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|~ LA CONSOLE INTELLIVISION

A) Caractéristiques :

P ——
T

. ; R : i e 2 &)
Microprocesseur (unité centrale) Général instrumetn CP 1010

H Micro processeur 10 bits
E Mémoire : 7 K ROM interne, RAM, structures entrées/sorties
% 64 K dis;}:‘rnlhluﬁ pour programmes externes
r Commandes : 7 boitiers a main comprenant :
- . clavier numérique 12 touches
g . 4 touches d’action o
. disque directionnel a 10 positions
“ Effets sonores Générateur de sons programmables {m}
capable de produire simultanément trois
types de sons
g Couleurs : 16 couleurs différentes
Noir Gris
Q Eleu Cyan
Rouge Orange
Bronze Brun
Vert Foncé Magenta
Vert Clair Blau Clair
Jaune Jaune Vert
ﬁ Blanc Violet
Résolution : 192 éléments (vertical) X 160 éléments
horizontal
ﬂ Emission : Canal 36 (bandes IV/V SECAM UHF)
ﬁ Programme : Cf Catalogue commercial
Tension : 220V 50 Hz
ﬂ Dimensions (mm) : 230 x 420 x 75
1 Poids : 2,300 Kg
‘ ﬂ Accessoires : livrés avec |'apparei |
. Commutateur d’antenne
. . Cable coaxial de liaison (450 m)
ﬂ . Cable d’al imentation secteur
lil 188
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B) Description du Systeme : Général ités

la console. L'un
- CPU) qui traite
Le second
cte une

Deux microprocesseurs constituent la base de
est un microprocesseur 16 bits (unité centrale .
les actions de jeu en fonction de regles programmees.
est un circuit interface Télévision (STIC) qui interpr -
partie de la mémoire et |‘utilise pour générer un signal video
couleur. Ce signal video est ensuite envoyé a un modu lateur HF
pour créer un signal télévision.

Les fonctions audio sont réalisées par un -::ir't:uit‘ intégré géne-
rateur de sons programmable (PSG) qui génere un signal audio
commandant le modulateur HF.

Ces circuits ainsi que les circuits périphériques E?I’:I:t r:eglruupés.
sur un circuit imprimé dit carte logique située a |'interieur
d’un boitier de blindage constitué de 2 capots métalliques soudés.

Les boitiers de commande manuelle permettent de converser avec
la programme de jeux en émettant des informations numériques
(clavier) ou de direction (disque).

Un circuit composé d’un transformateur et d'un circuit de régulation
assure |'alimentation a différents niveaux de tension continue,
des différents sous ensembles de la carte logique.
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HORSE RACING (COURSE BE CHEVALIR rel 1123

ADVANCED DUNGEONS AND DRAGONS ™
(DORIONS ET DRAGONS) rel i

PFOKER & BLACKIACK rel, dall

BACKGAMMON" nirl 1118

- almsas

ROULETTE rel. 1118

ROYAL DEALER ™ ([HONMELR RONAL) ref. 5303

CHECKERS (DAMES) ref. 1120
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FROG BOG ™ (MARE A GRENOUILLES )

TRIFLE ACTION ™ rel JTé0

SPACE BATTLE ™
(COMEBAT DE LESPALE)

UTOPIA ™ (LITOPIE)

nel 2612

ref 519

|_______._.,___..—--——-l

rei. 5300

pre (RECHIEN e =

SHARK! SHARK

B UESPACE ref 5

SUB HUNT ™
{CHASSE ALX SOUS MARINS rel B40E

STAR STRIKE ™ (COLLISHON DVETOILES) rel Sbal
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.l MYSTIC CASTLE (CHATEAL MANTE]  rél 4449 BURGER TIME " red. 454
J BUZZ BOMBERS el 843 MISSIONX®  rel 4437
i";
SNAFY ref 3754 REVERSI ™ rel 5304
j“l
NIGHT STALKER ™ (CHASSELR DE MUY rel 5305 TRON ™" DEADLY DISCS ™
LCOMBAT DE TROMN) el 539
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BASKETBALL"  rel dul5

