquence. Chaque fois que vous 
utiliserez la souris, il faudra que 
le menu apparaisse à l’écran. La 
routine TEST DU JOYSTICK permet 
de déplacer la flèche en fonction de 
la manette de jeu et saute à la 
ligne voulue, inscrite en ligne 260, 
lorsque le bouton de tir est pressé.

Il faudra inscrire la table 
d’adresse à cette ligne. Cette table 
doit être construite de la manière 
suivante :

IF H > (plus petite abscisse -T) 
AND H < (plus grande abscisse +1) 
AND G > (plus petite ordonnée -1) 
AND G < (plus grande ordonnée +1 ) 
THEN (numéro de ligne)

Par exemple, si votre écran affiche 
la ligne "MICRO INFO” aux 
coordonnées indiqué® et qu’il faut 
sauter à la ligne 5000.
La ligne d’adresse devra se 
présenter ainsi :

REM *** TEST DU JOYSTICK ***

_:<A=53248:D=24:E=50
POKE A+21,1:POKE 2040,13:POKE A+39,0
FOR X=0 TO 21:READ B:POKE 832+X,B:NEXT

C=PEEK (56320)
IF (C AND 1) = 0 THEN E:=E-4: IF E<:=50 THEN
IF (C AND 2) = 0 THEN E:= E+4: IF E>:=240 THEN
IF F=0 THEN IF (C AND 4)=0 THEN D=D-4:IF
IF F=1 THEN IF (C AND 4 ) =0 THEN D=D-4:IF
IF F=0 THEN IF (C AND 8 ) =0 THEN D=D+4:IF
IF F=1 THEN IF (C AND 8)=0 THEN D=D+4:IF
IF (C AND 16 )=0 THEN 370
POKE A,D:POKE A+1,E
GOTO 190

REM *** DONNEES DU LUTIN ***

DATA 128,0,0,192,0,0,224,0,0,240,0
DATA 0,248,0,0,224,0,0,176,0,0,24,0,0

REM *** TABLE D'ADRESSSES ***

G=INT(E/8)-5
IF F=0 THEN H=INT(D/8)-2
IF F=1 THEN H=INT((D+255)/8)-2

H < (10+1)
E=50

E=240
D<=24 THEN D=24
D<0 THEN D=254:POKE A+16,0:F=0
D>254
D>=84

IF H > (2-1) AND
AND G >(2-1) AND G <(2+1) THEN 
5000.

THEN D=0:POKE A+16,1:F=1
THEN D=84

REM *** IL FAUDRA ECRIRE LES ADRESSES A PARTIR D'ICI ***
REM *** COMME INDIQUE DANS LA DESCRIPTION DU PROGRAMME ***

130-150 INITIALISATION
190-280 TEST DU JOYSTICK
320-330 DONNEES DU LUTIN
370-450 TABLE D'ADRESSES

VARIABLES UTILISEES
A = ADRESSE DE BASE DU VIC
B = DONNEES DU LUTIN
C = ADRESSE POUR TEST DE JOYSTICK
D = ABSCISSE DU LUTIN
E = ORDONNEE DU LUTIN
F = SECTEUR DU LUTIN
G = ABSCISSE DU SECTEUR DE L'ECRAN
H = ORDONNEE DU SECTEUR DE L'ECRAN
X = DIVERS

READY.
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Si vous voulez que le programme 
compte les LÏNE-FEED et non les 
[RETURN], changez la ligne 10 ainsi

Si vous désirez utiliser des 
feuilles volantes pour alimenter 
votre imprimante, vous risquez de 
rencontrer des difficultés à 
imprimer plusieurs pages. Soit 
l’arrêt automatique intervient trop 
tôt et il reste une grande marge 
blanche en bas de la feuille, soit 
il faut rester "planté” devant 
l’imprimante pour l’arrêter à temps 
lorsque la feuille arrive à sa fin.

