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Fig. 4. L'EPB-MPF.

violets provoque un phénomene de
photo-courant qui balaie les charges
accumulées sur la grille, On notera
au passage le fort deploiement
d'énergie nécessaire pour effacer
une EPROM

Au début. ainsi qu'aprés une opera-
tion d'effacement, lous les bils de la
mémoire sont dans |'etat logique « 1 »
comme dans une PROM. La program-
mation consiste a changer seleclive:
ment les cellules qui doivent contenir
un niveau logigue « 0 ». Sans oublier
qu'une cellule qui contient un 0 ne
pourra revenir a I'etal 1 que par effa-
cement.

LE PROGRAMMATEUR EPB/MPF

Le programmateur (fig. 4) se pré-
sente sous la forme dun circuil
imprime. double face, de dimensions
107 x 57 mm. |l se place dans la
partie gauche du réceptacle du MPF-
1 auquel il est relié par un cable plal
de 40 points. Un monobloc d'alimen-

{ation, livré avec le module, fournit
les deux tensions redressées neces-
saires. I'une pour la logique (9 V),
I'autre pour la programmation (30 V).
La régulation de ces tensions s effec-
tue au niveau du circuit lui-méme
pour fournir respectivement 5 et
25 volls.

La carte est munie d'un TEXTOOL ou
support a insertion nulle destine a
recevoir les EPROM's.

L'EPB-MPF lit el programme les prin-
cipales EPROM's actuellement com-
mercialisées ; 2508 ou 2758 (1 K X
8) 2516 0u 2716 (2 K X 8)et les 25632
ou 2732 (4K x B8). Toutes ces
EPROM 's son! encapsulées dans des
boitiers 24 broches, mais le brochage
differe d'un maodele a l'aulre. La
selection d'un type s'eflectue auto-
matiguement. par logiciel en indi-
quant a l'aide du clavier la désigna-
tion de la memoire. Celle universalité
evite ainai toute manipulation, ce gui
rend tres aisé l'emploi de ce pro-
grammaleur

La figure 5 indigue le synoptique du
programmateur. Une meémoire tam-
pon de 4 Kbytes (2 RAM 6116) per-
met de stocker les données avant de
les transférer dans |'EPROM. On
notera que loutes les broches du
TEXTOOL sont reliées aux sorties du
circuit périphérique 8255 (3 ports de
8 bits) qui contréle non seulement le
bus de « donnees » et d'« adresses »
mais aussi la tension de programme
Vop qui doit étre appliguée en 21
pour toutes les EPROM's, exceple
pour I'EPROM 2732 dont I'entree est
20. La commutalion s'elfectue auto-
maliquement par le module sélec-
teur.

L'EPB-MPF dispose d'un moniteur
inclus dans une EPROM (2 Kbyles)
qui assure le controle et la gestion de
|'ensemble des commandes.

La premiere opération consiste a
charger la mémoire tampon. Celle-ci
peut s'effectuer a partir d'une
EPROM maitre. Il suifit alors de reco-
pier le contenu dans la mémoire. Le
chargement peut aussi étre un trans-
fert a partir de la mémoire vive du
MPF-1 ou en provenance directe-
ment de la lecture d une casselle.
Dans tous les cas, la verification du
contenu de la memoire, la modifica-
tion d’'une ou plusieurs donnees sont
toujours possibles a I'aide du clavier.
De meme une ou plusieurs instruc-
lions peuvent etre supprimées ou
introduiles.

Lorsque les données sont préles,
I'utilisateur place I'EPROM vierge sur
le TEXTOOL et initialise la program-
mation. La figure 6 indique a I'aide de
quelques chronogrammes le detail
d'une sequence dans le cas dune
2732. Le selecteur applique la ten-
sion Vpp (25 volts) sur I'entree Vpp.
L'écriture s'effectue en adressant le
mol a introduire avec les memes cir-
cuits que ceux ulilises pendant la
phase de LECTURE. La donnee
(1 octet) est présentée en parallele
sur les lignes de sortie DO-D7 qui



o

Memoire tampon Moniteur

EPROM 2732 «——— programmation — .

