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Bienvenue à notre 5ième édition,

Ce mois-ci nous vous présentons une série de projets matériels ainsi que
notre sélection habituelle d'articles logiciels et astuces générales.

Nous sommes fiers de vous présenter un article rédigé par Mike Cook , qui
a conçu plusieurs projets pour le magazine THE MICRO USER. Ce
magazine a eu une grande influence sur tous ceux qui avaient la chance
de posséder un BBC Micro. Sans les efforts de Mike et d'autres, les
jeunes membres de la fondation Raspberry Pi n'auraient peut-être jamais
pensé à créer le Raspberry Pi.

Nous sommes toujours à la recherche de volontaires pour aider à la mise
en page ainsi que des auteurs de projets nouveaux et excitants.

Ash Stone,
Rédacteur en chef du MagPi

2



Vos m a ins sont-e lles ass e z sta bles pour b attre le P i ? Par Mike C ook

P iste z les ch ang ements d e temp érature. Par Dunc an Rowland.

Trouve z où s e p ass ent les R aspb erry Jam's et comment g agner un kit d e d ém arrag e

F amiliaris e z-vous ave c la mis e en pla c e d e votre me dia-c enter. Par C olin D e a dy

Amé liorations et ch ang ements. Par Jas em an

Apprene z à fa ire une sauve g ard e d es donné es importantes. Par B obby (bre dm an) R e dmond

Fonctions, pointeurs et chiffrement d e fichier texte. Par W. H . B e ll et D. S he pley

H E N

Programme z votre propre jeu " S imon a dit" . Par Antiloqu axx

B en, Luke, Ryan et Eward ra content leur ch a lleng e en python.

D é gra d és et utilisation d es m aths pour d essiner un c ercle point p ar point. Par Jas em an

Sommaire

3



La main électrique
Pas la peine de faire compliqué pour obtenir une bonne dose de fun
avec un projet d'interfaçage. Électriquement, c'est plutôt simple, et
cependant le rapport amusement/technologie est très bon.



Suite sur la page suivante



# python3
# Jeu de la main électrique

import RPi.GPIO as GPIO
import time

# utilisation de la numérotation BCM du GPIO - utiliser autre chose est stupide !
GPIO.setmode(GPIO.BCM)

# configuration des broches du GPIO en entrée
# (pull_up_down peut valoir PUD_OFF, PUD_UP ou PUD_DOWN, PUD_OFF par défaut)
GPIO.setup(4, GPIO.IN, pull_up_down=GPIO.PUD_UP)
# Les GPIO 0 & 1 ayant des résistances de tirage intégrées dans le Pi,
# il ne faut pas les activer
GPIO.setup(0, GPIO.IN, pull_up_down=GPIO.PUD_OFF)
GPIO.setup(1, GPIO.IN, pull_up_down=GPIO.PUD_OFF)

print("Python vous salue : jeu La Main Électrique")
delay = range(0,5000)
dum = 0
start_rest = 4
end_rest = 0
wire = 1
while True:
#attendre jusqu'à ce que la boucle soit au début
print("Placez la boucle à la borne de départ")
while GPIO.input(start_rest) != 0:

time.sleep(0.8)

#nous sommes maintenant au début du fil tordu
print("Commencez quand vous êtes prêt")
#attendre que la boucle quitte le câble
while GPIO.input(start_rest) == 0:

time.sleep(0.1)
print("C'est à vous de jouer")
#Durée du parcours jusqu'à l'autre borne
penalty = 0
run_time = time.clock()

#nous sommes maintenant au début du fil tordu
print("Commencez quand vous êtes prêt")
#attendre que la boucle quitte le câble
while GPIO.input(start_rest) == 0:

time.sleep(0.1)
print("C'est à vous de jouer")
#Durée du parcours jusqu'à l'autre borne
penalty = 0
run_time = time.clock()

PYTHON VERSION: 2.6.6 / 3.2.2
PYGAME VERSION: 1.9.2a0
O.S.: Debian 6 / Win7



Cet article se base sur des sujets des
précédentes version du MagPi, et montre
comment ajouter un capteur de
température à votre Pi ainsi qu'un moyen
simple d'enregistrer et afficher les valeurs
sur l'Internet.

