


puis traitées par l’ordinateur, par 
l’intermédiaire de notre interface 
principale, de manière à détermi
ner la vitesse du vent. Passons à la 
réalisation pratique de cet anémo
mètre.

En premier lieu, nous vous con
seillons vivement de constituer un 
large stock de balles de ping-pong. 
En effet, les couper en deux sans 
provoquer de déchirure, n’est pas 
forcément évident. Néanmoins 
nous vous conseillons d’utiliser un 
simple couteau à pain ; il s’avère 
être l’ustensile le plus efficace
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pour la micro-chirurgie de telles 
balles.

Reste à les coller sur les pailles. 
Ici encore, un conseil. La plupart 
des colles translucides provoquent 
le ramollissement immédiat des 
balles et des pailles. Il serait dom
mage, après de gros efforts, de voir 
notre superbe hélice se “faner” en 
quelques secondes. Pour éviter ce 
phénomène, nous vous conseillons 
vivement d’utiliser de la colle 
vinylique. La plupart des colles à 
bois feront parfaitement l’affaire.

Quatre pales seront donc réali
sées ainsi, puis assemblées, 
comme le montre notre photo, sur 
une dernière balle comportant la 
paille faisant office de pivot cen
tral, à enficher sur un tronçon d’ai
guille à tricoter. Toujours à l’aide 
de colle vinylique, notre disque 
tachymétrique sera assemblé sur 
cette paille verticale.

Reste donc l’électronique. Notre 
détecteur tachymétrique optique 
sera réalisé, comme nous l’avons 
dit, à l’aide d’une diode électrolu
minescente et d’une cellule photo
résistive. Ce couple sera placé de 
manière à ce que le disque vienne 
interrompre le faisceau lumineux 
de la DEL. Nous obtiendrons donc, 
sur la cellule, un signal dont la fré
quence sera fonction de la vitesse 
de rotation de notre hélice. Cette 
dernière sera directement appli
quée à l’entrée de compteurs SN 74 
LS 93, montés en cascade, c’est-à- 
dire permettant d’obtenir un comp
tage sur 8 bits au lieu de 4. Pour 
l’ordinateur il suffira, après remise 
à 0 de ces compteurs, de lire le 
nombre d’impulsions comptées en 
un laps de temps imparti pour dé
terminer la vitesse du vent.

Le petit programme que nous 
vous proposons est basé sur ce 
principe. La remise à zéro des 
compteurs s’effectue en envoyant 
1, par l’intermédiaire de l’interface 
principale, et le comptage débute
ra dès que 0 sera envoyé. A partir 
de là, il suffira de demander aux 
compteurs leur contenu, après un 
temps d’attente déterminé, pour 
être en mesure de connaître la vi
tesse du vent.

Le programme que nous vous 
proposons comporte une durée 
d’attente correspondant au calibra
ge du montage que nous avons ef
fectué. Cependant, de très nom
breux paramètres peuvent ici in
tervenir. Un étalonnage de votre 
réalisation restera cependant dans 
bien des cas indispensable. Les 
données des stations météorologi
ques locales pourront certaine
ment vous aider dans votre tâche ; 
tentez donc, lors d’une journée où 
le vent est de force constante, de 
les questionner sur sa vitesse.

H en ri-P ie rre  Penel
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Des
illustrations 
musicales

|  IN F O R M A T IQ U E  A M U S A N T E *

N ous vous proposons un ré
capitulatif des illustra

tions musicales utilisées lors de 
nos programmes précédents. Nous 
les avons réparties suivant diver
ses sous-routines. Il sera donc pos
sible de les réutiliser directement 
pour réaliser l’accompagnement 
musical d’un programme que vous 
aurez créé. Chaque sous-routine 
comportera donc l’ensemble des 
éléments nécessaires à l’exécution 
de la musique choisie.

