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AVANT-PROPOS

Ce recueil s’adresse a tous les possesseurs d’ORIC 1 ou d’ATMOS,
débutants ou programmeurs confirmés. Nous ’avons voulu aussi
varié que possible pour permettre a chacun d’y trouver ce qu'’il
cherche : des programmes faciles & comprendre pour les débuts en
Basic, des programmes utiles pour la vie quotidienne, des jeux en
code machine pour ceux qui cherchent a aller toujours plus loin,
des outils pour compléter votre panoplie de programmeur.
Nous avons également cherché a tirer parti des possibilités
graphiques et musicales de ces deux micro-ordinateurs avec des
¢diteurs de dessins et un synthétiseur. La gestion des fichiers n’est
pas oubliée pas plus que la sauvegarde de blocs de mémoire écran.
Mais c’est par la présentation des listings du code machine que nous
souhaitons aider ceux d’entre vous qui veulent étudier et
comprendre les codes hexadécimaux placés en DATA des jeux
d’action.

Pour ces jeux, nous avons choisi d’utiliser le moins possible
d’instructions d’affichage BASIC afin de gagner le maximum de
temps a l'intérieur des boucles et d’obtenir un gain de rapidité pour
ce langage. Nous utilisons donc principalement instruction
POKE, avec laquelle on peut tout faire. Pour la méme raison, nous
avons choist d'introdutre dans nos programmes de petites routines
en langage machine pour les mouvements mettant en ocuvre de
nombreux  objets. Clest ausst alin d'assurer o compatibilité
Oric I-Atmos que nous avons opte pour ces deux solutions.
Au-dela de Pamusement que nous souhartons vous procurer, nous
espcrons que la lecture de ce livie Tiberera votre inspiration. On
peut tout farre avee un ordimateur ol sulhic d'un zeste d’imagina-
tion, d¢ paticnce ¢t de pas mal de logique.Mais cela vous le
savez...Bon courage done

Les auteurs.



REFLEXION

KIM DES LETTRES

On n’entraine jamais assez sa mémoire. Voici un jeu qui amusera
grands et petits. Il teste la capacité de stockage immédiat de
I"information. Un groupe de lettres va croissant; il faut le restituer
sans erreur. Facile, dites-vous. Tout dépend de la longueur de la
chaine de lettres. Et puis songez que vous avez le choix entre trois



vitewses dhapparttion s longue, moyenne, courte. Alors, rellechisser
Codeux fors avant dejeter un defi aovos amis ou vos enlants !

Déroulement

\vee le ttre staffiche une regle du jeu et le choix du temps
dhathichage. Puis e jeu débute par I'affichage d’une premiére lettre
quotl taat retaper ensuite. St la réponse est juste, le jeu continue en
voutant o la premicre une seconde lettre, tirée aléatoirement.
Iyans le cas contraire, un bilan s’affiche avec la possibilité de
fecommaencer une partic.

-
b '
W KIM DES LETTRES
9 KRR
19 7
11
12
JU LOSUB 30000 GOSUB 310848
99
10 "Progr. Princibal
191 7
11U LOSUB168#A06
120 FOK I=1 T0O 25:PRINT:HEXT I
140 PRIMTAHES
190 FOR I=1 T0O T:HEAT I
170 FUM I=1 TO 25 :PEINT:HEXT I
SO0 PRINT"Duel etait le 9roubfe de lettrest™"
10 THPOT SA%: GOSUE 118686
S IF HI=8 THEM 276
JA0 LUSHE 12008 GOSUB 150606
OGO T GOSUBR 148688
SO LS 14006 GOSUE 286688
JO0 1 et THEM 28 ELSE 9698
i L=t HeE="" = cGOTO 28

B899

10 Fin

LIAN

W5 LS PHPERS PRINT CHRSC 17

IO OIS HEEC LA MR 1S
O I | T I TR R TN I oY BRI R I B | ™ T e

+UHRHEC 1 " AL-REVO TR +CHRSC 20 0
220 PLOT1Z. 14, CHRSC 16 2+ CHRESC 120
938 PRIMT CHE$CE
940 EHD

99593

18864
18661
19418
188248
188728
19840
1188
11841
114862
116865
116818
116844
11856
1283068

12
11562
12

15861
15861
15816
19999
<BaBE
20801
28816
208728
2hB46
20850
P54
20074
20830
Z0ayR

‘Aleatoire
A=THTC PHOC 1 2528 +E5
AB=CHREC A D
AES=FHE%H+A%

FETURH

‘Analdsze de reponse
A

IF SA%=ABRE GOTO 11644
HT=:FETUREN
HT=1:RFETURH

‘borne rePonse

GET H%
LET HE:FETLFH

Ymany. rep.,
4

2 FOR I= 1 TO 20:PRIMT:MHEXT I

FEIHMT"Ce n'est Paz cela..,."
FOR I=1 TO 16:PFIMT HE=T I
FETLIFH

fETore
2

CrC+1  RETURM

Suite

4

FRIMT"Ta rePonze etait "

PRIMTSAHS:

FRIMT

FRIMT"Et. 13 bonne rePonse:

FRIMTARES

FEIMT

PRIMNT

FPRIMT"Tu t’esz raPPele uvn ensemble oe: "



9mHa PRINTC) " lettres."
JU100 PRINT"Veux-tu contivnuer +"
20110 PRIMT"COui ou Non "
20120 GET A% :RETURN
1% %1% %
WM1IY Y Titre
E1% %0 1
WY CLS:PAPER? :  POKE #26M.18
W20 PLOT1Z2, 13, CHRE$C 14 )+CHRSC 18 )+CHRESC 1 5
+"KIM DES LETTRES"+CHREC 23 1
W0 PLOT12:14, CHESC 14 1+CHREC 12 3+CHREC 1 2
+"KIM DES LETTRES"+CHESC 272 3
4 LET A% :CLS:PAPERZ : IMK1 : RETURHM
NuvY CLS  PRIMT" Je vaiz te Presenter des "
Nues PRINT"lettres dont tu dewvrasz "
N1y PRIMT"te zouvenir,"
N2 PEIMT  PRINT"Tu tacheras de les ";
Ay PRINMT" retafer enzuite,”
U4 FRIMT  PRINWT:
NSy PRIMT"Yeu~tu qu’ el les restent
ffichees: "
e PEIMT"1~ Pew”
U PRIMT" 2= modennement
O PRINT" 2= lon@temps"
9 GET T
10 T=TH2600
11y FOF I=1 TO 12 PFRIMT -HEXT 1
A1 FEIMT"D accord | Allons—-4e. . "
100 HE%s
e FOR T TO 12 PRINT CHEST 1
o FoR =1 T 2088 HEST 1 FETURH

Commenlailres
B SNo P anes de titre et l'(‘)_llL‘ du jeu.

FEO A ppe b b cone programme de tirage aléatoire de la chaine de

Lt

A cr T Bonctes de s saat de hpne pour effet de  scrolling
Cele Bileame nt oo toxte)

4 Affichage chaine.

219 Entrée de la réponse et envoi du sous-programme d’analyse de
réponse.

26§ Retour a la question suivante et envoi du sous-programme de
comptage du nombre de lettres proposé.

27¢%) Appel du sous-programme de mauvaise réponse, suivi de celui
du bilan.

299 Sortie du sous-programme de relance du jeu (2910¢-2012().
300 Réinitialisation des variables.

91¢-92¢) Caractere en double hauteur fixé par CHR$ (1¢); couleur
de forme rouge [CHRS$(1)], fond vert [CHR$(18)] et effacement a
droite [CHR$(23)].

93¢ Rétablissement du curseur supprimé en 3@(15.
10010} Tirage aléatoire dans I'intervalle des 26 lettres de I'alphabet.

10@3¢ Concaténation de la nouvelle lettre avec la chaine déja
formée.

11010 HT=§ est le drapeau de réponse fausse.
11¢2¢) HT=1 est celui de la réponse juste.

1158 GET permet une attente du programme jusqu’a cc qu’une
touche soit frappée. Trés pratique pour « tourner unc page ».

30015 POKE #26A,1() - suppression curscur.

3110% Calcul du temps d’affichage par allongement de la boucle de
temporisation cn ligne 1500 (variable 1)

Se reporter en annexe pour Faflichage des caracteres en double
hauteur.

L’effet de scrolling obtenu par une repetition de PRINT dans une
boucle est réutilisable (120-17().

Adaptation de ce jeu pour le transformer en « Kim des chiffres » :

Bien entendu, remplacer le mot « lettres » par « nombres » partout
ou il apparait. Pour le reste, voici les lignes d’instruction qui
changent :



TOCINPUT SA 0 GOSUB T H)p

TS SAS STRS(SA) :IF ASC(SAS) 32 T1THEN SAS
MIDS(SAS,2)

[RTR AS - STRS(INT(RND(1)*16))
[R5 11 ASC(A$)=32 THEN A$=MID$(AS,2)

Naote

SIS transtforme une valeur numérique en chaine alphanuméri-
que NMans le premier caractere de la chaine comporte le signe si le
nombre est negatif et reste blanc si le nombre est positif. Cest la
tson pour laquelle, on teste la présence de ce blanc ( ASCII 32 )
thin de Penlever par MIDS.

Pour varier les plaisirs, offrons a ce programme un titre clignotant,
cnodouble hauteur :

WO PEOT 317 CHR$(14) + CHR$(2¢0)+CHRS$(1)+« KIM DES
NOMBRES » 1 CHR$(23)
WO PEOT 318, CHR$(14) + CHR$(20)+CHRS$(1)+« KIM DES
NOMBRES » 1 CHRS$(23)

MOTS BROUILLES

Voici un jeu d’entrainement au décodage. L’ordinateur choisit au
hasard un mot dans une liste fournie en DATA. 1l brouille I'ordre
des lettres et I'affiche a I’écran. A vous de taper le mot que vous
croyez identifier. C’est un excellent exercice de vocabulaire et de
déduction pour les enfants. De bonnes soirées familiales en
perspectives ou les jeunes risquent d’avoir le dernier...mot !

Déroulement

Apres RUN, le titre s’affiche avec la possibilité d’accéder a la regle
du jeu. « Je vais penser a un mot que je te présenterai en brouillant
les lettres. A toi de deviner ce mot. Si tu donnes ta langue au chat,
tape + et je te ferai une suggestion qui te mettra certainement sur
la piste. ». Apres avoir appuyé sur une touche, le jeu est lancé.
« Voici le mot brouillé :GERILRL.

Quelle est ta réponse ? »

Il s’agit de trouver le mot avec un minimum d’essais et d’aides.Le
jeu est terminé, lorsque la liste de mots est ¢puisce.

Structure

2¢-6Q Inttialisations

11¢-19¢ litre

2¢¢-49¢ Programme principal

10G0-19 1) Sous-programme dalfichage de la régle
11000-1192() Tirage aléatoire

12000-1302() Analyse de réponse
15000-1504¢ Score

1600¢-16050 Aide

1800(-18040 Recommencer une partie
185(¢-18620 Suppression de mot mal utilisé
20000-fin Données




9
11
11
15
20
i
41
1%
(1%
g’

1% 1"

19l
111
1./0
1 4
1 b3
i
1/
1 K
141
1 9%
S0
210
')
&40
1]
RS
JHE
A
1
1y
L0
R[4
1%
15
it
R 1Y)
410
4.0
4 1
ERTY
4540
4.

MUT= BROJILLES

CLy

"itmtialisations

=28 BL=TL

DIM FLSCTL 2 HHSC TL 2, BSC 2 0
FOK I=1 T0O TL

KEHD FL%CT o, HMSC I

MEXT 1

titre

FEINTELZ, 12 "Mots brovilles"

FRINT :FRINT :FRINT

FUOK = 1 T0O 2808:HEXT I

FRINT "Youlez-vwous 1a reqle odu ey 7"
FRINT"O/N""

LUSUE 1906860

I[F H&="0D" THEHM 190 ELSE 288

LUSUEB 10080

"debut Jen

LOSUB 1168084

Cef | R =L EM C%
|$L’_‘.““

FOK I= 1 T0O L

B L )="#" NEXT 1
FokR I=1 T0O L

DM IDHECCH, T.1 0

Jo [NTCRNDC T 2L +1
[FHSC ) o="#"THEH 336
[T N %%

(1 TN INERI BT

HE <1

Flw T=1 T0 L

&= | ®iHBC ] ) :NEXT 1
Il I#=.% THFEN 240
FREINT PRINT PRINT"Yoici le mot brouille
PRI PRINTT®

FPRIMT PRINI
FEINT"thigl le eat ta reponee V"
PRIMNTY HNides= "4 "
THELIT s

e P o | e 5 T
i TF HT=1 THER 15666
A GOTO 416

16EE

AR RIS R
R A AR

bl

2N Il
e e
=

T

R I
i N

=T

r-\_. | TR S W
Al
Tolb Do o= 050 e 50050 00 0

LR R

=
=

S i

=
HERR

11
o

R U U U S

BRI S IS S S
il U R S S N O

i A

el e
FEM Eeale
CLS:FPRIMTELZ 1 "Redle oo dewn®
FEIMT :FREINT :FEIHT
PEIHT" g waiz Fenser 4 on mob"”
FEIMT"9ue Je te Ppresenterai en”
PEIMT"browil lant les lethres,”
FEINT  FEINT - FEINT"A foil de deviner le mot, "
FEIMT:FEIMT:PRINT"S1 fto donnes ta Lansoe”
FEIHT"aw chat, TaPe "4 et ¥ '
FREIMT " Je fte feral  une sudaestion.”
FREIMT"90i fte mettra certainement”
FEIMT "sur 1la Fiste.”
FRIFHT FEINT"Tare =k wune toucks"
LGET A%
GET A%:CLS:RETURR
“aleatoire
Fa=THTO RMDC L 2EBL 241
FETLIEH
tanaluwse Peponse
IF SE="" THEM GOSUE {806
ThR=TH+1
IF TR=3 THEM 12866
IF Ss=C% THEM 12160
LOTO 12088
HT=1
FEIMT"Brawo "
FETLIRH
TWALN A RE preloyse

FREIMT"Ezzaude "

5 PRINT"encore une o=
o PREIMT®
A RETLREH

Fazal + "Tk

s e,
CECCHTE

HT =k

';?5 FRIHT" Ty az troows Le omot oen M

IF TR=1 THEW 157

46 FRIMT TR:'essais"
§ GOTO 1SR
S OGOTO 18616

Ca e




Lokt ] it
| Bl 21
| F 11,401
|11
| 019
(R (1%
]
| % I "4
| 14
| S
|t
| 1 EA
| M5k
| MY W
| ¥
1 M54
AT 1%
| b 1 %
| Bk
| B 1 Y
| s
|
| "]
] Skd 4
[N
INTRININ]
(RINRNY]
Mk 1A
RINRAN]
Lt
bt
A S
RERRIY
AREN
(S| L
S REEIN
(SR IN
(SER=] G

Prle i

BRI

FrIHT HEgC R
HH%C B a="Faz o' antres snfdestions!!"
FRIHT

FETLIRH

O T E

FRIHT" Y euz-te un autre mobl O0H 2"
(R R N L e T [ 1
[F HB="0" THEH 15106
Ll PREIHT " Ho e e
SRR

TR T =

PP ression mot obilize

(R e = e |

[F = THER LS

TR R

PR E e s et ma s ) as epPylse!

FRIHT "mon =tock de mots,, "
[ S W W TS Y
B R M I R W

Hebsb %
[ L T | o I e 1 B

feb TR

LHTH BOHIOUR  SALUT . BERL

L TH F A0 LELL AL-REVO TR

LT H ORMAY, LOGICTEL

T ALLRER , ATHEFR
LHTH GLOUT TR PERCRE

e COREM LR SOMMETLLER
ATEUR, FEIGIDAIRE
LHMHE S AV IOH FLSTE

[ B
[t
T HE R

ERRE IT.CALCULER ., COMPTER
RERRE SOEGAMTSER, COMDUTRE

Ft e L OTER, HUTTRE  MOULE
T I T O Y S W = B = LiER

Crhre e O LR B LR B TGO ER
T Y T o S ot I

Commentaires

3¢ TL Variable de dimensionnement de liste.
BL Pointeur de liste en cours de partie, au fur et 4 mesure de la
suppression des mots déja utilisés.

4f) Dimensionnement des tableaux de mots et de leur équivalent.
220 C$ est le mot tiré au hasard dans le tableau FLS.

26 B$ Initialisation du tableau servant a brouiller un mot. Le signe
diese servant a tester si la case ne contient pas de lettres (ligne 31¢}).

280-34¢) Boucle de brouillage de I'ordre des lettres d’un mot. D$ est
affecté d’une lettre du mot. Un nombre aléatoire est tiré en 3(i). La
lettre est affectée a une case prise aléatoirement dans le tableau B$.

La ligne 3¢ filtre P'affectation pour éviter les superpositions de
lettres.

35¢-36¥ Boucle de chainage du mot brouillé.

4600 S$ est la réponse.

48¢) HT Drapeau de bonne ou mauvaise réponse.

185¢0-18550 Boucle de suppression du mot utilisé. Le pointeur
initialisé a 2¢) au départ est décrémenté de 1 2 chaque passage.
Auparavant (en 18510-520), le dernier mot de la liste a pris la place
de celui qui vient de servir. De méme, pour le mot de la liste des
¢quivalents (HNS). Lorsque BL vaut (§, le jeu est fini.

20000 Pour la saisie des DATA, prendre garde i faire suivre
chaque mot de son ¢quivalent.

Bloc-notes

La routine de brouillage de listes de lettres dans un tableau est
réutilisable (250-26(}); de méme, la gestion des listes de DATA
avec suppression des mots au fur et & mesure qu'ils ont servi (1856
¢t suivantes).




LECTURE FLASH

Ly noe jonie le besoin de lire vite et bien se fait de plus en plus
G L e dlinformations 4 absorber visuellement est si
e (o considerable quil convient d’entrainer le regard et
ot une telle activite. Lordinateur offre dans ce domaine un
il et poisqulil permet Paffichage rapide de mots et la

pobidlite e controler sices mots ont €té identifiés. Le jeu que
it (e possabilite dans le but d’entrainer les jeunes
octc s i tepe e tapide s Hhne sTagit pas de lecture proprement
e i Acncment ol fecture . un peu comme on fait des
i
|

Déroulement

Apres le titre et la regle du jeu, vous choisissez votre vitesse
d’apparition des mots. Ensuite, vous sélectionnez votre mot-cible.
Le jeu peut alors commencer. Des mots apparaissent au hasard sur
votre écran. A vous d’identifier le mot-cible. Chaque fois que vous
croyez le voir, appuyez sur la touche RETURN. Si c’est juste vous
marquez un point. Dans le cas contraire, votre stock de réponses
fausses augmente d’un point.

o=

TLECTURE FLASH

FORI=1 TO 4:FOKE#EEAZ+1, #2@: MEXT
POKE#ZER, 18 CLS: PAPERG : THICS

FLOTL1E, 13, CHRSC 14 +CHRSS 18 +CHRS. 1
+MLECTURE FLASH"+CHRSC 167

PLOT1Z, 14, CHRSC 14 +CHRSE 155 +CHRS! 1
+"LECTURE FLASH"+CHRS. 16 )

2 GET A%:CLE

15 RJ=8:RF=0

26 GOSUBLOBE: GOSUE 2086 GOSLUE3H6E

46

47 “Mitezze

~d T

IR

attyaper e mot"

L ML el s akear e sul ERNTEEE"
S0 PRIMTEEZ, &5 "Dgree of Aty ek oo THFLITY L
R T T T e v R I et ot e I 1 S T T

0
=
%
T -
il
—;
e e
s
.
igi
X
T
!:n-
=

]

fa—y
T % L1
ARIRN &1
—
i

5= T

‘Boucle o oaen

&

18 REALD FCoc ROk D= 100 M Al P

2 E=THTCREMD 1 ke o+

A Y=IHTORMDL L 2415 0+7

S5 PLOT=. . ME

G FOR =1 TO W1 HEST.)

178 Tdh=kKEY4H

1268 IF IT$=CHESC 120 AHD MEE=MTs THEM 185
ELSE 198

SR WA SR G W )

19




185 ¥

T I I Y I 1 1 e T e T
(I I PR [ O P O O N o 1 o O o et o o A WY I O | O W T 1
NI p; H !
Ler 1l o
OGS PR INT RS, S "Repomses dustes:s "R
U PRI R onses Fansses s YRE

S T R T

15 I S B N € B T R AT
PRSI TR O R N W BT

SO L s T HE RS

S RS TR GO 1

S LS I I S B B [

d ' 'l

| LT N

INNIRR!

S R o W A IEETES s "R

L R LHT A "FALEE s "RF

Lt RE TR

|‘|'I‘,0 g

S

Sl

B T B I C I 55 B = W et G N N

T T S I N o T S N W T -1

S PFJHIWH-14:”£~ﬂrretEP“

S FREIHTE L Ton ol s

T MR T RS THERM MU““
et HEYELDHS 2 TF A= THER RETLURMH
e s B

LT T O I T I AR [T o -3 (T B Y

TST% 0 .