SOCCER ™ (FOOTRALL)

el [hES

TENMIS el 1B

TRON ™" MAZE-A-TRON ™ LOCK™ CHASE ™
(LAEYRINTHE DE TRON) ref 3307 (GEMDARMES ET VOLELRS) [ M

ARMOR BATTLE" (BATAILLE DE CHARS) rel 1120 SEA BATTLE ™ (COMBAT habiL) el |S1E
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BOWLING™

el 31%0

AUTO RACING ref. 1113

GOLF

rel 1816

WINTER OLYMPICS *
[JEL OLYMPIQUES

SKI™ rel. 1817
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LOCOMOTION ** [TRANSPURTS]  rel 4438 SHARP SHOT ™ (TIREZ DANS LE MILLE! el 5634
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ASTROAMASH red 3605 SPACE ARMALA ™

TURK: 3

WORD FUN T+~ SUATH FUN™"
[LANGLAIS EN SAMUSANT)  red, 1122 (LES MATHS EN SAMUSANT)  rel. 2613

—

VECTRON red, 5TRE
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11 - LE SYSTEME INTELLIVISION

A) Le Systeme Informatique

1) L"Adaptateur informat ique
- Processeur 0502 (4MHZ)
- 2 Kk RAM | oy
- 12 K ROM (contient la basic résident)

- r H 3 £l ; s
Se connecte directement a la console ou a | intel | ivoice.

Port
cartouche

Controle

de la
Ealance
Connecteur clavier
Y —
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Mini clavier d'édition permet de

positionner le curseur a |'écran.




"
vonnecteur
gweto-Cassette

Supporte un magneto cassette
Une |mprimante ~

et a terme, un Modem (10%4)

. = -
Al imentat 1on vonnecteur |lmprimante
Cn;}ul"'dnt

“ A se procurer séparément

Sur |’adaptateur informatique viennent se connecter le

clavier informatique ou musical ou une deuxieme palre de
poignées de jeux.

2) Le clavier informatique

. Se branche sur |’adaptateur informatique
. Clavier de 45 touches GWERTY
. Touches spécifiques :

— SHIFT : permet d’afficher les caractéres superieurs
des touches doubles.

- RTN : touche return valide une |igne de programme
ou lance le déroulement d"un programme.

- ESC : touche escape & utiliser pour stopper le
déroulement d'un déroulement d'un programme.

- CTL : touche control pour stopper le list d'un
programme .
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1) Installation du
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4) Réglage volume balance

i | convient de régler le

[ Dés que le systéme est installé,
: volume de la balance. S
“ Pour effectuer ce réglagﬂ, lancer le programme sul .
t o V13
! 20 P = 200
b 0 C=1
F 40 CALL HUSH
- 50 CALL TONE
iiH' 60 PRIN C
70 C=4
P 80 CALL HUSH
| 90 CALL TONE
K 2
Ii 110 GOTO 30
% Taper RUN et appuyer sur la touche RTN. Deux sons sont genét*és
- alternat ivement. Avec le bouton de balance, ajuster le systeme
E de sorte que les deux sons aient la méme tonal 1té : votre

» systéme est réglé.

5) Arrét du Systéme

1 - éteindre le poste de télévision
2 - éteindre ensuite la console Intellivision

En inversant la procédure, on peut entendre un son désagréable
sortir du téléviseur, sans conséquence pour le matériel néanmoins.