10 W - 10

Si vous voulez imprimer plus ou 
moins 63 lignes par page, il vous 
suffit d’inscrire la valeur 
correspondante en ligne 20. Le 
numéro de périphérique de 
l’imprimante est fixé à la ligne 30. 
Vous appelerez la routine par SYS 
828.
Si vous 
ainsi :

adaptez les lignes 20 et 30

20
30

z - 1
g = 3

Mettons fin à cette angoisse. Le 
programme que nous vous proposons va 
résoudre ce problème. Il se rattache 
à la routine d’impressioïl du système 
d’exploitation et compte le nombre 
de RETURN envoyés à l’imprimante. 
Lorsque 63 retours-chariot se sont 
produits, le 
l’édition pour 
de feuille et 
pressiez la 
continuer.

programme arrête 
vous laisser changer 
il attend que vous 
touche [F7] pour

à récran ne sealors l’édition
produit que lorsque vous pressez ia 
touche F7. Cela s’avère utile pour 
les listings.
L’affichage est réinitialisé par 
RUN/STOP + RESTORE

»O
10 W=13
20 Z = 63
30 G = 4
100 FOR A
110 READ :
120 NEXT
130 IF S<
140 PRINT
150 POKE :
160 POKE
170 POKE 1
1000 DATA
1010 DATA
1020 DATA
1030 DATA
1040 DATA

READY.

.= 828 TO 905
X:POKE A,X:S=S+X 

>8837 THEN PRINT "ERREUR DANS LES DATAS !":END
' "OK!"
839,Z:POKE 890,Z
855,W
849,G
169,77,141,38,3,169,3,141,39,3,169,63,141,76,3,96,0
72,165,154,201,4,208,50,104,72,201,13,208,44,206,76,3,208
39,32,202,241,36,148,16,5,32,64,237,70,148,120,169,254,141
0,220,173,1,220,201,247,208,249,88,169,63,141,76,3,169-,  127
141,0,220,104,24,96,104,76,202,241
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*A l’impossible, nul n’est tenu” 
ærait-on tenté de dire face aux 
difficultés rencontrées pour avoir 
je curseur clignotant avec l’ordre 
GET. Voici une astuce simple qui 
maintient le curseur clignotant 
comme le fait F ordre INPUT :

POKE 204,0 active le clignotement du 
curseur

POKE 204,1 désactive le clignotement 
du curseur

Ex :
10 POKE 204,0
20 GET A$ : IF A$ = ”” then 20
30 POKE 204,1
40 GET A$ : IF AS - "" then 40.

Comme pour le GET normal, plusieurs 
ariables chaîne de caractères 

peuvent être précisées, en les 
séparant par une virgule.

Pour retrouver une erreur commise 
dans un programme, vous utilisez 
sans doute la touche CTRL afin de 
ralentir l’édition de la liste. Mais 
malgré cela, il est parfois 
difficile de suivre le listing.
En fait, un seul ordre suffit à 
résoudre ce problème :

POKE 56325,1

Après cet ordre, presque toutes les 
fonctions de l’ordinateur en BASIC 
sont ralenties. En effet, 
F interruption-système intervient
alors 60 fois par seconde.

Les fonctions d’édition et le 
clignotement du curseur sont alors 
fortement perturbés.
L’affichage est ralenti par une 
pression sur n’importe quelle touche 
et il s’arrête à chaque ligne si la 
touche CTRL est pressée.

Pour revenir en mode normal, il 
suffit d’exécuter l’ordre :

POKE 56325,50

Le programme MULTITACHE sert à 
faire fonctionner en même temps un 
programme en BASIC et un programme 
en langage machine.

Le programme en langage machine doit 
se situer à l’adresse 49199 et ne 
pas faire plus de 300 octets. Il 
faudra le terminer par l’instruction 
RTS.

Le fonctionnement en sera assuré par 
l’ordre : SYS 49152. A partir de là, 
le programme en langage machine 
fonctionnera tant que le programme 
en BASIC ne sera pas arrêté. De 
plus, il s’arrêtera en même temps 
que le programme en BASIC.

Le programme en langage machine 
peut de nouveau être exécuté en 
BASIC par SYS 49168.

100 FOR 1=49152 TO 49198
110 READ X:POKE I,X:S=S+X:NEXT
120 DATA 169,0,141,80,195,169,27,141,8,3,169,192,141,9,3,96,169
130 DATA 228,141,8,3,169,167,141,9,3,96,32,115,0,201,92,141,32
140 DATA 203,32,47,192,173,32,203,32,121,0,76,231,167
150 IF SO5054-255 THEN PRINT "ERREUR DANS LES DATAS !"

READY.
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DE NOUVEAUX CARACTERES 
POUR LES MPS 801/803

ïl est possible de créer de nouveaux 
caractères et de te imprimer en 
programmant la matrice d’aiguilles 
des imprimantes MPS 801/803. Mais le 
calcul des données est fastidieux et 
il vaut mieux laisser ce travail à 
un programme.