AT T O I I W e = v T 1

[ O O W O S A I ST S I AR W B - e -
G PR L sk es oe lethres
(R IRTR I I VA “HBR: CTHRC S amETETTE
BRISENE T LT TR G s I
i | [ I |

CA P T o, Ta =" T § o
(S I | B

L PRI I

T O O O O | TR R B IRN T e I o L D R B
PR Wbl e L s T HE RS e
A T L R e THER SR
| = | e |

)

LATH ZT”TTm.HFTQF.P&ﬁﬁ w
o DATR SSTTS, STSTTS, FLRFL o
DATA RERS. 5

A CATH l”vl #
CATA STSTTE, FLRFL

Commentaires

5 Suppression du CAPS, en haut et a droite.
6 Suppression du bip clavier et curseur.
7-8 Titre clignotant en double hauteur.

11¢) ND Nombre de DATA. Ce paramétre permet d’augmenter ou
de diminuer la durée du jeu qui est fonction du nombre de données
affichées.

12¢-13¢) Calcul aléatoire des coordonnées d’affichage d’un mot.
155 Affichage d’un mot.

16§ Durée d’affichage paramétrée par V1.

17-185 Test de bonne réponse.

19¢ Test de mauvaise réponse.

2p¢ Effacement du mot.

210 Fin de boucle centrale.

22(-23() Affichage du bilan.

28f) Remise a zéro du pointeur de DATA.

199P-193¢ Sous-programme d’affichage du score.

3¢30- 3¢4¢ Tableau des mots-témoins. Vous pouvez les changer 2

votre guise a condition d’en disséminer quelques-uns dans les
DATA.

o) DATA interchangeables.




DE AUTOMATIQUE

ar e - poner contre le hasard, si vous étes un fana du 421 ou
dibie gen e de o ce propgramme devrait vous intéresser. Cette fois
Chordiate s quiette le dé. Vous n’avez qu’a appuyer sur une
e il ule dhims les plus brefs délais. A vous de parier sur

Bttee e v soitie - A partir de la, il vous est possible
Pevhul e it biprales ou toute autre théorie fondée sur la
R pric v bon entramement sur ce simulateur, faites

i b b

Déroulement

Apres RUN, le titre du programme apparait. En appuyant sur unc
touche, vous entrez directement dans le jeu. Un dé s’affiche sur la
partie gauche de I’écran. « Appuyez sur une touche pour jeter la
dé ». Deés que c’est fait, les combinaisons défilent jusqu’a ce que
retentisse le ping indiquant que le jeu est fait. Jusqu’a ce moment,
vous pouvez parier seul ou a plusieurs. Ce jeu se préte a toutes les
régles que vous pourrez inventer pour transformer votre ordinateur
en tapis vert de casino et vous en croupier-directeur de la banque...

1 FEM
3 REM  DE AUTOMATIGUE
4 RET

i REF
PAFER 4: IHK 3
L5 HIRES

i

LY

T
= T

A0 GOSUE 1 66E

So B 00 e
S

L
= T

R FOKE #26M. 1A
FEA FRINT" APPo4ez =P oane toookes, .o "
FRIHT" pook et le [ 0"

IF EEY%:="" THEH
T THTC R 1 ks
FoR I= 1 TO T

H=1
BOGDsLE SeE

.
ot

HER R R

ot

I el = o T i

DA R=THTORMDO L vde o)
2EE M=

218 GOSUE 2er

228 HEAT 1

a4l P IRG

2560 GOTO 186

2595 REM

2EE 0 At ichasss

257 REM

2E8 GOSUE S90

ATE O R OGOTO 2E8 ., 306, 358 0 5350, 500, 468
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SUCLHEE SES LGA
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CUE T
] P R N
W e
A CHRSET FEosR ]
A LHAE 251 R
AL CLIRSET A TEE
I T I B [ A B TR N
A T A
o Y
At KEM Tortializations
441 KEM
bt piw ]
T L Y o W14 P 1 P |
S IR T I O IO ™ PO I PO s
R T B S
P LK
TS R T 1 1 T T T
B S TN e |
eI i 1S
P T T R 1 PO O B
i Wl
&8 LAY NS |
S 15 I 1 1 1 A B A
OE TR B B RN
149 KEN
(1 15 T 5 1 O O
SIS S
(RSIE] Pl |
R T R T T T S O | AT TR B L
PO EEr PO Wl=1 T 1Y
)il

AN il e 5 £ D 0 P
1 LB 1516

1648 HERT W
1G5 FETLIRH

1566 REF

1516 FOR D=1 T LEMCAS )

1526 CHAR FASCOMIDSCAS, 1006 ]
15230 DRAK W8, 3

1548 HEAT 1
1556 RETURH

Commentaires

3 Mode HIRES (haute résolution) : vous disposez de trois lignes
de texte en bas de I'écran.

40 et 60 Suppression du bip clavier et du curseur.

19 Début de boucle de jeu : tirages aléatoires et affichages des
combinaisons.

13() Tirage aléatoire du nombre de tirs.

140 Boucle d’affichage des combinaisons qui s’affichent pendant
que le dé « roule ».

19¢) Tirage proprement dit.

270 Aiguillage vers les dessins des différentes « faces » du dé en
fonction du nombre alc¢atoire R.

28¢ CURSET positionne le curscur en mode HIRES.

299 CHAR permet de placer des caracteres a Pendroit positionné
par CURSET. 95 ¢st le code ASCIH du caractere alterné, 1
détermine unc ¢eriture inversee, A initialise a1 en 160 et 2 @ en 200
détermine I'cffet « coulcur de premier plan » et « couleur de
fond » qui permet Ueffacement entre deux tirages.

Jusqu’en 4200 sont dessinces les différentes faces du dé.

450 Positionnement de la fenétre qui représente la face du dé.
46@) FILL dessine une fenétre carrée blanche.

480 et 499 Coloration du dé (fond bleu, encre jaune) qui est ensuite
inversée par CHAR (fond jaune, encre bleue, cf. 29¢)).

25




J'APPRENDS LES OPERATIONS

Ul ordimateur a la maison peut étre un répétiteur plein de patience
pour vos enlants. Pourquoi ne pas leur proposer de réviser leurs
opcrations avee Orie ?

Déroulement

Vorerun programme d’apprentissage de 1’addition. Son fonctionne-
ment est st simple que vos enfants pourront I'utiliser seuls. La
presentation de Popération est la plus courante. 1ls rentreront leurs
resultats chiffre par chiffre. Le curseur se placera au bon endroit.

<71
=11
<1 PHFFREEMDS LES OFERETTOMS
11
e S Intralrzations
[l PR IHT  FRIMT
W FHFE RS
|
|

PRI | e [
FIHT" Comben wews-tu o additions 7"
CETHFLTT HA s PRTHT
PRI T Comboi e de chiffres 1,203 00;
TP HOH: FPRIMNT
W PRI Tape =up ESPACE Foe oo e
{110 B Do TF EEYSS =" "THEM 166
e
ST I A o le Princikales

AN

il ]

i

I

| [

I L T e I I BT

188 (]

(L IR S O S I R T 7 R [ = P IO o
L B I R IR I O I s Rt Y T = B A IS |
Poier P bl TR )

P i et FRTHT R

R TR I N O N N EE I WA L

10 PR | w R P R I | O W TR T

220 PREIMT PRIMNT

IF WHLCB% »=MH1 +He THEH 248 ELSE 2560
Fol=F 41 PRIMT"BIEN" : GETAHS : GOTO 2R
FRIMTU"HOM" : GET A%

HEAT
FEM

REMSoore

FEM

CLS:PRIMT:PRIMT :FREIMT E.1;
"RePovses Justes"
FEITHT :FREIMT"Four "iHA: " additions”
FRIMT :FRIMT:PREIMT :FEINT |
T TRt W ol w Sk ol IR U1 =4 DN I Pl B
Ag=KEY%: [F A%E=""THEM4 1@

IF A%="0" THEH 16 ELSE 438
CLE:PRIMT"A bientot”
REM

FEM Fffichase relfonse

FEM

E:$= (11}

Ag=KEYS: [F A% =" "THEM1GZA

E:$= nn

Ffi=KEv%: TF A%< -""THEM 1848
Ag=kEYS: IF RfE=""THEH 1656

IF F$=CHRE% 15 3THEH RETLRER
PAOTF FESCOA% 04 OF RSCOAS -5 THEW 1a5E
a0 Bd=HE+ES A
1 FRIMT CHRESC 9 0+A%E+CHESC S ok CHES =
+HRESC S0
GOTO 1846
FRIMTES L2 "0 LT IO
GET A%
FETLIFM

Pl Do P

LU RN TR R | B S
P a IS I ot B s R

L0 0d

NEEY

F
o
==

oY '.'_‘;}

1

L0 e T

T O B L0 o 0 S A0 S

G0 S 0 S T 5 e 50

Y

[T GNP I A T I O OO o
R an B Ul v R AR A

-
X

i,

168

#
=
0
=

S

IERE AR R s

P AR R
fo = DD

B
B

Commentaires
20 Initialisation du compteur de réponses justes.
5@ Initialisation de la boucle principale (nombre d’opérations).

109 X=RND(1) Réinitialisation de random tant que le clavier n’est
pas sollicité.
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Lo 170 Tiape alcatoire des deux operatens
LR 2200 Athichage de Topération.,
S0 Test de validité de la réponsc.

LA TRSA Giestion du curseur pour Paffichage des réponses de la
drote vers a }'jlllChC.

AR Concatenation de la réponse sous forme de chaine.

90 Alfichage de la réponse avec recul a gauche.

Bloc-notes

v combmason de RND(1) avec une lecture du clavier par KEY$
st oaretentr pour le renouvellement de Daléatoire.

sur One I PLOT remplace PRINT@, avec obligation d’utiliser
STRY pour Paffichage des variables numériques.

I'xemple
PEOT 1010 STRE(A). Si A=8, affiche huit aux coordonnées
10 Pour les chaines de caracteres, il n’y a pas besoin de STRS.

xemple s PLOT 10,1, « Bonjour » affiche « Bonjour » en 1,10},

ACTION

CHAMP DE FORCE

L’artillerie lourde, ¢a vous connait ? Ajoutez-y beaucoup d’adresse
et de la stratégic. Ccela vous intéresse ? Alors tapez CHAMP DE
FORCE : vous nc le regretterez pas.
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Déroulement

Audessus de vous défile une armada de martiens belliqueux autant
(ue verts, Votre mission consiste a les désintégrer a 1’aide de votre
canon i protons. Sculement voila...une barriere magnétique,
ultracresistante, s’interpose entre vous et I'objectif. Il vous faudra
done detruire, morceau par morceau, ce champ de force qui ne
cesse de tourner sur lui-méme et dont les breches se déplacent sans
arret. Coup d’eeil et astuce sont les seuls partenaires sur lesquels
vous devrez compter.

IPour vous déplacer, vous disposez de deux touches : < pour aller
vers la gauche, > vers la droite. La touche Z vous permettra de
tirer,

I.¢ temps vous est mesuré pour mener a bien cette mission. Agissez
vite 1 vous voulez réussir a détruire toute I'armée en temps voulu.
I.¢c bonus s’additionnera a votre score. Mais attention, votre
prochame mission n’en sera que plus dure. Cela ne saurait vous
impressionner, n’est-ce pas ? Gare aux trainards qui laisseront le
bhonus arriver a zéro.

Structure
(A 20 Chargement des codes machine et des caractéres
WA G Initialisations
LN 17¢) Boucle centrale
A 220) Déplacement a droite du vaisseau
- 320 Déplacement a gauche du vaisseau
SUN- 5500 Martien touché
O Perdu
[N 12 1) Langage machine
WA A/ Caracteres
1 KM
1l
B I T S S Y o =
4
a TEMT LI L o et O N e T o w5 T M

R O I G Y T S T 2 5 T T = R [ S |
L T U T O 1T R T 4 o o o IR | e |

\

S REM ITMITIALTISHTIOHS

A AB=#EEZA - SC=E: AR=EECRE  TO=6
A5 DOEES A DOEES, A= 1
4 AV=HEFCC : T=8

45 FOREERY 232 DOKER, AR DOEEZ, AB-1

S FORR=HE- 1TUHE+J. FOEER 34 HEAT
S5 FORE=HMTOAM+35STERS  FOEER ., 48 HEST
FE DOEE#27E . 2EERE
BORRIMT®A, @ "SCORE : " S0 PRIMTEZS, @ "BOMUIS
A BOs=RERR #QFF'=1FEU,5HHHUTHthHU
B2 PRIMT®ZE, @6 B0
5 TFFEERS #: am R THEMZEE
168 TFFEEES #2605 =430 THEMN 306

159 ITFT=1THEML2S
12 TFFEEEY #2028 0=#FHRATHEMT=1 : AT=A-4& : SHOOT
13 TFT=THEMCHL L #43@ : GOTO1 8

P25 TFATS#EEFSTHEMFOEEAT , =2 T=: GOTO 3
L4 FOREAT, 32 CALL#YEE  AT=HT~46

L5 Ta=PEERCHT o

L6 TRFTS ZA3MM0D TS A8 THEMFOEEAT , To+1 : T=6

B L ODE « GOTO] G

[ TFTS=4a THEMS@E
1VE POREEAT 3925070166
A TFAY=REFDETHER L 268
STEC POREERY S A=A PORERAY 25
Sk OO 2

WA TFAY=#EFEARTHERM 1 3@

SR PORERY 32 FvsR -1 POREFRY 505
v GOTCN 28

1 EE IrlleP.

i 5L
TUsETO+

Ei-di
o e R S N R NN :'.
IIvIle T T o O O P I 5 PO o w11 A 4

RS DT HEHED 'lllthll
A1 [ HIIHJII [ 'l LA SRl
3 I' Pl S THSEARF

HHH ’LDH&%UUJJT
TETEC HEE LY
CTHY

AL (A LR RERE
|n n |anﬁhﬁ #FV EMES4ET
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L D TR #FF . #9149 "I l Hh ‘H"F
PEEaes DT A, H ikl
e DA T B #25

L iu—n- HE4 1,

LA DHTHEED . #64

DAk DETH®SD . $FF L #B9  STAHSB4FF
Pt DHTAREED e LD SEe
[ 15 DHTHES ] #E9d CETHC $ERG Y
1t DT e DEY

1V DRTARDE , $F52 TEMHESS L
[t DRTHEAD  #FF #8684 L DA% FF

| Ak IHIHH*I #E4 ’fTHf$ﬂ4})T
s

SEAL

AL A

19,1

AAAA

R 1)

A A

A

SAVE

Commentaires

5 POKE #26A,1¢) Suppression du bip et du curseur.

(20 Chargement du langage machine et des caractéres.
¥045 Initialisation de variables.

W55 Affichage du mur et des martiens.

o Mise a 200 O@d du bonus. ‘

‘W Athichage du score et du bonus.

00 Debut de boucle centrale : teste si le bonus est égal a §.
[0 Altichape du bonus.

A5 10 Test clavier.

LA S8 aiicin mesile n'est envoyé, on déplace mur et marticns et on
Lt Lo votonr de boucle.

FAS Sl meeale et armve en haut de 'écran, on remet le témoin de

tir a 210

[ M 17 Déplacement du missile,du mur et des marticns - test pou
avoir st le missile a atteint son objectif.

'-220) Déplacement du vaisseau et test d’arrivée en bout d'éeran.
00-3200 1dem.

S0-52(0 Martien touché, on ajoute 1¢§) au score et on efface la
victime. S’il reste encore des martiens on retourne dans la boucle
principale.

2 30-550 Tous les martiens sont éliminés, le bonus est additionné au
score oo le champ de force monte.

60 Perdu.
1000-207¢0 DATA du langage machine et des caractéres.

Bloc-notes

I’y & pas de routine de décompte du bonus a proprement parler,
il se fait tout seul. Pour cela, on utilise des adresses #276 et
#2277 qui forment, a elles deux, un compteur interne a la machine.
Pour Putiliser, il suffit de taper DOKE #276, X. A partir de ce
moment, ce qui se trouve en #276 se décomptera tout seul et
pourra ctre test€ avec DEEK (#276).




DESCENTE A SKIS

I est ovil et la montagne belle. Quelques mouvements d’é-
chaulfement pour vaincre la morsure du froid. A vos pieds, a
unce distance indcéterminée, la vallée ou flotte une légére brume.
Clac ! les fixations bloquent vos chaussures montantes. Vous vous
clancez dun coup de rein. Les skis déchirent une neige de soie.

Deroulement

A vode chiorae votre piste :de Ta bleue (1) a la noire (5), selon

volie force Uhne o engagce, timpossible de revenir. Ne surestimez

pas votre dexterite. Touche > pour obliquer a droite, touche -
pour virer a gauche. Vous dévalez, dans un chuintement de vos
« planches », entre deux rangées de sapins. Gare a ne pas c¢n
rencontrer un ! La moindre collision vous met immédiatement sur
li-civiere, ambiance SAMU garantie. Combien de temps pourrez-
vous résister a 'ivresse de la descente ?

Structure

[ Regénération des caracteéres
LAA- 130 Définition des caracteéres
L4210 DATA caracteres

'5(-380) Définition des variables
1PP-45¢ Boucle centrale de jeu
W31 16 Choix des pistes

IPA-SA7 Perdu

I FEIM
F 1
L ¥ ODESCEHTE A SkIT #
o KEM
I R S
L AL #F
U= LE
oL T I
[ FORRE=ETOSS
Y
Lo PUOEE#BESESHE A
{ 46
|
| # S
[ I O B B
| ot
|
| kel
| ¢ ¥l
O T B T I
TN TR AR

L0 L T T P A |
L L e,
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<11 FOTHLT LA L) Lo
EM

|

H»PHPFP*-Z=” R e PN
IR v SRS T R S

R S Y 1IH
g=11] rmﬂ"“ Lg

Edin Eset HENTE
SO N

LT PEERERCAC DS PLAYE, P8

£ JEL B

B DF= 2 THE R 45

445 DOEERS #2650
450 PRINTTRBCPP i PSCD)

476 IF FLEP'#?HH'*#”4 THEM [Ee=] - b«”
ek TR PEERC #2858 =400 THEH DSs-1:EB=
A PE=REeDE

B }'l: H

F5 L I EZETHEN e

HHl IIH

WL R ¥ OCHOLH HINVEAL %
W WE

WL PR s THER

WL s PR IHT

W PRI 0 L8 G "DESCENTE | sk

LN T A I A O FF]HI HE=T 1

L TS O O I B P s -
|
|

(L T O I I A Ty

DP FOR Twl 10 18 PRINT HE

ME

My

W FREIFT"De 1 Cpiste blewe o
R FRIHTY A 5% dpiste noire
WA G TD « Lo\ ALG D
e TF Dl OR DES THEM S@E5
0 S =1 St
:ILCIU !
k)|
e
R B
T T T
Ay
BARTST
A
ALk L

AL FLAYE @08, 8

btk P L S d LB WAL TIE - MUSTCL 2015, 18

A WMATTIE:MUSTCL 304, 18 WATT LA

DR PLASYE G, 8 6 WALT 1680

B LT T s
IR TS T

AUl PREINT"Wous etes dans les zapins!”

Skt FEIHT CHEgED (7

ST FRETHT "Une antre descenite OO0 70

ST DAL LR SR AT TSR

S Lk THS  GETHE

S TF M0 THEMN RLM

S THE &

L FRFER F

TR S I R

F FIH DE JEL %

SRR IV PLOTZ21 . R, 23 HEY
”?31”.1. CHERT

Commentaires

WS Orice 1 la ligne 19 doit s’écrire : CALL #F89B. Faire la
meme modification en 5915, L’adresse #F8D@ sur Atmos (#F89B
e Onie 1) recharge le clavier standard lorqu’on I’ appelle a I'aide

ibun CALL
1 Appel du sous-programme de choix des pistes.
1 Toucle de definition des caractéres.

o boucle it les DATA et les met en mémoire a 'aide d’un
PO adiesse du POKE est caleulé ainsi @ #B4@g + 8 * code
VO i premier: caractere @ modifier (ASC(X)).

T



SO Pour climiner le bip clavier of le curseur b suffit de taper

POKE #20A,19. Lavantage sur PRINT (] TR$(6) et CHR$(13) est
quil est définitif.

26/ SK(1) correspond au graphisme du skieur tournant 2 gauche.
Lavaleur qui suit correspond a la valeur du code ASCII du
caractere concerné. Comme il faut deux caractéres pour dessiner
un skicur, il y a deux codes ASCII qui sont #22 et #21 , soit
respectivement 34 et 33 en décimal. Comme on utilise DOKE au
licu de deux POKE, #22 et #21 deviennent #2221, DOKE
adresse #2221 = POKE adresse #21 et POKE adresse -+ 1, #22.

4 AZ est une fonction aléatoire créée a I’aide de RND(1) : elle
tirc au hasard une valeur comprise entre @ et 2 qui déterminera
dans quel sens évoluera la piste de ski.

47%) Les touches de controle sont testées a I'aide de PEEK(#2(8)
qui renvoie une valeur en fonction de la touche enfoncée. Les
touches de commandes choisies sont < pour aller a gauche et >
pour aller a droite, mais elles peuvent étre modifiées.

5P DEEK(PS) regarde sur I’écran a 'emplacement du skieur et
determine s’il y a eu une collision. Si aucune collision n’aeu lieu, la
valeur renvoyée sera #2012, En effet, #2( (32 en décimal)
correspond au code ASCII d’un espace, c’est-a-dire rien sur
I'¢eran.,

Bloc-notes

CALL#F8D@ (#F89B sur Oric 1) pourra resservir dans tous les

programmes ou l'on aura besoin de reprendre les caractéres
standards.,

| “cmiploi de TAB sur Oric 1 est délicat : en raison d’une erreur du
e dans Ta ROM, toutes les valeurs en TAB inférieures a 13 ne
nont pas prises en compte. Il faut donc marquer + 13 a lintérieur
du TAB Lixemple TAB(N)=TAB(13+N) sur ORIC 1.

