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e ce numéro 4 s'acheve la paration de 'kl
de tans. revue d'utilisateurs dont la publication
remonte — déja = au debut de Pannce 1984 Apres
unonumero O impartait, nous avons essave de micux
repondre 4vos attentes : présentation plus agréable,
St toujours plus de programmes, dinlormations, de
trues el de conscils. Vous aves ¢té nombreus i nous
sortre ela nous trunsmettre vos observations, conscils
SUtistings, Si PRI de Lyvox est devenu une revue gui
opu satistaire ses lecteurs, sovez-en remercics, e
merite vous en revient en grande part.

Cette revue a voulu des Porigine ctre un lien

sntre tous les utlisateurs de Lynx, el nous ¢sperons
CZLre parvenu. Avec ¢eonumero, nous avons essade
o otaire micus, avee un gros cahier de programmes
Basic ot des intormations hard et softsur le fonction-
enient de notre micro.
F.oafin. ce nest pas parce que cetle revue stacheve
Sue Sogimex ne oreste pas a votre disposition, pour
Cous Tourmir les renseignements, programmes el peri-
ahcrigues disponibles. Nous essayerons, dans la me-
sure du possible de continuer a vous donner satis-
Caction, vos demandes devant désormais nous Ctre
adressees  directement  par courrier a Padresse
sunvante o
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140, Bd Haussmann
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GESTION DE DONNEES

Le Lynx posséde un Basic complet, avec un jeu d’instructions hors du
commun. Certains programmeurs, plus familiers de Basic moins
complets, éprouvent parfois des difficultés 2 maitriser toutes les
possibilités de leur machine. Jacques Morel a choisi de vous
expliquer P'utilisation des instructions de gestion de données

(EXT STORE, EXT FETCH, etc.) sous une forme simple et illustrée

Avec six instructions seulement, savez-vous qu’il est possible de
transporter des données, variables ou constantes, d’un programme
dans un autre, de les changer de nom, de les stocker sur une cassette,
et le tout sans les effacer de la version originale.

LA GESTION DES DONNEES

Les données utilisées dans: un pro-
gramme sont de deux types, celles intro-
duites par le programmeur (les constan-
tes) ou par Putilisateur (aprés un GET,
un INPUT, etc.) et les résultats intermé-
diaires calculés par I'ordinateur. Ces ré-
sultats intermédiaires peuvent étre stoc-
kés par le programme pour une réutilisa-
tion ultérieure. Voici la maniere de pro-
céder.

Le Lynx dispose en effet d’une
instruction capable de stocker des don-
nées calculées au cours d’un programme,
EXT STORE. Ainsi lc résultat A peut
&tre sauvé sous la forme :

EXT STORE 12,A

Un deuxi¢cme résultat, B, sera sauvé
sous la forme :
EXT STORE 12.B

Ou encore, les deux ensembles :
EXT STORE 12,AB

Lc¢ nombre 12 apres l'instruction est
tres  important, puisqu’il représente
I'adresse ot sera stocké le résultat. [l per-
dra son identité (elle ne s’appellera plus
A ou B) et ne pourra étre retrouveé que
grice a cette nouvelle adresse.

EXT STORE 72, A8 ..
(Tes donnses perdent ledr identiie)

= ZONE OE §150CKA65

L’instruction indique en fait au Lynx
de stocker les données A et B dans I’ “en-
trepdt” 12 (dessin 1). Cet entrep0t est en
fait une adresse précise dans la mémoire
de l'ordinateur. Pour pouvoir utiliser ces
résultats dans un autre programme, il
faut maintenant les enregistrer sur une

cassette ou sur une disquette, par 'ins-

truction EXT SAVE, (EXT DSAVE pour
un enregistrement sur disquette), enleur
donnant un nom aussi significatif que
possible. Nous allons, par exemple, les
sauver sous la dénomination de “résul-
tats 12°7° semaine” :

EXTSAVE 12, “RESULTATS.12:"<.SE-
MAINE"

72N

EXT OSLOADTZ T . 0

“Resultal-72éme.Semarre 4 "/,
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Les données A et B vont donc circu-
ler par la “rue 12” pour étre rangées dans
un bitiment particulier, appelé “RE-
SULTATS.12°™.SEMAINE” (dessin 2).
Nous allons maintenant voir comment
réutiliser ces données dans un autre pro-
gramme. Il suffit de rappelerdans un pre-
mier temps les données du support ma-
gnétique (cassette ou disquette) et de les
replacer “quelque part” dans la mémoire
de I'ordinateur.

Cette opération s'effectue a l'aide
d’une nouvelle instruction, EXT LOAD,
(ou EXT DLOAD pour les disquettes) :

EXT LOAD 12, “RESULTATS.125™.
SEMAINE”

Les données reprennent donc la
“rue” 12 dans l'autre sens, de la cassette
vers la mémoire vive (bien évidemment,
les données originales restent enregis-
trées sur la bande magnétique) (dessin
3).

La derniére opération a effectuer est
de réintégrer ces données sous forme de
variables dans un programme Basic. Cela
peut se faire sous le méme nom qu’au
début (A et B dans notre exemple) ou
sous un nom totalement différent. La
commande correspondante est :

EXT FETCH 12,C.D

Nos deux données s’appellent main-
tenant C et D, et peuvent étre réutilisées
dans un autre programme Basic (dessin
4).

Ces quatre instructions permettent de
manipuler facilement des variables Basic.
indépendamment des programmes dans
lesquelles elles figurent. Une derniere re-
marque : si vous désirez utiliser deux fois
laméme adresse (12 dans notre exemple)

par Jacques MOREL

EXTFETCH 12,60,
(identi Ficaton des daﬂneasj

pour stocker des données, il est d’abord
nécessaire de “faire le ménage”, c’est-a-
dire d’éliminer les précédents occupants.
On utilise pour cela I'instruction EXT
WIPE 12, qui efface le contenu de
I'adresse 12 (dessin 5). Il est aussi néces-
saire d’effacer les données originales sur
le support magnétique, grace a linstruc-
tion EXT ERASE, suivi du nom donné a
ces constantes, ici “RESULTATS.12°™,
SEMAINE” (dessin 6).

\'oici pour finir deux petits exemples
d'utilisation manipulant plusieurs fois les
mémes variables dans un programme
Basic.

Dans un premier temps, nous al-
lons écrire un programme utilisant les ré-
sultats de la 12°™ semaine, en provenan-
ce de la cassette, pour les additionner a
ceux de la 13*™ semaine (cumul sur deux
semaines) sans altérer chacun de ses ré-
sultats.

EXTSLOAD 12, “RESULTATS.12°™.
SEMAINE”

100 INPUT “NOUVELLE SEMAI-
3 NE:”;X
110 EXT FETCH X-1,C,D

120 INPUT* NOMBRE DE POINTS:";E
130 INPUT “CLASSEMENT GENE-
RAL:”:F -
140 A=C+E ,B=D+F
150 EXT STORE X AB
EXTSSAVE 13, “RESULTATS.13-7.SE-
MAINE”
L’exemple suivant permet, toujours a
partir des mémes données de réaliser un
classement hebdomadaire.

160 EXTSLOAD 1, “CLASSEMENT.
HEBDOMADAIRE”

170 DIM A(10),B(10)

180 FOR J=1 TO 10

190 EXT FETCH 1,A(J)

200 NEXT J

210 EXT WIPE 1

220 FOR J=1TO 10

230 INPUT B(J)

240 A(H)=AJ)+B)

250 EXT STORE 1,A(J)

260 NEXT J

280 EXT ERASE “CLASSEMENT.
HEBDOMADAIRE”

290 EXTSSAVE 1. “CLASSEMENT

HEBDOMADAIRE

230 END
Attention a ne pas oublier FEXT

ERASE de la ligne 280, car on ne peut

sauver deux données sous le mémz nom.

EXT WIPE 12

(Destruction des dovbles des
dbonnédes )

EXT ERASE Fésullal Teme . Sernaine”

|

(Deslruclion des domnees e gisirees
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MAXI-MOTS

Qui ne connait le célébrissime jeu d’Armand
Jammot, les Chiffres et les Lettres. Si votre Lynx
ne peut remplacer la verve et la faconde de
Patrice Laffont, ni le savoir de Max Favalleli, il
lui est toutefois possible de vous faire jouer a ce
jeu, chez vous, grice au programme écrit par

M. Sauget

Votre Lynx est en effet capable de remplacer la
charmante hotesse chargée de placer la lettre et
les chiffres choisis aléatoirement par les joueurs,
mais aussi de vérifier la validité des réponses
(mots et calculs) et d’assurer le suivi des scores,
le controle des temps de jeu. Seule limite, il ne
sait pas — encore — vous annoncer si un meilleur
résultat aurait pu &tre trouvé !

Le programme de M. Sauget méle astucieusement
le Basic et le langage machine, et nécessite donc
une bonne connaissance de la programmation
pour étre modifié. Mais tous les lynxistes
pourront sans peine rentrer ce listing et le
sauvegarder sur une cassette pour jouer en
famille.

En effet, la présentation trés claire permet a
chacun de jouer, méme sans connaitre le
fonctionnement Lynx, et sans un mode d’emploi
trés compliqué. En effet, le choix entre les
différentes opérations se fait par un systeme de
menu inscrit en clair sur I’écran : choix d’une
voyelle ou d’'une consonne, choix d’une rangée
pour le tirage des chiffres. Signalons pour finir
que les lettres et les chiffres proposés par la
machine ne sont pas choisis totalement au hasard,
mais reprennent la répartition réelle du jeu :

il y a — heureusement ! — plus de chances de
tirer un E qu'un Y, et la plaque 127 ne risque pas
d’étre tirée.

Bonne chance et amusez-vous...

100 YDU 4. 24

110 LET A$="##+MAXI-MOTS*#&"

120 FRINT @ 40,7343

130 YDl 25.10,10.10, 19

130 PRINT "MAXZI-MOTS est un Jeu de letty
es et ge chiffres. 11 se jous a 2 joue
urs. "

150 YOl 10.10

160 LET E$=CHR$ (31D

170 FRINT "1) enitrez vos orenoms”ik$;

180 FRINT "2 touche ¥ pour voyelle"iE$:
o]

J
190 FPRINT " touchne C pour consonne':k®

FRINT "3) entrez votre nomore de let

tres":k$;
210 PRINT "4

1ntroculse: votre mot":ikE$:

—
1

st valad

DY

20 FRINT "S) indiouez si 1l
{0) ou iMj"s:E®:

270 PRINT "&) oour les chiffres choisi

ez une des ranoees de 1 a 4":k®:

240 FRINT "7) entrez votre nombre":ik$i

250 PRINT "B) introduisez voire calcul"s

1]

]
Ut

F$:
250 PRINT "9) indiouez si 1l est valable
(0) ou (M) "st®:

70 PRINT & 42.ZZ0: "BONNE CHANCE"
280 LET w=HIMEM-40372
290 RESERVE HIMEM-{w+146&)
00 FOR I=HIMEM TO HIMEM+125
210 REARD A
FOKE I.A
I30 NEXT 1
40 CODE 1 06 00 Z1 8A 7E 11 89 7E 1A
"ED Bl 28 39 13 2E BR 01 03 40 1A ED Bl 2
g ZE 13 ZE 8C ©1 04 0O 1A ED Bl 28 23 13
2E 8D o1 03 00 1A ED Bl 28 18 13 ZE 8E
01 02 00 14 ED Bl 28 0D 13 ZR Q4
1 7B 05 AF IZ 3F %E €9 IE 01 32
3 DATE 67.585,73.89.77.67.65.83.67.65
DATA 73.85.57.79,69.73,65.63,87.85
DATA 79.73.65.4%9.89.85.73,73.565.89
DATA 67.65.569.79,6%.77.85.72,563.69
DATA BS.67.7
DATA BZ.a8.
DATA B&.74.

