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DISCOLOGY 
Version 51 

POUR VOUS SURPASSER 
3 Programmes en 1 

pour votre Amstrad CPC 

L'EDITEUR: 
Un Editeur universel de secteurs et de fichiers. Grâce à sa boîte à outils 
exceptionnelle, (Désassembleur, Calculatrice, Listeur Basic...) tout devient possible. 

LE COPIEUR: 
Un Copieur intégra! pour la sauvegarde de vos disquettes et cassettes. 
Il vous étonnera par ses performances et sa simplicité d'utilisation. 

L'EXPLOREUR: 
Un graphique animé en 'Temps Réel' qui vous révélera tous les secrets de vos 
disquettes. Un programme sons équivalent. 

LES 7 POINTS FORTS DE DISCOLOGY 
> La facilité: Grâce aux Fenêtres, aux Menus Déroulants et à l'Aide Intégrée. 

	P 

> La vitesse: 160 Ko de Langage Machine pur! 

> La documentation: Un Manuel complet et une notice technique approfondie. 
La compatibilité : Il gère toutes les extensions mémoire et les lecteurs 51'4 pouces. Z 

> La performance: Incroyable et absolue. 

> L'inédit: Du vraiment jamais vu! 

> La référence: Des milliers d'utilisateurs enthousiastes en France comme 
à l'Etranger. DISCOLOGY est reconnu et acclamé par la presse internationale. Z 

Revendeurs, contactez-nous! 
DISCOLOGY Version 5.1 est disponible immédiatement, sans frais de port, auprès de MERIDIEN Informatique 5 et 7, La eanebière 13001 Marseille Tél.: 91.94.15.53 

— — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — - 

BON DE COMMANDE 	Version 5.1 pour Amstrad CPC " TM  

❑ Je commande DISCOLOGY au prix de 350 F 	
Disponibilité immédiate. 

o Je commande Master Save V 3.2 (Copieur seul) au prix de 190 F 	Je règle ma commande: 
o Je possède déjà Master Save et je commande DISCOLOGY. 	❑ par chèque joint (port gratuit) 

Je joins ma disquette Master Save et je ne paye que 160 F 	❑ contre-remboursement (+ 30 F de frais de port) 

Nom:_ 	 Prénom: 	 r 
Adresse 

Code Postal: 	 Ville: 
	

Tél.: 
	

MERIDIEN 
>E 

A retourner à MERIDIEN Informatique - 5 et 7, La Canebière -13001 MARSEILLE 



ta décision fut brutale. CPC et AMSTAR 
ne feraient plus qu'un seul mensuel. Votre réaction 

nous montre que nous avions vu juste. Le nouveau produit 

est bien reçu par l'ensemble de nos lecteurs. 

Les uAMSTARistes» y retrouvent leurs bancs d'essais et de nouvelles 

rubriques avec des listings. 
Les nCPCistes» jIj voient leur mensuel, devenu un peu austère ces derniers mois, 

reprendre une allure de jeunesse. Personne n'y perd, tout le monde y gagne. C'est 

ce qui se dégage de vos premiers courriers. 

Un point noir dans ce tableau : le saut ne s'est pas effectué dans les meilleures 

onditions. L'environnement n'était pas favorable et les perturbations, 
particulièrement postales, nous cousent quelques préjudices. Nul doute, qu'en cette Fin 

d'année, nos lecteurs nous pardonneront. 

Enfin nous poursuivrons la politique menée jusqu'à ce jour à la plus grande satisfaction 

de tous. Certains produits venant des éditeurs fonctionnent sur des xmachinesn autres 
qu'AMSTRAD. La loi du marché est ainsi faite. Les éditeurs, de plus en plus nombreux, 

commencent par sortir les produits sur Atari, Amiga ou autres. Les préviews reçues ne 

sont donc pas toujours sur votre machine préférée. Faut-il pour autant les passer sous 
silence, sachant que, quelques mois 

après, voire quelques semaines, ils seront sur Amstrad 2 
Nous pensons que non. Comme personne ne peut, mis à part le lecteur, nous 

l'interdire, nous continuerons de vous en parler afin de vous informer le 
plus vite possible. 

Toute l'équipe vous souhaite pour l'année à venir de nombreux 
produits nouveaux sur Amstrad. 

S.FAUREZ 

Directeur de publiccuon 



Q René MEt°E 
testant Tsrbo Cup 

ÇPORIAGfl  

8emns,d BROCARD en action 

C'est du 4 au 7 novembre derniers 
que s'est déroulée une nouvelle 

édition de l'Amstrad Expo. 
Contrairement à l'année passée, 

le secteur ludique trouvait un peu 
plus de place dans ce grand hall à 
la Porte de Versailles mais il faut 

noter que tous les éditeurs de 
jeux n'étaient pas présents ; ainsi 

par exemple, manquaient à 
l'appel Infogrames, Ere 

Informatique ou Microprose. 

La premrère journée déma,re tout doucement, 
il faut dire que nous étions vendredi et que 1, 
grande aftuence ne serait que pour in leude-
main! Bien entendu, au milieu du hall se trou-
voit un immense stand AMSTRAD présentant 
on char et 'nos pour la première fois toute 

la nouvelle gamme de machines 
pr~emês lors du pCS à Londres 
et dent nousvous avions paz 
lé dans outre n' 26. Ensuite, 
nous 
	

ns à droite In par 
tieprofess1Duuelle et à 
gauche la partie ludi- 

que. Bien entendu, 	6..i 
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était occupée par US GOLD, GREMLIN GRA-
PHICS, IMAGINE et OCEAN Les déco 
nou 	avions pré entés dans notre dernier 

s 	
r 

éro étaient bien lh, grandioses et imposants 
Chacun pouvait s'en donner à creur joie pour  
jouer avec tous les écrans qui étalent instal 
lés Mais il faut noter aussi la place résonnée  
pour les machines d'arcade qui étaient relative-

ent nombreuses et ardemment assaillies. C'est 
d'ailleurs avec l'une d'entre elles, Thunderblade, 
gnUS GOLD organisait un grand concours tout 
an long del expo L'animation avait lieu en 1 
ternance avec un de leurs proche voisins qui 
n'était autre que COBRA SOFT Ayant trou é 
refuge sous une tente plus vraie que vraie, Ber-
treed Brocard était là n tenue de combattant 
pour présenter Action Service qui n'est  pasen

re prêt sur CPC. En continuant la découverte 
de! espece ludique, nous découvnons UBI SOFT 
et les nombreux logiciels tant attendus qui doi-
vent sortir en fin d'enn€e tandis que de l'autre 
côté, LORICIELS avait amené sa Porche 944 et 
attirait plus d'un envieux, par ailleurs, leur uni-
marlou était constituée par suc circuit de voitu-
res radiocommandées... de quoi s'umusremm-
me un petit foul Enfin, les visiteurs du samedi 
après-midi ont eu la chauve de pouvoir appro-
cher René Meige dont nous vous avons régu-
lièrement parlé tout eu long de la saison de to 
Turbo Cup et quia testé sous nos yeux 944 Turbo 
Cup... Parmi tous les éditeurs présents, il ne faut 
pas oublier TITUS qui, avec un stand tout en 
rouge et noir, présentait leur dernière nouveauté 
originale : Titan, vous en trouverez d'ailleurs 

n band d'es 	mplet dans ce numéro. En- 
fin, cette année, le secteur éducatif était fortement 
représenté puisque HATTER LOGICIELS, CE-
DIC NATHAN et CARRAZ EDITIONS étaient 
là. D'ailleurs, ils avaient tous choisi la mémo 
méthode pour être nus: des ballons, de toutes 
les couleurs, partout. Ils avaient tous des nou-
veoutés qucnuasvuus préenterons dès le mois 
prochain. Dans ce secteur, saluons l'arrivée d'un 
ucuvul éditeur qui viens de Lyon et qui propose 
un logiciel de maths et an de physique chimie, 
'PTA. Pour ce qui est des attractions, outre le 

nuit de voitures de Logiciels et des machines 
de jeu d'arcade, il fallait noter aussi la présence 
d'un gros engin se balançant dans tous lestent 
et portant le nom de simulateur. Inutile de vous 
dire que devant cette attraction d'US Gold, une 

 file d'attente s'étirait. En somme, Ams-
teed Expo 8g était plus une opération tradition-

nelle de prestige queuter chose. Mais, pour tee- 
m'ner sur une 	optimiste, sachez que nous 

ons pu rencontrer Jeoff Brown et Ian Stewart, 
respectivement 'Big Boss., d'US GOLD et de 
GREMLIN GRAPHICS en Angleterre. Ils nous 
ont assuré que, p our eus, il n'était pas question 
d'arrêter de développer sur Amstrad au profit 
seulement d'Ateei ou d'Amiga. Cela veut donc 
dire que In marché Amstrad e encore de belles 
ennees devant lui.., alors haut les crears 1 



d'horribles nstres suceurs de sang. Si 	Des censeurs you condnirontdans 
IMAGINE '   's 	v ns puuvez échapper à ces creatures, 	des endroits étranges pleins  de 

le second eiveou vous mettra nez à nez 	tncuvaasesxurpnses. Alors pour 
• Victory road est la reproduction (la 	avec des vrntpiers et des êtres 	 affronter tout cela, n'oublies pas de 
plus fidèle possible espérons-le) d'un 	possédant plusieurs tètes. Plus loin 	reteasone les icônes qui vous donneont 
jeu d'arcades mouvementé. La première 	moore tous traverserez des tombes 	une puissance de feu plus importante. 
partie du jeu vous entralne dans un 	pleines d'ossements qui laisseront place 	 0  
décor égyptien afin d'atfronter 	 à d'autres lieux plus macabres encore. 

• Des documents secrets de l'OTAN 
ont été volés, seul un homme d'acier, 
aux nerfs exceptionnels etc... peut 
sauxer le monde d'une déstabilisation 
catastrophique. Bon d'accord vous et 
votre cabot (Killer) partez drectement 
en 	son. Après le parachutage au 
dessus dulerritoircconvnti, vous 
perdez Killer (Bon sang, quel suspense). 
((va falloir le retrouver, puis retrouver 
les documents tout cela en 24 heures et 
dans le logiciel GI Hero. 
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trouve le ring, 
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p 	—que l'arbitre ne 
regarde pas de flanquer quelques 
coups bas à votre adversaire ou bien de 
lui donner des coups de pied. Voila une 
bonne initiative qui apporte enfin un 
dimension réaliste aux simulations de 
sports. 

• Ils sont déjà connus sur le marché du 
logiciel pour leurs produits utilitaires. 
Pour les fêtes de fin d'année, ils sortent 
2 compilations de jeux classiques, les 
Inédits 1 et les Inédits 2. Lepremiee 
comporte 4 titres: Atomic Fiction, 
Scientific, Skylab et Thunder Fighter. Le 
second comporte 3 titres: Bactérik 
Dream, Fireball et Zoroos. Chaque 
logiciel est commercialisé eu prix de 100 
francs sur cassette et de 120 Francs sur 
disquette. 



GREMLIN INFOGRAMES 
• Butcher Hilldevraitplatre 	 -\' 
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Crid t -.: à  

lo guerre du Vietnam 11 y t ~s 	i 	_ 
étapes à franchir: la traversée d une  

rivière à bord d'un zodiaque. Puis la 
jungle parsemée de pièges et d'ennemis vous attend. Méfiez-vous des quelques villa-
ges remntrés, les habitants ne sont pas toujours amicaux. Lorsque vous aurez traver-

ce dernier obstacle, vous pourrez atteindre votre objectif. Butcher Hill. la civilisa-
von après l'Holocauste na pas vraiment progressé (dans le domaine du bien, s'en-
tend) puisque maintenant on se bat à coup de moteurs dans Motor Massacre (c'est 
pas vrai mais je ne sais pas trop quoi dire dessus, alors reportez vous à la photo). 

• Toujours plus grandioses les projets 
d'Infogrames. Voilà que maintenant ils 
s'attaquent à un monument la Bible. Mais 
pas en version informatique (cela aurait 
nécessite 15 disquettes Amiga pour une 
partie seulement de l'Ancien Testament 
J, c'est une collection de 7 vidéoc sset 
ressacs forme de dessins animés qui va 
voir le pur grâceà une collaboration avec 
Hanna-Barbera. 

A'FOGRAMES - 79, rue Hippolyte Kahn 
69100 Villeurbanne -Tél:78 031846. 

• V ous ne cenorissea pes ce nom venu  
d'Angleterre? Eh bien moi non plus. 
Les prograrumeurs de cette société 
travaillent sur des adaptations. Pas des 
adaptations d'arcade mais des versions 
de programmes existants. Par exemple, 
ils travaillent pour l'instant sur 
Wanderer en version CPC ou bien sur 
Echelon et Spitting Image toujours eu 
version CPC. Attendons de voir les 
résultats et espérons- 

HEWSON 
• Rzfaelte Cmca nous revient après 
Exolen, Cybernoid et Cybernoid Il. 
Cette fois-ci le jeu est intitulé 
Stremlord et vous propose de vous 
mettre dans le peau du sauveur debut 
un peuple prisonnier de le méchante 
reine du Mal. Si vous ne réussissez pas 
votre mission, le monde tombera dans 
le chaos le plus terri. Ce titre est 
annoncé pour janvier 89. 



LANKHOR 
• Oyez, oyez, braves gens! Le manoir 
de Mortevielle qui a eu un succès 
rencaequable en son temps sur Atari ST 
va être disponible ce mois-ci sur CPC. 
Et en plus, il parle! Voilà donc une 
sortie qu'il va falloir ardemment 
surveiller! 

LANKHOR - 77, rue des Plantes 
75014 Paris -Tél : (1) 4545 02 42. 

_ - 	 DIGITAL INTEGRATION 
• 016 Combat Pilot est un simulateur de vol et de combat. Jusque-là ce n'est pas 
trop compliqué. Mais selon Digital, il s'agirait d'un des plus réalistes de sa catégo. 
rie. Il est possible en effet de simuler différents types d'attaques contre des chars 
nu contre des avions de chasse. Les programmeurs ont reçu l'aide technique néces-
sain, pour que tous les pammétres de vol soient conformes à la réalité. 

Un centre Boomerang 

sGRENOBLE 
N°  10 - Distribution 

:r 	 -- 
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VOR EPPEMO IRAN S 
!près SAMSE) 

- 	 - 	̀- 	 38430 MOIRANS 
^' 	 Ouvvrt  v 	7 	vh Id 	sur7 *=. 	(e le dimance de 9 h à 19 h .;3,,,,r 	 sans 	nterruphon). 

DOMARK  
• Vous avez déjà ébloui vos copains par vos connaissaisces  
dans cous les domaines abordés dans Trivial Pursuit. Voici 	' 	1 	1 	-- que vous pouvez réddiver avec Trivial Pursuit 2 qui 	- 

 
adopteunnounraulookpourl'occasion. Dorénavant, il ne 	POUR.. SAVOIR. COMMENT 	X UNE DOC. suit plus la représentation du jeu de société à l'écran mais 	ËCHANGER os I (IX OUI 	NCM 1 	t' 	dans cha 	dDranraeaur fondle 	_ ---- propose ee quee rona 	que 	 'NEVOUS PLAISENT PLUS 	ADRESSE 	_ planéte.Les fameuses parts de camemberts se retrouvent 	CONTRE LES:NÔTRES QUI en bas de l'écran et il faudra toutes les avoir pour accéder à 	SONT M' tAl;•''RENVOYc2 la fatidique question finale... 	 LE COUPON OL(OINT A 	COLE POSTAL 

3GOMERAR#L -30î585 	̀IIit. - 	- DOMARKdistribué par Ubi Soft(voir ElechovieArts) 	7)054 ANN 	DLX. 	+;ATO S: UCPC U  IX 50 .2264.04 	il ST 	❑ SEGA 
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'entendez-vous pas 
• les hélicos au-dessus 

de vos têtes ? Pour 
'~, 	,✓~' ce numéro de fin d'année, 

nous vous proposons un 
superbe concours sur 

l'adaptation sur CPC d'un jeu 
de café que vous connaissez 

.>>. tous puisqu'il s'agit de 
~aMO... Thunderblade. Avant de vous 

précipiter sur votre bulletin- 
réponse, jetez un coup d'oeil 
sur la liste des lots, je suppose 
que le ler lot ne serait pas 
pour vous déplaire !... 

"J 

I 

PERMANENT 

ler pox: 1 synthétiseur Yamaha P55170— Du 2èmeau 5ème prix : 1 jogging US Gold + 1 logiciel US 
Gold 
Du 6ème au 20ème prix :1 t-shirt Thunderblade + 1 logiciel US Gold — Du 21ème au 50ème prix :1 logi-
ciel US Gold 

12 



-----------------------------I 
1 1 
1 1 

1 „- Quelle marque de soft drink trouve-t-on au début de Thunderblade ?  
 _ 

1 1 
1 -Quel type d'engins trouve-t-on au fond des canyons de Thunder- 1 
1 blade ? 1 

1 1 
1 1 
1 _ -Dans combien de directions peut-on manoeuvrer dans Thunderblade ?  

- 1 1 

1 - Quelles sont les différentes régions de Thunderblade ? 1 

1 1 
- Quelle est la différence entre le tableau des scores de la machine 1 

1 x 	
d'arcade et de la version micro ? 1 

1 1 
1 - Donnez le nombre de bulletins comportant toutes les bonnes ré-  
1 "' ponses que nous recevrons.  

1 1 
1 *tes 1 

1 (en cas de gagnant ex aequo, un tirage au sort sera effectué) 1 

1 1 
1 Renvoyez ce questionnaire à CONCOURS MENSUEL AMSTAR 1 
1 Editions SORACOM - BPE1 - 35170 BRUZ 1 
1 Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur  

gagnant, l'autorisation des parents sera nécessaire.  

1 1 
1 1 

1 1 
1 '; 

Adm 	 Prénom \ 
1 Adresse 

 
Code postal - 	- 	 - 	Ville 	 --- 1 

1 Signature : 1 

Si je gagne, je voudrais mon tot sur: - 

`~~~ ❑ K7 	❑ OK 	 ~~~' 



ARCADE ACTION 	185E 
+BARBARIA\.RE\EG .DE 
+Sl PFRSPRI\'I+R \\1P \(.~F 
+INTERNATIONAL KAR:\ II 
LES (;t:.ANTS D.ARCADE 	195E 
+R(IAD RI VNF:R+I\I)I:1\:1 JO\F:S 
+KYG•\k+GAI \TI r:T DEEP IN \(.l. 
AMST. GOLD HITS 3 	195F 
•1 KAA I OR-SOLOAION S KE\ 

\1C II ADLRBOARD+HRAVFNI \R 
•RA\APART-CAPTAIS AMERICA 
LES GRF:\11.INS 	 165E 
-MASK I.\1ASK2+DE:\TI I WISII3 
+BASIN DFI Eli IS F+DEFI FKTOR 
+IAC K THE NIPPER 2 
LA COLLECTION KO\A11I I85F 
+.IA('KAI.+SH:\OI IN ROAO+NEMESIS 
+JAILBREAK+YE AR KI 1G III 2 
+GREEN BERET.YE AR KUNG PL' 
+H1 PFRSIK)RT +PIKGPO\Ci+\IIKIE 
TOP TEN COLLECTION 	145F 
+SABOTEL R I+SAB ` SIGMA 7 
+(RrIXAI.\LASS-AIRWOI F+INAM1A'R)S 
+DEEP STRIKE-COS•1BATLYNX 
+HU\IBJA('K 2+TL RBO ESPRIT 
LES TRF.SORS DE L'S (,OI-D 195F 
+-G.AUNTLET+LEADF_RBOARD 
+IKFII IRA l'OR+ACF OF ACES 
i.METROCROSS 
(,..AMIE SET MATCH 	179E 
+TEN S IS. IIYPERSPORT+PI \GPO\G 
+FOOT+KO\ \StI GOLF/BASEBALL 
+BOXI\G-PO4)i.-S1 P DF( \THLON 
OCEAN STAR HIT2 	115E 
AIB1 At L 131501- I' 	 195F 
ALBI 51 E:PY\ 	 1119E 
ALBL>I LORICIEL 	145E 
ALBI \1 DIGITAL 	 145E 
BEST OF ELITE. 2 	145F' 
FLI IF 6 PACK Y2 	145F 
HITP1C'K2 	 145F 
1\1 U:INF ARCADE HITS 	135E 
OCEAN STAR HITS 	145F 
LES PRIS ES 	 195F 

-NOUVEAUTES- 
A ,2 145F 
ACTION SER\ ICE I5 )1 
AFTER BURNER 149F 
AIRBORNE RANGER 2251- 
ALIEN SYNDROME I'9F 
ARCADE WIZARD 149F 
BARBARIAN , PSY NOS 114F 
BARBARIAN 2 139F 
BATMAN 149F 
BLACKLA\1P 139F 
BO11BI:ZAL 14QF 
BUTCHER HILL 149E 
CARRIER COMN].AND 1951- 
CHICAGO 30'S 139F 
CORPORATION 145F 
CRAZY CARS 2 169E 
DARK FESION 119E 
DOL BLE DRAGON I49F 
DRAGONNINJi 149E 
DYNAMIC DCO 145E 
ECHELON I39F 
ESIMMANI 1—LIE 195E 
Fl-RNA\DEZ MUST D1F 1141 
FINAL COMMAND 175E 
FISH Ia5F 
FOOTBALL MANAGER 2 139F 
GALACTIC CONQUEROR Ib9F 
GARY L. HOT SHOT 135F 
G I HERO 139E 
INDIAN MISSION ISQF 
IRON HAND 149F 
IROS HORSE 141E 
IRON LORD Ib'F 
JL:NGI.E ROOK 235F 
LIVE AND LET DH- I11)F 
MAD MIX 129F 
SIEN RTRE A SENISE 195F 
MOTOR MASSACRE 134E 
♦F1HERWORLD Ii9F 

"ICRO 
Bp 3 , 06740 Châtea, 

OUVERT DE 8H A 201 

NOUVEAUTES - 
(suite) 

NIMITZ I /91- 
NOR Ill AND SUl Tll 195E 
OPERATION'AOLF 1391- 
PAC LAN() 145F 
P:1(' SIAKIA 141F 
PLFFYS SAGA 1651- 
RAMBO 3 139F 
RETURN OF I HE JEDI I4(IF 
RF.X I h5F 
ROAD WARS I9F 
ROBO ('(JP I -19F 
R TYPE 145F 
SECRET DEFENSE 1951- 
SKATE BALL In5F 
SKA'T'E OR 1)11- 145F 
SKI H(J NIER l'SF 
STAR TREK 145F 
S-AA :AGE 149E 
SDI I49F 
SHOOT OUT 149F 
SOLDIER OF EIGHT 139F 
TFCHNOCOP 144E 
TERRICFIC LAND l9tF 
TERRORPOI)S 119F 
THE ARCHON CO[.L. 145E 
AHF DEEP 149E 
THI NDERBLADE 1491-' 
TIGER ROAD I4)F 
TIGER TIGER 145E 
TIMES OF LORE 145F 
TI\TI\ SIR LA LI.\E 195F 
I ITA\ 169F 
TOT \L ECLIPSE 145F 
TRIVIAL Pl RSI IT 
NOU'VELLE(IE\ERATION 149F 
TRI CK 230F 
TYPHON 139F 
1'HE 1-:1 I\11KATOR 1191- 
VICTORY ROAD I19F 
V. A\DFRF-R 139F 
\1 HIRI 1(1(1 199E 
50V AGI' r'F \ TRE TERRE 195F 
RECLE\1%%S 149F 

-DÉMENT!  - 
SUPER PROMOTION 

MANETTES ET CABLES 
\t,\\I II 	S GOLD -+I 
INANE I'll • SPEED KING 1F 
PRO - "- 129F 
CHEF? 	',I! \151 l! 129E 
('HEt 	[ 	' I! 	'_j+ $5F 
CORD ,\ POUR BRANCHEMENT 
DE DEL X MANETTES 4QF 
C \BLE MAGNETO -AMS I 411- 
C -5H11 	1.-X I I 55I05 1 )' Si I 

HOUSSE DE PROTECTION 
111)1 Stil- (I'( 	4t*: COLI )II- 
III ii 	551 	('11( 	4(4 MONC) 59F 
HO( SSI- C'l'(' I I2S COLI $9F 
111)1 SSF CPC 6129 MONO $0F 

DISQUETTES VIERGES 
.1 CASSETTES \ IERGFS ''r 
4 DISQI E FIES \ IF.RGLS '-F 
I') I)ISQI'E ni/S VIERGES 195E 

204(5) LIEUES SS \1F.RS 169E 
BEYOND THE ICF PALACE 145E 
BIONIC (OMMANDO 139F 
ENLIGHTEME\T DRI, ID 2 !45F 
FER ET FLAMME 249F 
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Voici assurémentle meilleur p

e dutt 	 T 	 *II

' 

	 'ff 

p 

azgoc ciceàdutle ]rire pour cettehn 
d' 	éc t 	t 	1 niveaux 	 ~I~ 
mes, nit et dsvernrr etdilbculle du jeu  
ouleux t 1 é animation C'est un 

régal pour lefanadu pyshck m 
qv,lqueshe,,esdeva,tvouspouren ve- +-~~ F " 

rà bout 	 >M"~ 
Maintenantquejev 	ens tous alléchés 
par l'odeur du bon softsgm peut tomber 

os écra , 	ci l'histore de Savage, 

	

orageux guerr~er fou funeux car on lui 	 r.' 

	

enlevé sa belle Mats ils ne savent pas 	 C~ 
deq,ehehachat, il se sert et les premiers 

nstres 
 d: 

er donjon ne vont pas 
tarder à le s 	r. Qu'ils 	ent petits 	 1 

onstxes volants verts ou sortes de ton- 
pi s bleues tournoyantes, les coups de h 	 - 
che de Savage les attenignent tous so 	 F .'~ 	 'l j° 

	

au ne pitié et tis se votent contraints d 	 ~.~*~ 	Y 	̀~ 	 K 	 ll 11 

	

gindre L âme en lais ant sur place leu s 	` 	~` 	-~^" 	

~ 	

1 
p.—iz qurbnnsûq Savage s'empresse 
de récupérer, Le premier gros obstacle

. 

	

(danstous les acne du terme) se présente 	_ 	- 

	

us la ensu, d'un monstre graisseux qui 	 i 
ne fient pas en place Malgré roue, plu- 

s 
coups de hache bien placés finis- 

sentrpar le faire éclater en mille paillet- 

	

tes de toutes lees couleur, et dans le même 	 j 

	

tompsqavegexérupèra deuzanneavz de 	 4 9`  

	

prQiclrr, avto,z de lut, ce qui est erns- 	 ,j 	4 

	

ar l'énexgiebaisseviie dans celieu 	 i 

	

et il faut absolument atteindre le second 	 ("M~sr sn 	f 
au pour cspéx 	 er Voic' 	 -sr 

	

 
LY 	

3l 

	

la technique à uivree abattre une ton- 	 -L~ 

	

prebleve~gm donne,,, lance tournoyante 	 ~' E ' 
qui fera ' later tcsesbouIes--ntmu- 
ler à vos  pieds (Ohl que ces fioles vertes 
d'énergie sont belles !). Il faut ensuite et- 

	

fronterlesecond monsire ressemblant à 	ve du feu (très brûlant croyez-moi), mais 	courir our surlacrque l'on pou vaitqua- 

	

echenille volante qui stn en tats-1 est encore loin du gardien final de cette 	hiles den 	ns tend m où il 	c iaitfa, 

	

ant deux «cadeau,' : on Flacon d'éner- 	premiere partie qui cut, bien sûr, tressa- 	preuve d'éra 	enl de réflexe et dc 
gieet une boule dcprot,ctlon, Il rereste ... 	 dextérité pour 	a slalomer entre des 

	

plus qua récupérer l'éclair se trouvontà 	La seconde partie constitue une rude espèces de totems verts. 	Une seule ren- 

	

terrc et Savage est pré, aaflrontre l'gipxeu- 	épreuve pour les nerfs car il s'agit de par- 	cont', avec l'un d'entre eux et c'est la Le 
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faire éclater !...). Et tout ce taborievx exer-
ce pour quoi? Simplement pour obte-

ncode mais quel cade puisqû il vous 
donnera 3 vies au lieu d'une dans la troi- 
siemeporlieencroyrz- 	,cest loind'ètre 
superflu t... 
Savage ne peut pfoétree lui-même dans 
l'univers de cette troisième partie, c'est  
pourquoi il yen 	aigle qui tout 
es maintenant son niveau  dans les airs 
peut tirer de magnifiques balles rondes 

cracheurs Par ailleurs, 
l'c 	Hc enrtie est o

mis
ètWtrroler sans cosse sous 

peine de se noyer ou de se faire lamenta-
blemeetempolé... Luancoru,leseeoemrs 
sont coriaces mais il eriste des stations 
oil il est possible de se ressourcer. Mal-
gré cousais jour d'aujourd'hui, je me de-
mande encore si la belle pourra être sau-
vée fare à tous sec dangers. 