Après avoir démarré le logiciel, 
vous dessinerez le caractère 
souhaité en mode direct avec des 
étoiles "*" pour chaque point à 
imprimer, dans le coin gauche en 
haut de l’écran. La hauteur ne devra 
pas dépasser 7 points et la largeur 
ira de 1 à 16 points.

Ainsi, le coin gauche de l’écran 
pourrait se présenter comme suit :

********
*♦

**
**
**

**
********

ô :
1 :
2 :
3 :
4 : 
si
6 :
7 :
8 :
9 :
10
20
30
40
50
60
65
70
80
85
90
95
1000
1001
1002
1003
1004

*********************************
*
*
*
*
*
*
*
*
*********************************

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

I DIM H(75): FOR 1 = 0 TO 9
l H(48 + 1) = 1: H(65+1) = 1 + 10 :NEXT
l FOR 1=828 TO 918: READ A$
I H=ASC(LEFT$(A$,1)):L=ASC(RIGHT$(A$,1))
l D=H(H)*16+H(L):S=S+D:POKEI,D
l A=A+1:IF A<20 THEN NEXT:A=-1
> PRINT "LIGNE : ";1000+Z;
I READ V:Z=Z+1:IF V=S THEN 85
i PRINT "ERREUR DANS LES DATAS 1";999+Z: STOP 
i IF A<0 THEN END
I S=0:A=0:PRINT:NEXT: END

+++ NOUVEAUX CARACTERES+++ 
++ POUR MPS 801/803 ++

*
*
*
*
*
*COPYRIGHT (C) WOLFGANG KUNZ 

ROTTALSTR. 11 
7951 EICHENBERG* 

*

Quand vous avez créé votre nouveau 
caractère, tapez les instructions 
POKE 915, x : SYS 828.
X indique la largeur du caractère. 
Dans l’exemple précédent, X = 8.

Une ligne de données s’affichera et 
vous pourrez inscrire un numéro de 
ligne ou bien un DATA ou bien encore 
utiliser un autre moyen pour 
préserver ces données. Si vous 
décidez de créer une ligne de DATA, 
la virgule à la fin de la ligne 
devra être effacée.

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA

A9,01,8D,97,03,A9,00,8D,98,03,AA,8D,99,03,AE,99,03,BD,00,04, 
C9,2A,D0,0A,AD,98,03,18,6D,97,03,8D,98,03,8A,18,69,28,AA,AD, 
97,03,OA,8D,97,03,D0,El,AD,98,03,18,69,80,8D,98,03,A9,00,AE, 
98,03,20,CD,BD,A9,2C,20,D2,FF,A9,00,8D,98,03,A9,01,8D,97,03, 
EE,99,03,AD,99,03,C9,06,D0,B4,60, 1414

1920
2022
2116
2221

READY.

1 REM *********************************
2 REM * PROGRAMME TEST *
3 REM *********************************
10 OPEN 4,4
20 PRINT#4,CHR$(8);
30 FOR 1=1 TO 8
40 READ A
50 PRINT#4,CHR$(A) ;
60 NEXT
70 PRINT#4
80 CLOSE 4
100 DATA193,193,193,201,221,247,227,193

READY.
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READY.

lorsque î’on se sent à l’étroit...
...le C 64 dispose encore d’une 
réserve de mémoire de 1228 octects 
pour le BASIC

Le petit programme qui suit vous 
permettra d’utiliser cette zone 
mémoire. Sauvegardezde avant de le 
mettre en route car il s’effacera de 
lui-même pour réinitialiser les 
pointeurs du BASIC.

POKE 
POKE 
POKE 
POKE 

56334,0:POKE 1,51:FOR 1=0 TO 4095:POKE 57344+1,PEEK(53248+1):NEXT 
1,55:POKE 56334,1
53272,25 :POKE 56576,196:POKE 648,196
43,53:POKE 44,3:POKE 820,0:NEW

PRINT FRE (0) + 65535 donne 
maintenant comme résultat : 40136 
octets de libre. Pour obtenir cela, 
il a fallu déplacer la mémoire 
d’écran en 50176 ($ C400) et le 
générateur de caractères en 57 344 
($ E000). Vous devez vous en 
souvenir si vous désirez utiliser 
les POKE pour la mémoire d’écran. 
D’autre part, vous ne pourrez pas 
utiliser le magnétophone à cassette 
car le tampon cassette est utilisé 
pour la mémoire BASIC.