34,77.71,78
B.82.8%.84
5.82.87.77
©.584.71.58

’.78,78,83%

o oLo=n T
Py OWe L

Z7.128.38.12
4,132,7.131,16,1335, 27,124, 38,13

4,138.7,137,16,137.27., 140, 38, 14

|’("| e M

iv
=
LET =%
LE] g3
Lot oF
LET EBL
LET &%
LET E% "
LET 3% g
LET Esi{7Fi=" "
FRINT & 10,2 FRESSCI uUNE TOUCHZ

FOUR CONTINMNUER"

520 LET A=BETN

&30 VDU 4.24.10.10,10
540 INFUT "JOUEUR 1 VOTRE
550 INFUT "JOUEUR 2 VOTRE F
o&0 PAFER 1

570 FROTECT O

580 VDU 4.1,2.2.0

690 LET A=1.B=0.C=0.F=1.6=2..=4
700 PROC INIT

710 INE 4

720 PROTECT 1

740 FROC REIMI

750 FROC DECI

FRENOM 7?":B%
FREMNDM TMiCF

£
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FROC CHIFF
FROC TEMFS

i FROC RECHIFF
i» FROC SCUORE

i+ #ROC DECI
»FROC INIT

y DEFFROC DECI

IF F=1 THEN LET D%=BE%
IF G=1 THEM LET D%$=C3
cNDFROC
DEFFROC TIRAGE
FOR I=1 7O &

READ 1.0

FOKE LCTN{(Z30)+i,0
NEXT I

LET x=305732

¢ FOR I=0 7O 5

RAMDOM
LET v=INT{(RNL#44;+1
FORE #+1,.v

NEAT I

0 ChLL LCTHN{Z40)

o IF FEER (405F1)=1 THEN
» FOR 1=1 TO &

RERD 1.0
FORE LCTH{Z40)+1,.0
NEAT 1
LET u=
FOR 1
RANDORM
LET w=INT(RND*S7)+1
FOEE u+I,v
MEXT I

o CALL LCTN{Z40)
JOIF FPEER{40391)=1
» FOR I=1 TO 6

THEW

READ 1.0
FORE LCTH(Z40)+1,0

P NEAT I
¢ LET #=403585

FOR I=0 TO 9
RANDOM
LET w=INT(RND®ZZ)+1
FOEE x+1.v
NEXT I
CALL LCTN(I40)
IF FEck (405721)=1
RESTORE {(470)

THEN

) ENDFROC
35 DEFFROC CV
> FRINT @ S0O.Z210:E3(1)

FOR I=1 TO 9
FRINT @ 10.210:D%
VDU 24
LET C%=GET%

GOTO 1030

GGT0O 1150

GOTO 1270

1430
GOTO
1440
1450

- 14460

1470
1480
1430
1500
1510

220
1330
1540
1550
1560
13570
1580

IF NOTG$="C" AND NOTG$="V" THEN
1420

IF @%="C" THEMN GOTO 1490

LET R=40445+(FEEK (n))

FRINT @ D.&U:CHRE(FEEK(R))

LET h=h+1,D=D+10

GOTO 1320

LET R=404%90+(FEEK (k))

FRINT @& D.60:CHR$(FEEK(R))

LET k=k+1,D=D+10

SWAF F.G

FROC DECI

VDU 25

FRINT
MEXT I
SWAF F.G
FRGC DECI

@ 10,210:F3

90 LET D=20

30 FPRINT
) EMDFROC

@ S50,210:E%54(F)

DEFFROC TEMFS

» BEEF 250, 150,17

i FOR I=L 70 0 Z7er -1

1790
1800
1810

0 PRINT

iF 1=% THEN FRINT @ 1032,355:
FRINT €& 103Z.55:1
FAUSE 2500

Y NEXT I
' BEEF 4001, 300, 17

ENDFROC

DEFFROC RESU

@ 10,210:D%:
LET x=GETn-48

SWAF F.G

@ 50,210:E%(2)

1 FROC DECI

FRINT @ 10,210:;F3%: @ 10,210:D%

» LET Z=GETN-48

IF X:=Z THEN SWAF F.G
IF 23X THEN LET M=l
IF Z:x THEM SWAF Z.X
LET Z=0.V=X

» FROC DECI
y FRINT @ 10.210:F3; @ 10,210:D0%: @

50, Z10:E$(3)

1840
1830
1860
187¢
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
S:A:

VDL 24
FOR 1=1 TO ¥V
LET U$=GETS$
FRINT @ E.70:U3
LET E=E+10
NEXT I
VDU 25
FRINT @ 10.210:E%(4)
LET V3=GET3
IF V$="0" THEN ENDFROC
IF M=1 THEN LET n=1
LET mM=1
SWAF F.G
FROC DECI
ENDFROC
DEFFROC SCORE
IF D$=B$ THEN LET B=E+X
IF D$=C% THEW LET C=C+X
IF M<*1 OR n=1 THEN SWAF F.B
FROC DECI
LET M=0,R=R+1
VDU 4
FRINT @ 40,40:B; @ 40,55:C: € 83,5

@ 103,53:L

i g
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La programmation des jeux de lettres (pendu,

2079 ENDFRCC saint-ex, master-mind, lettres, mots croisés, mot
2080 DEFFROC CHIFF , le plus long, etc.) fait partie d’un des passe-temps
Z090 FRINT & S50.210:E%(3) favoris de nombreux hobbystes micro, et en parti-
;i‘i’::: FD?R%E% Tg ‘i’n S 1 culier des Lynxistes, pour deux raisons. D’une
S120  LET V$=GETs part, il est possible de réaliser des applications in-
2130 FRINT @ S5.200:V%: @ 10,210:F% téressantes, avec un look professionnel, sans avoir
140  SWAF F.G recours au langage machine, et d’autre part, les
2150  FROC DECI instructions de manipulations de chaines de ca-
2160 NEXT 1 ractéres sont riches en astuces, pour parvenir aux

2170 VDU Z4

218G FOR I=1 TO & résultats désirés.

2190  LET R=40549+(FEEE {(a}) Pour les Lynxistes de fraiche date, voici
2200 FRINT @ D,60:FEEK (R) recensés quelques trucs classiques, mais pas tou-
, NEI‘EETID—DH «D=0+15 jours faciles a trouver tout seul.
LET T=INT (RND#859 +100 — Le tirage au sort de lettres ou de mots est a la
FRINT @ S6.30:7 base de nombreux jeux. Deux solutions peuvent
VDU 25 e a étre efficaces : soit tirer les lettres aléatoirement a
g“ég;oc‘g S0.Z10:ES (T @ 55,2003 partir de leur code ASCI, soit dans un tableau
DEFFROC RECHIFF DATA. Voici deux exemples qui donnent une
O VDU 25 lettre majuscule au hasard :
FRINT @ 10.210:0%: € S0,210:E3%(6)
INFUT F
FRINT @ 10,150sF:" ":D%
E‘F‘:‘SE ;Lgl 10 A=RND(1)*27+65
e
FRINT @ 10,Z210:F%: @ 10,210:D0% 201A$ CH4R$(A)
INFUT 5
FRINT @ 10,170:5:" ";D%
LET Xx=ABS{T-F).Z=ABS{T-5)
IF X+=7 THEN SWAF F.G
IF Z+<x THEN LET ri=i

IF X=0 OR Z=0 THEMN LET N=3

FROC DECI

FPRINT @ 10.210:F3%: @ 10,210:D%: @
F0,210:E3(71)

2330 INFUT F

450 VDU 22 10 DATA BONJOUR, BONSOIR, SALUT
..49“ FE‘U'J:: & S6.F0:F 20 A=RND(1)*3

i 30 FOR I=1 TO A

35 DIM A$(3)

40 READ A$(])

50 NEXT I

60 NOM$=A$(I)

O PRCC DeCl

LET M=1.%=H ; . - \
EnpEETD Les manipulations de chaine de caracteres por-

: DEFFFF:C INIT ' tent sur des variables suivies du symbole S. Or ce
type de variables chaines peuvent contenir n'im-

T @ A0.7iAE: porte quelle suite de caractére, aussi incohérente

v 'f:f_“___l T .ol soit-elle (méme “’($;$”’%). Pour donner un

s, gmhe li 2. E=D.1=0. =6, n=0, h=4057 3. k= aspect fini a vos log!mels, il est coﬂnsexlle de tester
2570 FRINT St BE S.55:0%: @ 75.4 les INPUT des utilisateurs. Plutdt que de tester
91" TIRAGE " ¥ A lettre a lettre, il est conseillé de transcrire les chai-

nes de caractéres en code ASCII, et a vérifier que
les valeurs sont comprises entre 65 (A) et 90 (Z).

— L’opération peut étre faite en sens inverse,
403, 40:T: 3 40.55:0C: @ B3.5 c’est-a-dire qu’il est souvent conseillé de saisir un
nombre sous la forme d’une chaine de caractéres,
et de le transformer ensuite grace a 'instruction
VAL.
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MOTS CROISES

Ce deuxiéme jeu n’est pas moins célebre que le
précédent, puisqu’il s’agit tout simplement de
I’adaptation micro-informatique des classiques
mots croisés ! Ce jeu est en fait 4 deux niveaux,
ce qui présente tout son intérét. Dans un premier
temps, il vous propose de remplir une grille
classique de 9 x 9 cases, en affichant sur
demande la définition du mot recherché.
Attention, toutes ne sont pas si évidentes que ¢4,
en particulier le 4 horizontal : “A craindre avec
une mauvaise conduite”, qui s’applique plus a la
plomberie qu’aux nouveaux systéemes éducatifs...

Mais ce programme est particulierement
intéressant pour les débutants, puisqu’il est
entierement écrit en Basic Lynx, et trés structuré.
Il est donc trés facile de le modifier, et en
particulier de créer ses propres grilles, en gardant
le squelette de programme. A cette fin, toutes les
définitions et les mots 2 trouver sont regroupés

a la fin du programme, dans les lignes de

DATA (2770 a 3070).

LS
FROTECT O
IME &
CLs
DIH MECLDND
S SR PR
ET I=i.¢
v 5=,J=0, T=0
> FOR d=1 TO =1
) LET D{J)=TRUZ
READ F3$(J),FiJr,M2idi.DELD)
NEET J
FOR J=0 TO 81
LET F(J)y=322

MEXT J

SOSUE PRoc.  \NT

GOSUE I st sl

GOSUE 1140 PRoc peshid

GOSUE Plot. DegF iNTIoN

5OSUE : Prot tmoT

F O=1 A&ND MOTAE=M3(5) THEMN INE 2
ELSE  G50OT0 Z40

FRINT 8 1. 1003 "FALX"
FAHISE 135000

Ik &

GOTO Zs0

IF 0= 1 QND BF=M2F(5)
2540 ELSE 80

60 GOSUE : PRoc  AFFICabue
70 GOTO 470
IB0O LET L=L-1
390 GOSUR ZZ23C
400 IF NOTA%=M3$(S)
FALSE

THEM LET L=L-1

THEM LET F=F+1.D(S)=

419 IF A$=M$(5) AND NOTD(S) THEMN LET D

Si=TRUE,F=F-1

420 IF F<O THEM LET F=0

470 IF Lx16 THEN GOTO 470

430 FRINT @ 5.210:"IMPRESSION DU NOMERE
DE FAUTES ":R%$

450 LET R$=GET%

440 IF R$="0" THEN GOSUB Z53d

470 IF L»1Z THEN GOTO 260

480 GOSUB 2580 faoc Ver(f

490 IF X< :B3.THEN GOTO 260

00 CLS

510 INE CYQN
520 PRINT @ Zt
- CDUFS"'

S30 FPRINT @& Z0
S40 INPUT "VOULEZ VOUS REZJOUEZ
550 IF R$="0" TAENn RUN

360 END
570 CL5

380 INKE o

S90 FRINT  TAEB
21

600 FRINT :CHR$3(317:

610 FRINT TaAER (12):"B.L.

R$(Z1):

620 PRINT CHR®(Z1) 3

630 INK 6

6470 FAFER O

650 PRINT "Le curseur margue la place du
mot sur laarille et la definition apoar

ait en bas de celle-ci."

