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EN MICRO~-I

MICRO-SYSTEMES LANCE
LE DISQUE NUMERIQUE

Il nous a codté de longs jours de mise au point, d'essais fébriles. Mais, comme chacun
sait, la joie de la naissance fait oublier les douleurs de I'enfantement, et c'est avec une
légitime fierté que nous vous proposons, encarté dans ce numeéro, notre premier
disque numérique.

Regardez-le : il ressemble & ces « souples » que les éditeurs de chansons expédient en
avant-premiére aux programmateurs des stations radio. Mais notre disque, lui, ren-
ferme, gravé dans ses microsillons, une bien étrange musique qui ne passera probable-
ment jamais dans votre émission préférée. En fait, seul votre ordinateur saura la
comprendre et I'apprécier.

Depuis sa création, I'équipe de Micro-Systames s’'efforce de communiquer le plus
largement possible sa passion de la micro-informatique. Mais tout en gardant le souci
de simplifier et d'initier & cette science nos nouveaux lecteurs, il nous faut, de plus en
plus, répondre & la demande de ceux gqui réclament des programmes élaboréds, de
classe « professionnelle », et le plus souvent assez longs...

Entrer au clavier de tels programmes nécessite plusieurs heures d'un « pianotage »
ingrat et quelquefois fastidieux. Quand il s'agit de saisir de nombreuses lignes de
codes machines, le travail devient vite source de redoutables maux de téte. Par
exemple la frappe de « La maison du docteur Folibus » (Micro-Systémes n® 24)
nécessitait, dans le meilleur des cas, quelgue six heures de concentration...

Nous avons décidé de vous faciliter la tiche en vous offrant ce disque numérique.
Si vous possédez un ZX-81 et un tourne-disque, méme de performances modestes, et
si vous suiver nos conseils de chargement, vous vous retrouverez rapidemeant
confrontés & d'autres problémes : échapper aux méchants voleurs qui convoitent vos
gentilles économies... Mais n’anticipons pas...
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Charger banque :
du disque
au micro-ordinateur

La procédure de chargement du jeu

=5t trés voisine de celle dun pro-
ramme enregistré sur casseute. En
effet, le disque souple que nous vous

]'|r|'|1"~..lr. '|'u:|'|L|.r|J:'|'|Ll| e Cconsulue, ©n
réalité, qu'un nouveau support d'infor-
mation : lorganisation des données n'y
est done ni modifhée mi altéree

Vi wivez, de ce fait, charger ce
5 M E
|1|.L-»1r mme sclon deux méthodes aux

résiltats sensiblement identiques

m la méthode «directe= consistant &
subDsiiuer un _-Ci:'|'|rl!|.‘ 1-.-ur|1-.-|J1:-u..|u|._ il
une chaine HiFi) & votre magnétophone
habituel

m la procédure que nous gualifierons de
conventionnelle =, pour laguelle le
contenu du disque est tout simplement
transférée sur une casselte du com-

NErees

Précisons bien qu'il s’agit 13 d'un en-
registrement = audio «, c'est-d-dire que
le transfert s'effectue direclement entre
1 magnétophone
flant, 4 ce

le tourne-disque et le
enrcgistreur, le ZX-3]
stade, totalement ignore

Des lors, le programme Contenu sur
cette casselle pourra éire chargé dans
votre £ X-81 sclon la méthode décrite
dans le manuel gui I'accompagne.

Chargement du programme
selon la méthode « directe »

La liaison entre volre micro-ordina-
teur et un tourne-disque (ou une chaine
HiFi) peut s'établir soit 4 partir d'une
des sorties « haut-parleur =, soit @ partir
de la sortic « écouteur »

L'une de ces deux sortigs devra etre
relige 4 la - EAR » du ZX-5]

Notons qu'il vous faudra certainement

nrisc

réaliser un cible muni & ses extrémitds
des prises « jack = adéquates
Mais, attention! Au cas ol wvous

choisiriez d’utiliser la sortie = haut-par-
leur =, il ezt impératif d'insérer dans la
liaison une résistance de 220 i1, comme
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le montre la figure 1. En eflet, I'impe-
dance du ZX-81 esi trés élevee par rap-
port i celle présentée par un haut-par
leur. Awussi, connecter un ZX-81 i sa
place revient a faire fonctionner 'nm-
plificateur du tournc- disque
ce qui risque d'endommager I'étage de
sortic de votre amplilicateur

Bien entendu, s pis
génés par le bruit occasionné par le
rransfert de bils, vous pouvez toul sim-

H .II.J"'

vous neles

plement prélever le signal aux bornes
du haut-parleu

Une fois la lmison étabhe

mme suik

AL

. procoder

o Regler les potentiometres - volume
el = basses = en position médiane (il ne
{aul surtoul pas climiIner les '!"L‘l.l ICNCCS
basses ni trop les ampliler... ).