Edité par: Firebird 
Prix indicatif : mn communiqué 

(il se permet en plus de vous tirer talas-
gun...). AnotnrqvsdcuzautresdrfbcuI-
tés se conjuguent, plus vous avancez. et 
plus ledéhlement est rapide, par oil lems, 
descrfnes virnorot parfois vous toucher 
la vue ihevre ment, vous peuvez les 

'~ 	Il est 	 uflu  
véritable réussite. Les plus entratnes  
au mer 'ment du joystick 
trouvera début facile 

ppour
ou 

nt 
la 

m'étonnerait qu'ils Is disentjusqu'au 
bout. A posséder 

ga  
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RETURN OF THE JEDI 

Arcade 

a belle histoire de le guerre des des Ewoks. Han Solo et Chewbacca sont 
étoiles nous amène on 3ème épi- aoeont choisi les niveaux supeeie 	s af- chargés de détruire le centre. Pont cela 
code en attendant le suite pro- fronterontla totalité des 4 épisod s. le  lecompageonpuiludeHanbolos'euaem- 

theme tue nos grands écrans. Le retour 0e donc le princesse sur sa moto e fort à paré d'un petit Walker et se didgever  
du jedi, c'est  l'épisode célèbre où les pro- faire avec les soldats de l'Empire qui le le bunker en essayant d'éviter les troncs 
togonistes se découvrent tous des liens poursuivent pour tenter de lui tirer des- d'arbres,1es Walkers ennemiset Ins pier_ 
de patente: Luke Skywalker est le frère sus eu de la fracasser contre un tronc res lancées contre lui. En alternance avec 
dole princesse Léia, Han Solo est l'oncle d'arbre. Mais la princesse dispose elle cet épisode on retrouve Lando bataillant 
de Yoda (le maitre Jedi) et Dark Vador aussi• d'un laser performant et elle avra contre les chasseurs Ti, et les croiseurs 
est la grand-mère de Chewbacce. Voilà maints fois l'occasion d'exercer son habi- interstellaires. 
en gros les grandes révélations du film. leté aune. Les pièges des Ewoks sont plu- L'ultime épisode voit l'arrivée du Pou- 
Ah non, 'allais oublier les Ewoks, ces sa- tôt reserves 	x soldats, mais la princesse con Millénium au cour de l'huile de la 
tanées boules de poils toujours en train devra d'abord passer auxtrevers pouries mort dent les tubulures forment ci,, piê- 
de glapir et de trotter dans tous lessens. activer et ainsi détruire ses poursuivants. ges mortels pour qui se heurte contre el- 
Bon justement nous voici dans la forèt Le village appareil bientôt et la princesse les. Une fois le coeur détruit, le vaisseau 
over in princesse aux commandes d'une peut enfin poser pied à terre else recoif- fait demi-tone le plus rapidement parsi- 
moto hyper-rapide comme on les aime, fer légèrement. ble afin d'échapper fie vague de feu qui 
Sa destination: le village des Ewoks. Son Lando Calrissian est lui à bord du Fau- suit l'explosion.Grandenouvelle:leteni- 
but : sortir vivante de crue incroyable con Millénium, levaisssau spatial de Han sième épisode n'est pas en 3D fil de lee! 

contre in montre, les soldats de Solo. Sa destination est le coeur du réac- On retrouve les sprites auxquels nous 
l'Empire et les arbres. Le paysage vu en leur d'énergie de l'Etoile de la mort nou- étions habitués dans les autres jeux. Le 
diagonale est parsemé de souches, d'or- relie version. Mais pout atteindre cela, jeu est an tout cas intéressant et très va- 
bees divers et de pièges posés par les il faudra auparavant détruire le champ rié mais peut-être trop facile surtout aux 
Ewoks. bi le pre 	eau du jeu a été de force qui entoure l'arme gigantesque deux premiers niveaux. 
chois 	 re que de— épisodes drl'Empire.Lacantraqainomanrndele 
à franchir. Pa, contra les audacieux qui champ de force se trouve sur la planète Edité par: DOMARK 
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e titre de ce logiciel est par Ices-
me déjà inquiétant et la ques-

tion fondamentale quise pose est 
la suivante : est-il possible de tenir sain 
de corps et d'esprit de ce jeu? Un seul 
moyen pour le savoir : se risquer dans le 
omplese et voir ce qui se passe... 

Tous se dcroule dans Is secteur Alpha qui 
est cQntrblé par l'ordinateur et dont le 

onde souterrain artificiel avait été créé 
il ya très longtemps pourse protéger con-
tre l'invasion des troupes extra-tereestms. 
Ainsi donc, l'environnement autour de 

t qua 
béton et plastique; 
pat Inns0ccueillent 
que tout cela et 
pourtant, pourtant 
il ne faut pas 	- 
blier que l'ordina-
teur est votre ami 

is il reste encore 
à prouver que la 

cipoque est 
vram !... Vous êtes 
donc emeneàvo 
promener dans le 
complese en vues  
attendautàsubrde 
pelle tests de pee - 

nalité; le ques-
fionn.-ùresedéclen-
che à chaque fois 
que von-s franchis-
see oeebonde mu- 

fie. Une ou plusieurs questions se succ& 
dent mivant le type de réponse que vous 
faites et si l'ordinateur est satisfait de vos 
réponses, il vous donne des petits bou-
lots à effectuer qui serviront à votre pro-
motion en tant que citoyen. De plus, afin 
de refléter un peu la «paranoïa' du jeu, 
dotant veto, mission, vous avez cersai-

es obligations à accomplir comme man-
ger, aller aux toilettes, faire des rapports 
eu s'adonner à le gymnastique prescrite 
par l'ordinateur... Mais, en fait, quelle est 
vraiment votre mission ? C'est trés sim-
ple'B s'agit de réussir à s'échapper de la 
ville iplus  facile à dire qu'à faire !). 
Durant tout le déroulement du jeu, vous 

aversetesisiondedesscas de complete 
et vues commencez pan rassembler de 
matériel qui est visualisé dans 2 £métres 
situées en haut à droite de l'écran ptinci-
pal. Ensuite, vous effectuez tous les tests 
qui se présentent régulièrement à vous 
enfin, il faut savoir qu'il est possible de 
pénétreedeWscQuslee bfitimcrns. A muse-
ment là, le toit disparais laissant voir le 
système d'acheminement de l'air compri-
me; ce sont dans ces lieux que peuvent 
se passer des scènes de poursuites sau-
vages... The Paranoia Complex est vert- 

tablement en logi- 
cielparticuiier,in-  
geiétant dans son 
approche et qui ré-
vèle des graphis-
mes de bonne qua-
lité. Nous vous en 
reparlerons plus 
longue enc lors-
que la ver en fi-
nale deco  produit 
era entre no 
ams. Noes nude- 

WepoyaeuWdre 
trop longtemps car 
eileesrprévue pour 
janvier 89... 

Edité par: 
Magic Bytes 
Prix indicatif ,  
non communiqué. 



e titre en lui-même de ce logiciel est complètement 	 ne faites pas le poids face à toutes ces mitrailleuses qui 

explosif ; en effet, qui dit Chicago dit mafia et
cpeuvrzetteindreunevoitarr

echent le feu et c est avec grand peine quenout  

tout le monde obscur et cruel qui s'y rapporte et    	quivaveus mener  

qui dit 30 dit l'époque dole prohibition aux 	 en banlieue pois arrément dans la ville pour 

Etats-Unis. Il coule donc de source (de 	 continuer l'anéantissement des gangsters et 

whisky blcn sûr) que ce soft ne traiter 	 - a 	 arrêter tout leur trafic. Et si vous êtes 

d'une histoire de contrebande 	 - 	vraiment un policier hors-parr, vous 

d'alcool. 	 _- 	 + ~l 	 aurez l'immense privilège de 

Il faut 	" 	 pénétrer dans l'entrepôt 

d'abord 	 "$t 	 clandestin où, à 

que se 	 rs, vous 

u dise 	 - 	 ~`~+i)„ 	 re plus de 
de quel 	 .. 	 ' 	 ochanresode mounr 
côte vous 	 fid` 	 ' 	 ,. 	 que de vivre  

r 	) 	 enfin, tout espor~r re
mars,

ste 

trouvez, ducôtédes 	 { - 	 P 	is 
bons et des justiciers 	 _ 	 e 	 la préverston que nous 

êtes un flFl hors parr dans 	 ` 	 montre drier i 

	

, 	 m 
le plus pur style genre 	 + 	.fir$ 	 plusieurs choses au 
Eliot Ness, vous 	 'a, 	'j 	 rusa' graphisme, on 
voyez ? Vous vous 	 yL,̀  f 	 onnait bien «la patte» 

offr-.nope il. 	 ,Y 1 	 eespsgn.l.(c.qui n'est 

baladedans 	 - 	 - 	 â .° 	 pas une critique.), la 
Chicago dont le 	 z 	 musique 
seul et unique but va 	 d introduction est 
être d'asét.r ces sacrés 	 , 	 t 	 pe bernent 1920 etle 

I outus fils de qui osent 	 ti 	 t ucsttrès,trèsdif- 

faire de la contrebando d'elcoo 	 fiole En 

tous votre nez alors que v o , 	 conclusion, pour  

entre parenthèses, vous 	 ne pas lancer le 
o uvre même Paste droit d'y 	~*'""" 	 -: 	joyshek dans 

ûter. Votre 	 d 	 S 	 -1 c Iécren,sfait. 
de tanto,, dom erre sue les 	 p 	 on 
docks où vous êtes bien 	 `1 	 définitive plus 

vulnérable face à ces 	 a.,,trewi+ 	 j 	jouable s'il  voue 

gangsters qui sont planqués , 	 .. 	,, 	 L 	 plait, messieurs les 

partout derrière les m isses a 	 -"may programmeurs et 
des entrepôts, sans comps r 	t~ 	 _ 	 surtout que l'on puasse  

ux qui sent se présenter à 	 . ~,.LL 	 _ 	 les balles aniver 
cierge découvert Vovs avez '..# 
bcau éier p tssamment armé, vous  

Edits par : US Gold 
Prix indicatif :K7, 00F 

DK, 140 F 



o-.,6.~.~+w.b.—  o- 	o- 
w,a 

•.i}~~ ,~!d 	 E 

.. _. 	. _k 

✓fia 

_ 	 T t mme 1—cll e 
y 	 I tt dun amt q 	t professeur géo10 	 4 y 	w. r 

_ ,. 	 tr aillant dans une entreprise 
V_~ 	 etquiv sdonne rendez vousdans 

W q°' 1 	4~ 	Seule ent, il se passe un amrdent dans 	 t 
~ç 	"~ 	b r' em-a~. 	I 	ce qui fats que toute la région est 	s 	̀ 	 ~,: 

a 	 rc ~=3 	declaréeinterdtteparl'ermée 	 -fir err 	__ ~~ Lr--~~ 
Tout cela cache snrement quelque chose I 

	

— I 	de louche, pensez-vous 1. En effet, vous 	L. 	_.._.__ 
ne tardez posa savor que l'armée a un 
projet se nommant HADES et dont le but 

	

e début de l'année 89 va étre mar- est de contrôler des monstres qui creent 	N ous avons va matteent les tout premiers  
quée pour les fanas d'aventure des catastrophes. 	 ecrans de cette aventure; malgré tout, 

	

parla ured'nnenonvcHeaven 	 nous pouvons vous due que les grzphis- 
tnreUbr Le jeu fait appel à quelques p 	IV 	 f 	 mes sont très soignés et que la présenta 

	

nages unportaers comme un comm 	 ' 	f 	bon de l'écran principal est attrayante 

	

s,ln agent du FBI, un directeur d 	 _ 	 Vou 
a
va en permanenceb rc 	-  

des professeurs eu 	vieux 	. L__T 	Ti 	 it - 	stbles pou 	us déplacer, combattre, 

	

est dans la peau d'un pur- 	 vveg rder... .. pe certaines d'entre rieur mats `_. r 	 sa 
naliste que vous rtes invitée vivre cette .. -- 	---- 	 '- .:'--J-- 	elles, le fait de les sélectionner fait appa- 

	

aventure. Tout d'abord, il faut savoir que  	_; 	 _ _. _ 	nitre on menu déroulant. Hades semble 

	

histoire comportedeux parties lapre 	' ' 	 r~ 	étreunpmdait surveilleedetrès pr' 

	

micro se passe tout fait normalement 	 , cev 	 a 

	

ûx USA dans notre siècle tandis que la 	. 

	

teconda fait une large place eu fantasti- 	 Edité part Ubi Soft 
que avec l'apparition de monstres... 	 Prix indicatif : non communiqué 

Dès lors, vous n'avez plus que 2 idées 
entête: ou vous révélez toute l'histoire 

_ 	 p bl ou vous parvenez à trouver le 

	

l bo t e o se trament toutes ces ma 	 y 
h t s et vous le détruisez. 

Se 1 	t, fanes très attention ar tes 	 .` 

	

et les empêcheurs de tourveren 	 "~ 
rond veillent , il faut done se méfier des 

j 	r 	 ~ s 	miliaires en de l'agent du PBI quia tué 	 ? 	 - 

' 	 11 	

votre ami Bien entendu, le plus dur sera 
cenamementde uepas se fauetuerdans 

les mines... 

22 





ESSAJLO 

A( 

Arcade 

!> : De geàce, en regardant les photos d'écrans, n'ayez pas la réaction primaire consistant à dire : Bee, dis donc, y font 
3'ï pas dans le neuf ! Après nous avoir resservi du Pay Man, voilà-t-il pas qu'il s nous yboIaHcene du cassebriques ! 

D'accord, cela ressemble à un casse-briques et d'ailleurs c'est un casse-briques mais attention, il n'a rien d'un 
classique... Au fait, osez dire que vous ne ressortez jamais ces classiques que représentent ces deux types de logiciels 

Dans le cas présent, il faut quand même savoir que vous avez plus de 80 tableaux à votre disposition autrement dit 
de quoi vous occuper pendant un bon bout de temps! la première originalité est visuelle : tout le tableau n ett 
pas présent à l'écran, il va donc falloir se déplacer pour suivre la balle et voir le tableau dans sa totalité. C'est 

là qu'intervient la seconde particularité qui vous colle littéralement à votre siege: c'est la rapidité fulgurante do 
doplocament et la qualité du scrolling... Après a r apprécié les premières qualités sautant aux yeux, il serait temps 
de penser à jouer un peu... lour Ie premier tableau il n'y a bien sur 	un problème : les briques sont réunies dans un 
carre cam pact excentre du tableau crin balle rebondit sorte cadre ox votre batte. D'ailleurs, si vous voulez le tableau 
peut se faire sans vous.., cela demandera seulement un peu plus de temps que si vous réorientez vous-mems l'angle 
de tir.Cetaspect est vn mou,spositif carvovs êtes alors passifdevantl'éc 	ce qui peut semproduim dans certains 

des octuor suivants... Heureusement, il pa tussi des dangers à parer qui ri squent de vous occasionner des sueurs 
dons le des:les cases comportant des tétes de mort que votre balle ne doit pas rencontrer, les cases que 

e  pouvez pas traverser 	qu'elles alors q elles sont transparentes pour la balle (dur, dur pour la poursuite I), les briques 
mobiles, celles qui résistent et qu'il faut frapper 4 fois pour qu'elles cèdent ou enfin les cases qui deviennent 

peu à peu de véritables remparts (autant se trouver du bon côté de la barrière lorsque celle-ci est 
cmplètement établie...) Face à tous ces dangers, il reste encore un problème majeur qui cansisteli 
 pouvoir domestiquer la balle; heureusement, un peu de pratique permet de découvrir qû d est 

possible de bloquer la balle at de la faire repartir dans la direction désirée... 

Edité par Titus Prix indicatif: K7, 540 F DK, 188F 



cil 
Le mains que l'on puisse dire, c'est 
qu'evesTnan, Trus change de genre ! 
Le résultat est de très bonne qualité 
tant au niveau graphisme que cou-
leurs ou animation. II reste quand 
môme une restriction face àces mo-
menta où vous pouvez rester passif 
at qui peuvent entraîner une petite 
lassitude devais jeu. 

NOTE 	 -1O 

Ej 
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Hogs, 	Î Mô s 

999 290 Nicolas ZINZIUS 
17661 290 Chrislion CHAUMOND 

512 250 Raphaël PELERIN 
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Fabrice GERARD 
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} Anthony SIXTA 
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TECHNIQUE 
DES MASQUES 

Cet article fait suite à la série d'articles du même titre 
de Claude Le Moullec (CPC n°22 et n°25). Pour 
les lecteurs d'Amstar, je dirais qu'il s'agit d'une 
initiation qui risque de leur être très utile s'ils 
comptent réaliser un jeu mais n'en ont pas les 

moyens techniques. En bref, ce qui suit va 
vous apprendre à animer des objets 

(appelés sprites) sur l'écran. 

Emmanuel GUILLARD 



Puis, il reste à enherles dimensions de 
la matrice 

POKE &A208, (largeur en octets) 
POKE(hauteur en Pignes) 

La technique des masques a pour 	
Maintenant : CALL &A0A0 et la por- 

but de déplacer des sprites sans alte- 
101e décor qui se trouve musons dur - 	

tond coran est sauvegardée, 

n!ers. II vo donc) étapes, 	Ensuite, poker en & A200, /"adresse 
mémoire où est logé le sprite: 

= 
POKE &A200,&00 

adresse
&9000 

UNE SOLUTION 	POKE &A201, &04 ~ (exemple) 

RAPPELS 

F
Idèles lecteurs, II vous est arrivé 
au mv ns une fois dans votre vie 
d'acheter un soft qui vous plai-

sait (au Ileu de le pirater, petits co-
quins D. De toute façon, parmi la rl-
bambelledejeuxqul composentvotre 
bibliothèque, rares sonto euo  où il n'y 
a pas d'animations. M'enfin, voyons, 
vous avez tous dirigé le plus habile-
ment du monde Le n'en doute pas I) 
le dernier vaisseau rescapé de la pla-
nète pour détruire et anéantir lesen-
vahisseurs, ça vous y avez Joué au 
moins une fois I Eh bien, le sprite, c'est 
voire vaisseau, ou encore les enne-
mis, ou bien les bifferentes images for-
mant l'explosion. Donc les sprites, c'est 
tout ce qui bouge sur votre écran. Au 
sprite, on associe une matrice qui est 
le rectangle suffisamment grand pour 
contenir le sprite. Cette motsce a deux 
dimensions : largeur et hauteur. 

1ère étape :00 copie en memo ire la 
zone d"écran sur laquelle on desire 
affcher le sprite. Cette zone corres-
pond à un rectangle de la morne taille 
que In matrice. 
2ème étape: on affiche le spate à 
l'endroit voulu. 
3ème étape: elle a lieu loaqu'on de-
rie deplacerle spite 000 endroit dif-
ferent be l'écran. Sion repasse direc-
tement parla première étape, on va 
donc resauvegarder une podia an 
décor pour réafficher le sprite. Oui, 
mais notre premier sprite est toujours 
al évran ll faut donc l'effacer et ceci 
en oft hoot sur celui-o: la partie du 
decor quel On avoitsauvegardé au-
paravant. Maintenant, on peut retour-
nerd to premiere étape of ainsi de 
suite, 

Voilà en gros la technique des mas-
ques, Le seul problème lorsqu'on réa-
lise une routine exécutant ces bois éta-
pes, apparat lorsque l'on désire ef-
fectuer plusieurs déplacements a sui-
vre, le cycle «efface sprite, réafflche 
sprite» fera flasher légèrement l'ani-
mation, ce qul ne sera pas trésjdi dans 
le cas de sprites dotai o moyenne, 
mals qui here verra pas dans le cas 
de sprites assez petits, L'autre problè-
me est le taille des sprites à animer: 
8 pixels sera, ça fait un peu juste, sur-
tout en mode 0 1  

.1 ai  crée une routine qui remédie 
à tout cela. Elle effectue les 3 étapes 
en meme temps. Enfin, pas tout à fait 
enmèmn temps puisqu elle effectue 
un bout de laiera étape, un bout de 
la seconde, un bout de la 3ème, puis 
elle recommence. Résultat le flashage 
ad sparu. 

FONCTIONNEMENT 

• II ya 3 routines 2 routines pour l'!ni-
tialisation et une pour l'utilisation prin-
clpale, 
- La routine principale s'appelle par 
CALL &A000 
-La première routine d'inlrlallsaton qui 
correspond à la première sauvegarde 
d'écran, s'appelle par CALL &AOAO 
- La seconde routine d''n!tiallsoton qui 
correspond au premier affichage du 
sprite, s'appelle par CALL &A070 

INITIALISATION 

• II faut d'abord entrer la case ma 
moire à partir de laquelle on sauve-
garde l'écran à l'adresse & A200 
Exemple, a l'adresse memo re où je 
désire stocker ma portion d' écran est 
& 9500, alorsje tape : 

POKE & A200, &00 
POKE & A20î, &95 

Ensuite, II faut de la même manière, 
entrer l'adresse écran où l'on désire 
afficher le sprite, en & A204 
Exemple adresse écran - & C7C5 
nous donne: 

POKE &A204. &C5 
POKE &A205, &C7 

Puis CALL &A070, et le sprite s'affiche. 
Maintenantvayons l'usage après ut- 

&A2001 

 

En' 

   adesse mémoire du sprite 
&A20î 

& A202 adresse mémoire de 
&A2031'   la portion d'écran 

	

&A2041. 	écran ou l'on veut 
& A200 f' afficher le sprite 

adresse écran où le 
& A206 . sprite était affiché 
& A207 J avant le déplacement 

& A208 : 
largeur de la matrice 
en octets 

& A209 : hauteur de la ma hive 
en Ilgne 

puis CALL & AWO 

A noter qu il faudra tout repoker avant 
chaque déplacement, 
Et maintenant, il vous reste à toper le 
listing exemple qui confirme mord -
res Vous déplacerez un bidule sur 
écran au ioystick et de droite à 

gauche. J'attire votre attention sur la 
mon  poker les adresses à par-

tlr des valables: 

	

1 	 2 

variable 	conversion hexa 

	

3 	 4 

on prend l'octet on prend l'octet 

	

fort et en 	lepoke 	faible eton 
le poke 

Et maintenant, si vous avez compris, 
que faites-vous à attendre en train de 
Irene que je vous écris ! Vous devriez 
déjà nous avoir concocte au moins 
un bon listing pour CPC, ou être en 
train dale taire I Bon courage et à 
vos claviers ! 

I 
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5 MEMORY &8FFF 	 >AE 
10 REM ::::: EXEMPLE E.G. (1987) ::::. 	 >DT 
20 MODE OINK O.0:INK 1.13:INK 2,6:INK 3,26:114K 4,15:IN >CX 
K 5.24 
30 PEN 1:FOR f=1 TO 20:FOR g=1 TO 25:LOCATE f,g:PRINT C >ZE 
HR$(203);:NEIT:NEXT 

40 FOR f=&9000 TO &9000+25:READ a$:POKE f,VAL('&"+af):N >AG 
EXT 

50 FOR f=&A000 TO &A066:READ al:POKE f,VAL("&T+a$):NEXT >YT 
' ROUTINE PRINCIPALE 

60 FOR F=&A070 TO &A092:READ at:POKE f,VAL('&'+a$):NEXT >YA 
'ROUTINE AFFICHAGE SEUL 

70 FOR F=&AOAO TO &AOCO:READ a$:POKE f,VAL("&'+a$):NEYT >YV 
'ROUTINE MEMO SEULE 

80 REM :::::::: datas du sprite ::::::: 	 >FI 
90 DATA 4,8,0,0,0,0,0,4,8,10,E0,C4,C8,CO,C4,C8,90,A0,18 >YH 
,60, CO. CO. CO, CU, CU, 90 

100 REM :::::: DATA ROUTINE PRINCIPALE :::::: 	>NY 
110 DATA 3A,9,A2,47,ED,5B,6,A2.2A,2,A2,C5,D5,3A,8,A2,4F >VE 

,6,0,ED,BO,EB,EI,CD,26,BC,22,6,A2,ED,5B,2,A2,2A,4,A2,E5 

,3A,8,A2,4F,6,0,ED,BO,ED,53,2,A2,2A,4,A2,ED,58,O,A2,3A, 

8,A2,47,IA,E6,AA,CA,48,A0,4F,7E,E6,55,81,77,IA,E6,55,CA 
,54,A0,4F,7E,E6,AA,B1,77,23,13,10 

120 DATA E4,E1,CD,26,BC,22,4,A2,ED,53,0,A2,CI,10,9E,C9 >XG 
130 REM :::::: DATA ROUTINE INIT 2 :::::: 	 >GM 
140 DATA 2A,04,A2,ED,56,00,A2,3A,09,A2,47,C5,E5,3A,08,A >JK 

2,47,IA,B7,CA,87, AU, 77,23,13,10,F6,EI,CD,26,BC,C1,10,E9 
,C9 

150 REM :::::: DATA ROUTINE INIT 1 :::::: 	 >GN 

160 DATA ED,58,00,A2,2A,04,A2,3A,09,A2,47,C5,E5,3A,08,A >ZK 
2, 4F,06,00,ED,B0,E1,CD,26,RC,C1, 10, BF,ED, 53, 00, A2,C9 

170 POKE &A200,0:POKE &A201,&95:POKE &A204,5:POKE &A205 >CI 
,&C7:POKE &A208,5:POKE &A209,5:CALL 1LAOA0 

180 POKE &A200,0:POKE &A201,&90:POKE &A204,5:POKE &A205 >CG 

,&C7:POKE &A208,5:POKE &A209,5:CALL &A070 
185 adr=&C705 	 >KC 
190 IF INKEY(75)=0 THEN GOSUB 230:GOTO 210 	 >JP 
200 IF INKEY(74)=0 THEN GOSUB 240:GOTO 210 	 >JF 
205 GOTO 190 	 >ZI) 

210 POKE &A200,0:POKE &A201,&90:POKE &A202,0:POKE &A203 >MC 
,&95:POKE &A204,VAL(•&'+RIGHT$(HFI$(adr),2)):POKE &A205 
,VAL('&'+LEFT$(HE $(adr),2)):POKE &A206,VAL(9l'+RIGHT!( 
HEI$(adrl),2)):POKE &A207,VAL('&'+LEFT$(HEI$(adri),2)): 
POKE &A208,5:POKE &A209,5 

215 CALL &BD19 	 >MG 
220 CALL &A00O:G0T0 190 	 >QB 
230 adr=adr+2:adri=adr-2:RETURN 	 >BL 
240 adr=adr-2:adrl=adr+2:RETURN 	 >BM 
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LIST 
(deuxième partie) 

dernier nous avons Le mois de ous pouvez prendre pour Fri 
Vd'Arlane lesquelques lignes qui j 	gp 

vu en détail la première suivent afin de découvrir le lis-  

partie du listing asembleur. 
ting assembleur e}ses commentare. i 	r 

Je vous propose ce mois-ci RECHERCHE 
de nous attarder sur le DES INSTRUCTIONS 
traitement spécifique du 
buffer où a été traduite et A DECALAGE 

listée la ligne BASIC . FSPACE : développement d'une 

actuellement pointée par le Ilgne BASIC 

système. 
C est Ici que commence le listing du  
butter où esttradulte la ligne pointée.  
Le système vient d'envoyer le premier 
caractère. C'est à ce moment qu'on 

• Philippe CORBES prend en charge l'afrchage de ce 
buffer Les premiers caractères en- (Tnt On analyse donc le contenu de 
voyés sontdes caractères Nul (0), Ces cette ligne, on saute pour cela à 
caractères ne sont pas comptés. Ces LISTDV. 
caractères sont envoyés sur le canal 
de sortie en attendant qu'Il soit prét, . LISTDV : développement/recherche 
On comprend l'utilité de cette mé- dans la ligne 
thode quand c'est l'imprimante qui C'est cette routine qui prend la main 
est sélectonnée comme conal de pour tster le reste du buffer. Après avoir 
sortie. Connaissant la rapidité de ce remis en état le vecteur détourné. On 
périphérique, ce caractère peur être recherche dans ce buffer tout ce qui 
perdu, s'il est Imprimé II n'a aucun nécessite un traitement spécifique, 
effet, Quand est envoyé le caractère c'est-à-dire 
Une-Feed" (10), cela égnlfie que le - les choices de caractères, 

canal de sorüea été détectécomme - 	les 	deux 	points 	séparateur 
'prèt', on en profite pour remettre à d'Insirucflon l 
zéro le compteur de caractère (POS- - la fin du buffer, marquée par (0) 
SP). Les caractères qui suivent sont le - FOR ; 
numéro de ligne. On les compte afin - NEXT: 
de les soustraire à la marge ulté- - IF... THEN... ELSE ; 
rieurement. Quand le numéro del gne - WHILE ; 
est entièrement Imprimé apparaît -WEND; 
dans le registre A le caractère Space - les dotas et les remarques. 
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plémentolre aux deux précédentes. 	En retour le bot let misa 'un" sl le mot 
Quand on décrémente la largeur de 	BASIC recherché a été trouvé. 
la marge d celle-cl devient Inférieure 
goon  imprime un message Indiquant 
que le NEXT ou Ie WEND esi mal place. 

TRAITEMENT 
DES INSTRUCTIONS 

A DECALAGE 

On regroupesoas ce titre tous les traite-
ments des instructions BASIC trouvées 
dans le buffer où se trouve la ligne 
BASIC qui est en train d'être listée. 

• TDEUPT : traitement des deux points 
séparateurs d'instructions 
Ces deux points déclenchent le pas-
sage à la ligne suivante, afin de n'avar 
qu'une seule Instruction ou fonction 
par ligne. On remorque deux cas 
particuliers : 
- le caractère (0) qui marque la fin 
du buffer; 
- un deuxième (:). Dans ce cas on 
l'imprime comme un caractère nor-
mal sans passer dia ligne suivante. 

• FLIGNE : fin du buffer, fin du listing 
de la ligne pointée 
Nous sommes arrivés à la fin du buffer. 
On va retourner la main au système 
pour lister les lignes suivantes. II faut 
auparavant pointer HL sur la In du 
buffer et détourner le vecteur d"Im-
presslon vers la nouvelle routine de 
listing du butter. 

Si la touche <ESC> a été frappée on 
ne détoume pas ce vecteur et nous 
partons dans un traitement spécial afin 
d'interrompre l'opération en cours. 

• TFOR/TWHILE : traitement de FOR et 
de WHILE 
En effet pour FOR et WHILE on aug-
mente de deux la largeur de la marge 
sans aucune condlflon. 

TNEXT/TWEND : traitement 
de NEXT et de WEND 

• TIF : traitement du groupe d'instruc-
ilon IF... THEN 
Cette Instruction est boitée d'une ma-
nlère un peu particulière, La machine 
est ici, permettez-moi l'expression, 
'Intelligente I On commence par 
mémonser la largeur de la marge dans 
un tableau. On peut cher jusqû à 16 
'IF' dans une ligne. Si le 'THEN as-
socié à ce' IF' n'est pas trouve avant 
la fin de la ligne on génère le mes-
sage d'erreur n' 3 ; c'est-à-dire 'ER-
REUR de STRUCTURE'. 

• TELSE : traitement del instruction ELSE 
Ce traitement confère aussi à la ma-
chine une petite intelligence. En et-
ter, on teste dia rencontre de ce mot 
la présence du contexte IF-THEN. Si 
c'est le cas on récupère la lorgeur de 
la marge à l'aide de la patte routine 
HLTAB qui va chercher dans le ta-
bleau de tabulation des F'. Le mot 
ELSE est Imprimé au même niveau que 
son 'IF" associé et l'impression reprend 
à 1a i gne suivante avec une marge 
plus large de deux caractères. 

• TEEM 0/1 :traitement des remarques 
Les deux manières de poser des re-
marques dans un programme sont 
reconnues et traitées. SI l'Instruction 
REM ou'/-  es précédée d'un sépara-
teur d'Instruction deux points, on passe 
à la Ilgne suivante. Les remarques sont 
imprimées comme les caractères de 
contrôle, 

• TDATA 'traitement spécifique des 
DATAs 
Les Dotas sont traités comme une 
chaîne de caractère partant du mot 
Dota jusqu à la fin de la ligne. 