660 FRINT

670 FRINT "FPour faire defiler les de
finitions aobuver sur la ":

680 INKE Z
690 VDU 18
700 FRINT

el Cauy

. 100: "VOUS AVEZ REUSSI EN

s

S0

":R%
DefPRoc 1/ T

(153 :"'M07T3 CROIZES":ChR$ !

1984";CH

"barre d espacement.":CHRE {31}

71u VDU 18
. MAGENTA

"S1 vous cholsissez une definl

tion."
740 IME 2
730 VDU 18
FoU FRINT
770 VDU 18
780 INE &
790 FRINT " oour
vali

"Roouvez

hols ouls v
800 INk 2
310 vby 18

820 FRIMNT "asoouvant sur return, ' CARE (L

: Ywohu 18
340 INKE 5
850 FRINT "Four chanosr d ootion en cour
s de partie":
860 INE 2
870 VDU 18
880 FRINT
$(31):
890 VDU 18
00 FRINT
10 VDU 18
220 FRINT "TOUCHE 1":
9Z0 VDU 18

"appuyer sur la touche O.":CHR
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740 INK 4
750 PRINT

CHR$(Z1);
F680 FRIMT
70 INK 2

780

VDU 18

720 FRINT "TOUCHE 2":

1000
1010
1020
=3

mots
1030
1040
1030
/2)

1060
1070
1480
1020
1100

IF ASC(R%)< 47 AND ASC(R%:< :50

GOTO 1090

1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220

230
1240
1250
1260
1270
1280
1290

1300

200 FROC CARRE (28,
) FRCC CARRE{108.

LET O=VAL (R%)
RETURN

REM ——===—mmmmmmmm e oo mm e

REM DEBUT DESSIN OEfrroc OESSIV
CLS
INE 3
FRINT
INK S
PRINT
FRINT
FRINT
INE 4
FOR J=11 7O 155 S5TEF 16
MOVE J.162
FLOT Z.0.-144
NEXT J
FOR J=18 TO 16Z 57cF 16
MOVE 11.J]
FLOT Z.144,0
NEXAT J
LET k=1
FOR j=8 TO 73 STEF 8
INE. RED
FRINT 2 J.3sk:
LET FE=E+1

FO.Z20: "OFTION = ":0:

m

88.50: "MOTS CROISES":
88,60:"B.L. "3
97.70:"1984";

[N ]

o NEAT 4
70 LET K=1
30 FOR J=25 TO 153 STEF 1&

Ink. BLUE

FRINT @ G.J3k:
LET K=E+1
NEXT J

INE CYAN
FROC CARRE(108.122,33)

» PROC CARRE(&D,74.51)

FROC CARRE(44.58.67)

) PROC CARRE(140,134.67)

PROC CARRE(76,90,.83)
FROC CARRE:{1Z4,1328,83)
42.99)
2. 115)

S20 FROC CARRE(28.4Z,131)

1350

PROC CARRRE:{7&6.90.1Z1)

O FROC CARRE(F2.106,121)

FROC CARRE(44,.58.147)

" 2 fBvec verificatiorn duw mots

VDU 18

INE 4

FRINT " ¢ Avec affichage sur demand
a mi—-partie du nombre de
fauwx."

INE 7

FRINT

FRINT " CHOISISSEZ UNE OFTION (1

RETURN

REM ————————~ e e R e

REM CHOIX OFTIONS — DEvfre-cuorx

LET R$=KEY$

1560 INK 6
1570 RETURN
1580 REM ==——~——mm e e

1590 REM CHOIX DE iA DEFINITIQN O€Ffres o

160G IF 3=31 TAEnN LET §=0

1610 FRINT @ 91,100;" "5 @ S.Z1080
LY

1620 LET J=5+1

1430 INE RED

1640 IF ASC(F$(J)) 38 THEN INK 1

1650 PRINT @ 5. 1F0:LEFTH(DE(I).7):

1660 INE &

1670 FPRINT MID®{D${J).8,30/:CHR$(31):

1680 IF F$J)x"9" THEN GOTO 1730

1670 RERM

1700 INK 2

1710 PRINT @& B#VAL(F$(J) ). (1&6%F (J))+8:C
HR$(32) s CHR$(22) :CHR$ (126);

S¥iF(J) ). (16% ((ASC(FE(d) )

.-
ir

43 25
SOTO 1880

s
1910 GOTO 1940

1920 INE YELLOW

1930 FRINT @ 8#VAL{F$(J) ). (16%F(J))+8B:C
HR$ (F (VAL (FS(J) 1 #9-(F{J)1)):

1940 IF C=12 THEN LET 5=J

1930 ELSc GOTO 1780

1960
1970

THENM GOTO 1&30
THEM LET J=1

@ BL.1Z0:" o

2050 REM ———=—mm——mmmmmm e
2060 REM ENTREE DU MOT  beérpssc mor

2070 INK RED

2080 IF 5»15 THEN INK BLUE

2090 LET T=T+1

2100 FRINT @ 41,210:"

2110 PRINT @ S.210;%

2120 INPUT "VOTRE MOT :":A%

21320 IF A%$="" THEN RETURN

2140 IF LEN(A$) *9 OR LEN(AS) < *LEN(ME(5))
THEN INK RED

TioN



3 ELSE GOTO ZZ200

3 FRINT @ 91,1003 "FAUX":
70 FAUSE 15000

FRINT @ 71.1003" ":
GOTO 2070

REM

RETURN

‘0 REM - ——
perfProc GFACALE

REM SOUS-FRGGRAMME D AFFICHAGE
INE YELLOW
IF As="" THEN INK &
ELSE GOTO 2280
RETURN
LET k=1
IF C>13 THEN GOTO 2400
FOR I=0 TO LEN(A%)-1

LET FA{VAL iF3(5) 1 ¥9-(F{5)+1))=A5CI{
MIDS (A%, I+1,.1))
2320 NEXT 1
D OLET J=0
2740 PRINT @ B#VAL(F$(5)) . J*¥B+(16%(F(5)
1 +8 sMIDS AT K. 103
ZISG LET K=K+l

O 1IF E-LEN(A®) THEN GOTO Z500
O LET J=Jd+Z
O IF J>20 THeEn GOTO 2500

2390 GOTO 2340
2400 LET J=0
2410 FOR I=0 70 LeN(A$) -1
2420 LET FU(FiS)+1)#9-{{ASCI{F3(S)))-54
1)Y=ASC(MID3{A%. 1+1.1))
2430 NEXT I

2440 FRINT @ J*4+(B%(F(5)) ). (1o% ((ASC(F

$(S1))1-64))+8;MIDP (A k. 1):

2450 LET K=E+1

2460 IF KrLEN(A3) THEN GOTO 2500

2470 LET J=J+2

2480 IF J:20 THEWN GOTO 2300

2490 GOTC Z440

2500 INKE &

e e st g petos FAE_
REM AFFICHAGE DU NOMBRE DE MOTS FAU

3 INK RED

550 FRINT @ BC.1Z0:F3;" MOTS FAUX ";

» RETURN

FEM =—=——mmmmmm e e e
2 REM VERIFICATION DE LA GRILLE A FAR
TIR DU 1Beme MGY ENTRE vef Ploc yert €

2590 LET X=0

2400 FOR W=1 TO 15

25610 FOR I=0 70 8

2620 IF FIVARL(FPE{W) ) *9-(F(W)+1))=ASC
(MIDBMS (W) I+1.1)) THEN LET X=X+1

2&I0 NEXT I

2640 HeXT W

2650 FOR wW=16 TO 3t

2660 FOR I=0 70 &

2670 IF FUFPWY ) +I-{{ASC(FP3(W)) ) -6
3))=ASC(MID%MS W), I+1.1)) THEN LET X=X
+1

2680 NEXT I
2670 NEXT W
2700 KETURN

2710 DEFFPROC CARRE(x.v.z)
2720 FOR J=x 10 v

2730 MOVE Jd.z

2740 FLOT Z.0.14

2750 NEXT J

© 2760 ENDFROC

2770 DATA 1.1,AFPFAREILS.1 VER : INSTRUME
g;gO DATA Z.1,CELLE.Z VER : DEMONSTRATIF
279G DATA Z.3.TRI.3 VER : CHOIX

2800 DATA 3.5,EMOI.Z VER : TROUBLE

2810 DATA 4,1,11.4 VER : ROMAINS

820 DATA 4.4,FRANCE.4 VER : HEXAGONE
FBI0 DATA S5,1.VETU.S VER : HABILLE

2840 DATA S.6.CE.S VER : DEMONSTRATIF
2850 DATA 6,1,IRRITAS.6 VER : EXASFERRAS
2860 DATA 7,3,0TER.7 VER : ENLEVER

2870 DATA 7.8.BE,7 VER : SYMEOLE DU GLIC

INUM
2880 DATA B.1.EMIE.B VER : EMIETTE

2890 DATA 8.6.0REE.8 VER : EBOUT DE BOIS
2900 DATA 9.1.5A5.9 VER : CRIBLE

2910 DATA 7.5,0NCES.9 VER : FETITS FOIDS
970 DATA £.1.ACTIVITES.1 HOR : OCCUFATI
ONS

7930 DATA E,1.FERIER.Z HOR : ACTEUR FRAN
CAIS

2940 DATA B.B.MA.Z HGR : FOSSESSiF

2950 DATA C.1.FLI.I HOR : LETTRE

2960 DATE C.5.TROIS.S HOR : REGLE DE..
2970 DATA D.1.AL.4 HOR : ALUMINIUM

7980 DATA D.4,FUITE.4 HOR : A CRAINDRE A
VEC UNE MAUVAISE CONDUITE

7990 DATA E.1.REER.S HOR : RAIRE

2000 DATA E.6.TE.S HOR : REGLE

2010 DATA F.3.MACARON.& HOR : FATISSERIE
3620 DATA G,1.ICONES,7 HOR @ IMAGES

Z030 DATA G.8.RC.7 HOR : RESFONSABILTE C
IVILE

3040 DATA H,3.1C.8 HOR : CIRCUIT INTEGRE
AMERICAIN

2050 DATA H.7,BEE.3 HOR : GRANDE OUVERTE
3060 DATA 1.1.51.9 HOR : ADVEREE

070 DATA [.4,.EFIEES,? HOR : OBSERVEES




I

SKETCH PAD

Le petit programme suivant fait

-apparaitre un point a I’écran, qui peut

3tre déplacé lentement ou rapidement

sur ['écran, et utilisé pour réaliser des

dessins. Les fléches de déplacement du

curseur, utilisées seules ou en com-

binaison. peuvent déplacer le point

dans toutes les directions. Appuyées en

méme temps que la barre d'espace,

clles permettent un déplacement plus

rapide. La touche RETURN trace une

ligne entre les deux positions, et la

touche C efface I'écran.