sudo apt-get update
sudo apt-get install i2c-tools

sudo modprobe i2c-bcm2708
sudo modprobe i2c-dev

sudo usermod –a –G i2c pi
logout



Cablâge :
Tmp102 PI GPIO
GND PIN 06 (Masse)
SCL PIN 05 (I2C0_SCL)
SDA PIN 03 (I2C0_SDA)
V+ PIN 01 (Alimentation 3,3V)
ALT Ne pas connecter
ADD0 Masse

i2cget -y 0 0x48 0x00 w

awk '{print( \
("0x"substr($1,5,2)substr($1,3,1))*0.0625) \
}'

i2cget -y 0 0x48 0x00 w | \
awk '{print( \
("0x"substr($1,5,2)substr($1,3,1))*0.0625) \
}'

#!/bin/bash

i2cget -y 0 0x48 0x00 w | \
awk '{printf("%.2f\n", \
("0x"substr($1,5,2)substr($1,3,1))*0.0625) \
}'

awk '{printf("%.2f\n", (a=( \
"0x"substr($1,5,2)substr($1,3,1))*0.0625 \

chmod +x tmp102.sh

./tmp102.sh



{
"version":"1.0.0",
"datastreams":[
{"id":"YYYYY", "current_value":"T1"}
]

}

#!/bin/bash

while true;
do

temp=$(./tmp102.sh)
cat blank.json | sed 's/T1/'$temp'/g' > \

send.json
curl --request PUT \
--data-binary @send.json \
--header "X-ApiKey: ZZZZZ" \
http://api.cosm.com/v2/feeds/XXXXX

sleep 60
done

nohup ./update.sh > /dev/null &

killall update.sh



Le gu i d e d es évé n e m e n ts d u M agPi



Ce m ois-c i Le M agPi et PC Su p p lies Li m ite d o n t le p l a isi r d e vo us a n n o nce r u n e
n o u velle ch a nce d e gagn e r d es accessoi r es fa n t astiq u es p o u r R-Pi !

Le p r e m ie r p r i x r ecevr a :

Boît ie r M agPi é d it io n li m itée
C â ble H D M I
A li m e n t a tio n
C â ble a u d io
C â ble vi d eo
C â ble GPI O
C â ble r ése a u
C a r te SD H C 32 G o a vec Rasp bi a n

Les d e u x gagn a n ts su iv a n ts r e p a r ti ro n t a vec u n boît ie r gr a vé M agPi .

Po u r p o u voi r p a r tic i p e r a u x co nco u rs d u m ois visite z
h tt p : / / w w w.pcslsh o p .co m / i n fo / m agp i

La d ate de clôture est le 20/9/2012.

Le gagnant sera informé p ar le maga z ine du mois suivant et p ar courrie l. Bonne chanc e !

Co nco u rs d'A o û t

F élic i t a t io ns a u gagn a n t d u m ois d e r n ie r, DAVI D H ARPER d e D O V ER.

N o us vo us a d r esse ro ns bie n tôt u n co u r r iel d ét a i l l a n t co m m e n t a voi r to us ces
fa n t astiq u es accessoi r es !

Le gagn a n t d u m ois d e r n ie r !
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sudo passwd pi

Centre multimédia XBMC:
OpenELEC et Raspbmc



sudo passwd pi

Centre multimédia XBMC:
OpenELEC et Raspbmc



sudo apt-get install <packagename>

\Movies\Transformers (2007).mkv

http://wiki.xbmc.org/index.php?title=Add
ing_videos_to_the_library/Naming_files/M
ovies

http://wiki.xbmc.org/index.php?title=Add
ing_videos_to_the_library/Naming_files/T
V_shows

http://sources.openelec.tv/tmp/image/ope
nelec-rpi/

http://wiki.openelec.tv/index.php?title=
Installing_OpenELEC_on_Raspberry_Pi

http://wiki.openelec.tv/index.php?title=
Building_and_Installing_OpenELEC_for_Ras
pberry_Pi

http://www.raspbmc.com/download/

http://www.raspbmc.com/wiki/user/windows
-installation/

http://www.raspbmc.com/wiki/technical

http://www.handbrake.fr
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Performances

STABILITÉ

.