• FIND recherche des Instructions 
Cette routine trouve dans le buffer les 
mots BASIC. dune Irstructlon est suivie 
de ':', on Interprète ce caractère 

comme un espace.  

• LDHLHL: LD. .. HL,(HL) 
Cette routne est pratique pour pointer 
en mémoire à l'aide du double regis-
tre HL. Elle range dans le registre HL 
le contenu des deux octets pointes 
parce même double registre. 

• NLIGNE : génération d'une nouvelle 
ligne 
Cette routine tait passer à la ligne 
suivante et commande la génération 
de la marge. 

• NVPAGE : routine de pagination de 
l'Imprimante 
Cette routine commande la sortie 
d'un titre sur chaque feuille du listrsg 
si au moins un paramètre a été passé 
au dernier appel de l'instruction SET-
PRT. Si non on Imps lme'à la suite' sans 
générer de 'Form Feed'. 

• EJECTP/TITRE : éjection de la page 
et génération du titre 
Cette routine est spécifique à ce pro-
gramme de listing développé, mots 
elle peut facilement être adaptée à 
d'autres routines d'impression de votre 
conception. J'espère vous avoir don-
né dans cette routine quelques Idées. 

• PRTHLD : Impression du contenu de 
HL 
Cette routine Imprime sur le canal de 
sortie le contenu du double registre 
HL formaté sur cinq caractères en 
base 10. Elle est comparable à l'ins-
tructon BASIC PRINT USING '#####' 
HL à la différence que les blancs sont 
remplacés par '0', 

• PRCRLF : génération decor age re-
tum/Une Feed 

• PRTIMV :normal/Inverse VIDEO 
-A l'écran: on Imprime une'ctiX'(24), 
qui a pour effet de changer la plume 
avec le papier, c'est le passage en 
Inverse-vidéo et vice versa. 
- A l'Imprimante on posse des 
carantètes'nrmaux' aux caractères 
'gras' et inversement, On envoie pour 
cela à l'Imprimante une des chaînes 
de configuration, GOASON ou GRA-
BOF. Ces chaînes de caractères sont 
spécifiques à chaque Imprimante. SI 
l'imprimante n'est pas prête on attend 
qu'eue le sort. 

Ces Instructions ont le 
traitementnom- 

SOUS-PROGRAMMES 
UTILITAIRES 



• PRTTAB : génération de la marge 
Il y a deux cas à différencier, l'appel 
pour la première fois dons le listing 
d'une Ilgne et les appels suivants. Au 
premier appel on a déjà Imprimé le 
numéro de la ligne, Les caractères 
passés ont été comptabilisés dans le 
peloteur POSSP. On soustrait dans ce 
cas ce nombre à la largeur de la 
marge. Aux appels suivants ce poin-
teur est à 0, ce qui simplifie le 
problème. 

• PRTLAB Impresdon d'un mot quel-
conque 
Cette routine envole sur In canal de 
sortie un mat pointé par le double 
registre HL, Le premier octet est la 
longueur de ce motet les octets qui 
suivent, la forme. 

• PRIMO! Impression d'un mot BA-
SC 
Cette routine est spécifique. Elle 
génère la marge et Imprime le mot 
BASIC pointé dans le buffer. 

• CHAIRE impression d'une chaîne 
de caractère 
une chaîne est un ensemble de ca-
ractères commentant par un moi Ion 
identificateur qui est le môme que 
celui qui la renferme. Ce caractère 
est mémorisé dans CACHAI. SI le mail-
lon de fermeture de la chaîne n'est 
pas trouvé avant la fin du buffer c'est 
cette fin qui marque celle de la chai-
ne. 

• ICTAB : incrërnentatlundo la rab, 
lotion Intermédiaire 
Cette routine Incrémente le pointeur 
Intermédiaire de marge, Ce pointeur 
n'est modifié que par l'Instruction IF.., 
THEN et ELSE. Le pointeur reprend la 
valeur de IABP à chaque début de 
Ilgne. 

• PRCANA permutation des canaux 
de sortie 
Cette routine détourne des vecteurs 
du système d'exploltation tout en me-
moreant le canal de sortie et le vec-
teur détourné. Le vecteur détourné 
est red tige vers les nouvelles routines 
d'affichage du buffer contenant lo 
ligne BASIC à lister. 

CONFIGURATION 
DE L'IMPRIMANTE 

II no une troisième partie au listing 
assembleur. II s'agit de la configura-
tion Imprimante. 
Comme vous pouvez 
le voir il suffit de 	 ., 

modifier GRASET, GRARST, MINI, CON-
DEN, NdL et RSTPRT pour l'adopter à 
ne autre Imprimante, Je ne m'étends 

pas sur ses modiflcaforu,je vous con-
sellle de lite attentivement les com-
mentaires de ce Ilsting. De potasser 
on peu votre documentation concer-
nant votre chère petite imprimante 
sl elle n'est pas compatible EPSON 
et de re assembler un nouveau IlSt 
avec ce nouveau fichier de configu-
ration. 

UN PETIT CONSEIL 

Je vous conseille de toper votre pro-
gramme tout en minuscules. C'est une 
très bonne méthode pour retrouver 
une grande partie des erreurs de frap-
peA 

• DCTABP : décrémentation de la 
tabulation 
C'est ce sous-programme qui diminue 
la largeur de la marge. Il est appelé 
par plusieurs sous-programmes faisant 
augmenter la largeur de la marge. SI 
elle devient Inférieure à 6 caractères 
un message d'erreur est généré par 
PRTERR, 

• ICTABP : Incrémentation de la tabu-
lation 

Cette rout ne est similaire à la 
précédente à la différence qu elle 
effectue le travail Inverse. Elle Incré-
mente la largeur de la marge. De ce 
fait, elle n'a pas besoin 
de vérifer sa 
largeur, 
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DIGITALISEUR ARA 
Ce digitaliseur voue permettra non 
seulement de digitaliser des images vidéo 
provenant d'une caméra mels aussi des 
Images provenant de votre TV.(Fourni 
avec un logiciel graphique très puissant-
Entièrement en Français.) 
o Disitatàcur ARA CPC 	1190 Frs 

CPC 6128 
+ Moniteur Couleur 
+ Un bureau 
+ Un adaptateur télévision 
+ Un radio réveil PO-DO-FM 
+ Un joystick 
+ 15 programmes de jeux 

I1 NSE.MISI.r:: 5280 Frs 
STATION AMSI RADScul : 1290 Frs 

IMPRIMANTE 80 col. 
SEIKOSHA SPI80 ai 
QUALITÉ COURRIER 

	

LE PACK 	AMSTRAD CPC 6128 
+ Moniteur couleur 

+ IMPRIMANTE OMP 2190 
+ Cable imprimante 

490 F 	
+ B LOGICIELS 

	

rs 	
+ une MANETTE DE JEU 

LE 
AMSTRAD  CPC 6128 

DEBUTAN T 
+ Moniteur couleur 
+ IMPRIMANTE 40 Col. 
+ Clble imprimante 

M 
4496"..~Fr 
5 é0 rrs 

+ 6 LOGICIELS 

+ une MANETTE DE JEU 

l,; t• :fil ~:~ 

PETIT 
BUDGET 

990 Frs 

SII 	l ~l 

IMPRIMANTE STAR 

LC10 COULEUR 
Tête d'impression 9 aiguilles. 
Matricielle à impact. 
8 nuances de couleur 
(l'imprimante accepte aussi le ruban noir) 
1 nterfece parallèle Centrcnica. 
Alimentation Feuille à feuille en option 

a (mgrkmanic SI AR I-( 10 Coulcur. 3290 i rs 
u Imprirnaitce SCAR I C 10 NOIR .... 2u Fn 

AMSTRAD CPC 464 
+ Moniteur Monochrome 
+ 4 LOGICIELS 
+ une MANETTE DE JEU 

o AMSTRAD CPC 464 + Moniteur monochrome.... 1990 F 
	

o AMSTRAD CPC 6128 + Moniteur monochrome ... 2990 F 
o AMSTRAD CPC 464 + Moniteur couleur ............2990 F 

	
o AMSTRAD CPC 6128 1 Moniteur couleur ........... 3990 F 

ACCESSOIRES 
• • • • ' 	' 	'  ACCESSOIRES 

Loin de l'écran l: 
o Lecteur disquette DDI 1990 F I o Rallonge CPC 464 130 F 
o 2ème Lecteur 3'FDI 
o Lecteur 5'1/4 

1590 F 
1650 F 

I 
Grâce t1 cette interface donnez une Avoir un dialogue avec so^ ordinateur 

o Rallonge CPC 6128 
o SOURIS AMX 

180 F 
690 F 

etea5'1 o Adaptateur péritel MP2 650 F autre dimension à votre ordinateur. 	16 rien de plus facile maintenant 1 o SOURIS CAMERON 680 F 
o Câble imprimante 150 F 

chalnes mémorisées, une 
vous 	 de permettra 

prise péritel 
brancher 	un OFFRE SPECT* 1rIIOEL ❑ Tapie souris 76F 

o Câble magnétophone 50 F magnétoscope. a SCANNER DART 790 F 
❑ Doubleur joystick 100F 

INTERFACE TV 
o STYLO OPTIQUE DART 495 F 

❑ Ext. mémoire 256 Ko 999 F 
sans télécommande 1490 	1190F 

LES MANETTES DE JEU: 
160F Housse de protection: o SPEED KING KONIX 

o - clavier + U.C. 6128 180 F avec télécommande 10 	1490 F o SWITCHJOY 185 F 
O - clavier + U.C. 464 175 F EN PROMOTION o COBRA (garantie 2 ans) 495 F 
o - lecteur disquette 85 F o COMPETITION PRO 5000 170 F 
O MULTIFACE Il 550 F o Synthétiseur + Haut Parleur_. 399 F I MPRIMANTE: 

DMP 21N 
o Synthétiseur Seul .. 	299 F o Imprimante 40 col. 

16 90E 
850 F 

SPECIAUSTE EN LOGICIELS EDUCATIFS - POINT RELAIS CEDIC-NATHANtMICRO C/CARRAZ ED./ETC... 
rte 	• • • 	• 

- 

	

JEUX 

• 

UTNfTUBES e; - 	 . 	, 	5 N 	_. :', 	. 	, 155 
- 1943 !65 	l'0 	 - Got 	nu 	 1_b 	55 Sec a Or 295 	295 

Ates assemhteudesamnOfaa 255 Altiers Oigrta; 4 ace 145 Gold Art 3 	 185 	110 _. Salamande• 165 	100 
_Budget FatFial 199 	i60 	 Arcade Acton 180 	105 	 - Gold Suver transe 	 260 	160 - Sameura 	Warie: 145 	90 

Oscotgy 350 - Barbarians Psynosls 120 	 Gueeila War 	 165 	110  Street Fighter 150 	110 
- Grapo serrasse 299 _ Colossus Chess 4 150 	115 	 - Gunst p 	 210 	165 - Seprème Challenge 210 	1 60 

Its ter Mage 255 - Dakv Tlsresons Olympe 140 	95 	 ' Karate Ace 	 165 	130 _ largel Renegade 145 	85 
- loto 195 	155 	 Elite 1 95 	185 	:a Panthers Rose 	 199 	120  Tenorpods 12G 

Mem epol 320 - Fernandez must de 175 - yes Défi: de Taizo 	 210 	150 The Iran _ 205 	135 
Psvcx, Test 145 	100 	 _ Fsts'N'Trrottles 205 	145 	 Maslboure 	 223 ?moo Cup 249 	199 
Statism , 	leste 275 Frank triers s 8g Bos 205 	155 	 Night Boosters 	 120 Ywre et hases mou. 00) 165 

CO MEUT COMMANDER: Cocher b61 ar sdelsl ou laites une bite sur feule i pan Fates le total • frais de port 125 F pour adsats clissasses à 500 F 45 F de 500791000F. 65 F de 1000 f 9 2000 F. 85 F pour achat supères, 92000 N 
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l 
l. ESPRIT' MALIN 

SOFTMARE, 

*ECHOSOFT 
Logiciel de synthèse 
vocale ou musicale 
sans Interface. 

395 F POUR CPC 

*IMPRESSION 
65 RSX 
permettant dos options 
inédites de votre 
imprimante 

240 F POUR CPC 

* MATH. UTI L 
Vos équations reoluc!7o~ 
représentations graphioucs 
de fonctlons,vos formules 
ce révision de la 3• â la '0 
Et tout un tas d'utilitairca 

280 F 	POUR CPC 

nouveau1 

K IMPR 'IMAGE cPc 
CREATION DE VOS 
CARTES OE VISITE, 
A FFICNES. ETC... 
280 F 

*INTERPRETE II 
(version 88) 
Ce logiciel propose,par 

des échanges en fenêtre, 
d'incorporer lez traductlono 
sur la disquette originale. 

280 F POUR CPC 

450 F POUR PC 	4 

* PSYCHO_TEST 
Pour tester vntrc C.I 
par la méthode des testlde 
de recrutement. 

135F 	POUR CPC 

* TRANSLOCK II 
Permet le govegardc 
d'un très Ersnd 
nombre dc SPEEDLOCK. 

275 F 	POUR CPC 

/iOo:..€4,,, . 
* CONTACT 

Pour échanger vos 
ramm 	M N 	1 au s 	e' pix 1 	- 	

*TRANSFERT a u simple prix ri une 
communication téléphonique, 
relire,imprlmer,dcs serveurs 	Permet le transfert 

hors connection. 	 de logiciels non 

380 F 	POUR CPC 	
protégés de 5 
sur 3''112 	 v~• 

POUR PC 
 

350 F 	 u. 

ASSOCIA.SOFT 	*MEMORY 
Gestion d'associations 	 Utilitaire d'interception, 

et de leur trésorerie, 	
de sauvegarde et de réutilisation 
de programmes 

280 F POUR CPC 	350FPOUR CPC NOUVEAU! 

PIENTCT DISPONIBLE 

AUTEURS DE BONS PROGRAMMES,LUNTACTEZ NOUS ! , 

*SILIPACK 
Bolts a rythmes 
programmable. 
Synthétiseur Sur 
5 octaves. 
A6oupèrs lea 
rythmes. 

28OF POUR CPC 

*ULYSSE No13"jEA3 ` 
Permet uns analyse 
complète de votre 
disquette et un 
formatage 225Ko 
par face 

280 F POUR CRC 

• 

*PROGENE 3 
Générateur d'application 
et ue bases de données. 
Logiciel exploltauie 
sana sonna isssnce 
en informatique. 

1400 F POUR PC 

CADES. DEBUGS 
ADES: lssembleur-
Pesassembleur 
tria performant 

DEDUCC: (pour 6128 seulsr, 
debugger vraiment gonial. 

280 F POUR CPC 

*ZENITH II 
Permet de compacter 
les pages de présentation 
et les programmes binaires 

280 F FOUR CPC 

*HERCULE II 
Permet une analyse 
complète de votre 
disquette et un 
formatage 225Ko 
par face plus 
un utll1taIre de 
sauvegarde très 
pulssant:COPYLCCK 5.5 

395 F POUR CPC 

Lit BOURSE 
* BOURSE 2000 

DOUPSE 2000 est un formidable 
outil d'aide à la décision et 
l'on ne peut que féliciter son 
équipe do concepteurs composée 
dc spécialistes Ju marché boursier 
et de programmeurs qui ont su 
réaliser pour un sujet apparem-
ment austère un logiciel é la fois 
puissant et convivial. 

Nouvelle version 89 
pour CPC:échange 30OF 

650 F POUR CPC 

1200 F POUR PC 

*ANAGRAPH 
Analyse ai.ai'1ee d i ,r,arc!:é 
boursier avec TELLCIlfiPGEMENNT 
autoinatique(pour minitélistes) 

1500 F 	POUR PC 

PIENTOT DISPONIBLE 

' PORTE -FEUILLES 
Gestion multiporte-feuilles 

& écriture comptable 

2900 F 	POUR PC 

BIENTOT DISPONIBLE 

rMEPHIST0 
Un moyen infaiiltb1♦ pour trsnstérer vos oasaettee 
aur diaquettsa.Transrère sise les riohiers sana 

en-titi auto.atiauesent. 	205 f TTC 

PACK ANGE * ' I II  
ANAGRAPH & 
PORTE-FEUILLES 	POUR PC 
L'analyse et la gestion 

couplète de la Bourse. 

3900F 	BIENTOT DISPONIBLE 

OPTION CARTE MODEM 
1200 F 

Tous nos produits sont disponibles 
dans toutes les 

~r 

ainsi que chez les meilleurs 
revendeurs 

E;,LEMENT CARTE BLEUE POSSIBLE 

BON DE COMMANDE NOM: 
à retourner à . 	PRENOM: 

E.S.A.T. SOFTWARE ADRESSE: 

57, RUE DU TONDU 
33 000 BORDEAUX 	FRAIS DE PORT 	25F 
56.96,35.23 	CONTRE RREMBOUPSEMENT 25F 

ARTICLES DESIRES 



GENERALITES 

a perspective 	no e axométrique est L a projection orthogonale sur un 
plan oblique aux trois dimensions 

de 1,  objet à reproduire. Que dites-
vous? Pas assez clair? Essayons au-
trement. Examinez la figure numéro 
1 représentant un panneau public-
tare en verre dans son support en tu-
bes métalliques, Son ombre au sol, vi-
sible en partie directement eten parte 
par transparence est sa perspective 
axonométrique. Comme l'objetsem-
ble etre vu d'une certaine hauteur, 
cette perspective est aussi nommée 

avallére., Est-ce maintenant plus 
clair? Oui, mais,,, où saut les points 
de fuite et pourquoi les lignes qui séoi-
gnent ne se rapprochent-ellespar? 
Disons que les points de fuite sont si 
loin, que les lignes posa lléles dans la 
nature restent parai léles en perspec-
rive. 

Mais assez de théorie I Voyons plutàt 
comment créer les routines et com-
mentie suti lises . 

PROGRAMME 
D'APPLICATION 

eTRIMPERS» 

• Comme pour les routines que 
us avons déjà étudiées, le program-

me d'application est écrit en BASIC. 

II est fait dans le même moule que le 
programme::TRIMARTn, Toutes les rou-
tines de base (lecture, écriture, trans-
ferts, Inversion, écran affiché...) sont 
conservées. Par confie, les traitements 
sont supprimes et remplacés par la 
perspective et les relations logiques 
entre deux écrans. Il reste suffisam-
ment de place pour que vous puis-
siez ajouter vos propres applications, 

Sui STOP 

1jÉ EL 
Figure 1 

La perspective 
axonométrique n'est pas 

une routine de 
traitement de l'image à 

proprement parler. 
Couramment utilisée 
par les artistes de la 
vidéo (et autres), elle 
mérite d'être connue. 
De plus, l'occasion est 

trop belle : en modifiant 
et en complétant 

légèrement les sous- 
routines de décalages 

déjà programmées, nous 
obtiendrons les routines 

adéquates. 

D. VASILJEVIC 



IMAGE 
Routines 

complémentaires pective ou par les décalages succes-
dfs de l'image. (Voilà l'occasion pour 
ajouter votre propre application p, 

TEMENT 

Tous les anciens numéros de lignes sont 
conservés, Les nouvelles lignes portent 
les numéros 3520 et la suite, sauf la li-
gne 1035 qui charge la nouvelle rou-
tine binaire. Les lignes modifiées sont 
les lignes de choix de traitement (1250, 
1260), du menu principal (1410, 1430) 
et de la présentation (2930, 3070). 

Après la saisie du listing numéro 1, sau-
vegardez vote programme sous le 
nom «POMPES?», sur la disquette con-
tenont »TRIMARTxx et les premières rou-
tines. Tout ce qui a été dit pour I"utlli-
sation de ces dernières reste valable 
pour nos nouvelles applications, Vous 
remarquerez que la nouvelle applfca-
tlon ufillse une porte des anciennes 
rouh'nes, »frim» et »himbls,,. Vous avez 
deux choix possibles pour la perspec-
tive : image couchée à droite (figu-
res numéros 34 é et 7), ou Image cou-
chée à gauche (figure 1). Pour les opé-
rations logiques entre les écrans, vous 
avez plusieurs possibilités. Au moment 

de la création de la perspective, en 
optant pour «NO» vous obtenez l'ima-
ge en perspective seule, 
Cela vous permet soit de la sauvegar-
der pour une utilisation ultérieure indé-
pendante cu combinée (figure 2), soil 
pour refaire un nouveau traitement 
qui donnera la projection sur un plan 
plus incliné (figure 3) et qui est la pers-
pective de la perspective. 

Vous pouvez aussi choisir de combi-
ner tout de suite le perspective et 
l'image d'origine en optant pour»OR» 
(figure 5), «005» (figure b), ou »AND» 
(seul le bangle d'intersection des deux 
images, de couleurs inverses par rap-
port au «XOR» sera visible), L'option 
«Combinaisons» du menu principal 
vous donne la possibilité de combi-
ner de méme manière deux images 
quelconques, placées sur les deux 
écrans. Les combinaisons sont très uti-
les, principalement pour la création 
des motifs géométriques, parla pers- 

Le principe d'un tel traitement vous 
est donné perles figures 7 et 8. La fi-
gure 7 représente un rond nsollde noire 
après le traitement parla perspective 
»»à droite» avec «XOR». Dans le cas de 
«AND» à la place de «XOR», seule la 
partie blanche en forme de la feuille 
de laurier serait visible et noire, La fi-
gure Best la perspective «à gauche» 
avec »XOR» de l'image de la figure 
7. Les figures 9 e110 représentent limo-
ge d'origine et l'image finale obte-
nue par deux perspectives «droite» et 
,gauche» avec ««XOR» assemblées par 
«,OR», Imaginez ce que pourrait don-
ner une multitude de ronds (ou au-
nes figures, régulières ou pas), haitèes 
convenablement. 



Lem/t 
ROUTINES BINAIRES 

 uHasembaeurpes 
~~r/üV►►  réa 	les rouilnes, b créatbn des liser

,V leS ufUtn 

e 
nouvelles routines vors donnera très 
peu de iravall. Reprenez le flchlef 

_. 
 

asource.  de +trlmbls•. Ne conservez 

- k 
: 

f~~~ 
I~ 

que lessous-rouflnes+DDE2.et.DGE2• 
en supprImanttout le reste. Complé- 
au eting 	~esr Proê ez enfiwément 
au listing n° 2. Procédez enfin à l'as- 
semblage et sauvegardez la nouvelle 

- rout-sous le nom+Mmte,surladis- .
:J 

 
quette contenant tous les autres pro-
grammes.Bien siir. sivous n'utilisez pas 

Figure 3 	i r 	av un assembleur, vous devez créer un 
chargeur en BASIC qul mettra en pla-
ce tous les codes, Attention à l'adresse 
d'Implantaton 1 La routine doit être 
placée à la suite de+}rlmbls. à l'adres- 

y0. 
` 	i 

se &8C9D et les quatre premiers oc- 
tels réservés ne comporteront que les 
zéros du code +NOP•. L'entrée de la 

Le 	~de v' ' . 
/J/1/16Y/1// 

routine couchée à droite» est en 
&BCA1 	s, pour la rou ne +couchée 
à gauche> en &BCEP. 

rW râe ■
t 
	 III
v
!!lfff++/NNI// 

Laperspec}Iveestobtenueparledé- 
~ calage progressif ou régressif, sel e 

l'ordre de traitement des lignes. 
L 
Le 

nombre de décalages pour une ligne 

 . boude 
est égal à sa position en partant du 

l' écran. Le décalage mabrnal 
est donc de 200 pixels et ceci pour la 
ligne du haut de l'écfan. L'Irnage ainsi 

-0 	
1 

I 

obtenue correspond d une projection 
+ausol.. SI vousdésirezcréer despro- 

 !'J Jectluns sou profond., II suffit d'Inver-
ser le sens de progression des déca- 
loges la ligne la plus décalée devant 
être, dans ce cas, celle du bas. 

9 /yam/)/ LQ snort 

Avant d'effectuer les décalages, le 
programme appelle la sous-routine 

~i ~~IV/ 	 ~+ 	~1 
~llr 
	 L~ revient 

db~ ,/ 

~r-- ~yi1~ 

.COPW du +him• quV copie l'Image 
sur l'écran 2 	et à l ). Le Yravall se fait 
sur cet écran et d b fln des décala-
ges, lesimages des deux écraru sont 

4y9~ pr&tes pour l'opéraflon logique scu- 
haitée,  ou pour la simple copie du 

} der.cAème écran sur le premier. Vous 
ne verrez aucun changement avant 
l'achèvement du traitement. Le nom- 
bre total des décalages étant de 
20000 (plus exactement 19900 ou 
20100,sebnroutine),letraltementde- 

t 
4y 

. 	„  -_ 	4v~ 

mande un pende paflence. La vitesse 
(mals tout est relatif) a été sacrifiée à 
la fodlité de lo programmation à partir 
des routines edstantes. 



lit,' 
11 

~^ 	 _- 
I 	 Figure 10-  

1000 MCOE 	2:14E 	I.0:I11K 0,13 )UN 
1010 e1at=2:screen=0 >0F 
1020 0090E 2930 )96 
1030 IF PEEK(&8A02)=O THEN MEMORY 16383:LOAO '!trla.bin >HM 
':LOAD '!triahis.bir' 

1035 	IF PEE6(98CA1)=0 THEN LOAD '! 	riater. bin" >TE 
1070 GOSUB 2140'GESTONNAIAE DO MENU PRINCIPAL )VH 
1080 GOSUB 1390 >XE 
1090 IF INKEY 1381>20 THEN >130 	 si non genu 	)%H 
1100 IF screen =l THEN 1120 )T8 
1110 GOSUO 2140:GOSUB 1390 >OR 

1120 IF INKEY (381=0 THEN 1120 >NL 
1130 IF 	IPKEYI641010 THEN 1170 	 sr non en>>> )YY 
1 

1140 00100 2150 )40 
1150 GOSUB 2170: screen=l:GO5U9 2140:00300 1390 )PX 
1160 	IF 	INKEY(041=O THEN 	1160'sî 	encan 	I )YD 
1170 IF 	180011951 	>0 THEN 1210 }dl 
1180 GOSUB 2150 )%A 

1190 GOSUB 2160:screen=2:GOSUE 2140:G0S0E 1390 >PT 
1200 IF INKEY165)=0 THEN 1200 	 'si ecr an 2 	>VC 
1210 IF INKEY(697=0 THEN 1920 	 'Aide )NJ 
1220 IF INKEY1361=O THEN d$-'L':GDSUB 1530'Load )HN 
1230 IF INKEY(601=0 THEN d$="5":00035 1530'Save >H0 
1240 IF IXKEYI3SI 	0 THEN 1630 	 'Iaage 080 
1250 IF INKEY1271=0 THEN 3520 	 'Perspective >4E 
1260 OF INKF9(621=0 THEN di ":00008 3580 'Co.hinaisons )GF 
1300 IF INKEY151)=O THEN 2200 	 'Transfer >VZ 
1310 IF IXKEY(711 0 THEA 2180 	 'Zapp haî >49 
1320 IF 	INKE1(531=0 THEN 2050 	 'Fin )VG 
1330 IF INKEY(811>3 AND 	INKEYII)1>0 THEN 1380 ELSE ' )RE 
Noria IlInverse 

1340 IF PFFK(&BA00)-1 THEN GOSUB 2150 >00 
1350 ter-(INKEP(11=0) 300 

1360 IF tea<)etat THEN BORDER 12:CALL &6A4B:BORDE4 1:et )HO 
at=tea 

1370 0010 1070 )MG 
1380 LOTO 1090 >M6 

1390 0000E 1520'RELAIS )XD 
1400 00009 1890'TEXTE DO MENU PRINCIPAL )%F 
1410 LOCATE 3,2:PRINT "A-AIDE 	 P-PERSPEC >AA 
TIRE CAVALIERS 

1420 PRINT ' 	I ou 2 -ÉCRAN I ou 2' )FB 
1430 LOCATE 3,3:PRINT "F-FIN 	I-IMAGE 	C -CO >ON 
181114140110 	 " 

1440 LOCATE 3,4:PRINT 'L LECTURE 	S-SAUVEGARO£ 	T 1 >KK 
AXSFER 	Z-ERA'r.BAK''; 
1450 PRINT ' 	'; C6Rll242);CHR$(243); )DF 
1460 IF screen=1 THEN LOCATE 73,2:CALL &BB9C:PRINT17';: )MR 
CALL &BB9C 

1470 IF screen=l THEN LOCATE 70,2:PRINT"2":GOTO 1490 )YG 
1480 LOCATE 78,2:CALL &8B9C:PRINT"2";:CALL &BB9C:LOCATE 204 



73,2:PRINT•1• 
1490 LOCATE 62,4:IF tea=0 THEN PRINT•N09MA1./IN0E9SE•:GE >CA 
TO 1510 
1500 CALL 00090:PRINT•NORMAL/IN9E8500:CALL 6B09C 	>UF 
1510 RETURN 	 >FA 
1520 V110104 1,80,1,5:CLS:RET064'FENETRE DES MENUS 	>AQ 
1530 ON ERROR 0000 2020'LECTURE/SAUVEGARDE 	 >pZ 
1540 BORDER 12:CALL 5BB03 	 >TA 
1550 POINT 1MKET1:CLS:G0SU8 1520:10004 1890 	 >MR 
1560 LOCATE 28,3:PRINT-Dnnnee le noa de I'iaage •:LOCAT >CE 
E 33,4:INPI01 nl 
1570 GOSUB 2150:IF d$-'s• 0R df=•S" THEN 1600 	>1T 
1580 000206 13 	 >RA 
1590 LOAD 01e0000 510.,  49162 :GOTO 1620 	' 60000 )FT 
160000)0490 	 >HH 