100 LET X=100, Y=100, V=0

120 TEXT

130 REPEAT

140 PROC KEYREAD

150 UNTIL O

160 END

170 RENI sk 5k 3 sk 3k ok oK ok ok ok ok ok sk sk kR skkok %

2000 DEFPROC KEYREAD

2005 IF KEYS="C” OR “C” THEN CLS

2010 IF NOT(INP(&0480) BNAND 8)

D=D#*1.2 THEN LET

2015 ELSE LET D=l

2020 IF NOT(INP(&0080) BNAND 16)

PROC MOVE (0,-1)

2030 IF NOT(INP(&0080)BNAND 32)
THEN

PROC MOVE (0,1)

2040 IF NOT(INP(&0980) BNAND 32)
THEN

PROC MOVE (1,0)

2050 [F NOT(INP(&0980) BNAND 4)
THEN

PROC MOVE (-1,0)

2060 IF INP(&0980) BNAND 8 THEN
ENDPROC

2070 INK GREEN

2080 DOT XY

2090 LET V=1

2095 ENDPROC

2099 REM seskskskesk stttk sk sk skt

2100 DEFPROC MOVE(B,C)

2110 INK GREEN*V

2120 DOT XY

2130 LET X=<(X+B*D) MOD 256

2140 LET Y=(Y+C*D) MOD 256

2150 PROC READDOT

2160 INK GREEN*V+4

2170 DOT XY

2180 ENDPROC

2199 REM sesoksiesktoiesesokok ok kok

2200 DEFPROC READDOT

2210 CALL &0070,&C000+Y*32+X
DIV 8

2220 LET A=2**(7-X MOD 8)

2230 LET V+SGN(HL BNAND A)

2240 ENDPROC

2250 END

SORTEZ DE VOTRE RESERVE

L'utilisation de [linstruction RE-
SERVE (pour réserver un espace mé-
moire suffisant pour redéfinir un jeu de

.caractére) pose parfois quelques pro-

blémes lorsqu’on l'utilise comme habi-
tuellement, sous la forme :

10 RESERVE HIMEM -100

en début de programme.

En effet, on n'est jamais s{r, lorsque
le programme effectue plusieurs RUN
successifs, que I'espace mémoire res-
tant sera suffisant. Il est alors plus pru-
dent d’écrire l'instruction sous la
forme.

10 RESERVE HIMEM 40852

Cependant, le programme peut
encore se planter si un espace mémoire
plus important a déja été réservé par un
autre programme. La forme la plus
sécurisante est alors :

10 IF HIMEM>40852 THEN
RESERVE 40852

VERT ALTERNATIF

Le Lynx posséde quatre banques de
couleurs, les standards rouge, vert,
bleu, et une quatriéme appelée “vert
alternatif”. Ce vert alternatif peut étre
utilisé sur des écrans séparés, pour
afficher du texte, des graphismes, ou
méme réaliser des animations rapides.

Le Lynx Basic ne posséde pas d’ins-
truction permettant d’afficher le vert
alternatif sur ’écran. Il est donc né-
cessaire de changer la position dans la
mémoire, ou le Basic “envoie” les
données a la banque verte, pour les
détourner sur la banque verte alter-
native.

Cette opération est réalisable sim-
plement grice a ’instruction suivante :

DPOKE &6292,&8000 [A#07)

le retour a la normale pouvant alors
étre obtenu par :

DPOKE &6292,&C000

Ces instructions n’affichent cepen- -
dant pas le vert alternatif sur I’écran, ce
qui s’obtient par 'instruction

OUT &80,16

Le programme Explosion illustre
I’utilisation de cette nouvelle couleur,
en affichant une explosion verte dans
chacune des couleurs primaires, a
Pintérieur d’une boucle REPEAT
UNTIL, donnant I’effet d’un flash sur-
prenant.

100 REM  ssksksoskossksksskosksorkn®

110 TEXT

120 DPOKE &6292,&A000

130 CLS

140 PROTECT BLACK

150 PROC LINES(100,RED)

160 PROC LINES(60, YELLOW)

170 DPOKE &6292,&C000

180 PROCLINES(30,WHITE)

190 REPEAT

200 PAUSE ; 200

210 OUT &0080.4

220 PAUSE 250

230 BEEP 1,5,63

240 PAUSE 100

250 OUT &0080,16

260 UNTIL KEYN

270 END

280 REM

1000 DEFPROC LINES(X,)

1010 INK I

1020 PROTECT WHITE-INK

1030 FOR Y=0TO X

1040 MOVE 127,126

1050 PLOT 3,RAND(X)-X DIV 2,
RAND(X)—-X DIV 2

1060 NEXT Y

1070 ENDPROC




ROLL OVER BEETHOVEN

Cette table donne les équivalences
entre les notes de la gamme chromati-
que sur plus de quatre octaves et les va-
leurs a donner dans les instructions
musicales du Basic Lynx, fréquence et
enveloppe. Rappelons aux mélomanes
que le A anglais correspond au LA
frangais.

NOTE FREQ W/LEN
A 110 909

A# 116.6 857.3
B 123.5 809.7
c 130.8 764.5
C# 138.6 7215
D 146.8 681.2
D# ; 155.6 642.7
E 164.8 606.8
F 174.6 572.7
F# 185 540.5
G 196 510.2
G# 207.7 481.5
A 220 454.5
A# 233.3 428.6
B 246.9 405

MIDC 261.1 383

C 277.2 360.7
D 293.7 340.5
D# 311.1 3215
E 329.6 303.4
F 349.2 286.4
F# 370 270.3
G 392 255

G# 415.3 240.8
A 440 227.3
A# 466.2 214.5
B 493.9 202.5
c 523.2 191

C# 554.4 180.3
D 587.3 170.3
D# 622.3 160.7
E 659.3 151.7
F 698.5 143.2
F# 740 135
G 784 127.5
G# 830.6 120.4
A 880 113.6
A# 932.3 107.3
B 987.8 101.3
Cc 1046.5 95.5
Cc# 1108.7 90.2
D 1174.7 85.3
D# 1244.5 80.3
E 1318.5 75.8
F 1396.9 716
F# 1480 67.5
G 1568 63.8
G# 1661.2 60.2
A 1760 56.8
A# 1864.6 53.6
B 1975.5 50.6
c 2093 478
C# 2217.5 45

D 2349.3 426
D# 2489 40.2
E 2637 37.9
F 2793.9 358
F# 2959.6 33.8
G 3135.9 31.9
G# 3322.4 30

EPARGNER LA MEMOIRE

Lorsque I'on programme en Basic,
on n’utilise pas, pour des raisons de
clarté, toutes les possibilités de com-
pression de lignes. Lors de la mise au
point du programme, cependant, il est
possible d’économiser beaucoup de
place en mémoire. Les exemples sui-
vants illustrent ce principe :

Le programme suivant utilise trop

de lignes :

10 LET X=100

20 LET Y=200

30 VDU 4

40 VDU 7

50 PRINT A;

60 PRINT “=VENTES”

et peut étre largement compressé, éco-
nomisant 8 octets pour chaque ligne
supprimée :

10 LET X=100, Y=200

20 VDU 24,7

30 PRINT A;“=VENTES”

De méme, ce type de traduction
d’une chaine de caractere en valeur nu-
mérique :

10 LET A$=GET$

20 LET =VAL(AS)

30 IF A=0 THEN GOTO 10

peut avantageusement €tre remplacé
par :

10 LET A=GETN-48

20 IF A<Q OR A>9 THEN GOTO 10

POKE ET PEEK SANS
COLEGRAM

Sans robot pour les présenter, voici
une. liste de POKE aux résultats sur-
prenants qui permettront aux Lynxistes
de se transformer sans difficultés en
véritables magiciens du clavier. :

POKE 25268,0 supprime I'affichage du
listing .d'un programme, comme
DPOKE&62B3, &62B2

DPOKE 25239,2 provoque la répétition
des caracteres.

Voici pour finir la liste des adresses
permettant de redéfinir les fonctions
pré-programmeées du clavier du Lynx. Il
suffit en effet de taper :

POKE (adresse de la touche), code

Les adresses des touches vont de
25146 (pour la lettre A) jusqu’a 25171
pour lalettre Z. A titre d’exemple, voici
quelques-uns des codes fonctions des
instructions du Basic Lynx :

1 VDU
6 INK
7 PAPER

33 PLOT
19 CLS

63 RENUM
12 POKE
etc.

VITESSE SUPERIEURE

Lorsque 1’on donne trop de travail au
Lynx, la vitesse de travail est réduite
d’autant. C’est donc une idée intéres-
sante que de prendre certaines précau-
tions lorsque I'on utilise les instruc-
tions de gestion d’écran. Voici une liste
— non exhaustive — de quelques trucs
simples, mais efficaces :

— PROTECT toutes les couleurs sauf
celle utilisée.

— Faire suivre tous les PRINT DE «;”
évite a I'ordinateur de lire tous les ca-
racteres blanc avant de passer a la ligne
suivante.

— CHR$(31) est un substitut intéres-
sant a un PRINT seul.

— Utiliser I'instruction TAB plutot que
des espaces entre guillemets pour posi-
tionner le texte.

ANNONCES

Cherche possesseur de Lynx non
loin de mon domicile (banlieue nord-
est) pour échange d’idées, de trucs et
d’astuces.

Jacques MOREL

48, avenue Chappée

93320 Tremblay les Gonesses
861.49.43

Création d'un club d’utilisateurs de
Lynx 48 et 96 Ko ouvert a tous les utili-
sateurs résidant a Pau et dans sa région.

Jérome THIBERGE
11, lot. Curiz
64230 Lescar

Habitant d'Aix-en-Provence cher-
che possessaur d'un Lynx 48 Ko pour
contacts et échanges de programmes.

LIONEL
TEL : (42) 64.53.61

Pour tous les Lynxistes anglopho-
nes et soucicux d'un retour aux sour-
ces, Segimex est heureux de vous com-
muniquer 'adresse du NILUG (Natio-
nal Independant Lynx User Group),
club britannique des utilisateurs de
Lynx.

NILUG

Robert Poatz

53 Kingswood Avenue
Saunderstead ’
South Croydon surrey
CR2 9DQ



s

GENERATEUR BASIC

Tous les utilisateurs de Lynx désireux de
développer leurs propres programmes Basic sont
confrontés aux mémes problémes : il est souvent
long d’écrire les lignes d’instructions
corrrespondant 2 des mises en page de texte ou
de graphismes. Le programme développé par
Claude Aussage permet de reproduire les
utilitaires de développement existants sur les gros
systemes informatiques (générateurs d’écrans).

L’utilisateur dispose de douze fonctions
accessibles par menu 2 I'aide des touches de
déplacement du curseur. La fonction génére une
ligne Basic comportant P’instruction choisie (un
PRINT ou un MOVE par exemple) comportant
directement le texte ou les coordonnées des
points inscrits a I’écran. Ces lignes sont
numérotées a partir de 1000, avec un incrément
de 10. Ce programme autogénéré efface
progressivement le générateur, et le résultat peut
étre sauvegardé

sur cassette comme n’importe quel programme
Basic, et relancé par un simple RUN. Bien
entendu, les fonctions d’édition du Lynx
permettent de modifier aisément le programme.