PAQUETS DISPONIBLES

Dans cet article je montrerai les différences entre les distributions
Debian 6 (Squeeze) et Debian 7 (Wheezy).



PERFORMANCES

STABILITÉ

IMAGES ET PARTITIONS

PAQUETS DISPONIBLES

sudo apt-get install geany



Les comm and es Linux p euvent
êtres utilis é es conjointement afin
d e cré er d es scripts. C es scripts
vous p ermettent d e cré er d es
programmes aussi puissants qu e
d'autres sur le R aspb erry P i.
Les scripts p euvent être très utiles pour
lanc er d es comm and es qu e vous utilis e z
souvent. Il p eut être fastidieux d'avoir à
entrer les mêmes comm and es encore et
encore surtout si c e lle-ci sont longu es et
complexes.

Prenons l'exemple d'une comm and e utile
qu e vous aurie z à entrer très souvent. N ous
utilis erons comme exemple, une comm and e
qui vous p ermet d e pla c er tous vos fichiers
d ans une zone s é curis é e.

Avant d'é crire le script nous avons b esoin
d'un endroit s é curis é pour stocker vos
fichiers. C eux-ci sont norm a lement pla c és
d ans : /home/pi ( En supposant qu e votre
nom d'utlisateur est "pi" ) Aussi c et endroit
s é curis é doit être qu e lqu e p art a illeurs. N ous
a llons cré er un ré p ertoire nommé "/b a ckup"
en utilisant les comm and es

su d o m k d i r / b ac k u p
su d o ch o w n p i / b ac k u p

Q u e font c es comm and es ?

La comm and e mkdir cré e un nouve au ré p ertoire.
Par d éfaut l'utilisateur pi p eut s eulement é crire
d ans les fichiers du ré p ertoire /home/pi afin d e
ne p as corrompre les fichiers d es autres
utilisateurs ou les fichiers système. En a joutant
sudo à la comm and e mkdir l'utilisateur pi d evient
sup er utilisateur et p eut d e c e fa it cré er un
ré p ertoire en d e hors d e sa zone d e trava il. Pour
contrôler complètement c e ré p ertoire il ne suffit
p as d e le cré er, la comm and e chown p ermet d'en
ch ang er le propriéta ire. M a inten ant l'utilisateur pi

poss è d e tous les droits sur le ré p ertoire.

N ous sommes prêts à é crire c e script. N ous
a llons cré er un fichier nommé b a ckup ave c
l'é diteur n ano

n a n o b ac k u p

Et nous a joutons c e ci (sur une s eule ligne) au
fichier

cp --r ecu rsive --ve rbose / h o m e / p i / b ac k u p

C T R L O et E N T R E E pour sauver le fichier et
C T R L X pour quitter l'é diteur. c e script contient
m a inten ant la comm and e qui p ermettra d e copier
les fichiers d e /home/pi d ans /b a ckup. L'option "--
re cursive " p ermet d'explorer tous les ré p ertoires
et sous-ré p ertoires. L'option "--verbos e " nous
montre le d éroulement d e l'op ération.

M a inten ant nous pouvons lanc er la comm and e.

b ash b ac k u p

Vous a lle z voir d éfiler une liste conten ant ch a qu e
fichier d e votre ré p ertoire et une flè che indiqu ant
le ré p ertoire d e d estin ation.

U n script p eut contenir plus d'une comm and e
aussi nous a llons a jouter un messag e d e d é but
et un d e fin. Éditons d e nouve au le fichier et
ch ang e ons-en le contenu pour

ech o "St a r ti ng b ac k u p "
cp --r ecu rsive --ve rbose / h o m e / p i / b ac k u p
ech o "B ac k u p is fi n ish e d "

Lançons d e nouve au le script

b ash b ac k u p
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R a pp e le z-vous qu e si la liste est trop longu e,
vous pouve z envoyer le résultat vers la
comm and e " less" p ar l'intermé dia ire d'un
pip e.

b ash b ac k u p | less

Vous pouve z vous d é pla c er d ans la liste
ave c les touches flé ché es h aut/b as ou ave c
les touches Pag e H aut/Pag e B as, a ppuye z
sur la touche q pour quitter.