1610 SAVE •!•+nl+•.Mn•, h, 69152, t6384:GOT0 1620 ' 60000 >MC 
,44000 
1620 BORDER 1:GOSUB 2040:GDSUB 1390:5010 1090 	>Iq 
1630 CLS:G05UB 1690:L0CATE 29,2:PRIHT•Pour voir l'laage >NM 
- C•'VOIR IMAGE 
1640 LOCATE 22,I:PRINT•Pour revenir au .eau per le suit >VR 

e-M• 
1650 IF IM1ET(621<>O THEN 1650 	 >VG 
1660 SOEUR 2150 	 >02 
1670 IF 280E0f38)(00 1>49 00670 	 >IF 
1680 0000 1070 	 >RA 
1890 PLOT 4,324,1:D0AVR 031,0:DRA4R 0,71:DRA4R -631,0:D >6? 
RAVR 0,-7E'CADRE 1 
1900 PLUT 0,320,1:DRAVR 639,0:DRAVR 0,70:D6A09 -639,0:D >KA 
BAUR 0,-79 
1910 RETURN 	 >FE 
1920 BONDER S:CLS:GOSUB 1890'AIIE 	 >1E 
1930 LOCATE 4, 2:PRIMT•Chergez I'laage a traiter (TOUCHE >UV 
LI, 
1940 PRINT'Choisisez le traiteuent (TOUCH ?1,• 	)CF 
1950 LOCATE 4,3:PRIIrt•6auvegardez linge a la fin (TW >ZF 

CHF 0>.'> 
1960 PRINT•Pour revenir au aeon (TOUCHE M1." 	)ID 
1970 LOCATE 4,4:PRINT Le nusero de l'ecran est en video )FT 
inverse, 
1980 PRIXT•coue I'isage :wraale/inverse.• 	 >TN 
1980 409E 259,220:TAG:P6INT RRI0A9T';oTAGOFP 	>50 
2000 GDSUB 2150:00RDER 0:G0T0 1070 	 >BF 
2010 10995 1,35,15,15,0,0,0:0ETURN 	 >00 
2020 GOSUR 2010'T9AITEMENT D'ERREUR 	 >VN 
2030 IF INVET$=•' 0001 2030 	 >UP 
2040 001010 2152:REIUME 1070 	 >VT 
2050 CALL 0BB03:CL2:GDSUB 1890:LOCATE 10,2:0O4DER 17'FI >VM 
N 
2060 PRINT•Pou, revenir au .ode direct avec le passihil >ZE 
06e de reprise - B' 
2070 LOCATE 26,3:PRIR7•Pour l'abae,don delleitif - F• 	>GF 
2090 CALL 0409C:LOCATH 5,4 	 >W 
2080 PRINT•Attention - dans les dean ras, perte de l'1. >AU 
age; 
2100 PRINT-Pour revenir au aeon - M•:CALL &049C 	000 

2110 IF IN60TT(38)=0 THEN BORDER 1:60506 2150:GOTO 1070 >IP 
2120 IF 1600:71541=0 0004 60119 2152:90RDER 1:CALL 40603 >NY 
:MODE 2:ST0P 
2130 IF 14KETl53)=0 TIEN CALL 40 ELSE GDTO 2110 >MB 
2140 POKE ABA00,1:CALL 50A24:00056N'ECNANGE 00000 0000-0 >CG 
OFFER 
2150 POKE &RA00,2:CALL 4AA24:RETURN'EC0ANGE B6F040-00NE OCT 

MDN 
2160 POKE AB7C6,A40:CALL &0C06,54O:RETU6M'ECRAN 2 ACTIF >10 

2170 POKE LB7C6,ACO:CALL 4BC06,AC0:RETUR90'ECRAN I ACTIF >JH 

2180 CALL 4B903:LOCATE 1,2:PRINT INKET9:;  ERA, •..hak• >YL 
2190 GETS 1080 >NJ 
2200 CLS:LOCATE 10,2:PRINT• 1 - copie ecran I en ecran )JE 
2•'TRANSFERTS 
2210 	LOCATE 10,3:PRINT• 2 - copie ecran 2 en ecran >FT 

2220 	LOCATE 10,4:PRINT- 3 - Echange Is contenu des 
,crans• 

)RR 

2230 IF IN11ET(641=0 THEN 00106 2150:CALL 08000:00SU6 21 >MR 
40:00TO 1070 
2240 IF INEET(65)=0 THEN GOSUB 2150:CALL 0019D:E0006 21 >HP 
40:G0T0 1070 
2250 IF INKEY(571=0 THEN 00000 2150:CALL 5BBA9:G0000 21 >MN 
40:G0T0 1070 
2260 LOTO 2230 >ME 
2930 MODE 1:PEN 13:PAPE9 O:GRApHICS PEN 3:GRAPHIC1 PAPE SCO 
60 
2940 ORIGIN l,0,l0E,S08,220,176:LLG )BN 
2990 NOVE 259,220:TAG:PRINT •TRIMART•;:TAGOFF >DC 
3000 GRAPHICS PEA 2:GRAPHICS PAPER 3 >EJ 
3010 HOVE 115,000:TAG:PBINT "Routines Coaplesenteires";. )VN 
:TAGOFP 
3040 LOCATE 9,24:PRINI •D. Vasiljevic pour CPC OIC 
3050 FOR 1=0 TO 96,100900 1,99E-10+i,5,12:lrEdT I NA 
3060 4000 2:0010 1 >LA 
3070 RETURN >PI 
3520 'PERSPECTIVE CAVALIEBE >OC 

3530 CLS:LOCATE 20,2:PRINT •D - lnage coucbee a droite' >92 
3540 LOCATE 20,3:P6INT •G - Isage couche, a gauche >OR 
3550 IF INKETI61I=0 THEN d$=-d•:GOTO 3580 >HG 
3560 IF INKET(521=0 THEN dt=•g•:GOTl 3580 >HL 
357200003050 >RF 
3580 CALL k6B03:PRINT INKEY$:CLS:GOSUB 1890 >MV 
3590 LOCATE 30,2:PRIIIT 'LOGIQUE' >AV 
3600 LOCATE 15,3:PRIUT "A - AXD 	0 - 0R• >MC 
3610 LOCATE 15,4:PRIM "I - I0R 	N - 90' >NG 
3820 IF INKET(69I=0 THEN a=AA6:G0T0 3660 >GT 
3630 IF I60ET(341=0 THEN a=&66:Gl10 3660 >GR 
3640 IF INKET(631=0 THEN a=&AE:GOTO 3660 )IX 
3650 IF INKET(461<00 THEN 3620 ELSE a=0 SES 
3660 IF A(>0 THEN POKE LBBF4,a >VM 
3670 CALL 60003:PRINT I00EYN:CLS:GDSUe 2150:IF d!=•• TH >6F 
EN 3690 
3680 IF dg=•d' THEN CALL ABCAI ELSE CALL SOCEF >LF 
3690 IF a00 THEN CALL 08004 ELSE CALL 199A9 >JH 
3700 GOSUB 2140:00T0 1070 )T1. 





VIDEO 
Pour quelques effets visuels de plus... 

Dans cette partie, nous allons continuer à voir des petits «trucs» 
graphiques utilisables dans vos programmes ou qui vous 

donneront des idées pour d'autres utilisations. 

Guy POLI 

I
ne faut pas abuser des changements d'encres, des 

encres clignotantes, ça devient vite fatigant, mais 
quand on ne possède pas de logiciel de dessin pour 

taire des présentations ou pas de lecteur de disquettes 
pour charger un écran rapidement, on s'interroge pour 
trouver des solutions pour égayer l'aspect un peu terne 
de notre affichage graphique en BASIC. Alors voyons 
ensemble ce que l'on peur faire. 

PROGRAMME 1 :AFFICHAGE 
CARACTERES GEANTS 

• Ce programme est fait par packs Individuels, chaque 
partie entre deux REM ou' fonctionnant individuellement. 
Cela vous permettra de saisir uniquement un the qui vous 
intéresse. Essayez ceux qui Inscrivent Attack, Xavier ou 
Cobra, vous verrez que ce n'est pas mal du tout. Si vous 
voulez changer le titre, Intervenez sur la variable titre S 
en REM est Indiqué le nombre de caractères maximum 
qui passe sur une i gne dans le si choisi. 

• Le truc : on Inscrit le titre en caractères BASIC dans le 

coin de l'écran, avec un stylo dia couleur du fond gra-

phique, l'affichage est donc Invisible mais bien l8 1 En-

suite, on balaie toute la surface de ce titre en testant 
avec la fonction TEST (x,y) s'il y a ou non un élément Ins-

crit avec ce stylo, sl c'est le cas, on se déplace d'un 
certain pas horizontal et vertical pour aller afficher un 

élément plus gros (carré, demi-carré ou n'importe quel 
autre symbole graphique). Tous les effets sont permis. Si 
vous le désirez, vous pouvez mettre tous les stylos à la 

couleur du fond pour ne pas voir l'exécution. Pour ceux 

qui auraient lu l'article précédent sur le XOR graphique, 
remarquez que c'est le truc employé en IIgne 1300, deux 
Utressont inscrts run sur l'autre avec un léger décalage, 
puis la couleur résultante est modifiée à la fin de l'affi-
chage par INK 3,t5, A vous de trouver encore d'autres 
variantes... 

100 'ae+rrrrrrreesrersaee..srrrtsr 	 >RB 

Il0 'a 	 s 	 >RC 

120 'a 	POLI GUY 20/12/87 	e 	 >RD 

130 's 	 e 	 IRE 

140 'a CAuCTERES FANTAISIE 	r 	 IMP 

150 'e 	P054 PHESETRATIONS 	• 	 >RG 

Ito', 	 e 	 >RH 

170 'a 	Prugrme 1 	5 	 >61 
ISO 'S 	 e 	 >RK 
190 'r' ++eeeeer:earreserer:reeeeer 	 >TS 

200' 	 >RC 

210 'hauteur r 2. 13 caracteres uri 	 >RD 

220' 	 >RE 

230 SYMBOL 255,224,224,224 	 >TH 
240 DEFINT a-z 	 INC 
250 MODE I:TAG: INI( 1,0:111112,16:11113,7:1811 0,0:BORDER >YI 

0 
260 cr=1:TIT5Ef=`AMST8AD• 	 INC 

270 NC=LEN(titre!):NP=NCCB 	 )VN 

280 HC=(639-NCa4B1/2 	 >NU 
290 MOVE t,399:GBAPHICS PEN 1:P6INT TITREN;:PEN 2 	10E 

300 rhz'hc:htc=1:Vc=216:VtC=398 	 >AE 

310 FDR T-010 B:FOR TT=I TO NP 	 1X6 
320 cr=crsl:IF cr>3 THEN cr=1 	 >NE 
330 IF TESTIHTC,sTCI=t THEN MOVE HC,eC:GRAPHICS PEN c, >IR 
:PRINT CHR$(255); 
340 hc=hcs6:htc=htcr2 	 >VS 
350 NErf:VC=VC-6:VTC=VTC-2:htc=l;hc=ncz:NE 7 	 ITT 
360 6IN08W t2,1,40,1,1:PAPER 42,O:CLS 12:188 1,15 	>PT 

370 FOR 118P0=1 TO 8000:NEn 	 >115 

380 ' 	 )TB 

390 'hautes, r 4. 10 caracteres sari 	 ITC 

400' 	 >RE 
410 SYMODL 255,128,128,128 	 >01 
120 DEFINT a-z 	 INC 
430 MODE O:TAG:INI( 1, I5:INK 2,16:INK 3,6:INK 4,0:I1111 0, )18 
O:BOBDER 0 
440 cr !:TITRE$=•PAC-MAN` 	 >VB 
450 NC=LEN(titrefl:NP=NCs6 	 AN 



`N 460 HC=(639-NCr64)/2 >MR 
470 HOVE 1,399:G60pHICS PEN 4:PRINT TITRE$;:GRAPHICS PE >EA 
90 

- 480 rhe=hc:htc=l:Vc=232:VtC=398 >8D 
490 FOR T-1 T0 8:FOR TT=1 TO NP >19 
500 cr=0r+1:IF cr)3 THEN ce=1 >9E 
510 	IF TE5i(TC,UTc)=4 THEN MOVE HC,vC,ORAPHICS PEN cr >19 
:PRINT 91R41255); 
520 	he=hc+e:htc'htc+4 >50 
530 MEET:VC=VC-e:VTC-VTC-2:htc=l:tic=nc~:NEIT >TE 
540 VIN004 12, 1, 40, 1, ]:PAPER 12,0:CLS 42 )FF 
550 FOR TEMPo=1 TO 800009011 >45 
580' >TR 
570 'hauteur r 8. 	10 caract. sari >TC 
580' >TD 
590 SYMBOL 255,192,192,182,192,192,192,192,192 >ME 
600 DEFINT a-z >WC 

610 MODE 0,141,I16 1,7:110( 2,13,116 3,01,116 4,0,116 0, 	>JD 
0:60RDER 0 
620 cr=1:TIT9El=•TITANIC• >VC 
630 MC-LEN(titref):4F=NC+8 >94 
640 HC=(639-NCr64)/2 >MR 
650 MOVE 1,399:G9APHIC6 PEN 4:PRINT TITREI;:GRAPHICS PE )EA 
Ni 
660 rho=hc:htc=1:Vc-232:VtC=398 >90 
670 FOR T-1 TE 8: FOR TT=1 TO NP >08 
680 cr=cr+1:IF er23 THEN cc'! 21F 
680 	IF YEOTMYC, vTCI=4 THEN MOVE HC,vC:GRAPHICS PEN or >IV 
:PRINT C99$125511 
700 	hc=hc+6:htc=htc+4 >p9 
710 NE1T:YC=VC-18:VTC9TL-2, htcl,hc=nceXEfT >191 
720 YINDOY 12,1, 40, 1, 1:PAPE9 12,0:CL3 12 >FP 
730 FOR teapo=l TO V000:NEOT >99 
740' )Og 

750 'lettres pestas 10 carat. uai >TC 
760' >m 
770 DEFINT a-z >04 

780 MODE 1:TAG:INK 1,24:I16 2,15,116 3,0,116 0,0,809044 >ZE 
0 

790 cr=]:TITRE$=•INVASION!• >n, 
800 NC=LEN(titref):NP=NC56 >49 
810 HC=(639-NCr64)/2 >45 

,'820 HOVE 1,399:G9APHICS PEN 3:PRINT TITREM;:GRAPHICS P6>61 
N1 

830 rhe=hc:htc=1:Vc=300:VtC=398 >AG 
840 FOR T=1 TO 8:FOR TT=1 TO NP >gA 
850 cr=er+laF cr>2 TEN cr=1 >ZD 

. 684 IF cr=2 THEN our-133 ELSE niu=219 500 
870 	IF TEST(HTC,vTCI=3 THEN MOVE HC,oC;GRAPNICS PEN or >52 
:PRINT CHR11nua1;:M09E9 -16,-I6:PRI6T CHR$(n.);:WVER 
0,16 

~. 880 	he-he+8:hte=hte+2 >RA 
890 NETT:YC=9C-32:9TC=9TC-2:htc=1.he rhe:XFlT )OB 
900 919908 12, 1'40,l,1:PAPER 12,0:CLS 82 )FF 
910 FOR te.Pc=l TO 8050:NE10 >40 
92E' >Tg 

930 'lettres grantee 5 carre. nasi >TC 

940 ' 	avec notes de eusique >TD 
960' >T 
960 DEFINT a-z >19 
970 MODE 1:TAG:1101 1,24:9912,25,940 3,0:116 0,0:686944 >00 
0 

980 cr=1:TITREh•MOSIC• >TA 
990 NC=LEN(tltreM):NP=NC,t >IIT 
1000 HC=(639-NCr12E)/2 >PZ 
10109040 1,399:G9APHICS PEN 3:PRINT TITREZ;:PEN 2 502 
1020 nco=ho,htc=1:4c=300:VtC=398 >BA 
1030 FOR T=1 TO 8:FO9 TT=1 Tc NP >gM 
1040 cr=er+l:IF cr>2 THEM er=1 >04 
1050 	IF TEST(HTC,vTC)'3 TREK MOVE HC,vC:GRAPHICS PEN c )PE 
r:PRINT C89t12371;:90VER -16,-16:P9INT CHB$1237);;M09ER 
0,16 
1060 	hc=he+l6:t:s=htc+2 >TJ 
1070 NEST:VC=VC-32:VTC=VTC-2:htc=l:hc=rhe:NEXT >99 
1080 FOR tenPo=1 TO 8400:N601 >191 
1090 ' >TC 
1100 'lettres geantes 10 ocrant. noxi )E 
1110 ' 	ettet d'cabre )g 
1120 D6FINT a-z >w 

1130 MODE 1:TAG:INK 1,24:INK 2,6: 1191 3,0:INK 0,0 >PK 
1140 cr-1:TITREf=•ATTACK!• >80 
1150 N6=LEN(titreg):NP=NCe8 >79 
1160 TST=O:HC=(999-9Ce64)/2 >98 
1170 MOPE 1,399:GRAPHICS PEN 3:PRINT TITRE$;:GRAPXICS P )FS 
ENI 

1180 ncc=hc:M1tc=1:YC=300sY5C=398 >90 
1190 FOR T=1 TO 8,FOR IT'! TO NP STY 
1200 	IF TEST(HTC,vTC)=3 THEN MOVE HC,vC:PRINT CHR$(133 >NE 
);:(OYER -16,-16:PRINT CHR!tl33);:MOVER 0,16 
1210 	he hc+8:hic=htc+2 >gM 
1220 NETT:VC-VC-32:VTC=VTC-2:htc=l:hc=ncc:Ncj >UG 
1230 IF TST=l THEN 1250 >ON 
1240 HC=9HC+4:RHC=HC:HTC=I:VC=296:VTC=398:GRAPHIC6 PEN 	>AJ 
2:TST=I:GOTO 1190 
1250 FOR teapc=1 Ta 8O04:4E11 >03 
0264' >El 
1270 'lettres grantee 10 carnet. sail >TC 
1280' avec et tet d'ester et relief >TD 
1294' )TE 

.1300 TN0000:PRINT CI981231;C9RN(11 >CR 
1310 DEFINT a-z )u 

1320 MODE 1:TAG:1NK 1,244190 2,6,116 3,0:1191 0,5:90RDER >Zp 
0 
1330 cr=1:TIT9E$'099IE9• >gA 
1340 NC=LEN(titeeli:NP=NCe9 >gJ 
1350 TST=O:HC=(639-NCS6AI/2 >YB 

.1360 MOVE 1,399:GRAPHICS PEN 3:PRINT TITRE$;:644PHICE P )FT 
EM! 

n 0370 rhe=hc:htc=kYe'3OD:VtC=399 >91 
1380 FOR T=1 TO 8,FOR TT=1 TO NP >09 
1390 	IF TESTIIITC,vTCI=3 79994 909E HC,vC:PRINT CHRt1133 >Iq 
);:NOYER -16,-16:PRIMT CHRHU33);:MD9E9 0,16 
1400 	he=tic+8:htc=htN2 >RN 
1410 NETT:VC=VC-32:VTC=91C-2:htc=l:hc=nco:NEIT >yI 



Ac, 
~fC 1420 IF TIT=I THEN 1440 	 >55 

1430 HC=RHC+4:RHC=HC:HTC=1:VC=296:VTC=390:GRAPHICS PEN 	)AL 
I 

2:TST=I:GOTO 1380 

1440424100W 12,1,40,1,1:PAPER 12,0:CLS 12::INK 3,15 >44 
1450 FOR 	T

C
O 	N

)
E
;C

XT 
1460 TAGOtE

:PolNl 
T HR

80
f

0
l2
0
3
: 

R f(0) 

)XL PROGRAMME z 
1470 ' >YE 

• Ici nous reproduisons un effet assez connu d'Impres- 
1410 'lettres geantes 5 caract..ari )YF sion de déplacement par rotation des couleurs. Des carrés 
1490 ' 	effet .eteiligae )YG sont affichés tout Ou tour de l'écran (Invisibles au dé 
0500 DEFINE a-z >CD part, car les stylos sont mis d la couleur du fond) en errs- 
0500 MODE 1:TAG: INK 1,11: INK 2,1: INK 3,0: INK 0, 0:4082E4 >ZG ployant tous les stylos puis on donne les couleurs dési- 
0 rées à chaque stylo (lignes 400 - 410) enfin lignes 420 - 

1520 NU00220:cr- I:T1TRE$='COBRA" >BU 480 on foil prendre à choque stylo in couleur du suivant, 

1530 NC=LEN(titrefl :HP=NC+B >XK Utile pour égayer un menu de sélection on peu irlstou- 

- 1540 TST=O:HC-(639-NC+1281/2 )VC net. Une fois de plus, c'est le principe qui erra retenir. 

1550 MOVE l,399:6RAPHICS PEN 3:PRINT TITRER; :GRAPHICS p >FZ Vous pouvez trouver beaucoup d'autres applications. 

EN 1 

1560 rhe=hs:htn=lrVr=300:VtC=394 >BK 
1570 FOR T=1 TO B: FOR TT=1 TO NP >YI l 	100 	'+++ ++e++++++++++++++++++++ 	++ >RB 
1580 	IF TEST(HTC, aTC)=3 THEN MBVE HC, sC:PRINT 10441488 >N8 110 	'+ >BC 
);:MOVER -16,-I6:PRINT CHRt(MM);:MOVER 0,16 120 'e 	POLI GUY 	20/12/87 	a >RD 
1590 	hc=hevl6:htc=htc+2 >10 130 '+ 	 s >RE 
1600 NETT:VC=VC-32:VTC=4TC-2:hte=l:hc=ncr:NEXT >VA 140 '+ 	MOUVEMENT DE COULEURS 24F 
1610 IF TIT=1 THEN 1630 >UT 150 	'+ 	 5 >RG 
1620 HC=RHC:RHC=HC:HTC= IV) =300:VTC=398:GRAPHICS PEN 2, 	>NP 160 'e 	Fesgess e 2 >RH 

I:TST-1:NUM=222:GDTO 1570 170 '+ 	 e >Ri 
1630 FOR TEMPO=1 TO 8000:NEXT )XL 180 '++ eeeeeaeeeeeeseeeeeseeee++++ )RK 

1640 ' >YD 190 '  >TA 
1650 'lettres geeetes 5 curant. .art >YE 200 DEFINE a-z >VJ 
1660 >YF 210 MODE O:INK 0,0:B0RDER 0 >UV 

1670 SYMBOL 252128 x64,128,64 >42 220 TAG >TC 
1680 SYMBOL 253,61,32,64,32 >UP 230 DIM enolil5i:011 sty(15) >VZ 
1640 SYMBOL 254,0,0,0,0,128,64,128,64 )CT ,240 FOR a=1 TO 15::INK a,O:NEXT >13 

1700 SYMBOL 255,0,0,0,0,64,32,64,32 >AF 250 al=CH9N1I331:styic=l >TJ 

1710 DEPORT a-z >CG , 200804406,600 >UF 

1720 MODE O:TAG:INK 1,04,6:141K 2,6,24:SPEED INK 10,10:1 )AC . 270 FOR s=1 TO 40:MOVER -16,0 >43 

NK 5,0:1X6 0,O:80K0FK 0 L 	280 stylo-styla+l:IF stylo>15 THEN styla=l - 	)NV 

1730 NUM=252:cr=1:TITREf=•GLOUP° >CD 290 GRAPHICS PEN styln:PRiAT af;:NEXT - >HV 
1740 NC=LEN(titrefl:NP=NC+B IN 300 FDR r=l TO 23:MOVER -32,-16 >XT 
1750 TST=0:HC=(639-NC+1281/2 )YF 310 styla=stylo+): IF styls>15 THEN stylo=l >NP 
1760 MOVE 1,399:GRAPHICS PEN SPRINT TITRES;:GRAPHICS P >FE 320 GRAPHICS PEN stylo:PRINT a$;:KEST >08 
EN 1 330 MOVER 16,-16 >EA 

1770 rhe=he:htc=I:Vc=300:VtC=398 >BN 340 FOR r=l TO 40:466E8 -48,0 >YM 

1780 FOR T=1 TO 8:FOR TT-1 TO NP >YA 350 stylo-stylo+l:IF stylo>15 THEN stylo=) >NU 

1790 	IF TEST(HTC,aTC)=5 THEN MOVE HC,vC:PRINT CHRf(NUM >NE 360 GRAPHICS PEN sty1n,l:PRINT af;:NEIT )JR 

l;:MOYER -32,-14:PRIMT CHAN(NUM) 	MOVER 0,16 370 FOR r=1 TO 23:MOVER -32,16 >YB 

1800 	Hc=hc+l8:htc=htc+A )TN 380 stylo=stylo+1:IF stylo)15 THEN stylo=l u >NX 

1810 NEIT:VC=VC-32:VTC=VTC-2:htc=l:hc=ncz:NEIIT >VD 390 GRAPHICS PEN styla:PRINT a$1 NEXT >HV 

1820 IF TST-3 THEN 1870 10E 400 FOR a=l TO I5:READ c:esulla)=v:INK a,v:NFXT >OV 

1830 ON 001+1 00508 1840,1850,1860 >AV 410 DATA 1,24,6,20,15,7,12,4,25,2,6,22,16,4,26 1. 	>84 

1840 HC=RHC+2:10C=HC:HTC=l:VC=300:VTC=398:G4APHICS PEN 	)XC 420 v=1 ISA 
2,1:T0T-TST+I:NUM=253:GOTD 1780 430 FOR a=1 TO 15 >HG 

1850 HI=RHC-2:RHC-HC:HTC-I:VC=300:VTC=398:GRAPHICS PEN 	>XG 440 INK a,veal(v1:,=vwl >TJ 

2,1:TST=TST+I:NUM 254:GDTO 1780 450 IF +115 THEN vi >MR 

• 1860 HC-RHC+2:RHC=HC:HTC=I:VC=300:VTC=398:GRAPHICS PEN 	>XF 460 NEXT >EF 

1,,:TST=TST+I:NUM=255:GOTO 1780 470 v=v+1:IF v)15 THEN v=1 >UA 

1870 FOR TEMPO=1 TO 8000:NEXT lET 460 GOTO 430 >ZF 



PROGRAMME3 

• Ce programme permet d'afficher un texte à l'écran 
en simulant la frappe d'une machine à écrire. Le petit 
truc Ici est le choix aléatoire d'une durée d'attente (ll-
gnes 430 à 450) qui permet de ne pas obtenir un effet 
trop 'mécanique», For contre, pour obtenir un effet té-
lex, passez le tempo à 10 et remplacez la ligne 430 par 
430 DURÉE = 3. Si vous voulez afficher moins delignes ou 
d'autres lignes. revoyez les lignes 330 à 380, ce sont les 
tests portant sur la variable ligne qui affectent des cou-
leurs différentes, des descentes verticalasp us importan-
tes ou simulent des déplacements plus grands de la feuille 
(ligne 340). Tout cela ne devrait pas vous poser de pro-
blèmes. 

IOU '++• ++++++ ..............+++ 	 >RB 
110 'e 	 >RC 
120 °+ 	POLI GUY 23/12/87 	e 	 )RD 
30 '+ 	 e 	 >RE 

040' 	MACHINE A ÉCRIRE 	s 	 )RF 
150 '+ 	00 TELEX 	C 	 )RG 
60 '+ 	 + 	 )RH 

170 '+ 	Progrene 3 	r 	 Al 
80 '+ 	 s 	 )RK 

190 `+++++e+r++++++++++r++++++e+++ 	 )TA 
278 	 )RC 
210 'Pour si.ulation taler :baisser la 	 >40 
220 ' 	valeur de tents (13101 	 IRE 
230 terrpo=24 	 )JF 
260478E 1:1XK 0,0:INN 2,15,144 1,13r1413,6,406241 0:r )IT 
n'o:p O 
250 58101=78340-MAJOR - 23 SEPTEMBRE 1944' 	 )KG 
260 hf(2)=" 	Le guerre est loin d'etre finie..." 	>CC 
270 b8131'" Nous esperons pouvoir coopter sue  • 	>EF 
280 64(4)=" esus pour une nouvelle .fission' 	 >70 
290 hf(5)=" nous pensons tous que vous avez • 	IRA 
300 bf(61=" la veritable etoffe d'un heres !" 	)ZJ 
310 6817)=' 	 S'IL EN EST AINSI, 	>L0 
320 68181=" 	 41.040 40441 CHANCE !" 	)ND 
330 FOR ligne=I TOB 	 >RU 
340 IF ligne'2 OR ligne=7 THEN n=y.'I:FOR s=1 TO 148:N >VF 
E1(T:SO1010 1,3000,50,10,,,20 ELSE 360 
350 IF SY(0)=4 THEN 360 ELSE 350 	 )yP 
360 IF ligne'A THEN yet. X 	 >YC 
370 IF ligne=l THEN PEN 2:6070 390 	 )AG 
380 IF ligne>6 THEN PEN 3 ELSE PEN 1 	 AT 
390 FOR Ott TO LEN(6f(ligne)) 	 >YG 
400 LOCATE e.,y.:PRINT MID$(bf(ligne),tt,l):rr-rnl 	>04 
410 IF KIDII(bf(llgnel,tt,Il'' " THEN 450 	 )FT 
420 SOUIN) 7,0,2,11,,31 	 III 
430 duree=CINTIEND+71 	 1R2 
440 FOR t=1 TO duree+te.po:NEIT 	 )AK 
450 NEXT 	 )EE 
460 xr-1rq•-y.s3 	 SONO  
470 NEXT 	 >RG 

PROGRAMME4 

• Le BASIC est évidemment beaucoup moins rapide que 
l'assembleur pour traiter du graphisme. mais on peut 
quand même se débrouiller pour trouver des effets can-
venables, Ici, on va faire disparaifre un écran d'une 
manière plus originale qu'un simple CLS. Le truc l'utlll-
sation des fenêtres graphiques, on augmente leurs Ilml-
tes, puis on pratique un CLS sélectif de ces fenêtres à 
chaque fois. Je vous propose quelques exemples, tou-
jours complets de Shed litre pour ceux qui ne voudralent 
saisir qu'un seul effet. Essayez le deuxième, une petite 
fantaisie pour aussi peu de IIgnes de programmafon, c'est 
à prendre 1 

100 '++++.e+++e+r++++++.+er+r+++++ >RB 
110 °+ 	 0 >RC 
120 °+ 	POLI GUY 	23/2/87 	0 >RD 
030e 	 0 )RE 
140 'r 	SUPPRESSION ECRAN 	e )RF 
150 '+ 	PAR FENETRES 	r AS 
160e >RH 
170 '+ 	Prngraue 4 	e )RJ 
IOU', 	 5 )RK 
190 '+++++wee+++++++++++++++++++x >TA 
200' INC 
210 INK O,O:BORDER 0 >NY 
220 ' )RE 
230 'Vidage ecran en diagonale 14F 
240 ' >RG 
250 NODE 1:DEFI)tT e-y:PEN 1 >VB 
260 FDR r=l TO 40:FO6 y=l Tfl 25:LOCATE +,y:PRINT •a';:N >KT 
EXT: NEXT 

270 PAPER t1,0:FOR r=1 TO 25:0114004 i1, 1,+ 15,1,+:CLS t )FJ 
1:MEYT 
280 ' >TA 
290 'ou partant du centre 0TH 
300' >RD 
310 MODE 1:040IN3 x-y:PFN 1 IVY 
320 FOR +=1 TB 40:FOR y=l TO 25:LOCATE +,y:PRINT •a•' :4 >KP 
EXT rNEXT 

330 PAPER Il,O:FOR not TO 12:4INDO4 11, 13-+, 29 x,13 -e,( )TD 
4++:CLS 41:442T 
340' )RH 
350 'ou allant vers le centre 007 



360 ' >RK 
370 NODE 1:DEFI40T x-y:PEN I >VE 
380 FOR x=1 TO 40:F0R y=1 TO 25:LOCATE x,y:PRINT "a";:N >KY 
EXT: NEXT 
390 FOR v=1 TO 4:030.00 is, 0:41031 >2A 
400 FOR x=1 F002 >DO 
410 WINDOW t1,1,40,1,x 00F 
420 WINDOW 12,1,40,25-x,25 )UN 
430 WINDOW 43,1,X,1,25 >04 
440 WINDOW 14,40-X,40,1,25 >01 
450 FUR Y=1 TO 4:CL5 ty:NEX1 >80 
460 NEXT >EF 
470 ' >TB 
480 'vers 	le centre venant des coins >TC 
490 ' >TD 
000 MODE 1:DFFINT x-y:PEN I >VZ 
510 F08,0 TO 40:FOR 0>70 25:LOCATE +,y:PRINT "a';:N >Kp 
EXT: NEXT 
520 PAPER tl,O:FOR v=1 TO 12 >UH 
530 WINDOW ti, 1, ss7, l,x )RU 
540 WINDOW 12,32-x,40,1,v >10 
550 WINDOW 13,1,x+7,25-x,25 >VC 
560 WINDOW 44,32-x,40,25-x,25 )YY 
570 FOR Y=1 TO 4:25 IY:NEXT )VK 
580 NEXT >EJ 

PROGRAMME5 

• Des trucs toujours! Pour ces quelques effets, on inter-
vient directement sur quelques-uns des registres Internes 
ayant rapport au CRT 6845 qui contrôle la vidéo, La pro-
cédure est toujours la même ; après Olfl & BC00, on donne 
le numéro du registre et après OUT & BD00, la valeur à 
entrer. 