1 CODE OO Q0 00 20 10 0% 05 03 OF 00 00
IC 20 28 24 22 a1
Z CODE 1% 0O 70 7E

20 70 7E 7R

70 7 7F 4D

Z CODE 10
4 CODE 00 00 GO0 00 00 10 DF 7D 7E QO
OO 00 7F 2C 70 7E a0 00 G0 00 00

7F 3B ZZ

s CODE 7F ZC oo 3D 7D 7E

5 CODE 11 OF 4% D 7D Z7 77 DD 7D 4D 7F
aD OF Z2 7D 0% FF 2C 7D Z8 FF 0D 09 035

FRUSE . MOVE . DRAW. FRINT. INK,STOF
A FILL.CADRE, DOT.SIZE.PAFER. CLS
${40)

T R s s

L) bt 0T

721

WFEER (L51FC) +1iM

—
et

S DFOke GRAPHIC.LCTMOL)
is PAFER BLUE

17 CiL5

15 INK 4

17 FOR D=2 TO Zu0 STEF 3e
Z0 MGYE D.Z235

DREAW D. 248

DraW D+34, 248

DRAW
DRAW
READ |
; FRINT
Z7 MEXT D
28 MOVE Z15. 248
29 DFAW 222,24

@ D/2+1,237:L5:

%0 DRAW 252.22%

Z1 DRAW 218.225

%2 DRAW 218.248

IZ PRINT @ 110,227:"1 F S":

=4 LET A$=CHRS (2)+CHRS (1) +CHR$ (1) +CHRS (7
)

IS LET A$=CHR$(128).B3=CHR$(129)

36 MOVE 0,223

37 DRAW 255.723

38 MOVE &.Z03

3G LET H=#f.V=203.h=1.v=203. M=t N=203,t=1
240 LET X=2.%=3.C=15.F=TRUE.K=7.F=1.Y=4.00
=K.B=F

F1 INK K

42 FRINT @ $i3

4% FRINT @ ;P

44 PRINT @ 122.236:CHRAS{123+t):
45 FROC FR

46 REFEAT

47 FAFER BLUE

48 InNE 7

49 LET X=xX+4%{ (INF(20950)=223) - (INF (%0
980)=231))

S0 IF ¢ (INF{(&0080)=22Z3) OR (INF (%0080
=739)) THEN FROC FONC

o1 IF X>105 THEN LET X=1035

52 IF X<2 THEN LET x=2

o3 IF w=% THEN GOTO LABEL A

54 FRINT @ »,224:" "3

o5 FRINT @ X.Z2Z4:A%:

56 LET x=X

s57 LABEL A

=8 IF (INF(%0980)<>247) THEN GOTO LA
BEL B

=9 LET C=INT(X/18+0,05)+Y

50 IF C=4 THEN FROC FS

61 IF C=1 OR C=Z2 OR C=3 OR C=8 THEN F
ROC MV

&2 IF C=4 OR C=10 THEN FROC IK

&3 iF C=6 0OR C=7 THEN FROC FF

&4 iF C=% THEN FROC 52

a3 IF C=11 THEN FROC Ci

55 iF C=32 OR B0 THEM

&7 i ABE

&8 IF ¢ 23y THEN FROC AF
67 UNTIL

71 END

72 DEFFROC FONC
73 OINE &

74 LET Y=6&6-Y

75 RESTGRE 7+7¥/s&

76 FOR 1=2 70 Zo0O STEF 6

77 READ LF

78 FRINT @ I/Z+1.337:" "3
73 FRINT @ 1/72+1,237:L%:

B0 NEAT I

81 ENDFROC

82 DEFFROC FIN

87 CLS

84 FPRINT & Z.Z0:"Attendez...”:
85 FOKE Z.%0080

84 FOR I[=DFEEK(%61FC) TO Z-100
87 FOKE I.FPEEE (I+100)

88 NEXT I

g9 DFOKE (&&1FC),Z2-100

90 FRINT L-1000:" Liones crees : 1000-":
L-1¢




127
098
1Z8
008

LET F=FALSE
ENDFROC
DEFFROC FF
FROC MV

LET m=M.n=nN
FAUSE 2000

FROC MV
IF m=M THEN SWAF m.M
IF C=7 THEN GOTO LABEL E

FOR I=m TO M
MOVE I.n
DRAW I.0

NEXT 1

FROC FC

LET C=15

ENDFROC

LABEL E

LET S=M, uU=N

LET C=1

FROC MVC

LET M=m.C=2

FROC mMyvC

3 LET N=n

FROC MVC

S LET M=5

FROC MVC
LET N=U
FROC _MVC
Le =13
ENDFROC
DEFFROC MV

2 FAUSE 1000
T FAFER B

IF k=B THEN Ik INK+1
ELSE INE K
REFEAT
LET H=H+Z# ( (INF (20980)=223) - (INF (%

G)=231))

LET v=V+a4#% ( {LINF{20080) =227) - {INF (%
01=2397)
IF Hx1Z23 THEWM
IF Hs# THEH

/2203 THEM

LET H=123
LET Hsd
LET V=203

LET V=i

a1y
a

4

& heve
FRINT @& H.V:B$:
LET h=H.v=V
LET M=H#Z. N=V
UNTIL (INF(&OF8Y)=547)
FRINT @ H.Vi" '
1F C=1 OR C=8 OR C=2 THEN
IF ©=3 THEW FROC FPT
IF C=& OR C=7 THEM
FAUSE 1000
LET C=15

FROC MVC

ENDFROC

4 ENDFROC

DEFFROC IE

FAUSE 1000

IF C=4 THEN LET a=%
ELSE LET d=6

FRINT @ 110+4d.237:7"7%":

) REFEAT

LET G=GETN-48
IF G<f OR G»7 THEN
LET mM=6

Nk

G0TO LABEL F

INE M
IF M=1 THEW

136
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
193
196
197
198
199
200
D
201
202

203

204
205
206

PRINT @ 110+d.Z37:M:"7"s
LABEL F

UNTIL G=-3%
IF C=4 THEW
ELSE LET F=M
FRINT @ 113+d.237:" "3
FROC IKC

LET C=15

LET k=M

FAUSE 1000
ENDFROC
DEFPROC FS
LET M=Z0000
FROC IKC
ENDFROC
DEFFROC CL
FRINT @ 104,23&63"%":
FAFER P
FOR I=0 70O 21
FRINT @ &, I%¥10;CHR$(Z0) ¢
FRINT @ 123,I#10:" "3
FRINT @& 125,I%10s" "3
NEXT I
INKE F
FOR I=¢ TO Z
MOVE @, Z220+1
DRAW Z55,2Z0+1
NEAT I
FAFER BLUE
FRINT @ 104.2363" "3
FROC CLC
LET C=15.B=F
LET H=0.V=203.h=1,v=Z03
ENDFROC
DEFFROC FT
FAFER F
INK K
VDU 24+t

LET Cs="".1=4 -t
IF t=0 THEN LET V=v%0.S
LET M=H.N=V
FAUSE 2000
REFEAT
FRINT @ H.V:CHRS (63)
LET ==GETHN
IF z¢27 DR z>122 THEN GOTO LAEEL
FRINT @ H.V:CHRS (213
LET C$=C3+CHRS ()
LAEEL D )
LET 1=LEN(C$) L=taC§)
FRINT CHRS (8)

IF ==8 THEN
IF 1+¢/ AND z=8 THEN LET C$=LEFTS${

Cs.i-1) 0%

207
Z08
Z09
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220

IF 1=1 AND z=8 THEN LET Cs$=""
LET H=H+3#%((z331 AND z<123)-(z=8))

UNTIL z=13 OR 1=40

FRINT @ H.V:" "3

LET h=H.v=V

FROC PTC

vDU 25

IF t=0 THEN LET V=2%V

FAFER BLUE

FAUSE 1000

ENDFROC

DEFFROC 51

LET t=1-t,M=24+t

FROC IKC




e

e

221 LET C=15
* PRINT @ 122,Z36:CHR$(125+t)
. ENDFROC
DEFPROC MVC
FOR I="TO 4
C FOKE Z+1.FEEF{(%6743+1)
FOKE Z+9+1,FEEE (246748+1)
FGEE Z+18+I1.FEEK (%674D+1)
NEXT 1
i LET T=LCTN(Z)
FOR 1=4"TO 2
FOEE Z+S+1.FEER(T+I)
FOKE Z+134+1.FEEK (T+4+1)
NEXT I
DFOKE Z+Z23.DFECK (T+8}

=1 THEN FOKE Z+o.&00Z2
=i THEW HMOVE M.N

=2 THEM FOKE Z+&. 000
=8 THEM DOT M.

THEM FOKE Z+&, %0023
DRAW MK

L e R N R

Fea DD ol |l

THEN
THEM FOkz Z+&.
7 THREN FOEE Z+6.
THEM FORE Z+&
ZHEOGIO, L=+l

Gt

N n ]

Z
Z
z

+ + +
T ) o

I=1+
> ENDFROC
» DEFFROC FTC
LET G=DPEEK (26213}
" LET G=DFEE¥ (G+8).
. LET T=LCTN{3)
FOR I=& TO 26
FOKE Z+1.FEEK(T+I)
NEXT I
FOR i=# 70 4
FOKE Z+1.PEEK{%&743+1)
FOKE Z+10+1.FEEK (%6748+1)
FOKE Z+19+1.FEEr (%&740+1)
NEXT I ;
* FOKE 7+5,30+1 —Cf
FOR I= T0 1-1 £-4
FOKE Z+27+1,FEEK (G+1)
NEXT I :
DFOKE Z+27+1.,%3E27
287 FOEE 2+29+{&&DOOD

LET Z=1+30+1,L=L+1
ENDFROC  N\p 4
DEFFROC FC
LET T=LCTN(S)
FOR I=7 TO 4
FOKE 2+I,FEEK (%4743+1}
FOKE Z+11+1.FEEK (26748+1)
FOKE Z+22+1.FEER (2674D+1)
FOKE Z+33+1.FEEK (267CA+1)
FOKE Z+44+1,FEEK (467CF+1)
FOR J=& 10 5
FOKE Z+5+11%1+J.FEEK(T+J)
NEXT J
NEXT I
DFOKE Z+5. %0033

- FOKE Z+7,.%004D

FOKE
FOKE
FOEE
DFOKE Z+49.3%0D7F
LET Z=Z+51.L=L+1 <« § 1
FOR I=0 70 4

FOKE Z+1.FEEK{%6743+1)

NEXT 1

I+18. %004E

* LET T=LCTN(&)

FOR I=0 TO 11
FOEE Z+5+1.FEEK{T+D)
NEXT 1
LET L=L+1.2=2+17
FOR J=0 TO 1
FOR I=ir 70 4
FOKE 2+1.FEER (:5743+1)
MEXT I
FOR I=i 70
FOKE Z+S+1.FECE (T+12+1)
NEXT 1 SO
LET Z:f‘_’_-}-‘qsfi:iw‘-l R L-:L+/{