& Rigle
VsInage du m

r le potentiomeétre
AXTmum

aIgus = au

& Mettre | Llhu.‘lt‘
LOAD™ ~ suivi

SO tension, 1apcr

de RETURN. L ceran

¢ couvre alors de r ayures I.!II.'“ i les

Fohe & JALK »

:I'!IDI'I

P o Haui-Fariesur s

MICRO-SYSTEMES — 85



® Placer un disque rigide 331 (30 em)
sur votre platine et poser votre disque
souple dessus : il sera ainsi bien
& H5hS =

e Mettre en marche votre platine (vi-
lesse 33T 1/3).

Aprés quelques secondes, I'écran de
votre téléviscur doit changer d'aspect
Aux lignes transversales apparues i la
frappe de LOAD" ~ doivent succéder
de larges plages blanches horizontales,
Yotre ZX 81 est en train de charger un
petit programme préliminaire, desting i
vérifier le bon niveau du signal
® 5i lout va bien, aprés trente sccondes
environ, e message *MIVEAL COR-
RECT™ dou apparnitre sur 'écran.
Dans ce cas, ne touchez i rien et lnissez
le programme “BANQUE" se charger
cn memosre. Cetle opération dure envi-
ran \.'II'IL' minuies
e Dans le cas contraire, recommencez
les opérations en modifiant le réglage
du volume.

Chargement du programme
selon la meéthode « conventionnelle »

Clest la procedure la plus simple &
mettre en auvre si 'on dispose d'un
magnelophone de qualité correcte. 1l
sagil deffectuer une copie du disque
sur casselle. Vous dever, en ce cas, &vi-
ler toute saturation ¢t répler le « Yu-
métre = du magnétophone de telle sorte
gque Maigaille ne pénétre jamais dans la
2one rouge, loul en s'en approchant au
maximum, Vous disposez dés lors d'une
cassette identique & celles réguliére-
ment commercialisées,

En cas de difficultés...

Il s& peut qu'aprés plusieurs tentati-
VES, wous n'ayer loujours pas eu la
chance de réussir le chargement...

Si votre choix s'est porté sur la mé-
thode conventionnelle et que vous étes
siirs de ln qualité de votre enregistre-
ment, vériliez toul de suile que volre
magnelophone 4 casselles est compati-

ble avee le £X-K]

BE — MICRO-SYSTEMES

o o
Sartie du
s foax
o R Prise « EAR » du ZX-81
NN ChRCR D1 b2
o)
R:-10U25W
D1 et D2 : diodes LED de méme couleur

Vous vous en rendrez toul de sue
comple en entant de -.'|1.'|r;.:l.'r HNE Cas=
weile du commerce... Sachez, i titre in-
dicatif, et 8'il vous faut changer de ma-
gnétophone, que les modiles « bas de
gamme = (c'est-i-dire dont le prix avo-
sing les 200 francs) sonl souvent les
meus :|-|‘_|;.1|:‘.|t1.::«...

51, par contre, votre choix s'est porté
sur la méthode = directe =, il n'est évi-
demment pas question d'accuser un
quelcongue magnétophone

Il faudra vous armer de patience et
reloucher sysiemaliquement le polen-
tiométre « volume » de volre tourne-dis-
que jusdguh la reussite

Et s1 vraiment
vous n'y parvenez pas...

51 la chance ne vous souril toujours
pas, nous vous suggérons de réaliser un
petit montage trés simple et d'une
grande efMicacité. Places, en paralléle
avee In sortie de amplificateur, deux

diedes LED dentiques, téte béche et

une resistance de 106, § W, L'action
de ces diodes est double - signaler par
leur seuil d'éclairement que le volume
esl correct el écréter le signal de fagon
i le rendre plus régulier (fig. 2.

Resultal @ une procédure de charge-
ment fuable & (presque) 100 %
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LE DISQUE NUMERIQUE : un formidable
phénoméne d’interaction entre les médias...

Alain TAILLIAR, directeur de la rédaction de = Micro-Sysiémes », et Dave
HABERT, rédacteur en chef, vous racontent tout sur le disque numérique, les
raisons de leur choix et les difficultés qu'ils ont rencontrées...