CHENILLE ET LABYRINTHE

Iorrcur ef damnation, vous voila enfermé dans un labyrinthe sans
(e condamné a finir vos pauvres jours dans ce réduit. A moins
jieaomoins que lingurgitation forcée de pilules égrepées sur
o chemin ne vous offre un sursis inespéré mais bien illusoire.
¢ a1 aomesure que le temps s’écoule, votre corps s’allonge sans
voliche paralysant peu a peu vos mouvements. Seul moyen de
rotronver votre taille svelte @ absorber toutes les pilules se trouvant
Lo le abyrinthe. Vous entrerez alors dans un autre labyrinthe ou
I tcmps s'ceoule encore plus vite, votre embonpoint. augmentera
I wutant e L lutte pour la sveltesse par hyper-absorption n"en sera
je ploedemente. Quel cruel destin pour une créature issue du

Bgnand !
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Deéroulement

e curicux et terrifiant dCSSHI(rlHl|HUVIHIHH'(WIquM)nHﬂnl unce
chenille apparait sous vos yeux ¢merveillés. Inutile de vous réjouir,
la-chenille c’est vous ! Misérable créature. Vous voici bel et bien
picge. Pour mouvoir votre embarrassante personne, quatre touches
sont a votre disposition - pour aller a gauche <, a droite > , en haut
A, ¢en bas Z. Vous engloutissez tout ce qui se trouve sur votre
passage, y compris vous-méme, mais 13 ca fait mal : un shoot
retentissant annonce a tout votre entourage que vous avez commis
la- faute fatale ! Sur la droite de I’écran, vous aurez la maigre
consolation de prendre connaissance de votre performance. Un
point par pilule absorbée. Qui sera le roi de la pilule ?

CHEMILLE
TEAT : POKE#26A, 18: CLS
H=#AE : E=#AA : D=#94 : G=
L=1@1
4 SC=@:P=[: TE=1
D GUSLIR936
L =180
Lo LOSUBRZ008: ' Affiche labsrinthe
|1 ]
O PORESATOS  POKE#BDEG+HR . 97 MEST : AU=#EDES |
(R N S T
SROPORERG 1A POKEAT . 166

AR

#8C

Houc e Prancapale
vy
HCAETFCOTHEN T 01011 Ay
“ FUKEMAG A

40

1141
| 21
I ":'.1
l ',_:1
126
1412
156

e
1)

1 tald)
1 '
1
1443
1 4%
S
J1E)

'
SIS
il
1.7
LIRIN
™)

IFPEEKS AB-1 5=597 THEMAG=FG-1 - 0=1  GOTO1 15
IFFEEKS AG+ 1 3=37 THEMAR=AR+ 1 D=2 GOT01 S

IFFEEK.C AG-48 1=37 THEMARD=H~4 8 : (=2 GOTOL S
[FPEEKC AL+48 1=37 THEHAD=AL+4H : L1md
[FOGE=181 THEHOR=185EL ZEQD=1E]1

FPOKERAG, GG+
A=AT

T=PEEK( #2682 )

F 7o %HEHHT=HT~4@¢T*1:GUTDEQ@
IFT=E THEMAT=AT+48:T=2  GOTOZEE
IFT=b THEMAT=AT+1: T=2: GOTCI26A
[FT=6 THEMAT=AT-1: T=4:GOTOZEA

COTO158 N
TR=PEEK( AT 3+ IFTR *64THEMSEE

IF TR=22THENSC=5C+1 ' P=P+1 :

PLOTEE, 18, STRECSC 3 PLAY] 6. 1, 260
SOLMG L . 5@ . @

[FTR=£4THEHAT=A: GOTO156
POKEAT, 97+T : POKERA , 57
[FP=262THEHSE

GOTORS

"Perdu
PHPEEF=PHPERGfPHPERSfPHPEPB=EEPkQDE o
PDKE#éD?SJE’PLUTlZ!IZ;“PEEHU“:PUKE#EDQﬁ-E
[FPEEFC #2688 2 ~#20THEHS 26

LETAS : EMD

"Tableau suisant

WAIT158: CLS: TE=TE+1: o
HE="TABLEALI Ho "+STRESC TE v

FLOT18. 12 . A% WAITZ266: ] 5 P
| =l -18: GOTORS

data
(SRIY

FORKE=#ES@2TORESEF - FEADA : POEEF . A HEXT
FORRE=ETO1Ea2 y
HlHDH:PDKE#B?@B+RJH:HE@I .
FUORF=ATOY  POKE#BEEE+E , &2 HEST

E TN




T
Gaq
1 16914

1616
1026
111269
184
18560
18660

Pl 1% %)
a1
pa ' 1% Vo
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dat.a

DATAB. B8, 1212 . 6.6, 6.0,

17 0L G620 1R 6

DATAB. 12,12, 20, 30, 52, 36, &, A,
LGR39, 12,12, 6

DATAG. 16, 26, 63,62, 26, 16, 5.
B2 150 62,63, 15, 2. 8 |
DATAB. G, 16,56, 66, 12,1, 8,
6,38 18, 15,7, 2.6, 8
DATAE, 12,28, 12. 2, 16, 3
G124, 12,20, 17 6
DATAB. 1. 12,66, 56. 16. 8. 8.

BB 2.7 15 18 326

DATAB, 12,20, 12.4.2. 1. 6.8,
2168, 12, 38,12, 8 |

PRINT " CREREERHEERREEEEEEEREEEYY"
PRIMT"G 100000 U@L T@E @000 1 o
PRIMT" @ (EEEE @@ @7 @R
PRIMT"@ 16! I @I EIEIE 1 m@n
PRIMT" @U@ G060 E0@ 6@ @@ @
PRIMT"GU@ID @U@ IR0 @@
PRIMT"@ | REEEE ) (R0 | @00 @@ 6"
PREIMT"GIOCC0 000U I@E it iy
FRINT" @ BREEREEEEORMEEIRREEE | @
PRIMT @ IGO0 001 i@
FRIMNT"@ @ QRREEGE | @ OEEEEEE | @ @
PRIMT"@IGICLT O @i i@ ge
PRINT"®! | | BERRER | BRE | EREREE | @
PRIMT"@EE) V000U CT@IIT 11
PRINT"@! | | ERRREERE | | ) (REERRE ) @
PRINT"® ! RERREHEEEE | MEREREEEEE | [

M

sy

FEIHT"#| BEEEEEIE V@I @) @REEEE @
PRINT @ 0T00 T I@ @I @0
FRIMT "[;1'@E@@@E"E'l?![?'@'[?@@@@@'é"
PRIMT @000 L IR @ i@ 11n 1@
PRIMT G000 0 @ b @11 @
PP T 400 2 B R P R R R 0 R S 0
FLUTS 18, "SCORE - "

FORK S WEHCATORBERE - FOKER . %5 - HET

T HED PHEFERED
ekt FETLIRH

Commentaires

| POKE #26A,1¢ Elimine le curseur et le bip clavier.
' Affectation d’une touche a chaque déplacement.

» D¢finition des caracteéres.

05 Affichage du labyrinthe.

') Affichage de la chenille.

4 Affichage de la téte et de la queue.

45 Début de boucle centrale : si PT < @, la chenille s’allonge d’un

matllon.
) Lifface la queue.
I-136 Réaffiche la queue a la place du dernier maillon.

[90-195 Test clavier.

') 22() Test écran : on regarde sur I’écran ce que la chenille va
manger. S’il n’y a rien, on avance simplement; s’il y a une pilule, on
I mange et on incrémente le score; s’il y a un bout de chenille, on a

perdu.
")) Réaffichage de la téte dans sa nouvelle position.

') On teste le nombre de pilules mangées sur les tableaux. Si elles
ont toutes avalées, on passe au tableau suivant.

'0)) Retour de boucle.

W)-530 Perdu.

0fY) 62() Tableau suivant : on raccourcit le délai au bout duquel la
chenille s’allonge. Retour & un nouveau tableau.

Ol 950 Lecture des DATA et initialisation du caractére.
L0 1969 DATA des caracteéres.

‘W 20925 Définition du labyrinthe.

‘WP Effacement du CAPS.




VINGT-QUATRE HEURES DU MANS

Soleibradicux, odeur d’essence, tonnerre déchirant la rumeur de la
toule Phives trouant la nuit dans un jaillissement d’eau de pluie.
ilote porte en triomphe, fontaine de champagne. Qui n’a jamais
ouhaite enoctre ? Cette course d’endurance est 'une des plus

belles quisorent Cette simulation vous en donnera "avant-gout. Et
quisat v prmtemps prochain... En attendant, prenez le départ au

volant de votre One Atmos. Soyez siir qu'il mettra vos nerfs et VoS
Pe e e b eprenve

Déroulement

Des le départ, votre formule 1 dévore-la piste dans un vrombisse
ment infernal. Au bout de la premiere ligne droite, déja les
premiers virages. Sachez anticiper les circonvolutions du circuit qui
d¢file a une vitesse endiablée. Touche > pour virer a droite, touche
<~ pour obliquer a gauche. Attention, a mesure que la course se
d¢roule, la piste se rétrécit alors que votre véhicule accélere ! 1l
s’agit donc bien d’une course d’endurance dans laquelle le moindre
accrochage vous sera fatal. Qui parcourra la plus longue distance ?

W24 HEURES D) MAMS

I DATA#AD . #EA. #2925, #02, #A9 . $22, #25 . #00
S DATA#AS, #BF  #95. #01 . #2925, #02. $#/2. #13
2 DATA#AD . #00, #B1 . 400, #21 , #02. #C2. #C0
4 DATA#ZE . #DE . #F 7. 825, #AD . #00 . #2535, #02
TODATARES . #22, #25, #00, #A5. #01 . #25, #6572
FoDATHEES  #00, #95. #91, #CH, #0O. #E1 . #AO
7 DATA#DE . #A2 . #20, #939, #D2, #BE. #C2. #CO
= DHTA#ZE . #DA . #F 2, #ol

9 CHARGE CODE MACHIHE

18 FORR=BTO#ZE : RFEADA : POKE#408+F . A HEST
11 DATA#SL . #80 ., #6F . #60, #91 . #10. #1F, #1D
12 DATA#ZE. #2C, #20C, #2C, #2090, #2E ., #2E  #2F

12 “CHARGE CHRACTERES

28 FORR=TOD15:READA : FORE#BOEOE+R . A HEAT

2B FORR=BTOY: POKE#BS12+F, 59 POKE#EDZO+R 55
HEXT

22t DEFIMI 2 LARGEURS DE FOUTE

3> N

40 REEC1 O="#% %"
SH REC20="4# %"
R RECE =" § "

6? »

62 IMITIALISATION

l_.)g d

'8 CLS: POKE#26R. 18 TEAT : PAPERA  IMKE
90 FORR=BTO2: POKESEBAT-R, 32 HEXT
99 RT=12 H=0:L=]




PR B =6 B L ODE
1 FORE=1TOZEPLOTLZ R RSB L 0 e
1 H h“l&#EElD #2221 =HEE 11

l.
L Y BOUCLE PRIMCIFALE
L ;

1 H HEZIHTERHDil)iE?
14 TFAZ=1THEM1Z8
198 IFAZ=ATHEHZ0
Lo [FET=29THEHZ28E8
17 RET=RT+1:GOTOZ06
12 [FET=2THEHZ65
196 ET=RT~1
2aa DOKEY . #2028
S18 CALL #4688
a8 IFPEEES #2092 i=#94 THEH ="+ 1
QAU IFPEEPf#FUJJ #ECTHEMY =4 -1
S48 IF DEEES Y 2 #2028 THEHZEE
"H LOFEY . #2221
S FLOTRT. 1. P$'LJ
278 PLAYA,1.2.72
228 EM=EM+ ] P F+1 IFF=188THEM48E
A GOTOL 26
Sy
SH PERDL
,"4’4 -'
S28e EXPLODE
218 FORE=ATO16: PAPERY : PAFEFD : HEXT : THE2
415 HMAIT1848
S CLEPLOTLIE 15, "PERDLEY
i FPEIMT"WOUS AYEZ PARCOURL "KM 1660
"ETLOMETRE,
Y D
o e M=H+l s IFM 2 THEM4 26
ALV | =+l ET=RT+1
Ao LOTO AR
A DOKEY . #2020 0 W= -43
by ]

Code machine

| 40+ A
RIS M LA #%EEA
Webin, MY STH %

16

e

s

L4 A 9z LDH #ES
A =5 e STH %6
N A% BF L.DA #%BF
NAAA 25 a1 STH %41l
WA =25 B3 STH w02
HEAE AZ2 14 LD¥ #4617
416 : AE BE LI #6660
na1z: Bl &g LDH C s,
1414 : 91 8z STH CHE2 .Y
SES R = THY

417 : ca  zZe CPY #Ez2e
Hg419: DB F7 EME %6417
V41 2 ZEC

MES UM HS @A LDA F6E
N4 1E o T 1 STAR %82
K126 Ea 28 SBC #%22
22 &5 B4 STA %94
424 : AS a1 LA %K1
Mgz 25 a7z STH %672
429 Ea  4[ SRC #E00
1420 a5 @l STH %91
A4 CH DE®

a2 DE Ed PHE %6416
n32F AE Al LDY #%aa
421 - A9 Za LDH #H20
g2 99 D2 BB STA %BERDZ.Y
Mg 26 e IHY

427 e 2 CPY #%26
SEMCE DA Fe BHE @432
42 : &6 FTS
Commentaires

I} Met les codes machine en mémoire.

() et 3¢) Définition des graphismes.

(i-6f) Mise en tableau des différentes configurations de la route.
/) 1.e POKE #26A.1¢ élimine le curseur et le bip clavier.

% Elimination du CAPS en haut et a droite.

|1 Affichage de la ligne droite de départ.




LY Posttionnement de la voiture sur 1y e de depart

Y Tage d'une valeur aléatoire pour farre evoluer la route.
WO 1llacement de la voiture.

" Defilement de la route.

220250 Réaffichage de la voiture dans sa nouvelle position.
"0 Affichage d’une nouvelle portion de route.

279 Bruit du moteur.

280 Décompte des kilometres parcourus et €volution des diffi-
cultes.,

300-340) Perdu et bilan.

40 Nouvelles difficultés : rétrécissement de la route et montée de
la voiture vers le haut de I'écran.

Bloc-notes

Laroutine de défilement de I'écran, donnée en DATA en début de
programme, peut resservir. En voici le mode d’emploi : insérez les
DATA et la boucle de la ligne 1¢f dans votre programme. Une fois
les codes machine mis en mémoire, il suffit de faire CALL#40¢
pour faire défiler I'écran d’un caractére vers le bas.

CHAMP DE METEORES

\ux commandes de votre vaisseau, le signal d’alerte vient de se
declencher @ une zone de météorites est en vue. Impossible de la
contourner. Diable ! Aussi vous trouvez-vous projeté dans un
chaos de pierres venant de toutes parts, frolant votre frc?le esquif,
(- moins tant que votre vigilance ne sera pas prise en défaut. Ceux
(qui reviendront vivants pourront témoigner...




Déroulement

\pres RUN, Te vrombissement des réacteurs se fait entendre.
I "ceran se couvre dune horde aussi sauvage que minérale ! Et plus
on avance et plusil'y en a ! Le chemin a frayer est de plus en plus
ctroit et perilleux. Pour guider votre vaisseau et lui éviter toute
fatale collision, vous disposez de deux touches : > pour aller a
drotte, <= pour obliquer a gauche. Dés qu’une pierre percute le
vasseau, votre mission s’arréte 1a, dans un coin perdu de 'espace.
Ternble destin. Il ne vous reste plus qu’a faire le bilan de vos
points. Maigre consolation...

Structure

-8 Langage machine

[ Chargement des codes machine
[1-14 Caracteres

. Chargement des caractéres
70-120 Initialisation des variables
230290 Boucle centrale

3N-4¢0) Perdu et bilan

(5 CHAMF DE METEORITES

1 DHATH#AZ . #BA, #S5, #02. #A7, #32. #3235, #90
2 DATA®AT  4BF . #25. #4601 ., #2325, #6022, #A2. #19
4 DATH#AG . $04, #B1 ., #8960, #91 . #02, #C= . #CO
A4 DATHA#ZE, #DGE, #F 7, #22, #R5. #6060, #25 . #6>
OO DATA#ES . #22, #85. #00 , #A5. #61 , #25 ., #62
o DHTHSES . #8060, $25, #01 ., #CH. #D6 ., #E1 . #AG
CDHTARGEE . #A4F . #20 . #99, #02, #BE . $#C2. #C0
O DHTH#ZE , #D0, #F 2, #66

9 ! CHARGE LAMGAGE MACHIME

1 FORK=ETO#Z2E : READH : POKE#488+F . A HEXT
11 DHIHL 1. 7. 21.57.1,2,7
1. IHIH’“.’d oG, 62,39, 3
CDHTHEG . 7o 21.15,21.2

J4 Gl

’—“ f'@ =
1:‘1 i“t,‘_‘c
\_"!

I 1

1 DHTHO . S 62 A0, 6H ., 66, 49 o
| I

1 CEFINTTION DES CARACTERES

]

SO FORE=0TOT MERDA : FPOEE#ESO2+E . A HEST

o

e IMITIALISATION

e B

‘B CLS:POKE#26A. 18 TEAT  PAPERE : THE S
20 FORRE=GTOZ: POKE#REAT-F . 22 : HEXT

9 H=1:PLAYB.1.68.6

188 KM=

119 DOKE#PE19. #2221 :Y=#PE 1@

120 FDPP“’ITDIB i TEP—1:SOUMDE . R, 15 :WAITS - HEXT

’ BOUCLE PRIMCIPALE

B HZ=THTCREMOC L EH

4 FORR=BTOAZ - DOKE#EEFA
+IMTCRHDC 1 3827 3, #2422 HEXT

288 DOEEY . #2020

218 CHLL #4680

228 IFPEEKC #2082 i=#34THEMY="/+1

228 IFFEEEC #2602 i=#2CTHEMY="/~1

248 IF DEEKCY 2 -#2820THEH 206

278 DOKEN . #2221

2989 EM=EM+1 :P=F+1: IFF=188THEH400

298 GOTO128

2% * PERDU
208 EXPLODE

218 FORE=8TO18: PAPER? : PAFERE : MEXT - THE

215 WRIT1468

220 CLES:PLOT1&. 15, "PERDL"

220 PEINT"WOUS AVES FPARCOLIEL ™
EMo1ae: "EILOMETRE . "

248 EMD

46060 F=0: IFH=2THEH4:20

418 H=M+1

428 GOTOz608

478 DOKEY . #2026 Y=Y-40

448 GOTO126

Commentaires
) Met les codes machine en mémoire.

() Définition des graphismes.




WLe POKE #26A, 19 ¢limine e cursear et e bip clavier
S0 hmmation du CAPS en haut ¢t o droite

L1 Positionnement du vaisseau.

20 Post-combustion des réacteurs.

L3 Tirage d'une valeur aléatoire pour placer les météorites.
W Tffacement du vaisseau.

' Défilement de Iespace.

220250 Réaffichage du vaisseau dans sa nouvelle position.

280 Decompte des kilometres parcourus et évolution des diffi-

cultes.
30-340 Perdu et bilan.

400 Nouvelles difficultés : prolifération des météorites et montée
du vaisscau vers le haut de Iécran.

Bloc-notes

(¢ programme est un exemple de réutilisation de la routine en
langage machine du programme 24 Heures du Mans.

SERPENT

I.a jungle grouille de boas et autres anacondas lovés autour du bois
d’¢bene, telles d'inoffensives lianes. Quand ils déroulent leurs
anncaux, il est déja trop tard : vous ¢étes prisonnier,au bord de
["asphyxie. Il ne vous reste plus qu'a prier... Tarzan.

Mais non ! Tout cela n’¢tait qu’un mauvais réve. Vous €étes bien
assis, devant votre Oric-Atmos, en train de taper une simulation de
serpent vorace. Un jeu drole et plein de circonvolutions.




Déroulement

Le titre dujeu s'affiche au centre de 'eeran. St vous appuyez sur

une touche, le corps de votre bestiole apparait ¢t simultanément un
chitfre, acune position quelconque de I'écran. L'animal affamé n'a
de cesse que daller manger le chiffre. Dés que vous sollicitez une
fleche de direction, la téte du serpent apparait et vous pouvez le
puider vers sa « nourriture ». Parallelement, en haut et a gauche,
apparait le nombre des chiffres dévorés; en bas et au centre, le
nombre de déplacements d’un caractere que vous faites pour
chaque « victime ». Ce nombre est réinitialisé a 79 a chaque festin

de votre horrible reptile, mais vous ne pouvez dépasser 8§ pour
chaque déplacement.

[.¢ serpent s’allonge d’autant d’anneaux que le montant du chiffre
quiil engloutit. Si, dans sa goinfrerie, votre serpent heurte les
limites de son territoire, il perd ses anneaux, un bruit de casserole
[¢ poursuit dans ses déplacements. S’il en vient a se marcher sur la
qucue, il explose et le jeu s’interrompt immédiatement. Qui
pilotera, jusqu’a saturation de I'écran, le serpent le plus long dans
les meandres de ses propres anneaux aura gagné. Merci a O.
Rozenkranc, auteur d’une version TO7 de cette aventure.