3 NEXT J

A~
242

ESTO
343
50
344
345
346
347
248
349
350
231

Ten
PRciw PR

FOKE ZI-Z,%000E
FOKE Z-9.%00235
FOR I=& 7O 4
FOKE Z+1.FPEEE (%6733+1)
FOKE Z+S+1,FEER (T+2Z2+1)
NEXT 1 ¢

' LET Z=Z+9,L=L+1
. ENDFROC

DEFFROC HF

MOVE &7

DRAW Z44.2

DRAW 244,15

DRAW &.15

DRAW 6.5

FRINT @ 4.3:"AIDE":
LET C=INT(X/18+0.05)+Y

IF C=0 OR C=S OR C=7 OR C=11 THEN R

RE 339

IF C=1 OR C=2 OrR C=8 THEN RESTORE 3

C=é DR C=7 THEN RESTORE 361
IF C=4 Or C=10 THEN RESTORE 362
C=3 THEN RESTORE I26Z%

FOR I=1 TO U
LET S=14+23#]
MOVE S,2
DRAW S+21,2
DRAW S+Z1,13

4




L

353 DRAW S.13
234 DRAW 5,2
235 READ A.G.T

33 FRINT @
258 NEXT I

355 DATA 1.8Z,101,116
260 DATA 3,

S/2+1,3:Cs:

361 DATA q.BZ’.
116,124,322,

23.82,101,116

373 FAUSE S

374 FRINT &

FOR =102 70 2
FRINT & ¥,Z2

; HNEXT X

373 ENDFRGC

236 LET C3%=CHR% (A) +CHR$ (G} +CHRB(T)

2. 101,116.124,32,125,82.101,

01,116,124.32,

Générateur Basic
mode d’emploi

Voici la liste des instructions Basic générées par le
programme, ainsi que les séquences de touches cor-

respondantes :
25.82.101,

Fonction Effet

36 DATA 3.84.101,116,78,117,109.82,101,
11é _ o e » PAUSE Arrét de 2 secondes RETURN
1 116, 2 2 Slky TZ“"S - 101, STOP  Génération Basic RETURN
99 ho he. Bh. 87 l:? e LLEL; LB gl e SIZE  Taille des caractétres ~ RETURN
264 LET C=15 CLS Effacement d’écran RETURN
IE6S MOVE LN MOVE
& PAEUSE 20000 DOT Dépl t int t flé
e TR D(?RAW éplacement du point RETURN et fléches
268 FRINT @ &1 CHRS: { INK Changement de couleur RETURN numéro
6% enpFrOC RETURN
370 DEFFROC FR
271 F':‘INrT\ @ 4,a:" GENERATEUR BASIC V1.0 PAPER Changement de couleur RETURN numéro
"rCHRE(F4) :CHRE(127) 71984 C.Aussaae": RETURN
I7Z2 FRINT @ 3.2ZZ4:CHR®(1ZZ):CrR$(126):C PRINT  Affichage texte RETURN fleches
HREi124):CHAR$(123) s ":bouae ":CHR#%I1Z8):" RETURN
. fet:valide . Atalde": FILL Dessin de rectangle RETURN fléches

CADRE Dessin de rectangle

Touches

RETURN fléches
RETURN
RETURN fléches
RETURN fleches
RETURN

REDEFINITION DE
CARACTERES

Le club des utilisatzurs de Lyvnx de
la région de Pau (un grand bonjour a
tous!) nous envoie ce ratit programme
permeitant de redéfinir un caractere
sans datruire tous les zutres :

10 RESERVE 39700

20 DPOKE ALPHA. HIMEM
30 LET J=HIMEM

40 FOR =148 RO 3337

50 DPOKE J,PEEK(I)

60 J=J-1

70 NEXT |

Le programme se charge par un
RUN. suivi de NEW lorsque le curseur
réapparait. Pour l'utiliser, il suffit
décrire un programme de redéfinition
de caractare semblable a celui-ci :

10 RESERVE HIMEM -10

20 FORI=0 TO 9

30 READ A

40 POKE LETTER(90++1,A

50 NEXT I

60 DATA 0,3.2,3,2.26.62,60,24,0

Enligne 40, on indique entre paren-
thése le code ASCII correspondant a la
touche a modifier (ici 90 c’est-a-dire le
Z). Lorsque l'on appuie sur cette
touche, on obtient le caractére dessiné
par les valeurs incluses dans les DATA
de la ligne 60 (ici une double croche).

REDEFINITION DE
CARACTERES (Bis)

Lorsque I’on cherche a redéfinir un
caractéere ASCII sur le Lynx, la
méthode préconisée dans le manuel
oblige a introduire en DATA une
longue liste de 0 et de 1, colteuse en

mémoire, fastidieuse et souvent gé-

nératrice d’erreur.

La solution la plus simple consiste a
transformer les données binaires en
autant de puissances de 2. Par exemple,
le codage de la double croche peut se
faire comme suit, en inscrivant au

dessus de chaque colonne les
puissances de deux dans [I’ordre
croissant en partant de la droite

(1,2,4,8,16, 32). 11 suffit alors de faire la
somme ligne par ligne des cases

noircies (dans lesquelles il y aura un
point) :

3216 8 4 2 1

~ W o

N

26
62
60
24

| | 0

Le programme suivant permet alors de
redéfinir la double croche comme
correspondant au code ASCII 128 :

10 RESERVE HIMEM -10
20 DPOKE GRAPHIC,HIMEM
30FOR1=0TO9

40 READ R

50 POKE LETTER(128)+,R
60 NEXT I

70 DATA 0.3,2,3,2,26,62,60,24,0
80 PRINT CHRS(128)

PRI Aas T VNY - 1R



Considéré par les spécialistes comme I'un des plus
anciens jeux du monde, le Jeu de I’Oie connait
actuellement un regain d’intérét. Peut-étre que
cette mise au gofit du jour sur ordinateur va
susciter de nouvelles vocations. Congu pour jouer
a plusieurs (de 1 2 6 joueurs), le Jeu de P’Oie
programmé par Didier Desjardin tire le meilleur
pam des possxblhtes graphiques du Lynx.

P +CHES (1281 +CHRS

7.2:"JEU DE L'OIE":

: Ge "FOUR COMMENCER FR
LiNE TDHLn:":
1=GETH

Le’

LT (o)

- i copé 15 2ATHEA 19 2a ::
FEAD i 2A 15 2A10 30 10 %40 16
FOKE-LETTER CHZET+d T BINGA) AF 08 04 0¢

DETAa 010101, Ll‘l"].l’.!-‘l“l”l 1h1(|1n \11\\
ul'u() lJlulHl i}

llU.”liLll.ULllll ”Hlll” UU”IUU
a0 WDL 1.6.2.0,25,20
470 FRINT @ 12,40:"CE JEU DE L 'OIE FEUT
SE JOUER A Six . CHABUE JOUEUR A& UN FIO
~ D UNE COULEUR .FDUR JOUER IL SUFFIT DE
TAFPER SUR LE NUMERDO DE LA COULEUR"3
480 PRINT @ 21.100:"VOICI LES FIDNS ET
LEUR CODE": -
430 vDu 24
uﬂ FOR I=1 TO &

INE 1
FRINT @ Z20%[-5,.70:CAR${129):
FRINT @ Z0#I-5,80:1:

NEAT I

==; VDU 1,6.2.0,25
5 PRINT @ Z1.180:"COMBIEN ETES-VOUS D
£ JOUELRS"

S70
580

590
600
610
620

UNE

530
540
650
660
670
680
690
700
C) 074

73.,104.095,104,117,104,137.104.161.104.1
BJ.1n4.ZUu.LU4.hbf.91.227 78.227,65. 227,

/ l“
117,
9,029,52,029,65.027,78.029,91.027,91.05
F1.073,91.095, 71, 11/ F1.139.91.161. 11.1
83.91.205

/‘_ll

F05,26.183,26.161.26.139,26.117,26.093, 2
5.073.26.091,39.051.52.051.85.0501,78.051

—

R
740
750
7560
770
780
7RO
200
810
820

J+10% (I DIV B):CHR$ (128 +CHR$ (128) +CHR$ (
128) +CHR$(128) 2

830
340
330
86U
370
a8u
890
F00
710
G20
G0
940
950
760
Q70
780

32)+CHR$(T:)+CHR$(72)

990

$(32)+CHR$(3")+CHh$(_
1000
1010
1020
1030
)))s
1040
1)) +10s I-10%¥INT(I/710);

VDU 1.2.24

FRINT @ 1,1003" 1
4 S &6 "

LET B=GETN-48

IF B*6 THEN G3TO 380

VDU 1.2.23

FRINT @ 21.230:"FOUR JOUER TAFE SUR
TOUCHE"

LET X=GETN

DIM V(62),A(8) AS{6) (10)

WINDOW 3,123,5.245

SFEED ©

FOR I=0 TO &Z
READ V(I)

NEXT 1

DATA Z26.007,37.007,32.007,65.007,78.

91.007,104,007,104.029,104.031,104,0

]

e - ———
-..../...G-“_l 130 2ET

DQ'H 13.205,13.183, 13,161, 13,139, 13,
12.095,13.073.13.051.13.029.26. U-?.J

DATA 78.205,65.205,52. 205, 39.203, 26.

FOR i=0 TO R
LET Aal{li=0
NEXT 1
vhu 1.7,2.0
CLS
FOR k=0 TO 10
FRFER E
FOR [=0 70 13
INE I
FRINT @ 13+13%(I MOD B),7+{Z2%kK

BEEF 100+10%k, 1G0-5%kE, &7
NEXT 1
NEXT K
FOR I=0 70 8
VDU 1,7.2.0
MOVE Z24+Zo%[.7
DRAW Z4+2a#1.247
BEEF 100+10%[.100-5%1,63
NEAT I
FOR I=0 TO 11
MOVE Z5,6+22%]
DRAW 232,6+22#%]
BEEF 200+10%#1,50-2%1,63
NEXT 1
FROC DEL ()
FRINT @ 23,7:CHR${3Z)+CHR%(ZZ)+CHR%

FRINT @ 23.1 CHR%("”)+CHR$(:2)+CHR

vDbu 1,7.2,0
FRINT @ 132,7:"START";
FOR I=1 TO &Z
FRINT @ INT(V(I)), (1000%FRAC(V(]
INT(I/10)%
FRINT @ INT(V(I)). (1000%FRAC(V(]




—

1050 BEEF 100+I1.160-2%[,63

1060 NEXT 1

1070 FOR I=1 TO B

1080 INK 1

1090 LET X=23+INT(V(D)} ) +3#((I-1) MOD 3)
1100 LET Y=1000#FRAC(V DM ) +10%((1-1) D

%Yxé) FRINT @& X.Y:CHR$(129):
1120 NEXT I
1120 WINDOW 40.88,78.189
1140 VDU 23
1150 FOR I=1 TO B
1160 INE 1
1170  INFUT "GUEL EST TON NOM":AS
1180  BEEF ZOO-10%1,50+5%1,43
1190 LET a3(1)=A%
FRINT "TON FI1ON C 25T ":CHR%(129)
NEXT I
WINDDW 3.123,5,245
FRGC DEL (0)
LET I=-
LET I=I+1,J=1+¢(I MOD E)
INE J

1 (I

24, 73:A% 000" :
27.93:"TU TAFES TONW CODE":

100,635

BEEF Z00D,.50,63

i LET G=GETN-48

IF G<>J THEN GOTO 1290

FRINT @ Z9.,113:"JE LANCE LES DES":
LET D=RAND{6)+1.d=RAND{(5}+1

SFEED 20

FRINT €@ Z9,132:" ET TU AS OBTENU":
FRINT @ 51,133:Ds:s" ET ":d:

1790 FROC JEL(J)

1400 IF D<-d THEN BGOTO 1230

1410 FRINT @ 39.93:" TU A5 UN DOUBLE ":
1420 FRINT @ Z39.113:" JE RELANCE =

1420 BOTO 1350
1440 DEFFROC JEUWD)
1450 INE O
1460 LET E=A(J) X=3+INTIViE 1+3800J-1) M
oo 3
1470 LET ¥=1U000#FRAC (VK «+10%{(J-1) DIV
3)
1480 FRINT @ X.7:CHRP{IZ::
473 BEEF 104,350,632
30 LET AGJI=AJ) +D+g
1210 PROC COMP
1520 IF AGJ) »63 THEM LET A(JIS1Z26-A{(J}
1530 INE J
1940 LET F=A{J) A=3+INT iV r 0 +3%8(013-1) M

-

RRTITEREY

1530 LET v=1000#FRACIVIE v+ 0% ({{J-1} DIV
3

1560 FRINT @ X.¥sCHRBI1Z%::

15370 BEEF 206,320,832

1530 ENDFROC

1390 DEFFROC COMF

1600 IF A{Ji=53 THEN FROD FIN

1610 IF A{J)=3 0OR A(Jr=21 0% A(J)=24 OR
A#{(J)=45 OR AiJ)=50 THEN =RGC AV

1520 IF A(JiI=10 OR A{J =17 OR A(J)=31 OR
_ALJ)=37 OR AlJ)=41 OR A/J)=33 THEN FRO

L el

Aidi=537 Tden FROC FAS

1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710

720
1730
1740
1750
17&0
1770
1780
1730
1800
18140
1820
187320
184G
1830
1860
1870
1880
i870
1900
1710
1920
1920
1540
195G
19640
1970

3 FRINT

L o A P S P
iAr HAJd =1 un M
ENDFROC

DEFFROC AV

INKE g

FRINT @ 27.93:" TU AVANCES DE
FRINT @ 39,11Z:" DEUX CASES .

