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Meotocross
technigque
et compétition

Sport exaltant gqui permet de
godter maintes satisfactions que
ne procure pas la vie quotidienne,
le motocross demande aussi
une grande expérience
technique et un pilotage sir.
Cet ouvrage documenté donne
tous les conseils pratiques qu'il
est indispensable de connaitre
avant de se lancer sur les pistes.
Ses attrayantes photographies
enthousiasmeront les futurs
champions de motocross.
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Marketing d'abord

Pour vendre un programme de jeu ou un nouvel ordinateur de gestion

s st

il faut d’abord créer une bonne image de produit. Le marketing a pris

-

le pas sur la qualité technique. A la clé : I’échec ou le succés.

- . PI——

Le marketing est I’activité qui consiste & cons-
truire un pont entre le produit a vendre et le
portefeuille des acheteurs éventuels. En cons-
truisant un pont qui encouragera et permettra
un maximum de circulation, les responsables du
marketing doivent pressentir (en se basant sou-
vent sur des études de marché) les besoins, les
désirs et les caprices de leur public, puis investir
massivement pour répondre a la demande. Par
exemple, le récent lancement du Macintosh au
plus fort de la campagne cofitait jusqu’a 12 mil-
lions de francs par mois, uniquement pour la
campagne se déroulant en Grande-Bretagne.
Les premiéres décisions de marketing sont
prises lors du stade de la planification de la pro-
duction d’une nouvelle machine. Quelles fonc-
tions doit posséder cette machine, combien
doit-on construire d’unités, et quel peut étre le
colt de fabrication pour chaque unité, voila des
facteurs qui vont guider la démarche marketing.
Une réflexion similaire s’applique a la mise
sur le marché des logiciels. Il n’est pas recom-
mandé de dépenser des sommes énormes a déve-
lopper un jeu qui, pour rentabiliser I’investisse-
ment, cofitera plus que ne peuvent payer les

acheteurs potentiels. Mais une société de logiciel
avare en travaux de développement proposera
un produit comportant peu de fonctions, ou
bien des défauts de mise au point (ou ces deux
lacunes a la fois), courant ainsi le risque de
compromettre I’image de marque de la société
et de nuire a la vente de futurs produits. Si elle
dépense de fortes sommes en développement
mais néglige tout I’aspect marketing, elle aura
peut-étre créé un excellent produit, mais per-
sonne n’en connaitra I’existence.

Il est aussi important de déterminer — dés le
début — ou se situe le produit par rapport aux
produits similaires disponibles dans les bou-
tiques. C’est 1a que I'image du produit prend
toute sa signification. Les fabricants de ciga-
rettes et de lessives ont a faire face au méme
probléme — en fait tous ces produits se valent.
Les fabricants de matériel informatique ne sont
pas vraiment dans cette situation; néanmoins,
ils doivent expliquer précisément (et ce n’est pas
toujours facile) en quoi leur machine se distin-
gue des autres a des acheteurs débutants qui
comprennent difficilement les détails techniques
des explications. Les jeux et les programmes de

Vous ne pouvez juger un
livre...

Ces deux programmes sur
disquettes codtent environ
480 F chacun, mais I'un
d'entre eux est emballé
d'une fagon qui attire I'ceil
et suggére un bon rapport
qualité/prix, tandis que
I'autre semble n’étre qu'une
vulgaire boite vendue & un
prix trés élevé.

(CI. Pilot Software Liz
Heaney.)
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Images

La puissance de I'image
dans une campagne de
publicité est clairement
démontrée dans notre
exemple : I'éléphant de
Commeodore représente

I'« énorme » mémoire du
Commodore 64; les scénes
de la vie domestique et
scolaire du BBC laissent
entrevoir la souplesse, la
facilité d'utilisation et
I'importance éducative qui
caractérisent le produit,
tandis que la publicité
d’Apple promet a ses
utilisateurs de les introduire
dans un monde informatisé
plus humain. Comme toute
technique moderne, cette
approche peut avoir des
effets inattendus :
I’éléphant craint les souris
(contrairement au Lisa et au
Macintosh), et peut laisser
entendre que le produit est
démodé; les acheteurs
potentiels de I'Electron
peuvent trouver la scéne
familiale ridicule et
stéréotypée, et le lien
scolaire intimidant; les
clients d’'Apple peuvent
penser qu'on les présente
comme des individus peu
intelligents.

gestion ne révélent souvent leurs meilleures
caractéristiques qu’apres avoir été achetés et
utilisés.

C’est pourquoi les fabricants de matériel et de
logiciels, comme les fabricants de cigarettes et
de lessive, ont recours & une « image produit »,
sorte de projection psychologique du produit.
Pourquoi? Parce qu’il est plus facile de vendre
une idée qu’un produit; c’est un principe que
connaissent bien les responsables de publicité.
La « conception industrielle » de la machine
(son apparence externe, la disposition des bou-
tons et des touches de fonction) est souvent un
excellent point de départ dans le développement
d’une image de produit. Le BBC, par exemple,
a mis I’accent sur une apparence simple et utili-
taire qui correspond bien a I’image du produit
éducatif qu’il veut projeter. Le boitier d’autres
machines comporte souvent des touches mou-
lées plus rapides portant des inscriptions amu-
santes qui séduisent I’amateur de jeux. Les ordi-
nateurs Atari — dont on a modifié le style au
cours d’une campagne de promotion pour sau-
ver le produit en 1983 — ont une apparence
sévére et militaire parfaite pour jouer a « Tank
Battle ». Commodore, dans son combat pour
gagner le marché américain, a demandé a Ferdi-
nand Porsche, le concepteur de la fameuse voi-
ture, de créer pour sa gamme de produits une
ligne sobre et futuriste.

A l'opposé, I’apparence physique du Spec-
trum, avec son petit boitier noir et ses touches
multifonctions complexes et élaborées, donne
une image de densité qui suggére un bon rap-
port qualité/prix.

L’« image de produit » ne s’arréte pas a la
simple apparence physique de la machine. Elle
doit étre promue par une campagne publicitaire
de choc qui renforce I’idée que I’on veut faire

passer. L'« énorme » mémoire du Commo-
dore 64 est mise en valeur en utilisant un élé-
phant dans la publicité des journaux et de la
télévision. Pour le BBC, le sigle du hibou évo-
que I’idée de sagesse.

Naturellement, le nom est un élément impor-
tant. Les premiers ordinateurs domestiques ont
eu a lutter contre une image ancrée dans les
esprits par les films des années 60 et 70, ou
I’ordinateur était toujours présenté comme le
« Big Brother » inhumain dont le contrdle
échappait aux individus. Les micros regurent
donc des noms qui combattaient ce préjugé.
C’est ainsi qu’apparurent les ordinateurs Apple
et RE T

Le Macintosh fut présenté aux Etats-Unis au
moyen d’une campagne télévisée oul une femme
démolit 1’écran d’un gros ordinateur pour
symboliser la nouvelle liberté offerte par le
Macintosh. Le slogan utilisé était : « Grace au
Macintosh, 1984 ne sera pas 1984. » Aux Etats-
Unis, Mackintosh désigne une variété de pom-
mes trés connue. L’équipe de développement,
qui n’était pas trés douée pour I’orthographe,
oublia le « k » et ’erreur ne fut pas corrigée.

Mais les gens doivent étre persuadés qu’ils
n’achetent pas un jouet. Commodore eut pour
cette raison beaucoup de mal a percer dans le
marché professionnel avec le PET, a la fin des
années 1970. Ils tenterent de rassurer les gens en
disant que le nom n’était que ’acronyme de
Personal Electronic Transactor, mais cet effort
ne fut pas assez persuasif et ils décidérent de
renommer le micro CBC (Commodore Business
Computer).

La tradition du « hi-tech » recommenca a
plaire lorsque les mentalités s’habituérent a la
présence de I’ordinateur dans I’environnement
quotillien. L’efficacité des noms de produit est
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fonction de la distance créée entre eux et les
mots usuels et familiers. Ainsi, des acronymes
ou méme des combinaisons de lettres sans signi-
fication sont préférés a des mots présents dans
le dictionnaire. Les lettres rares, qui donnent de
trés bons résultats de Scrabble, sont également
trés rentables. D’oll des machines nommeées
ZX81, TO7, MZ-700.

[’emballage, qui n’a qu’un réle protecteur
dans le cas du matériel, a en revanche une trés
grande importance pour I’image du logiciel.
Dans ce dernier domaine, deux stratégies sont
offertes aux vendeurs : ne dépenser qu’une
somme minimum pour I’emballage (la boite de
la cassette avec un petit dépliant couleur) et
offrir le produit avec rabais, ou améliorer
I’image du produit en ’offrant dans une grande
boite, ressemblant souvent a un livre, en ajou-
tant des gadgets supplémentaires qui peuvent ou
non faire partie du jeu. Le « Hobbit », par
exemple, est livré avec I’édition de poche du
fameux livre de Tolkien.

L’image est amplifiée par la publicité. Il
existe la méme relation entre le marketing et la
publicité qu’entre la stratégie et la tactique. Le
moment de lancer la publicité, la taille de la
campagne sont des décisions relevant du marke-
ting. Un fabricant d’ordinateur domestique lan-
cera un nouveau produit peu avant No€l et
investira une partie importante du budget
annuel de publicité lors de ce lancement.

Mais la promotion du produit n’est pas tou-
jours utile lorsque I’image est mauvaise. Une
campagne de publicité pour une marque de
cigarettes s’est rendue célébre chez les publici-
taires. Cette marque fut largement présentée
dans des spots publicitaires a la télévision et au
cinéma avec une scéne montrant un homme
seul, vétu d’un imperméable, avec le commen-

taire : « Vous n’étes jamais seul avec une ... ».
Mais le message qui passa fut celui-ci

« Les solitaires fument des ... », et la marque
disparut.

Certaines images proposées pour des ordina-
teurs peuvent avoir ce genre d’effet négatif.
L’éléphant du Commodore peut rappeler que le
64 convient mal a ’écriture de programmes.
Plusieurs distributeurs essaient de minimiser le
caractére éducatif de tel ou tel micro, craignant
que cela ne finisse par nuire a la vente du
produit.

La conception et la diffusion des images des
produits sont la partie créative du marketing
(c’est ’avis des professionnels de la publicité).
Mais la logistique est tout aussi importante —
peut-&tre méme plus, puisque c’est souvent a ce
niveau que des problémes se posent. En effet,
c’est une chose de susciter I’intérét pour un nou-
veau produit; mais acheminer ce produit dans
les foyers et les bureaux est une tiche encore
plus difficile.

La machine doit-elle étre distribuée en vente
par correspondance? C’est un bon moyen éco-
nomique de livrer les ordinateurs aux clients.
Mais comment assurer un bon service apres-
vente ? Il est alors nécessaire de vendre au rabais
pour contrer [’assurance que donne au client un
achat en boutique; mais si vous réduisez trop
vos marges, vous aurez du mal a financer une
production massive, créant ainsi des retards
dans les livraisons.