6) Le Logiciel

Le systéme de base comprend un logiciel résident qui apporte

a |'utilisateur un basic performant et des isntructions de
création de jeux puissantes. L'utilisateur peut gérer en ou-
tre une imprimante et un magnetocassette grace a |'option
musicale, le clavier informatique (& défaut du clavier musical)
peut étre utilisé comme générateur de sons avec le logiciel
musical (standard sur le systéme).

f == |NTEWiViSiON




7) Les Options Logiciel les
I Efj. Basic étendu (sur |'extension memoire)

Cassettes 1nformatigues

Mr BASIC meets “Bits ‘N° Bytes”

Game Maker

*b Basic Programmer

Super jeux en 1954 qui exploiteront la puissance de |'ordinateur.
Progiciels divers en 1954,

== INLELLIViSiON
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N) Les Extensions

& &

Extension Mémoire

32 K RAM
12 K RM : basic é¢tendu

Magnétophone cassette
Magnetophone de |'Aquarius

= |mprimante

rrr.

lmpr imante de | "Aquarius
Modem
1054

- 2éme paire de poignées de jeu

seeese s

I.“l»l.l-ll.
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B) Le Clavier Musical

- Matériel et logiciel en anglais

Music Conductor

Le clavier se connecte sur |’adaptateur informatique et
permet & |‘utilisateur de jouer de la musique sur une
portée visualisée a |'écran. Ce programme est standard
sur la machine.

ooG? HEL13

o m e e———— e e s

AR

Me lody Maker Astromusic

L'utilisateur pourra se procurer des cassettes comme Melody
Maker et Astromusic,

- - “

-

¥ i I’
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) Intel livoice

= Matériel et logiciel en anglais

Spartiates de |'Espace

Le systeme Intellivoice est un systéme qui permet d'uti-
|iser des fonctions de synthése vocale au niveau d'une
cassette. La premiére cassette disponible sera la cassette
"Shartiates de |’Espace” en francais.

e e

=g

-

-

E 17 Bomber Bomb Squad

A la fin de |"année, des cassettes comme B 17 Bomber, Bomb
Squad et Tron Solar Sailor seront disponibles en anglais
et traduites en francais en 84.

‘ F-& EI‘ l“m‘

.l
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» IV = INTRODUCTION A L’ INFORMATIQUE

A) Qu'est=ce qu'un ordinateur

: ; 5 - ¢ lectronique
Un ordinateur est une puce,  un composant ¢l 1

qui calcule des impulsions ¢lectriques ayvant des valeurs
numerigues O ou 1. La puce ne rm.rn:'u.*miﬁ-.;-.u* ces deux
chiffres 0 et 1 appelés encore Bits grace aux I'E‘"H'fiH’l“:-.
comme le basic. L’utilisateur donnera des instructions
proches du langage humain qui seront traduites en O et 1
pour la machine,

i B) Quest-ce qu'un micro-ordinateur 7
I Autour de cette puce s’articule un systeme électronique
et périphérique, :
“ Pour dialoguer avec |’ordinateur, |’utilisateur dispose
du clavier d’un magneto-cassette
1
————
. DO oomon
- oouooagog
% OQ OO0 O oo
| m— mm
F* avec lesquels i1l va donner des informations a la machine.
| |
A Celle-ci répondra par le biais d’un écran télé ou d'une
' imprimante.

Mg H O

i 1

v oE = B

l =

|: == INLELLIViSION
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C) La Mémoire

comme 1 ok b

la puce a une mémoire & sa disposition ¢ St e

humain, pour stocker des informations. LOMEC ki ir le

HmHmJE”rﬂlkaﬁm”mm_mw:wlhﬁdhupumMu. ﬂ&H

courant est C“”‘i—"‘{‘"r c'est la mémoire RAM, Une e e, q
les memes 1nformations,

indélébile qui contient toujours
c'est la mémoire ROM.

posent 4’ informat ions dans les
|f ; e Lt
al ler chercher ce qu 1| désire

Tout comme les humains dis
livres, |'ordinateur peut
sur une cassette.

D) Le Programme

Un programme est une série d’instructions qui indique d
|*ordinateur ce qu’il doit faire. Ces instructions sont
précises et |‘ordinateur les reconnait. Elles doivent avoir
un ordre logique pour bien étre comprises.

Pour écrire un programme, il faut connaitre les instruct ions
de base du basic et faire preuve d'un peu de logique.