Voyons l’écriture de notre pro
gramme. Il comportera une pre
mière partie faisant office de page 
d’accueil et également chargée de 
l’envoi aux sous-routines. Ensuite, 
nous trouverons 6 sous-routines. 5 
d’entre elles concerneront l’exécu
tion des musiques et la dernière 
sera utilisée pour obtenir, éven
tuellement, le listing de chacune 
d’elles.

Notre page de présentation est 
affichée par les lignes 100 à 280 du 
programme. Les lignes 500 à 540 
sont, elles, réservées à l’aiguillage 
du programme vers chaque sous- 
routine. Nous formerons donc une 
boucle FOR... NEXT autour de la 
variable Q et nous lui associerons 
une instruction ON GOSUB. No
tons également que l’ordre INKEY$ 
de la ligne 505 permet d’interrom
pre l’exécution du programme dès 
qu’une touche est frappée au cla
vier, de manière à pouvoir obtenir 
le listing de l’illustration musicale 
choisie.

La première de nos sous-routi
nes concerne la musique du pro
gramme “LEONCE” et sera placée 
des lignes 1000 à 1180 du program
me. Les enveloppes sonores seront 
mises en place, puis les données 
concernant la mélodie mémorisées 
par les chaînes DATA des lignes 
1030 et 1040. Le reste de cette 
sous-routine sera consacré à l’exé
cution de la musique. Nous trouve
rons donc trois instructions 
SOUND placées dans une boucle



FOR... NEXT. La lecture des notes 
sera effectuée par la ligne 1090. 
Notons que la ligne 1095 provoque 
l’interruption de cette sous-routine 
lorsqu’une touche est tapée au cla
vier.

Les quatre sous-routines suivan
tes sont basées sur le même princi
pe. Nous retrouverons donc tou
jours des chaînes DATA pour la 
mémorisation de la mélodie, des 
ordres SOUND pour son exécution 
et une ligne permettant d’interrom
pre cette dernière sur la frappe 
d’une touche au clavier.

La dernière sous-routine, débu
tant à la ligne 8000 aura pour mis
sion d’afficher le listing de la musi
que choisie. Précisons qu’après 
son utilisation, l’Amstrad interrom
pra définitivement l’exécution du 
programme. Pour le relancer, il 
faudra taper RUN puis ENTER, 
tout comme lors de sa première 
exécution.

La frappe ne doit pas poser de 
problème particulier. De même, 
l’utilisation des diverses sous- 
routines proposées dans d’autres 
programmes, est relativement sim-
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MUSIQUE EN COURS: 

NUMERO CHOISI? 2|

ÎOO CLS: CLHAE
103 REH ***************************************
104 REH * *
105 REH * PAGE DE PRESENTATION *
106 REH * *
107 REH *************************************** 
200 LOCATE 5,3: PRINT "ILLUSTRATIONS HUSICALES." 
210 LOCATE 5,8: PRINT "1: LEONCE."
220 LOCATE 5,10: PRINT "2: SYNTHETISEUR."
230 LOCATE 5,12: PRINT “3: LAPIN BLEU."
240 LOCATE 25,8: PRINT "4: PALET."
250 LOCATE 25,10: PRINT "5: JAZZ."
260 LOCATE 5,15: PRINT “HUSIQUE EN COURS:"
270 LOCATE 5,20: PRINT "POUR OBTENIR LE LISTING " 
280 LOCATE 5,22: PRINT "D’UNE HELODIE TAPER UNE TO 
UCHE."
500 FOR Q=1 TO 5
501 REH ***************************************
502 REH * INTERRUPTION SUR TOUCHE FRAPPEE *
503 REH ***************************************
505 IF INKEY$<>"" THEN GOSUB 8000
506 REH ***************************************
507 REH * AIGUILLAGE VERS LES SOUS-ROUTINES *
508 REH *************************************** 
510 ON Q GOSUB 1000,2000,3000,4000,5000
520 FOR H=1 TO 1000:NEXT H 
530 NEXT Q 
540 GOTO 500
901 REH ***************************************
902 REH * *
903 REH * HUSIQUE DU PROGRAHHE "LEONCE" *
904 REH * *
905 REH ***************************************
1000 LOCATE 25,15:PRINT "LEONCE. “:RELEASE 7
1007 REH ***************************************
1008 REH * DETERHINATION DES ENVELOPPES SONORES *
1009 REH ***************************************
1010 ENV 1,1,12,1,1,0,10,6,-2,1 
1020 ENV 2,3,5,1,1,0,15,5,-3,1
1027 REH ***************************************
1028 REH * DONNEES DE LA HELODIE *
1029 REH ***************************************
1030 DATA 402,13,602,3,804,5,902,7,1012,9,902,11,1 
012,9,602,11
1040 DATA 402,5,602,3,804,5,902,7,1012,9,902,11,10 
12,9,1204,11
1047 REH ***************************************
1048 REH * EXECUTION *
1049 REH ***************************************
1050 FOR P=0 TO 2
1060 FOR T=2 TO 1 STEP -1 
1070 RESTORE 1030 
1080 FOR 1=0 TO 15 
1090 READ X :READ B
1091 REH ***************************************
1092 REH * INTERRUPTION SUR TOUCHE FRAPPEE *
1093 REH *************************************** 
1095 IF ,INKEY*<> “ " THEN RETURN
1100 FOR' S=0 TO 100 :NEXT S 
1110 SOUND 1,202,0,0,1,0,0 
1120 SOUND 2,301,0,0,1,0,0 
1130 IF SQ (2)0 132 THEN GOTO 1130 
1140 SOUND 3,INT(X/T),0,0,2,0,0 
1150 NEXT I