La d ernière éta p e consiste à rendre le script
exé cuta ble. C e la p ermettra d e lanc er sans
ta p er "b ash" d evant le nom. Pour rendre le
fichier exé cuta ble, entre z la comm and e

ch m o d + x b ac k u p

T his turns on (+) the exe cuta ble (x)
p ermission for this file. To b e corre ct (but not
ne e d e d in this simple example) the first line
of the script should conta in

# ! / bi n / b ash

T his te lls the op erating system which
program should b e us e d to launch this script.
You c an launch the script by typing the
comm and

. / b ac k u p

U n exemple plus complet
Voici une version plus complète du script. Vous pouve z constater qu'il est plus
complexe c ar nous avons a jouté d es é léments supplémenta ires.
Le n o m d es r é p e r toi r es est m a i n te n a n t co n te n u d a ns d es v a r i a bles a ussi i l vo us se r a fac i le

d e le ch a nge r si vo us le so u h a ite z .
L'e x iste nce d u r é p e r toi r e est testée p a r " if" .
L'o p tio n --u p d a te i n d iq u e à l a co m m a n d e cp d e n e p as co p ie r les r é p e r toi r es q u i n 'o n t p as ch a ngé .

# ! / bi n / b ash
# Progr a m m e si m p le p o u r fa i r e u n e sa u vega r d e d es p rogr a m m es d e vot r e Rasp be r ry

# D éfi n it l'e m p l ace m e n t d e m es fich ie rs et cel u i d e l a sa u vega r d e
m yd i r ectory = " / h o m e / p i "
safe p l ace = " / b ac k u p "

ech o " D éb u t d e l a co p ie d e $ m y d i r ectory à $safe p l ace "

# Vé r ifie l'e x iste nce d u r é p e r toi r e d e sa u vega r d e
if [ ! -d $safe p l ace ]
t h e n

# N 'e x iste p as, i l fa u t cr ée r u n n o u ve a u r é p e r toi r e
ech o " C r é a tio n d u n o u ve a u r é p e r toi r e $safe p l ace "
su d o m k d i r $safe p l ace
# Re n d l'u ti l isa te u r p i p ro p r iét a i r e d e ce r é p e r toi r e
su d o ch o w n p i $safe p l ace

fi

# Co p ie to us les fich ie rs d e m o n r é p e r toi r e
# r ecu rsive p e r m et d e t ro u ve r les fich ie rs d e to us les so us-r é p e r toi r es
# u p d a te p e r m et d e n e co p ie r q u e les fich ie rs q u i o n t été m o d ifiés d e p u is l a d e r n iè r e sa u vega r d e
# ve rbose sign ifie q u e je ve u x êt r e i n for m é d e ce q u i se p asse
cp --r ecu rsive --u p d a te --ve rbose $ m yd i r ectory $safe p l ace

ech o "Sa u vega r d e te r m i n ée "
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#include <stdio.h>
int main()
{

int nterms, term = 0, i;
printf("How many terms? "); /* Demande à l'utilisateur d'effectuer une saisie */
scanf("%d", &nterms); /* Lit le nombre entier*/
for(i=1;i<=nterms;i++) /* Boucle sur les termes de la série */
{

term += i; /* Ajoute le compteur pour produire chaque terme */
printf("%d ",term); /* Affiche le terme */

}
printf("\n"); /* Affiche un caractère de nouvelle ligne avant de sortir du programme */
return 0;

}

unsigned int factorial(unsigned int x); /* Déclare la fonction */

unsigned int factorial(unsigned int x)
{

/* 0! is one. */
unsigned int result = 1; /* Déclare une variable pour stocker la valeur de retour */
while(x>0) /* Boucle tant que x est supérieur à zéro */
{

result *= x; /* multiplie x par result et affecte le produit à result */
x--; /* Décrémente x de un */

}
return result; /* Retourne x! quand x est différent de zéro. */

}

est vraie.