E) Le Langage basic Intellivision

Le svstéme Intellivision est un ordinateur familial sur lequel
a 6té developpé un langage (en |’occurence le basic). Le
basic est un langage proche de |‘anglais qui va &tre |’outil
du dévelppement de programmes (ou programmation).

Wu’est-ce qu'un programme 7

U';l programme est une suite d’instructions qui font faire a
| "ordinateur un travail particulier.

Une premiére remarque découle de ceci : |'ordinateur n’exe-
EU‘tEI""-’:'qulJ-E les instructions qui lui seront données, et cela
dans |'ordre gque le programmeur lui aura indiqué.
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! 3 i |f"n. LA
La premidre tdche du progeammeur cons st gory ‘tl : ‘h:-.
i '1|_| L]
la logique de son programme, on dé1missant o
opérat tons et | Tordre de leuwr réalisation.

La stracture o un progranme

: pour les raisons

5 [l

amme dot etre
numérat at 1on

Numérotat ton des | ignes du PO G
imvoquées plus haut, chaque Ligne du proge ‘
numérotées. Le systéme Intellivision admet une
de O & 31999, . o
L'habitude vous aménera a retenir une NUM
10 ou 20 en 20.

. N
rotat ion de 10 en

Par exemple :

10 Forl =1To 3
N A= x|

30 PRINA

40 NEXT |

£ - 4 4
L'ordinateur exécutera tout d'abord le pas de programme n® It
puis le 20, etc... _ | 1

2 wvous entrez les lignes ci=dessus dans le desordre,

exemple :

:‘:‘
40
RN
10

-

Iordinateur les exécutera quand méme dans |’ordre croissant
10, 20, 30, 40.

L’ intérét d’une numérotation espacée (de 10 en 10, 20 en 20,
etc...) est de permettre au programmeur d’intercaler une
ligne qu’il aurait omise. A tout moment, une ligne nouvelle
pourra étre ajoutée au programme qui sera classée a son
rang d' instruction.

Exemple :
10 Forl=1To 3
20 A=1«x1
30 PRIN A
40  NEXT |

(rajout de ligne)
25 REM "Calcul des carrés de 1 a 3"

INTELLIViSION
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commande

En faisant un listing du programme, la ligne
a sa place :

25 est bien

LIST
10 For | =1 To 3
20 A=1 x| : Can
25 REM "Calcul des carrés de 1 a
30 PRIN A
40 NEXT |
Une fois le programme écrit, il convient d’'utiliser la

RUN et d’appuyer sur la touche RTN pour lancer son

execut 1on,

Le logiciel de base du systéme est structuré en 4 menus :

. Le menu 0 est composé de commandes “system”
Le menu | comprend les instructions de base du langage
basic. o = o

. Le menu 2 comprend les instructions spécifiques d'ani-
mat ion de caracteres. _
Le menu 3 comprend la liste des routines de création de
S0,

de création de jeux.

Dans un premier temps, nous nous interesserons plus parti-
cul ierement aux menus 0 et 1.

F) Les Instructions de Base

systéme.

MENU

Avec le menu zéro, vous optenez la liste des instructions

L’ instruction menu vous permet d’appeler |"un
des 4 menus d’instruction du svstéme.

En frappant Menu 1 et en validant & |'aide de
la touche RTN, le Menu 1 apparaitra a |’écran
(|dem pour les autres Menus Q, 2 et 3)

~===/ INtELWiViSiON




NENT 1
roR NEXT
pATA DN
pRIN END
csus CLR
pEY CALL
PUT OET
o

[

LIST Quand vous avez developpe un programie, vﬂyf
pourrez faire apparaitre un listing des |n:
truct ions (lignes de programme) en trappan
LIST suivi de RTN.

| isée pour lancer le

' ions RUN est ut ;
RUN L’ instructions R car exemple aprés un

déroulement du programme,
list ou la derniere ligne du programme que VOus

venez de créer, |’instruction RUN suifi de Return
(RTN) vous permettra de lancer son exécut jon.

kage ou de

instruct ions de stoc
CSAY, CLOD, CVRF sont les instructi o cacatbE:

chargement de programmes sur un magne

DEL permet d’effacer un programme Ou une I‘.g'..'e de
progranmme (si cette instruction est sSUIvie du
numéro de la ligne, exemple : DEL 10 efface la
ligne 10) Valider en appuyant sur RTN.