1160 NEXT T 
1170 NEXT P 
1180 RETURN
1901 REH ***************************************
1902 REH * *
1903 REH * HUSIQUE DU PROGRAHHE "BRUITS" *
1904 REH * *
1905 REH *************************************** 
2000 LOCATE 25,15:PRINT "SYNTHETISEUR."
2007 REH ***************************************
2008 REH * DONNEES DE LA HELODIE *
2009 REH ***************************************
2010 DATA 239,190,478,379,239,190,358,268 
2020 FOR K=1 TO 2
2027 REH ***************************************
2028 REH * DETERHINATION DES ENVELOPPES SONORES *
2029 REH ***************************************
2030 ENV 6,1,15,2,1,-3,6,12,-1,1
2037 REH ***************************************
2038 REH * EXECUTION DE LA HUSIQUE *
2039 REH ***************************************
2040 LET P=5:LET W=1 
2050 FOR 1=1 TO 2 
2060 FOR 0=1 TO 2 
2070 FOR L=1 TO 2 
2080 RESTORE 2010
2090 FOR H=0 TO 3
2091 REH ***************************************
2092 REH * INTERRUPTION SUR TOUCHE FRAPPEE *
2093 REH *************************************** 
2095 IF INKEYSO"" THEN RETURN
2100 READ Ni:READ N2
2110 SOUND 3,12,2,P,0,0,1
2120 SOUND 1,N1/W,0,0,6,0,0
2130 SOUND 2,N2/(0*L*W),0,0,6,0,0
2140 NEXT H
2150 NEXT L
2160 NEXT 0
2170 NEXT I
2180 NEXT K
2190 RETURN
2901 REH ***************************************
2902 REH * *
2903 REH * HUSIQUE DU PROGRAHHE “LAPIN BLEU" *
2904 REH * *
2905 REH ***************************************
3000 LOCATE 25,15:PRINT "LAPIN BLEU. "
3001 REH ***************************************
3002 REH * DETERHINATION DES ENVELOPPES SONORES *
3003 REH *************************************** 
3005 ENV 1,1,15,1,1,0,1,15,-1,1
3010 ENV 4, 1, 15, 1,5,-1,3, 10,-1,2 
3020 ENV 5,5,3,1, 1,0,1, 1,-15, 1
3027 REH ***************************************
3028 REH * DONNEES DE LA HELODIE *
3029 REH ***************************************
3030 DATA 1,239,1,253,4,239,4,478,4,478,1,319,1,35 
8, 1,379, 1,319, 1,239,1,253,4,239
3040 DATA 1,213,1,225,1,213,4,426,4,426,1,284,1,25 
3,1,284,4,319
3050 DATA 1,239,1,253,4,239,4,478,4,478,1,319,1,35
8.1.379.1.319.1.239.1.253.4.239
3060 DATA 1,213,1,225,1,213,4,426,1,239,1,253,1,28
4.1.253.4.239
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iW-- numéroter, puis les insérer à l’aide
de l’ordre MERGE et veiller à ce 
qu’aucune des variables utilisées 
porte le même nom que celles du 
programme principal.