Cependant, puisque le générateur de 
caractères se situe à partir de 
$E000 en RAM, les caractères 
pourront être aisément redéfinis.
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COMPACTEUR Cet utilitaire supprime tous les es­
paces inutiles dans un programme 
écrit en BASIC. Bien entendu, les 
espaces seront respectés à l’inté­
rieur des guillemets et dans les 
lignes de REM.
Le programme a été implanté à partir 
de l’adresse S9F90 Mais vous pouvez 
le reloger où vous le voulez.
Pour compacter un programme tapez :
EXEC $H9F90

Vous pouvez sauvegarder le code 
objet par :
SAVEM"DEL",$H9F90,$H9FF3,0

La liste ci-dessous est donnée pour 
le TO7/70, pour que ce programme 
fonctionne sur MO5 il faut remplacer 
la première ligne :
001C PRG EQU SIC
par
001C PRG EQU $13



b 3 0
ë

44

P s g e 1
6 8 S 9

9 F 90

b 
=;

-3 5
34
38

9E
34
AE

0 "

DR G î9 F 9 0

* COMPACTEUR BASIC T

001 C PRG EQU 51C

IC START LDX <PRG
10
84

S T 0 P o H13
LDX F >:':;

«TEST FIN PRG
l

02 B NE < S LU
90 PU LS PC, X

10 S U I PULS y

10 P S HS x

04 LEAX 4, X

«TEST P 0 U R R E M 0 U “ "

84 LDD F ?;i

■3 A SD CM PD #53A8D
3C BEQ LINE
8C CMP A # 5 8 C
3 8 BEQ LINE
80 LO AD LDA î X +

■34 BEQ LINE
22 CMP A #■’ “
36 BEQ U N D
20. CMP A #52G
F4 B NE LOAD
10 PSHS y-

06 B SR DEL
10 PULS x

IF LEAX -i.» x

EA BR A L 0 A D

« ENLE VE ESPACES

84 DEL LDA F s >
82 STA F _' ?'i

02 LEAX Z. F iZs
84 L D Y F A

F5 B NE DEL
02 LDB iZ F X

Fi B NE DEL
82 CL R F ~ x
64 L D Y 4 , S
A4 DDD LDD î Y

0001 SUBD #1
A4 STD F Y

02 TFR D , Y
A4 LDD F

F 3 B NE DDD
R T S

« MLLE LIGNE

)

6 8 0 9

-J 
AE 
2'0 
A 6 
iZ / 
81 
2 7 
2 0

LINE

U MD

L a h >3 u a 3 £ M o d u 1 e

9F D 6
9 FC 2
9FE4
9F AC
001 C
9F 90
9F 92
9F 9 A
9FEA

1.0
P a 3 £ 3

MO»
-i



INTERNATIONAL

GRAPHISCOP II
ÉTUDE, RECHERCHE, CRÉATION 

DE PROTOTYPES EN 

ROBOTIQUE, AUTOMATISME 

ET INFORMATIQUE

BREVETS - INDUSTRIALISATION

DISPONIBLE SUR

« APPLE H +, HE, ne

• ORIC-1 / ATMOS

• COMMODORE 64, SX-64 ,128

S AMSTRAD 464, 664, 6128

Conçue ©t fabriquée en France, la tablette graphique "GRAPHISCOP ET 
(brevet et Nom. déposés) vous permettra de représenter vos dessins a l’écran 
en utilisant la resolution graphique maximale de votre micro-ordinateur pour un 
maximum de couleurs.

"GRAPHISCOP H” est livrée avec un boîtier interface connectable a 
votre micro,un manuel d’utilisation,un logiciel sur cassette ou sur disquette.

> SPECIFICATIONS TECHNIQUES :

Dimensions tablette graphique en
Hauteur potence montée
Surface tracable
Précision
Poids
Alimentation :

plastique moule 465 x 340 mm
300 mm

220 x 220 mm
1 pixel

800 g 
dépend des interfaces utilisées.

4 BOITIERS INTERFACE :

Connecteur d’alimentation de la tablette graphique
4 potentiomètres de reglage X, Y
Led témoin s’allumant chaque fois que l’on appuie sur le bouton poussoir 
Cable d’interface a relier a votre micro-ordinateur.