BEEF 100,100,863
FAUSE 10000

LET A(J)=A(J)I+2
ENDFROC

DEFFROC REC

INK J

FRINT @ 39.93:" TU RECULES DE
PRINT @ 39.113:"  DEUX CASES

BEEF 110,990,583
FAUSE 10000

LET atdi=AdJ)-2
ENDFROC

DEFFROC REJ

INE J

200

]

FRINT @ 3%.52:" TU FEUX REJOUER

BEEF 120.80,63

LET D=d

ENDFROC

DEFFROC FAS

IngE J

:" TU FASSES

@ 3
BEEF 130,70,
FAUSE 100040

LET Ridr=a(Jr—{D+d)
ENDFROC

DEFFROC FIN

SFEED 0

3 FROC DEL (JJ

Ink J+3

@
a
s

-
T e
e

FRINT & 39,113:7"#":
3 OPRINT @ B7.113:"#";
3 FRINT @ 3% .
D FRINT @ B g UEMy
} PRIMT @&

3]
2140
2130
2150
2170
2180
H

2170
2200
2210

~m
2220

bOFRINT

PRINT

FRINT "6 BABNE":
FRINT
"TAFE SUR

M M (@ & e

Sa. 17

FRINT

0 LET 2=GETN

RUN 250
DEFFROC DEL (J)
FAFER J
FOR 1I=0 70 12
FOR k=0 TO 15
FRINT @ Z5+3#K,73+10%]

NEXT K

BREEF 100+10#], 100-5%1, 63
NEXT I
ENDFROC

93
113 TOUR
63

-1
2
=z

FOUR  REJSOLER "

UME "

s CHRS

"
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Ce jeu est une réponse parfaite a2 une opinion
communément répandue en micro-informatique :
“pour réaliser un programme du niveau de ceux
qui sont commercialisés, il est nécessaire de
maitriser la programmation en langage
assembleur”.

C’est peut-étre vrai pour les Basic courants
(Microsoft ou Apple soft par exemple), mais le
Lynx Basic est suffisamment puissant
(programmation structurée, grand choix
d’instructions graphiques, etc.) pour permettre
d'écrire des programmes d’action rapide

sans connaitre le langage machine. “Pas de
quartier” en est une parfaite illustration. Jeu a la
fois d'actions rapides et de stratégie basée sur le
scénario classique d’une guerre entre le joueur et
les méchants, il n’a rien a envier aux programmes
du commerce, tant par la qualité du scénario que
par celles des graphismes.

A vous de jeuer ! Tentez de gagner bataille sur
bataille (car la guerre ne se gagne — ni ne se
perd ! — pas sur une seule victoire...), en tuant le
plus d'ennemis possibles, mais en épargnant (si
possible) les innocents touristes...

100 CODE 0o 0o AE F F 3F 36 Ug oo o2 99 99 en

op AC 08 G0 ©o oo oo 3 09 OF AF

AF AT 4F OF 07 o3 30 3% 3¢ 3£ 3E
3E 3¢ 3C 38 o 0% 08 10 L0 2o Zo
20 10 9B 07 Zo 10 0p ot Ou ok ok oB

10 Zo

FOEE—eb T om T8+ ITEI N (&0

1111

i.
LI Y

13iedl 18311
o DATA D00

111.001111.011111.011
11,000011
L111110,111
() 9]

0,111100,11
QO1000, 01

010000, O

1i.31i1Ll110
UmitR i)

I

1y GO 100, 000

300, 100000

100, GOo100,
DIm W{F) . V(22

LET nN=0,M=0,0=0.F=0,R=0,=0,0=0, h=0,
LWw=TRUE. L=
40 FPROTECT BLACK
250 CLS

260 RANDOM
FOR M=1

1000, 014

-
-
s

709

MOVE
DR&EW
370 MOVE
280 DRAW
G0 MOVE
3 DRAW
MOYv
G20 DRAW 25
Z0 FRINT
440 FPRINT
450 FRINT
450 FRINT
470 LET x=137.v=22
480 MOVE x.v

430 RESTORE 2470
S00 READ A.7

LET u=u+{x#0.8)

2Z,235:"MORTS: "5340 "000" s
68,235 "FOINTS: "ih;
34.7:"MIS5ILES":

R AN AN ]

X

w4
|
J
A

30 DRAW
540 IF X
S50 ELSE
So0 Ink MAGENTA
570 VDU 21
FRINT
T

O (U N O Fe)

Sies LA S v o S S S o S T
(VOO

710 ELSE TN
720 IF EBx1O THeW LET “{li=TRUE. 2)=TRU
E

730 IF NOTV(Z) THEN GOTO 1010
740 LET C=INT (RND#4)+1
750 LET D=INT(RMD¥*%i+1
760 1F Br17 THEN LET D=7
770 IF B:Z2 THEN LET C=1
780 GOTO (C#Z0)+780

790 REM

800 LET a=INTiIRND#Z8c) 0=
310 3070 370

870 LET a=i.b=INT (RND#Z48)




750

G460
F70
780

')
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1070
1100
1110
1120
1130
1140
0O
1150
73
1160
]
1170
i)

I_JU

ity /2 .H=f s

1-0“

1320 IF vii: AnD {(a:2-1.5
ND (a<E+1.5 AND bir+1.30

—
T
o
il
0

5 3070 370
y LET asin T (RND®ZS56) . 0=247

=~a7

LET a LO=INT (RND#Z43)

IF D=1 QND Wi(D) THEN LET
IF D=Z AND WD} THEN LET
IF D=3 anD W(D) THEM LET
IF D=4 AND W{(D) THENW LET
IF D=5 AND W{(D) THEN LET
IF D=& anD WD) THEWN LET
IF D=7 AND W(D) THEM LET
IF D=8 &ND W{(D)} THEN LET

IF NOTW{D) THEN GGTO 750
LET e=E-a.f=F-b

IF ABSie)ABS(f) THEN LET O=e/(AES(
£)/2)
990 ELSE LET U=e/(ABS(e)/2).F=f/(AES(e)

=7/ (ABS(f)/2)

LET N=a.M=b.&=E.R=F.T=D
REM

LET C=INT(RND#4)+1

LET D=INT(RND*7)+1

IF BR>22 THEN LET C=3
GOTO (C#*20)+1030

REM

LET a=INT{RND%#Z55) .b=0
G070 1140

LET a=0.b=INT (RND*248)
GOTQ 1130

LET a=INT (RND#®ZS6) .b=247
B30TO 11430

LET a=I255.b=INT(RND#248)

IF D=1 AND wW(D) THENW LET
IF D=2 AND W(D: THEW LET
IF D=3 AND W{D) THzW LET

IF D=4 AND WD} THEM LET

D WDy THEM LET
) WiD) THEW LET

ELSE

1Mk RED

mm

wunn

mmmm

AND WD) THEM LET

E=138.F=4
E=178.F=1
E=98.F=19

WiD} THEN LET

;) WiDy ThHEN LET

THEN LET

GGTO 1034

e

IF ﬁESiE)iﬁBSif' THEN LET G=e/ (ABS
ey

.H=7/ (ABS (e

1330 IF VI(Z) AND (N:E- 1 E AHD MER-1.5) A
ND i“Etl.D AND M F+; THEMN GOTO 1510
i3 Vil AND 1 ia- l 5 aND s ro-1.3) &
5 34 ﬁ+1.4; THEN GOTD 1510

S OAND 15M-1.5) A

5070 1530

i

D L m

ERg =a+

L 5z

) m

tET M= +0, MeRes

i LET z—a.f—b,V(l)=FﬁLSE.c=FﬁLSE
5070 15440
IOOLET z=Rl.x=M. V=1 MIZ) =FALSE. c=FALSE
S4i) ey B=B+1.1=1-1
LET o=a+173
LET n=n+700
LET w=TRUE
SO0TO 1690
) LET z=E.x=F.Wib)=FALSE.V{1)=FALSE.C

1600 GOTO 1&6Z0
1610 LET z=C,
SE,c=TRUE
1620 LET g=ag+&3517
16230 LET h=h—-1000
1640 LET w=FALSE
1650 INE BLUE
1660 FROTECT BLHCr
1670 PRINT @

e 000G e
1680 FRINT @ " -
1690 FRINT @ ¢ "3

1700 IF w aND (B=10 OR B=2Z0 OR B=30) THE
N LET n=n+qﬁﬂﬁ

17lu E OTo 8

1720 nDTcL MAGENT

1730 INE GREEN

1740 VDU 18

1750 FRINT & = DIY Z-&.x-5:"5000":

1760 VDU 13,7
1770 PRINT @ =
1780 FROTECT BLA
1790 IF B=30 TH
1800 INE BLUE
1810 IF n<0 THEN LET h=0

1820 PRINT @ 23,7:1:

1830 FRINT @& 87.235:h:

1840 IF ¢ THEN FROTECT BLUE

1850 ELSE FROTECT MAGENTA

1860 INE GREEN

1870 FRINT @ (z DIV 2)-Z.x CHR$ (1302
CHR$(131):

1880 FOR X=0 TO 2

1890 BEEF 100,535,632

1900 BEEF S0,10,653%

1910 NEXT X

[T [T




—

1930 rFIF‘u Z iz

HRE L

Div 2)-2.4-S:CAAR${IZ):C

174y PROTECT BLACKH

1930 INE RED
1960 VDU 21
1wru FRINT €z

1980 VDU 20

1950 PR

18] FPDTELT 0
'1 FOR 3=0 TGO

. MEAT
Cis

INE RED

1000 "-a MOD
2070 IF qQ »55000
ONT : (g=35000)

5 e

OTECT MAGEN

t
a
l;‘
o

2060 FRINT @ 17.110:"IL Y A EU

OIV 2-2.%-5:CHR%(122) :CH

iTH
#=123 TrmeN BGOTO
Y(2) THEMN GOTO 1270

700

10 STEF 0.1

SOUND Z2000,110-(3%10)