L’utilisation de ce programme 
reste également très simple. Après 
l’avoir entièrement tapé et deman
dé RUN, l’ensemble des titres des 
illustrations musicales s’affichera 
sur l’écran. Ces dernières seront 
alors exécutées successivement. 
Notons que l’écran précisera en

permanence le nom de la musique 
en cours d’exécution. La frappe 
d’une touche provoque l’interrup
tion du programme. L’ordinateur 
demandera alors le numéro corres
pondant à la mélodie dont vous 
souhaitez connaître le listing. Ce 
chiffre sera frappé au clavier, puis 
validé par ENTER. Dès lors, le lis
ting sera affiché.

Notons enfin que, pour éviter 
d'avoir à recopier la sous-routine 
souhaitée à chaque fois pour l’in
troduire dans un nouveau pro

gramme, il sera parfaitement possi
ble d’utiliser la fonction DELETE 
de l’Amstrad puis MERGE.

Si, par exemple, on souhaite uti
liser uniquement la musique exé
cutée en 1000 mais avec pour nu
méro de sous-routine 7000, il sera 
possible de procéder comme suit. 
Après chargement du programme 
on tapera DELETE 1000, puis DE
LETE 1200, puis RENUM 7000, 
1000,10 et enfin MERGE MXXXX” ; 
XXXX étant le nom du nouveau 
programme. H enri-P ierre  Penel

3067 REH ***************************************
3068 REH * EXECUTION DE LA HUSIQUE *|
3069 REH ***************************************
3070 FOR G=2 TO 4 STEP 2 
3080 RESTORE 3030
3090 FOR 1=0 TO 41
3091 REH ***************************************
3092 REH * INTERRUPTION SUR TOUCHE FRAPPEE *
3093 REH *************************************** 
3095 IF INKEY$<>"" THEN RETURN
3100 READ E:READ N
3110 SOUND 1,N+3,O,O,E,O,O
3120 SOUND 2,N/G,O,O,E,O,O
3130 NEXT I
3140 NEXT G
3150 RETURN
3901 REH ***************************************
3902 REH * *
3903 REH * HUSIQUE DU PROGRAHHE "PALET" *
3904 REH * *
3905 REH ***************************************
4000 LOCATE 25,15:PRINT "PALET.
4001 REH ***************************************
4002 REH * DETERHINATION DES ENVELOPPES SONORES *
4003 REH *************************************** 
4005 ENV 1, 1, 15, 1,5,-2, 1,5,-1, 1
4010 ENV 2,1,15,2,5,-3,2,5,O,2 
4020 ENV 3, 1,15, 1,5,-1, 1,5,-1,3
4027 REH ***************************************
4028 REH * EXECUTION DE LA HUSIQUE *
4029 REH ***************************************
4030 FOR Z=1 TO 3 
4040 FOR 1=1 TO 4 
4050 RESTORE 4060
4057 REH ***************************************
4058 REH * DONNEES DE LA MELODIE *
4059 REH ***************************************
4060 DATA 0,1,2,0,1,2,0,2,15,0,1,2,956,1,0,0,2,15 
4070 FOR K=1 TO 6
4075 IF INKEY$<> " " THEN GOTO 8000
4080 READ N:READ F:READ BR
4090 SOUND 1,N,0,0,F,0,BR
4100 NEXT H
4110 NEXT I
4120 FOR 1=1 TO 3
4130 RESTORE 4140
4140 DATA 1,0,1,2,2,956,3,0,1,0,1,2 
4150 DATA 2,676,3,0,1,0,2,15,2,638,3,0 
4160 DATA 1,0,1,2,0,0,0,0,1,1276,1,0 
4170 DATA 2,758,3,0,1,0,2,15
4180 FOR M=1 TO 11
4181 REH ***************************************
4182 REH * INTERRUPTION SUR TOUCHE FRAPPEE *
4183 REH *************************************** 
4185 IF INKEYX>“" THEN RETURN
4190 READ C :READ N:READ F:READ BR
4200 SOUND C,N,0,0,F,0,BR
4210 NEXT H
4220 NEXT I
4230 FOR 1=1 TO 3
4240 RESTORE 4250
4250 DATA 1,0,1,2,2,30,1,0,1,0,1,2 
4260 DATA 2,60,1,0,1,0,2,15,2,60,2,0 
4270 DATA 1,0,1,2,2,30,1,0,1,956,1,0 
4280 DATA 2,30,1,0,1,0,2,15,2,60,2,0 
4290 FOR M=1 TO 12