S.A.R.L. Capital de 20 000F - R.C. PARIS B 329 311 187
R. Merzoug 1, Rue Lincoln 75008 - Paris Tel (1) 4236.12.82



♦> TYPES DE CONNECTIONS :

APPLE H +
APPLE He, Hc
ORIC-l/ATMOS

COMMODORE 64
AMSTRAD

Sur la prise joystick 14 : menés
Sur la prise joystick : taracics
Un connecteur 20 brociei t Cexuree imprimante 
et le fil d’alimenta n.:..n il -:t ne lus d’extension.
Sur la prise joystick 9 teaskei port 2
Sur la prise joystick 5 rr-tcia.

♦ FONCTIONS LOGICIELLES :

"GRAPHISCOP H” execute toutes fonctions —il mines • partir d’un menu de 
: : mmandes (ex Commodore et Amstrad).

Vous pourrez avec le choix des

- Faire des points, des traits,
des traces de segments continus

- Faire des boites, des cercles
- Remplir une zone fermee, gommer 

Ecrire du texte sur votre dessin
- Travailler en mode miroir

Copier, déplacer, translater vertica­
lement ou horizontalement une 
travailler a la loupe 
Annuler l’action de la derniere 
Sauvegarder, Charger un dessin

• TARIFS:

Prix Public :

zone

GRAPHISCOP H complet TTC
Interface et logiciel TTC

149000 Frs
415.10 Frs

♦ GARANTIE :

Revendeurs : nous consulter

Les produits M<M.C. International bénéficient d’une gamme de 1 an constructeur

SON DE COMMANDE :

Je desire recevoir un GRAPHISCOP H te prix de__________ TTC
+ 35 F (port et emballage) comprenant . m pare il, le logiciel, 
le manuel utilisateur et la garance mnjm-urneur pour :

apple II + Apple H e/c Oric-l/Atmos

□
Amstrad

□□ □
Som ______________ ____ _ ____ _____ ___ Prencm______________ ______________________,
mresse _____________ _____________________________________________________ ___________ __
_______ - Code postal _________ Ville __________________________ ____________ _ M

l 3
 8

6

L.-joint : □ Chèque postal ou bancaire □ Mandat poste de _______ Frs. 

pi;



“GRAPHISCOP II”, 
la tablette graphique

Les tablettes graphiques étaient, 
jusqu’à présent, réservées aux 
systèmes de D.A.O professionnels, 
principalement en raison de leur 
technologie assez onéreuse à mettre 
en oeuvre. GRAPHISCOP II, créée et 
industrialisée par MMC Interna­
tional est une tablette graphique 
française. C’est un périphérique de 
saisie de données accessible à tous 
les possesseurs de micro-ordinateurs 
du type :

APPLE 11+,He,Ile
ORÏC1/ATMOS
COMMODORE64,SX64,128

(mode 64)
AMSTRAD 464,664,6128 
MOS et IBM PC logiciel en 
réalisation

GRAPHISCOP II transmet à l’ordina­
teur des coordonnées X et Y pointées 
sur une surface plane.

Le système se présente sous la forme 
d’une tablette moulée de 45 X 35 cm 
surmontée d’une potence constituée 
d’un tube canelé formant angle 
droit, dont la base est fixée sur le 
bord de la tablette. Un boîtier rec­
tangulaire est situé à l’autre ex­
trémité de ce tube, à l’aplomb du 
centre de la table à une hauteur de 
25 cm. Un tube métallique monté sur 
rotule émerge de sa face inférieure 
et la pointe d’écriture coulissant 
dans ce tube déplace deux curseurs 
capteurs potentiométriques placés à 
90°. Un bouton poussoir est situé 
sur l’avant de la tablette dont la 
fonction est définie par le logiciel 
d’exploitation.

GRAPHSICOP II est livrée avec un 
boîtier interface connectable avec 
votre micro, un manuel d’utilisa­
tion, un logiciel sur cassette ou 
sur disquette.

Les avantages de cette tablette ré­
side dans la multiplicité des micro 
ordinateurs sur lesquels elle peut 
se brancher. Seul l’interface est à 
changer, et cela pour un cout peu 
élevé.