• Avantages : la plupart de ces effets sont improgram-
mobles autrement, L'effet pour afficher ou supprimer des 
écrans de présentation est vraiment original, 

• Inconvénients : sauvegardez toujours vos programmes 
ant de les lancer, une erreur dans certains paramè-

tres peut être fatale. Seule la réinhialisatlon sera posvI-
bIe. Remarquez qu'après les diverses mod boirons on 
rétablit lova eur  normale. 

• Remarque : ala Ilgne 250, après avoir mis le registre 1 
à 0, on ne peut plus rien voir à l'écran, mais l'on conti-
nue bien sûr à programmer, on compose son écran, on 
peut charger un écrou venantd' un support disque, bande 
etc, Seul le rétablissement des valeurs correctes rendra 
à nouveau l' affichage visible. Dans notre exemple, nous 

omposons un écran avec des lettres diverses pour mon-
trer l'effet, II faut donc quelques secondes d'attente, a 
vraiment plus rien nose passe, c'est que vous avez commis 
une erreur. Re!nitlansez, reprenez votre programme pré-
diablement sauvegardé et vérifiez-1 e. 

• Vo 'cil 'explication des quelques registres intéressants, 
tenez compte du nombre deco actères pour une utill-
satian en mode 0. 
Registre 1 - Nombre de caractères affichés en largeur. 
Registre 6 = Nombre de caraciéres affichés an hauteur. 
Registre 4- Synchronisatioovert cale  
Registre 2 = Synchro horizontale. 
Registre 7 = Synchro verticale, 

20 	'x 	 + )LB 
30 '+ 	POLI 	GUY 	120111X7 	+ >2 
405 	 + >LD 
50 '+ 	EFFETS VIDEO 	5 >LE 
60 	'+ 	 + OLE 
70 '+ 	Frograe.e 5 	5 >LG 
00 '+ 	 r LU 
90 	'+xx x+++x+xxxx+.+rx+x+xx+++ave )LJ 
100 ' >68 
110 DEFINT a-z >41 
120 MODE 1:I4K 0,0:0002E6 S:INK 1,25:PEN 1 >HK 
130 ' >RE 
140 'Effaceeent ecran style Beach Head )RF 
150 ' )RG 
160 FOR x=l TO 40:0.08 y=1 T0 25:LOC45E x,y:PBINT CHRf(+ >VU 
+641;:NEXT:NEXT 
170 FOR Leona'I TO 200:NE0T >44 
100 FOR x=40 TO 1 STEP-1 10E 
190 OUT 8B000,1:UUT 66000,e >66 
200 FOR tereu=1 TO 120:4E8T:NEXT >BY 
210 CLS:OIT 88000,1:OUT 60000,40 )ZZ 
220 ' >RE 
230 'Affichage de 	[a .e ne .anfere 14F 
240 ' >40 
250 OUT &8C00,1:001 60000,0 )UC 
260 FOR +=1 TO 40:F0R y-t TO 25:LOCATE x,y:PRINT CHRSIe )VV 
+641;:NE3T:NE37 
270 FOR x=1 TO 40 500 

.280 OUT 6BC00,1:0UT 6BD00,x >VY 
290 FOR teepn=l TO 120:403771031 )BH 
300' >RD 
310 FOR teepo=1 TO 3000:NEXT )YD 
320 ' )RF 
330 'Affichage ecran style volet >40 
340 ' >RF 

.350 OUT &B000,6:00T 66000,0:160 1,0 >80 
360 FOR x=1 TO 40:FOR y=1 TB 25:LOCATE x,y:PRINT CH441e >94 
+94);:NEWT:NESi 
370 ONE 1,25 >VC 
380 FDR x=I TO 25 00E 
390 OUT &BC00,6:OUT 68000,5 >VY 
400 FOR te.pn=l TO 160:4E37:NE3T >BE  
400 	' 06F 
420 'et efface.ent style volet >RG 
430' >RH 

440 FOR teepo=l TO 3000:NEXT OWN 

450 FUR x=25 TO 0 STEP -1 >RA 



460 OUT &RC00,6:OUT 66000,, 	 )VY 

470 FOR te.pu=l TO 160:NFTT:NE80 	 )RM 

.480 Cl 64C00,6:OUT 64000,25 	 )ZT 
490 ' 	 )TD 
500 'Effet de collisi an 	 >RF 
510 ' 	 )RG 

.520 FOR r=1 TO 40:FOR y=1 70 25:LOCATE e,y:a=(CINT(RND+ 09> 

2)+1):PRINT CHR8(ae65);:NEXT:4E60 

530 FOR teepa=l TO 200:NEIT 	 >49 

540 ENV 1,1,0,10,5-1,5,5-1,3:00042 7,2300,50,15,1„15 094 

550 FOR n=1 TO 9 	 >KA 

560 FOR x-20 TOO STEP -2 	 >89 

570 OUT 48000,5:0UT 44D00,+ 	 >VT 
F 580 NERT:NEXT 	 )CA 

590 OUT 44000,5:000 44200,> 	 )UP 

600 FOR teepo=l T> 3000:NEXT 	 00F 

600' 	 >RN 
620 'scroll. hertz. rapide avec horde, 	 >41 
630 ' 	 )RK 

640 FOR +=I TO 40:069 y=1 TO 25:LOC6TE z,y:PRINT CHRf(e )V% 

+641;: NEXT: NEXT 

650 FOR nbre=l TO 5 	 >MC 

660 FOR r=46 TO 1 STEP -1 	 )BH 
670 OUT 6RC00, 2:OUT 44000. 	 04V 

680 FDR te.po=1 TO 2:VEXT 	 >UL 
690 NEXT:NERT 	 >CC 
700 OUT 6RC00,2:OUT 48000,46 	 )VN 

710 CLS 	 >US 
720 ' 	 )RK 
730 'Effet de panne erra,, 	 >TA 
740 ' 	 )TR 
750 FOR c=I TO 40:F0R y=1 TO 25:LOCATE z,y:PRINT Cl >VZ 

+64);:NEST:NEXT 

760 FOR rrbsml TO 25 	 >48 

770 FOR r-30 TO 0 STEP -1 	 )RR 

780 OUT 6RC00,7:OUT 48000,+ 	 )VC 

790 NEST:NEST 	 )CO 

600 OUT 66000,7:OUT 68D00,30 	 )YM 

PROGRAMME 6 

• Dôme d'application d'un effet visuel en jouant sur la 
vitesse de cligROtement des encres. C'est un petit pro-
gramme qui démontre assez bien les possibilités d'un tel 
effet. Une fois tous les éléments afflchés à l'écran, on 
obtient des effets de vitesse, le tout avec un minimum 
de programmation pulsqu il suffit de varier les paramè-
tres de la commande SPEED INK. Remarquez que la moto 
(sl, sl, o est une moto;) traverse la ligne médiane de la 
route sons l'altérer C'est encore une utilisation du XOR 
graphique vu dans un précédent article. II nous a suffi 
de mettre les stylos correspondant aux couleurs résultan-
tes entre la moto et la ligne médiane (inscrite elle avec 
deux stylos) à la couleur de la moto, 

• Vollà, j'espère qu'au travers de ces programmes Sim 
peu et largement commentés, les débutants auront appris 
quelque chose et que tout cela les Incitera dutiliser leur 
Amstrad autrement qu'en testant le dernier FAC MAN. 
Quant aux autres, qa ils fassent part de leurs trouvailles 
parle truchement de leur revue préférée. Je crois per-
sonnellement que c'est cette communication qui con-
trlbue à son succès. 

~ En attendant, àvos lev ers 

100 '+++++++++e+++e+e+eee++ee+++x 	 )RR 
10 'e 	 >RC 

120 'e 	POLI GUY 27/12/87 	 0R9 
030'. 	 e 	 >RE 
140 '+ EFFET VIDEO PAR SPEED INK + 	 04F 
150 'e s DEPLACEMENT PAR 806 C 	 >RG 
0E>'. 	 e 	 >RH 
170 '+ 	Prograue 6 	e 	 >R1 
180 'e 	 e )RK 
190 'e+ +++ere++e++e++++e++++++e+++ 	 >TA 
200' 	 )RC 
210 'puelques variables 	 >RD 
22E' 	 )RE 

230 'c r=chf a afficher 	 06F 
240 'un et dear = nu.ero de stylo 	 )RG 
250 'dery =decal age vertical 	 069 
260 'der = deca lags horizontal 	 >R) 
270 'vr-vy =cooed, r et y pour decor 	 )RK 
280 '+-y = cooed. + et y pour eoto 	 )TA 
290 'tu.po = pour te•porisations 	 >TB 
300 'note = frequence de la note 	 >RD 

310 't coleus du bruit et do speed Ink 	 ORE 
320 'oh = no.hre d'ele.ents graphiques 	 >RF 
330 'nt = affiches ou nu.hre de fois 	 )RG 
340' 	 >RH 
350 MODE 0 	 ME 
360' 	 >RK 

370 '804 pour deplac. de la Sato 	 >TA 
380' 	 )04 
390 PRINT CHR8l23);CHR$(Il 	 090 
400 TAG:DFFINT e 	 >NI 
410 BORDER O:INK 0,0:INK 1,24,0:INK 2,0,24:INK 4,15:INK >DO 
7'15:INK 5,15:INK 9,0,24:1X1( f0,24,0:1NK 11,1+1490 13,6 
26:0490 04,26,6+19960 INK 50,50 



420 VI806 81,1,20,1,6:PAPER 81,11:CL5 II 	 >GR 
430' 	 >RH 
440 'Caracteres redefinis pour traits 	 )RJ 
450 'plus ou blas larges et nato 	 >RN 
460 ' 	 >TA 
470 SYMBOL 255,0,0,0,32 	 >pU 
480 SYMBOL 254,0,0,0,48 	 >QB 
490 SYMBOL 253,0,0,0,56 	 >pA 
500 095800, 252,0,0,0,60 	 >50 
510 SYMBOL 251,0,0,0,62 	 >11 
520 SYMBOL 250,0,0,0,63 	 >08 
530 SY890L 249,0,2,0, 127 	 >RU 
540 SYMBOL 248,0,0,0,255 	 >04 
550 000801 247,1,1,1,1,1,1,1,1 	 >90 
560 SYMBOL 246,24,24,60,90,126,189,255,60 	 >09 
570 SYMBOL 245,60,90,90,90,60,24,24,24 	 >26 

- 580' 	 )TD 
590 'Valeurs depart, deralages et encre 	 >TE 
600 ' at de caractere de chaque dessin 	 >00 
610' 	 )RH 
620 deco=2:001304 	 >HF 

~-- 630 car=255:vx=308:dec=32:un=1:deur=2:G0SUB 1230 	>UN 
640 cer=240:vr=270:dec34:un13:deur=14:G020S 1230 	)VP 

--- 650 vr=346:dec=30:un=13:deur=14:GOSUB 1230 	 )LP 
— 660 decv=4:car=247:vx=218:vy=318:dec=37:un=l:deur=2:GOS >NU. 

Ug 1230 
670 car=247:vr-304:vy=318:dec=27:un=l:deux=2:00SU9 1230 )CG  

640' >TE 
690 'La roto voyage de droite a gauche >TF 
700 'On l'affiche puts on l'efface >RH 
710 'en la reafftchant é le .e.e place >62 
720' >RK 
730 GRAPHICS PEN 5 >MV 
740 FOR r=400 TO 200 STEP -4:1OVE r,150:PRINT CHR$(245) >PF 
;:NOYER -32,16474]NT CHRf(246); 
750 SOUND 1,2000,15,11,,, 31:50UND 1,3000,5,11,,, 31:S0UN SOC 
0 1,2000,05,11,, 31 
760 FOR te.po=l 10 200:8EIT >VE 
77011059 r,150:PRINT CHRf)2451;:MOVER -32,16:P4INT CH98 >GN 
(246); 
780 NEST >F4 
740' >10 
800 ' puis de gauche a droite )81 
810 ' 	cene procedure >96 
820 ' >TA 
830 FOR r=200 10 330 STEP 8:8906 r,150:PRINT 0468(245); >45 
:MOVER -32,16;7601(0 899812461; 
840 FOR te.po=1 TD 200:8EIT >VD 
650000982 1,2000,15, 11,,, 31:00UIID 1,3000,5,11,,,31:SOUN )VU 
D 1,2000,15,11,,,31 
860 IMIDE r,150,PRINT C094(24514:110VER -32,16:PRINT COON >GN 
(248); 
870 MEUT >FA 
980' )TG 
890 'Dc affiche une Hotu >TH 
906' >aK 

91011090 330,150:PRINT CH0$(245);:MDVER -32,16:PRI11T CH >20 
98024411 
920 ' 	 >TE 
930 'Augaentation vitesse cIigrote.ent 	 >TC 
940 'Son plus aigu, iapression vitesse 	 )TD 
950 ' 	 >TE 
900 note=2500 	 >MG 
970 FOR t=31 10 3110F -1 	 >RD 
980 FOR fois=l TU 5 	 )MZ 
990 SOUND 1, nete,5, Il,,,t:SP® 089 0,0 	 >GR 
1000 note=note-15:IF note1400 THEN note=400 	)PN 

- 1010 NETT 	 >60 
1020 FOR te.po=l TO (2510-note)/10:NE3T 	 >GF 
1030 NETT 	 >07 
1040 FOR te.po=1 TU 50:SO0110 1,note,5,11,,,t:NETT 	>02 
1050 ' 	 001 
•,1000 'Sc efface la auto 	 00E 
1070 ' 	 >TA 

'1. 1080 MOVE 330,150:PRINT 0)94(2451; :110000 -32,16:PRINT C )KR 
HRf(240); 
1090 ' 	 )YC 
1100 'La ante disparalt a l'horizon 	 08E 
1110 '(affiche-efface par 0060 	 )IF 
1120 ' 	 )IG 
1130 FOR y=150 TI 290 STEP 2 	 002 
104011090 330,y:PRINT CHU$(2451;:M0VER -32,16:PRINT CIRI >R) 
8(246)1 
9150020140 1, note,5, 11,,,t 	 )UT 
116011090 330,y:PRINT C19!(2451;:N0YE6 -32,16:PRINT CIR >HK 
!(246); 
1170 NEST 	 )LA 
1180 PEN 3 	 >GB 
11000060 	 >YN 
1200' 	 >IF 
1210 ' Routine de dessin du decor 	 000 
0225' 	 >%H 
1230 nh=l:nf=6:MOVE vr,vy 	 >VN 
1240 FOR 1-1 105 	 >eG 
1250 FOR t-I TO of 	 >LV 
1260 FOR 481 TU oh 	 )LD 
1270 GRAPHICS PEN 0n,1 	 >SC 
1280 IF un=13 THON car=248-(INT(TPOS/501) 	 »U 
1290 PRINT CHR$(carl;:110VER -dec,-drue 	 >GV 
1300 IF car=247 TIEN car=32 	 >UI( 
1310 NEST 	 >00 
1320 IF cue'32 THON cae'247 	 >OP 
1330 FOR h=1 10 nh 	 >LB 
1340 GRAPHICS PEN deur,l 	 >TU 
1350 PRINT CHRI(carl;:M0VE0 -dec,-dace 	 >GT 
1360 IF cer=247 TION rar=32 	 )UR 
1370 NETT 	 )LC 
1380 IF car=32 21071 car=247 	 >UV 
93908831 	 >LE 
1400 nh=nhtl.5:nf=of-1.5 	 )TU 
1410 IF ni(=0 TIOA of=l 	 >pD 
14204021 	 >02 
1430 RETURN 	 090 
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BON DE COMMANDE 
NOM ....................................... Disk démo géométrie plane 
RUE ........................................ I et espace 25 F pour Atari. 20 
VILLE .....................................I F pour PC en timbres joints 
ORDINATEUR ................... là la commande. 
Créer et jouer ................250 F 
Géométrie plane .. .............. 
Géométrie espace............. 
Fonctions numériques....... 
Matrices CPC................... 
Polynomes CPC............... 
Statistiques CPC........... 200 F 

1 Chèques 	joints 	à 	la 
I commande à l'ordre de 
PILAT INFORMATIQUE 
EDUCATIVE 
CATALOGUE GRATUIT 

SUR DEMANDE 

MICROLOGIC 
B.P. 18 - 91211 DRAVEIL CEDEX 

Logiciel de gestion de comptabilité familiale - Vous permet 
de gérer 1 à 10 comptes bancaires, et plus de 14000 
opérations par comptes. Sorties multicritères sur écran, 
imprimante ou disquette: relevé complet avec solde réel ou 
opérations pointées (permet de traiter les CB). Recherche 
entre deux dates ou montants avec ou sans libellé particulier 
liste des chèques émis entre dates ou numéros... Bilan. 
Commandes par barres de menus... 

Une super gestion de fichiers exploitant toutes les capacités 
de votre 6128. Commandes par barres de menus, toutes les 
saisies sont contrôlées évitant tous risques de blocages. 
Saisie/modification des fiches par éditeur pleine page. 3 
types de champs: caretères, logique et date . Fichiers 
jusqu'à 64 Ko, et 20 champs. 10 masques d'édition ou 
d'impression entièrement paramétrables par simple déplace-
ment des champs sur l'écran (étiquettes, formulaires...) 10 
filtres d'exploitation avec sauvegarde vous permettent de 
définir les critères de sélection de vos fiches. Tri sur 
n'importe quel champ Sorties écran, imprimante et disquette 

Une série de logiciels vous permettant de réaliser vos plans 
et schémas électroniques (SAO) et vos circuits imprimés 
(CIAO). Dessin en mode 2 pour une meilleure précision. 
Sorties imprimantes paramétrables (échelle 1, 0.5 - nbre de 
passes). Bibliothèque importante de symboles et compo-
sants . LOGICIELS NON PROTEGES. Utilitaire de saisie 
de zones d'écran (ZONARD) et manipulation de celles-ci 
(couper-coller-inversions-sauvegarde sur disquette...) . La 
version TURBO travaille sur 4 écrans, avec ZONARD inté-
gré dans CIAO, grille au pas de 2,54 ou 5,08... 

Version de base (TOUS CPC).......... 375 F. 
Version TURBO (ôl28 .. 	5 F. 

Boite à outils pour vos disquettes: Lditeur de secteurs, 
analyse, localisation de fichiers, recherche(remplacement de 
chaines, codes et mnémoniques Z80. Assembleur-désassem-
bleur résident. Formate et traite les disquettes CPC, PCW, 
PC(1 face), 208 k. Transferts entre formats différents... 

TRANSAC (PC ).............................190 

AUTRES LOGIGIFI S, MAl FRIFI S 
OFFRES SPECIAL FS 

CONSUL TF7 NOTRE SFRVFIJR MINITFI 
Conditions de vente: Ls tarifs indiqués sont TTC, ajouter 
20 F de port si paiement à la commande, ou 50 F pour envoi 
contre remboursement. CATALOGUE GRATUIT 
TEL.: (1) 69.21.61.65 - MINITEL: (1) 69-24.49.08 
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EDUCATIVE 

St APPOLINARD - 42410 PELUSSIN 
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ARCHITECTURE 
ET COMPOSITION 

DES RSX 

Le CPC d'Amstrad est 
doté d'un langage 
BASIC, écrit par 

Locomotive Software, 
dont on peut dite qu'il 
est encore, plusieurs 

années après son 
lancement, un des 

meilleurs du marché. 
Cela ne l'empêche pas 
de renfermer quelques 

lacunes parfois 
surprenantes. 

Georges SATO 

eureusement pour nous, Il est 
possible, sans trop de difficul- 
tés,d'apporter des solutions aux 

(rares) faiblesses du langage en lui 
ajoutant des instructions de notre cru 
ou pourquoi pas, en écrivant des ins-
huctlons ou commandes BASIC appe,  
Iées à remplacer certaines instructioru 
défaillantes, Ces nouvelles Instructions 
portent le doux nom de RSX qui cor-
respond à Resident System Extensions 
et que nous traduirons par Extensions 
Résidentes du Système. Nous allons 
tenter, à havers plusieurs articles, de 
vous expliquer les principes. exemples 
à l'appui, de l'élaboration d'une RSX 
et de son Implantatlon en mémoire, 

LA MEMOIRE DLI CPC 

• Le CPC, comme tous les micro-
ordinateurs utilise deux types de mé-
moires. La première et la moins Impor-
tante est appelée mémoire morte ou 
ROM. La seconde est la mémoire vive 
ou RAM. 
La rom est appelée mémoire morte 
parce que les Instructions que l'on y 
a placées sont Inamovibles. Elle cons-
fltue en quelque sorte la personnali- 

tédu CPC, On y trouve entre autres 
le système d'exploitation (Amsdos) de 
la achlne qui gère clavier, écran et 
lecteurs de disquettes ouste casset-
tes et le langage BASIC. 

La ram est une vaste zone de mé-
moire disponible dans laquelle on pla-
ce tout ce qui n'appartient posa la 
rom, c'est-d-dlre pour l'essentiel don-
néosetprogrammes. C'est dans cette 
zone que l'on Implantera les RSX. 
La mémoire du CPC est organlsée an 
unités de 8 bits, chaque unité corres-
pondant à une adresse se sltuantentre 
Ib00 et &FFFF, Pour des raisons qu'il 
serait superiu de développer Ici, le 
CPC transfère le contenu de la rom 
dare la ram. Cette rom transférée oc-
cupe alors les emplacements situés 
entre &C000 et &FFFF. Avec on désas-
sembleur et l'aie d'un ouvrage com-
me'la Bible du CPC (Micro Applica-
ton), on peut retrouver dans cette 
zone les programmes, appelés sau-
vent routines correspondant aux Ins-
tructlons du BASIC. 

Le modèle des Instrucfions RSX 
ne diffère guère du modèle des Ins-
tructions BASIC. La grande différence 
étant que les premières seront implan,  
tées en mémoire haute mals sous 
l'adresse &CCRO. 



qu'il   est possible de faire, Nous ver- 	vous donnerons Ici tousles éléments 
runs égalementcomment les Implan- nécessaires, 
ter au mieux dans la mémoire lorsque 	• Nous lisons dans la Bible' 1e pm- 
norsauronsdutillserrégullèrementplu- 	cesses poureffecfuer cette opération: sieurs doves RSX. 

LA STRUCTURE 
D'UNE RSX 

• Si voussurvolez cet article et que 
vous observez des codes hexadécl-
maux des instructions de programma-
tion du microprocesseur Z 80, cars que 
vous ne connaissez pas la program-
maton par codes, ne vous Inquiétez 
pas, nous vous donnerons toutes les 
Indications nécessaires pour que ceci 
puisse être considéré comme une ini-
fiatlon à cette programmation qui 
donne de grandes satisfacflons. 

Les programmes de nombreuses 
extensions résidentes au BASIC de 
l'Amstrad ont été publiés Ici et là dons 
les revues et dans les livres. Les entrer 
damson ordinateur et les utiliser, c'est 
bien, mais en comprendre la structure, 
c'est mieux et savoir en créer apporte 
encore plus de satisfactions intellec-
tuelles. Dans cet article, nous étudie-
rons la structure d'une RSX et décortl-
querore l'une de celles qui ont été pu-
bliées dans la revue, un bon exem-
ple valant mieux qu'un long discours. 

Ala base d'une RSX, ilye  un petit 
programme binaire tel l'un de ceux 
qui dessinent des cercles, des rectan-
gles, des étoiles ou tout autre motif 
ou bien qui se comportent comme 
des fonctions et vous retournent la va-
table de sortie d'un calcul: pgcd, 
racine carrée, etc. Nous vous donne-
rons parla suite des exemples de ce 

Mais Il est indispensable de bien 
connaitre la différence entre un pu-
lit programme bnalre que l'on appelle 
avec un CALL et une RSX que l'on ap-
pelle comme une Irstructlon BASIC. 
Disons tout de suite que si vous n'utili-
sez qu'un seul de ces sous-program-
mes binaires, la transformation en RSX 
est peu utile et d'autant moins que 
ce sous-programme sera relogeable. 
Le probléme estautre d vous employez 
souvent de nombreux programmes 
binaires. 

Dans ce cas, en effet, vous au-
rez à appeler par des CALL ces nom-
breux programmes et à vous souve-
nir des adresses où ils ont été stockés, 
et devrez retaper ces adresses sans 
erreurs. De plus, ces adresses n'auront 
aucun caractère mnémonique qui 
vous permettrait de connalre leur rôle. 

Transformer un programme bi-
naire en une RSX appelable comme 
une Instruction BASIC, c'est lui adjoin-
dre un en-tête qui permettra cette 
transformation. Notre RSX sera un nou-
veau programme binaire constitué de 
(ancien précédé de (en-tète le con-
verflssant en RSX. Cela se trouve dans 
'la Bible du CPC', mals ne craignez 
rien si vous ne la possédez pas, nous  

- acer dans le registre ni,,   adresse 
d'une table de stockage de 4 octets 
qui seront utilisés parle système, 
- Placer dans le registre BC l'adresse 
d'une table de commande qui com-
prend: 
a) l'adresse (absolue) où se situe le 
nom de l'extension 
b) l'adresse (absolue) où se situe Ie 
début du sous-programme propre-
ment dit que nous voulons transformer 
en RSX. 
II est obligatoire de marquer la der-
nière lettre du nom (pour que le sys-
tème puisse la reconnoitre) en ajou-
tant au code hexadécimal de la der-
nlère lettre le nombre & 80. Pour Indi-
quer au système que la séquence est 
close, l'octet suivant doit être mis à 
zéro 
- Intégrer l'extension, c'est-â-dire pré-
venir le système de son existence, Or 
l'aide d'un petlisou -programme pré-
vu a cet effet et qui se trouve dans la 
rnémolre rrmorte de l'ordinateur, en ap-
pelant ce sous-programme à l'aide 
d'un CALL à l'adresse & BCDI. 

Mals comme ceci est bien abs-
halt, nous allons l'illustrer par un exem-
ple en décortiquant la RSX appelée 
BOX décrite par Pascal AURILLARD 
dans le numéro 16 de CPC. Il y est 
Indiqué d'Implanterde l'adresse 40070 



N 	 00, 00, 00, 00, 21, 86, 9C, 01, 94, 9C, CD, D1, BC, C9, 99, t 	9C, 42, 4E, 08, 00, DD, 7E, 00, CD, DE, Be, DD, 6E, 06, DD, 
66, 07, DD, 5E, 08, DD, 56, 09, CD, EA, BB, DD, 6E, 02, 02, 
DD, 66, 03, DD, 5E, 08, DD, 56, 09, CD, F6, BB, DD, 6E, 02, 

!-a 	DD, 66, 03, DD, 5E, 04, DD, 56, 05, CD, F6, BB, DD, 5E, 04, 
DD, 56, 05, DD, 6E, 06, DD, 66, 07, CD, F6, 88, DD, 5E, 08, 
DD, 56, BB, DD, 5E, 08, DD, 56, 09, DD, 6E, 06, DD, 66, 07, 
CD, F6, BB, C9 

à l'adresse 40180, c'est-à-dire de & 
9C86 à & 9CF4 les octets suivants en 
codes hexadécimaux bien sûr, (Voir 
listing 1). 

Pour étudier ce programme, une 
feuille de papier, un crayon et la ta-
ble des codes de programmation du 
microprocesseur Z 80 qui équipe vo-
tre ordlnateur sont brgement softisants, 
En supposant que vous ayez entré ces 
codes, vous pouvez également uflll-
nor un désassembleur tel que DAMS. 
ZEN etc. Un moniteur a été décrit darns 
le numéro 23 de CPC, mals Il vous po-
sera quelques problèmes car II tau-
draie reloger (car recouvrant les oc-
tets de la RSX que nous étudions) et 
que de plus Il désassemble mal cer-
taines séquences de codes. Nous re-
viendrons plus tard sur l'utilisation de 
ces assembleurs et désassembleurs qui 
n'est pas toujours simple. Quelle que 
soitla méttrode utltsée.vcus voyez l'or-
ganisation suivante du début du pro-
gramme. (Voir listing 2). 