4291 REH ***************************************
4292 REH * INTERRUPTION SUR TOUCHE FRAPPEE *
4293 REM *************************************** 
4295 IF INKEY$<>"" THEN RETURN
4300 READ C :READ N :READ F:READ BR
4310 SOUND C,N,0,0,F,0,BR
4320 NEXT H
4330 NEXT I
4340 NEXT Z
4350 RETURN
4901 REH ***************************************
4902 REH * *
4903 REH * MUSIQUE DU PROGRAMME "JAZZ" *
4904 REH * *
4905 REH *************************************** 
5000 LOCATE 25,15:PRINT "JAZZ.
5005 FOR H=1 TO 2
5007 REM ***************************************
5008 REH * DONNEES DE LA HELODIE *
5009 REH ***************************************
5010 DATA 284,379,451,568,451,379,284,568
5011 REH ***************************************
5012 REM * DETERHINATION DES ENVELOPPES SONORES *
5013 REM *************************************** 
5020 ENV 1, 1, 15,5,1,-3, 1, 12,-1,2
5030 ENV 2,1,12,1,1,0,7,12,-1,1 
5040 ENV 3,1,10,1,1,0,4,5,-2,1 
5050 ENV 4,1,12,1,1,0,5,12,-1,2
5057 REM ***************************************
5058 REH * EXECUTION DE LA HUSIQUE *
5059 REH ***************************************
5060 FOR B=1 TO 4 
5080 FOR T=1 TO 2 
5090 RESTORE 5010
5100 FOR 1=1 TO 4
5101 REH ***************************************
5102 REH * INTERRUPTION SUR TOUCHE FRAPPEE *
5103 REH *************************************** 
5105 IF INKEY$< >"" THEN RETURN
5110 READ X
5120 IF SQ(2)04 THEN GOTO 5120 
5130 IF B>1 THEN SOUND 1,X,0,0, 1,0,0 
5140 SOUND 2,0,0,0,2,0,1 
5150 READ X
5160 SOUND 2,0,0,0,3,0,1 
5170 SOUND 2,0,0,0,4,0, 1 
5180 IF B>1 
5190 NEXT I 
5200 NEXT T 
5210 N-EXT B 
5220 NEXT H 
5230 RETURN
7001 RE M * 3

7002 REH *
7003 REM *
7004 REH *
7005 REH *3 
8000 LOCATE 
8010 IF K=1 
8020 IF K=2 
8030 IF K=3 
8040 IF K=4 
8050 IF K=5 
8060 RETURN

THEN SOUND 1,X*T,0,0,1,0,0

K ** * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *
3

SOUS-ROUTINE DE LISTING 3

************************************** 
5, 17:1NPUT "NUMERO CHOISI";K 
THEN LIST 1000-1900 
THEN LIST 2000-2900 
THEN LIST 3000-3900 
THEN LIST 4000-4900 
THEN LIST 5000-5900
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