FONCTIONS LOGICIELS

Un menu de commande disposé sur le 
côté droit permet de choisir les 
options en les pointant. Il est 
facile de l’utiliser grâce au choix 
des couleurs (16 parmi 27 pour 
AMSTRAD, 16 pour COMMODORE 
etc...) et des curseurs ou brosses 
proposées (8 différentes) de faire 
des points, des traits (3 sortes), 
des tracés de segments continus, de 
faire des boites, des cercles ou 
ellipses vicies ou pleines, remplir 
une zone, gommer, écrire du texte 
sur votre dessin, effacer ce texte
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toucher au dessin, travailler 
s mode miroir (4), copier, dépla- 

translater verticalement ou 
• ::*izontalement une zone, déplacer 

3-~s les quatre directions l’écran, 
nvailler au pixel près grâce à la 
ocpe, annuler l’action de la der­

rière fonction, sauvegarder, charger 
m dessin etc.

.. puissance du logiciel et la ma- 
uanilité de la tablette font de

- APHISCOP II "la petite pro", elle 
s d’ailleurs utilisée par les 

phistes des éditeurs de logiciels 
5*ûchel RHO de ERE Informatique...).

PRIX

GRAPHSICOP n corn:.a 
TTC 1490,00 FF 
Interface et logiciel 
supplémentaire : 
TTC 415,10 FF

Les produits MMC Interna::teae- 
ficient d’une garantie de 1 an cons­
tructeur.
Grâce au bon rapport qual’-.e P— 
le constructeur met à la pcr~.ee je 
l’amateur un accessoire normajeraen: 
réservé aux "pros".



BULLETIN D'ABONNEMENT
MICRO INFo'n0 3 VOUS A PLU : ABONNEZ VOUS !

NOM :
PRENOM :

ADRESSE :

CODE POSTAL : VILLE :

Je règle la somme de 70 FF plus 10 FF de frais d’envoi par :

[] chèque banquaire [] CCP [] carte bleue : N°

DATE : SIGNATURE

Je désire uniquement recevoir :

[J Le prochain numéro |] le numéro 1 Mai 85 H le numéro 2 Sept. 85

[| Un autre numéro 3

Je règle la somme de 20 FF plus 5 FF de frais d'envoi par ;

[| chèque bancaire [| CCP

DATE : SIGNATURE :
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Réf. : ML 1160 Prix : 149 F UC

1- z' _ rad —Commodore

_ Mandat □ Chèque □ CCP.

ILibellez vos chèques à l’ordre de Micro-Application.

INom, Prénom

Adresse

IC.P.

I
I

.ppilCAÏ'ON

Réf.: ML137 
Prix = 149 FF

- 20 F de frais d’envoi 
ou 40 F pour envoi recommandé.
Port gratuit pour toute commande supérieure à 250 F.

ET ASTUCES 
WCCMMO DORE 128

Centre de démonstration 

permanente en nos locaux : 

13, rue Sainte Cécile, 75009 

Paris - Métro rue Montmartre 

Ouvert dé 9 h à 13 h et de 14 h 

à 18 h du lundi au vendredi.

□ □□□ □□□□□□□□□
Date et signature

APPLICATION !
ST va beaucoup appré­
cier! Des graphismes 
fantastiques à partir de 
programmes en BASIC 
des exemples et des 
conseils pour pro-g'a~- 
mer en langage C =' 
en Assembleur.

Réf. : ML 140 
Prix : 149 FF

La BIBLE 
de l’ATARI ST

-i-VRE
Si LANGAGE 
BMCMNE
3 L ATARI ST

listings sour-fonctions, 
ces et programmes as­
sembleurs, routines sys­
tèmes... Un super livre!

ce qu'il faut savoir 
j *rer au mieux parti 

w «aée ATARI ST : sys- 
wne ae calcul et de bit 
* — z'-ration du 68000, 
étaann des registres, 
■uExre des comman- 
» z'agrammation 
■. : ’jree : récursion, 

procédures et

q» l = êr jn hit pour 
s» : - sateur de 
Zi ~ : =-re128 etcon-
«■r zes nformations

sa . .-tton de la mé- 
t. «c description 
3br esg r~es du con- 

ze-z et la pro- 
jr.-— ~ graphique 
* ■. Z.ZC sur l’écran
« : mes. les fené-

•=■ o-c’-onnement 
«r woœ mufti-tâches,
: - . z'. e des instruc- 
c: e- zeaucoup de

— complète du 
—-= z_ “ardware

- * : :es expli- 
n zes chips VIC, 

~-ê zec[640x 
: . t -esolution 
rzr ce 80 co­

rn _ Zz gnes), le 
. - : ■ c'en dé-

MU (Me- 
z cernent Unit) 

■ ~ - :_.ours le

Réf. : ML 141 
Prix : 149 FF

ATARI ST TRUCS 
et ASTUCES

Un recueil complet de 
trucs et d'astuces que 
votre tout nouveau ATARI

listing commenté de la 
ROM et de nombreux 
programmes exemples 
et utilitaires à taper. Un 
super livre, comme 
toutes les BIBLES de Micro 
Application!