Vous observez que les quatre 
premiers octets de & 9C86 à & 9C89 
sont vides, ce sont ceux dont nous 
avons dit plus bout qu'ils étaient ré- 

9C86 00 
C 	9087 00 

9C88 00 
9089 00 
9C8A 21 86 9C 
9CED 01 94 9C 
9C90 CD DI BC 
9C93 C9 
9C94 99 9C 
9C96 C3 9D 9C 
9C99 42 
9C9A 4E 
9C9B 08 
9090 00 

sevrés à l'usage du système, 
En & 9CBA nous trouvons le code 

21 qui est le code de l'Instruction mné-
monique LOAD HL,dd dare lequel dd 
représente l'adresse de la zone de 
quatre octets réservés au système. Le 
microprocesseur Z 80 est organisé de 
façon telle que lorsque le système sto- 
cke une adresse sur deux octets, l'oc-
tet représentant les bits de poids fai-
bles de l'adresse sont placés avant 
l'octet représentant les bits de poids 
forts de l'adresse, Ainsi 86 9C corres-
pond à l'adresse & 9C86 et vous pou-
vez constater qu'il s'agit de l'adresse 
de début de la zone de quatre oc-
tets que nous avons réservés pour le 
système. 

Ensuite 01 est le code hexadé-
cimal qui correspond à l'instruction 
mnémonique LOAD BC.dd et où dd 
correspond à l'adresse où débute la 
table de commande, Vous lisez Sl 94 
9C, ce qui compte tenu de la remar-
que précédente correspond à 
l'adresse & 9C94 où débute la table 
de commande comme nous le ver-
rons plus loin. 

Après, en & 9C90, vous trouve-
rez le code CD qui est un code d'ap-
pel d'un sous-programme stocké en 
mémoire à l'adresse & BCD1, en fonc-
tion de la même remarque que ci-
dessus. C'est ce sous-programme qui 
a pour fonction d'intégrer l'extension 
au système.  

Vous trouverez ensuite un C9, 
code dont nous ne jurerons pas qu'il 
est indispensable et que vous pouvez 
remplacer par un NOP, c'est-à-dire 
mettre l'octet à zéro, 

Puis vous trouverez en & 9C94 les 
codes 99 9C qui correspondent à 
l'adresse & 9C99 où commence l'en-
registrement du nom de la RSX, BOX 
dans notre cas. 

En & 9C96, vous trouverez le 
code C3 qui est le code saut à  

l'adresse qui suit, c'est-à-dire toujours 
en Inversant lesoctets, & 9C9D et c'est 
là que commence le programme 
binaire proprement dit qui a été trans-
formé on RSX. 
En & 9C99 nous avons 10004e hexa-
décimal 42, soit 66 en décimal, c'est-
à-dire la lettre B, ce code est suivi de 
AE qui représente le 0, puis de D8. Mais 
nous voyons que DB est suivi d'un octet 
à zéro dont nous savons qu'Il termine 
notre en-tète; c'est-à-dire que DB 
représente le code de la dernière 
lettre du nom de la RSX, auquel ova 
ajouté & 80, c'est-à-dire en faisant la 
s-u1trovyon. le code 58 en hexadé-
dmal de la lettre S. Et si vous ne le 
savez pas, on vous apprendra à faire 
des opérafioru en hexadécimal. 

Toutes les RSX ontcette structure, 
à ceci près que les quatre octets ré-
servés au système peuvent être pla-
cés après l'instruction et que l'ordre 
de chargement des registres HLet BC 
est indifférent : nous aurions pu char-
ger BC avant HL. 

• Pour terminer, je vous propose 
quelques petits exercices très Intéres-
sants 
Vous prenez ici et là quelques petits 
programmes binaires simples sans 
valeur de retour et vous les transfor-
mez en RSX. N'oubliez pas lors de leur 
appel de faire précéder leur 	de 
splash : I, ni bien sur de les charger 
en mémoire vive auparavant, en 
choislssani un xmemoryu qui les pré-
serve de l'écrasement. Ce sera un 
excellent début, si vous ne savez pas 
programmer en codes hexadéci-
maux. 

Il y a encore beaucoup à dire, 
mais ce sera pour une prochaine fois. 
Bon courage... 

vv`\ 



	

L'imprimante est le périphérique le 	uneeoete d'atelier d'imprimen est àvotee 

	

plus souvent acquis après l'achat de 	dispositlon sur votre 6128, 664 ou 464 avec 

IMPRIM'IMAGE l ordinateur. II est évident que la torte - drive. 
la des listings en trouve tout de suite 

	

facilitée et si de plus on bénéficie de ca- 	Le menu principal est affiche socs forme 

	

parités graphiques il est tentant de soc- 	de barre horizontale avec le choix des 

	

tir des sempiternel les listes de chiffres ou 	différents types de travaux pouvant être 
de textes. Imprim' image vous propose effectués : cartes de visite, affiches, ban- 

	

uneautreutilisationdevotreimprimante: 	deroles. Pour chacune de ces options ily 
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MO 
SAM 	ew-7-wq 

'i' 	Ç)RJÀI 	I(I'li 
e on ordrv bien précas à susvra pout per 
venir eue altar final. En effet dace le 

deroulont une sequenced npticxs 

appai il n'nst pee quoshon dc choisar 
event d evair vohdé in choix 

motif'. C'est avec ce dernier que vous 
dmfbutcrons nos exploits  imprimée. Cette 
option permet l'utilisation de motifs fa-
criques par- 
80 dafo présents surie disquene. Ensuite 
une lots le motif charge, I feat le piecer 
sur le carte Les lèches du curseur et le 
touche espace permettent des répétitions. 

Mecs lugeas debut est I impcssmbmlmle de 
mettre p usieues erotifsdifferents sur uue 
même cade. Ensuite l'option "création" 
va permettre 'entree du textr selon 15 
styles différent.,, 3 passibiovu de netih-
cetioe, 4 combinaisons de hauteur es dc 
ergeur des lettres et la possibilité de 

souligner au non le pheese. Cur il but bien 
pence de ph roses accent les unités de 
buse du "tnute". Il ness donc pas possi-
ble de cheogee de style ce cours de ligne, 
du pl.... le échut des lignes au dessus 
des ligues précédentes et surtout decor 
riger les ligues d lia entrées. Lorsque Ian 
orrine en fin de ligne on asse p 	e elepe 
suivunta le cre,stiae des bords de la cette 
Le logiciel vous propose Ic modèles pré-
définis Sils ne vous cartnienneot pus i 
est toujours ssibledeaerenne propres 
bords. Il ne reste plus qu'à imprimer le 
lout selon deunfoesnols:APouA5 En-
fin lu demieee aptue dupueible dues ce 
menu est b seunegerde elle chargement 
de aertes. 

Poor I s autres formats, lo série d'étopcs 
est It même, enceplise faite an ce qui 
concerne les furerats d'impression plus 
brenda puue I affiche 1A4 et Alec 2 que 
lités d'bepeessiaef et I abseucede le banc-
tian bard 

Dees le mode "graphiques" il est passi-bl
e dedébnir sa propre illustration pour 
cr e creation de motifs ou de bords. lin'y a  

pas geeedchase a dste pane ce mode pur-
que les options disponibles tout assez 
reduites . affichage et effacement due 
paies sauvegarde du dessin. 

sf i I x,",:: 

grand folrnwt dispon i ble suit 

iJIPI?II' Jl/jGE, 

on peut (gciIemen 

changer le 1'9le dc 

carac.ere dans une 

phrase . 	 lic:3) 

i!J 	® 	nM jfl~~,JYA-  
33 i 	L 

zp ftL1 	p 

• rirtisvi,p 

lmnprim' mege à un uoentuge réée u- 
bic 	sa rapidité, par centre ses nô- 

/ tes trap rustiques Imitent etseca te 

rriarrt des 	.1 de 	vi- 

N O T E 	dd/.2o 
58 
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dA~C D'ESSAI UTILITA/ 

Si vous n'avez pas de Modem sous la 
..,mainet si vous souhaitez commsmi-

quer avec un autre propriétaire d'Ams-
imd il existe une solution pas trop ouf-
muse : ut iliser on Minitel et le logiciel Con-
tact. 

an 
logiciel on ajoute un cordon de 

liaison Minitel qui permet ainsi de béné-
i cier du seul Modem gratuit de France. 
Le câble du côté CPC est branché sur le 
portjoystick,hhémnt lesautresportsd'ex-
tensiou «utiles». 
Deux grandes applications de Contact 
sont possibles : d'une part la communi-
catlon avec un serveur et d'autre part, la 
liaison avec on particulier. 
Vous In savez, une communication sur 
le 3615 not relativement chère, surtout si 
l'on consulte des pages et des pages de 
données. Contact permet l' en gistrement 
des pages Minitel de façon très simple 
il suffit d'appuyer sur une touche et de 
poursuisre vos opérations tonte serveur 
saur vous préoccuper de lire chaque page. 
Donc en procédant le plus rapidement 
possible, vous aurez bientôt une série de 

pages dans votre Amstrad. Lorsque vous 
rrètez In connexion (sans débrancher le 

Minitel puisque n'est sur son écran que 

les opérations vont se dérouler), il suffit 
de repasser votre enregistrement sans 

avoir à être connecté. il est même possi-
ble d'imprimer une page Minitel survotre 
imprimante grâce à une touche unique. 
Le nombredepzgesnerc istrées peut aller 
jusqu'à 30. 

La deuxième grande application possi-
ble est la liaison avec on particulier via 
le Minitel. Cette liaison peut-être réali- 
sée 	2 ordinateurs à chaque extrémi- 
té u bien avec un seul CPC. Dans ce dee- 

ms la personne ,<réceptrice a utilise 
son Minitel comme terminal. Vous pou-
vez donc lui expédier des pages de texte. 

Ces pages pourront être extraites de vo-
tre traitement de textes préféré et ils ne 
perdront pas leurs accents puisgv ue petit 
programme livré sur la disquette permet 
lar 	ce des codes de coroctè- 
ens 	entués. Le texte peut défiler (à la 
demande du récepteur) no mode pas-à-
pas ou continu. A in fin du texte on peut 
faire une répétition du texte ou passera 
une série d'options permettant entre ou-
tres de reprendre la conversation an té- 

lephnna, de couper la liaison nude pat- 
sorer 	dialogue par l'intermédiave 
de l'écran du Minitel. La dernière option 
'est disponible que tiles deux terres-

pendants possèdent chacun un CPC. 
lip a également deux autres formats de 
fichiers qu'il est possible de transmettre: 
les fichiers Ascii en 40 colonnes avec en-
ore plus de possibilités d'accentuation 

que dans le premier format. 
Enfin, vous pouvez envoyer des fichiers 
Videotex, ceux-là même que vous avez 
précédemment enregistrés sur votre Mi-
nitel. 

La dernière onfigumtion possible com-
prend deux CPC reliés entre eux. Pour 
cela, il faut définir on protocole de taons-
mission un des correspondants sera 

l'émetteur et l'autre sera récepteur. Il est 
possible ainsi de transmettre des fichiers 
ou 	me des disquettes entières (à rai- 
son delà 6 minutes par piste). Lorsque 
les opérations sont terminées, le récep-
tear peut devenir émetteur et donc eu- 
voya, à son tour des données. 

Edité par: ESAT SOFTWARE 
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Pour Thomson 
4COMPILATION 
'Masque •Stone zone 

r ` ' 	 •Brain power 'Space tunel 	 ro 

'Trivial pursuit 
en disquette 	 —• 

4 COMPILATION 
• Ikari warriors 
• Bomb jack 
• Buggy boy 
• Beyond the 

ice palace 

j1 
Pour 

Amiga 

- Pour Thomson 

GRAND CHOIX 
D'ACCESSOIRES 
ET CONSOMMABLES 

?'ensemble ci-dessus 
comprenait 
• 1 joystick standard 
• 1 kit de nettoyage 

3,5 ou 3 pouces 
• 1 boîte de rangement 

de 40 disquettes 3,5 ou 
3 pouces avec serrure 

l'ensemble ci.contre 
comprenant: 
• 1 joystick PC 
• 1 carte contrôleur 
• 1 kit de nettoyage 5,25 
• 1 boite de rangement 

de 50 disquettes 5.25 
pouces avec serrure 

e 

r: 

.-'' 	, 
 

s. 	--. 	'f  	 11YN..HS.. .... 

r J4` i' 	J'.`} 

. 	 'L 	Iv :-.' 	 I ________ 

___ ur L ..... t 	 I 	xjl.ipj. 	 - 

Pour PC 	•• . 	 ~,uuy' '9PI 	I en 5,25 ou 3,5 	ÿ 	i+~•f 	•~ 

4 COMPILATION 	 "~4' 	 `- 11  
• Test drive 

	 I • Tétris 	 en cassette 
• Marble madness  
• The enforcer 	 ; 

DISPONIBLES 	 v 	$ .M  
DANS TOUS 
LES MAGASINS 

Le pays où la vie est moins chère. 

PRIX VALABLES 
JUSQU'AU 

31 DÉC. 1988 
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Nous vous présentons chaque mois quelques  

p,e gntantroaennpoinrcomman leur 	 ~ 	~J~ 	
si 

En effet, ce sont des programmes qui ruent 
20 halles "m Angleterre at znus pourrez cous 

les procurer our la modique somme de 20 
francs, port compris, en vous adressant the 
DUCHET COMPUTERS dontrnici les coo, 
données: 
51 St George Road 
CHEPSTOWNP65LA 
ANGLETERRE 
Tél. (44) 291.257.80 

TRANSMUTER 

Arcade 

°a Il était une fois dans t'espace infini et 
t: totelementnoieunvaisseauspatialap-
pelé le Transmuter. Cone arme formida-
ble avait été conçue par une civilisation 
très avancée an niveau scientifique. Grâce 
t Un voyage interplanétaire et un contact 
reussi avec la civilisation en question, vous 
êtes devenu le pilote de cet engin extra-
ordinaire. Extérieurement le Transmuter 
ne présente pas de grosses différences 

avec un petit croiseur stellaire. Mais on 
fait il cache une caeactér(et{que très 
erssante lors d'un combat : il est capable 
d'absorber l'énergie environnante et d'ac-
quérir ainsi de nouvelles possibilités. Aux 
comsn andos du Transmuter vous devez 

an aide à vue planè[e asservie par 
les forces du mal. Ces derrière ont ins-
tallé ala surface de leur nouvelle colonie 
uns batterie de centrales productrices 
d'armes terrifiantes la planète Ksar est 

ée de galeries où v us devrez pé- 
néteer en détruisant tout ce qui bouge at 
meure cequi nebouge pas. Lorsquel'éner- 

Notre avis : 

N a T 'E 

or pistolet laser qui traînait par là. Cetta
orme va lui être bien utile pour se dé£en-'= 
dre contre les Treens et les nombreux 
pièges qui jalonnent son chemin. Sa mis- 

 nest simple : il doit asmuve dinq'. '. 
composants qui, une fois rassembles  dans 
la salle principale de commande, ancien- 

Les héros  bOras or soot pas fatigués puis cheront l'autodestruction de l'astéroïde 
que Dan Dare reprend du tocsins et menaçimt.Dondui5évi5eelmlasa5les 

es de n uvelles aventures ccotocts avec les Treats, sinon il sombre 
spatiales. Les Mekons, horribles petits dans l'inconstlencrrtseeatrouveenpri-
gnonos verts at extea[erres[res de suranit, son. Heureusement, orne dernièren'est 
onto e fois de plus décidé de se rendre pas bien gardée at on peut facilement s'en 
maitresdela Terre. Un astéroïde tourne échapper. Dan parviendra-t-il à ne pas se 
o tuellement autour de notre plaoete. Cet perdre dims ce labyrinthe? C'est possi-
astéroïde contient une base Mekon bien bin,a condition qû il reste net• 
gardée par les plus fidèles alliés des en 
vahisseurs les Treens A l'aide de leur Editépae:Ricochet 

fusée l'Anastasia, Dan Dare, le prof Pea- 
body et Digby se rendent sur les lieux. 
C'est Danqui estle preumbecause c'est 	Notre avis 
(chérot, Il saute donc sur le sol metalli-
qucdclabaseetramasseprécipitamment 

N o T E 

JJ JJ J _i JJ 

gie est suffisante vous pouvez acquérir 
une des ornntéristiques 	antes: vitesse 
nccme, doublement des points, lancement 
de bombes, tir an loser, apparition d'un 
module supplémentaire et so fin champ 
de protection. Certaines de ces caracté-
ristiques étant cumulables avec d'autres, 
no peut obtenir assez rapidement u 
vaissrau puissamment armé. Le combat 
as déroule en 3 phases: vous êtes ou cram 
d'une galerie, entouré par vos ennemis 
mobiles ou non. lone dans le tas, à la fin 
du tableauvous af(rontnem un adversaire 
plus imposant. Ensuite, une phase de 
bonus puis une galerie à traverser s'of-
frent à vous • 



ACTIVATOR 

r.: 

Encore une base terrestre menaçée par 
des envahisseurs. En fait les envahis-

seurs en veulent plutôt aux formes de vie 
carbonique comme vous et moi. La base 
placée à l'avant-poste du système solaire 
devait servir à protéger la Terre de ce type 
de menace. Mais voilà, l'entretien auto-
matique s'est complètement détraqué et 
le carburant qui servait à alimenter la 
centrale énergétique est maintenant épui-
sé. Les containers de secours sont épar-
pillés un peu partout dans le complexe. 
Puisque cette base est capitale pour la 
survie de l'espèce humaine, quelqu'un 
doit se rendre sur place et replacer les 
containers dans la pièce numéro 97, cen-
tre nerveux du système. C'est donc vous 
à bord du vaisseau Activator qui allez 
devoir remplir cette mission difficile. Les  

obstacles à votre progression sont nom-
breux ; des formes de vie étranges et 
mortelles se sont développées à l'intérieur 
d'Antari (c'est le nom de la base). Cer-
tains extraterrestres sont mobiles, d'au-
tres sont collés aux murs. De plus l'accès 
aux différentes parties d'Antari est pro-
tégé par des codes. Il faut posséder la clef 
correspondante pour découvrir d'autres 
salles. Malheureusement vous ne pouvez 
emporter plus de 3 objets simultanément. 
Il faudra donc faire un plan précis des 
lieux afin de n'emporter que le strict 
nécessaire. Parmi votre équipement ne 
figure pas d'armes, il y aura dans certai-
nes salles une balle permettant le tir mais 
bien sûr, cela vous privera d'une des trois 
possibilités de transporter un objet+ 

Edité par: 199 Sélection 
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ANCI ENS 
NUMEROS 
(Franco de port) 

Attention, n° 1 à 4 épuisés. 

U 5. 6, 8. 9, 10, 11 	 )5F 
O 12, 13, 14, 15 	 18F  

U 16. 17, 18, 19, 20, 21 	20F 

U22.23.24.25 	 22F 

Total Gênera 

En'o.ez le (ou 'es) nur,éro(s) commance:, 

Nom 
	

Prénom 

Adresse 

Code postal 
	 Ville 

Date 
	

S c.^cr, re 

b^,ez d ecrl-e cr «nc ess„. es 

Ci joint, un cheque libellé o ! o'dre de Ecitions SOR. COc' 
Retournez le(s) bulletin(s) o. u-se photoco' e c Exit ci, SOR.4C0',t 

La Haie ce Poe 35''70 BRUZ 

DEM 

CPC 464 
CPC 664 
CPC 6128 

• • • • • • • • • .Ø 
• s • 
•

ss11\\`l~ ~ ~ 1 t • ~ l',\\\\\.' 	• 	1 

AMSTAR N° 1 • 
Nlusicos, La chasse aux canard,, Cortex. tank stack 

• Pousse-Pousse, Cartomanie, Reaction: er. chaîne, 
• Casse- briques, Nibbler, Jump, Bouquet. 
• (Programmes du n` 1 au n - k inclus). 

• AMSTAR N° 2: 
• Othello, 1914, Pièges, S}nthé, Bob l'intrépide, Cuis- 
• tot, Boulder Crash. Terrator. Sneed-Way. Anti- 
• erreurs. iProgramme du n" 9 au n' 16 inclus). 

• 
• AMSTAR N° 3: 

Robby - Rock - Rebound Ball - Maxi Master Mind - Archi- 
• bald - Pongo - Diabolo - Passe-Muraille - Anti-erreurs. 
• (Programmes du n° 17 au n° 25 inclus). 

• BON DE COMMANDE 
• 
• AMSTAR N° 1 	-à disquette 110F 	 _ 
• AMSTAR N' 2 	-J disquette i l0 F __ 

AMSTAR N°3 	.J disquette 110 F 
• 

Total généra) franco de port) 	 - 
• Port en su, lo-r, pour envoi en avion 
• 
• t-,om : 	 Prenorr, 

• Adresse: 	........ .,  

• Code Postal : 	 Ville 

• Date : - 	 Signature : --- 

• \'1erci d',urirc en majuscules 
• Ci-joint un chèque libellé a l'ordre de : Editions SORACOM. 
• Retournez le bulletin ou une photocopie à : Editions SORACOM -

1-a Haie de Pan - 35l'0 BRLZ. 
• 
• • • • • • ••••••  • •.•••  •••••• 

HELPBASIC 

Etudes, enseignements, élaborations, 
investigations, DES MOMENTS AGREABLES, 
BON DE COMMANDE. Logiciels sur disquette. 

HELPBASIC + HELPbase + DEMO au prix de 339 F 

Ci-joint mon règlement 	
NOM 

par chèque (port gratuit) 	VILLE 

Le logiciel comprend : 

LE TRACEUR BASIC 
Sur Amstrad CPC... lo trace complète du BASIC. Vos algorithmes 
visualisés, sur l'écran, sauvegardés sur le disque, ou imprimés. 
Piégés en flagrand délit de fonctionnement 
Logiciel en langage machine : relogeable. 
Gestion de la "trace” par deux RSX seulement. 

LE "GOSUB" AUTOMATIQUE 
Appel de VOTRE s/prg à chaque pas (ligne tracée). 
Vous suivez "tranquille" vos variables, vos adresses, vos paramètres, etc. 

LA GESTION D'APPLICATIONS HELPbase 
UTILE. Son menu est le sommaire de vos applications. Les flèches pour 
choisir, "RETURN" pour sélectionner, et observer l'action et la trace, de 
vos programmes BASIC simultanément. 
Boîte à programmes. A remplir ? 
Déjà, 11 exemples de programmes pour vous familiariser avec HELP-BASIC 
et HELPbase. 

TRANSFORM D. FRANCHITTI. Tél. 39 78 26 57 
15, rue Jean-Jaurès. Cormeilles-en-Parisis 95240 

ADRESSE : 

CODE POSTAL : 



TRUCS 
ET 

ala resfrucfuration à la ré- 
organiso}ion,lln'yaqu'un 

pas, allègrement franchi par G. Sa- 
L- 

L 

ASl-UCiE 

faciliter le chargement et l'utilisation 

 

mot de 51 Jacques de la Lande pour 

KA. 
Chargement d'un premier program- 
me, choix des formes, sowegarde tle 
ces formes, extinction obligatoire de 

pour tion mémos 	
héritéeprécédent 

chargement, chargement d'un se- 
ond programme etc, Bref, un pro- 

gramme unique s'imposait pour le 
confort de l'utilisateur. On pourra mo n- 
tenant lancer le programme par une /~ 
seule commande et Jouer et rejouer Enu.a 	rvory 	~' 	aw 	j 

atlas mémes formes sélectionnées —J 
(ou d'autres) sans avoir d quitter le 
programme, 

BASset 	 ez char- 
gé sur la môme face d'une disquette 
CHO X PESEST O BAS 

CHOIX,BAS et PERESTRO,BAS et qû il 
reste suffisamment de place libre sur om 	 no " 

la disquette poursawegarder les pro- 
grammes Intermédiaires et le program- 
me final, Le processus est le suivant 

1- Charger PERESTRO.BAS I 	CF;I  
2- Taper RENUM 2000 et frapper EN- ,711901' 	1 - 
TER 
3-Sawegarderle programmeinter- 1rtULIl 	,if 	it 	I. 	1"fLI 

résultant en tapant SAVE 
OI" 

PI 
OP 	pu pus ENTER , 	II 	t 	-. 	111III 	I:,il 	1 	, 

ti~' 	, ill It--- 4- Charger CHOIX.BAS 
5-Toper MERGE'OP1.RAS puis ENTER Il 	f. 	Ii 	Il 	It 	l'-1 	III 	1~ 
6- Sauvegarder lenoweauprogram- '1.tl 	sI 	I 	=t 	IS'J'.-~ 
me intermédiaire obtenu en tapant _. 	7 	Il 	si _ "Ii" 	11111.1 	. 	,. r. 
SAVE`OP2' puis ENTER . 
7- Effacer a ligne 160 

 r . 	1 	ilI 	Ir It'll 	1:4_(1 	XII 	ti!r, 	l 	.I 	CJ 	
' 

	

1 	tIJf "Ii II 	DE 	trill 	.1111 	Ii II 	t, 7.:'. 
8- Entrez le petltprogramme cl-con- I 	Itl tir 
Ire 
9- Sowegarder ce programme en ta- 

1' 	I1J1,I 	Ir 	Fid 	{h,F.:a'I 

pant NAVE "MOO IF' puis ENTER a' 	1111,' 	f 	T 	~'~ 	) 	t 	jl 	+ST 	I' 	IiE 	1-1 	'_ 

0-Charger OP2 BAS J~ 	11 il' s 	",Bf ilr'r 

11-Taper MERGE 'MOD IF, BAS ". Les i' 	31 	II 	1. --.5 	11 if 	id 	i+11 	1 ILs 	7,' 
lignes nouvelles sont automatique- t iiFtlEi 	"r 7'3t. 
ment Insérées, les lignes modifiées ' 	- 	((l; 	l..ils 	't "?!) 
écrasant les anciennes, \ zl(z il 	'r 	stt 	I rrr r 	t1E') sD1ft 	tir' (1 	1,1' 	r't5 	r r 
12- Sauvegarder ce programme dé- - 	1_==1 : r°r: ri SON 
flnitlt en tapant SAVE'JANE', mais sl 

s 7 	
l'TM 	ri i 7'7) :111 lP 	 HI : 	iI.If1N 

us préférez)"appeler BAISSA !„ t t 	st ". 1111= E 	17 	' s' 
13 -Jouer et rejouer par RUN 'JANE' ' 1 
elsuNrees lrufrucflor'eduprogramme. 

 NI, Le nouvel organigramme est alors 



P our utiliser MULTIPLAN avec 
un lecteur de disquette, sui-

vez ces conseils de Serge Arnoux de 
Yaoundé. 

1 - Introduire la disquette après mise 
en route! 
2 -Taper ;cpm puis SUBMIT MP128 
quand A> apparaît à l'écran. 
3 - Indiquer alors à MULTIPLAN que les 
données ne se trouvent pas sur la 
même disquette que le programme. 
Pour cela, sélectionner la commande 
Lit-Ecrit en tapant 'L', ce qui a pour 
effet d'afficher : Charge, Sauvegarde, 

Efface-Ecran, Détruit, Options, Re-
nomme. 
4 - Entrer 'O" pour Options, puis la 
touche TAB pour sélectionner Initiali-
sation; un carré blanc doit apparaî-
tre alors. 
5- Taper b: 
6- On peut alors commencer à tra-
vailler réellement. II faudra, ensuite, 
faire attention à ce que demande 
Multiplan. S'il demande d'insérer la dis-
quette dans l'unité A:, lui mettre Mul-
tiplan. S'il demande l'unité B:, lui met-
tre la disquette de sauvegarde des 
fichiers. Rappelons qu'une bande 
défile en bas d'écran lorsqu'un chan-
gement de disquette doit s'effectuer. 

En outre, si l'on désire imprimer le fi-
chier, il faut, avant de démarrer Mul-
tiplan, taper : 

- PAPER A4 si feuille à feuille 
- PAPER n si continu (n en pouces : 11' 
ou 12') 
Voilà qui est clair et devrait permet-
tre à certains d'entre vous de mettre 
le pied à l'étrier de ce puissant logi-
ciel. 

A  
,r 	

près Arnoux, on passe à 
l~ 	Prost, Michel Prost de Col- 

mier le Haut qui nous indique com-
ment obtenir les références croisées 
de variables de RSX avec un truc as-
tucieux. 
En effet, lorsque vous analysez un pro-
gramme contenant des RSX avec le 
générateur de références croisées, 
certaines variables ne sont pas trou-
vées comme, par exemple, dans 
:bankwrite,@r,nomS,n. 
Pour résoudre le problème, il faut 
supprimer le caractère d'extension 
RSX: 10 (:). Ainsi, les variables sont lues 
et les commandes RSX apparaissent 
aussi comme variables. 
Si le programme est long. Il faut préa-
lablement se renseigner sur son adres-
se de fin en interrogeant les pointeurs 
de fin de programme (voir CPC N°28 
page 94). AJouter à la fin du program-
me les lignes suivantes : 

SOUS QUELLE 
ETOILE 

SUIS-JE NE ? 

350F 
Le logiciel pour AMSTRADICPC 

HORLOGE 
ASTRALE 

Carte du ciel avec copie d'écran sur imprimante. 
Horloge permettant de suivre les positions 
planétaires en temps réel. 
Calcul des Révolutions solaires. 
Méthode JONAS : calcul des jours de fécondité astrale. 
Nombreux calculs astronomiques 
(lever et coucher de Lune et de Soleil, éclipses,...) 

MIROIR ASTRAL 
Calcul et analyse du ciel natal. 
Une astropsychanalyse de 15 pages sur Imprimante. 
Un logiciel qui vous surprendra par sa profondeur... 

320 FLe logiciel pour AMSTRAD/CPC 

...................... .............................................. _...... _............................. 

BON DE COMMANDE 
A renvoyer à URANIE Software 
B.P. 84 - 83110 SANARY - Tél. 94 74 32 00 

Nom : 	........................................................................ 

Adresse . .................................................................... 

........................................................................................ 

Ordinateur .......................... 

Je vous commande : 
❑ 1 logiciel "MIROIR ASTRAL" 
❑ 1 logiciel "PREVISIONS ASTRALES" 
❑ 1 logiciel "HORLOGE ASTRALE" 

ci-joint mon règlement par chèque bancaire 
ou C.C.P 	(port GRATUIT). 

SIONS 
ASTRALES 

Un logiciel qui vous fera une étude prévisionnelle approfondie 
d'une période donnée , un jour, un mois, un an ou plus; 

(analyse des transits des planètes sur le ciel natal) . 