—_— -

Interview réalisée par Annick Kerherve,

AK. : Avec le preanier disgue
numéngue inséré dans =« Mecro-
Systémes =, [a revue franchit
une nouvelle étape duns la
presse informatigue frangmise
Comment Uidée de cetie réali-
wition est-¢lle née !

Alain Tailliar : Depuis la créa-
tion de = Micro-Systémes = il y
i Cing ans, nous avons Loupours
voulu innover en proposant
nos lecleurs des projets ongi-
naux ;= Micro-Sysiémes | =, un
ordinateur 4 consiruire soi-
méme ; le Championnat de voi
tures-robots ; Synthe, le synthé-
tiseur de parole,,

En aodl 1982, 1a revuc a pu-
blié un programme de peu, « La
maison du professeur Folibus =,
qui représentail une dizaine de
pages publides, cest-d-dire en-
viron six heures de saisie, ce qun
esl Lriés long, d'autant plus que
les erreurs de transcriplion sont
inévitables, Ceci est d'aulant
plus vrai que de nombreux pro-
grammes (rés Elaborés possé-
dent souveni des routines en
langage machine. Je lamse le
wiin & nod amis lectewrs d'ima-
giner la tiche que représente la
wiisic de din pages de hsting en
lungage mm.'Eum:. MNous avons
pensé que ce disque numérigque
permetiait de supprimer, de
fagon cléganie, ces Taldicuscs
apérations de saisies et Tacilitait
grandement l'entrée des pro-
grimmes
A K. Pourguoi awair chodsi le
ZX-81
AT.: Clest certminement un
des micro-ordinateurs les plus
largement répandus. Par rap-
port aux machines qui utilisen!
des moyens plus performants,

comme les disgueties, le £X K
s¢ préte bien 0 ce type de sai-
sie; il est possible de rentrer le
programme directement & par-
tir du disque ou simplement de
le translerer sur casseile,

ALK, ! Quapd aver-vous eu
I'ndée d'un el projer 7

Dave Habert : MNous avons eu
lMidée de cetic opération il ¥ a
trois ans, mais il nlexistail pas,
i I'tpogue, de machines suffi-
samment répandues pour justi-
fer Uinvestissemeni que repre-
senle la conceplion, la
[abricution el Pencartage du
disque, Mous avons donc ot
tendu qu'un micro-ordinaleur
soit suflisamment dilTusé pour
réaliner ce projel

ALK, : Quels avantages les lec-
fenrs retireroni-ils de cetie for-
mithe 7

D.H. : Avec le disque, 'entree
des progrommes s'elleciue qua-
siment instantanément. [Vun
paint de vue stotistigue, nous
eatimons que la fréquence d'ac-
ceplalon des programmecs par
le ZX B est plus grande pour
le disque gue pour une casseiie
du commerce (i longueur de
programme cquivalenic)

Pour obtenir ce résulial,
I'égquipe de = Micro-Sysiemes =,
en collaboration avec les fabn-
canis du dizque, ont particulie-
rement soagné la qualiné du si-
gnal enregistré, ce qui,
malhcurcusemeni, n'esi pas
toupours le cas pour les cassel-
fes

De plus, nous avons intro-
duit, avant le programme lui-
méme, un programme
= pmorce =, vizible sur ln plage
du disque : grice i lui, Mulilisa-
leur esl en mesure, au boul de
vingl secondes, de savoir s le
LX Bl acceple ou non Peninée
des données, ce qu'il signale 4
I'écran par le message = niveau
correct = Auparavant, il aura
fallu cing minutes ! Le taux de
réussite de chargement du pro
gramme csl de I"ordre de | pour
(1]

ALK, Pourguod un disqoe nu
mergue plufdl guune cas-
seire 7

AT, Clest umn e
coli de Tabowcation

s Micro-Systémes = tilre pe-
fuellement & plus de 100 000
gxemploires |'|:II.'|.'|:.~|I1*|.~L'IIIL'I_!1
pour une casseite, dom le pria
de revient moyen est de 10F,
purail &é considérnble, ce g
nous 8 comduils & rechercher
une solution plus adaptée Nnan-
citrement. Mous voulions con
elfel proposer grotuilement &
nos lecteurs un logiciel de & Ko
Le méme programme vendu
dans le commence sur casselle
cofiterait aux alentours de
80 F

ALK, Owel est e conrenu o
prograimime

D.H. : Cest un jeu de bangue
de ln famille du = Pac-Man =,
cest-b-tlire dans la tendance
des jeux widéo modernes ef dis-
ponible de toul droit & auteurs
CAF CONCU ©l Mis hu poinl pour
= Micro-Sysidmes =

A K. ;: Quelles difficulids aver-
Vols rencorinfes
A.T. : Elles n'ont pas mangué !