Réf. : ML 136 
Prix : 249 FF

LE LIVRE DU CP/M
Si vous voulez entrer 
avec le Commodore 
128 dans le monde du 
CP/M, voici l'ouvrage 
qu’il vous faut ! Ce livre 
en effet vous explique 
tout sur cet operating 
System en tenant compte 
des spécificités pro­
pres au Commodore 
128, notamment le for­
mat Commodore et le 
format CP/M, la gestion 
et la programmation 
des données...
Indispensable pour pro­
fiter à fonds de CP/M 
sur le Commodore 128.

Ce livre confier” e- 
semble compte* 
formations sur EKB 
le description - 
WARE de la ma 
ainsi que des schémas 
détaillés et anefte- 
mentexp auésnai 
ment des ir 
V24, du po~ 
sion, de fi 
midi, la struc^-re z~.: 
graphiques a- S Z z 
de GEM, les actoesses 
systèmes mportarres 
le foncée■"e~e~ • ce­
la souris-
Réf.: ML'42 =-« 249 F*

LE LIVRE 
DU LECTEUR DE 
DISQUETTE 1571
Ce livre conce-e 
débutants et corAr- 
més.llexpliq-e 
les fichiers re arrs er 
séquentiels à Dcrtr □_ 
BASIC 7.C. Les -c-c-i 
apprendront zc~- 
ment utiliser 'accès 
direct, les ro-rres 
internes du DC5 er 
programmcrtky z 
celui-cie’ze”? e 
ting source z_ 
commenté o_- zc 
utiliser efficaceme— 
nouveau 1571

Réf. .-ML 138 Prâ UfRF

LE LIVRE DU IASC C7J 
Cet ouvrage es» »e ■*»- 
ductior oo—o-ee e z : : : 
tique à ru? .e-s SAS Z ' Z 
Il permet cfaoprenore œ 
lement et ’zz>z*=r-en z 
progra-----— -ee
de réiabora*©" de z

V1ICRO APPLICATION
3 -je Sainte Cécile 75 009 PARIS 

Tel.: (1)47-70-32-44

LE LIVRE DU 
GEM SUR ATARI ST

Cet ouvrage 
contient ce qu’il est 

nécessairede savoir 
pour utiliser GEM 

efficacement: Foncti­
onnement de la souris, 

Virtual Device Interface, 
Application Environ­

ment Services,Graphies 
Device Operating System. 

Description de routines 
utilisant GEM en C et en Ass­

embleur. Utilisation standard et 
spécifique de l’operating System.

Réf.: ML 139 Prix, 149 FF

MODULA-2 / ST
Compilateur MODULA pour ATARI ST.
MODULA-2 / ST est l’implantation com­
plété du langage MODULA conçue par 
NIKLAUS WIRTH (auteur du PASCAL) sur 
520 ST. Ce compilateur permet de dé­
velopper des logiciels utilisant GEM et 
les capacités graphiques du ST. Il est 
livre avec un éditeur complet lié au com­
pilateur pour une détection rapide des 
erreurs. Réf. : AT 001 Prix : 1450 F TTC

TRUCS ET ASTUCES 
du THOMSON MO5 T 07 70

Enfin un livre MICRO APPLICATION 
pour les THOMSON ! Avec trucs et 

astuces pour le MO5/TO7-70 
nous voulons apporter le 

maximum à tous les possesse­
urs de ces ordinateurs. Tout au 
long des 400 pages de ce très 
bel ouvrage ils trouveront non 

seulement de nombreux conseils 
et explications pour profiter au plus 

leur machine mais aussi des progra­
mmes utilitaires très puissants comme un 

traitement de texte, un générateur de sprites 
[lutins) qui font cruellement défaut à la machine française, 

un moniteur disque, une gestion de fichier complète, 
un programme graphique... Des astuces pour utiliser le DOS 

et pour programmer en langage machine, créer des fenêtres...

Avez-vous luMICROINFO n° 3 
Spécial Trucs et Astuces ?

Ville
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