":q DIV
10005 " Q00 DE VICTIMES“:
THEN FRINT @ 26,125:"D
DIV 1000 ";(Q =5uuu)

10D luou:“ UUU TOURISTES":
2080 FRINT @ Z0,140:"v0OTRE SCORE EST DE

[T
L]

2090 IF hiﬂ THEN FRINT "0 FOINTS":

2100 ELSE INT
Z110 FRINT @ 26
RO(O/ND "

2120 LET AS=GETS:
IF as="N" T
ELSE GOT
CLS

END

CLs

INE BLUE
FRINT @& 6.

h:" FOINTS"
6, 205: "VOULEZ-VOUS REJOUE

HEN 5070 2150
0

PSR

LET h=n+10000

110: "BRAVO , VOUS AVEZI G

wac UNE BATAILLE":

|1HbE“:

220 FRINT @ 9.

‘imrt FOINTS.":
O FPAUSE S0000

LET B=l11.1=

GOTO 240

REM

IF g=0 AND
IF a=1 AND
a=1 AND
a=1 AND
o= AND

=247 AN
o=:47 AN
a=Z47 AN

a=0 AND
a=0 AND
LET i=1+1.2
RETURN

LET A=INF (%
IF A=254 OR

IF A=246 OR A=

FRINT @ 18.1Z¢;"MAIS LA GUERRE CON

150: "VOTRE SCORE EST LE
Z0,9=0

7 THEM LET 2
7 THEW LET I=Z
THEM LET I=3.J
THEM LET I—T.J
TN LeT I=0.d

D r=1 THEW LET I=-3
D r=0 THEM LET I=-3
[ r=197 THEN LET I-~

Wouon o

i T i s T 1
b T S S

l-'U-J N L II .

r=0 TAcih LET I=0.J=0 -
r=0 THEN FAUSE 600
=)

QUF&)
A=Z227 THEN LET a@=0.r=1

Zi4 THEM LET o=1l.r=1

- 2600 DA

2420 IF

2430 IF

2440 IF

2450 IF

=1

2460 IF

=0

2470 IF A=Z50 OR &=

=197

2480 RETURN

2490 DATA -3.2,-B.0,

3.—3.—1 -1,2.-5,4
500 DATA -'c:\ 1., 5.3

:.1.

OF A=Z215 THEM LET
OR &= THEN LET ag=1,r=1
OR : THEMN LET g=0.r=1
OR A4=217 THEN LET @=247.r

OR A=Z1% THEM LET a=Z47.r

218 THEN LET o=247.r

0.9,3,

3, 3.0,3.-1,1,

o = = ™ - -~ -3
B o Dy T8 1 o~ n

Feli=Ri=2n-2.-1
510 DATA -B.0.-1.-1,-2.-2.2,-2,-&2,-2.-2
-lv_‘- A-l_‘~111-a-- 1n:
2520 DATA 3.3.-1,3.0.5.4.4,-3.1.
b O,0,2.-4,-2
25I0 DH!H -4 14—5e3
=85 Ls = 2a =1~ a4, 2
~q4” DATA 0.3.3.—2.2.1.2.2.~4.Q.D.1,—1u
L0,0,2,0,.-1
ﬁcc“ DATA Z.0.1.Z.-1,1,.-8,1.1,1.3,1,2,2,
'—1 1-'-‘1”1 -0‘3
S50 DATA ~.-.-.1.4.4.1.1.4.f'.ﬂ.é,1.ﬁ.—
1 0 e =2,3:0 b

e
:57” DﬁnH Oy=2, 1,153,000, 2,-2,0,2,0, 3. 1,

- -~

—I.0.0,-

P s 6 e

—1,_.1.-._.1 .

2580 DATH ;.1.2,—2.3; 5 iy b s a1 g Tl —
1e=FeDeQyls=20 e

2590 DATH U.l.-,l.—ELS;O.l.1.0.4.8.1&.4.
-1,1.0,2,2.,3 ¥l .

T —1.9,-2.0,0,3.2.2.6.0.1.4,2, 4,
=2 =80 =55
2610 DHIH =] o=
Ze=1.6."94l7.-2

—1.1.72018. 3, -3, 2. 3,40

Zo ety B ide =10 Bs ke 1o Tw—S0Ba

oy ORIt TR I P

.
a1

i T R W e
Z

Zo—i.—4 2.4, =2 s
-3
bed.—2.-E.-Eo=1a
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ASSEMBLEUR

Lors de notre derniére rencontre. nous nous étions arrétés a la cinquiéme étape
e. Notre probleme était double, vous vous en souvenez
fois diminuer de 1 (les informaticiens disent

de notre premier programm
certainement. 11 fallait a la
“décrémenter”) le contenu
dépasser la valeur 0. Pour r
connaitre un nouveau code, qui est 10nn.
Premicrement, il décrémente le registre B.
registre. S’il est différent de 0, il passe a I’
contraire, c’est-a-dire si B contient 0, il effectue un saut
ctets qui doivent &tre affiches, ce code va nous

Si B contient le nombre d’o
les caracteres ont été affichés a

permettre d’arréter P'affichage dés que tous

I’écran.

DIS-MOI COMMENT
TU T'APPELLES !

Notre programme a maintenant
I’allure suivante :

1 étape : 21 11 hh (charge le registre
HL avec I'adresse de DISPLAY YOUR
NAME, moins 1)

06 nn (charge B avec le nombre d'octets
a afficher)

2™ gtape : 23 (incrémente HL)

3™ gtape : 7E (charge A avec I’adresse
pointée par HL)

4m gtape : CD B8 62 (appelle la rou-
tine d’affichage d'un caractére

5% atape : 10 nn (décrémente B et
teste le résultat, avec retour a la deu-
xiéme étape)

6™ étape : C9 (Retour)

Maintenant, il ne reste plus (délicat
euphémisme) qu’a remplir les nombres
manquants. Premiérement, nous allons
décider de I’endroit ol nous allons
ranger les caractéres qui forment DIS-
PLAY YOUR NAME. La place la plus

simple est la fin du programme. En-
suite, il faut aussi trouver I'adresse ou
on va mettre le programme lui-méme !
Pourquoi pas 9000 (la suite dans les
idées...). On peut donc en déduire que
Padresse ou seront stockés les caracte-
res de DISPLAY YOUR NAME sera
9000 plus le nombre d’octets du pro-
gramme. Or celui-ci en contient 13,
c’est-a-dire D en hexadécimal. L’adres-
se en question sera donc 900D. Pour
commencer la boucle qui incrémente
le contenu du registre HL, il nous faut
partir d’un octet avant, soit a ’adresse
900C.

La premiére ligne de notre program-
me est donc :

21 0C 90
Calculons maintenant le nombre
d’octets contenu dans DISPLAY

YOUR NAME. On arrive a 17. Or 17
en hexadécimal font 11. Maintenant,
la ligne 12 prend sa forme définitive :
06 11

du registre B, et tester ce contenu pour ne pas
saliser cette opération, nous avons besoin de

Ce code réalise les deux opérations.
ensuite, il teste le contenu de ce
instruction suivante. Dans le cas

en aval de nn octets.

I1 ne nous reste plus qu’a trouver le
nombre associé au code 10 de I’étape 5.
Il s’agit du nombre relatif d’octet cor-
respondant a lalongueur du “saut” dans
le programme, effectué si le contenu
de B est 0. Le nombre est relatif, puis-
qu'il correspond en faitalalongueur du
déplacement comptée a partir de notre
adresse actuelle. Or tous les sauts sont
effectués en changeant le contenu du
registre PC, appelé aussi le Compteur
du Programme. Vous vous rappelez sans
doute que ce registre indique au micro-
processeur Z 80 ou il peut trouver I'ins-
truction suivante.

Donc, pour connaitre le nombre
d’octets correspondant a la longueur du
saut, il faut auparavant savoir quel était
le contenu du registre PC lorsque cette
instruction a éte réalisée... Or, lorsque
le Z80 retourne a la routine d'affichage,
le compteur du programme pointait le
code 10. Les nn octets ne sont pas pris
en compte (puisque le registre B ne
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contient pas encore 0) et, a I’étape sui-
vante. le registre PC pointe sur I'ins-
truction immédiatement apres, c’est-a-
dire le code C9. En conclusion, lorsque
le saut va étre effectué, le registre PC
pointe sur l'instruction C9 !

UN PAS EN AVANT
UN PAS EN ARRIERE

Le Z80 a une facon particuliére de
gérer les sauts. La valeur nn indiquant
le nombre d'octets correspondant a la
longueur du déplacement ne peut pren-
dre que les valeurs hexadécimales
comprises entre 00 et FF. Or, ces sauts
peuvent 2tre effectués dans les deux
sens, enaval (plusloindansle program-

. le) ou en amont (plus tot dans le pro-

gramme) ! Par convention, le micro-
processeur va décider que les sauts
“positifs”™. c'est-a-dire en aval, seront
représent2s par les valeurs hexadéci-
males 01. 02, en comptant a partir de 0,
alors que les sauts “négatifs” (en re-
montant dans le programme) seront
comptés 2n reculant a partir de FF :
Fe pour un saut d’un octet vers l'arrié-
re, Fd pour deux octets, etc.

Or. le contenu de notre registre PC
lorsque 12 saut va étre effectué est C9.
Unsautenarriére de I'octet nous rame-
nerait a l'instruction 10 et serait repré-
senté par la valeur hexadécimale FE
(=1 pour le microprocesseur Z 80 !).
Ainsi de suite. FD raménerait a 'octet
06,FCaioctet A4. FBaucode CD,FA
au code "E et F9 au code 23...

Puisgue le saut doit nous conduire
alaffichage du caractére suivant, il faut
qu’il provoque I'incrément du contenu
duregistr2 HL. correspondant a la posi-
tion ¢as caractéres de DISPLAY YOUR
NAME ! La valeur recherchée est donc
F9. Sous sa forme définitive. le pro-
gramme prend-donc Fallure suivante :

9000 21 OC 90
9003 06 11
9005 23
9006 7E
9007 CD A4 06
900A 10 F9
900C (9
900D 44 ©
900E 49 !
900F 53 »
9010 50 °
9011 4C -
9012 41
9013 59 7
9014 20
9015 59 7
9016 4F 9
9017 55 ©
9018 52 ®
9019 20
901A 4E
901B 41 ~
901C 4D m
901D 45 =

La liste des nombres a partir de
I’adresse 900D correspond bien évi-
demment a la liste des codes ASCII
des caractéres a afficher (44 pour la
lettre D, etc.).

PRENEZ LES
COMMANDES

Maintenant, pour bien maitriser ces
commandes, il ne vous reste plus qu’a
modifier ce programme. Commencer
par changer le message (pourquoi pas
votre vrai nom) en recommengant tous
les calculs pour les adresses. N’oubliez
pas que les codes ASCII sont ici ex-
primés en hexadécimal et non en dé-
cimal, comme dans un programme
Basic. Vous pouvez aussi essayer les
effets des caractéres suivants :

04 (effacement d’écran)
07 (BEEP)

Et pourquoi ne pas réécrire entiére-
ment le programme pour qu’il affiche
le message a ’envers, en décrémentant
le registre HL ? Le code correspondant
est 2B. Amusez-vous bien!

FIN DE LA
PREMIERE PARTIE
DE CE COURS !

LA SUITE VOUS INTERESSE PEUT-ETRE ?

TOURNEZ VITE LA PAGE !
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