L'¢iude du proget & com-
mence réellement depuis six
mois. Premier probléme @ clim-
sir la machine el un programme
sullmamment aitirani el Gilre
tif, compatible avec la longueur
d'enrepistrement du disque

Il a &té lesté sur casselle,
mais celles dilfusées dans e
commerce pour le ZX-81
nétaient pas d'une qualité ac-
ceptable. De nombreux wiilisa-
teurs onl dmillewrs des dilficul
&5 & charger leur cassetie. 1l a
done [allu remetine en lorme ke
signal pour réaliser une Bande
magnétigue mére d'encellente
gualité qui reproduse be plus
fidélement possible les impul
sions d ongine.

Le graveur u fabrigud ensuile
mille disgques-tests, gqui ont ele
essayés par des collaboraleurs
de notre revue. Certains onl eu
des problémes d'aceeplation,
d'ou 1Nidée du programme
amorce gui alliche « miveau cor-
rect = ¢l commande automai
guement le chargement du jeu
proprement dit

La bande mere o di ensale
ftre entiérement modifice podr

probdeme

intégrer ce nou-
vl Elément
Mous avons
fait réimpri
MEr encore

un millier
ie |I|~\.1:|u|.'=.
en vue de

AOUVCAUY EHERIS
Mo SOMImes
cnsuile passés
pu stade de la
réalisation

A_K. ; Dans cette
experience, il y a
interférence enire
deux médias de
mature différente
Ty lfj"h'un. et le ma
gazine. Penser-vous
gue or phimoméne
Vil ¢ gemeral
ser !

AT, : Dans les années 70,0l y
avail la presse, la vidéo, IMinfos-
muatique, complétement disso-
cites les unes des auires. Ac-
tuellement, nous assistons & un
[ormidable phénsméns d'inte-
raction entre ces médias, el ceci
b tous bes niveauy @ les consoles
vidéo avec clavier s¢ rappro-
chent de plus en plus des ords-
naleurs, les micros vanl se cou-
pler avec les vidéodsques, Lous
les mivens de commmuanica lion
vl sinlerpeneirer.

La presse s'intéresse elle

pussi de plus en plus & ces
meédias, comme en Emosignent
les experiences de elémaltique...
AK, ; Penser-vous conlinter
sur volre lancée en proposan
d'auwtres disgques dans les pro-
chains numérns !
IDH.: Pour des raisons de
conflentialing, nous ne pou-
vans, bicn entendu, pas répon-
idre

Depuis cing ans, « Micro-
Syslemes - & développd des pro-
jets spectaculaires. Dans ce -
méra, dviec Vegas, nous propo-
soms aussi B onos lecteurs de
realiser un nouveau micro-ordi-
naleur = haut-de-gamme = par-
ticulicrement performan

Mous éludions actuellement,
avee |'équipe de la revue - Tele-
salt «, de nouveaux projets
spectaculaires, M gardons la
SUFPrse
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Jouer a Banque : un programme de la classe des Pac-Man

Ne soyez pas surpris si, au début, le
programme semble jouer seul. En fait,
I'absence de maneties de jeux oblige a
aulomatiser certains mouvemenis.

Vous devez donc collecter dans une
valise, représeniée par le signe [8], de
I'argent, 1 & 5 dollars (caraciéres
L. @. Bl ED. en differents endroits
d'un labyrinthe et déposer votre pécule
dans une banque. Mais attention, des
voleurs échappés d'une prison sont &
votre poursuite. $'ils vous rattrapent, le
contenu de votre valise (alTiche en bas
de I'écran) disparait.

Les changements de direction de la
valise s"effectuent comme suit :

Appuyez sur 5 pour aller a gauche, 8
4 droite, 7 vers le haut, 6 vers le bas et
M pour arréter.

Ces touches correspondent aux fle-
ches (—=, =—, 1. |) imprimées au clavier
du ZX-R1.