Dans la lutte pour la survie dans ’industrie de
la micro-informatique, I’échec de certains fabri-
cants d’excellents produits (logiciels et maté-
riels) a démontré que la fabrication ne constitue
que la moitié de la bataille. Créer et maintenir
un marché est la tdche la plus importante et la
plus risquée.
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Qualité courrier

Les imprimantes a marguerite produisent une impression d’une
qualité bien supérieure a leurs rivales matricielles et offrent des
fonctions trés utiles. Leurs handicaps : coit et lenteur.

A premiére vue, il peut sembler étrange qu’un
propriétaire d’ordinateur domestique désire
acheter une imprimante & marguerite. Elles ne
sont pas réellement destinées a I’impression de
listages; elles sont lentes et plus chéres que les
imprimantes matricielles. Néanmoins, pour cer-
taines applications, elles représentent un bon
choix. Elles démontrent surtout leur supériorité
lorsque la qualité d’impression est importante.
Une imprimante matricielle forme chaque lettre
en imprimant une configuration de points; les
points individuels sont visibles dans le texte
imprimé.

En revanche, avec une imprimante a margue-
rite, les caractéres sont produits par un bloc de
frappe qui heurte le ruban encré — tout comme
une machine a écrire. Ces blocs de frappe, un
pour chaque caractére, sont disposés en cercle,
comme les pétales d’une fleur. D’ol le nom
« imprimante & marguerite ». L’impression qui
en résulte est plus facile a lire et présente un
aspect plus « professionnel ».

Mais cette meilleure qualité d’impression se
paye par une vitesse moindre : les imprimantes a
marguerite sont beaucoup plus lentes que les
matricielles d’un prix comparable. Pour impri-
mer un caractére avec ’imprimante a margue-
rite, il est d’abord nécessaire de placer le bon
pétale. Le marteau heurte ensuite le bloc
d’impression et le chariot se déplace pour pro-
duire le caractére suivant.

Si ’on compare ce processus avec celui d’une
imprimante matricielle ot les points sont impri-
més pendant le déplacement du chariot contre le
papier, la différence de vitesse existant se com-
prend aisément. Une imprimante & marguerite

de 5 000 F imprime environ 20 caractéres a la.

second (cps); une imprimante matricielle cofi-
tant environ le méme prix a une vitesse
d’impression de 160 cps. Certaines imprimantes
a marguerite plus rapides sont aussi plus cofi-
teuses — plus de 12 000 F pour une imprimante
a 80 cps.

Pour augmenter la vitesse d’impression, ces
imprimantes ont souvent deux caractéristiques
supplémentaires : I’impression bidirectionnelle
et la recherche logique. L’impression-bidirec-
tionnelle signifie simplement qu’une ligne de
texte est imprimée de gauche a droite et que la
ligne suivante est imprimée de droite a gauche.
L’imprimante n’a pas a attendre le retour du
chariot, elle imprime donc plus rapidement. La
recherche logique signifie que le chariot passe
les espaces pour atteindre le prochain mot dans

le texte. Les imprimantes moins évoluées pren-
nent le méme temps pour imprimer un espace
que pour tout autre caractére.

Les configurations des caracteres des impri-
mantes matricielles sont stockées en ROM a
P’intérieur de l’imprimante; les formes des
caractéres des imprimantes & marguerite sont
simplement gravées sur les pétales de la margue-
rite. Chaque méthode a son avantage : avec une
imprimante matricielle, les formes des caracte-
res peuvent étre redéfinies en envoyant les codes
adéquats a I’'imprimante a partir de votre micro.
Avec une imprimante 4 marguerite le processus
est beaucoup plus simple : il suffit de changer de
roue d’impression.

1l existe une grande variété de roues d’impres-
sion offrant divers types de caractéres et divers
espacements de caractéres. Parmi les types de
caractéres les plus utilisés, mentionnons le
Courrier, le Roman, le Gothique et I’Italique.
Une marguerite en plastique cofite environ 60 F,
tandis que la métallique coflite plus de 240 F.
Question de longévité!

Ces différents types de caractéres posent un
probléme : peu d’entre eux utilisent exactement
le méme jeu de caractéres que le micro. Cela
signifie que certains caractéres du clavier de
votre micro seront imprimés différemment.
Souvent, le caractére diése (%) est imprimé
comme un symbole de livre anglaise (£) ou bien
un crochet est imprimé comme une fraction
(1/2). Avec de nombreux styles de caractéres, le
chiffre « 0 » (zéro) et la lettre majuscule « O »
ne peuvent étre distingués et, similairement, la
lettre minuscule « 1 » peut &tre confondue avec
le chiffre « 1 ». Les imprimantes & marguerite
les plus cotiteuses ont des roues d’impression de
127 caractéres mais la plupart ne peuvent impri-
mer que 92 ou 97 caractéres.

Comme vous pouvez I’imaginer, il peut étre
assez compliqué de corriger un listage compor-
tant des caractéres prétant ainsi a confusion.
Pour cette raison, et aussi a cause de sa lenteur
d’impression, une imprimante A& marguerite
n’est pas recommandée si vous n’utilisez votre
ordinateur que pour la programmation.

Une imprimante a marguerite peut étre pro-
grammée pour produire une variété d’effets
spéciaux, comme une imprimante matricielle.
Bien que le nombre de ces effets soit limité, la
méthode de programmation est identique. Elle
consiste & envoyer des codes « escape ». Par
exemple, sur une imprimante & marguerite
Diablo, le code ESC-E sollicite le soulignement



automatique, et ESCR y met fin. A I'aide du
BASIC Microsoft, vous devez taper LPRINT
CHR$(27);:4En; et LPRINT CHR$(27);«R»; pour envoyer ces
codes a I’imprimante. ESC-1 pose une tabulation;
ESC-9 pose la marge gauche et ESC-U fait avancer le
papier d’une demi-ligne vers le haut, trés prati-
que pour imprimer des indices. Pour mettre cer-
tains caractéres en valeur avec une imprimante a
marguerite, on imprime chaque caractére a qua-
tre reprises. Le code Diablo pour cette fonction
est ESC-0. L’utilisation de tels caractéres gras
ralentit considérablement la vitesse d’impres-
sion.

Certaines imprimantes & marguerite vous per-
mettent de faire varier a la fois les espaces entre
les caractéres et les interlignes. Si c’est le cas,
I'imprimante peut étre utilisée pour créer des
images graphiques ou des copies d’écran. Si un
point d’écran est illuminé, 'imprimante & mar-
guerite imprime un point, si le point est éteint,
un espace est imprimé. En réduisant la distance
entre les caractéres, une ligne compleéte d’écran
peut &tre imprimée sur papier. De méme, on
peut diminuer I’espacement entre les lignes pour
resserrer le texte.

Une des fonctions que nous n’avions pas
vue sur les imprimantes matricielles est la possi-
bilité de centrer les titres automatiquement.
L’envoi d’un code ESC = & une imprimante
Diablo centrera automatiquement le reste de
cette ligne entre les marges. La tabulation déci-
male est une autre nouvelle fonction : apres
I’envoi d’un code ESC-H, tous les points décimaux
des nombres décimaux sont alignés a I’impres-
sion, ce qui est trés pratique pour des additions
de sommes d’argent.

Les imprimantes & marguerite les plus cofiteu-
ses peuvent généralement offrir un espacement
proportionnel des caractéres. Avec cette fonc-
tion, I’espacement n’est pas de 4 ou 5 caracteres
au centimétre. Il est fonction de la largeur du
caractére imprimé. Par exemple, le caractére
« W » est beaucoup plus large que le caractére
« i », le caractére « i » occupera donc moins
d’espace que le caractére « w ».

L’acquisition, par une entreprise, d’une
imprimante 4 marguerite peut étre facilement
justifiée; ce n’est probablement pas le cas pour
la plupart des propriétaires d’ordinateurs
domestiques. Reste la possibilité de connecter
une machine a écrire électronique. Les impri-
mantes 2 marguerite sont plus cofiteuses que les
machines a écrire électroniques, méme si elles
utilisent la méme méthode d’impression. Il y a
encore peu de temps, les machines & écrire ne
pouvaient pas facilement étre connectées a un
ordinateur — elles ne possédaient pas d’inter-
face ou de prise RS232. Mais aujourd’hui, tou-
tes les machines a écrire électroniques sont
livrées avec une interface intégrée, ou peuvent
en étre équipées. Adapter une machine a écrire
électronique permet d’économiser ainsi environ
2 400 F sur le prix d’une imprimante & margue-
rite et offre ’avantage de pouvoir toujours s’en
servir comme d’une machine a écrire conven-
tionnelle.

Le prix de la qualité
Exemple de frappe & grand espacement

 Exemple de frappe & espacement moyen

Exemple de frappe & petit espacement
Un avancement d'un demi-interligne sert & imprimer des

indices :

HO
ESC-E met en fonction le soulignement automatique et
ESC-R le met hors fonction.

L'impression en caractéres gras fait ressortir certains
caractéres du texte.

Le code ESC = sert & centrer du texte :
Un texte centré

Ces lignes de texte sont imprimées sans faire appel a
'espacement proportionnel. Notez comment les chiffres
0123456789 sont espacés. Sans espacement propor-
tionnel, la largeur des caractéres est toujours la méme.

ALY

Par exemple, un “W" occupe le méme espace qu‘un “i".

WWWWWWWWWWWW

el gt ol il B

Ces lignes de texte sont imprimées en utilisant 1'espa-
cement proportionnel. Notez comment sont espacés les
chiffres 0123456789. Avec l'espacement proportionnel,
la largeur de chaque caractére est variable. Par exemple,

st

un "W" est beaucoup plus large qu'un "i".
WWWWWWWWWWWW

111111111111

L'effet global est de rendre le texte beaucoup plus
agréable 4 lire.

N.B. — Pour des raisons techniques, nous avons dii remplacer les caractéres
machine par des caractéres typographiques approchants.

Plus colteuse et
moins souple qu’'une
imprimante
matricielle,
I'imprimante a
marguerite produit
une impression d'une
qualité comparable a &
celle d’'une machine & gy
écrire et un
espacement
proportionnel. La roue
d'impression est
facilement
interchangeable.
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Programmation
Tout sur le davier

Lorsque Sinclair Research a développé le basic du Spectrum, il a été
prévu d’emblée de laisser la possibilité aux programmeurs
expérimentés de contourner certaines de ses limites.

La touche!

Le clavier du Spectrum
comprend 8 blocs de

5 touches, chacun étant
constamment sous le
contréle d'un octet ou
port qui lui est spécifique.
Chaque touche est
représentée par un bit du
port. Lorsque I'on appuie
sur une touche, son bit de
signalement passe de 1
(son état normal) & 0. ici

les touches Y, | et

K sont

appuyées, ce qui donne
une valeur binaire pour
leur port, I'octet 57342, de
XXX01001, les bits 5 et 7
étant indéfinis. De

maniére similaire,

la

frappe de Aet de §

donnera la valeur

XXX11100 a I'octet 65022.

