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tout à fait au hasard.
Pour cela, chaque animation est 

placée dans une sous-routine diffé
rente et la variable SUB, déter
minée de manière aléatoire par la 
ügne 50, aiguillera, grâce à l’ins
truction ON SUB GOSUB de la 
ligne 60, le programme vers la 
sous-routine choisie. Notons que 
nous avons volontairement favo
risé le tirage de certaines sé
quences; c’est pour cette raison 
que leur numéro se trouve répété

plusieurs fois sur cette ligne.
Après l’exécution de chaque 

sous-routine le programme re
viendra donc en ligne 70 et sera 
rebouclé (GOTO 50) pour passer à 
la séquence suivante.

Le reste du programme n’étant 
constitué que d’une succession de 
sous-routines n’ayant aucun lien 
entre elles, étudions-les donc une à 
une.
Droites aléatoires

Cette sous-routine occupe les 
lignes 110 à 210. Elle a pour effet 
de tracer sur l’écran une série de 
droites d’orientation, de longueur 
et de couleur variables avec dépla
cement horizontal de l’ensemble 
de l’écran. Indépendamment de 
cela, la couleur du pourtour de

E n cette période de vacances 
où le temps se prête plus 
aux soirées dansantes et autres 

festivités qu’aux réflexions au coin 
du feu, nous vous proposerons un 
petit programme d’animations lu
mineuses. Bien que la vitesse d’en
chaînement de chacune de ses sé
quences soit figée, nous l’avons 
calculée de manière à ce qu’elle 
coïncide au mieux avec le tempo 
de la majeure partie des musiques 
rythmées actuelles. Nul besoin, 
donc, de connecter, d’une façon ou 
d’une autre, l’ordinateur à une 
chaîne hi-fi pour pouvoir l’utiliser.

Enfin, si vous avez réalisé l’adap
tateur Péritel pour Amstrad que 
nous avons décrit dans l’une des 
précédentes rubriques “Electro
nique amusante”, il vous sera d’une 
grande utilité. En effet le moniteur 
couleur d’origine étant de dimen
sions relativement modestes, les 
effets lumineux générés par le pro
gramme seront beaucoup plus sa
tisfaisants sur un écran de grandes 
dimensions ; donc sur celui d’un 
téléviseur utilisé en mode Péritel. 
Ces quelques précisions apportées, 
passons donc à l’écriture du pro
gramme.

Afin de disposer de l’ensemble 
des couleurs proposées par la 
machine nous utiliserons le mode 
0. La ligne 10 se chargera donc de 
sa mise en place ainsi que de l’effa
cement de l’écran. Notre pro
gramme dispose de 5 animations 
différentes, il vous sera néanmoins 
possible, d’en créer d’autres. Pour 
que l’animation soit aussi variée 
que possible l’ordre en sera tiré

510 FOR T=1 TO 10: NEXT T 
520 NEXT SC 
530 OUT 256,0 
540 RETURN
550 REM *********************************************
560 REM * COURBES PLEINES *
570 REM *********************************************
580 INK 0,0:BORDER O
590 FOR P=2 TO 8 STEP 2
600 FOR 1=20 TO 620 STEP 2+P
610 PLOT I,<200+<100*C0S (I/(P*10))))
620 DRAW I, (200-M 180*C0S (I/(P*20)))),P
630 BORDER RND*27
640 NEXT I
650 NEXT P
660 CLS
670 RETURN
680 REM ********************************************* 
690 REM * TRONC DE CONE. *
700 REM ********************************************* 
710 CLS: BORDER 0:INK 0,0 
720 FOR C=2 TO 4 
730 CLS
740 FOR 1=0 TO 360 STEP 10
750 PLOT 350+ 250*(SIN (2*PI*(I/365))),200+200*(COS (2* 
PI*(1/365))), 1
760 DRAW 100+(60*C)+ 100*(SIN (2*PI*(I/365))),200+150*(
COS (2*PI*(1/365))),RND*13
770 NEXT I
780 NEXT C
790 CLS
800 RETURN
810 REM ********************************************* 
820 REM * FAISCEAUX *
830 REM ********************************************* 
840 CLS: BORDER 0: INK 0,0
850 LET A=4+1NT(RND*9):LET B=A+1 :LET C=B+1:LET D=C+1
860 FOR 1=1 TO 640 STEP 60
870 PLOT 100,200
880 DRAW I,100+(1/5),A
890 PLOT 540,300
900 DRAW 640-1,1/2,B
910 PLOT 320,400
920 DRAW I,250,C
930 PLOT 320, 150
940 DRAW 640-1,100,D
950 NEXT I
960 IF A=4 THEN RETURN 
970 GOTO 850



l’image sera sans cesse modifiée. 
Pour réaliser cette première ani
mation, l’instruction RND (tirage 
d’un nombre aléatoire) sera uti
lisée de nombreuses fois. La va
riable “a” permettra de modifier le 
sens du déplacement horizontal de 
l’écran.