NEW efface un programme de la mémoire centrale,
NEW valide avec RTN.

Aprés avoir vu les isntructions Systéme, nous allons voir
les instructions de base du basic :

RET Instruction & utiliser pour valider une Instruc-
tion ou lancer un programme.

FOR ) Ces deux instructions permettent de faire une

NEXT ) boucle de programme. Une boucle est une operation
qui se répete suivant des valeurs différentes.
Exemple : 10 For A =1 To 10

20 PRIN A
30 NEXT |
| F Etablit une condition
Exemple : 10 IF (A = 5)
20 IF (A > B)
PRIN Affichage a |"écran d'un résultat d'une phrase
Exemple : 5 For A =1 To 10
10 PRIN A
20 NEXT |

30 PRIN "C’'est fim1”

REM tilisé pour inscrire des remarques a |’ intérieur
d’'un programme,
Exemple : 50 REM “J’en ai bavé pour arriver jusque la.

e
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GO TO Etabli un branchement inconditionnel a une
ligne de programme.
Exemple : 10 IF A =1
20 GO TO 120
30
40

120 END

G SUB...RET  Instruction permettant de faire appel a une
subrout ine (équivalent & GO T0).

CLR Efface tout ce qui est écrit a |’écran sans effacer
le programme en mémoire.

I NPL Permet de rentrer une valeur dans un programme
Exemple : 10 PRIN "Quel dge avez-vous”
20 INPU A
WB=A+7

40 PRIN “En 1990 vous aurez”, B

SET Assigne une valeur & une variable donnée
Exemple : 10 SET A $ = "Bonjour”

GET Stoppe |’exécution du programme en attendant
la rentrée d'une variable.
Exemple : S50 GET A $
; 60 PUT A $
DATA Instructions jumelées. DATA permet de stocker des
READ variables qui seront lues par |’ instruction READ.

Exemple : 20 READ AB
50 DATA 5, 10, 15, 20

CALL Permet de faire appel & une routine du basic.
Exemple : CALL SHOW (pour animer des objets)
CALL NOIS (génére un son)

DIM Permet de dimensionner un tableau, une matrice.
Exemple : DIMAA (10)

END Se trouve & la fin du programme et stoppe son
exécut ion,

/,

—F,
!.l'

¥
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G) Exercices de programmat ion

T B Ey
F_"_- d i

i
III
!

T,
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V = L'AVENIR D' INTELLIVISION

A) Matériel

aux périphériques

En 1084, le systéme supportera de nouve impr imante

tels que Modem, poignées de jeux différentes,
et magneto cassette,

La puissance du systéeme sera donc ac?rue. Tous !e:_n;c;;-
ments ultérieurs vont dans le sens d’une augmentatio

la puissance de calcul et de mémor isat ion.

Les développements matériels seront menés @'yn commun
accord avec les recherches sur le plan logiciel. Un
ordinateur familial trie ses performances d'gng par-
faite adéquation entre le matériel et le logiciel.

B) Logiciel

Sur le plan logiciel, différents axes de recherche sont
explorés

. Dans le domaine des jeux, les SUPERGAMES Mattel
sortiront en 1934,

. Dans le domaine informatique, des |ﬂ$iCiE!$‘dﬁ
création de jeux et d’outils de gestion familiale
enrichiront la gamme de logiciel Intellivision.

. Dans le domaine musical, les investigations de
nos ingénieurs iront dans le sens d’une sophis-
tication et d'une créativité accrue,

1984 sera une année de nouveautés importante pour le sys-
teme informatique Intellivision,
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