(Cl. Kevin Jones.)

Le BASIC vous permet d’entrer des informations
a partir du clavier par le biais de INPUT et de
INKEYS. L’instruction INPUT permet de lire un
nombre ou une chaine de caractéres terminés
par ENTER, une variable numérique ou de chaine.
La fonction INKEY$ balaye le clavier et renvoie
soit la chalne qui comporte le caractére ou la
touche demandée, soit, s’il n’est pas demandé
de caractéres, une chaine vide. INPUT et INKEY$
sont deux commandes trés utiles, mais lorsque
des combinaisons de touches doivent étre lues
simultanément par exemple, la fonction IN
permet de lire directement le clavier.

Les touches du clavier du Spectrum sont
connectées au microprocesseur Z80 par l’inter-
médiaire de ports d’entrée/sortie. Il en existe
65536, et chacun peut étre adressé séparément.
De la méme maniére que PEEK et POKE servent a
lire et & écrire en mémoire, IN et OUT servent a lire
et a écrire aux ports d’entrée/sortie. La fonc-
tion INIm] retourne la valeur du port m, et
OUTPUTIm,n} écrira la valeur n sur le port m.

Le clavier consiste en quatre rangées de
10 touches, chacune étant divisée en deux demi-
rangées de 5 touches. Chaque demi-rangée est
représentée sur un port.

Les cinqg bits les plus a droite d’un port
codent une touche. Ils prennent la valeur 0 si la
touche en question est frappée, et la valeur 1
lorsqu’elle ne I’est pas. Les bits marqués X ne
sont pas spécifiés; ils peuvent contenir soit un
un, soit un zéro. Cela signifie que la valeur IN(m)
sera alors indéfinie. Ce probléme peut étre sur-
monté en affectant dans le logiciel la valeur 0
aux trois bits supérieurs, par I’instruction :

DEF FN alpl = p - INT(p/32)*32
ou p est la valeur du port (I’octet indéfini donné
par INml), et p/32 donnera un nombre compris
entre 0 et une valeur inférieure & 8. INT(p/32) élimi-
nera.la partie fractionnaire de ce nombre, lais-
sant une valeur entiére comprise entre O et 7. En
multipliant ce résultat par 32, on obtient la
valeur qui représente les trois bits supérieurs ou
les plus & gauche dans p. En soustrayant cette

VALEUR

ADRESSE |
DE L'OCTET DU PORT pi&

b 0
X x,x\11 1

63486

xix,xl IEEER

B[ 1[1[ofo

X[ x[1[1[1[1]1

64510

04 04

ADRESSE VALEUR

b DU PORT DE L'OCTET
2 0

61438 x|x{x| 11 11)1

B 57342 X[x|x|0{1/0/0/1

1 U

I 49150 X|X[x 111

| 32766 PRITTNN




valeur a p, on supprime ces trois bits, laissant
une valeur entiére comprise entre 0 et 31, qui
représente les cing bits inférieurs (les plus a
droite) de p.

Par exemple, lorsque ’on frappe la touche V,
le port 65278 prendra la configuration sui-
vante :

[ [x[X[0 [V]V Tt

FN allN(65278)) donnera donc la valeur :
G | R s [ e R

Si ’on frappe simultanément CONTROL et V, le
port deviendra :

Ix[xJo 1|1 [ o]
et FN allN65278)] donnera la valeur 14. En 1’ab-
sence de frappe, le port prendra la valeur 31

(00011111).
Essayez le programme suivant :

Aprés avoir tapé RUN, faites des essais avec
diverses frappes de touches et voyez comment
les valeurs des ports changent. Essayez ensuite
de prédire les valeurs affichées pour une touche,
plusieurs touches et des combinaisons de tou-
ches. Si vous frappez les touches de déplace-
ment du curseur (5, 6, 7 et 8), vous obtiendrez
respectivement les valeurs masquées suivantes
sur les ports 61438 et 63486 (que nous appelle-
rons ports A et B).

Port A Port B
(port 61438)|(port 63486)
- 31 =
1 15 15
1 23 15
o 27 15

La touche CONTROL vous donnera la valeur
masquée 30 pour le port 65278 (que nous appel-
lerons port C).

Etudions le simple programme graphique
donné ici. Il lit les touches de déplacement du
curseur afin de tirer des lignes horizontales, ver-
ticales et diagonales et, en conjonction avec la
touche CONTROL, déplace un « crayon gra-
phique » sans tirer de ligne. Les lignes diagona-

Programmation

les s’obtiennent en frappant deux touches de
déplacement de curseur a la fois.

La ligne 30 du programme définit une fonc-
tion FN(al qui masque les trois bits supérieurs, de
la méme maniére que précédemment. La posi-
tion horizontale du crayon optique est représen-
tée par x, y étant sa coordonnée verticale. La
ligne 50 initialise la position du crayon sur le
centre de I’écran.

Les lignes 70 et 80 lisent les ports attribués
aux mouvements du curseur. La demi-rangée
comprise entre 6 et 0 comprend trois des tou-
ches du curseur; elle est représentée sur le port
61438 (port A). La demi-rangée comprise entre
1 et 5 se rapporte a la touche de curseur « dépla-
cement vers la droite »; elle correspond au port
63486 (port B). La ligne 90 lit la touche
CONTROL, la demi-rangée de Va CONTROL
étant représentée sur le port 65278 (port C).

Les lignes 110 a 180 testent les 8 déplacements
possibles du curseur, la position (x, y) étant
adaptée en conséquence.

La ligne 110 teste la fléche 1

La ligne 120 teste les fléches t et —
La ligne 130 teste —

La ligne 140 | et —

La ligne 150 §

La ligne 160 } et —

La ligne 170 —

La ligne 180 t et -

Les lignes 200 a 240 font en sorte que le
« crayon » ne sorte pas de I’écran.

Double jeu

Le programme met en
ceuvre les procédés décrits
pour la détection des
doubles frappes : la frappe
simple d'une touche
curseur vous permet de
tirer des lignes
horizontales, verticales ou
diagonales (diagonales =
horizontales + verticales).
La frappe conjuguée d’une
touche curseur et de la
touche CONTROL produit les
mémes déplacements,
mais sans tracés & I'écran.
Dans un prochain article
nous appliquerons ce
principe plus efficacement.

Détection des frappes multiples

20 REM
3@ DEF
48 REM
o0 LET
E@ REM
M LEY

LET
99 AET
100
110
120

Fonction masaue des
FN a(p)=p—INT (p/32)%32
Initialisation de la

x=127: LET y=35

position du

por tA=FN a(IN B1438)
por tB=FN a(IN B3436)
por tC=FN a(IN B5278)

IF por tRA=23 AND
IF por tA=19 AND
LET
IF por tA=27 AND
IF epor tA=11 AND
LET y=y-1

IF por tRA=15 AND
IF por tA=15 AND portB=15
LET y=y-1 K
IF por tA=31 AND portB=15
IF por tA=23 AND portB=15
LET
REM Empécher |e cravon de
IF x @ THEN LET x=@

IF x 255 THEN LET x=255
IF v @ THEN LET y=0

IF y 175 THEN LET y=175

portB=31 THEN

THEN

LET y=y+1

portB=31 LET x=x+1:
y=y+]l
130

140

portB=31
portB=31

THEN
THEN

LET
LET

K=x+1

x=x+1:

15
160

portB=31 THEN

THEN

LET
LET

y=y—1

x=x—12

170
i80

THEN
THEN

LET
LET

w=x-1
y=y+1:%
H=x—-1

190
200
210
220
230
240
250
260

sortir de |'écran

IF por tC=31 THEN PLOT x»v¥
GO TO 7@

trois bits supérieurs

crayvon

Lire les ports et masquer les I bits supérieurs.

REM Chanser la position du cravon selon la fraepe

REM Trace |le point si CONTROL n’a ras é&té frappé.
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3 seux |
Casse-briques

Voici un jeu que 'on a I’habitude de voir dans les cafés... et dans
les fétes foraines. Sans dépenser un centime, Pierre Monsaut vous
propose ce programme écrit pour le micro Dragon.

Le but du jeu est simple : essayer de détruire un

mur de brique 4 I’aide d’une balle que vous

devez renvoyer avec votre raquette. Chaque bri-

que cassée rapporte un point. Lorsque le mur

est entiérement détruit, un nouveau mur appa-

rait. Vous disposez de dix balles pour tenter de

marquer un score maximal. Utilisez le joystick .
ou les touches A, S et la barre d’espacement pour -
déplacer la raquette.

10 REM 5553555 3 3 4 5 3 3 3% % 260 D=2 ((D¥="A")-(D¥="5")) 560 IF D#%="" THEN S50
20 REM * CASSE-BRIGUES #* 270 IF D#=" " THEN DO=0 570 IF D#="0" THEN J5=1 ELSE JS=
JO REM 9535 %3 9 6 3 3 3 363 % 3% 280 IF D<>0 THEN DO=D 2
40 S=0:NB=0 290 R=R+DO 580 CLS 6
50 GOSUB S30 Z00 CH=SGN(DO0) 590 R=461
&0 V=V+DV: H=H+DH 310 RETURN &00 FOR I=1024 TO 1035
70 POEE B+1024,CN 320 NBE=NB+1 &10 POKE 1,128
80 B=V*32+H 330 FOR I=1 TO S &20 NEXT I
0 L=FEEK (B+1024) 240 SOUND 1,1 &30 FOR I=1 TO 12 .
100 IF L<>223 AND L<>128 THEN DV 350 FOR J=1 TO S0 &40 FOKE I*32+1024,128 .
=-DV: K=0:5=5+1 360 NEXT J,I1 650 PDKE I#32+1055,128
110 POKE B+1024,CB 370 IF NB=11 THEN 410 &60 NEXT I
120 IF VY=13 AND ABS(R—29-B)>1 TH 380 POKE B+1024,CN 670 FOR I=1057 TO 1086
EN 320 390 GOSUBR 760 680 POKE I+32,159
130 IF V=13 AND H>2 AND H<2%9 THE 400 GOTO &0 690 POKE I+64,239
N POKE B+1024 ,CN:H=H+CH 410 IF S*R1 THEN R1=S 700 POKE I+96,255
420 PRINT@ 1646,"SCORE :"3;S5; 710 POKE I+128,175

140 IF V=13 OR V=1 THEN DV=-DV £

150 IF H=1 OR H=30 THEN DH=-DH 4350 PRINT® 250, RECURD A°jRij 720 NEXT I

160 ON JS GOSUB 220,250 440 PRINT@ 294,"UNE AUTRE 7": 770 k=1

170 IF R<446 THEN R=446 450 FOR I=1 TO 100 740 R$=CHR$ (223) +CHR$ (223) +CHR$ (

180 IF R>475 THEN R=475 460 DF=INKEY# 211)+CHR$ (211) +CHR#$ (211) +CHR¥ (22

190 PRINTE@ R,R%; 470 NEXT I 3) +CHR# (223)

200 IF S/120=INT(S5/120) AND K=0 AN Ee e ie 750 CB=79:CN=223

THEN GOSUB &70 490 1IF D#= THEN 480 7680 V=13:DV=-1

210 GOTO &0 500 IF D$<>"N" THEN 40 770 H-RND (289 1 i

780 B=V#32+H

220 L=INT(JOYSTE (D) /2+445) 510 CLS
230 IF ABS(L-R)>1 THEN R=R+2#*SGN 520 END 770 DH=(RND(2)~-1.5)%2 3
(L—R) : CH=SGN(L-R) 530 CLS 800 B1=B:D0=0 @ -
240 RETURN 540 FRINT@ 203,"JOYSTICK 2"; 810 RETLRN o
250 D$=INKEY# 550 D$=INKEY$ 2
@
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Extension mémoire

Le BBC Micro est trés limité par sa capacité mémoire. Pour
les usages professionnels, le Torch Disk Pack pallie précisément a cet
inconvénient en apportant des extensions.