Structure

(-9 Initialisations

[P 175 Déplacements
17520 Affichages

") 2500 Tests

- 330 Tirages aléatoires
(AR50 Affichage de la téte

I KEN

CONE

P REM SERFERT

4 KENM

SOoEM Ilmitialisations

U= READA : POKEH#BSSS+R, H=HEHT
SOPORES T MEADH : PORE#HBTPE4E A HEST
P TEET POk ERSsH T8 CLS : PAFERD : THE S
S0

1% I I W K O A T PR A

e i AN U S A RNy

1668

CAn WO g0 SN

WO ep DA

G 0 D

M Ao

(N B 0 0 P e

P Pl P D0 D IO D0 g PO g P et et e e e e e e e
iS5 0L
AR TR

Uit

“H—ﬁ:¥u=11:H
SC=5:F=@: “TH
FLUTi_sld;"“EPFEHT”
S=RHDC L 0 IF KEYSE="" THEHW Vi
CLES:PLOTZ24, 8. 50%

THES:FOR w=3 TO 7:Tox, 11 =2

FPLOT®. 11, "+" HEAT =

LOSUBZEE

FEM

FEMDeP lacement. corps
FEM

IF KEY$="" THEM 1@@
A=PEEK: #2015 )
IF F=1THEH SHOOT

IFA=#3C THEMW wd=-1:Yy=d:_=]
IF A=#34 THEN Wi=1:%7y=@:C=2
IF A=#AE THEHW #x=@:YY=-1:0=34
IFA=#AA THEM #Ax=@:YY=1:C=4

2 l“"H$=II+u ‘ o
IF A+Andz OR Wx+d>38 THEM 155 ELSE
F=1:G0T0O 214

IF w+Yval OR Y+ r2a THEH 165 ELSE

F=1:L0T0 216 )

F=f: IF TOHE+R8 7+ 028 THEN 486

Te @, =0 PLOTA. Y CHS

wmEatr  r =T DEP=DEF+1

FLOT #.% . TES S

PHS=PHZ+1 FLOT19, 24, 5TR$C 30-FHS )

IF PARS=5G THEH 135 ELSE 1928

GOTO 486 .

IF Tow,Y 246 THEM 129 ELSE 285

=@ U=y SC=50+  FLOT34, 8, 5T

LOSUB 366

IF UM THEH L=l - G0TO1 1

PLOT®EG, e, "

CiazmTo A0 70 s TR, YR =1

IF Ci=@a THEH 4926

IF Ci=1 THEM #“R=RE-1:Y0="T

IF Ch=2 THEM #R=Ro+1 0=y
C=3 THEM si=Ei v i=Ye-1

=

11

—
1
—

IF Ci=d THEH ABE=7E:YE=Y0+]
GOTO118
FEM

A

FEM lea

1664

178

é$¢gc}:PH5=@




30 B 4 S

110 AL=IHTCRMDC L
R V= THTO MO ) 2k
WD LE TORC, Y0 =E THEMW 236 ELSE 3@
A W= THTORMDE L DFE 3+
S48 ME=M T DS STRECY 2,200
A0k FLUOT ACYC. HE

el TOxl, YE ==

SR RETURH

A REM

. REI

41¢ FOR I=60 TOo 18

428 FOR =1 TO 7

430 PLOTA, W, TES

448 MHEXT 1 MEXT

445 EXPLODE

ol FLOT X% TES

468 EHD

49¢ REM

493 REM CHERCTERE
499 REM
aad DHTRE.8, 12,30, 30,12, @
Sle DHTAB, @, 12,18, 18, 12.8

4
.

&

Commentaires

O/ Chargement des caracteres en DATA.

[ Suppression du curseur et du bip, couleurs de fond et d’encre.
W Fableau des positions du serpent.

I Tnitiahsations des variables « corps » et « téte » du serpent et
posttion de o debut de jeu. i

W eteabiation dua score.,

G5 Tt

O Bolinee do tieape aleatorre.

(" Ml de e premicre: position du serpent.
0TS D plicement o de des touches de direction.,

25 I est le drapeau de sortiec d’¢eran.

[5(-165 Test de sortie d’écran.

| 7() Test du serpent se marchant sur la queue.

I8} DEP est le nombre de déplacements.

19¢ Affichage de la téte.

02 Affichage du nombre de déplacements.

194 Test d’exces du nombre de déplacements. Vous pouvez
renforcer la difficulté du jeu en diminuant ce parametre.

21() Effacement d'un anncau de queue.

215 Tableau de position de la queue.

226 Test de sortie en cas de serpent se marchant sur la queue.
23()-245 Déplacement du dernier anneau.

31¢-32¢) Tirage aléatoire de la position du nombre V.

33 Tirage de V. le nombre a « manger ».

34(-35¢) Affichage de V. STRS$ créant un blanc devant I'équivalent
chaine d’une valeur numérique, il faut extraire ce blanc par MID$
avant laffichage avec PLOT.

Af@-46p) Sortie du jeu en cas de mauvaise manceuvre,

Bloc-notes

La gestion du déplacement du corps du serpent [)-250) peut étre
adaptée a d’autres jeux.

Ce jeu met en évidence I'utilisation de PLOT qui n"affiche que des
chaines de caracteres, d’out la nécessité de transformer les valeurs
numériques en chaines par STR$ (Ex : 192).

Fn ligne 70, un truc pour le renouvellement de I'aléatoire. Au licu
de demander un nombre et de relancer RND dans une boucle de la
longueur de ce nombre. on peut utiliser KEYS$ lors d’un test clavier
obigatoire. Tant qu’on n'appuie pas sur une touche, la randomisa-

tion a lieu.

57




SISYPHE

\

heny

oun connaissez Phistoire de ce personnage condamné par les
' S peine consistait a rouler une pierre au sommet de Ia
IOT lmi\‘,» arrivé au but, a la voir dégringoler pour
tecommencer. lei, les pierres sont des super-balles en caoutchouc.
Natre Sisyphe (vous) a tellement hate de jouer avec qu’a chaque
o trebuche et les fait tomber. L’ennui est qu’elles rebondissent
detiniment ¢t quiil est condamné a aller les chercher sous cette
pline mevrtnere - Ouel rapport, direz-vous. avec le personnage
\acon apparemment, si ce n’est I'absurdité qui les
weable tous deux Combien de balles pourrez-vous faire rebondir
s cn prendie ane sar la (6e

Hlll:!H\

Déroulement

Sur I'écran bleu de I'éternité un petit bonhomme s’agite curicuse
ment. Son manege consiste a transporter inlassablement des balles
d’un bout a l'autre de son domaine. Le maladroit perd régulicre-
ment son fardeau. Et voila que les damnées balles rebondissent a
qui mieux micux. L’individu n’en persiste pas moins a se déplacer
sous votre controle : vers la droite avec la touche >, vers la gauche
avec la touche <.

Il prend la balle & droite et va la porter a gauche en ne cessant de
maugréer des quiil la perd. A quot sert d'insulter les dicux si tel est
votre destin... :

Comment connaitre votre score ? En prenant une balle sur la téte,
bicn sur.

Structure

1%-38 Code machine

40)-43 : Caracteres

49-190 Initialisations

200- 2448 Boucle centrale

3(-39¢ Sous-programme de déplacement du personnage
-4 Sous-programme de balle perduc

Of-694 Perdu

TPN-740 Unc balle de plus

S

T e N R

SISV FHE

LT A
LR P
OO TR
e D THE L,
FODRTHERG #2E
SODRTREES R e




P DT HEA0 . #0, #e5, #ES
S DHTHEAOA  $ED  #66 , #66
A1 DHTHESS  #A6, #3930, #5106
CUHTARSE, #3535, #81  #0F
3 DHTH#AG, #532, #4007, #5E
GODHTH#AE , 480, $00 , #55
xh DHTA#OS, #5356, 90, a8
26 DATAREE, #40, #1E, #46
a7 DHTH#BD , #06 , #&5, $29
25 DATABTF , #90 , $66, #62
A9 DHTH#ZS ., #7F L #00, #60
S0 DHTH#ES, #F3, #ES, $ED
A1 DATA#DG ., #65, #2528, #E9
:'.:Lf DHTH®2E ., #BDI#UU #r‘*-
A DATA®SS #6006, #B0 #6061
‘4 CATA#EE  $E9, #66, #30
D DATA#GG  #668, #2325, #91
36 DHTRHFE, #06, #52, #A13
a0 DHTR#21 . #91, #60 , #CH
S DATA#1LE, #3921 , #505
A9 KEM  CARACTERE

40 DATAB. @, 12,38, 365, 12, 8,

41 DHTHLZ. 38, 12, 63, 12, 30, 23, 773
47 DRTRE. 8,12, 36, 30, 12. 6.8
43 CATAGE, B, 8. 6.8, 3.8, 6

46 FEM

47 REN IHMITIALISAT IOH

4% REM

49 TFFEEEC #B5@E )=aTHEM1 7@

O FORE=ATO#TZ : READA : FOEE#4R6@0+F, A : NE
a0 FURE=ETO2] : READA : POKE#BESAS+R . [ HEY 1T

" I}—IH'HE~B FUPE#urH 16

c LS POKE#BFES . 33 PAPERES : THES
AN Hk AR

L
L
I
P90 HE=#2226 : HE=#EF 32 : DOKEAE , HE:
:‘ LEZE: FORE#BFBA+R, 36 HEXT
I

1
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W OEEREFES, 4
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REM  SOUE PROGRAMME
FEM

IFsB=35THEMA38

IFDEEEK: HE r=#222ATHEHHB=#2226
DUFEHB;#d@hﬁ

nE=nB+1:AB=AE+1

DOKERE . HE : GOTOZ326
IFHE=#2223THENZ3E

HE=#oo23 ﬂ|~-r+1u GOTOE26
IF-E=aTHEMZ:A
IFDEEKiHB}~#££QBTHEHHB=#EEZB
LOKERE , #2826

HE=HE-1 ABR=AE-1

LOKEAE, HE : GOTIDZ36
[FHE=#z220THEMZ3268

HE=#Z220  SC=5C+28: PLOT4, 22, "DAMHED"
LF=DF -1 HE=HE+1 PﬂFE#EFBJ a3
DF=AES DF 2

GUSUB Y EE

LOKERE . HE

FORF=1ETOSSTER=2: SOUNDL LB 15 HEST
FORR=STOZAASTERZE : SOUMHDL LR 15 HERT
SOUMDL 8. |

PLOTE, 22" L ROTO2ER

PLOTAB. 22, "DIAMTREE"

A FORR=S@EETOZEEASTER4E : SOUMCL R 15 HERT

SOUMDL 6.8

PLOTABR, 22, " "

CLs

FRIMT" YWOTRE SCORE EST:"
PRIMT:FRIMT : PRIMT : FEINT
PRIMT"WOUS AYEZ PORTE “;HE
PEIHT=PRIHT" SUFER BABALLEC S "
IFFEEK. #2635 )=#38THEMESW

R

FPOKE#EI@E+ME , DF+ THTORMDO 1 2k 18 5
FOKE#E2EE+HE, B
POKE#6G33, HE: POEKE#ESOH+HNE . 1458
FOKE#SEBE+HB, 131
POKE#ETHRHMNE , THTORMHDC 1 0821

1 RETLIEM

O
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L.DA
STH
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TAY
L.DH
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EFL
HHL
BE
LA
CL
RO
=TH
=TH
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HDC
STH
STH
[T
SR
LD
RA
=TH
JHF
DA
HH
STH
AHL
P
BER
LA
SEC
a1 s
STH

=TH

l.LH
~EC

#E20H
CHEEEA DY
FoSAE, X
H4E@40
HETF
4644
& Tt % B

HEOEE X
H4E5E
HETEE, X
HEBE
BEEEE,
F401E
L
#E7F
FESEE, X
HETF
HEIEA , X
H4E35

- T 5 P

WA

S5TH $e6aE ., -

AAEE R T % 1% B A )

4AGE 35 @1 STH %A1
4RE3 FE w8 &8 THC %586@, X
4AEE A2 21 LA #%21
4360 21 @89 STH CHBE 0, Y
406F CH DE=

JRA7E 16 21 BFL %4983
4@7 2 =A%) FETS
Commentaires

49 On teste si le langage machine est déja en mémoire. Si oui, on
saute directement a Dinitialisation. Si non, on charge les codes

machine et les caracteres.

5¢-6() Chargement des codes machine et des caractéres.

[8() On saute a la routine qui rajoute une balle sur I’écran.
19(-196 On affiche le sol, le bonhomme et on réinitialise des
variables.

200 On teste si le bonhomme a pris une balle sur la téte.
21(-22¢ Test clavier.

23() On fait bouger toutes les balles d’une case.

240 Retour de boucle.

300 On teste si le bonhomme est arrivé sur le bord droit de I’écran.

305 On teste si une balle est tombée sur une balle du bonhomme et
dans ce cas, il la perd.

31¢) On efface le bonhomme.

315 On le fait bouger d’'une case a droite.

32() On le réaffiche et on retourne dans la boucle centrale.
33()-340 On teste si le bonhomme a pris la balle. Si oui, on rajoute
dix points au score.

350 On teste si le bonhomme a touché le bord gauche de I’écran.
S'il a une balle a la main, il la perd. Le score augmente de 2. La

balle perdue va rebondir sur I'écran.

30(-370) On fait bouger le bonhomme vers la gauche.



(y

0T nouvelle balle rebondira moins haut que

(O D).

les precedentes

( ). v o A=Y - S 1
OUN-690 Page perdue et retour a une nouvelle partic.

‘D740 Nouvelle balle -

/00 De #6990 jusqua #69FF on stockera pour chaque balle

¢
1
quelle hauteur elle va rebondir.

T De# 6800 jusqu’a #68FF on stockera pour chaque balle, a
quelle hauteur elle se trouve et dans quel sens elle bouge( montée
ou descente). Chaque nouvelle balle sera initialisée a zéro.

/20 On stocke en #6000 le nombre de balles qu'il y a sur I'écran
De #0500 jusqu'a #65FF. on stockera pour chaque balle soﬁ
adresse basse sur I'écran. De #6600 jusqua #66FF, on stockera
pour chaque balle son adresse haute sur I'écran. Chaque nouvelle
balle est initialisée a #BF92 (#92=148 : #BF=191)

730 De #6700 jusqu'a #67FF, on stockera pour chaque balle ses
coordonnces en Y (numéro de la colonne ol elle se trouve)

MISSION BOMBARDEMENT

[.a guerre fait rage quelque part sur une planéte inconnue. Engonce
dans le cockpit de votre chasseur-bombardier, vous voyez le relief
défiler vertigineusement sous vos ailes. Votre mission : voler en
rase-mottes et détruire les stations radar ennemies qui proliferent
dans cette zone montagneuse. Mission aisée si 'ennemi n’avait pas
semé quelques mines volantes qui, au moindre choc, vous
transforment en torche vivante. Si vous n’avez pas la vocation de
kamikaze, inutile de vous porter volontaire pour une mission que
seul un individu aux nerfs d’acier pourra mener a bien. Contentez-
vous de taper le programme et laissez jouer les professionnels !

Déroulement

Des le décollage, les puissantes tuyeéres de votre chasseur-
bombardier hurlent a vos oreilles. Tenez le manche d’une main
ferme car les premiers dangers apparaissent déja. Les montagnes
montent, par endroits, si haut qu'il est difficile — voire impossible
— de se glisser entre elles et votre plafond de vol. De plus, les
mines volantes surgissent curieusement ou on ne les attend pas. En
considérant que les radars sont toujours derricre le flanc des
montagnes, cette mission, si facile d’apparence, s’aveére un défi a
vos réflexes. '

Pour orienter votre assiette de vol, vous disposez de quatre
commandes : < pour ralentir, > pour accélérer, A pour prendre de
l'altitude et Z pour descendre. La barre d’espace vous permet de
larguer vos bombes. Combien d’objectifs arrivercz-vous a détruire
avant de mourir glorieusement au combat ?

O
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FE 1

FEM MISSION BOMERRDEMEM]
FEM

FEIM

FEM

FEM Lanaage mafhiﬁP
FEM

DHTA#AZ ., #90 , #A6 , #66
DATA#EL . #06, #21 , 62
DHTAR#CS ., #C8, #25, $DB
CHTA#F Y, #A9, #2909, $31
DATA#EZ , $15. $R5, 452
DHTA#ES, #22, #85, #62
DHATA#AS, #A5 . #65, #62
DHTH#DE ., $#55, #65, #6353
DHTA#13, #59, #01 , 55
DATH#GE A5, #0723, #69
DHTA#GG . #85. #681 . $E=
DHTAREG, $10C, 06, #D2
DATH#SG, $#A6, #01 , 79
DATA#26 ., #9391 , #604 , #55
DATA#1G. #FEB, #20., #5855
CHTA#G4 , #AD, #6053, 62
DHTR#AZ, #81 . #C9, #94
DHTA%FE  #0E , #C9, #30
DHTA#FG, #19, #A2 . #72
CHTRE#C, $#AE, #Fo . #15
DATH#C2, #M4A . #08, $1E
CHTHA#BA. #12, #£5, #04
DATH#SS, #dd , #45 . 655
DATH#ES  #06 , #2525, $485
DHYH#4I-#rM.#H4.#86
DHTH#GG , #745, #04 , #3532

o DHTHHED , #65, #8585, #64

PHTHEAS . #05 , #E9 , 56
D TH#EE #6085, A, $61
FHTHRETL . $64 , $09, #20
T HE #AE  #E85, #153
CHCTHHE 7 $AG, #61 , 5=

S THRE D A, #91 $5d
RN R I R o W 1 == T 7

T g #S0, $FC

IR RN R L LS
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% PLHT@,?.H'”
" REM
5 OREM

- REN
CREM
L REHM

FET *
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I_H|H-r. a3 ].E-.-’::.-

DT @B, 3, H-H:.é"
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' PHTH45124’61

CLE: POKE#2EF

FE #11t*¢rfi;¥i¢$¥##¥fittt#

et FORRE=ETO#S0
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Il

e FEADA

- POKE#4EER+E . H

1 MEART

|
|4 REM B O O
| e

|35 REM ESAEEEREREEEER N EEES SR

I 2

FET F CHARGE CHEACTE

L FORRE=ATOS
|1 RERRF

| ¥
WOHERT o
" FHFEPH PHEF#4FP e W

| a1y A POEE#BEREAD -
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1

S DOEEE #BEBAD - DOEE

EPOEE#RESEE+HE, H

14

DOKE, HEDLE - I=HEEAE  Hil=15 knr':4thm
HEEFE : FOEEBEEF 6, 55

IF T=1THEMFOKENT 32 GOTOZ20

|FREEK: #2858 1=#54 THEM? 36

SO CHELL R

Y IFFEEEC #4FC =1 THEHZEE
[FT=1THEH 1

= THTE RHDE 1 S

LFH = THEMGEE
b L M= L THERZ8E

G/



el lFHf' “'m ST HE P e W
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1|H |FHI = -

BTHEH M+ : HisH+ |

SEE TERC
ﬁjﬁ FHTF

ff'“'_"‘l GOTOE ]L'jl

R TF THTORMDC L ke s=EGTHEHE R
B LA HE=THTCREHDC L adHe

e POKE#ECE+3REHE , 48

25 IF[hhitlelJ{} S
’MH FOREMT 42 GOT0
F48 TFRPEERCHT 3= THE MSC =
GO T=E POKEMT 41 - SHOOT
CEE PRFERT : FRFERS
PFLAYE, T 8, @ S0UHDG S, 5
('1 GOTOZ=E

s{aly] FUFP ATOLE: PAPERT : PAFERE : SOUMGG , 28R, 15

) uﬂifHM

A CLE s FRINTYOUS AVER DETRULT PSS CIRELE,
G4 FRIMT  FRIMT : FRIHT : R IMT
O FRIHT  FREINTSPCE 16 2" PERDLY
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TFHF“H“4 OR FAC=#25 THEM M=t-d6 : Hi=Hig-
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] "1 Test de trs.

L_I--l Il"”v’l,_ 1§ Tes Teirlen g8 i
k.’q '_.|H ) ¢st o clavier de urs.
o LLH 0 Appel de la sous-routine de défilement d’écran et de
H,L: Hl" ﬂr’l"’“' deplacement de 'avion.
Ko STH HES : .
e g JFE 'T:lﬁldf”’” _ 25 Test de collision.
A T e : : .
Hj‘i L..l'H :::j:fl ! '/ Sccond test de tir.
. ZEC $ 30250 Fonction aléatoire déterminant I’évolution du jeu.
e D $HEE
(1 STA @i § "5 20§ Montagne plate.
e o e )
W LI ki | (-34¢ Flanc de montagne montant.
k1t SR %0 i
5 STH &AS 1)) 43¢ Flanc descendant.
(53¢ Apparition d’un radar derriére un flanc descendant.
i 1 LD #%E1 00630 Apparition d’une mine volante.
=1 A4 LESE ¢ g s,y . .
(0 T ,_'_r'”f-:' #;7*:1 ol V-73¢ Gestion du tir.
L aE EHE &@45s
::;: :.: - DEy
e F BFL %6474 Bloc-notes
i &l LDy i , . . N
B4 FIvo B4 LD @4,y | 1 routine de langage machine peut étre insérée dans un jeu. Pour
41 B4 STA C dEd o, Y , cela, tapez la premiere série de DATA donnée en début de
St DEY . ‘ programme plus le bout de routine allant de 1@ a 130 inclus,
18 Fa {:!*L. %14 P charge de placer la routine en mémoire.
£ RTE . _ - :
A9 @ |..:l:3'l:"1 0| Cette 1'(?L{t1ne peut s’utiliser de deux '“““’,”37
Al FC Bd- STH $F1¢1F’I"‘ ‘ cn faisant DOKE §,#BBA9 : DOKE2#BBAS : CALL
=6 RTs - , /100, on obtient un déplacement de I'écran de droite a gauche.
) cn faisant les deux mémes DOKE mais e¢n appelant la routine
‘1 #4131, on obtient un déplacement de I'écran de la droite vers la
Commentaires vanche |)|L!S l’afficl_)age de deux caracl?t:cs dont la vu.lc.:u/r doit étre
livee au début du jeu en #4FD et #4FE. De plus, utilisée de cette
L9 1T ftacement du CAPS. manicre, cette routine fait la gestion du clavier et déplace les
caracteres en fonction des touches enfoncées.