«~——|ecture —

adresses
Ao ~A11 _3

données _—<

Vpp

LR

Fig. 6. Chronogramme d’'une sequence d'ECRITURE.

jouent le role d’entrée. Pour permet-
lre aux informations de se stabiliser
(lemps de propagation dans le com-
posant), un retard de quelques micro-
secondes doit étre respecté avant
d'appliquer I'impulsion de program-
mation (50 ms + 5) sur |'entrée CE.
La sequence se répete pour
I'adresse suivante, et il en est ainsi
jusqu'a ce que toutes les données
soient introduites. Le temps néces-
saire a la programmation d'une
1 Koctet est de 100 secondes, et
{denviron 200secondes pour une
| 2 Koctets
| L'EPB dispose de la fonction vérifica-
tion. Ce test effectue |la comparaison
oclel par octet entre le contenu de
I'EPROM placée sur le TEXTOOL et le
contenu de la memoire tampon. Le
message ERREUR apparait quand
survient une différence. En rempla-
¢ant le contenu de la mémoire tam-
pon par |'octet constant « EF », le test
peul vérifier qu'une EPROM est
vierge ou correctement effacée
avant de la programmer.
Enfin, quand la fonction programma-
tion n'est pas utilisée, la mémoire tam-
pon est disponible pour constituer une
extension mémoire de 4 Kbytes. Le
champ d'adresse est, comme nous
l'avons indiqué dans le numéro préceé-
dent de 8 000 H a 8FFFH.
Les mémoires EPROM sont
aujourd’hui a prix parfaitement abor-
dables, et constituent une maniére
tres commode de mémoriser une
application, toujours disponible
immediatement
Cependant, beaucoup d'utilisateurs
hésitaient encore a les employer,
compte tenu du colt souvent éleve
du programmateur. Quant a le cons-
truire soi-méme, |'opération est
a perilleuse

2 4 sa facllité d'emploi. el son
cout parfaitement abordable (1 400 F
environ), le programmate
doit balayer les craintes des plus réti-
cents
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L'application que nous présentons
dans ce numero est une adaptation
au Microprofessor du célebre jeu
Master-Mind, qui a rencontre un
grand succes.

Ce programme nous a éte envoye par
M. Christian Martin, de Bagneux.
Qu'il trouve ici nos remerciements et
ceux de la rédaction de Led.

REGLE DU JEU

Le but de ce jeu esl de découvrir en
un minimum d'essais, une combinai-
son masqueée. Dans sa version origi-
nale, la combinaison consiste en une
Suite de cing pions de couleur. Dans
sa forme informatisée, elle est com-
posee de qualre caractéres hexade-
cimaux (0 a F) stockés en mémoire et
determinés aléatoirement au debut
de la partie.

Bien entendu, dans les deux ver-
sions, le joueur ne connait pas la
combinaison cachée ; pour la décou-
vrir, il entre au moyen du clavier une
suite de quatre caracteres. La
reponse du micro-ordinateur vient
immediatement sous forme de deux
chiffres (fig. 7).

Le premyier nombre (0 a 4, afficheur 5
en partant de la gauche) indique le
nombre de caractéeres effectivement
presents dans la combinaison
cacheée, el occupant une place
exacle,

Le second nombre (0 a 4, afficheur 6)
indique les caracteres presents dans
la combinaison cachee, mais non
situés a la place voulue,

Exemple : combinaison cachée : 3F 2 C.

Aprés introduction de F

1 caraclére
mal place (F)

Aprés introduction de C:{38 FC 2 1

dcaraclenes
a leur place
13 el 'C)

FROGRAMME
MASTER MIND

Par des déductions successives et
en lenanl comple des essais prece-
dents, le joueur doil découvrir la
combinaison cachée. Celle-ci esl
trouvée guand la réponse du micro-
ordinateur est 40.

REALISATION

AVEC LE MPF-1

L edition complete du programme esl
présentée figure 8. Quand il est intro-
duit dans la mémoire vive, il suffit de
le lancer en appuyant sur la touche
GO : le micro-ordinateur détermine
alors la combinaison cachéee par une
boucle de comptage ulilisant le regis-
tre double BC, interrompue aléatoire-
ment en appuyant sur la touche -+
Le joueur introduil une premiére
combinaison de qualre caracteres.
Ceux-ci s'affichent a partir de la gau-
che vers la droite. C'est seulement
apres lintroduction du quatrieme
caractére que le résultat est com-
paré avec la combinaison cachée, et
la réponse apparait quasi instantané-
ment, comme nous |'avons dit plus
haut.

Chaque essai avec son résullat est
memorise, de telle sorte qu'il est tou-
jours possible de visualiser une tenta-
live anterieure en remontant jusqu 'a
la premiére. Pour cela, il suffit
d'appuyer sur la touche - au lieu de +
Voila de quoi passer encore quelques
heures agreables avec volre Micro-
professor, pour animer en famille
quelques soirées, el, peut-étre
qu'avec un peu d'imagination, vous
créerez, vous aussi, quelques verita-
bles casse-léles chinois gue nous
nous ferons un plaisir de publier dans
notre revue.

Dans le prochain numero nous decri-
rons un module synthétiseur de musi-
que (SGB/MPF) qui permel toute
creation musicale ou de bruitage.

Philippe Duquesne