Le BBC Micro peut, par extension, atteindre le
standard professionnel. Bien que cette possibi-
lité ait été prévue dés le départ, sa réalisation
n’est pas le fait du constructeur du BBC,
Acorn, mais d’une société étrangére a ce micro,
Torch. Le Torch Disk Pack permet a I'utilisa-
teur du BBC d’exploiter la vaste gamme de logi-
ciels qui utilisent le systéme d’exploitation
CP/M. Le prix est un peu plus élevé que celui
d’un double lecteur de disques Acorn.

Le systéme d’exploitation CP/M nécessite un
microprocesseur Z80 et un double lecteur
de disques. Le BBC utilise un microproces-
seur 6502, et I’adjonction du Z80 relégue le 6502
a la seule gestion des fonctions d’entrée/sortie.
Le clavier, 1’écran et les lecteurs sont sous le
contrdle du 6502 ; le Z80 avec ses 64 K de RAM
exploite les programmes sous CP/M et prend en
charge le systeme. Les données circulent d’un
processeur a I’autre par le biais du port d’exten-
sion du BBC appelé aussi « tube ».

Le processeur Z80 et ’extension mémoire qui
I’accompagne figurent sur une petite carte
imprimée qui prend place dans le BBC. L’ali-
mentation du BBC n’est pas sollicitée par le
systéme ainsi assemblé. Une nouvelle alimenta-
tion qui se trouve dans le boitier du chargeur de
disques est connectée a I’ordinateur. Le boitier
comporte également le double-lecteur. Il s’agit
de deux lecteurs 80 pistes double-face trés sem-
blables aux lecteurs de 800 K Acorn pour le
BBC.

Torch présente en alternative un autre
systeme d’extension pour le BBC : le ZEP 100,
identique au Torch Disk Pack, a la différence
prés qu’il ne comprend pas de lecteurs. Il est
donc destiné aux utilisateurs de BBC qui dispo-
sent déja des lecteurs de disques. Torch com-
mercialise également une gamme d’ordinateurs
professionnels composés d’une carte BBC et de
lecteurs de disques, ainsi que d’un moniteur et
d’un modem.

Le chargeur de disques est congu pour que le
BBC soit posé dessus, de courts cdbles assurant
la connection. Un ennui : le chargeur souléve le
clavier de maniére intempestive pour ce qui est
de la frappe.

Le Torch Disk Pack a tout prévu pour assurer
I’extension du BBC, a une seule exception prés
qui est de taille, pourtant : il ne fournit pas le
jeu de composants d’interfagage disques néces-
saire au BBC pour exploiter des lecteurs. Cer-
tains utilisateurs les auront peut-€tre acquis
avec leur micro, mais la plupart auront acheté

un BBC standard Model B, et devront se les
procurer. Ce cofit doit donc étre ajouté a celui
du chargeur. :

Une fois le systéme d’extension connecté et
interfacé, il se met en marche directement a
I’allumage (en mode d’affichage 3) tout comme
un ordinateur sous CP/M. Le systéme d’exploi-
tation du disque a été écrit par Torch et
s’appelle MCP. Il est trés semblable au CP/M
et pourra exploiter des centaines de pro-
grammes CP/M. La différence principale étant
que MCP réside en ROM dans le BBC et n’a pas
a €tre chargé.

De nombreuses commandes du MCP parai-
tront familiéres aux utilisateurs du BBC. MODE
permet de choisir différents modes d’affichage,
et les commandes relatives a I’'unité de visualisa-

Extension du BBC

Le Torch Disk Pack fait du
Micro BBC un ordinateur
professionnel par le
processeur Z80 qu’il lui
apporte et I'extension
mémoire de 64 K qui lui
permet d’utiliser un
systéme d’exploitation
proche du CP/M. Il
comprend en outre deux
lecteurs de 400 K, le tout
pour un prix a peine
supérieur a celui du double-
lecteur Acorn.

(Cl. Chris Stevens.)
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Chris Stevens

Céables d’alimentation
Cables de bas voltage en
provenance du Torch.

lls remplacent ceux du
transformateur du BBC
Micro. L'utilisateur devra,
pour les connecter, retirer
les sept broches de
connection du BBC et les
remplacer par celles du
Torch. |

Transformateur du BBC
Il n’est pas utilisé avec le
Torch Disk Pack qui
comporte son propre
transformateur et fournit
également le BBC.

Sortie électrique

Ces fils doivent étre
débranchés de la carte de
circuits imprimés du BBC
Micro et laissés de coté
lorsque le Torch Disk Pack
est connecté.

Interface disque //i
Ce cordon-nappe relie -
les lecteurs de disques
Torch au boiter
d’interface de disque
qui se trouve sur le coté
inférieur du BBC Micro.

L ORCy

Lecteurs de disques de 400 K 280
Bien que le Torch Disk Pack dispose de deux lecteurs de Extension lecteurs D IS ;
disques de 400 K, le systéme d’exploitation considére Il faut ajouter un certain nombre de composants au BB p!i-cﬁ,{
les deux surfaces du disque comme deux lecteurs distincts, Micro pour gu’il puisse utiliser des lecteurs de disques.

chacun de 200 K. Leur prix n'est pas compris dans celui du Torch Disk Pack.
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Composant ROM/CCCP
Ce processeur fait partie
du systéme d’exploitation
du Torch MCP. Le reste
figure dans un composant
venant se connecter dans
un des supports ROM.

Microprocesseur Z80

Il vient supplanter le
microprocesseur 6502 du
BBC, et permet d'utiliser le

/ systéme d’exploitation

MCP du Torch. Du fait que
le MCP est semblable au
CP/M, toute une gamme de

programmes professionnels

/— sont ainsi compatibles.

RAM
Mémoire consacrée au
microprocesseur Z80,
laissant les 32K du BBC
pour la mémoire de
I'écran.

Taquets de fixation

Ces taquets adhésifs
permettent d’insérer la
arte du processeur Z80
dans le boitier du BBC
Micro. :

Cable de liaison du Z80
Ce cable-nappe connecte
la carte du processeur Z80
au BBC Micro par
I'intermédiaire de
I'interface « tube ».

tion ainsi que celles de type FX sont toutes dis-
ponibles. KEY sert ici & définir également les tou-
ches de fonction. Quatre touches de fonction
sont prédéfinies par des commandes.

Il existe de nombreuses autres commandes
pour le chargement et la gestion des fichiers sur
disque. Outre qu’il permet de charger des
programmes en code machine simplement en
tapant leur nom, le systéme propose une autre
commande pour charger des fichiers spéciaux
qui élaborent sur disque des figures graphiques
en utilisant le systéme d’exploitation du BBC.
PRINT permet d’imprimer un fichier texte, et TYPE
de 1’afficher. COMMAND utilise un fichier comme
une série de commandes pour ’ordinateur, de
maniére similaire a EXEC pour le BAsIC du BBC.

Il existe d’autres programmes utilitaires qui
figurent sur un « disque systéme » livré avec le
chargeur. Ils se chargent en tapant simplement
leur nom. Parmi eux, une routine pour modifier
la présentation des caractéres a 1’écran, un utili-
taire pour écrire de la musique, un dépisteur
d’erreur de code machine, un éditeur de disque,
et un utilitaire permettant de lire les disques
Acorn et réciproquement. Ce dernier est trés
utile dans la mesure ou les formats des deux
systémes sont différents. Il vous permet par
exemple de produire un fichier texte, a partir
d’un programme BASIC BBC, pour saisir du
texte et 1’éditer au moyen d’un programme de
traitement de texte sous CP/M.

Bien que le format-disque du Torch soit
différent de celui d’Acorn, il utilise la méme
convention bizarre qui consiste a considérer les
deux lecteurs de disques comme quatre lecteurs
distincts. Le BBC Micro, ainsi transformé en
configuration « étendue », peut toujours étre
utilisé comme un micro standard. En tapant
BASIC, le systéme ignorera le chargeur et ses res-
sources. Curieusement, le BBC Micro qui en est
dépourvu est congu pour utiliser des cassettes et
non des disquettes. Malgré le fait que le micro
est interfacé pour accéder aux lecteurs du char-
geur, en I’absence de MCP, I'utilisateur devra
spécifier que le systéme de gestion de fichier sur
disque est appelé. Le BASIC BBC vous permet de
revenir sous Z80 & tout moment, pourvu que
vous éteigniez la machine, la rallumiez, ou tout
simplement en frappant *MCP.

Le micro-ordinateur BBC est doté de nom-
breuses facilités, mais il reste un ordinateur
domestique. Pour les applications profession-
nelles, il se révéle insuffisant. Avec I’extension
Torch Disk Pack, il acquiert les caractéristiques
essentielles d’une machine professionnelle.

Adaptation du chargeur de disques

L’adaptation du chargeur au BBC Micro n'est pas
simple. Votre ordinateur doit étre un BBC Micro
Modéle B doté d’une interface lecteur de disques.
Comme I'alimentation interne du BBC n’est plus
nécessaire, il vous faut retirer les sept broches
d’alimentation sur la carte principale sur laquelle vous
brancherez le cable en provenance du Torch.

Un céable-nappe vient s'insérer dans !'interface lecteur
de disques du BBC. Le composant de ROM ol figure le
systéme d’'exploitation MCP est alors connecté dans un
support disponible de la ROM du BBC.

Chris Stevens

Logiciels gratuits
Le Torch est livré avec plusieurs logiciels. Un ensemble
de progiciels de gestion : Perfect Writer (programme de
traitement de texte), Perfect Speller (vérification de
I'orthographe), Perfect Filer (programme de bases de
données) et Perfect Calc (programme de tableaux
électroniques).
Outre ces progiciels, une version du BBC BASIC est
fournie pour le processeur Z80. Toutes les commandes
sont identiques a celles figurant en ROM dans le BBC.
La seule exception étant I'assembleur intégré 6502 du
BBC. En effet, le processeur du Torch étant du type Z80
et non 6502, le BBC BASIC Z80 comprend un assembleur
ZB0. Le gain de mémoire, quel que soit le mode :
d’affichage choisi, sera de 48 K. Le BBC Micro par lui-
méme ne dispose jamais que de 9 K de libres pour
ger}%ins modes d’affichage, et n'a jamais plus de 28 K
e libres. .