300 F 2 disquettes pour le logiciel AMSTRAD/CPC 

Ces logiciels existent également pour PC au prix de 420 F 
chacun. 
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Après un RUN 60000, les commandes 
RSX ne perturbent plus le programme 
d'analyse mals la première lettre des 
commandes RSX est effacée. 
En prime, un truc pour effectuer du 
filhage lors des INPUT. SI, par exem-
pie, vous voulez Interdire la saisie des 
caractères "'et o'. Poiles: 

(EV DEF 17,1,16,16,16 

Ainsi, toute tentative d'introduire ces 
caractères se solde par l'émission d'un 
BIP. Pour s'affranchir du CTRL M : 

KEY DEF 29,1,109,77,16 

Encore un. Les possesseurs de PRIN-
TER MASTER disposent d'une boiterie 
de 58 commandes RSX, Pour les ob-
tenir, il faut charger puis lister le pro- 

L fonction USER permet de 
partager le catalogue 

d'une disquette en zones utilisateurs 
ce qui permet d'y voir plus clair. Mals 
II est ennuyeux d'avoir à entrer sans 
cesse USER,X pour accéder à telle ou 
telle zone à moins de bien connaître 
certaines fonctions du CPC comme 
RUN, LOAD, SAVE, MERGE, CHAIN MER-
GE, OPENOUT et OPEN IN qui ut lisent 
avec cette syntaxe : 

commande 'la:tle. bas' 

où'î est le numéro de USER (limité à 

r  

gramme ASCPRINT puis ajouter: 52 
END. Après un RUN, une analyse de 
la mémoire permet de connattre la 
syntaxe des nouvelles commandes. 
Le programme REX est caché, son 
nom est XB. 
Le découvreur de ce truc n'a pas 
découvert l'uiisaton de certaines RSX 
et lance un appel à ceux qui auraient 
trouvé. Qu'en est-Il des commandes 
cachées de BANKMANAGER '7 
Enfin, au sujetde Bankmanoger, sloe-
lui-cl nes'Installe pas au plus haut de 
la mémoire, il suffit de modifier la li-
gne 220 du lanceur ainsi : 

220 POKE MCENTRV+369,&56:END 

Après sauvegarde, Il suffit de lancer 
BANKMAN pour disposer automati-
quementdes nouvelles commandes. 

15) et 'a' le lecteur (A:ou B) Rien 
n'empêche d'écrire cela sous la 
forme : 

commande aS 
où aS = STRS(U+CHR$(65 ou 66)+ 
.'+'FILE. BAS'. 

Ainsi, OPENOUT'12:TRUC.ASC' saucer 
ra le tohierASCiI sous le nom TRUCASC 
en USER 12 et sur le lecteur a: pris par 
défaut. De cette manière, Il est possi-
ble de recopier un fichier d'une zone 
USER à l'autre avec le même nom au 
avec un nom différent et sur le même 

lecteur ou sur un second lecteur avec 
en prime la posslbillté de modifier le 
fichier au passage. 
En fait, quand on fait RUN 'MA-
CHIN.BAS', l'ordinateurva chercher ce 
fichier sur le lecteur a: et darn le USER 
dans lequel on travaille. USER,12 
B:LOAD'MACHIN.BAS est donc équi-
valent à LOAD'12B: MACHIN, BAS'. 
Il existe néanmoins une différence 
entre ces deux syntaxes. Dans la pre-
mière. on reste en USER 12 après le 
LOAD alors que dans la seconde on 
revient au USER courant. 
Utiliser cette syntaxe avec MERGE, 
CHAIN et CHAIN MERGE, on peut al-
ler facilement chercher un fragment 
de programme à merger dans une 
autre zone utilisateur et/ou sur le se-
cond lecteur. 
On obtient le même effet dans les 
commandes AMSDOS. 
DIR, la:',-' donne le catalogue du 
lecteur a dans la zone uslisoteur I. On 
utilisera, si on le désire, les jokers 7 
(C??.' pour n'afficher que les fichiers 
commençant par C). 
Idem pour REN qui permetde renom-
mer un fichier. Rappelons à ce sujet 
le POKE &a701,229 qui concerne le 
USER 229 cul est particulier puisqu'il 
content le nom des fichiers effacés. 
POKE &0701 ,229:REN; 10:TRUC. BAS', 
'TRUC.BAS':POKE &0701,10 aura pour 
effet de faire apparaître le fichier 
TRUC.BAS en USER 10 alors qu'Il avait 
été effacé. 
Pour rélniflaliser les RSX en gardant la 
possibilité de renommer et d'effacer 
des fichiers, la fonction REN permet, 
conhoirement à ERASE plus simple 
d'emplol, d'effacer un fichier tout en 
disposant de plus de place pour les 
RSX, Faire POKE &a701,229 REN, 
'TRUC.BAS' ,' 10:TRUC.BAS' pour effa-
cerTRUC.BAS pris en USER 10. 
Dans tous les cas, on utilisera USER pour 
structurer et organiser les fichiers se 
trouvant sur les disquettes. N'oubliez 
pas que Ton peut nommer deux fi-
chiers (textes par-exemple) du même 
nom et les placer sur la même dis-
quette pourvu que le USER soit biffé- 

Merci à Gllles Sainton du Château 
Blanc de nous rappeler cette com-
mande bien utile. 

REHABILITONS LES USERS 

10 Ur r ilril 	'irs rftlll'. 'z Z 	tttl nlOUr1U T_E R_E F1' 
VivaI t 	1101 . 11IF 	 + 

u iIlf ll rot ,AF 
'1r Frf NTkl'9,i1P E6 RAk (Aims 'pink Is- Err (r ter 
, J P1rojs 	 on ma JU>rr-ile - 

I,'' (1 IliîE. SN: (,I EGF- 0111 
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T r s  petits programmes reserves au, curieux ou aux 
lecteurs perspicaces 

On obtient %en topant simultanément CTRL X. Atten-

t!on, ce signe trouble les imprimantes 

I.,HRcih91; 	IJ3/ 	,'.F f. iNT:Ft:l IIT" 
•'pf'~Ire('?40)i" vr oCHnîf Zit 
%, r :[.4.0(?4111" Tet S.". 

"110012K3I1 	lour c:r - 	, r-v lirai 
r-paIll lie, $ f 	peur : 	:nom: 

0001 
	1,4 

I-kill 
1.:=t4:y 50 

2G~ 
	

E v„y: LINT 	'.IF INFEY IH)'yU 
o'LI r- 	11E1 , 	- 

S~ IF iMKE1I1J eU THEt\IcLOCRTE  
IF Ill 	C.1 0 0 	” ills :N r.= 

4•:i IF IN4E1 (35)=0'THF.N /Y=-:: fFf l`II `! 
[ I's- 'J i VIH Il(' 	VIAl— (air 	-': 
vv=rr+ 1 : FDFS„(=1 

To r.1001:1-i
crr(E 

FI;INI CCF 	E.flll ; 	trikCo 
Loir: 9,.,y :100 

50 IF INkEV SSI ~O GI`ID y;J THEN Y=Y-1 
6c IF ItoEY(20 J THEN Lu dTF  

IF [t 	 4o 	<#C~)=” 	THEN 	/or 
]O IF 1Nk':EYit9)=0 OF INIÏE'/(6)=U MEN 

90 
Eit [[11: 	>.. r[kINT I: HR3 c242)s  LOI 5 

.%rbbOL: LI ICJ 2 U 
90 cS 	For. 	-l', TG 	:iLlEHt 	

> 
L n 

se-Cor =vo(Irra(#o): t=nOsss:NEXT: (F'• 
1 t 01TC.rs,-I1 -'.5,15" THEN PkIfn 
Cocu ) :GOTa 2 

1 	h1CDE 1.10 sir 1,r :10I01 crIcr(_I:; nie nt' 
flet- ,nt3'ÿ encoua... or-Ills 

Ce premier court programme, bien utile, ne tourne que 
50:0 2g. 

10 BYNHOL. AFTER _.7: MADE 12-N 0W 
#i,16,24,1iI,1J:WSND[IW u:,', _'9,`:r.5 

2a INPUT M2,"Lodz :09051 !entre il or 
ash=a-32:c= ,093f, :.(p;Fe):FOR 

ro -Il:F1 	401 I: '" EOH F= 
'11 uf]5 TO 41090:1 NN, 1:,129:NEXT: 
t 	0 41Cw1,a95 r: l tf=41x92 1: 1 1 :- 
I FE L ;`°": NE>f`afi~BI nStPEEK!r9),8J: 
0101 #5,a5: 

30 NFXt:F'C15.F u: sru,14:F EVE 41 C':15,190: 
UI F 4tC:a 	c .` r1i,e .l 	3~ 21 a: PC1F 
104 i155,7 00: FfJFE 41 th9,]9f3: FCIE"Ë 4104:, 
124:0050 9509I,11:1 01'E 45 9' v2411OK0 
Fl1p93,' ri-UIfr.0 41 94,24,001L 011195, 
245001E 41c196,24;101,E 41097,24: '08.5 
rt058,12S: 0OKF 95099,O50TrI 2(, 

POKE, POKE, POKE . Mais que peuvent bien faire ces 
POKE?  

1 	ni 0F c aPrriIo aPtok -a 
R3 =^i 	et 4110e. LII '  

0 FOR u-1 so LEN (fi4)2T'— MIDe (W4,N,1)s 
IF 05 	THEN G=uel:u070 il 

4_i sASC:5E) ' 2:C=4p95o+(0x8) 
G FOR C 427,2 TII 4214:, :,TEP 2:001',E hl, 

PEEK (01, F`Ok'.:E N01,PEI-I 101,1'S 05e N011 
611 0 005:111 uTEd G,1Cl:PklrIT 1;11'3x254); 

CH R$( e) I" 111,5111 	CHEZ 5.S) 
-'II NEXT 

Amusant, non'? Nous devons ces trois programmes à Bruno 
le Bourhis de Brec'h. 

, Pierre TACONNET 

NOUVEAU * * ,r NEW * * * NUOVO 
ARTISANS, COMMERÇANTS, 

PROFESSIONS LIBERALES, 
ASSOCIATIONS, PARTICULIERS 
Anticipez 92 avec EUROFILE 

La première, le seule Gestion de Fichiers Tri-Lingue 

Français, Anglais, Italien 
Simple, puissante, conviviale 

(m nus déroulant) 

need sharer utlL  sob ls per tous sans Connaissance ni Conpernroe:ntor. 
manques, EU ROFI LE est uns Gestion d, Flchlers paramétrohIe en se ns-
fsrt, 2 d 10 chomps per fiche ou :055 :05 format de Fiche Standard 
(Carnet d'adresses, vous p persils etrecherches multicritères avec créa 
trsd:oss,r:,mbi,: 100 fichiers possible, 1 900 Nches sur disquene 
5"1/4, mailing, étiquettes (89 x .5.11 en ure de front, sortie sur listing. 
Choisissez votre longue de travail dans ss menu, validez et vous en chnn- 

P C XT/Ai ettous compatihle DOS 20 et suivant 1 lecteur minmum, écran 
NB, CGA, EGA, Herzules' rovie: ou souris, docincluse. 

Catalogue gratuit sur s eple demande pour PC - PCW - CPC 6128 

BON DE COMMANDE 
Nom, prénom 
Adresse , 

Je,immonde 	programme EUROFI LE b 290 F TIC 
Livré ave, une disqI,,tte 51/4 et en, 31/2 
Je l0 rt, un chèque de 	 F TTC (prix port compris) 

s I'ord,e de : Roger DESFOURNAUX 
31, rue du Couvent - 84300 CAVAILLON 
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1 
❑ CPC 464 XENON v"""""  
X CPC 664 	 En l'an de grâce 2999, loin de 
X CPC 6128 	 notre planète, règne l'horrible 

TED et son armada asservis- 
DANCO!SNE Michaël 

	

	 santpeuple et planète, écrasant 
toute rebellion ! 
Vous, XENON, comme tant
d'autres auparavant avez dé-
cidé d'acquérir la prime pour 
sa capture; là où tous ont 
échoué vous réussirez! En effet, 
vous arrivez à vous poser aux 
abords de la forteresse mais 
êtes immédiatement encerclé et 
incarcéré. 

r 	3 

/ / 	 J 
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TED, surpris par tant de cou-
rage vous laisse une chance de 
mener à bien votre mission. 
Il vous défie de pouvoir retour-
ner sur votre planète en réali-
sant l'impensable exploit de 
battre sa garde personnelle 
pour récupérer votre ordinateur 
de bord et ensuite de déjouer 
tous les pièges de sa forteresse 
en reconstituant le code d'ac-
cès de votre vaisseau. 
N'écoutant que votre courage, 
vous décidez donc de passer aux 

actes et de gagner l'in-
croyable pari.BONNE 

CHANCE... 

TRUCS ET ASTUCES 

• our obtenir une telle quoi te de jeu en BASIC, nous avons du nous 

résigner à le pourvoir d'un seul défaut sa longueur 1 
Mais, le jeu se divisant en 2 niveaux, voici comment voir vos efforts 
recomperués sans taper uiegralité du programme, ce truc vous 
permet de jouer dIrectement avec une des 2 parties (rappelons aux 
fainéants, l'existence des discs CPC regroupant tous les programmes 
parus dans notre journal préféré). 
Pour pouvoir jouer à l'une des deux parties sans taper l'autre, II vous 
suffit de saisir tout d'abord la partie choisie, puis dura outer au début 
de cette par?e les DIM' se trouvant au début du XENON 1, 
Et un truc pour changer le nombre de gardes à abattre. ça vous dit? Il 
vous suffit pour cela de modifier dans XENON2, en ligne 5000 la valeur 
de «trym» pour changer le nombre total de gardes qui epporattroni à 
l'écran, et lignes 6710 et 6720 le nombre de gardes à abattre, 
originellement de 20. 
Des vies en plus dans le niveau 2? 
II vous suffit tout simplement de changer l000 eur  de la variable «o e» 
au début du programme XENON4 (ligne 5000). 

SAUVEGARDE ET CHARGEMENT 
DES FICHIERS 

• Pour pouvoir charger sans problème le jeu XENON, il faut nommer 

les différentes parties du programme dans l'ordre donné avec les noms 
suivants: 
XENON pour la la'a partie, XENON) pour la seconde. XENON2 pour la 
troisième. XENON3 pour la quatrième et XENON4 pour la dernière, Et 

 ceci, en respectant à la fois la numérotation du programme et son 
contenu. 

--- 	 Gré 	L,blond&Mtchuël Ducxerme 



1#tt#f ### #ftttf # #ttt ###tt#t ##f#f# >FA 
2 +#}}}fftt 	ZENOR 	}tf#}t}##} >FB 
3 	f}## #ttt ##f##f###tfffftttt #f#t## >FC 

4 '#t} PAR MICHAEL ET GREGORY 	#### >FD 
5 	}ft#f#tt }}ffffttt#f ######f#tt}tf >FE 
6 	#}}}f} 	SEPTEMBRE 88 	## f#}}### >FF 
7 'f##ft#ftfttt ##tf #######ttt#tfff# >FG 

10 SYMBOL AFTER 32 >MM 

20 SYMBOL 33,63,64,64,128,142,129,128,192 >GQ 

30 SYMBOL 34,128,96,16,8,4,2,129,65 >BJ 

40 SYMBOL 35,0,7,10,18,36,40,72,144 >BM 

50 SYMBOL 36,0,240,12,2,1,17,17,17 )AV 

60 SYMBOL 37,192,192,160,144,80,72,36,18 >FD 

70 SYMBOL 38,32,16,16,0,1,1,2,4 >XB 

80 SYMBOL 39,160,96,64,128,65,32,32,16 >DF 

90 SYMBOL 40,33,33,65,129,1,2,2,4 >ZZ 

100 SYMBOL 41,10,9,4,5,2,2,4,9 >VU 

110 SYMBOL 42,8,16,145,162,66,162,144,16 >FN 

120 SYMBOL 43,72,136,5,2,4,8,16,32 >AD 

130 SYMBOL 44,8,16,32,192,64,32,32,16 >CX 

140 SYMBOL 45,18,20,36,72,144,160,192,128 
150 SYMBOL 46,8,4,4,2,1,33,32,64 

160 SYMBOL 47,32,64,64,129,0,0,128,192 

170 SYMBOL 94,8,4,4,2,130,65,33,33 

180 SYMBOL 95,128,128,129,78,32,16,8,7 

190 SYMBOL 96,65,129,2,2,4,8,48,192 

200 SYMBOL 97,64,32,144,72,36,18,9,7 

210 SYMBOL 98,17,17,17,1,2,4,248,0 

220 SYMBOL 99,14,17,32,70,137,144,160,160 

230 SYMBOL 100,253,2,0,251,4,0,0,0 
240 SYMBOL 101,255,0,34,221,0,0,0,0 

250 SYMBOL 102,128,112,12,226,26,6,2,2 

260 SYMBOL 103,160,144,160,160,160,144,80,80 

270 SYMBOL 104,0,0,3,4,8,16,17,17 

280 SYMBOL 105,0,0,192,0,124,131,96,31 

290 SYMBOL 106,2,2,2,4,8,240,0,224 
300 SYMBOL 107,72,40,40,36,20,36,68,72 

310 SYMBOL 108,17,0,0,0,0,1,1,0 

320 SYMBOL 109,0,239,16,64,128,4,26,97 
330 SYMBOL 110,16,208,48,48,48,48,96,128 

340 SYMBOL 111,144,160,160,144,160,160,144,160 

350 SYMBOL 112,0,1,8,8,4,4,2,1 

360 SYMBOL 113,192,63,128,123,4,0,0,240 

370 SYMBOL 114,0,248,4,242,10,6,2,2 

380 SYMBOL 115,160,144,80,72,40,36,31,0 

390 SYMBOL 116,0,0,0,0,2,29,224,0 
400 SYMBOL 117,0,0,0,0,0,240,15,0 

410 SYMBOL 118,2,2,2,4,8,48,192,0 

420 SYMBOL 119,127,224,192,192,199,160,160,160 
430 SYMBOL 120,128,64,48,8,8,132,132,130 

440 SYMBOL 121,3,5,9,10,18,20,36,36 

450 SYMBOL 122,248,4,2,1,9,17,17,17 
460 SYMBOL 123,144,80,144,144,144,160,144,144 

470 SYMBOL 124,129,1,0,0,0,0,0,0 
480 SYMBOL 125,40,36,148,148,84,84,52,20 

490 SYMBOL 126,18,17,1,1,2,1,1,1 

500 SYMBOL 127,80,144,144,160,160,160,160,160 

510 SYMBOL 128,0,0,24,38,33,64,72,76 

520 SYMBOL 129,18,10,10,6,0,0,8,6 

530 SYMBOL 227,1,2,1,1,1,66,66,66 

540 SYMBOL 228,144,80,80,80,144,144,144,161 
550 SYMBOL 229,12,10,9,8,6,9,8,6 

560 SYMBOL 230,1,0,0,128,64,32,160,144 
570 SYMBOL 231,130,2,1,2,2,2,130,132 

580 SYMBOL 232,145,145,81,146,148,144,160,127 

590 SYMBOL 233,16,16,16,16,16,8,8,240 

600 SYMBOL 234,80,80,72,72,72,144,160,95 

610 SYMBOL 235, 132, 132,66,50,1,1,1,254 

620 SYMBOL 236,127,128,159,160,160,160,14.4,144 

630 SYMBOL 237,223,32,6,249,0,0,0,0 
640 SYMBOL 238,63,192,31,224,0,0,0,1 

650 SYMBOL 239,252,126,130,1,225,25,5,5 
660 SYMBOL 240,80,14.4, 144,80,72,72,72,72 

670 SYMBOL 241,0,24,39,64,64,32,32,32- 

680 SYMBOL 242,6,28,232,9,9,17,18,18 

690 SYMBOL 243,129,130,130,4,8,8,8,16 
700 SYMBOL 244,132,72,68,68,36,68,72,72 



710 SYMBOL 245,32,32,16,16,16,16,16,16 >DG 
720 SYMBOL 246,18,18,34,18,18,18,17,9 >DJ 
730 SYMBOL 247,16,16,16,32,16,16,16,32 >DL 
740 SYMBOL 248,68,36,36,40,72,72,72,74 >ED 
750 SYMBOL 249,16,16,32,32,32,32,32,64 >DM 
760 SYMBOL 250,9,9,9,9,9,5,9,4 >1E 
770 SYMBOL 251,32,16,16,8,8,4,4,132 >BX 
780 SYMBOL 252,146,146,145,145,144,80,72,63 >JE 
790 SYMBOL 253,71,56,0,0,192,4,59,192 >1W 
800 SYMBOL 254,226,30,1,0,0,96,159,0 >BE 
810 SYMBOL 255,66,66,130,2,2,2,4,248 >CG 
820' >TA 
830 PAPER O:MODE 1:GRAPHICS PEN 1,1:IW 1,0:INK 2,18:1N >AP 
K 3,9:1NK 0,7:BORDER 7 
840 PEN 1:F0R T=1 TO 5:FOR T2=1 TO 24 >BE 
850 READ T3:LOCATE 8+T2,20+T:PRINT CHR$(T3) 	 >LQ 
860 NEIT:NEXT 	 >CB 
870 DATA 33,34,35,36,32,99,100,101,102,32,119,120,121,1 >ZC 
22,32,236,237,238,239,32,119,120,121,122 
880 DATA 37,38,39,40,32,103,104,105,106,32,123,124,125, >BR 
126,32,240,241,242,243,32,123,124,125,126 
890 DATA 41,42,43,44,32,107,108,109,110,32,127,128,129, >BL 
227,32,244,245,246,247,32,127,128,129,227 
900 DATA 45,46,47,94,32,111,112,113,114,32,228,229,230, >BP 
231,32,248,249,250,251,32,228,229,230,231 
910 DATA 95,96,97,98,32,115,116,117,118,32,232,233,234, >31 
235,32,252,253,254,255,32,232,233,234,235 
920 RESTORE 950 	 >EF 
930 MOVE 131,58:FILL 2:FOR 8=1 TO 14:READ X:READ T:MOVE )DN 
X+131,T+58:FILL 2:MEXT 

940 FOR B=1 TO 9:READ !:READ T:MOYE X+131,Y+58:FILL 3:N >CB 
EXT 
950' 	 >TE 
960 DATA 2,-34,35,11,35,-51,79,-43,118,-31,112,-10,161, )111 
-38,185,-34,198,1,243,-39,281,-29,322,-52,355,5,354,-49 
,19,-3,19,-46,28,-27,45,-9,45,-26,93,-31,198,-31,252,-2 
9,354,-28 
970 FOR T=1 TO 20:LOCATE 1,25:PRINT CHR!(10):F0R F=1 TO )GT 

250-15lT:NEXT:NQT:FOR T=1 TO 8:PRIWT CHR$(30)+C1Bt!(11 
):NEXT:FOR T=1 TO 6:LOCATE 1,25:PRINT CHRf(10):NEXT:LOC 
ATE 1,15 
980 RESTORE 990:FOR t=1 TO 63:READ a,b:OUT &BCOO,2:OUT )DE 
QBDOO,a:OUT &BC00,7:OUT ABDOO,b:FOR U=1 TO 25:NEXT:NEXT 

990 DATA 47,30,48,31,49,32,50,33,51,33,52,33,53,33,54,3 >FA 
3,55,32,56,31,57,30,57,29,57,28,57,27,57,26,57,25,57,24 
,57,23,57,22,56,21,55,20,54,19,53,19,52,19,51,19,50,19, 
49,19,48,19,47,19,46,19,45,19,44,19,43,19,42,19,41,19,4 
0,19,39,19,38,19 
1000 DATA 37,20,36,21,35,22,35,23,35,24,35,25,35,26,35, >131 
27,35,28,35,29,35,30,35,31,35,32,35,33,36,33,37,33,38,3 
2,39,32,40,32,41,32,42,31,43,31,44,31,45,31,46,30 
1010 GOSUB 1070 	 >WC 
1020 PEN 1:tt=' ....................CHARGEMENT EN COURS. >AT 

1030 FOR t=1 TO LEN(t$):LOCATE 12,20:FRAIE:PRINT MID$(t )NQ 
$,t,18);:FOR u=1 TO t/2:NEXT u 

1040 NEXT 	 )KG 
1050 PAPER O:FOR t=30 TO 12 STEP -1:LOCATE t,20:PRINT ' >EJ 
i ';:FOR t2=1 TO 60:NEIT t2:NEXT t:LOCATE 12,20:PRINT ' 
"; 

1060 RUN "!XENONI' 	 >Ml 
1070 ' 	 >YA 
1080 PEN 1 	 >FJ 
1090 GOSUB 1300:RESTORE 1230 	 >VG 
1100 FOR 1=17 TO 23:FOR c=32 TO 37 	 >TP 
1110 READ code:L0CATF c,I:PRINT CHR$(code); 	 >MP 
1120 NEI? c:NEXT I 	 )MF 
1130 RESTORE 1240:FOR 1=17 TO 23:FOR c=4 TO 9:READ code >JE 
:LOCATE c,I:PRINT CHR$(code);:NEXT c:NEIT 
1140 LOCATE 1,1 	 >VD 
1150 INK 1,0:RESTORE 1210:FOR F=1 TO 6:READ A,B:MOVE A, >KF 
B:FILL 3:NEIT F:READ A,B,C,D:MOVE A,B:FILL 2:MOVE C,D:F 
ILL 2 
1160 PEN 2:FOR zit=10 TO 14 STEP 2:READ codel:LOCATE IN >JM 
T((40-code1+178)/2)+1,zzt:FOR iit=1 TO codel-&78:READ c 
ode2:GOSUB 1170:PRINT CHRS(code2);:GOSUB 1190:NEXT lit: 
NEXT xzt:GOTO 1200 
1170 code2=code2-&50 	 >PU 
1180 SOUND 1,264,5,7,0,0,1:RETURN 	 >BC 
1190 SOUND 1,284,4,fl:RETURN 	 >YN 
1200' 	 >IF 
1210 DATA 115,104,127,104,110,80,513, 105,527, 105,527,80 >MT 
,77,101,548,80 
1220 DATA 138,165,158,112,160,162,159,151,162,145,157,1 >DV 
57,149,112,147,159,158,147,165,136,149,164,112,162,149, 
145,156,153,163,149,112,160,145,162,112,138,131,151,162 
,149,151,112,118,112,157,153,155,145 
1230 DATA 32,130,131,132,133,134,32,135,136,32,32,138,1 >LII 
39,140,141,32,32,143,32,144,145,32,32,147,32,148,149,32 
,150,151,152,153,154,155,156,157,32,158,159,137,142,146 

1240 DATA 160, 161,162,163,164,32,165,32,32,166,167,32,1 >MD 
68,32,32,169,170,171,172,32,32,173,174,32,175,176,32,17 
7, 178,32, 179, 180,181, 182, 183, 184, 185, 166, 187, 188, 189,32 

1250 PAPER 3:PEN 1:t$=' ....................APPUYEZ SUR >IH 
UNE TOUCHE SVP.' 
1260 FOR t=1 TO LEN(t$):LI)CATE 12,20:FRAME:PRINT MID$(t >NY 
$,t,18);:FOR u=1 TO t/2:NEXT u 
1270 NEXT t 	 >VC 
1280 IF INKET$=" THEN 1260 	 >UA 
1290 RETURN >FF 
1300 SYMBOL AFTER 130 >PH 
1310 SYMBOL 130,0,0,3,4,8,16,16,32 >AH 
1320 SYMBOL 131,3,124,128 >TQ 
1330 SYMBOL 132,252,3 >PC 
1340 SYMBOL 133,0,224,30,1 >TL 
1350 SYMBOL 134,0,0,0,0,128,64,32,32 >BL 
1360 SYMBOL 135,32,64,64,128,128,128,192,199 >KB 
1370 SYMBOL 136,0,0,0,0,0,0,0,128 >ZQ 
1380 SYMBOL OL 137,9,8,8,7 >Qw 
1390 SYMBOL 138,16,16,8,8,8,8,4,4 >ZR 
1400 SYMBOL 139,1,1,1,1,1,1,1 >YB 
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UTILITAIRES 
GFR, la gestion de fichier "plus rapide et plus simple à utili-
ser tu meurs". Créez vos fiches comme VOUS voulez, il n' impose 
rien : fichiers de 80 Ko, jusqu'à 1997 caractères à affecter à 
un nombre de rubrique pouvant atteindre 665.. 
Creation, suppression, modification, impression de fiches, recher- 

che multicritères . , . De plus ,GFR est fourni avec des masques 
préta à l'emploi : gestion de catalogues de disquette, de cave 
à vin, de documentation .. . 

100 % langage machine,pour 6128 uniquement,à 275 F GFR n'est 
pas une gestion de fichier ,c'est un cadeau. 

PRINT est pour ceux qui ont la chance d'avoir une imprimante 
—Un HARDCOPY hyper complet: 

imprime tous les modes écran — Impression totale ou per fenè- 

tre— paramétrable — échelle de 1 à 7 (bonjour les posters) 
—Un TRAITEMENT DE TEXTE (un vrai) 

—36 COMMANDES RSX: 
le paramétrage sans galère (SOUL,1 est quand même mieux 

que PRINT#B.CHRS(27);"—";CHRS(1)... ) 
Pour tous les CPC. 240 F 

Pour ceux qui ne se contentent plus du BASIC ou qui parlent 
courramment hexadécimal, il y a DEBUGGER. 23 fonctions coré -
sidentes : moniteur, désassembleur,relogeur (enfin Is déplace-
ment des programmes en langage machine), breakpoints et pas à 
pas (visualisation de I' état des registres avant ET après une 

instruction), .. , 
INDISPENSABLE AU DEBUTANT COMME A L'EXPERT 
Special fusion CPC/AMSTAR, DEBUGGER est proposé a 245F au 
lieu de 295. Profitez en pour laisser tomber le BASIC et passer 

le TURBO du LANGAGE MACHINE. Pour 6128 uniquement. 

Avec SCREEN vous avez tout ce qu'il faut pour modifler,assem- 
bler,taire subir mille tortures aux Images les plus diverses: 
—Un LOGICIEL DE MONTAGE avec DAO 

43 options dont copie,incrustation,rotatlons,inversions.. 