W5 Athchage du couloir de départ et bruit des moteurs

M Nise en place de tables a I'usage de la routine en langage

toe b

" ) Yooy (1
Ehebut de L boucle centrale : initialisation de vecteurs pour le
deplacement honzontal de Péeran,

71
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CREATION

GENERATEUR DE CARACTERES

\ ous desirez faire un alphabet arabe, grec, chinois ou simplement

crne en anglaises ou en italiques ou encore faire du graphisme en
mode TEXT @ voici T'utilitaire que vous attendiez. Il répondra a
lontes vos exigences esthétiques.

/3




Déroulement

Un cadre se dessine définissant le contour d'un caractere de six sur
huit. Ein haut a gauche se place le curseur que 'on peut déplacer

avece o

A pour monter,
7. pour descendre,
pour aller a gauche,
- pour aller a droite,

LLorsqu’on déplace le curseur, il ne laisse pas de trace. Si I’on veut
« baisser le crayon » il faut appuyer sur le SHIFT de droite en
mc¢me temps qu'on déplace le curseur.

Une fois le caractere défini, il faut appuyer sur SHIFT : le message
« D¢sirez-vous mémoriser ce caractere (O/N) » apparait. Si OUI, il
demande le caractere a programmer et dans quel jeu de caractéres
(standard ou using). Apreés réponse, il y a mémorisation du
caractere. L’ordinateur attend qu’on appuie sur une touche. Apres
quoi, il demande si on veut définir un autre caractére.

St on a répondu NON, l'ordinateur vous offre la possibilité de
remettre en mémoire les caractéres standards.

Remarque

(¢ programme débute en 40} de maniére a pouvoir étre couplé au
programme de dessin en HIRES. Si vous étes ’heureux possesseur
d"Atmos, I'instruction CLOAD, J vous permettra de le faire méme
st les deux programmes ont été tapés séparément.

Bk 1
FORE LEMERATELR DE CARACTERES
FE A I U o
9 KEM
W e DlE=ZsTH D) CARODEE
A e
by ]
S N B S N

T S T O T T R W R
bAD POKEHBDE P+R, 127
8 % I | S

/4

a5
A F
47
A
A
Qg
Qg

g

AL
lH

il "11:1
BN
1%

FORE=aTS
YOEERBCTYF+REE4E . 127

FOKERECSE+REAR, 127
MEHT

POKE#ZERA, 160

REFM }
FEN THITIALISAT I0H
REM

[HE 1 : FAFERS
=l P =0 AD=#ECAS
POKEAD . 166

FEM
FEM EOLICLE CEMTRALE
FEM

GETHS : IFA%="1"THEH2A
IFFPEEEL #-ZEEf A5 =1 a7 THEHS:E2E

FORERD, 22
IFFEEKS #2032 d=H#AETHE AR [=150]

IFFEEES #2682 d=%ARTHEMSSH
[FFEEK #2858 =320 THEN R
IFFEEKS #2833 d=#24 THEM TS
TFA%="+"THEMZES

FOKERD . 16e

e e e
GOTOS:

" KERM

FER DEPLACEMEHT CURSELER
FEM

'.[ F* r =@ THEMSE S

=t 1 Al=AL
LFY=y IHHI' £

o

O
P 'H

W
1% b
N
:Ill

; A= HDQJ T
IF.H— STHEMS

A=Al AD=ADA 1 GOTOSE

' Féf kI

FEM CALCIL QUTETES CORRESPOHDHHT
FEF

[HEZ: FRINTDESIRES WOUS MEMORTSER
CE CARACTERE 7 ... 00H 2 GETFS
[FR="H"THEM 46

FRIHTCARACTERE A PROGRAMERT " GETAS
PR IHTAS

PRIMT STRHGERD O USER %, . 0 5ol

75




Her GETEY
vl TR RES="S THERE=#ES e 0T Ceri
I T ‘HEHE T =

., - #E I H{"l
FORT=ATO7
FORR=ATOS AR 0 PEEKS MR =32 001 28 : HEXTR
T

VRO B DEEZARC ] 0k LEHRC 2 SRS 2

FA+FAL 4 R ACS

5 POKER+T 4 HEATT

GETAS: CLS: FRIMT

"HUTRE CARACTERE T . .0 00H 0" GETHS

TF Fisis" (1 THE M4 6
S5 TFFEEKS #2058 0 s #a8THEMNES

GG BIFTT B

218 PRIMTPCESIRE? YOUS REPREMORE

LES CARACTERES STRAHDARDS 7., . C00H 3"
GETAS : TFA%< 5" 0" THEH EME

WFTT 166

PRIMT " COMF TRAAT TOM, 6 0H 3 GET RS
TFFg="0"THEH CALL#F S0

2200

Commentaires
A1)-44 Affichage des deux bords horizontaux du cadre.

1504800 Affichage des deux bords verticaux du cadre.

S10-515 Affichage du curseur et définition de ses coordonnées.

22 Debut de boucle : arrét du clavier. Tant qu’une touche n’a pas
cte enfoncece, la boucle est bloquée. Si on appuie sur SHIFT, il y a

nise cnomemoire du caractére.

S le SHITET droit est enfoncé, le CURSET laisse une trace en

seodepliacant

VH B cement duocurseur dans sa derniére position.
VA SHD Test clavier

OO Ahchape da curseur.,

/Gy

05 Retour de boucle.

G- 760 Caleul de la nouvelle position du curseur et test de bord de

cadre.
800845 Procédure.
50 Caleul de I'adresse en mémoire du caractere programmc.

455 X est I'adresse du bord intérieur en haut et & gauche du cadre.

O-88( — 870 Transformation ligne par ligne du contenu de la
case ¢cran a lintérieur du cadre en un tableau pour lequel :

une case blanchc |

une case noir

— 880 Somme de toutes les valeurs du tableau en tenant
compte de leur poids (coefficient) :

VoOAM2OHA) T + AQ) 24.....+ A(5)'5

I 1ansforme un motif de six points en un octet en ¥ et 63 (¥ et #3F),
\(X) étant égal a §) ou a I.

1O "4% Autre caractére ? Sinon caractére standard et fin.

Bloc-notes

I'our sauvegarder des caracteres dcfinis comme ci-dessus, 1l faut
taper :

( SAVE « nom des caracteres ». A#B4p0 L#B7FE (standard) ou
( SAVE « nom des caracteres ». A# B8P0 E#BB7E (using).

Sur Oric 1, la ligne 94 s'éerit :... THEN CALL #F89B.

'l




TELECRAN : EDITEUR DE DESSIN LORES ‘ 26 IF F=2 THEM 2600 1
. L48 IF A=9 THEH i

|56 IF A=16 THEM 16060

L IF A=11 THEH 11686

. . . ] =T 4 12aEE
Voicrun programme qui va solliciter votre créativité ou celle de vos ! ,‘,U IF H_"J:;-_ THEH ] 1431[}] -

o .. e . - [~ ITF A=1Z27 THEM 1266
jcunes enfants. 11 fait appel aux possibilités graphiques d’Oric en

196 IFA47AMDAL DETHEMP=A~45: B=E GOSUEZE0E h
saE TF Ag="5" THEM 4860 |
21 IF AE="L" THEH 41@M |
ikt GOTO S ‘
A il 1

mode LORES (basse résolution). Il vous permet de dessiner sur
I'ceran, en guidant votre curseur a la maniére du jeu bien connu
quion appelle téléeran. Le tracé, de huit points de large, n’autorise
que des motifs de type géométrique. En revanche, I'utilisation des

six couleurs de votre machine vous permet de réaliser des motifs e IF H41 THEM #=1:GOT0O D6
mteressants. Vous pourrez, bien entendu, enregistrer vos essais sur v GOSUE 2e8E

cassctte. Insistons sur I'intérét formateur pour les enfants de ce ' ven GOTO 58

type de programme qui développe chez eux la coordination et la i A E=REl L
représentation spatiale. : e IF HeEe THEW #=2% GUOTO S

e GOZUR 2Ol
Sk GIOTO SE
[LNAE f= 4]

Béroulement lulE IF @2 THEH 726 GOTO 56
ald

[z COSUE 260
Vous disposez de touches programmées pour manceuvrer le 28 GOTO 56
curscur : touches de ) a 7 pour choisir vos couleurs sur la palette llge Y=y-1 i
d"Oric, touches de déplacement dans les quatre directions pour 1118 IF "ﬁiUr_Ithi TR GOTO SE
tracer, DEL pour effacer, ESPACE pour se déplacer sans tragage, 1126 U95!E¢§HBU
S pour enregistrer votre dessin sur cassette, L pour charger un :{ég EBIpFﬁ$ﬂ -
dessin déja enregistré. ljéB Eﬁ@:*ﬁ:é:éugua SEEE GOTO 56
suad IF B=1 THEM REETUEH
I 218 PLOT #.%s 16+P
AUzZe RETURKM
[ELECRAH HEE C Presentation
l 315 B
RIRETR ] ~gupeh 115 WAz CLS:PAPER 5:IHK 2 -
11 IfihL@gég@ RS PLOT11,11,12:PLOTLZ2. 11 "TELECEAM"
10 FRIMTUHRSC 17 ) 2@ PRINT " Commandes " : "
O B I BE N S 2EH PRIMT " Tounches @ a2 ¢ Fhmlﬁ ey e
LR S 4@ PRIMT " Touches <-—~ =3 deplacement”
50 CoSCRNC, b 5 PRIMTYDEL Pour effacer” o "

(SLR I o SN IG'MHIT 16 el PRIMTE Four effacer tout 1 ecran )
Y VA WMATT 16 17 PRIMT"Barre ESPACE Pour se dePlacer
w8 FLUI vl WS PRIMT"zans effacer le desszin” o
FORE b T HE="" THEH = 2@ PRIMNT" S Powr sauwvedarder le desszin

110 A=ASLCA® ) WES PRIMT" zur cassette"
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WAl PRIMTY L Pour charaer on dessin
9% PRIMT" a Partir o une cassette"
Ny GET A% CLS: RETURH

‘ofFerations sur fichier

4918 IHPUT"HOM DU DESSIH" ; M4

Az USHYE HE. AREEZE, E$BFDF . S
4020 FETURM

416 IHPUT"HOM DU DESSIH" : HE

4116 CLOMHD HE. AREESE, E#BFDF. 5
41260 RETURH

Commentaires
[5 Effacement du curseur.

50 SCRN fournit le code ASCII du caractére situé a la position

dcfinie par les coordonnées x,y. Ce code ASCII permettra d’utiliser

instruction PLOT pour dessiner les carrés successifs formant votre
dessin (80).

8 PLOT permet d’afficher en un endroit donné un caractére. Si ce
caractere est unique, il peut étre défini par son code ASCII. Si ce
code ASCIIL est inférieur a 32, il est considéré comme un
ATTRIBUT. Ces attributs ou code escape sont, par exemple, les
couleurs d’encre (de 1 2 7) ou bien les couleurs de fond (de 16 2 23)
qui nous intéressent ici. En effet, en 19¢, A prend le numéro de la
touche definissant les couleurs, puis P cette valeur dans U'intervalle
() 12 du code escape, enfin P est augmenté de 16 en 261§ pour
obteni le code des couleurs de fond de nos petits carrés.

OO0 Premier carré clignotant noir-blanc.

W To0 Deplacement du curseur : selon la touche sollicitée, il se

deplace dhun caractere. Incrémentation de X ou Y dans les
st tion fllm"(MJWAMJ[V”/‘.

OO0 L CSANTE pour sauver les blocs de mémoire écran constitués

Pt votee desan Indigquez au programme les adresses de début et
e T e Bl

"i

Bloc-notes

I o pestion du déplacement du curseur sur I'écran est adaptable a
n‘importe quel programme (103-16@) et sous-programmes corres
pondants).

e méme, le sous-programme de sauvegarde des blocs de mémoire
ceran. A ce sujet, se reporter a I'annexe 3 : la gestion de la
memoire écran.
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EDITEUR DE DESSINS HIRES

La-haute résolution est I'une des possibilités dont peut s’enorgueil-
lir Oric-Atmos. Peu de micros de sa gamme peuvent rivaliser avec
lur sur ce terrain. Pourtant, il est difficile de concevoir des jeux au
graphisme acceptable en I'absence de résolution suffisante. Voici
un programme qui offre a votre créativité loutil qu’elle attendait
pour donner libre cours aux fantasmes visuels les plus saugrenus.
[ceran devient une toile ou le trait est fin et précis. Et la palette
des couleurs de votre micro n’attend quun geste pour aviver vos
productions. Bien entendu, la postérité connaitra cette ceuvre
puisquil ne suffira que d’une cassette pour en garder la copic
mtacte. Plus concrétement, vos dessins pourront étre mis 2
contribution dans un programme de votre invention, un jeu

d'aventure, par exemple., si vous avez dessiné le repaire sinistre du
D1 Mabuse. ..

Deéroulement

Pour dessimer s vous déplacez simplement le curseur a 1'aide des
fortne b

N opotn montel
[y descendre
prove aller o pauche,

RN e o dronte

¢ crayon est baiss¢ tant que vous n'appuyez pas sur le SHIFT
droite. St vous appuyez sur cette touche, le crayon se leve. 1n'y i
plus de tracé. Cette possibilité peut également vous servir a effacer
des traits sur lesquels vous repassez, a la maniere d’une gomme.

St vous appuyez sur le SHIFT de gauche, le curseur se déplace
rapidement, ce qui est pratique pour tracer de longues lignes
droites.

I "appui sur SHIFT entraine la sortie du programme et I’effacement
du curseur.

Pour définir une couleur en mode dessin, il suffit d’appuyer sur C.
| "ordinateur demande alors quelle couleur est choisie puis si I'on
desire 'imprimer en encre ou en fond. Dans le premier cas, seul le
point est allumé a la couleur désirée. Dans le second, le fond sera a
la couleur indiquée du curseur jusqu'a la fin de I’écran.

[ “appui sur SHIFT + provoque le clignotement du curseur qui se
deplace alors sans effacer le dessin : on est passé dans la procédure
cnregistrement. Le curseur sert a définir les bornes supérieures et
mfcrieures du dessin en vue d’une sauvegarde sur cassette. Pour
dcfinir le début, on place le curseur au-dessus du dessin puis on
appuie sur D; de méme pour la partie inférieure (on place le
curseur sous le dessin) avec un appui sur F.

I'n cas d’erreur, il suffit d’appuyer sur DEL pour retourner a
I'¢diteur.

Pour enregistrer le dessin sur cassette, il faut appuyer sur E. Si
aucune borne n’a été définie, on sauve tout I'écran, soit 8 K.

Rappel des commandes :
- Mode dessin (curseur fixe) :

e SHIFT droit + touche de déplacement = déplacement du
curseur seul ou effacement.

SHIFT gauche + touche de déplacement = dessin rapide :
(" = couleurs :

SHIFT + = passage en mode sauvegarde.

SHIFT / = sortie du programme.
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Mode sauvegarde (curscur clignotant )

I' m¢morise I'adresse de fin de la partie.
' passe a la procédure d’enregistrement.
DEL = retour en mode dessin.

1 REM DEZSIM HIRES
FE

FET

4 FEM

o REEM MORE DESSIN
£ RER

2 REM IMITIALTSATION
e HIRES: POKE#2E5H. 16

i T

= GETA%: TFAS=" " THEHCUESE TS, Y i : EHE
6 IF Fg="+" THEHZEE

A7 TFAS="CN THER A
o= e GESTION CLAYIER ET ECRAM
29 REM
ZE T=FEEES #2605
4 TFFEEKC #2829 i=#A7 THEHM CURSETH, Y. 2
SEIFY=199THEHT R
B TFT=#ARTHEMY =+
A IFA=239THER2E
S TFT=#94THEM S =k4+1
G TFE=ETHEM] 16
[k TFT=#3CTHER=H-1
L1y TFY=@ETHEML 38
Lot TF T=#FETHERM Y =%'~1
[ CURSET 4 1
[t TFFEEEY #2609 =3R4 THEM2A
[T I B P
1= WEM
[oie P MolE SAUVEGARDE
IR Y S
Lo Loy F=4EF 3F
SO TeREERC #2885
R B T N | Y O I
S TR s L T HEM S S A
W T T T HE M =

D mcmorise P'adresse du début de la partic a sauvegarder.

IF =239 THEMZ 66

[FT=#34THEM =4+

[Fa=0THEM2ZE

IFT=#2CTHEM =7~1

IFY=aTHEMZEE

TFT=#AETHEMY="'~1

CURSET=. Y, 2

IF T=#B3THEMZ4E

IFT=#A0 THEHZS

IFT=#99THEM 245

IFT=#2ETHEM35E

GO R

Lo DR 0 b0 e 3 0+ HAEENE  GOTOZEE
FalHToC e a4 D+ HABEE  GOT 02696
THFUT"MOM DU DESSTH" M

CLURZET @ CERVEMS . AL EF  GOTOZS
CEIMTOC Y48 b+ Ao REEE
INFUT"RUELLE COULELR CDE @ A 72" iCL
IF CL<@ 0OR CL:¥THEMSLA

IMFUT"FOMD O EMCEE CF-E 2" iFES
IFFE%="E" THEMZ2%5
IFFES="F"THEMCL=CL+ 16 GOTOZ35
LOTOSSA

POKES, CL - GOTOZS

T
L0 0 g

=
ot
W ER R IR R RN I oy B

L
— i

P [

e
Y

O O h B e

B R R LR )

)

i
-y
ol
o
a4
o
o
l
»

o)
et

L h

Commentaires
[} Suppression du bip clavier et du curseur.
2() Affiche le curseur en mode HIRES et définit ses coordonnées.

25 Attend qu’une touche soit enfoncée. Sic’est le SHIFT/, alors fin
ct effacement du curseur HIRES.

4¢) Si le SHIFT de droite est enfoncé, on cfface le curseur dans sa
derniere position : déplacement du curscur sans trace.

S5(-12f) Teste les touches enfoncées. Si ¢’est Z, le curseur descend, a
droite(>), a gauche(<), en haut (A).

|3¢) Affiche le curseur dans sa nouvelle position.

146 Si le SHIFT de gauche est enfoncé, on reboucle directement au
clavier sans passer par la pause clavier en ligne 25 (boucle en ?) :
déplacement du curseur a grande vitesse.
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150 Reboucle sur la pause clavier en 25,
199 Detinition des bornes de sauvegarde.
200300 Test clavier et affichage.

210 On inverse le curseur : s’il est noir, il devient blanc et
\"i('k' versa.

220 On teste si le curseur est arrivé sur un bord de écran. Si c’est le
cas, on I'empéche de sortir.

230 On fait ¢voluer les coordonnées du curseur en fonction de la
touche enfoncée. La séquence 22¢-23() est répétée quatre fois entre
2200 ¢t 299, une fois pour chaque touche.

39 On réinverse le curseur dans sa nouvelle position.
319-325 Test des 4 fonctions du mode sauvegarde.
3300 Retour de boucle.

340 Calcul de I'adresse sur I'écran du curseur en fonction de ses
coordonnées en X et Y afin de déterminer la borne supérieure de la
partic a sauvegarder sur cassette. Méme chose en 345 pour
dc¢terminer la borne inférieure.

350 On entre le nom du dessin a sauver.

155 On efface le curseur et on sauve le bout d’écran concerné. On
retourne ensuite en mode dessin.

360 On détermine I'adresse du curseur a partir de ses coordonnées
cn X ¢t Y pour mettre a sa place un ordre de couleur.

175 Determine s'il sagit de couleur d’encre ou de fond.

195 Onalfiche la couleur sur I'écran et on retourne au mode dessin.

Bloc-notes

Stondesire sauveparder une page écran en haute résolution, il faut

Lo

CSANVI nom de s page -g/\#/\W/WL E#BF3F.

BOITE A MUSIQUE = EDITEUR MUSICAL

OQui n’a pas révé devant une vitrine d'instruments de musique ?
Une de ces devantures ou rutilent de fabuleux synthétiseurs,
I'instrument a produire des sons le plus riche en possibilités de
notre époque. Sans prétendre rivaliser avec les appareils spéciali-
s¢s, vous pouvez obtenir des résultats tout a fait honorables grace
au synthétiseur et au haut-parleur présents dans votre Oric-Atmos.