Composants DFS

Un certain nombre de composants doivent étre ajoutés
au BBC pour lui permettre d'utiliser des lecteurs de
disques. lls doivent étre acquis séparément du Torch
Disk Pack et leur colt vient donc s'ajouter. Certaines de
ces extensions ne concernent pas spécifiquement le
Torch. Ainsi le composant DFS, dont le chargeur ne se
sert pas. Il est cependant utile (remplissage du disque)
dans la mesure ou le DFS est le systéme d'exploitation
utilisé par Acorn. Ce qui signifie que le Torch peut étre
utilisé en tant que double lecteur. , ‘
Les formats disques Torch et Acorn ne sont pas
compatibles, aussi les programmes écrits sous le
systeme d'exploitation MCP ne peuvent lire des disques
Acorn, et réciproquement. Le Torch est livré avec un
programme qui assure le passage entre les deux
formats. . o

Options professionnelles :
Le premier ordinateur Torch était une machine
professionnelle de colt élevé. Torch produit également
des versions professionnelles utilisant le systéme
d’exploitation UNIX. Il s’agit de la série 700 (sur la
photo). Il existe aussi des terminaux (série 300) qui -

réunissent plusieurs micros Torch en un réseau.
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Couleurs et

Nous vous proposons aujourd’hui
un programme s’inspirant de ce
jeu bien connu de cours de
récréation et de camps de
vacances, « Jacques a dit... ».

« Jacques a dit... » est I'un des premiers
jeux auxquels on ait joué. Le meneur de jeu
donne des instructions telles que « Jacques a
dit : mettez vos mains sur la téte! » ou
« Jacques a dit : levez-vous! ». Les joueurs
sont disqualifiés ils ne réagissent pas en
conséquence.

Ce jeu pourrait &tre mis en ceuvre dans un
jeu électronique utilisant un microprocesseur
pour contrdler des commandes de jeu, des
lumiéres et des sons appropriés. L’ordinateur
serait alors le meneur de jeu dont les instruc-
tions devraient étre suivies a la lettre.
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Le jeu électronique émettrait des séquences
sonores et de couleurs que le(s) joueur(s)
devrai(en)t répéter en appuyant sur les touches
appropriées.
Vous pouvez mettre & profit votre ordinateur
pour réaliser vous-méme ce jeu, et a votre
maniére. En effet, méme un jeu attrayant finit
par lasser, ce qui n’est pas le cas avec I’ordina-
teur lorsqu’il est programmeé de maniére riche
et subtile. En outre, un micro n’est pas limité
comme un jeu électronique, dont la capacité de
traitement reste faible.

Le programme que nous donnons ici s’appelle
« Répétez! ». Il est fondé sur quatre couleurs,
chacune dotée d’une sonorité propre et d’une
touche spécifique au clavier (numérotées de 1
4 4), Le programme affiche une couleur et vous
demande de la reproduire au clavier. Si vous y
parvenez, le programme affiche alors deux cou-
leurs. Si 4 nouveau vous savez les restituer, il
vous en proposera trois, et ainsi de suite...

Vous pourrez perdre de deux maniéres : en
tardant & répondre quand le rythme devient
trop rapide ou en faisant trois fautes pour un
jeu. Pour rendre le jeu encore plus difficile, le
temps d’affichage devient progressivement plus
court. Vous ne devez pas, pour autant, restituer
la séquence de couleurs a la méme vitesse
qu’elle a été donnée. Le jeu peut proposer un
maximum de 50 couleurs en une séquence. Il y
a peu de chances que vous y parvenjez. La plu-
part des joueurs suivent des cadences de 15 affi-
chages, pas plus!

Etudions la structure du programme : toutes
les commandes couleurs et sons sont regrou-
pées a la fin du programme sous forme de sous-
programmes, de la maniére suivante :

1000 Afficher la couleur a

1500 Lire au clavier la frappe 1, 2, 3 ou 4

2000 Emettre un signal pour la fin du jeu

2500 Emettre un signal de mauvaise réponse

6000 Afficher un message & la ligne 20 et attendre si besoin
est

Le fait que ces sous-programmes soient dis-
tincts du corps principal du programme présente
deux avantages : d’abord tous les problémes de
sons et de couleurs, spécifiques a la machine,
sont traités séparément, ce qui permet de passer
le programme sur une autre machine; ensuite,
cela permet de réutiliser les sous-programmes
pour d’autres jeux apparentés. Le méme pro-
gramme peut ainsi rendre possible des variations
sur le méme jeu, de la méme maniére qu’un jeu
électronique. Vous pouvez également inventer
des raffinements de votre cru et les ajouter au
programme. Par exemple, le programme peut
étre adapté afin d’autoriser 1’affichage des
scores individuels pour tout nombre de joueurs.

En tant qu’utilisateurs de micro, soyez cons-
cients du fait que P'ordinateur peut toujours
faire mieux et plus efficacement qu’un jeu élec-
tronique.

Kevin Jones



e 201@ BEEP 3.@: RETURN
Repe'OZ! - 2500 REM Sisnal d’avertissement

251@ BEEP 1.@: RETURN
1@ REM Jeu "Répétez" 5000

3@ LET h=@: LET n=0: LET w=3J

4@ DIM c(4): DIM p(4): DIM a(5@)

5@ LET o(1)=5: LET e(2)=8: LET mp(3)=12: LET
p(4)=15

6@ LET c(1)=1% LET c(2)=2: LET c(3)=42 LET
c(a)=6

7@ LET s$=" ": FOR i=1 TD S5: LET s$=sé+s$:
NEXT i -

B e s e Variantes de basic
10@ REM #++ Pase d’ instructions

11@ CLS : PRINT TAB (1@) : "Répétez!"
120 PRINT 1 PRINT Commodore 64

130 IF n)@ THEN PRINT @ PRINT "Vous avez tenu "ini" fois" aemplacez [:LS par PH'NT EHH$[‘|4”
'1::1- 'I:nn)h THEN PRINT : PRINT "...Nouveau record!!! Remplacez I.ET As'lNKEYs par GET As
158 IF h)@ THEN FRINT : PRINT "Le meilleur score est Remplacez RANDOMIZE par XX=RND(-TI)
Jusau’d présent"ini" affichases" Remplacez (RND*4) par (RND(1)*4)

155 PRINT:PRINT "Essavez de reproduire la Remplacez M$“| par LEF|'$[M$,'|]

séaquence de Iumiéres et de sons de Remplacaz MSIZ T[]l par M|D$IM$,ZI

I’ordinateur”

16@ PRINT "en appuyant sur les touche 1 Remptacez CHH$“43' par CHHs“BE'
ppaz Remplacez PRINT AT L,C; par PRINT LEFT${DN$,L+1)
PN PR e e TABIC); (par exemple Ia ligne 6010 devient

e i e o st o ac 6010 PRINT LEFTSIDNS,21ITAB(11:S$:LEFTSIDNS, 21ITABI1);

:: IF a$="s" DR a$="§" THEN CLS 1 STOP Remplacez DIM Cl4) par DIM C$(4)
208 IF as()"s" AND a$ "P" THEN GO TO 180 Remplacez h$;b$;a;b8;b8; & 1a ligne B$B$Z$BSBS; a 1a ligne
205 REM %k* Nouveau J€Usas g
CLS : PRINT TAB (1@): “Répétez!" 1“40
220 FOR a=1 TO 4: GO SUB 1@@0: NEXT a Remplacez b$;8;b$; par BSZ$BS a l1a ligne 1100.
238 LET n=0: LET m=@: RANDOMIZE A]Outez:
e T gty 20 VL=54296:AD=54277:SR=AD+1:WF=AD- :N0=17:

25@ LET n=n+l

27@ LET a(n)=INT (RND*&)+1 N1=NO:LF=AD-5:HF=LF+1
280 IF w=w THEN GO SUB 2000: LET mé="+"+STR $(w) 25 POKE AD,255:POKE SR,48:POKE VL,15
s il v T G BRIy 50C$(1)=CHR$(31):C$(2)=CHR$(28):C$(3] = CHR$(30:C$(4) =

it R i e lthediar: CHRS(156)
o ks 60 P(1)=51:P(2) = 34:P(3)=64:P(4) =38
FOR i=i TO 108/n: NEXT 5 90 DN$-CHRS(171:FOR K=1 TO 5:DN$=DN$ -+ DN$:NEXT K:

328 NEXT . DN$=CHR$(19)+DN$

330 LET m$="Répétez ..."! GO SUB 6000

348 LET i=1 1010 PRINT C$‘AL

e GO SUB 1500 1015 P=(A-1)*3+3:Z$ =RIGHT$(STR$(AJ,1)
I“'f'ﬂf';':;ﬂﬂf“ﬁ:’i:::' el 1030 PRINT CHR$(144):RETURN

2 2010 SD=15:SP=4:N1=33:GOSUB 7000:RETURN

37@ IF a¢rali) THEN LET m=m+1: GO SUB 25@@:

oo To 280 2510 SD=10:SP=10:N1=33:G0SUB 7000:RETURN
0 LET i=i+it IE) = THEN GO TO 350 : 7000 REM*** BIP SONORE SD, SP
398 IF n S@ THEN LET m$="#Vous avez sasné avec 5@ affichases 701[] PUKE VL,15POKE WF,N1

'": GO SUB 60@08: GO TO 1@@

488 LET wh="s Prév A recommencer”: GO SUB 7020 POKE LF,SP:POKE HF,SP:
ce0n FOR DD=1TO SD*50:NEXT DD
a8 oo m e 7030 POKE HF,0:POKE LF,0:N1=NO:RETURN

1000 REM #** couleur "a"
1018 INK c(a)

1815 LET p=(a-1)%B+2 m Mm

1020 FOR 1=1@ TO 14
1832 PRINT AT 1. ot Remplacez AT YX par TABIX,Y). Par exemple, la ligne

1842 IF 1=12 THEN PRINT b$ib$iaib$ibs: 6010 devient
lz :‘:0112 THEN PRINT b$3b%30%3b8i08: 6010 PRINT TABI(1,20);S$;TAB(1,20)
! Remplacez INKEY$ par INKEY$(0)

107@ BEEP 2/(n+1),s(a)
188@ PRINT AT TO,p:" J Ajoutez :
1892 PRINT AT 11,p3% “jb$ib$ibsi™ "3 20 MODE 2

118@ PRINT AT 12..::: :::’::l:l:l"'“":' 95 COLOUR 135:CLS
ool Gl OBy BO CI1)=1:C12)-2:CI31-4:C14)=5
1138 INK Of RETURN BU B$-CHH$[35!