Ensuite la boucle formée autour 
de I déterminera le nombre total 
de droites tracées. La mise en 
place de celles-ci sera assurée par 
les lignes 130 et 140. 130 fixe le 
point de départ à l’aide de PLOT, et 
140 le point d’arrivée, ainsi que la 
couleur, grâce à DRAW.

Ici encore, ces trois paramètres 
seront choisis de manière aléa
toire. Une courte pose, de durée 
variable, est placée en ligne 150.

Elle évite une exécution trop 
rapide de l’animation, auquel cas la 
majeure partie de ses effets passe
raient inaperçus. Vient ensuite la 
modification de la couleur du bord 
de l’écran, ligne 160, puis la com
mande du déplacement horizontal. 
Notons que celle-ci est un peu par
ticulière ; en effet, elle ne fait nor
malement pas partie du vocabu
laire standard du basic de 
l’Amstrad. Nous demanderons di
rectement au processeur vidéo in
clus dans l’ordinateur de décaler 
sa “marge” soit à droite, soit à 
gauche.

Cette opération sera assurée par 
l’ordre OUT de la ligne 170. Afin de 
ne pas perturber le fonctionne
ment des autres animations nous

demanderons au processeur vidéo 
de revenir à une marge normale en 
utilisant de nouveau OUT à la ligne 
200. La séquence ainsi achevée, le 
programme retournera dans la

10 MODE O : CLEAR:CLS
20 REM ********************************************* 
30 REM * TIRAGE ALEATOIRE DES SEQUENCES. *
40 REM *********************************************, 
50 LET SUB= 1+INT(RND*9)
60 ON SUB GOSUB 110,250,580,710,110,840,110,250,110 
70 GOTO 50
80 REM ********************************************* 
90 REM * DROITES ALEATOIRES *
100 REM ********************************************* 
110 CLS:LET a=INT(RND*20)
120 FOR 1=0 TO 10+RND*50
130 PLOT RND*640,RND*400
140 J)RAW RND*640, RND*400, RND* 13
150 FOR t=0 TO 5+(RND*80):NEXT t
160 BORDER INT(RND*27): INK O,INT(RND*27)
170 OUT 256,ABS(a-I)
180 NEXT I 
190 CLS 
200 OUT 256,0 
210 RETURN
220 REM ********************************************* 
230 REM * DAMIER
240 REM *********************************************
250 LET C=INT (RND*13)+1
260 BORDER O: INK 0,0
270 FOR 1=1 TO 601 STEP 30
280 PLOT 200+(1/3),300
290 DRAW I,1,C
300 NEXT I
310 LET C=INT (RND*13)+1
320 LET x=30
330 LET 1=1
340 LET x=x— 1.25
350 PLOT 1/1.5,I
360 DRAW 600-(1/1.5),I,C
370 LET 1=I+x
380 IF I<305 THEN GOTO 340 
390 LET F=I NT(RND* 10)
400 IF F O O  THEN GOTO 310
410 FOR SC=0 TO 32
420 OUT 256,SC
430 FOR T=1 TO 10: NEXT T
440 NEXT SC
450 FOR SC=63 TO 0 STEP -1
460 OUT 256,SC
470 FOR T=1 TO 10: NEXT T
480 NEXT SC
490 FOR SC=0 TO 31
500 OUT 256,SC

boucle de tirage des animations 
grâce au RETURN placé en 210. 
Le damier

Placée de 250 à 540, cette sous- 
routine trace un damier en pers
pectives sur l’écran. L’animation 
sera créée par le changement de 
couleur des lignes du damier. Ici, le 
fond de l’écran ainsi que les bords 
seront noirs ; la ligne 260 se char
gera de cette opération. De 270 à 
300 le damier sera tracé en uti
lisant, comme précédemment, 
PLOT et DRAW dans une boucle. 
Le changement de couleur sera 
obtenu par les lignes 310 à 380. 
Chaque nouvelle couleur sera fixée 
par la variable C. Cette séquence 
se répétera tant que F, variable de 
répétition, n’aura pas pour valeur 
0. Cette animation se terminera par 
un effet de “travelling” construit 
autour de trois instructions OUT et 
exécuté des lignes 410 à 520. La 
marge standard sera de nouveau 
demandée en 530, puis le pro
gramme reviendra dans la boucle 
de départ de tirage aléatoire des 
séquences.
Les courbes pleines

Nous jouerons ici sur des combi
naisons de cosinus pour repré
senter des formes. Le changement 
de couleur rapide des bords de 
l’écran donnera un peu de vie à 
cette animation comprise entre les 
lignes 580 et 670 du programme. 
Deux boucles, créées autour des 
variables P et I, seront employées 
pour sa réalisation. Nous trouve
rons ensuite le tracé réalisé, 
comme toujours, par PLOT et 
DRAW en ligne 610 et 620. Notons



que P sera utilisé pour fixer la 
couleur de la courbe en cours de 
représentation. Les modifications 
de couleur du bord de l’écran se
ront assurés par la ligne 630. Une 
fois les deux boucles effectuées, le 
programme passera à la détermi
nation de l’animation suivante, 
après avoir effacé l’écran, en 
raison-' de l’ordre RETURN de la 
ligne 670.