(‘¢ synthétiseur est un Général Instrument 8912 & trois canaux.
Similaire a celui des appareils de jeux électroniques, il permet de
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L) 2 -
2 'EOITE A MOTES

produrre des notes musicales depuis les [requences subsoniques
Jusquiaux frequences supersoniques @ vous pouvez effectuer des

4
(ests d'ccoute a votre entourage ou exéeuter des morceaux de y‘:’ GDSLﬁ”éﬁgg?f’ 4
musique classique ou de rock. 28 PRI AN

2% “initializations
Mais si vous disposez d'un connecteur DIN., vous pouvez brancher 2@ DIMHOS 186

ATMOS sur votre chaine Hi-Fi pour donner un concert improvisé 4@ DIN HOC1BBS ACEE b = PO TR
grace au programme qui suit. 45 FOR H=1 TO 1806 HOCH =1 HOEC H =" C0HRC
46 HEAT M

S0 DATA 99, 1.00,82, 2. D0O#. 22, 2. PE. 62, 4. FEH
55 DATA 67.5.M1.28.6.FA e

Mode d’emploi @ DATH 71.7.FA#. &6, !ﬁ.f“IJL fp-- SOL#. 7=
£5 DATA 16.LA.74. 11 LA#.77. 12,51

« Boite a musique » vous permet de jouer des notes et de les voir 7@ FOR I=1 TO 17 o

salficher sur I'écran. Vous obtiendrez les tons et les demi-tons. » o0 READ A:FEAD HOCA»:READ HOECA D

Mais ¢n cas de fausse manceuvre, il affiche aussi vos « couacs » ! a9E MEXT 1

I'aisons connaissance avec votre nouveau clavier. tel qu’il est 188 O=2:C=1:E=1:D=588

redefini par le programme. 118 CLS:PAPEFR 4:1HK 1

L premicre rangée du clavier, en commengant par le bas (ZaM), ggg ?EEF,Hz: clavier

jouc les notes. Eié A=RASCCHE i

La deuxieme (S,D,G,H) joue les dieses. 220 ;ZDHEQ4IHEEEQQQQ£F Aok

L.es fleches -> et <- vous permettent de changer d’octave. Vous

220 IF AXSS AMD A<EETHEM 26@:

pouvez ainsi couvrir, de fagon continue, six octaves.

IF A>28 THEW 264
2 =47 THEM CLS:EMD .
I.a touche RETURN vous offre le choix entre deux enveloppes : é_,gg %E 2{2% AMD A<91 THEM GOTO 18686
prano ou orgue. ;BEJ IF A=2 THEM 416 ELSE 56K |
= (=(1-
I <-\.Ilwhcx (haut) et (bas) augmentent ou diminuent la durée des ‘%ég %E rf_;l gng"riEEHdg?EjE:EfEl: G
notes. 510 IF O=& THEW 268@ ELSE O=(+]
I'ntin. pour arréter votre concert : touche ESC. , A8 IF A=12 THEHW &16 ‘_E,l.“..f:{ﬁ‘. ki
\ bien | 18 IF E=1 THEH E=2 ELZE E~1
muse/Z-vous pien !

G IF A=11 THEW 718 ELSE 2048
o L=227600 THEHM 200 ELSE D=Sa+D
o IF F= 19 THEN 918 ELSE S0
210 IF D=g% THEW 200 ELSE D=0-28
986 IF Ar=42 AND AC=SS THEW 916 ELSE 989
b Suppression du bip clavier 918 IF Hw4a THEM 208 ELSE C=YAL< A
i op

Redéfinition du clavier 920 GOTO zZea

Structure

[0 [nitialisation des variables 990 - "f'f'{ec'-'-t_i?'r' rnu.,’:.!.iql..lf;‘* p < e
i o) Scrutation du clavier 1900 IF MOCAMCE THEW 1881 ELSE 14685

FOOO 1100 Musique

[ 'O l'in pwmuhMunvlnnMvthﬂ”mﬂ
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lHl:'J_l FIMG:WAIT 56 PRINT MO H o GOTO =660
1S MUSIC 1.0, MOCHY. &

1018 MUSIC 2.0,HOCAR .6

1828 MUSIC 2. 0.NHOCH. @

189268 PLAY C.8.E.D

1822 LS

1929 PLOT 16.12.18 PLOT 1713 MO A
1948 PLOT 16,1416 PLOT 1714 HO%EC[H
1856 PLOT 27,26, STRS$CO )

1189 GOTO z66

11999 "titre

12808 CLS:FPAPER 4:IHK 1

12885 PLOT 12,12, "BOITE A HMOTES"

12816 PEIMT®1, 14; "Cammandes"  FRIMT
12028 PRIMT". pPour apreter"

12020 PRIMT"-» et <~ avamentat ion"”
126048 FPRIMT"et diminution achage"

12858 PRIMT"RETURH chanat enve lopfe”
12868 PRIMT"fleche HAUT =t BRS - dupree”
126878 GET A% : FETURH

Commentaires
[} Appel du sous-programme de titre et mode d’emploi.

20 Suppression du bip clavier. Peut également s’obtenir avec
PRINT CHR$(6).

NO$ cst le tableau des notes : NO$(1) = DO, NO$(2) = DO#.
NO est celui des numéros de note - NO(1) = 1.

1" NO(N)=1 : cette instruction évite une sortie en erreur. En
clet, en appuyant sur une touche du clavier autre que celle qui
donne un son ou le modifie, l'instruction MUSIC de Ia ligne 195
sortirnten crreur car elle n’accepte pas §f en troisieme parametre.

Onteste done ces touches en leur affectant une valeur négative qui,
enlipne 1900, donnera le son ping et écrira le message « COUAC »
A Fecran avant de ramener Pexécution en ligne 200 pour I'attente
dine autre touche

OO Remphssape du tableau de correspondance entre le code
ASCTE T touche e numéro de 1a note. le nom de la note.
TR Tnitiahisation des variables remise a zero des parametres des

()

mstructions MUSIC et PLAY. O pour octave, C pour canal, |
pour enveloppe et D pour durée.

20 Saisie du clavier au vol et retour en 20 tant qu’on n’appuic sui
aucune touche.

220-230 Filtrage permettant de sélectionner les touches désirées
pour jouer. Pour cela, on a recours au code ASCII dont on élimine
les parties indésirables en renvoyant le programme a la saisie

(L. 200).

24() Test d’arrét par la touche ESC.

300 Test du clavier alphabétique.

400-41¢ Diminution d’octave par sollicitation de <-.
50B-51¢ Augmentation d’octave par sollicitation de ->.
0pp-61¢) Changement de I'enveloppe par RETURN.
700-81¢) Augmentation et diminution de la durée.

90@3-91¢ Test clavier numérique avec renvoi en 204} apres transfor-
mation en valeur numérique de AS$ par la fonction VAL ou
directement, selon le cas.

LIPP-1601 Affichage « COUAC » et retour.
[P5-1038 Exécution de la note selon les parametres sélectionnés.

[(#39-105¢ Affichage du nom de la note, en double hauteur au
milieu de I'écran et de l'octave choisi en bas ¢t a droite. Le
troisieme parametre de PLOT permet d’afficher la note en double
hauteur. Il est indispensable d’¢erire la ligne 1046, répétition de la
ligne 103¢). Ce point est trait¢ cn détail dans Ie « bloc-notes » du
programme KIM DES LETTRES.

Bloc-notes
Suppression du déclic de clavier par deux instructions :
- PRINT CHR$(6)
POKE #26A,10.

Rappelons qu’en mode direct le méme effet s’obtient par CTRL F.
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EDITEUR DE DATA CODE MACHINE

C¢ programme traduit le contenu d’une plage mémoire en DATA
basic. Si-vous souhaitez transcrire en DATA des caracteres
reprogrammes ou une routine en langage machine, sans avoir a la
retaper a la main, il peut vous étre d’un grand secours.

Déroulement

Apres avoir tapé le programme, faites RUN pour transcrire les
DATA en langage machine. Apres quoi, le programme en langage
machine se trouvera entre les adresses #4090 et #489. Vous le
sauverez sous forme de langage machine en tapant CSAVE«
S A#AD E#489. Si toutefois vous souhaitez sauvegarder le
programme en langage BASIC, il suffit de taper CSAVE* . Mais
il faut savoir qu’apres RUN, il ne vous sera plus d’aucune utilité.

Mode d’empiloi

Commencer par déterminer le nombre d’octets 2 mettre en DATA .
(cla s'obtient en faisant POKE 5,nombre d’octets. Ensuite
dc¢terminer I'adresse du premier octet & mettre en DATA. Pour
cela faire DOKE #427, adresse. Puis taper DOKE (), numéro
premicre ligne de DATA et DOKE 2, adresse du BASIC. S'il n'ya
aucun programme BASIC en mémoire, cette adresse sera #501.
Par contre, s’il y en a un et que vous souhaitez le conserver, vous
aurcz adresse du BASIC en tapant PRINT DEEK (#9C). 11 suffit
cnsuite de taper CALL#400 et vous aurez instantanément en
memoire les DATA par ligne de 8 et numérotés de 1 en 1, a partir
du - numcro que vous aurez précisé.

I DHTHEHZ . #D6, #AG #6082, #A5 . #00, #91 , #62
' hanﬂ19,#69,#@1»#85,ﬁ8ﬂ,#ﬁﬁ,#91J#CE
CLHTHISL . HOZ, #69, #06, #25, #6001, #A0, #5.4

BODHTHIAD #21 #3931, #02, #08, #AS, #62, #25
O DHTHWES L HAS . #2727, 91, #92, #05, #BD . #60
CODHTHIDS, HA2, #4A, #4A, #9A. #4A7, #20, #2=
CODHTHNGA W] #O2, #C2 . $62, #29, #6F . #2720
DUHTHNE S WOq, #91 . #EO2, #CE, #E2, #E4, #55
SODHTHRE D WO, #O, #0949, #F G, #0952, #AS, $20
PR THWS T oz, #C5, #40, #21 . #64 . #79, #06
|1 DEVTRIMEA] e 05, #9292, $H0, #00, #12, #65
P D TR WAL W2, #5255, #0965, #EH45 #a3, #E59

L

12 DATAREE. #02, #91, #O2, #25, #92. #H5, e
14 DATARSS. #E2, HE, #E5, #DB, #54 ., #A .
15 DATARAS. #08, #51, #O2, #US, #31 . #0.2, #AS
15 DATARGZ, #12, #E, HE2, #95, #IL. #AS, #03
17 DATAKSS, #90, #60, #FE. #09, $OA, #65. #7320
12 DATAKDS, koM N )

20 FORR=BTO#Z3:READA: POKE#4BE+F . A HEXT

AAA~3 99
éigg=4"ﬁz (515] LD B
@492 : AE B2 LD e
A4@4 A5 B3 LOA %
B4@ 91 Q2 STH Rz 0.y
Hea2 12 Lo
A4E9 £a a1 ADC #%iA1
H4aE 25 66 STA 66
@a4ap - A5 @1 LDA 61
BaF - (= THY _
@416 41 Bz STA CEE2 0,
B412 E9 BE ADC #5085
9414 : 25 @l STH %611
416 A @4 LD #%64
0412 A= =1 LDA #%91
B41A a1 @8z STH CHEZ 0.
410 (= THY _
@410 Ae 6= | DA e
EESIE 2% G4 STA %6014
421 : Ae 22 LOA e
fadz22: a1 @z STH s o
B4.25 : (= THY
426 B @8BS LDA RESE
@429 4o FHA
A42A 4H l@P
A42E - 4H ng
B4 20 4A L5
B420 - 4 | SF _
A42E - 28 292 04 ISR H6423
f4:21 - a1 @z STH C&@Z 0,y
433 (e THY
424 X PLA
A4 29 @F AHE #%EF
A437 - 28 27 @4 IS $@427
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W4 H

G eI
GERIVE
42
B4
342
4
B
K4qe
K34H
K44
K43E -
1456
(152
AL S
LWL E
K135
1457
(459
B45E -
K140
A45F -
BRI I
e
SETSE X
HFE
iz
GRTCE
DEC
NYEE -
19476
GF e ¥

g g
RS
0477
b1
i o H
el
RN
Ll iy
(A0 L
e
Lhe) o)
NN

;D l:_]:l W0 D0 A0 Ty e
AU =00 0 (0 = (0

mad
U N |

A
A=
1

o=

@
m

SR
(RN R eI N B |

25 P
e

P

B4

5TH
IHY
TH
CP7
BER
DEC
EED
1A
=TH
THY
AMP
L.IH
5TH
IHY
TvH
LIy
CLI
AL
=TH
=TH
LA
A
IHY
“TH
STH
L.'AH
=TH
[ s
EHE
LD
LA

5TH

THY
5TH
L.I*H
L
A
=TAH
LDA
=TH
T
e
LMF
HL

CRERE 0L

T
HE4IE
)
64 E
#H0
CHEZ Y

83421
#ELL

U T P

e

;1o
ORI Y
LI
HE
#EE

CHEEZ DY
15

151

Tl

FE
FIFE
I
HEE
1 R

CHEEZ Y
151G

#EEOE
Fa
Fi2
50

#HHLIH
HA

Bl [z L

pgEEe GE BT

Commentaires

Avant d’étudier le programme, il est nécessaire de se pencher sur le
fonctionnement de l'interpréteur BASIC.

Pour chaque ligne de BASIC, I'interpréteur la mémorise comme
suit :
— dans les deux premiers octets, on trouvera l'adresse de la

prochaine ligne;
— dans les deux suivants, le numéro de la ligne codé en

hexadécimal;
— dans les octets suivants, la ligne elle-méme. On trouvera dans

cette ligne des codes hexadécimaux correspondant a une instruction
Basic, suivis de nombres, s’il y a lieu, codés en ASCII. Une ligne de
DATA sera donc composée de cette fagon :

“Octets () et 1: adresse de la prochaine ligne.

“Octets 2 et 3: numéro de la ligne codé en HEXA.

*Octet 4 : code de linstruction DATA : #91.

“Octet 5 : code ASCII du # (#23).

*Octets 6 et 7: DATA hexadécimal codé ASCII sur 2 octets.
*Octet 8 : code ASCII de la virgule (#2C).

e motif d’octets 5 a 8 se répéte autant de fois qu’il y a de DATA
dans la ligne, soit huit fois, sauf pour le dernier ou I'on ne trouve
pas de virgule a la fin. A la fin de chaque ligne, I'interpréteur pose
un @ sur le dernier octet pour indiquer que la ligne est finie.

A(JJ-414 On extrait le numéro de la premicre ligne stocké en @ et 1
pour le mettre dans les octets 2 et 3 de la ligne en passant par
I'accumulateur. On en profite pour y ajouter 1 en prévision de la
ligne suivante.

416-41A Op met dans l'octet 4 le code de 'instruction DATA, soit
91.

41C a 423 On place dans l'octet 5 le code ASCII du diese (23).

426 On charge dans 'accumulateur le premier octet a transcrire en
DATA pris dans une table pointée par X.

()ﬁ



129 On sauvegarde cette valeur dans la pile.

A2A 42D On extrait les 4 bits de poids fort de 'octet.

421 On transcrit la valeur hexadécimal obtenue en code ASCII.
431 On stocke ce code ASCII dans I'octet 6 de la ligne.

434 On reprend dans la pile I'octet sauvegardé en ligne 429.
435 On en extrait les 4 bits de poids faible.

437 On transforme l'octet obtenu en code ASCII.

43A On stocke le code ASCII obtenu dans l'octet 7.

43D On incrémente X en vue de transcrire le prochain octet de la
table.

43E-440) On regarde si on a trancrit tous les octets de la table. Si
OUL, on va en 44E.

442-444 On teste si on a posé 8 DATA sur la ligne. Si OUI, on va
en 44E.

446-44B On pose le code ASCII d’une virgule sur I'octet suivant et
on rcboucle en 421.

4412 On pose un § sur le dernier octet de la ligne.

453-468 On calcule I'adresse de la prochaine ligne que l'on va
stocker ensuite dans les octets () et 1 de la ligne précédente.

loA-46C On teste si on transcrit tous les octets de la table. Si OUl,
on vacn 46E, si NON, on reboucle en 402 ou on débutera une
nouvelle ligne.

I61-S11"on est arrivé ici, c’est que tous les DATA ont été transcris.
\ cc moment-la, on doit indiquer a I'interpréteur que le fichier
BASIC sTarrcte ici. Cela se fait en mettant 2 zéros aprés la derniere
lpne au hieu d’une adresse.

/A2 Onremet en place le pointeur de fin de fichier BASIC qui
frouve cn 9C ¢t 9D.

5 etour an monitteur BASIC.
s Sons propramme de conversion HEXA-ASCIT.

Gy

CONVERSION DE BASE NUMERIQUE

[l peut étre utile d’avoir recours a un programme pour s’¢viter de
fastidieux calculs. Voici un exemple de routine qui vous rendra de
précieux services. Il vous convertit a la demande n’importe quel
chiffre dans n’importe quelle base.

Déroulement

A la question « NOMBRE A CONVERTIR », vous tapez une
valeur suivie de RETURN. Puis vous précisez la base dans laquelle
il est exprimé. Enfin, dans quelle base vous souhaitez le convertir.
Si le chiffre indiqué n’existe pas dans la base d’origine, I'ordinateur
vous le précise poliment. Dans le cas contraire, il vous indique sa
valeur en décimal, le nombre de caractéres qu’il occupe dans la
nouvelle base et, enfin, le chiffre converti, le tout dans un temps
record !

Structure

19-14 Déclaration de tableaux pour les calculs

20-80 Entrée des données et controle de validité

10(-15¢ Calcul du chiffre en décimal et du nombre de
caractere dans la nouvelle base

200-206 Calcul du chiffre dans la nouvelle base

21¢-214 Affichage du chiffre

(s

1 COMYEESIOW DE BAZE

Z A

16 DIM HO 256 0

11 DIM 20256 0

12 DIM HC258 0

12 DIM A% 256 2

14 DI W0O250 0

15 CLs

1'_5 K

17 "EMTREE DES DOMMEES

12 ¢

28

IHPUT "HOMEFE H COMVEFTIE +" T
28 IMPUT "DAMZ GUELLE BHSE Cial] -
21 IF B<2 THEHWZG

07



4
41
32
415
=k
i

il
95
el
=
166
187
119

12

2 B= INT (B

IHFUT "HOUVELLE BASE i HE
IF HE<Z THEM 48

HE= IMT CHE

L= LEH CH%E

FORI= 1 To L

A%C T o= MIDE CHE.I,13

Hi I o= WHL CA%CT 25

IF AT =@ AMD ASC CASC T 30 #3260
THEHHC T 3=ASCC A% T 0 0-55

IF H ST 2:=BTHEMPRIMTHE. " H'ESISTE PAS EH

BAZE" : B GOTO226
HEXT

’ CALCUIL

FORI= 1..TO L

M= L~-I

WOT a=AC T SRCBYH

=L T D

HE~T

FEIMT"EW DECIMAL :";Z

M= IMT CLOG CZ20/L0G CHEDY +10
FEIMTYLE HOUVERU HOMBRE COMPORTE®
THTCM 35 "CHIFFRES"

FEINT :PRIMT

FORI= 1 TO M

F=IHTCCHBCM-T 3048, 53

L= Zebidd CLa= INT €2 120
Z= L2 10§ CI21%P

HEXT

LoCMo= IMT ©2 CMYE186a+8, 5 1 16k
AorMa= T €2 CHMad

FURI= 1 TO M

[F o o118 THEN AF$=STRESC Y (135 GOTOZ2132
CHEEET N+ CHRESEC S5 T 0
PR IHTHFS

HME T

PREINT FEIMT :PRIMT :PRINT

PRINT"ON RECOMMEMCE <O-H2 " :GETFS
e B =0 THEM RUH

B

Commentaires
20 Toutes les entrées de données se font a I'aide d'un INPUI
31 On vérifie que la base est supérieure ou égale a dcux.

50-8¢ On dimensionne le chiffre a convertir pour qu’il soit
compréhensible par la machine et on vérifie qu’il existe dans la basc
indiquée. Pour cela, on le décompose caractére par caractere et on
convertit chacun d’eux en une valeur que I'ordinateur comprend.
Fxemple : 2F se décompose en 2 = 2 et F = 15 car pour des bases
supérieures a dix, il n’existe pas de caractéres correspondant a un
chiffre supérieur a 1f). Pour pouvoir 'exprimer, on le remplace par
des lettres de I'alphabet. Par exemple : A = 1), B = 11 , etc...Si le
chiffre existe dans la base indiquée, on est en mesure de
commencer les calculs.

[90-13) Boucle qui additionne tous les coefficients établis plus
haut, en tenant compte de la base, pour en extraire la valeur
dcéeimale.

[4¢) On affiche la valeur décimale.

150 A l'aide des LOG de la nouvelle base et de la valeur décimale,
on ¢tablit le nombre de caracteres que comportera le chiffre (LOG
de base n = LOG décimal / LOG décimal de n ).

2(p-264 On fractionne le chiffre décimal cn puissances de la
nouvelle base afin de déterminer les caracteres qui composeront le
nouveau chiffre.