:::: E: ::;lr. la frappe au clavier "]10 COLOUH C[Al

1528 LET a$=INKEY$: IF a¢="" THEN LET t=t-1: 1[”5 P"A‘1P4

IF 1)@ THEN GO TO 1528 1070 SOUND 1,-10,P(A),40(N+1):FOR DE=1
:: :; t:t»rfumﬂsm:':x'-z" AND a${)"3" AND TO 2000/N:NEXT

2t A 1130 COLOUR O:RETURN

1S58 LET a=VAL Ca#): GO SUB 1200 2010 SOUND 1,-15,2,40
1568 RETURN 2510 SOUND 1,-15,40,20

200@ REM *** bruit Provocateur

REM sk afficher m$

6@1@ PRINT AT 20 13s$3AT 20,13

6030 IF m$(1)="%" THEN PRINT m$(2 TO): FOR
z=1 TO 20@: NEXT z

B@4@ IF m$C1){>"*" THEN PRINT m$

E@5@ RETURN




Programmation
®
Plan d’action

Nous allons étudier ici la conception générale d’un programme et
examiner des questions qui devraient étre posées avant d’en écrire un.
C’est une étape importante de la programmation.
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La conception d’un programme est percue par
les personnes impliquées (le programmeur et
I’utilisateur) comme une recherche de solutions
a des problémes précis.

Malheureusement, on a toujours tendance a
croire que les problémes a résoudre sont d’une
nature technique — comment formater I’écran,
comment accélérer I’exécution d’une boucle,
comment tout loger dans la RAM et ainsi de
suite — tandis que les véritables problemes
apparaissent dés_le début du projet, et sont
généralement créés lors de la premiére rencontre
entre 1'utilisateur et « ’expert ». Les utilisateurs
peuvent rarement présenter clairement leurs
besoins et indiquer comment les satisfaire — ils
espérent que les experts sauront découvrir ces
besoins et la solution la mieux adaptée — et les
experts pensent souvent connaitre les besoins et
la solution avant que l’utilisateur n’ait com-
mencé a parler. Cela entraine une mauvaise
communication initiale.

Dans les projets de programmation sur ordi-
nateur domestique, le programmeur est généra-
lement a la fois I’analyste systéme et le client.
Les problémes de communication devraient étre
considérablements réduits. Néanmoins, en tant
qu’utilisateur-concepteur, vous devriez tou-
jours faire I’effort de vous expliquer la nature
de vos besoins, les solutions a envisager et les
exigences requises aussi clairement que si vous
parliez a une autre personne.

Prenons un utilisateur fictif et son probléme :
un modéliste posséde un micro-ordinateur muni
d’une unité a cassette. Il désire stocker des des-
criptions assez détaillées des matériaux utilisés
dans la construction de chaque modéle qu’il a
réalisé de facon a retrouver dans ses enregistre-
ments tel type de colle, ou tel type de joint.
L’analyste doit alors obtenir aupres de 1’utilisa-
teur les éléments d’information suivants :

¢ La fonction du programme. Cela pourrait
étre, au début, une vague description de ses
intentions comme : « Je désire garder des don-
nées concernant mes modéles » ; mais le concep-
teur doit essayer de faire parler I’utilisateur afin
de mieux connaitre ses véritables besoins
comme : « Le programme devrait pouvoir stoc-
ker mes descriptions du modéle, de sa construc-
tion et des matériaux utilisés, comme je les ai
tapées au clavier, et afficher ces renseignements
lorsque je tape le nom du modéle, ou un aspect
quelconque de sa construction ». Les besoins de
’utilisateur sont ainsi formulés plus clairement,
et les diverses tiches de programmation impli-

quées sont maintenant identifiées (stockage,
recherche, indexation, extraction, etc.).

® Comment le programme sera utilisé. Cer-
tains des détails physiques d’un usage particu-
lier ne peuvent pas étre clairement déduits au
moyen de la description de la fonction. Par
exemple, il se peut que I'utilisateur ne désire pas
que les détails concernant ses modeles soient
affichés sur écran parce qu’il travaille sans
moniteur dans un atelier. Dans ce cas, les ren-
seignements devront plutdt étre imprimés.

* Quels seront les formats d’entrée et de sor-
tie. Le programmeur professionnel utilisera
souvent des tableaux pré-imprimés représentant
I’écran pour dessiner ce que I'utilisateur verra
pendant les phases d’entrée et de sortie. Ce n’est
pas vraiment nécessaire dans le cas d’une utili-
sation domestique, bien que les graphiques
haute résolution puissent constituer une excep-
tion. Les formats d’écran représentent un
aspect trés important des relations entre 1’utili-
sateur et la machine, et méritent une attention
particuliére (position du clavier et du moniteur,
hauteur de la table, niveaux d’éclairage, etc.).

e Comment doivent &tre organisés les
fichiers. L’utilisateur peut estimer qu’il a vrai-
ment besoin de pouvoir stocker au moins
cent descriptions d’avions. D’autre part, il se

-peut qu’il ne désire construire qu’une douzaine

de modeles. La dimension des fichiers de don-
nées du programme détermine quels devront
étre leurs formats et leurs méthodes d’acces.
Une recherche séquentielle dans six descriptions
de modéles prenant environ cing minutes pour-
rait étre acceptable, tandis que le temps
d’attente pour une recherche dans cent descrip-
tions ne le serait pas. Une solution pourrait étre
de mettre un fichier index des descriptions sur
une cassette, et les descriptions elles-mémes sur
vingt autres cassettes classées par type d’avion.

La taille du programme lui-méme peut aussi
devenir un probléme : si la section de saisie de
texte demande un éditeur de texte complexe, si
le programme est déja chargé de menus et de
messages, si les sections de gestion de fichiers
emploient des routines compliquées de recher-
che et d’indexation, le programme peut devoir
étre fractionné en plusieurs programmes séparés
afin de pouvoir étre logé en RAM.

® Que doit-on prévoir comme procédures
spéciales, comme calculs? Dans notre exemple,
cette question ne se pose pas vraiment, mais
c’est souvent le cas lorsque d’autres problémes
doivent étre solutionnés. Il peut exister jusqu’a



vingt méthodes excellentes pour effectuer un
processus, mais 'utilisateur peut insister sur le
choix de ’'une d’entre elles.

Ne pas respecter ce choix peut avoir pour
conséquence que lutilisateur ne sera jamais
satisfait du programme. Le programmeur peut
étre tenté de choisir une approche différente de
celle de I'utilisateur parce que plus efficace a
son avis; mais les avantages ainsi gagnés sont
rapidement perdus si 1’utilisateur n’utilise pas le
programme! Alors, il peut &tre trés important
de connaitre les méthodes de travail de I’utili-
sateur. Pourquoi, par exemple, inventer une
formule de calcul aéronautique, si vous pou-
vez simplement demander au constructeur de
modéeles comment il proceéde.

Aprés avoir noté toutes ces informations, la
traduction de ces exigences dans un programme
peut commencer. Une approche efficace consis-
terait & concevoir d’abord le dialogue pro-
gramme-utilisateur, puis & penser aux fichiers
de données et aux processus qui les geérent. Le
terme « dialogue » représente ici I’échange
d’informations entre [utilisateur et le pro-
gramme. Cela n’implique pas uniquement
I’entrée des détails concernant un avion et leur
affichage subséquent, mais inclut aussi chaque
message ou menu produit par le programme et
chaque entrée, commande ou sélection faites
par ’utilisateur. Il est aussi important d’établir
a ce stade un style de dialogue. Pour ce pro-
gramme, nous avons le choix entre un pilotage
par commandes ou par menus. Les décisions
prises ici auront un effet considérable sur la
structure globale du programme. Le contenu et
le format du dialogue doivent &tre examinés de
fagon détaillée, mais cet effort sera récompensé,
puisque vous spécifiez ainsi toutes les données
manipulées par le programme. L’espace de stoc-
kage requis par les messages d’erreur et de solli-
citation peut alors étre calculé et, plus impor-
tant encore, les fichiers peuvent maintenant étre
congus.

Pour ce programme, ot les fichiers renferme-
ront des blocs de texte de taille importante,
répartir le fichier sur plusieurs bandes afin
d’effectuer des recherches peut s’avérer étre la
meilleure solution. Si cela est justifié, les don-
nées seront réduites par un algorithme de
codage avant d’étre écrites sur bande et déco-
dées lors de la lecture.

Les fonctions nécessaires sont maintenant
évidentes. Des routines serviront a ajouter et a
éditer le texte des données, a stocker le nouveau
texte d’entrée (ces routines doivent mettre a
jour les index utilisés par le systéme), a accepter
des noms de piéces, a rechercher et a afficher
des descriptions, etc. Toutes ces routines doi-
vent étre présentées a l’utilisateur comme des
options, et elles doivent toutes étre en mesure de
gérer des données non valables.

Ici, nous recommandons a [’utilisateur de
vérifier soigneusement la conception du pro-
gramme afin de s’assurer de son bon fonction-
nement. Si tout semble parfait, le programme
peut maintenant &tre écrit.

Comment I'analyste
percevait les besoins de 'utilisateur

Comment le programmeur
a interprété les conclusions de I'analyste

Ce que l'utilisateur désirait réellement

Programmation

Décrire, définir, concevoir
Si une équipe typique de
développement de logiciel,
formée de |'utilisateur,

de I'analyste et du
programmeur tentait de
résoudre le probléme posé
par le transport des charges
lourdes dans un potager,
voila ce que cela pourrait
produire. Une mauvaise
communication — entre
experts et non-experts,

et entre experts — est
toujours le principal
probléme auquel ont & faire
face les équipes de
conception.

(Cl. Steve Cross.)
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Fantomes a vendre

Ultimate/Play The Game a la réputation de ne produire que des jeux
de qualité. Voici Atic Atac, un jeu pour Spectrum qui méle habilement
la rapidité d’action et la réflexion stratégique.

Un jeu risqué

Les reproductions
montrent deux moments
du jeu qui est & la fois
une aventure et un jeu
d'arcades trés rapide.
Tandis que vous courez a
travers les passages
secrets et les corridors a
la recherche d'une clé
d’or, les monstres se
succeédent a votre
poursuite.

(Cl. Liz Heaney.)
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Le cadre est celui d’un jeu d’aventures : un cha-
teau hanté dispose de nombreuses salles. Vous
étes prisonnier a I’intérieur, et vous ne pouvez
vous enfuir qu’en retrouvant la clé d’or qui
ouvre la porte principale. Des araignées, des
vampires, des moines, des sorciéres, des démons
et des monstres affamés vous poursuivent, pour
ne rien dire de Dracula, de Frankenstein et
d’innombrables chauves-souris! On se croirait
dans un catalogue de films d’horreur de la
Hammer Films. Les piéges et les passages
secrets abondent, et de nombreux objets atten-
dent que vous en fassiez usage.