#include <stdio.h>
unsigned int factorial(unsigned int x);
int main()
{

unsigned int i = 3; /* Déclare un entier (int) et lui affecte la valeur trois. */
printf("%d! = %d\n",i,factorial(i)); /* Affiche la factorielle de i */
return 0; /* Renvoie succès au système d'exploitation. */

}

int *p = 0; /* Déclare un pointeur p et lui affecte une adresse nulle. */

int i; /* Déclare un entier i. */
p = &i; /* Affecte l'adresse de i à p. */

#include <stdio.h>
void fun(int, int *); /* Une fonction sans valeur de retour. */
int main()
{

int np = 1, p = 1; /* Initialise deux variables de type entier */
printf("&np=%p, p=%p\n",&np, &p); /* Affiche les adresses. */
printf("Before fun(): np=%d, p=%d\n",np,p); /* Affiche les valeurs */
fun(np,&p); /* Passe la valeur de np et l'adresse de p. */
return 0; /* Retourne succès au système d'exploitation. */

}

void fun(int np, int *p)
{

np = 2; /* Assigne 2 à la variable locale np. */
*p = 2; /* Assigne 2 à la mémoire pointée par p définie dans main. */
printf("&np=%p, p=%p\n",&np, p); /* Affiche les adresses. */

}



#include <stdio.h>
int main() {

int i, *p, arr[4] = {6,2,4,7};
p = &arr[0]; /* Assigne à p l'adresse du premier élément */
for(i=0;i<(sizeof(arr)/sizeof(int));i++) {

printf("arr[%d]=%d\n",i,*p);
p++; /* Incrémente l'adresse de sizeof(int) */

}
return 0; /* Retourne succès au système d'exploitation. */

}

void changeArray(int *p, unsigned int n) {
int i;
for(i=0;i<n;i++) p[i] = i;

}

int main() {
int arr[4] = {0, 0, 0, 0};
changeArray(arr,4);

#include <stdio.h>
int main(int argc, char *argv[]) {

int i;
for(i=0;i<argc;i++) { /* Boucle sur tous les arguments */

printf("argv[%d] = %s\n",i,argv[i]); /* Affiche chacun des arguments */
}
return 0;

}

./commandLine oneArg otherArg

Fichiers

FILE *filePtr = 0; /* Déclare un pointeur de fichier et le fixe à null */

filePtr = fopen("textFile.txt","w"); /* Open textFile.txt for writing */



fprintf(filePtr,"Écriture de quelques données...%d, %d, %d\n",2,3,4);

fclose(filePtr); /* Ferme textFile.txt, en vidant les données sur le disque */

#include <stdio.h>
int main(int argc, char *argv[]) {

int mask = 163; /* Déclare un entier et lui assigne une valeur inférieure à 256. */
char c; /* Déclare un caractère (c'est un octet, valeur maximale 255.) */
FILE *inputFile = 0, *outputFile = 0; /* Déclare deux pointeurs de fichier */

if(argc!=3) { /* Vérifie le nombre d'arguments */
printf(" Usage: %s <input file> <output file>\n",argv[0]);
return 1; /* Signale une erreur */

}

inputFile = fopen(argv[1],"r"); /* Ouvre le fichier souce. */
if(!inputFile) return 2; /* Retourne une erreur si le pointeur de fichier est null. */

outputFile = fopen(argv[2],"w"); /* Ouvre le fichier destination. */
if(!outputFile) return 3; /* Retourne une erreur si le pointeur de fichier est null */

c = fgetc(inputFile); /* Lit le premier caractère. */
while(c != EOF) { /* Boucle jusqu'à ce que la fin-de-fichier soit atteinte. */

c ^= mask; /* OU exclusif avec le masque. */
fputc(c,outputFile); /* Écrit dans le fichier destination. */
c = fgetc(inputFile); /* Lit un autre caractère. */