21(-214 Affichage du nouvcau chiffre caractere par caractére.
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GESTION

IMPOTS

Accepterez-vous de dire o Oric L verite, rien que la vérité, toute la
verite sur votre prochaine declaration ? Lui, en tout cas, s’engage a
clfectuer des calculs transparents. Il est ¢galement a votre service
pour vous permettre de prévoir ce que vous auriez a payer si vous
aviez plus d’enfants, si vous viviez en union libre plutdt que sous les
licns saerés du mariage...A moins qu'un abattement pour frais
professionnels bien chiffrés ne vous rende la pilule moins amére.
Oric se pliera a toutes vos combinaisons et se montrera un
partenaire plus compréhensif que votre percepteur. Remercie-
ments o J.Delcourt, auteur de la version TO7 de ce programme.
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Déroulement

Apres RUN un dialogue commence entre vous et votre « feuille
¢lectronique d’impot » : préfiguration de ce qui nous attend dans
un proche avenir ? Possible. En attendant, vous admettrez qu’il
Ctait difficile de prévoir absolument tous les cas dans un
programme court. Un choix a été fait dans certains cas comme ceux
des revenus non salariaux, des gardes d’enfants. De plus, les
ré¢glementations changent : les dispositions concernant la « majora-
tion exceptionnelle » n’ont pas été intégrées. En dehors de ces
dctails, ce programme suit la norme de votre déclaration annuelle.

Structure

[(3- 30 Calcul du revenu brut
500-65( Déductions

TP(-224¢ Parts et calcul de I'impot
3000-307¢ Exonérations et tranches

[HFOTE

LE T Fewsnns imPosab]es

ok FRFER: - THER

' LTI L " IMPOTSY

A4 FRIHT=PHIHT:PRIHT:PRIHT

Sl PR THT e nins sa o a

RN IIH LT " R s uin chet ole 1"1nu Tle i ] o

CEETHEUT Y Reweris oo condoint k

ML " Revents des Pers, a -h1r|w

S T S N Y IR T I T T 4= DA

T e Do TEEE AMD Dol T a0 THER Dl T oass S

B I T S 5 N o 8 T T B Y R T T

e I | S I |

Py FPETHT R THT "Frais pPofessionmsls"

O S e I R T Y IR =1 =y

P b bl e e PRTHTY D e HEET

L e N B T B R N A =0 (I = [0t
"

i

u

(IR B O B N B T Frreod e s sy oy |t
Febir i PR TE Hh=" " THEM i

10!

14%
14e
156

8 FiR I=1 T0

TE RS =0 mE B =R THEM ) e

LF O AgE="0" THEH 158 ELSE &1

FREIMT: IHFUT"Fraizs oo clhef oe famille"
[ 1 2

THFUT "D covdoint Doz

THPLIT "Des personmes a clharas 00 30

REV=REN+E, B30 50 T 0~D0 T 0
HEST 1

A FRIHT
5 PRIHT“HM@P&E e Mt

THELT R
F:IEI 1o “'E.I“Ii I"'” |'l
FRIMT : PRIMT

1 FRIMT"Yobre revens brot ©

FRIMT ezt "iREM: : Fthl“Fr4w
LET H%

et ion:

1A CLEPAFER 2 THKZ

5 PRINT  PRINT"Deductions diverses"

FRIHT: THFUT"Frais de @arcde "iFG
IF EEV 1855560 THEH Fl=@

FREIMT

ITHPUT" Hakadtation "iHA

FRINT

THFLIT" Yersementzs 2w ceoseres ' 000
TF WO F8 ARD WO =@, @ dkEY

THEH “O=8, 81 £RE"

SEE FRIMT : PREIMT FRINT : FEIH]

LA CLS:PAPERS: THEL

11 PRIMT:FPRIMT "Etez—wyons, .. "

Pz FRIMT  FEINT"Celibataire divorce
o et , L 1Y

[ PRIMT FEINT "maries., 2"

LS FREINT : FRIMT"Wotte rePonze:";

REY=REEM—FG-HA-%0)

S FEIMT"Yotre revenn net amPazahle est oe"

FREIMTEEN cFREINT"Frane:"
GET F%

Y Hombre de part
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PRt [HELT R

[t FRTHT

P THFUT " Mombare o enfants a charas "Ml
1S FRIHT

AZE PREIHT"Hombe-e o antres Personnes"
THFLT" 2 charae! s HE

FF =R S L+, SR

IF E=1 FHD ML =3 THEM HP=HP+E, 5

IF Hix2 THEM HP=HF+,5

FEIMT: FRINT"Yotre nombre oe pParts sst: !
FRIMT" "iHF

“walonl oe 1 imPot

FOR I=1 TO L6CREAD LIMCT 2 HERT 1
IF REM<LLFE Z#HF-1 0THEM 2228
LM TROLE
FOR T=1 TO 12:REFAD TROD D HERT T
ZHED GF=REY.HF
2186 FOR I=1 T0 13
SL1E IF BFCTRE T THEHEZ 6

Sl PRYE=FAYE+C TR T4+1 0=TRHO L a0k ]
SR MERT L STOR
1 FHYE=PAYVE+C GF=TROT 2 T~ 0020

FARYE=MHFFAYE
FEIMT :FREIMNT"Vobre imPob ezt de
' Eﬁ R

"Zl"ll;ll-_-j Y B |’||-«|"‘ atir ||g
HER R - =

% e 4

A

Mo Tranches
gy

G HTHA
nrdllwnrlf
W DHTH

Commenlaires

Prencs votre tewille de declaration pour une meilleure compréhen-
1o ol cilouls

SP-80 Lintree des revenus.
9¢ Tableau de la déduction de 0% pour chaque revenu
091-92 Plafonds.

22() Calcul du nouveau revenu REV apres déduction éventuclle
de frais professionnels.

27%-295 Calcul du revenu brut avec ajout éventuel d'autres
revenus.

02 Calcul du revenu aprés déductions diverses.
0400 Affichage du revenu imposable.

2(2¢0 Remplissage du tableau d’exonérations.
2(3() Test entre revenus et exonérations.

2()4¢-211¢ Tableau des tranches et test du quotient familial —
tranches.

22(9-222¢ Calcul de I'impot.

3(00-3¢97¢) Plafonds des exonérations et tranches. Pour réactualiser
votre programme, il suffit de taper les données en remplacement de
celles proposées par ce programme.
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CREDIT

Vous souhaitez acheter un appartement, faire construire une
maison, aménager votre résidence secondaire ou aider un ami a
monter le financement de son voilier ? Il vous faut beaucoup
(rargent. Le crédit s’impose. Mais lequel ? Comment emprunter ?
Qui dit prét d’argent, suppose intéréts, délai de remboursement,
amortissement. Pour vous aider a y voir clair et vite dans vos
previsions, voici un programme qui effectuera les calculs sous tous
les angles d’approche de votre probleme personnel. Il vous suffira
de lui donner les éléments de base pour qu’il réponde instantané-
ment aux  questions que vous vous posez. Les calculs de ce
programme de J. Delcourt (que nous remercions) concernent le cas
le plus courant d’un emprunt a mensualités constantes.

Deroulement

Un menu initial vous propose différents calculs :

[c nombre de mensualités,
[c montant d’une mensualité,
lc montant de I'emprunt,

e taux d’intérét.

Apres avoir donné le numéro de votre choix, vous entrez les

donnces réclamées par le programme. Quatre nombres intervien-
nent

li somme empruntée ou capital (variable C),
le taux d'intérét annuel (1),
le-montant de chaque mensualité (M),

le nombre de mensualités (N). Si vous empruntez sur quinze
ans, e nombre N ovaut 15+12, soit 180.

Copropramme s'elforee de traiter les quatre problémes qui se
posent o Pemprounteur.

Probleme T besomn dlune certaine somme C, le taux d'intérét
Finvestimpose etye peax rembourser M franes par mois : pendant
combicn de mors devies e rembourser ?

100y

Probleme 2 : j’ai besoin de la somme C, le taux d'mteret I el
donné et je souhaiterais avoir fini de rembourser ¢n N mois
combien devrais-je payer par mois ?

Probleme 3 : je suis prét a payer M francs par mois, pendant N
mois. Le taux I est donné : combien puis-je emprunter ?

Probleme 4 : j’ai besoin d’une certaine somme C, et I'on mec
propose de verser M francs par mois, pendant N mois : quel taux
d’intérét me fera-t-on payer ?

Apres chaque calcul est donnée la table d’amortissement de votre
cmprunt : pour chaque échéance sont déterminées la part dp la
mensualité M qui reléve du remboursement du capital (le pr.mcjlpal)
ct la part « perdue » qui reléve des intéré€ts; vous verrez ainsi que
cctte dernieére diminue de plus en plus.

Structure

[(4-13( Menu et aiguillage des choix
150-19¢) Probleme 1

2(41-299 Probleme 2

3((-396 Probleme 3

400-540 Probleme 4

L APO-200¢ Amortissement

3000-3020 Sous-programme de changement de page
1 A

2 2

27 CREDIT

. 4

18 CLS:PAPEFRZ: IHKG

28 PLOTI?, 1. "CREDIT" _

28 FORI=1 T0O & PREIMT HEST |

48 PRIMT"Soukaitez—vous calouler "

58 PRINT:PEINMT :PEIMT . )
60 PRIMT THBC S "1-Le nombre de mensoalites
€5 PRINT :PRINT | o
78 PRIMT TRECS 2" 2Z~Le moatant o' une menznalite
75 PRIMT :PRIMT B )
2l PRIMT THECS 2" 2-Le montant de 1 empront
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'ff. '_.

Y98 F

95 P
198
116
126
126

FIHT PRIHT
FIHT TARECS
FIHT :FPEIWT
PEIMT"Yatre choi=x "

HE=KEY% - IF A%E=""THEM11£

MY-Le tan

d' interet

H=YALCA% 2 IF A<1 AMD Ax4 THEM 116

OH A GOTO 156, 200, 28, 466

143

1756
1""
1%

158

18 FPEIMT : IMPUT"Mantant de 1 empPrant -0
15 PRIMT : THPUT"Morntant o' wae mensualite
178 I=1-168: [M=C1+] (11211

175 M==L0G0 1= TMECAM o LIGE 14+ IM

126 H=IHTOH 3

122 PEIMT :PRIMT

125 PRIMT"Yous devrer rembourzer en “iH " moia"
196 LOSUER 20686 G0TO 1866

199

28 1 Montant menzoalite

281

218 CLS:PAPERZ: IMEG

228 FRIMT"Taux o interet annuel®

228 ITHPUT"en Pourcentasas "1

240 PEIMT  IMPUT"Mantant de 1 emproat: "0

A0 FREIWT - TMPUT "Hombre o

el 1 )
276

‘Hore menzualites
CLz:PAPERS : IMKG: PRINT
FEIMT"Taux o’ interet
IMPUT"&en Pourc

a1
entage "l

(a0 eI i)

[=11E8 0 TM== 141 37 1712 i1

M=U4TMAC =0 L+ TM ™ ~H

S FRIHT - PRINT
216 pPIHT".Vmuz devrez rembourser "
cojs

A9 FRINT M

N

FPREIMT"francs Par m

(R S S A B IR VAR

poneme it

"

A LSRR EkFE GOTO 1886

s s

0 Montant emPront

)

T L PHFERE  THE.$

U EETHT Taus ot interet anmue ]
PO IHELT M powrcentase T

O THEL et ant ot ane mensoal i ti
T THET Mok e de mensaa ] 1 te s
RTINS T A O S (R I IS |

o I
i

"

408
491

41@
426
428
440
456
468
478
426
448
495
1515
a1
G2d
h2d
a4d

290 PRIMT PRINT :PEINT

498 PRIMT"Yous Pouvez emprunter " FRINI
295 PRIMT Ci PRIMNT"francs"

296 GOsSUR 206 GO0TOo 1084

299 ¢

‘taux o interet

CLS:PAPERZ: IMK4 : PEINWT

IMPUT"Montant de 1 emPrunt:"iC
PRIMT: IMFUT"Montant d’une menzualite:
IMPUT "Mombre de mensualites " iH
K=

= 1A ~ECHEH )
=0 141 20 =HD
=(1-Z 21 =K
FF =M$Z 001+ %1
I =1 -F ~FF

IF HE’fF' 10-5 THEM 47d
I=C141 »12-1:1I=18a%]: IM=1
FRIMT :PRIHT :PEINMT"Le taux
PPIHT"e,t AL
FPRIMT" =" :GOSUE

‘Waleur aPproches

TN =

PR AP B EOR B 3

d’interet”

2EEE  GOTO 1 EEA

959 ¢

1a8a *

Amcortissement

1661

1816

CLS:PAPERE : THEZ

1628 PRIMT :PRIMT
18928 C1=C

1848
16956

'.'.‘ I f:.

FRIMT :PEIMT

1060 FOR E=1 TO H

1ava IT=C181IM: FPAL=M-11

1928 PRIMTEL. K PRIMTEIG.Y LT FPAL
1998 C1=C1-FPHL V=]

1895 IF W=22 THEM GO=UE ek vs=ee 0o
2088 HEAT k

2018 GOSUE 200 LOTo 19

2993

45515
2Rl
2118
2E26

‘Touwrne Pase

%LUT153241“HPPUHEE o wne okt

GET A%:RETURHM

< ;r,1
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Commentaires
70 IM cst I'équivalent mensuel de lintérét annuel 1.

170/ I.c nombre d’échéances N est arrondi a I'entier immédiatement
mfcricur. Il faut done s’attendre a payer une derniére mensualité
un peu plus forte que les autres.

279 Quelle formule lie les quatre données C, M, N et I ? Si on
appelle Ck la fraction de capital restant a rembourser aprés la
k-icme ¢chéance, on a Co=C et Cn={. Quel est maintenant le lien
entre Ck et Ck+1 ? Ce calcul est fait dans le sous-programme 1((}
a chaque passage dans la boucle : la somme versée mensuellement
M scrt a payer les intéréts sur la valeur résiduelle Ck et a
rembourser une partie du capital. On a donc :

Ck+1 = Ck-(M-IM/k)

(¢ qui peut aussi s’écrire :
Ck+1-M/IM=(1+IM)(Ck-M/IM)

On cn deéduit donc :
Cn-M/IM=(1+IM)N(C-M/IM)

[l nc reste plus qu’a poser Cn={} pour obtenir la formule :
M=C*IM/-(+IM)(-N)

180490 La méthode de Newton a été appliquée a cette fonction
notee I La fonction dérivée est notée FF.
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CARNET ELECTRONIQUE D’ADRESSES

e nombre de vos relations augmente ? Vous souhaitez conserver
lcurs noms, adresses, numcros de téléphone en lieu str ? Ce
mémento €lectronique vous rendra service. Que lui demanderez-
vous ? Un nom, une liste de noms. Il vous proposera instantané-
ment ddresses, téléphones et tout autre renseignement que vous
auriez puy adjoindre. Ce carnet sera stocké sur votre cassette, dans
un fichier. Vous pourrez le consulter et le renouveler régulicre-
ment.



Deroulement
Un menu saffiche et vous propose de :

remplir un carnet,
lire un carnet,
consulter une fiche,
ajouter une fiche,
modifier une fiche,
fin de travail.

I.¢ choix fait, vous entrez dans une procédure dont vous ne pouvez
sortir qu’en revenant au menu principal ci-dessus.

I'enez, remplissons ensemble votre carnet. Si c’est la premiére fois,
le programme vous demande le nombre de noms que vous
souhaitez y inscrire. Il doit, en effet, prévoir la place pour les
ranger dans sa mémoire. Vous n’avez plus maintenant qu’a
compléter les différentes rubriques de votre mémento (nom,
prenom, adresse, té€léphone, etc...). Plus tard, lorsque vous
souhaiterez ajouter de nouveaux noms a un carnet déja rempli,
vous choisirez directement la procédure « ajouter une fiche ».

Un trou de mémoire vous améne a « interroger » votre mémento
clectronique ? Choisissez la procédure « lire un carnet ». Les fiches
apparaitront dans Pordre ou vous les avez rentrées. Si vous
connaissez le nom, choisissez plut6t la consultation par fiche pour
acceder aux renseignements souhaités.

Un ami de perdu, dix de retrouvés ! De temps en temps, une
remise ajour s'imposera. Les procédures « ajouter » ou « modi-
ficr » vous le permettront.

Structure

Wy Titre et menu

(500 190 ('rcation du carnet

(A 200 [.ccture du carnet en mémoire vive
LAl Consultation par nom

A 00 \jouts ¢t modilications

GO0 G NMessape d'enregistrement

[0 1900 Fnrepistrement du carnet sur cassette
OO0 a I octure du carnet sur cassette

&

1
« ' LCAKNET D’RDRESSES

28 CLES:PRAPERY : IMKG

28 PLOT? . 1, CHRSC 18 94+ CHRSC 123
+CHREC 1 3+ "CARMET [’ ADRESSES"+CHRSC 22 )

21 PLOTY . 2. CHRSC 1@ 3+CHRSC 12
+CHRSEC 1 4+ "CHRMET DY ADRESSES " +CHREC 220

25 FOR I=1 T0O 4:PRIMT:HEAT

40 PREIMT:PREINT TARECOZ 2"1-RemPlir un carnet"

S8 FRIMT:PRINT TARECOZ"2-Lire un carnet"”

&0 FPRIMT:PRIMT TRECBAS " F~Consulter une fickhe"

8 PRIMT :PRIMT TABC@2Z)"4-AHicuter une fiche"

72 PRINT:PRIMT TABCB2"S~Madifier une firkhe"

= PRIMT :PRIMT TABLC@Z 3"S~Fin de trawvail"

B PEIMT :PRIMT :FRIMT"VYotre choix":

98 A%=KEY$: IF A%="" THEMW 98 ELSE A=YALC A%

188 IF HSCOCA% 2149 AMD ASCOA%S 254 THEM 969

118 O4 A GOTO 156, 206, 200, 466, 560 . 146

146 CLE:PRIMT"OPeraticonz terminses"
147 EMD:

126 * Creation carnet

191 7

122 CLEAR DIM HOMS%C 1696, 4 5

124 CLS:PAPERY : THE™

153 IMPUT"Hombre de noms 3 enrediztrer" M
18 FOR I=1 TO H

178 PRIMT"MHumero": 1"« urnm Prn norm adresse el
175 IHPUT"HOM: " MOMEC T .

176 PEIWT : IMPUT"FFEMOIM : Hummfl-ﬂ-

77 PRIMT : INFUT"ADFESSE SHOMEC T 20

172 PRIMT: IHPUT"TEL - " iHOMSEC T .40

128 MEAT I

191 GOSUER SEa6

124 IF A%="0" THEH GOSLUE 1466

129 GOTO 268

280 "t le
2B1
283 CLS:PAPERZ: TNESG

218 PRIMT"Ce carnet ezt-il1 @ "

ture carnet

1‘1
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YOFRIMT  PEINT"1~zur cazsette

216 FPRIMT  PRIHT"Z2=-&n memoilre oive ™"

A7 PRIMT cPRINMT "VYotre rePonse s

1% A%=KEYS: [F A%="" THEH 21% ELSE H=VALCHT D
OH A GOTO ZeaeE, 22

L
<
(e

HE=FKEYS: [F A%E=""THEM 4&6

IF A% >"0" AHD A%< X "H"THEH 426

IF A%E="0" THEHM 465 ELSE GOSUE =0
IF A®E="0"THEH GOSUE 1666

LOTO 26

o -
&

DI S O 0N L
(e BN s RVORN CRVu R B URS

S
-

g T NERR Modification

= QTR A4

229 FOR I=1 TO M | 518 CLS: PAPERZ: [HK4

225 PRIMT"Humero" i 1 528 TMPUT"Ouel coubgiter—wnns" ; He
240 PRINT HOMSC 1,1 0+" "+HOMEC T, 2 e Ebie T o o Sk spizaest S
242 FRIMT MOMSC I, 20 Sa@ IF HE=MOMEC I, 15 .

Z4z PRINT HOMSC 1,4 =4 aEH¥$IHJH$.I‘1J THEM 578

552 HeAT 1 220 PRIMT :PRIMT"Ce nom e figure pas
S PRINT i PRIMT"dans le carnet,"
PEIMT : PRIMT"APFudez sur une touche” CET A%:COTOZE

PRINT Pour revenir ad mem” PRIMT : PRIMTHOMSC 1. 19 PRIMTHOMAC T, 2
?ET HE : GOTO 26 PEIHTHOMSS I, 25 PRIMTHOMSS [ .4
FEIMT"Entrez les nouvelles donness"
PRIMNT : TMFUT"Adresse" i HOMSE, 1,20
FEIHT : THPUT" Te 1" i HOMEC 1.4

LOSUE &80

IF A%="0" THEH GOSLIETFGE

LOTO 26

J
0

Ll SURNUIR LI - R L I

000 00 ) T L

Conzsultation
CLS:PAFPER &: THE4
IHPUT"Buel nom desirez—wous "iHE
228 FOR I=1 TO H
225 IF HE=HOM%C .1 JTHEH 255
220 HEST 1
250 PRIMT"Ce nom e £i[0re Pas
2E2 PRIMT"danz le carnet" -GOTO 26
g PRIMNT MOMSES 1.1 2+ "+HOMEC T 20
SECFPRIMT HOMEC T2 PRIMTHOME. 1.4 3
'f,l, ||[’T H$
R LOTO z2d
e A | 2 999
g U H ot de fiche 1888 ‘Erredistremnent
du1 - ' 1061
At LS PRINT"Entrez 13 nowvwelle fickhe" 18910 PRIMT"Quand le macnstophons et Pret”
410 M=H+ ] 1820 PRINT"3 enrediztrer,
A0 PRITHT " Humero' M " Cnems Prermr s acresae 1928 PRIMT"3aPPudesr zur une boucke"

| " 1825 PRIMT"du clawvier."