Le but poursuivi est de déposer le
maximum d'argent dans la banque. Le
jeu s¢ déroule en deux parties @ une
pour I'entrainement et autre pour les
bons jouecurs !.. Elles dilférent par la
vitesse du jeu, la structure du labyrin-
the {ou grille), le nombre de bangues et
le score maximum, qui cst de 30§ pour
la premitre grille et de 605 pour la
deuxiéme.

Il est possible de choisir sa grille:
faire BREAK puis GOTO 2000 pour la
grille 4 30§ et GOTO 3000 pour celle
de 603. Bonne chance...

L'n conseil :
courir apres les voleurs !

Les conditions de détention des vo-
leurs, programmées en Basic, sont les
suivantes

Des que la valise contient de lar-
gent, la prison s'ouvre. Elle se referme
lors d'un vol ou d'un dépdt.

Parfois lors d'un wol, avec ou sans
argent dans la valise, un voleur pris au
hasard est emprisonné.

Un = truc » pour faire rentrer les vo-
leurs dans la prison est donc de les
obliger & commettre un délit sachant
bien que la valise ne contient pas d'ar-
gent !

B8 - MICRO-5YSTEMES

En tapant LIST, vous découvrirez
I'ensemble des instructions constituant
BANQUE. Vous pourrez ainsi consta-
ter qu'il est composé dinstructions
BASIC associées i des routines en lan-
gage machine que nous vous lamssons
découvrir. Signalons simplement que le
programme est structuré de la fagon
suivanie :

Des lignes :

100 3 1000 : implantation des routnes,
2000 : tracé de la grille & 30 $.

3000 : tracé de la grille 3 60 §.

5000 & 5 800 : implantation des divers
SOUS-Programimes.

Le tablean 1 résume les riles de cha-
cun des corps principaux du pro-
ﬁrarnmn et leurs variables correspon-

anles.

Pour programmer ou modifier une
grille de jeu, la connaissance du Basic
est suffisante. Sachez simplement que
le programme cn langage machine
«donne la main » au Basic en transfé-
rant dans la variable u (registre BC du
microprocesseur) les huit actions du
el :

'l- u = 0, la touche M est active - arré-
ter la valise.

eu = 1,2 3 4 ou 5: ajouter au
contenu de la valise la valeur de u (col-
lecte).

e u = 6, déposer ['argent de la valise
dans la banque (dépit).

e u = 7, annuler le contenu de la valise

{vol).

Les routines
en langage machine

Pour ceux qui maitrisent bien la pro-
grammation en langage machine
= Z-80 = ¢t son adaptation au ZX-81,
voici une description des routines en
langage machine.

Ces routines sont facilement exploi-

tables par tous les urs du ZX-
81 puisqu’il s'agit CE fonctions graphi-
gues indispensables dans un jeu anime.
On y trouve une routine pour tester,
allumer ou éteindre un point sur
I'écran, beavcoup plus rapide que les
instructions PLII;IP et UNPLOT du
Basic ; une routine simulant le rebond
d'une balle dans un terrain clos et bien
siir le mme « maitre= du jeu
= BANQUE ».

Ainsi
e CODE X1/X2 calcule I'adresse d'un
point dans le fichier d'affichage,
@ POINT réalise l'assemblape a I'affi-
chage du caractére de code X1 avec
celui de code X2, afin de [I"ajouter
(POINT1), de le retrancher (POINTO)
ou de le tester (POINT?). POINTI et
POINTO délivrent le code du caractére
graphique résultamt dans le registre A
et son adresse dans les registres HL.
Une instruction LOAD (HL).A sera
nécessaire pour réaliser la fonction de-
mandée au retour du souUS-programme
POINT.

Par exemple, allumer % {code
X1) dans (code X2) =

POINT? positionne l'indicateur Z
stivant I'état allumé ou éteint du point
(X.Y) et donne « la main » au Basic si
le :%;'acﬁ:rr Iil esl rencontré (vol
u=T).
@ BALLE calcule la progression d'une
balle dans un terrain fermé, sans frotte-
ment (angle dincidence de 45). Le
mouvement des guatre balles (ou vo-
leurs) n'utilise pas I'indexation; en
effet, les registres IX et 1Y sont wiilisés
en permanence par les programmes
:I:inicnupﬁm pour "affichage et le cla-
vier.

el A h = iy

- oy
LA

s

L5
E.
|
|
1

N5 5
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y BANQUE calcule la progression de
a valise en fonction de I'action sur les
ouches de contrdle, collecte les carac-
eres [1]. [Z1 (3], [4] et [5]. et observe le
@ssage sur une case dépdt, en retour-
ianl au Basic la valeur de BC (u) cor-
espondante.