}

fclose(inputFile); /* Ferme le fichier source. */
fclose(outputFile); /* Ferme le fichier destination. */

return 0; /* Retourne succès au système d'exploitation */
}

#include <stdlib.h>
int newMask() {

int mask = (double)rand()/RAND_MAX*254+1; /* Nombre entre 1 et 255 */
return mask;

}
int main(){

srand(1234567); /* Fixe la valeur de la graine une fois pour toutes */
int mask = newMask(); /* Récupère un masque différent à chaque utilisation. */
return 0;

}







L'Histoire Derrière Le Marathon



# REMPLISSAGE DÉGRADÉ

# Par Jaseman - 8th August 2012

import os, pygame; from pygame.locals import *
pygame.init(); clock = pygame.time.Clock()
os.environ['SDL_VIDEO_WINDOW_POS'] = 'center'
pygame.display.set_caption("Gradient Fill")
screen=pygame.display.set_mode([600,382],0,32)

# Nous savons que les valeurs de couleurs sont comprises entre 0 et 255
alors...
# Donnons à la surface du ciel une hauteur de 255 pixels
sky = pygame.Surface((600,255))

# Maintenant nous allons dessiner des rectangles du bas vers le haut de la surface
# du ciel. Chaque rectangle aura une valeur de couleur légèrement plus élevée de
# manière à ce que le bleu devienne de plus en plus clair vers l'horizon

# Nous définirons ensuite quelques variables puis créerons une boucle
# pour dessiner les rectangles

r=0; g=64; b=128 # Start Red Green and Blue Values
for l in range (0,255):

pygame.draw.rect(sky,(r,g,b),(0,l-1,600,l))
r=r+1;g=g+1;b=b+1 # Valeurs rouge, vert et bleu initiales
if r>=255: r=255 # Incrémente les valeurs rouge, vert et bleu
if g>=255: g=255 # Quantité max autorisée pour le vert
if b>=255: b=255 # Quantité max autorisée pour le bleu

# Faisons le sol de manière similaire

# Pour le sol attribuons comme hauteur deux fois moins de pixels
# que de valeurs de couleurs disponibles (256/2=128)
ground = pygame.Surface((600,128))

r=192; g=255; b=192 # Valeurs rouge, vert et bleu initiales
for l in range (0,128):

pygame.draw.rect(ground,(r,g,b),(0,l-2,600,l))
r=r-2;g=g-2;b=b-2 # Décrémente les valeurs rouge, vert et bleu
if r<=0: r=0 # Quantité min autorisée pour le rouge
if g<=0: g=0 # Quantité min autorisée pour le vert
if b<=0: b=0 # Quantité min autorisée pour le bleu

screen.blit(sky,(0,0)) # Copie la surface du ciel sur l'écran
screen.blit(ground,(0,255)) # Copie la surface du sol sur l'écran
pygame.display.update()

pygame.time.wait(10000) # Pause de 10 secondes avant de quitter le
programme



# Montagnes
# Par Jaseman - 18th August 2012

import os, pygame; from pygame.locals import *
pygame.init(); clock = pygame.time.Clock()
os.environ['SDL_VIDEO_WINDOW_POS'] = 'center'
pygame.display.set_caption("Mountains")
screen=pygame.display.set_mode([600,382],0,32)

sky = pygame.Surface((600,255))
r=0; g=64; b=128
for l in range (0,255):

pygame.draw.rect(sky,(r,g,b),(0,l-1,600,l))
r=r+1;g=g+1;b=b+1
if r>=255: r=255
if g>=255: g=255
if b>=255: b=255

ground = pygame.Surface((600,128))
r=192; g=255; b=192
for l in range (0,128):

pygame.draw.rect(ground,(r,g,b),(0,l-2,600,l))
r=r-2;g=g-2;b=b-2
if r<=0: r=0
if g<=0: g=0
if b<=0: b=0