Le tronc de cône
Cette animation tentera de re

présenter un tronc de cône réalisé 
avec des tubes fluorescents multi
colores et le présentera sous trois 
angles de vue différents. Ici les 
fonctions sinus et cosinus de 
l’ordinateur seront mises en 
œuvre. Le tracé, comparable dans 
son principe aux précédents, sera 
assuré par les lignes 750 et 760. 
Comme pour les figures déjà dé
crites, après avoir effectué les 
deux boucles tournant autour des 
variables C et I le programme pas
sera à l’animation suivante après 
avoir effacé l’écran (ordres CLS, 
puis RETURN des lignes 790 et 
800).

Les faisceaux
Ici nous simulerons les fais

ceaux issus de projecteurs de 
couleur. L’animation sera créée 
par l’effet de changement de 
couleur, avec simulation de ba
layage, des divers projecteurs. 
Cette animation, encore réalisée 
sur un fond noir, est comprise 
entre les lignes 840 et 970 du pro
gramme.

Les points de départ des divers 
projecteurs seront ici déterminés 
de manière indépendante les uns 
des autres (ordres PLOT des lignes 
870, 890, 910 et 930), seuls les 
faisceaux, tracés par DRAW, se
ront fonction de la boucle dépen
dant de I et de couleur variable ; A, 
B et C commandant le choix de la 
couleur. Cette séquence se termi
nera encore une fois par RETURN 
afin que le programme revienne 
vers le choix de la séquence sui
vante.

Voici donc nos diverses sé
quences décrites. La frappe de ce 
programme ne doit pas poser de 
problème particulier, toutes les 
instructions étant tapées en clair. 
Son exécution, après frappe, sera 
commandée en tapant RUN.

Henri-Pierre Penel

Un thermomètre électronique
|  INFORMATIQUE PRATIQUE j

N ous vous proposons un 
montage qui fera office 

d’introduction à la réalisation du 
mois prochain. Il s’agit d’un ther
momètre électronique. Si vous êtes 
un lecteur assidu de notre rubrique 
“Electronique amusante”, vous ne 
manquerez pas de remarquer que 
des sujets proches ont déjà été 
traités. Cependant les réalisations 
proposées permettaient soit de dé
clencher l’allumage d’une diode 
électroluminescente dès qu’un cer
tain seuil de température était dé
passé, soit de comparer deux tem
pératures. Mais en aucun cas une 
lecture directe n’était possible. A 
cela une raison simple : com
mander un afficheur reste relative
ment complexe et surtout d’un 
coût élevé si on veut réaliser cette 
opération à partir de circuits cou
rants disponibles dans le com
merce. Il n’en va pas de même dans

le cadre de cette rubrique. En effet 
l’écran de notre micro-ordinateur 
nous fournira l’afficheur rêvé pour 
ce type de montage.

Le programme associé à ce 
montage indiquera d’une part la 
température en chiffres et, d’autre 
part, représentera un thermomètre 
— tout à fait classique — dont la 
colonne montera, ou descendra, en 
fonction de la température. Ce pro
gramme n’est, bien sûr, proposé 
qu’à titre d’exemple et pourra être 
modifié au goût de chacun. Le 
mois prochain nous verrons une 
réalisation plus conséquente, mais 
l’ensemble des éléments de notre 
thermomètre sera réutilisé, de ma
nière à pouvoir traiter simultané
ment le relevé de la température 
de plusieurs pièces et éventuelle
ment de commander le démarrage 
du chauffage central. Mais nous 
n’en sommes pas encore là.

NOMENCLATURE
Dû

R, = 470 ohms (jaune, violet, brun, or) 
R2 = 4,7 kilohms (jaune, violet, rouge, 
or)
R3 = 4,7 kilohms (jaune, violet, rouge, 
or)
R4 = 470 kilohms (jaune, violet, ;aune,
or)
R5 = 15 kilohms (brun, vert, orange, or) 
R6 = 180 ohms (brun, gris, brun, or)

R7 = 470 ohms (jaune, violet, brun or) 
Ct = 100 microfarads 12 volts 
C2 = 10 nanofarads 
D = 1N 4148 ou équivalente 
IC1 = LM 324 ou équivalent 
lC2 = ADC 0804 ou équivalent 
• L’ensemble de ces composants est 
disponible chez : Magnetic France : 11, 
place de la Nation, 75011 Paris.