y GRILLE, rédigé en Basic, initialise la
rille du jeu d 1"aide des sous-program-

POINT ?

mes : TRACE UNE HORIZON-
TALE, TRACE UNE VERTICALE,
INIT BALLES / VITESSE et INIT
VALISE / DEPOTS, et mel en euvre
les actions du jeu suivant la valeur de la
variable u.

e IMPLANTATION DES ROUTI-
NES place les octets codés en hexadéci-
mal (deux caractéres) du programme

cn langage machmne i leur adresse phy-
sigue (R) suivant la formule: 16 »
(code premier caractére — 28) 4+ (code
deuxiéme caractére — 28],

e CODES A MODIFIER implante les
programmes BALLE2, 3 el 4 comme
BALLE| en modifiant les adresses de
leurs variables.

- A relour ©
{teste] ¥ —=registre €  Indicaicur Z positionng
200 POIMNTI mochine i BALLE " Code X2 résultant — A
i allume] {3003 5) Adresss de X2 — HL
300 PFOINTO machine i BALLE "
(Eteimi) (30060)
400 CODE X1/X3 | machine 3 POINT & Code X1 — A
(30090} Code X2 —= E
Adresie de X1 — HL
X== 28192
] BALLE1 machine 1 GRILLE X+ Dx— 28193 £l pour
T BALLE2 { 30240) Y 28194 BALLE? : de 20198 & 28203 Tempo 10445
L] BALLE} (130 ecteis ¥ 4 Dy — 20194 AALLEY - de 28304 & 28309 Tempo 0575
900 BALLEA chacun) D — 28196 BALLE4 : de 28210 & 28215/ Tempo J0705
- 28187
PO — 30313 i{regle |a vitesse du jeu
Xvwalise = 29188t 28189 (= DFILE + 33« LV + CV 4 1)
1 Cay BARGLE rachine 1 GRILLE  |Dw walise — I8190 (= 1.-1.330u=1Y)
(J0T63) Fillag)— 28191 nécessaire pour ralentir la valne par rapport aux balles
i Adresse poids faibsde de ln case dépét —~ 30863
(30999) BREAK code louche 1F XX
M L N TF XX
5— M N FT XX
i— = XX F7
71 ol XX EF
i - XX DF (N.B = XX octet sans signification]
: valear du regedtre BC {0, 1.2.3.4,5.60uT)
2000 GRILLE! Basie o Maitre WAL:  contenu de |a valisie
3000 GRILLE2 principal : contenu de |a valise pour laffichage
4000 (libre) V: nombre des collectes
DEP:  valeur de l'argent déposé dams la bangue:
Iet P:  wariabics de comtrile
POINT (R sdresse physique des octets du programme machine
5000 | IMPLANTA- Basic I CODE  [CS): codes hexn du fangage machine
TION BALLE X: varimble de contrile
ROUTINES BANQUE
SO0 CODES Basc I BALLEZ? |M15: codes bexs & modifier
A BALLE® |[PS: emplacement physigoe des codes & modifier
MODIFIER BALLE4 (X variable de contrile
5100 | TRACEUNE Basic 1 GRILLE [HS: codes des lignes horizoniales & chiffres : ¥, X début, X fin
HORIZONTALE HetX: variables de contrile
500 | TRACEUNE Basc 1 GRILLE |v$: codes dies lignes verticales 6 chiflfres - X, ¥ début, ¥ fin
YERTICALE VetY: varinbles de contrile
5500 INIT Basic I GRILLE |[A: adresse physigue des varinbles du mime machine
mwrmé' ¥): coordonnées de la balle référence poimt (0,0} cn haut & gnische
D - progression de la balke
] vitesse du jeu 0 < V - 256 CT. TEMPO
3500 INIT Basac 1 GRILLE |DFILE: adresse physigue du début du fichier d'affichage
w ¥, CV) - coordonndes (ligne, colonne) de 1a valise
LD, D : coordonnées (ligne, colonne ) d'une case dépi
DX : direction de départ de la valise
Tabieaw |, - Strucihree détaillde da programme banges
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LE FILM DU

Si votre recette n’est pas encore déposée a la banque, sache
Alors prudence... Apprenez d’abord a leur échapper tra
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|EU*BANQUE"

dans le dédale des rues, des voleurs vous attendent
']lllllf:mﬂnl dans votre fauteuil aux commandes d'un ZX-81
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