Atic Atac est un des rares jeux sur micro-
ordinateur qui arrive & combiner a la fois 1’exci-
tation provoquée par les diverses actions conte-
nues généralement dans les jeux d’arcades et
I’émotion complexe que les jeux d’aventures
savent si bien — parfois — traduire.

Le coté « jeu d’arcades » du programme est
lié aux superbes graphismes animés. Chaque
piéce a droit a sa représentation — en couleur et
en trois dimensions. Vous pouvez voir les
portes menant au nord, au sud, a l’est, a
I’ouest, ainsi que divers objets : bibliothéques,
armures, tableaux, horloges d’autrefois. Vous
étes, selon vos désirs, chevalier, sorcier ou serf,
et vous passez d’un endroit a [’autre, avec
I’arme qui correspond a votre état. Précédés de
jets de fumée, les monstres apparaissent sans
cesse, et leur simple contact est mortel. Fort
heureusement, les divers types d’armes que vous
possédez repoussent vos agresseurs. Ils se meu-
vent au hasard, mais leur caractére profondé-
ment antisocial devient évident dés qu’ils se diri-
gent vers vous.

Un joystick (de type Kempston) ou bien les
touches du clavier permettent de contréler le
jeu. Il est regrettable que, comme bien d’autres
jeux, Atic Atac fasse usage des touches 0, W, E, R :
elles sont sur la méme rangée, I’une a coté de
I’autre, ce qui rend les manipulations bien plus
difficiles. Il serait bien plus agréable d’utiliser
les touches Q et A pour descendre et monter, et
certaines des touches (au choix) de la derniére
rangée pour aller a gauche et a droite.

Les objets, et surtout la clé d’or, ont un réle
qui permet de sortir du simple cadre « jeu
d’arcades ». Certaines portes de couleur ne
s’ouvrent que si on a une clé semblable, et les
monstres peuvent &tre tenus a I’écart par telle ou
telle de vos possessions. A droite de I’écran, un
poulet roti vous rappelle que vous devez man-
ger, faute de quoi vous mourrez de faim (il se
transforme alors en petit tas d’os...).

Atic Atac est d’abord pergu par ’amateur
comme un jeu d’arcades trés difficile. Ce n’est
qu’aprés avoir maitrisé certaines des techniques
de combat contre les monstres qu’on peut
apprécier le coté « jeu d’aventures », en partant
a la recherche des objets et du trésor. Mais,
soyez prévenu, c’est un jeu que vous devrez pra-
tiquer des heures durant avant de trouver la clé
et d’ouvrir la porte...

Atic Atac : Spectrum 48 K.

Auteurs : Ashby Computers and Graphics Ltd.
Editeurs : Ultimate/Play The Game

Joystick : de type Kempston

Format : cassette




Construction de routine

Langage machine

Les figures graphiques ou « lutins » (sprites) aident a créer des jeux
rapides de type arcades en basic. Voici une routine pour créer et

déplacer un lutin sur le BBC Micro.

Les lutins peuvent prendre plusieurs formes,
mais elles doivent toutes étre dessinées sur une
grille commune. Il n’y a pas de restriction quant
au choix des dimensions de la grille, mais il vaut
mieux qu’elle comporte un nombre entier
d’octets de largeur (8, 16, 24 bits, etc.). La rou-
tine que nous proposons utilise une grille de
24 pixels de largeur sur 21 pixels de profondeur.
Seront donc utilisés 63 octets de mémoire pour

garder la forme du lutin. Celle-ci est définie par_

le dessin d’une forme sur la grille, puis par le
codage de ce dessin en binaire. Ici, chaque pixel
que nous voulons allumer dans la forme défini-
tive est codé par un, et chaque pixel éteint par
zéro. Une fois les octets formant le lutin définis
en valeurs binaires, ils doivent &tre convertis
soit en décimal, soit en hexadécimal, et placés
dans une zone de mémoire.

Les 63 nombres qui définissent le lutin peu-
vent étre entrés par des instructions DATA et lus
par READ dans la partie BASIC du programme.
Comme chaque nombre est ainsi entré, il doit
étre placé dans une zone de mémoire spéciale-
ment réservée a cette fin. Cette zone peut se
trouver n’importe ot en RAM, du moment
qu’elle est protégée afin qu’on ne puisse pas
écrire par-dessus en exécutant le programme.
L’emplacement le plus évident pour stocker les
données du lutin est le haut de la zone de pro-
gramme BASIC. Cet emplacement est défini par
la variable HIMEM. Pour que nos données ne
puissent étre écrasées, il est d’abord nécessaire
d’abaisser un peu HIMEM. Les lignes 220 et 230
du programme font cela et fixent ’adresse du
premier octet de données, SPRDAT, pour com-
mencer juste au-dessus avec la nouvelle valeur
de HIMEM. Les lignes 1740 a 1770 lisent les don-
nées et les placent dans les 63 octets commen-
cant a ’emplacement SPRDAT.

La principale fonction du langage machine est
d’analyser le dessin du lutin, puis d’exécuter les
opérations nécessaires pour convertir les don-
nées en affichage écran. Pour cela, la routine en
langage machine doit considérer chaque bit des
63 octets de données, et pour chaque bit décider
s’il faut tracer un point (si le bit est un) ou lais-
ser un espace (si c’est zéro). Le moyen le plus
aisé d’analyser chaque bit d’un octet particulier
est probablement d’utiliser une des instructions
de rotation. La ligne 1100 du code source utilise
les instructions ROL (rotation a gauche) sur un
octet particulier. Cette instruction a pour effet
de déplacer chaque bit de ’octet d’une position
vers la gauche. L’ancienne valeur du drapeau de

retenue est insérée a I’extrémité droite, et le bit
qui « tombe » a gauche est décalé dans la rete-
nue. En réitérant ROL, la routine peut examiner
chaque bit, lorsqu’il se trouve dans la retenue.
A chaque ROL suivant, le bit retourne a ’extré-
mité droite de ’octet. Tant que nous veillons a
ne pas altérer le drapeau de retenue entre les ROL,
I’octet retrouvera sa valeur initiale aprés neuf
rotations.

Contenu initial

aprés 1 ROL
aprés 2¢ ROL
- aprés 3¢ ROL
- aprés 4 ROL
- apres 5° ROL
- aprés 62 ROL
— aprés 7¢ ROL
~  aprés 8 ROL

- apres 9 ROL
Cet exemple montre que le contenu initial du

drapeau de retenue (C) ne nous concerne pas
particulierement, puisqu’il est déplacé a travers

FEEEEEEERES
Iiii%%!!!l

Taille du lutin

Le lutin mesure

24 x 31 pixels et occupe
ainsi 63 octets (1 pixel par
bit en mode haute
résolution). La couleur du
lutin est initiée par la
variable, logcol, et sa taille
est déterminée par les

2 facteurs multiplicatifs,
XSCALE et YSCALE.

I’octet pour retourner finalement dans le dra- (CI. Liz Dixon))
Lutin BBC
Données
Col. 1 Col. 2 Col. 3

12864 3216 8 4 2 U 128643216 B 4 2 U1B8643216 6 4 2 U [Col 1Col. 2Col. 3

£ a1 255 | 0 | 255

| 264 | 0| 127

| L | 252 0| 63

s i 20| of 15

i 4% LI R L i ez | 0| 23

E fie] 14 - w el S

. | | HEE 194 0| 67

: e 129 | 24 | 120

_ f‘ _ , 0|18 | o0

i L deddel | | 0of12] o

|4 ] | bl | I3 Ll 0 [ 102 0

i e 1 | 0f{102]| o

LR 1 ol | 0| 189 0

‘ 3 o o 129 | 24 | 120

dsaill 0| 67

| BEH Ll | { 228 0| 39

WA 1 m| o| =

et 240 | 0| 15

Ll 252 | o 63

| 254 | 0 | 127

[ ] 255 | 0| 255
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peau de retenue. Notez que le ROL & la ligne 1100
est utilisé en mode d’adressage indexé absolu de
sorte que chacun des 63 octets est analysé a son
tour de cette manieére.

Une fois que la routine a isolé un bit particu-
lier et décidé d’y mettre un point ou un espace,
le travail de tracé a I’écran doit étre effectué. Il
y a deux méthodes pour le BBC Micro. La pre-
miére consiste a entrer (POKE) directement des
valeurs dans la zone de mémoire qui controle
I’affichage écran. Sur le BBC, ce n’est pas aussi
facile qu’il y parait. Deux problémes essentiels
se posent. Primo, les zones de mémoire écran
peuvent varier entre modeles A et B, et entre
modes. Secundo, la relation mathématique
entre pixels et bits en mémoire écran est trés
complexe. Par exemple, en mode 2, chaque octet
de mémoire ne contrdle que deux pixels sur
I’écran. Comme ce mode comporte 16 couleurs,
chaque pixel nécessite 4 bits pour définir sa cou-
leur. En mode 0, par contre, mode a 2 couleurs,
chaque pixel n’a besoin que d’un bit pour sa
définition. Il serait possible d’écrire une routine
pour coder notre format de lutin en mode 2,
mais cette routine ne marcherait qu’en mode 2.

Heureusement, il existe une autre méthode.
En graphiques BASIC, le systéme d’exploitation
du BBC doit faire le tri des manipulations
nécessaires. Nous pouvons accéder a cette rou-
tine de S.E. pour la plupart des taches difficiles.
De plus, une routine utilisant cet appel au S.E.
fonctionnera dans tous les modes graphiques.
La routine marche de la méme facon qu’une
commande VDU en BASIC BBC. Par exemple,
pour tracer un seul point a I’écran, la com-
mande VDU suivante pourrait étre utilisée :

VDU 25,68,300,700;

Ici, les coordonnées x et y sont spécifiées respec-
tivement par les nombres 300 et 700. Cette com-
mande VDU peut étre doublée en langage
machine en utilisant I’appel au S.E., 0SWRCH.
Cet appel est réitéré apres avoir placé préalable-
ment un nombre dans I’accumulateur. Comme
ce dernier ne peut contenir qu’un octet a la fois,
les coordonnées x et y doivent étre scindées en
octet Lo/octet Hi comme suit :

VDU 25,68,44,1,188,2,

Pour accomplir cette instruction en langage
machine, 0SWRCH doit étre appelé 6 fois. Le vec-
teur de ’adresse de départ de 0SWRCH se trouve a
I’emplacement &FFEE, et ’on accéde a la routine
par JSR&FFEE. Toute commande VOU peut étre
faite de la sorte, et cette routine utilise I’appel
OSWRCH en plusieurs endroits. Notez que, tandis
que 0SWRCH n’affecte pas les valeurs des registres
X, Y et A, il modifie le contenu du drapeau de
retenue. C’est pourquoi, si I’on doit préserver la
retenue, son contenu doit &tre stocké ailleurs
avant d’appeler 0SWRCH. C’est le cas avec la rou-
tine ROL. La méthode la plus facile pour conser-
ver la retenue est de mettre le PSR sur la pile (PHP)
avant d’appeler 0SWRCH, et de le ressortir ensuite.