# Ajout d'une surface supplémentaire pour les montagnes
mountain = pygame.Surface((600,128))
mountain.set_colorkey([0,0,0]) # Noir pour la transparence
r=96; g=64; b=255
for l in range (0,128):

pygame.draw.rect(mountain,(r,g,b),(0,l-2,600,l))
r=r+2;g=g+2;b=b+2
if r>=255: r=255
if g>=255: g=255
if b>=255: b=255

# Dessine des polygones noirs (transparents) pour créer les sommets des montagnes
# L'écran fait 600 de large donc j'ai à dessiner 10 polygones de 60 de large chacun
pygame.draw.polygon(mountain,[0,0,0],[(0,0),(60,0),(60,10),(0,40)])
pygame.draw.polygon(mountain,[0,0,0],[(60,0),(120,0),(120,30),(60,10)])
pygame.draw.polygon(mountain,[0,0,0],[(120,0),(180,0),(180,20),(120,30)])
pygame.draw.polygon(mountain,[0,0,0],[(180,0),(240,0),(240,50),(180,20)])
pygame.draw.polygon(mountain,[0,0,0],[(240,0),(300,0),(300,40),(240,50)])
pygame.draw.polygon(mountain,[0,0,0],[(300,0),(360,0),(360,10),(300,40)])
pygame.draw.polygon(mountain,[0,0,0],[(360,0),(420,0),(420,35),(360,10)])
pygame.draw.polygon(mountain,[0,0,0],[(420,0),(480,0),(480,45),(420,35)])
pygame.draw.polygon(mountain,[0,0,0],[(480,0),(540,0),(540,42),(480,45)])
pygame.draw.polygon(mountain,[0,0,0],[(540,0),(600,0),(600,15),(540,42)])

screen.blit(sky,(0,0))
screen.blit(ground,(0,255))
screen.blit(mountain,(0,128))
pygame.display.update()
pygame.time.wait(30000)



# POINTS D'UN CERCLE

# Par Jaseman - 21st August 2012

import os, pygame; from pygame.locals import *
from math import sin, cos, pi
pygame.init(); clock = pygame.time.Clock()
os.environ['SDL_VIDEO_WINDOW_POS'] = 'center'
pygame.display.set_caption("Points Of A Circle")
screen=pygame.display.set_mode((600,600),0,32)

background=pygame.Surface((600,600))
background.fill((0,0,192))

dot=pygame.Surface((8,8))
pygame.draw.circle(dot,(255,255,255),(4,4),4,0)
dot.set_colorkey([0,0,0])

screen.blit(background,(0,0))
screen.blit(dot,(300-4,300-4)) # Place un point au centre de l'écran
# 300 = demi-largeur de l'écran 4 = demi-largeur d'un point

radius = 200
points = 90

angleStep = pi *2 / points

for a in range(0,points):
x = sin(a*angleStep)*radius
y = cos(a*angleStep)*radius
screen.blit(dot,(x+300-4,y+300-4)) # Place les points sur un cercle

pygame.display.update()
pygame.time.wait(30000)



# DÉMO CERCLE

# Par Jaseman - 22nd August 2012

import os, random, pygame; from pygame.locals import *
from math import sin, cos, pi
pygame.init(); clock = pygame.time.Clock()
os.environ['SDL_VIDEO_WINDOW_POS'] = 'center'
pygame.display.set_caption("Circle Demo")
screen=pygame.display.set_mode((800,600),0,32)

bk=pygame.Surface((800,600)); bk.fill((0,64,0))
dot=pygame.Surface((4,4)); dot.set_colorkey([0,0,0])
pygame.draw.circle(dot,(255,255,255),(2,2),2,0)

smlradius = 60; bigradius = 120; points = 90
# Tableaux pour stocker les points X et Y du petit et du grand cercle
smcx = []; smcy = []; bgcx = []; bgcy = []

# Calcule les X et Y des points et met les valeurs dans le tableau
angleStep = pi *2 / points
for a in range(0,points):

smcx.append(sin(a * angleStep)*smlradius)
smcy.append(cos(a * angleStep)*smlradius)
bgcx.append(sin(a * angleStep)*bigradius)
bgcy.append(cos(a * angleStep)*bigradius)

a=0; b=0 # Les points a & b seront les points mouvants des cercles
c=0; d=0 # Points pour les courbes sinus et cosinus
cx=800/2; cy=600/2 # Centre de l'écran
r=random.randint; pdl=pygame.draw.line # Abréviations pour les commandes

run = 1
while run == 1:

screen.blit(bk,(0,0)) # Dessine l'arrière-plan
screen.blit(dot,(cx-2,cy-2)) # Point central