T PO PO T PATY

fE]

O
Ve S W ) Ty
q

%
Y L

(RS
Py
=
W00

QORI AR IR~ 500

3
BN
ol

-
Fy

‘Meszage

DRRTER AT RN B B S U B 1 1 By O+ B
i

il

PRIMT"Youlez-vous enrediztrer "

FEIMT"Ce nouwesu carnet 00 M w0

R%E=KEY%: IF A%=""THEH: (1

IF A%< -"0" AMD A% > "H"THEH 26
RETUEH

.&x‘_.j{*n_‘l;—&)—lixxlyiﬁi

Man M

I .
A FEIHT THEPLT "Hf]m » "HOMEC M ] 1 . 1648 GET A%
A FEINT  ITHFOT" f"’F‘Ef'l[{f? . t l.il f'JfJf'_m_i'.‘ifjl ; "j ] 1858 STORE HOME . "CARHET"
A PRIMT  THFLT " HDFE 4.'-7:-%. PN Hf’,‘wlr'l'ﬁf. H PR 1860 PRIMT:PRIMT:
A l PIMT CTHFD T TEL i HOMEC H L4 , - 1878 RETURH

PRI PRI Dpe autre fooke C0sH " 1999
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SOk Lecture ot wn carnet enredistre

CLEAR: CLS:PAPER 5 THKEZ

CImM MOM%C 186, 4 2

IHFUT "Hombre de nomzs 3 lire"iH
FRIMT"APPuYez zupr une toucks"
FEIMT"du clawvier"

GET A%

FECALL HOME. "CARMET"

GOTO 26

Commentaires

3) Noter I'utilisation de PRINT @, instruction qui ne figure pas
dans le vocabulaire d’Oric 1. Sur ce modéle on peut obtenir
["affichage a un endroit quelconque de I'écran avec PLOT X.,Y
« chaine de caracteres ». Il est également possible de jouer avec les
PRINT et les espaces pour obtenir un menu centré.

9 I'utilisation de KEY$ évite d’avoir a valider un choix par
RETURN. Ony gagne en vitesse d’exécution. La ligne 10 filtre les
rcponses indésirables. Elle n’accepte aucune réponse dont le code

ASCII ne soit pas situé dans l'intervalle 49-56, c’est-a-dire entre les
valeurs numériques 1 et 6 correspondant au choix du menu.

[1) ON A GOTO... permet un aiguillage vers les différentes

proccdures.

6§ Déclaration du tableau a deux dimensions permettant de
stocker les renseignements.

WA 219 Lecture soit du tableau enregistré sur cassette, soit du
tablean déja en mémoire vive.

L0250 Alffichage des rubriques de chaque fiche.

150 Tnstruction d’enregistrement.  Voir le  « bloc-notes »  ci-
«|: SNOLINS

P05 CLEAR supprime tout tableau NOMS$ en mémoire et permet

dedecher un nouveaun tableau du méme nom (1. 201() prét a
iccovon les donnees en provenance de la cassette.
WO Decliation du tableau réeepteur,

LSO Instraction de lecture ou < rappel » des données stockées sur
I chimse i

116

Bloc-notes

Atmos offre une nouvelle possibilité par rapport a Oric |+ cell
d’enregistrer ou de lire des tables de données sur cassctic ou
disquette. Rappelons qu’un tableau est une séric de donnces de
méme type, rangées dans un certain ordre et étiquetées par un
indice.

I.’enregistrement est réalisé par STORE, STORE X, « bidule », S
(S est optionnel). X est le nom du tableau de données a
sauvegarder, tel qu’il a ¢t¢ déclaré par DIM dans le programme.
« Bidule » est le nom que vous donnez a ce tableau avant de
I'enregistrer sur la bande magnétique.

La marche a suivre est identique a celle de CSAVE avec la méme
possibilité de vitesse lente ou rapide selon la présence ou I'absence
de T'indice S.

RECALL permet de réaliser la lecture d'un tableau déja
enregistré. Le processus est identique a celui du chargement par
CLOAD. Auparavant, il convient de définir un nouveau tableau de
méme dimension ou plus grand afin de recueillir les données. Cest
ce qui a été fait en ligne 2020 apres un CLEAR qui évite une sortie
cn DD ERROR (redéfinition de tableau dans le méme pro-
gramme).

PRINT @ Autre particularite¢ d’ATMOS, I'existence de cette
instruction d’affichage a n'importe quel endroit de I'éecran dont on
fournit les coordonnées. L'instruction c¢st formulée PRINT @
X, Y« liste d’éléments » ou PRINT o X.Y: 7.

Les deux premieres valeurs donnent les coordonnées, la troisieme
concerne le ou les éléments a afficher qui peuvent ¢tre des nombres
ou des chaines dc caracteres. Attention au ; séparant ces
parametres des préccdents. Les valeurs de X doivent étre
comprises entre () ¢t 39 (nombre de colonnes en mode TEXT);
celles dY entre ) ¢t 27 (nombre de lignes). Si ces valeurs ne sont
pas respectées, le message ILLEGAL QUANTITY apparait.

Pour enrichir le programme, vous pouvez créer une rubrique
« renseignements supplémentaires » en ligne 180.

[17



ANNEXES

ANNEXE 1

CARACTERES GRAPHIQUES ET ATTRIBUTS

Dcux informations sont nécessaires pour définir la coloration d’un
caractere sur 'écran :

la couleur des points de premier plan,
la couleur des points du fond. '

Ces couleurs sont obtenues par des codes qui doivent figurer sur la
mcme ligne d’écran que le caractére et a sa gauche.

Chaque code ainsi €crit occupe lui-méme un rectangle 6@ qui
apparait a I’écran sous la forme d’un pavé uniformément coloré.

e o apparat en rouge sur fond vert et « Atmos » s’inscrit en
note sut tond vert epalement car seule la couleur de forme a été
tedetime entre les deax mots.,

Few cmplacements contenant les trois codes ainsi que la fin de la

lipne sond 1w on verl

Pour obtenir cet effet, il faut connaitre les codes proposes dans |
tablcau ci-apres.

En mode TEXT, il y a trois fagons de positionner ces codes
I - Par PRINT

I} PRINT
CHR$(146);CHR$(129);« ORIC »;CHR$(128);« ATMOS »

On peut remplacer ; par +
2 - Par PLOT

¢ PLOT
3,15,CHR$(18)+CHR$()+« ORIC »+CHR$()+« IMPORTANT »

Tableau des codes de couleurs

FORME FOND
Par PRINT PLOT PRINT PLOT
Noir 128 i 144 16
Rouge 129 1 145 17
Vert 130 2 146 18
Jaune 131 3 147 19
Bleu 132 4 148 20
Magenta 133 S 149 21
Cyan 134 6 [5( 22
Blanc 138 7 [51 23

Caracteres fixes ou clignotants,
en simple ou double hauteur.

77777 ~ PRINT PLOT
Simple hauteur fixe 136 8
Double hauteur fixe [38 10
Simple hauteur clignotant 140 12
Double hauteur clignotant 142 14

Attentio}l

En double hauteur, la partie supérieure doit toujours étre écrite sur
une ligne d’écran de numéro impair.
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ANNEXE 2
LA GESTION DE LA MEMOIRE ECRAN

Qu’est-ce qu’une mémoire écran ?

Vu du BASIC, nous avons I’habitude de considérer celle-ci comme
unc feuille sur laquelle on viendrait écrire avec des instructions
telles PRINT ou PLOT. Nous allons voir ce qu’il en est réellement.
[.a mémoire est comparable a une succession de cases numérotées
de ¢ a 65353 (sur Oric 1) et pouvant contenir un chiffre. Ce
numcro entre @ et 65 353 est appelé une adresse. Clest elle qui
dctermine sur quelle case mémoire on travaille. Le chiffre contenu
dans I'adresse est codé en binaire (base 2). Chaque caractere qui
compose un nombre binaire (f ou 1) est appelé « bit ». Il ne peut
¢tre qu'égal a @ ou a 1. Pour des raisons de commodité, tous les
nombres contenus dans la mémoire seront codés sur huit bits, par
exemple, P1P11961 ou 1119B10¢. Ainsi chacun de ces nombres sera
appel¢ un « octet ». Il sera compris entre {} et 255 et pourra ainsi
prendre 256 valeurs différentes (28).

Comme il est pénible de manipuler des nombres binaires,
habitude a été prise de les exprimer dans des bases plus
compichensibles telles que le décimal (base 1¢f) ou ’hexadécimal

(base 10). Comme I’hexadécimal est le plus commode, nous
nutihiserons principalement que cette base pour tout ce qui est
advessape et atfichage. Ainsi allons-nous la voir plus en détail.
Focdecmial nous avons a notre disposition dix caractéres qui nous

permettent de o coder tous les nombres que l'on désire. Ces
caracteres sonl

0 | J § 4 5 6 7 8 9
Lo b 160 nous disposons de 16 caracteres (]lli sont :
(A i d 5 6 7 8 9 A B C D B I

Ainsi, la valeur de A est 10

B =11 D=13 F =15
C =12 E=14

16 en décimal s’exprime 1§ en hexadécimal.
17 en décimal s’exprime 11 en hexadécimal.

Pour indiquer a la machine qu'un nombre est codé en hexadécimal,
on placera un # devant.

l=# 1 6=# 0 Il =#B
2=4# 2 7T=4# 7 12 =4#C
3=4# 3 8§=+# 8 13=#D
4=4# 4 9=# 9 14 =+#E
S=# 5 10/=# A 15 =#F

lo=#10 17=#11  (etc.)

Des tables existent pour faire les conversions hexadécimal/décimal
ou vice-versa. Mais vous pouvez aussi le faire a ’aide de votre Oric
en tapant PRINT #NB pour obtenir la valeur décimale de NB, et
PRINT HEX$(NB) pour obtenir la valeur hexadécimale de NB ou
encore en utilisant notre utilitaire de conversion de base numé-
rique.

Pour conserver les informations qui sont portées a 'écran,
I'ordinateur a besoin d’utiliser une partic de sa mémoire. Les
octets de ce morceau de mémoire conticnnent ce que 'on voit sur
’écran. La fonction d’affichage est ensuite rcalisce par un circuit
spécialisé appelé processeur graphique. (7est lui qui vient extraire
le contenu de la mémoire ¢cran ct le transformer en image sur
I’écran par I'intermcdiaire de la prise Peritel.

Sur Oric, il y a deux modes d’affichage, e mode TEXT et le mode
HIRES. Nous laissons a dautres ouvrages le soin d’expliquer le
mode HIRES (haute résolution) pour nous intéresser a la création

et laffichage de caracteres en mode TEXT.
Affichage de caracteres

En mode TEXT, chaque octet contenu dans la mémoire écran
représente un caractére. Pour afficher une lettre & I'écran, il suffit
donc de placer le code du caractére a une adresse écran donnée. Le
code qui fait correspondre un caractére a chaque octet s’appelle le
code ASCII (voir annexe).

[



Cest ensuite Je genérateur de caracteres de 1'Orijc qui va aller
prendre en « mémoire caractere » |Je graphisme de | lettre
correspondant.

Comment est mémorisé yn graphisme de caractere ?

Un graphisme de caractere tient dang une matrice 6 x 8. I| est
représenté par huit octets de la manijere suivante :

D’ D° DS p+ ps D* D! py

Nous avons vy qu’un octet était un groupe de huit bits. Nous savons
que le graphisme est un ensemble de points. Lorsque I'on consideére
un point, on constate qu’il peut étre allumé ou €teint; il ne peut
prendre que deux états. Un bit ne bouvant prendre que deux €tats
(¥ ou 1), on peut comparer un point et un bit. Si maintenant on

regroupe les points par barres de huit, chaque barre serg similaire
un octet,

En posant 13 régle :

bit = ¢ = point €teint,
bit = 1 = point allumé,

I

OUs sommes en mesure de composer des graphismes.
Par exemple :
[l ou # B 4ou#4

N h1gy LITET T

Un praphisme de caracteres sera donc huit octets composés de |a
worte et empilés de manigre 3 former une matrice.

Remarque : syr Oric, seuls les six premiers bits (en partant de Ia
drome) sont portés 3 écran. Les deux derniers n’ont donc pas
dFrmportance ¢ n’ont aucune signification en mode TEXT.

Comment determiner Padresse dy graphisme d’un caractere

Les hudt octery re latils o un graphisme se suivent et sont regroupés
dans un Chpace memoire prévy 3 cet effet.

SUEOC | oo CSpPace memoire part de //HWM ¢l ova jusqu’é
AT e Atmon e Zal RYRYSI7/ I 2 R K R/ T eraphismesg y sont
ranges dans lMovdre du cod, \SCTE ( h.u,m-,-m,»lu\nn'prcn;ml huit

oclets, pour obtenir I'adresse dy premier octet d'un caractere ||
suffit de taper :

PRINT HEXS$ (#B4g¢ + (A8)).

« A » étant le code ASCII du caractere. Les sept autres octefs qui
définissent le graphisme sont aux sept adresses suivantes. pa
exemple,

HEXS (#B4p0 + 32 8) = #BNSgy,

32 étant le code ASCII d'un €space, on pourra constater que dans
Iespace mémoire allant de #BSOH a #B507, on ne trouve que des
zéros (FOR R = (i TO 7 :PRINT PEEK (#BS5f) + R) :NEXT R).

Si maintenant on tape POKE #B500.1, on pourra constater que
I’écran se couvre de points. Pourquoi ? Parce que l'on vient de
remplacer un des zéros qui composaient le caractere d’espace par
un 1

L= 0000 e =TT

“-Joo

L’écran vide étant couvert de caracteres d’espace, cela explique le
fait qu’il soit maintenant couvert de points. Nous venons donc de
modifier un caractére, et de Ja méme facon, nous pourrons modifier
tous les caractéres que nous désirons, au gré de notre fantaisie.

Comment afficher un caractere sur I’écran

Nous avons vu plus haut que le conteny de I'éeran Ctait stocké dans
un espace mémoire appelé « meémoire ¢eran ». Sur Oric 1, cet
espace mémoire part de #BB8f et va jusqu’a # BEE(. Pour afficher
un caractere, il suffit donc de taper POKE AD ASC, o AD est
une adresse comprise entre #BB8( et #BEFE(, ¢t ou ASC est le
code ASCII du caractére 3 afficher.

L’écran est rangé de facon linéaire, c’est-a-dire que lorsque 'on
arrive au bout d’une ligne, on passe a la suivante, juste en-dessous.

Exemple :

] |-
by
R

§

#BBSy § Tret-i-

]
__L_\__L..L_.'__-_

#BB8Y + 40 = #BBAS (4D :#3%)

#BBS¢ | 39

Chaque ligne est composce de quarante caractéres.

Pour vous aider, tapez la ligne :




FOR R B TO 79 :POKE #BB8) + R, 65 :NEXT

05 est le code ASCI du « A ». Votre compréhension sera
immcdiate.

Rappel : POKE AD,DO place la donnée DO i I'adresse AD.
PEEK(AD) renvoie la donnée qui se trouve 4 Iadresse AD.

Apres ces quelques explications, vous voila en mesure de taper les
programmes qui suivent et de les comprendre. Pour les routines en
assembleur, il est impossible de donner des explications completes
cn quelques pages. Si le langage machine vous a séduit, nous vous
conseillons de faire I'achat d’un ouvrage spécialisé (références
ci-dessous). Toutefois, nous vous avons mis le listing correspondant
a4 chaque programme utilisant des routines en langage machine.
Ainsi vous pourrez, si vous le désirez, I'étudier et le comprendre.
Ccei s’adresse, bien sir, a ceux qui possédent un livre traitant de
I"assembleur. Nous espérons que ces quelques programmes vous
apporteront du plaisir et vous aideront 4 mieux cerner les
problemes qui se posent lors de la conception d’un programme.

Quelques ouvrages de référence pour vos débuts en Assembleur :

l.c guide pratique de 'ORIC-ATMOS

Du Basic au langage machine, M. Bussac et R. Lagoutte, éditions
C'edic Nathan.

l.a programmation du 6502, Rodnay Zakcs, éditions Sybex.

[ assembleur facile du 6502 et du 6510, V. Monteil, éditions

lyrolles.

ANNEXE 3

Topographie de la mémoire vive
d’ORIC-ATMOS

Adresses en mode texte

FFFF

cyw1

MODE TEXT

ROM

.

3FEf

3B8Y
380

349

1800

pspp

papp
p3p
papg

pigy

POy

Zone inoccupée
ECRAN
Caracteres alternés
Caracteres standards
Zone utilisée en
BASIC si GRAB est exécuté
Programmes
BASIC

PAGE 4

Adresses
PAGE 3 ) )

entrée/sortie

PAGE 2
Variables en mode RUN
PAGE 1 Pile
PAGE0 Utilis¢e

48 K FFFF

Cogp

BFE(#

BBS8(

B

Bagg

o8y

pspo

papo

309

020

(Y

g9

!() K

FFEF

Cope
4ppp

2000
1

189

ALY

A

w3 |

20

piyp

ULy

MODE HIRES

ROM

Zone inoccupée

ECRAN

Caracteres alternés (2°clavier)

Caracteres standards
(1¢" clavier)

Programmes
BASIC
PAGL: 4
PAGLE 3 Adresses.
entrée/sortie

PAGE 2 Variables en mode
RUN

PAGL | Pile

PAGE§ Utilisée

48 K

g
BFEf

APp)
9CHp

98

P09

papp

#3909

papp

p1ep

oo




ANNEXE 4

CARACTERE CARACTERE CARACTERE CARACTE R
CODE  STANDARD  ALTERNE CODE  STANDARD AL LN
Table des codes ASCII | 5o 3w @ @ e
_ 34 : 34 . 72 H 72
. , _ 35 # 35 - 73 I 73 s,
Codes ¢-31 36 $ 36 - 74 J -4 '
: . 0 75 4
Code Caractére Code CTRL S N i; : ZS :( 76 a
‘ 38 & * & '
(" Nul | 39 | 39 - 77 M 27 ¢
| Copie CTRL-A 10 ( a9 - 78 N 78 4
2 41 ) 41 > 79 0 79 d
3 Break CTRL-C 42 " 42 8 80 P =1 -
4 Impression en double ligne CTRL-D 43 + a3 - 81 Q 84 :
5 44 , 44 - 82 R 82 .
b -
6 Déclic de touche CTRL-F 45 s as w 83 S g: -
7 Clochette (Ping) CTRL-G 46 : a6 ] 84 T oe r
8  Espacement arriére (Curseur vers la gauche) [CTRL-H 47 47 o 8 lf 84 .
9 Curseur vers la droite CTRL-I 48 @ 48 . % :x/ 87 £
[ Changement de ligne (Curseur vers le bas) | CTRL-J 49 ! 49 : ¥ < 88 -~
[l Curseur vers le haut CTRL-K % 2 5P s :2 v 89 -
[2  Effagage écran CTRL-L : o ’ :; > w 2 5@ 1
I3 |[RETURN] CTRL-M o N wre I i ; 91 1
4 Effacage ligne CTRL-N o : i | o 92 -
IS Invalidation écran CTRL-O :: 0 s iy 5% | o3 P
16 5 / ' 94 L]
56 * 94 !
7 Curseur CTRL-Q :: Z - . - ¢ o [
I8 ' ' 96 n
‘ S8 58 % 9% «©)
(9 licran CTRL-S “ =9 Y 97 A 97 |
i Capitales (majuscules) CTRL-T " P . o8 b 98 ]
'l ' iy &1 3 9 9: :
) 19
62 . 62 iy 100 d
) 63 : 63 b e el "
i \nnulation ligne CTRL-X B - 64 . 102 f 102 L
. o 5 5 P 0 193 n
' % B 66 . 104 h 184 n
" Jesc ] (chanpgement de code) 67 ¢ &7 2 105 i 1065 "
" 68 D 68 - 106 106 "
i) 0 F 79 2 108 | 198 "

V ‘ 4

V! | [racement
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Code effet

128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
146
141
142
143
144
145
146
147
148
149
50
[5]

premier plan noir (texte/graphiques)
premier plan rouge (texte/graphiques)
premier plan vert (texte/graphiques)
premier plan jaune (texte/graphiques)
premier plan bleu (texte/graphiques)
premier plan magenta (texte/graphiques)
premier plan cyan (texte/graphiques)
premier plan blanc (texte/graphiques)
premier plan noir (texte/graphiques)
caracteres graphiques

caracteres en hauteur double (texte)
caracteres en hauteur double (graphiques)
caracteres clignotants (texte)

caracteres clignotants (graphiques)
caracteres clignotants en hauteur double (texte)
caracteres clignotants en hauteur double (graphique)
fond noir

fond rouge

fond vert

fond jaune

fond bleu

fond magenta

fond cyan

fond blanc

dimpimer e 7 weptembre 1984 sur les presses de I'Tmprimeric
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ORIC-ATMOS, VOS PROGRAMMES

BASIC - LANGAGE MACHINE

Michel Bussac - Gil Espeche

Des jeux de reflexes pour les amateurs de sensations fortes, des
spectacles visuels et sonores, des jeux de hasard et de mémoire, des
jeux pour apprendre et des jeux pour creer.

Ce livre propose aux utilisateurs de ORIC-1 et ORIC-ATMOS, 26 pro-
grammes varies et originaux, faciles a transcrire.

Aux amateurs de programmation, il offre quelques incursions dans le
langage machine pour des réalisations particulierement spectaculaires.