Voyons maintenant la structure de la routine
en langage machine. L’analyse des données du

lutin et du tracé a 1’écran se fait principalement
en utilisant le sous-programme SPRPLT, qui com-
mence a la ligne 890 du code source. La pre-
miére opération de cette routine consiste a éta-
blir la méthode de tracé comme une opération
OU exclusif. C’est I’équivalent de la commande
GCOL en BASIC BBC. Les points tracés de cette
maniére peuvent étre effacés en retragant par-
dessus. Toute donnée d’écran en dessous du
lutin sera donc laissée intacte. Au début du lan-
gage machine, un mouvement absolu est effec-
tué pour positionner le coin supérieur gauche du
lutin. Chaque rangée est ensuite analysée en
prenant trois octets de données et en leur faisant
subir une rotation, comme décrit précédem-
ment.

Un tracé, ou mouvement relatif, est fait sur
une distance déterminée par un facteur multipli-
catif, XSCALE, dépendant de la valeur du bit de
donnée dans la retenue. A la fin de chaque ran-
gée de trois octets, un mouvement absolu est
encore effectué, a la méme coordonnée x en
haut et a gauche du lutin, mais & une coordon-
née y réduite, déterminée par un facteur multi-
plicatif vertical, YSCALE. Le processus est répété
jusqu’a ce que les 63 octets aient été analysés.

Le sous-programme SPRPLT est utilisé en deux
endroits. D’abord pour effacer I’ancien lutin en
retragant par-dessus, ensuite, pour tracer le
nouveau lutin. Les coordonnées sont alors
transférées vers OLDX et OLDY en vue de la pro-
chaine utilisation de la routine.




Langage machine

Ce que fait le lutin

Le lutin — défini dans les
63 octets de DATA — peut
étre déplacé a travers
I’écran par les touches
fléchées. Sa lenteur relative
est la conséquence de
I'utilisation de la routine
ROM OSWRCH, mais il marche
dans tous les modes.
Lorsque le programme est
exécuté (RUN), le listage
d’assemblage remplit
d’abord I’écran, puis
I'affichage graphique se
produit.




Llamasoft est une compagnie qui
repose sur le seul talent de Jeff
Minter, un programmeur devenu
trés vite célébre grace a des jeux
d’un humour o ‘\ mment absurde
tournant s s mateurs

Commods

.
La plupart des firmes pre de loglmels
sont créées par un ou de r‘e
travaillent & domicile. Une
ils embauchent du person
« style maison qu1 a fait l
rait peu a peu, pa
doit assurg :
pourtan ,‘4
d’autre n
Revenge of
Space.

homm

\' e

eff’

nage:

obsession” Ees--{amas-ttﬂ'es cﬁameaux et
adjectif favori, « terrifiant » (awesome!), 1'.‘} l
maitre mot de la publicité de la firme.
méme — consécration supréme — été Bt ardé
par d’autres programmeurs : I’'une des séquénces
du Manic Miner de Matthew Smith s’appelle par
exemple « Attack of the Mutant Telephones ».

Minter écrivit ses premiers jeux en 1981,
apres avoir quitté 'université d’East Anglia ou
il étudiait les maths et la physique. Il était pre-
mier en informatique, mais rata I’examen de
mathématiques et fut contraint d’abandonner.

Revenge of The Mutant
Camels

Cette image de Revenge of
The Mutant Camels (la suite
de Attack of The Mutant
Camels) illustre bien le
style volontiers surréaliste
de Minter — qu'on a aussi
comparé a Jean-Luc
Godard!
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« Your 64 and Vic-20 »

SOFT

En 1982, il écrivit pour le Vic-20 une version
de Defender et créa Llamasoft pour le commer-
cialiser. Le succes fut assuré dés la parution de
Traxx et Gridrunner; ce dernier se vendit
remarquablement en Angleterre et aux Etats-
Unis. La meére de Minter, Hazel, qui s’occupe
de la gestion, souligne : « Gridrunner a été
numéro un aux Etats-Unis pendant un temps
fou. C’est vraiment grace a lui que Jeff s’est fait
connaitre. »

Les jeux de Minter sont pour 1’essentiel des
hlStOlI‘CS de combats galactiques; mais a chaque

o Bt 1t renouvele par des
Dans Revenge
aux mutants,
\- wboucliers
s Katigourous
téleé-

et apparell Llamas d

her un nouvel assxstant
vamﬁumpenmo
’intéresse, ¢’est d’ec ff
es idées a moi, et
J d’autres personne ig t. »
—=Llamasoft, qui est ue une S.A.R.L. en
avril 1984, est une entreprise trés familiale, diri-
gée depuis la maison des Minter & Tadley,
Hampshire. Patrick Minter, le pére, aide son
fils dans le travail de programmation, la mére
s’occupe de la gestion. La firme emploie deux
assistants, deux employés et un graphiste.
Minter a déja écrit plus d’une vingtaine de
jeux, destinés aux ordinateurs Atari et Commo-
dore. Outre une grande maitrise du graphisme,
ils se caractérisent par le retour fréquent de
thémes animaliers — d’abord les lamas, puis les
chameaux (« Je suis en plein dans les cha-
meaux »). Les premiers camélidés firent leur
apparition en 1982 dans Attack of the Mutant
Camels (pour Atari), et réapparaissent da

bon Jﬁﬁ

' pas de raisonceure

beaux jeux jamais ecrits pour le Commodore
64. Il y a aussi des chévres, des moutons (Sheep
in Space)...

En dépit de son trés gros succeés, Minter ne
compte pas changer de type de gestion. L’aspect
commercial ne I’intéresse guére, et il continue a
donner libre cours a son obsession des animaux
a fourrure en écrivant de nouveaux jeux
« terrifiants ».




PROGRAMME

N° 26

TRACE D’UN HISTOGRAMME

Derriére ce nom un peu barbare se cache un graphique tout simple, visualisé, qui est fonction des
valeurs introduites (comme par exemple le chiffre d’affaires annuel sur plusieurs années d’une
P.M.E.) et d’'un nombre proportionnel, de symbole $ ou *, s’inscrivant horizontalement sur
’écran.

Une fois toutes les valeurs introduites, I’écran offre une représentation graphique de ces données
et permet des interprétations trés intéressantes (ici I’évolution conjoncturelle d’un chiffre).

Voici le programme et ses lignes de commentaires en REM :

i@ REM tracé <'un histogramme

20 REM VA ‘tableau des valeurs

I@ REM W1 VAL MINI

4@ REM VZ VAL MAXI

@ REM N iNB DE VALEURS

E@ REM S% icaractere de visualisation utilisé

€1 REM % ou * ou tout autre

7@ REM C inom du caractére 4’ une valeur

8@ REM R% fchaine de caractéres 4’ une valeur
9@ REM on dimensionns la table

100 DIM VA (4B@)

125 ?:?"NOMBRE DE VALEURS"

N nombre de valeurs (N ne doit pas dépasser 400). Si N < 0 alors arrét du programme,

11@ INPUT N :IF N = @ THEN GOTO 370

On entre chacune de » valeurs dans la variable VA (I). 1 représente le rang de la valeur entrée,
I variede 1 a4 N.

120 FOR I = 1 TO N
13@ INPUT "VALEUR:"3WACLI)
148 NEXT I

V1 valeur mini entrée, V2 valeur maxi entrée. Au début VI = 0 et V2 est supposée égale a la pre-
miére valeur entrée : ici VA (I).

150 viL = @ V2 = VA (1)

Pour chacune des valeurs du rang 2 au rang N on effectue 2 tests :

si la valeur est plus petite que le minimum connu, alors on réactualise ce minimum. De méme, si
cette valeur est plus grande que le maximum connu, on réactualise ce maximum. Arrivé au bout de
la liste des valeurs, on connait les deux valeurs minimales et maximales.

156 FOR I = 2 TO N

18@ IF VA ©I> V1 THEN Vi = VA (I
17@ IF VA (I) V2 THEN V2 VA (I
18@ NEXT I

5% caractere de visualisation permettant la représentation de I’histogramme (par exemple on tapera *
et ainsi cet histogramme sera construit avec des étoiles).



19@ INPUT "CARACTERE DE VISUALISATION";:S%

N est le nombre de caractéres sur lesquels s’étend I’histogramme. Ne pas oublier qu’une ligne
d’écran comporte 40 ou 80 caractéres. La valeur minimale est représentée par un seul caractére,
La valeur maximale par NB caractéres.

Z@@ INPUT "NOMBRE DE CARACTERES MAX":INE
E nombre d’unités représentées par un caractere.

205 E=(VZ - V1 ) / (NB - 1 )
Affichage des valeurs minimales et maximales.

21@ ? TAB ¢ 1 3" N ";TAB (42 5 Vi 5 TAB ¢ NB); V

Pour chacune des valeurs entrées (I représente le rang de la valeur; I varie donc de 1 a N) on calcule
C, le nombre de caractéres représentant la valeur entiere VA (I).

2208 FOR I = 1 TO N
228 C =1 o INTELE YR LT — MY o B
240 R =t

R$ chaine de caractéres de longueur C constituée d’une succession de caractéres 5% donnés préce-
demment.

250 FOR J= 1 TO C

2E@ R$ = R$ + S%

278 NEXT J

Affichage de rang I de la valeur et de la chaine de caractéres RS$.

2807 TRAE T 13 ¥ L % TAB © 43 5 98 113 ¥ THAE 185 1 A%
Affichage du rang I de la valeur de la chaine de caractéres R$.

29@ NEXT I
On passe a la valeur suivante,

IOQ ?:?"un caractére vaut!'"jE

Affichage du nombre d’unités. E X $ : on entre 0Ul si on veut choisir un nouveau caractére de visuali-
sation, changer le nombre de caractéres sur une ligne (retour en 190). On entre NON si I’on veut ren-
trer une nouvelle série de données.

Z1@ ?"VOULEZ-VOUS UNE NOUVELLE"
320 ?"VISUALISATION" (ODUI/ANON)"3X %
330 INPUT X %

4@ IF X $ ="0QUI"GOTO 19@

35@ IF X % ="NON"GOTO 125

Si X $ n’est ni OUI ni NON, retour a sa lecture en 310.

6@ GOTO 219
I7@ FIN

Aprés avoir introduit ce programme et tapé RUN, la machine affiche : NOMBRE DE VALEURS?

On tape 10, si on veut introduire 10 valeurs, on tapera 24 pour 24 valeurs.

Ensuite, on vous demande d’entrer les valeurs ['une aprés 'autre; vous les tapez a ¢oté du
message

“VOTRE VALEUR?" :

Le programme vous demande a la fin de la saisie : CARACTERE DE VISUALISATION; vous taperez + si
vous désirez que les caractéres soient des + par exemple.

De méme, a la question NOMBRE DE CARACTERES? vous taperez 20, si vous désirez que ’histogramme
s’étende sur 20 caractéres.

Enfin, le programme affiche ’histogramme des valeurs avec leur rang.