# Dessine le cercle
screen.blit(dot, (bgcx[a]+cx-2,bgcy[a]+cy-2))
screen.blit(dot, (smcx[a]+cx-2,smcy[a]+cy-2))
screen.blit(dot, (bgcx[b]+cx-2,bgcy[b]+cy-2))
screen.blit(dot, (smcx[b]+cx-2,smcy[b]+cy-2))
rcol=r(0,255); gcol=r(0,255); bcol=r(0,255)
pdl(bk,[rcol,gcol,bcol],(bgcx[a]+cx-2,bgcy[a]+cy-2),(smcx[a]+cx-

2,smcy[a]+cy-2))
pdl(bk,[rcol,gcol,bcol],(bgcx[b]+cx-2,bgcy[b]+cy-2),(smcx[b]+cx-

2,smcy[b]+cy-2))
pdl(bk,[rcol,gcol,bcol],(smcx[a]+cx-2,smcy[a]+cy-2),(smcx[b]+cx-

2,smcy[b]+cy-2))

# Points avec contrainte (X ou Y fixe)
screen.blit(dot, (bgcx[a]+cx-2,cy-bigradius-14))
screen.blit(dot, (bgcx[b]+cx-2,cy+bigradius+10))
screen.blit(dot, (smcx[a]+cx-2,cy-bigradius-34))
screen.blit(dot, (smcx[b]+cx-2,cy+bigradius+30))
screen.blit(dot, (cx-bigradius-14,bgcy[a]+cy-2))
screen.blit(dot, (cx-bigradius-34,smcy[a]+cy-2))
screen.blit(dot, (cx+bigradius+14,bgcy[b]+cy-2))
screen.blit(dot, (cx+bigradius+34,smcy[b]+cy-2))
pdl(bk,[rcol,gcol,bcol],(bgcx[a]+cx-2,cy-bigradius-

14),(smcx[a]+cx-2,cy-bigradius-34))



pdl(bk,[rcol,gcol,bcol],(bgcx[b]+cx-
2,cy+bigradius+10),(smcx[b]+cx-2,cy+bigradius+30))

pdl(bk,[rcol,gcol,bcol],(cx-bigradius-14,bgcy[a]+cy-2),(cx-
bigradius-34,smcy[a]+cy-2))

pdl(bk,[rcol,gcol,bcol],(cx+bigradius+14,bgcy[b]+cy-
2),(cx+bigradius+34,smcy[b]+cy-2))

# Ellipse (grand et petit rayons combinés)
screen.blit(dot, (bgcx[a]+cx-2+bigradius+160,smcy[a]+cy-2))
screen.blit(dot, (smcx[a]+cx-2-bigradius-160,bgcy[a]+cy-2))

screen.blit(dot, (cx-2+bigradius+160,cy-2))
screen.blit(dot, (cx-2-bigradius-160,cy-2))
pdl(bk,[rcol,gcol,bcol],(cx-2+bigradius+160,cy-2),(bgcx[a]+cx-

2+bigradius+160,smcy[a]+cy-2))
pdl(bk,[rcol,gcol,bcol],(cx-2-bigradius-160,cy-2),(smcx[a]+cx-2-

bigradius-160,bgcy[a]+cy-2))

# Sinus et cosinus
screen.blit(dot, (c,smcy[a]+cy-2-bigradius-100))
c=c+1
if c>=800: c=0
screen.blit(dot, (smcx[a]+cx-2-bigradius-100,d))
d=d+1
if d>=600: d=0

clock.tick(200); pygame.display.update(); a=a-1; b=b+1
if b>=points: b=0
if a==-1: a=points-1



Un grand remerciement également à tous les traducteurs de cette version Française !!!
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