—Un CONVERTISSEUR DE MODE ECRAN 
tramages ,suppressions et changements de couleurs 

— Un COMPILATEUR 

pour ne plus gaspiller 17 Ko à chaque sauvegarde d'écran 
Pour tous les CPC . 230 F 

DAO .CAO 
GRAPH—SET est un logiciel de DAO spécialement adapté au DESSIN TECHNIQUE (PLANS,SCHEMAS,C.I.,...) .11 offre : 

Une BIBLIOTHEQUE DE SYMBOLES redéfinissables 	 * Un DAO complet : 1ignes, points, hachures, , .. , aérographe 
• Des FONCTIONS FAÇON PAO : copie, incrustation, inversions... 	5 ECRANS en mémoire SIMULTANEMENT 
• Une sortie sur IMPRIMANTE PARAMETRABLE 	 • fonction UNDO, MULTIFENETRAGE,LOUPE ... 
Pour CPC 6128. 375 F.  Disquette DEMO 60 F (GRAPH—SET+C.I. ASSISTANT).Testé dans CPC n 37 

Avec TEST, L'ORDINATEUR SE TRANSFORME EN OSCILLOSCOPE et calcule puis affiche EN CONTINU les signaux qui résultent 

d'un ensemble de circuits intégrés TTL . L'ELECTRONIOUE SANS MATERIEL,SANS COMPOSAN7,SANS CABLAGE NI SOUDURE. 
Idéal pour L'INITIATION et L'ENSEIGNEMENT : aucun risque de court-circuit. Indispensable pour la CONCEPTION: plus besoin d'at-
tendre la dernière soudure (il est trop tard) pour constater une erreur . 

AFFICHAGE DE 8 TRACES—ARRET SUR IMAGE— IMPRESSION DES DIAGRAMMES—MESURE D'INTERVALLE 
BIBLIOTHEQUE de 53 c.i. TTL ( portes, compteurs. registres --- )—générateurs,monostables.lignes à retard PROGRAMMABLES 

Pour tout CPC , 2 versions : TEST 750 à 500 F , TEST 2000 à 750 F 

C.I. ASSISTANT est un logiciel sans équivalent sur CPC.Reproduction fidèle des DAO tournant sur PC (qui coutent ... ) , il permet 
le dessin des CIRCUITS IMPRIMES avec des caractéristiques qu'AUCUN AUTRE LOGICIEL NE PROPOSE : 

DESSIN EN 4 COULEURS ce qui permet de voir SUPERPOSEES, PAR TRANSPARENCE,Ies 2 faces et l'implantation des composants. 

Le dessin VECTORIEL: une SURFACE de TRAVAIL de 540.600 mm, l'effacement de la grille ou d'un élément SANS AFFECTER le dessin. 

100% RESIDENT: de l'implantation de la première pastille jusqu'à la sortie sur imprimante,  TOUT est en mémoire. 
BIBLIOTHEQUE et GENERATEUR de SYMBOLES. Indication de la position d'un composant à partir de son numéro.Echelle 1 et 1/2 ... 
Pour 6128.2 versions : C.I. ASSISTANT V2.0 à 550F. C.I ASSISTANT V2.+ â 800F (dispose de fonctions de copie , de déplacement 

et d'effacement de zone) . Testé dans CPC n' 37 

Ces logiciels mont chez certaine revendeurs ou 

veuillez me faire parvenir (dieck uniquement) : 
fl  Une documentation CS F6O en timbres) 
NOM 	 PRENOM 
ADRESSE 

21 rue J. DUMAS 

24660 CHAMIEAS 

CP 	 VILLE 

PORT: â la commande 20 F,en contre remboursement 50 F 

renseignements et commandes par téléphone: 53.04.12.58 

PORT: 
TOTAL: 



1410 SYMBOL 140,40,40,40,56,56,56,40,168 

1420 SYMBOL 141,128,64,64,127,127,127,64,64 

1430 SYMBOL 143,4,4,4,4,4,8,8,8 

1440 SYMBOL 142,0,128,128 

1450 SYMBOL 144,200,199,64,64,32,32,23,12 

1460 SYMBOL 145,128,0,0,0,0,64,224,48 

1470 SYMBOL 146,224 

1480 SYMBOL 147,8,8,16,16,16,16,32,32 

1490 SYMBOL 148,6,1,0,0,31,32,64,132 

1500 SYMBOL 149,32,64,128,112,192 

1510 SYMBOL 150,0,0,3,12,8,6,57 

1520 SYMBOL 151,64,128,0,0,0,0,0,128 

1530 SYMBOL 152,1,2,4,8,16,33,70,56 

1540 SYMBOL 153,6,9,48,64,128 

1550 SYMBOL 154,0,240,32,35,66,68,136,136 

1560 SYMBOL 155,0,0,0,131,122,18,10,9 

1570 SYMBOL 156,0,30,226,2,1,1,1,1 

1580 SYMBOL 157,128,128,64,64,32,16,16,16 

1590 SYMBOL 158,0,1,1,2,2,4,4,3 

>FG 	1 1680 SYMBOL 167,4,2,2,1,1,1,195,35 >AE 
>JV 1690 SYMBOL 168,32,32,32,32,32,16,16,16 >EI 
AN 1700 SYMBOL 169,1,2,254,254,254,2,2,2 >CP 
>TX 	1 1710 SYMBOL 170,20,20,28,28,28,20,20,20 >EA 
)GT 1720 SYMBOL 171,128,128,128,128,128,128,128,128 >NF 
>CK 1730 SYMBOL 172,16,16,8,8,8,8,4,4 >ZM 
>MG 1740 SYMBOL 173,1,0,0,0,0,2,7,12 )TQ 
>CD 1750 SYMBOL 174,19,227,2,2,4,4,232,48 >CB 
>BY 1760 SYMBOL 175,2,1,0,0,0,0,0,1 >XG 
>ZL 1770 SYMBOL 176,0,0,192,48,i6,96,152 >CY 
)IB 1780 SYMBOL 177,4,2,3,14,1 >TC 
>BK 1790 SYMBOL 178,96,128,0,16,248,4,2,1 >DD 
>BL 1800 SYMBOL 179,1,1,2,2,4,8,8,8 )IN 
>VI 1810 SYMBOL 180,0,56,71,64,128,128,128,128 >HC 
>GG 1820 SYMBOL 181,0,0,0,193,94,80,80,144 )DF 
>CZ 1830 SYMBOL 182,0,15,4,132,66,34,17,17 >DH 
>AJ 1840 SYMBOL 183,96,144,12,2,1 >YJ 
>GR 1850 SYMBOL 184,128,64,32,16,8,132,98,28 >FK 
>IY 1860 SYMBOL 185,7 >(,B 

1870 SYMBOL 186,0,1,1 >PG 
1880 SYMBOL 187,144,16,16,224 WT 

1890 SYMBOL 188,9,8,8,4,4,4,4,3 >YA 
1900 SYMBOL 189,0,128,128,64,64,32,32,192 >GN 
1910 RETURN )FE 

c 

1600 SYMBOL 159,144,16,16,32,32,32,32,192 >GI 
1610 SYMBOL 160,0,0,0,0,1,2,4,4 >ID 

1620 SYMBOL 161,0,7,120,128 >UV 
1630 SYMBOL 162,63,192 >QL 
1640 SYMBOL 163,192,62,1 >RF I 'ffeffffff XENON 1 fffffffffflfff >FA 
1650 SYMBOL 164,0,0,192,32,16,8,8,4 >BQ 2 	1 >FB 
1660 SYMBOL 165,8,8,16,16,16,16,32,32 >CD 10 IF charg=-1 THEN 6010 5000 >WJ 
1670 SYMBOL 166,0,0,0,0,0,0,0,1 >ID 20 DIM .ur(22,26):DIM et(20,20):DIM Ietr(22,27):gs='g•: 	>PE 
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d$='J':h$='y':b1='b':}$=' ':sd$'y':sgf='r':bd$='n':bgf _•v 
30 p1$='2EN0W':p2$='PAR':p3$='MICNAEI.':p4$='ET':pS$ 'GR >TF 
EGORY':p6$='CPC':p7$='CPC':p8f='CPC':s1=5000:s2=4000:x3 
=3000:s4=2000:s5=1000:96=500:x7=250:x8=100:sc2=5000 
40 NODE 1:MASK 255 >MB 
50 GRAPHICS PEN 1,O:PEN 1:BORDER 7:1W 0,7:1NK 1,0:INK )MM 
2,9:INK 3,22 
60 PLOT 46,383,1,0:DRAY 66,383:PLOT 66,383:DRAW 106,270 >QI 
:PLOT 106,270:DRAY 86,270:PLOT 86,270:DRAY 46,383:PLOT 
106,383:DRAV 126,383:PLOT 46,270:DRAH 126,383:PLOT 46,2 
70:DRAY 26,270:PLOT 26,270:DRAW 106,383 
70 MOVE 	65,350:FILL 2 >PK 
80 MOVE 101,350:FILL 2 )PN 
90 MOVE 	71,320:FILL 3 >PC 
100 MOVE 	61,310:FILL 2 )PT 
110 MOVE 	90,310:FILL 2 >PY 
120 SYMBOL AFTER 130 >PP 
130 SYMBOL 130,255,128,128,128,128,128,135,132 >1W 
140 SYMBOL 131,255,0,0,0,0,0,255,0 )AA 
150 SYMBOL 132,252,4,4,4,4,4,252,0 )AT 
160 SYMBOL 133,132,135,128,128,128,128,131,130 >ML 
170 SYMBOL 134,0,252,4,4,4,4,252,0 >AT 
180 SYMBOL 135,130,131,128,128,128,128,128,255 )MZ 

190 SYMBOL 136,0,255,0,0,0,0,0,255 	 >AL 
200 SYMBOL 137,0,252,4,4,4,4,4,252 	 >AU 
210 SYMBOL 138,255,128,128,128,128,128,129,129 	>MM 
220 SYMBOL 139,255,8,8,4,4,4,2,130 	 >AG 
230 SYMBOL 140,255,65,65,65,65,65,65,65 	 >ET 
240 SYMBOL 141,129,129,129,129,129,129,129,129 	>1W 

250 SYMBOL 142,130,65,65,64,32,32,16,16 >EU 
260 SYMBOL 143,65,65,65,193,193,1,1, 	1 >CF 
270 SYMBOL 144,129,129,129,129,129,129,129,255 >NV 
280 SYMBOL 145,8,8,4,4,2,2,1,255 >TV 
290 SYMBOL 146,1,1,1,1,1,1,1,255 >TT 
300 SYMBOL 147,63,64,128,128,128,128,128,128 >KY 
310 SYMBOL 148,255,0,0,0,0,0,0,0 >YK 
320 SYMBOL 149,252,2,1,1,1,1,1,1 >YT 
330 SYMBOL 150,128,128,128,128,128,128,128,128 >1W 
340 SYMBOL 151,1,1,1,1,1,1,1,1 >VI 
350 SYMBOL 152,128,128,128,128,128,128,64,63 >KV 

360 SYMBOL 153,0,0,0,0,0,0,0,255 	 >YL 
370 SYMBOL 154,1,1,1,1,1,1,2,252 	 >YU 
380 SYMBOL 155,126,129,129,129,129,129,129,126 	>NU 
390' 	 >TC 
400 RESTORE 430:FOR i=6 TO B:FOR t=8 TO 18 	 >IN 
410 READ a:LOCATE t,1:PRINT CHRf(a); 	 >EY 
420 NEIT:NEIT 	 >BD 
430' 	 >RH 
440 DATA 130,131,138,139,140,147,148,149,138,139,140 	>TJ 
450 DATA 133,134,141,142,143,150,155,151,141,142,143 	>TF 
460 DATA 135,136,144,145,146,152,153,154,144,145,146 	)TJ 
470' 	 >TB 
480 NOVE 120,280:FILL 2:MOVE 155,280:FILL 2:MOVE 200, >DB 

280:FILL 2:MOVE 242,280:FILL 2:MOVE 135,289:FILL 3:MOYE 
173,310:FILL 3:MOVE 161,290:FILL 3:MOVE 258,290:FILL 

3:MOVE 269,317:FILL 3:MOYE 212,301:FILL 3 
490 GOSUB 700 	 >1W 
500 FOR 1=1 TO 14:FOR c=1 TO 13 	 >VT 
510 READ a:LOCATE c+27,I+1:PRINT CHRO(a); 	 >JR 
520 NETT 	 >EC 
530 NETT 	 >ED 
540 MOVE 550,350:FILL 2:MOVE 485,320:FILL 3:MOYE 460,32 >FA 
O:FILL 3:MOVE 496,256:FILL 3:LOCATE 27,7:PRINT CNR$(210 

550 DATA 32,32,32,32,164,165,166,167,168,169,32,32,32,3 >BR 
2,32,161,162,163,32,32,32,32,170,171,32,32,32,158,159,1 
60,32,32,32,32,32,32,172,32,32,32,155,156,157,32,32,32, 
32,32,32,173,174,32,32,152,153,154,32,32,32,32,32,32,32 
,175,32 
560 DATA 32,149,150,151,32,32,32,32,32,32,32,176,32,32, >RT 
146,147,148,32,32,32,32,32,32,177,32,32,209,208,145,144 
,143,32,32,32,32,179,178,32,32,32,211,138,140,142,32,32 
,32,181,180,32,32,32,32,137,136,139,141,32,32,182,183,1 
84,185,32,32 
570 DATA 130,133,134,135,200,199,186,187,188,190,191,19 >IN 
2,32,131,132,32,202,201,32,212,213,216,193,194,195,32,3 
2,32,205,204,203,32,214,215,217,32,32,32,32,32,32,207,2 
06,32,32,32,32,218,219,220,221,222 
580' 	 )TD 
590 PEN 1 	 )AH 
600 LOCATE 7,12:PRINT 'N E N U :' 	 >AH 
610 LOCATE 4,16:PAPER 2:PRINT 'i';:PAPER O:PRINT ': JEU >AT 

620 LOCATE 4,16:PAPER 2:PRINT '2';:PAPER O:PRINT ': INS )PY 
TRUCTIONS' 
630 LOCATE 4,20:PAPER 2:PRINT '3';:PAPER O:PRINT ': TAB >UV 
LE DES SCORES' 
640 a$SINKEY$:IF a$=" THEN 640 	 >XC 
650 IF af='1' THEN sc=0:chart=-1:CHAIN MERGE 'IDION2' >ID 
660 IF a$='2' THEN 3360 	 >PY 
670 IF af='3' THEN 1790 	 )PC 
680 GOTO 640 >AA 
690 END >TJ 
700 SYMBOL AFTER 130 >PU 
710 SYMBOL 130,0,1,2,4,8,16,16,16 >ZK 
720 SYMBOL 131,15 >LL 
730 SYMBOL 132,192 >MH 
740 SYMBOL 133,128,0,0,1,2,4,8,48 >ZU 
750 SYMBOL 134,17,96,192 >RI 
760 SYMBOL 135,198,57,0,0,0,0,0,1 >ZU 
770 SYMBOL 136,0,0,0,0,0,0,4,10 >XG 
780 SYMBOL 137,1,2,4,8,8,16,32,64 >7X 
790 SYMBOL 138,1,4,10,4,16,126,129,0 >BH 
800 SYMBOL 139,15 >LU 
810 SYMBOL 140,224,128,96,16,12,3,128,112 >GT 
820 SYMBOL 141,248 >IW 
830 SYMBOL 142,32,16,16,16,16,8,232,24 >011 
840 SYMBOL 143,0,0,32,32,112,184,32,32 >DR 
850 SYMBOL 144,0,0,0,0,0,0,3,28 >IN 
860 SYMBOL 145, 128, 128,64,32, 16,8,4,2 >DA 
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870 SYMBOL 146,9,10,6,4,2,2,1,1 )ZG 1440 SYMBOL 204,32,64,128,0,1,1,2,2 >AC 

880 SYMBOL 147,2,1 )MG 1450 SYMBOL 205,0,0,0,1,2,4,8,16 >YU 

890 SYMBOL 148,4,248 1460 SYMBOL 206,4,4,4,8,8,16,224 >TT 

900 SYMBOL 149,32,32,16,16,16,16,16,9 )CD 1470 SYMBOL 207,32,32,64,64,32,16,15 >CE 

910 SYMBOL 150,136,136,136,132,132,132,132,2 )1P 1480 SYMBOL 208,0,0,0,12,18,18,12 >ZL 

920 SYMBOL 151,1,1,1,1,1,2,2,2 >WE 1490 SYMBOL 209,0,60,66,145,161,161,66,60 >GH 

930 SYMBOL 152,33,33,33,32,32,32,32,32 >DT 1500 SYMBOL 210,60,66,145,169,145,65,34,28 >HB 

940 SYMBOL 153,4,8,8,136,136,136,136,136 >FC 1510 SYMBOL 211,0,0,0,0,0,0,0,1 >IL 

950 SYMBOL 154,2,2,2,1,1,1,1,1 )y1, 1520 SYMBOL 212,2,4,4,4,2,2,2,2 >IL 

960 SYMBOL 155,4,8,8,16,24,20,18,17 )BE 1530 SYMBOL 213,2,2,2,2,1,1 >UT 

970 SYMBOL 156,129,129,64,0,1,2,4,4 )BZ 1540 SYMBOL 214,4,8,8,8,4,3 >UC 

980 SYMBOL 157,0,0,0,0,240,8,4,2 >Th 1550 SYMBOL 215,0,0,0,0,1,254 >VD 

990 SYMBOL 158,0,0,0,0,1,1,2,5 )yT 1560 SYMBOL 216,0,0,0,0,0,0,128,128 >AT 

1000 SYMBOL 159,32,64, 128, 128 )WL 1570 SYMBOL 217,64,64,64,128 >VT 

1010 SYMBOL 160,0,0,0,0,12,48,64,128 >811 1580 SYMBOL 218, 240,135,133,180,148,148,148,240 >NZ 

1020 SYMBOL 161,0,0,0,0,3,4,8,16 >TM 1590 SYMBOL 219,0,119,68,100,69,69,119,0 >FC 

1030 SYMBOL 162,1,14,16,224 >OQ 1600 SYMBOL 220,0,0,59,33,49,33,57,0 >BB 

1040 SYMBOL 163,192 >NC 1610 SYMBOL 221,36,61,165,37,37,37,37,36 >FY 

1050 SYMBOL 164,0,0,0,0,0,0,3,60 >TE 1620 SYMBOL 222,0,87,85,101,85,87,85,0 >DW 

1060 SYMBOL 165,0,0,0,0,0,31,224 >TP 1630 RETURN >FD 

1070 SYMBOL 166,0,0,0,0,255 )UL 1640  ' >YD 

1060 SYMBOL 167,0,0,0,0,255 )UN 1650 NODE 1:BORDER 1:INK 1,6:INK 2,24:INK 3,2:INK 0,1 >VM 

1090 STOOL 168,0,0,0,0,240,15 )WV 1660 PEN 1:LOCATE 5,5:PRINT ' 	SCORE:';sc XR 

1100 SYMBOL 169,0,0,0,0,0,0,128,96 )AJ 1670 IF sc>sc2 THEN sc2=sc >1W 

1110 SYMBOL 170,16,8,4,3 >RR 1680 LOCATE 5,10:PRINT ' 	HISCORE:';sc2 >HL 

1120 SYMBOL 171,0,0,0,0, 128, 192,64,64 )Cp 1690 FOR t=1 TO 2000:NEIT >TD 

1130 SYMBOL 172,32,32,16,8,8,4,4,2 >AZ 1700 CLS >Z}I 

1140 SYMBOL 173,2,2,1,1,1 )RG 1710 IF sc>sl THEN s8=s7:s7=s6:s6=s5:s5=s4:s4=s3:s3=s2: >YD 

1150 SYMBOL 174,0,0,0,0,0,128,128,128 >CZ s2=sl:si=sc:p8$=p7$:p7$=p6$:p6$=p5$:p5t=p4$:p4$=p3$:p3$ 

1160 SYMBOL 175,64,64,64,64,64,64,64,64 >ET =p2$:p2$=p1$:GOSUB 1930:p1!=naie3: LOTO 1790 

1170 SYMBOL 176,64,64,64,128,128,128,128,128 >KB 1720 IF sc>s2 THEN s8=s7:s7=s6:s6=s5:s5=s4:s4=s3:s3=s2: >RE 

1180 SYMBOL 177,1,1,1,1,2,2,2,4 >IQ s2=sc:p8$=p7$:p7$=p6t:p6$=pS$:pS$=p4$:p4f=p3$:p3$=p2$:G 

1190 SYMBOL 178,4,8,16,32,64,128 )TM OSUB 1930:p2$:name$:GOTO 1790 

1200 SYMBOL 179,0,0,0,0,0,0,1,2 >n 1730 IF sc>s3 THEN s8=s7:s7=s6:s6=s5:s5=s4:s4=s3:s3=sc: >MB 

1210 SYMBOL 180,4,8,48,192,0,0,120,68 )CP p8$=p7$:p7$=p6$:p6$=p5$:p5$=p4$:p4$=p3l:GOSUB 1930:p3*: 

1220 SYMBOL 181,0,0,0,0,1,6,28,231 >AC na.ef:G0T0 1790 

1230 SYMBOL 182,2 )LH 1740 IF sc>s4 THEN s8=s7:s7=s6:s6=s5:s5=s4:s4=sc:pB$=p7 >11 
1240 SYMBOL 183,1 )u S:p7$=p6l:p6$=pS$:p5$=p4$:GOSUB 1930:p4$=nase$:GOTO 179 

1250 SYMBOL 184,130,33,32,64,128,0,0,128 >FZ 0  
1260 SYMBOL 185,0,0,128,128,64,64,64,32 >EA 1750 IF sc>s5 THEN s8=s7:s7=s6:s6=s5:s5=sc:pB$=p7$:p7$= >LT 

1270 SYMBOL 186,0,0,0,0,8,247,4,4 )Zp p6h p61=p5$:GOSU8 1930:p5$=nafe$:GOTO 1790 

1280 SYMBOL 187,0,0,0,3,14,114,2,4 )AN 1760 IF sc>s6 THEN s8=s7:s7=s6:36=sc:p8l=p7$:p7t=p6$:GO >PE 

1290 SYMBOL 188,7,24,224 )RP SUB 1930:p6$=ea.s$:G0TO 1790 

1300 SYMBOL 190,64,32,16,8,8,8,8,8 )AU 1770 IF sc>s7 THEN s8=57:s7=sc:pB$=p7$:GOSUB 1930:p7$=n >UM 

1310 SYMBOL 191,32,32,16,16,8,4,2,1 )BC aie$:G010 1790 

1320 SYMBOL 192,0,0,0,0,0,0,0,128 )ZM 1780 IF sc>s8 TIUI s8=sc:GOSUB 193O:p8$sm.e$:GOT0 1790 >AL 
1330 SYMBOL 193,4,4,4,4,2,3 >UQ 
1340 SYMBOL 194,0,0,0,0,1,254 > yG 1790 NODE 1: BORD 	1: I NK 1,6:INK 2,24:111K 3,23: INK 0,1: > i I 
1350 SYMBOL 195,128,64,128,128 >IC GOSUB 2470 

1360 SYMBOL 196,0,25,22,16,16,16 >n 1800 PEN E:LOCATE 10,2:PRINT 'RECORDS' >FH 

1370 SYMBOL 197,0,170,172,170,169,168 )p( 1810 LOCATE 5,4:PEN 2:PRINT '1 ';:PEM 1:PRINT ': ';:PEN >KZ 
1380 SYMBOL 198,0,60,36,60,36,164 )ZR 3:PRIIIT pi$;:LOCATE 17,4:PEN 1:PRINT '... ';:PEN 2:PRI 

1390 SYMBOL 199,0,0,0,0,24,103,128 )AT NT s1 

1400 SYMBOL 200,0,128,120,16,96,64,128,1 >FV 1820 LOCATE 5,6:PEN 2:PRINT '2 ';:PEM 1:PR1NT ': ';:PEN >KH 
1410 SYMBOL 201,2,4,8,16,16,32,32,64 >BV 3:PQINT p2$;:LOCATE 17,6:PEN 1:PRINT '... ';:PEN 2:PRI 
1420 SYMBOL 202,2,2,4,8,8,16,16,32 >4V NY s2 
1430 SYMBOL 203,64,128,128,128 >TQ 1830 LOCATE 5,8:PEN 2:PRINT '3 ';:PEM 1:P1INT ': ';:PEN >KR 
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3:PRINT p3$;:LOCATE 17,8:PEN 1:PRINT •... ';:PEN 2:PRI 
NT s3 
1840 LOCATE 5,10:PEN 2:PR1NT '4 ';:PEN 1:PPINT •: ';:PE >NV 
N 3:PRINT p4$;:LOCATE 17,10:PEN 1:PRINT '... ';:PEN 2:P 
RINT s4 
1850 LOCATE 5,12:PEN 2:PRINT '5 ';:PEN 1:PRINT ': ';:PE >11E 
N 3:PRINT pS$;:LOCATE 17,12:PEN 1:PRINT *... •;:PEN 2:P 
RINT s5 
1860 LOCATE 5,14:PEN 2:PRINT '6 ';:PEN 1:PRINT ': ';:PE >NN 
N 3:PRINT p6$;:LOCATE 17,14:PEN 1:PRINT •... ';:PEN 2:P 
PINT s6 
1870 LOCATE 5,16:PEN 2:PRINT '7 ';:PD1 1:PRINT ': ';:PE >IQ 
N 3:PRINT p7$;:LOCATE 17,16:PEN 1:PRINT '... •;:PEN 2:P 
RINT s7 
1880 LOCATE 5,18:PEN 2:PRINT *8 *;:PEN 1:PRINT ': ';:PE >NF 
N 3:PRINT p8$;:LOCATE 17,18:PEN i:PRINT '... ';:PEN 2:P 
RINT s8 
1890 PEN 1:LOCATE 8,22:PRINT 'UNE TOUCHE POUR LE MENU* >BE 
1900 IF INKEY1=•• THEN 1900 	 >UA 
1910 INK 1,24:sc=0:naae$=•':vie=3:gatse=1 	 >KC 
1920G0Î040 	 >ZA 
1930 navel=" :GRAPHICS PEN 1,0:PEN 1:IIODE I:BORDER 0:IN >NY 
K 0,13:INK 1,0:INK 2,18:INK 3,9:GOSUB 2470:G0SUB 2160:G 
OSUB 2630:GOSUB 2470:x=183:y=180 
1940 aff$=CIRI(130)+CHR$(131)+CHR$(132)+CHR$(10)+CHRS(8 >LA 

+CHR! G34)+CHR$(10)+CHRf(8)+CHR$(8)+CHR$(8)+CHR$(135)+ 
CHR$(136)+CHR$(137)+CHR$(8)+CHRS(8)+CHR!(8)+CHR$(11)+CH 
R$(133) 
1950 eff$=CHR$(32)+cHR$(32)+CHRf(32)+CHR$(10)+CHR$(8)+C )TZ 
HR$(32)+CHR$(10)+CHR$(8)+CHR$(8)+CHR$(8)+CHR$(32)+CHR$( 
32)+CHR$(32)+CHRS(8)+CHR$(8)+CHR$(8)+CHR1(11)+LHR5(32) 

1960 col=12:li6=4 >$G 
1970 PEN 2:LOCATE col,lig:PRINT aff$; )FV 
1980 col2=coI:IIg2=115 >n 
1990 il=INKET! )YB 
2000 IF JOY(0)=1 OR iS=h$ TIO Iia=Iig-2:GOTO 2060 >RD 
2010 IF JOY(0)=2 OR i$=b4 THEM(( Iib=fig+2:GOTO 2060 >RI 
2020 IF JOY(0)=4 OR i$=1$ THEN col=col-2:GOTO 2060 >R1 
2030 IF JOY(0)=8 OR i$=d$ THEN col=col+2:GOTO 2060 >RM 
2040 IF iS 'I.  OR il=f$ THEN SOUND 1,2000,50,5,,,12:GOT >CH 
02230 
2050 LOTO 1980 )NC 
2060 SOUND 2,400,3,8:IF col<12 THEN col=12 >HB 
2070 IF col>26 THEN col=26 >UC 
2080 IF Iib<4 THEN Hie=4 >RT 
2090 IF IiB>10 THEN 116=10 >UK 
2100 FRAME >QJ 
2110 LOCATE col2,li`2:PRINT efts; >BF 
2120 FRAME >RA 
2130 LOCATE col,IIB:PR1NT afft; >AK 
2140 FRAME )RC 
2150 GOTO 1980 )ND 
2160 FOR t1=2 TO 8 STEP 2 >QG 
2170 FOR t2=2 TO 16 STEP 2 )RC 
2180 LOCATE t2+11,tl+3:PRINT CHR$(65); >FI 
2190 NEIT:NEIT >LA 

2200x65 	 >DC 
2210 FOR b=2 TO 8 STEP 2:FOR a=2 TO 16 STEP 2:FOR c=65 >ML 
TO x:LOCATE a+11,b+3:PRINT C1R!(c);:NEIT c:x=x+1:NEIT a 
:NEIT b 
2220 RETURN >EX 
2230 IF colfi6=416 AND ((25-lie)116)-1=239 THEN RETURN >WA 
2240 IF colf16=384 AND ((25-1i`)t16)-1=239 THEN x=x-32: >FF 
GOSUB 2390: IF ex=0 THEN naaef=nase$+C 	$(8)+' *+C1125(8) 
:GOTO 1980 ELSE ex=O:GOTO 1980 
2250 IF x=439 THEN GOTO 1980 >YR 
2260 cod=((col/2)-6)+(((Ilg/2)-2)18) >CQ 
2270 nacre$=nue$+CHR$(cod+65) >II 
2280 GOSUB 2300 )UK 
2290 LOTO 1980 >NJ 
2300' >111 
2310 IF x=439 THEN RETURN >UN 
2320 x3=x:y2=((25-I1g)116)-1 >VR 
2330 FOR h=1 TO 8:x2=colflS:FOR 1=1 TO 8 >FI 
2340 PLOT x,y,TEST(x2,y2),O:PLOT x,y-2:PLOT x+2,y:PLOT >KG 
x+2,y-2 
2350 x=x+4:x2=12+2 >NY 
2360 NETT I:x=x3:y=y-4:y2=y2-2:NEIT h >GJ 
2370 y=y+32:x=x+32 >MA 
2380 RETURN >FG 
2390 IF x<183 THEN x=183:ex=-1:RETURN )FD 
2400 x3=x >GG 
2410 FOR h=1 TO 8:FOR 1=1 TO 8 >VB 
2420 PLOT x,y,0,0:PLOT x,y-2:PLOT x+2,y:PLOT x+2,y-2 >IK 
2430 x=x+4 >ND 
2440 NEIT I:x=x3:y=y-4:NEXT h >TK 
2450 y=y+32 >VH 
2460 RETURN )FF 
2470 SYMBOL AFTER 91 >PD 
2480 SYMBOL 91,98,247,255,223,223,110,60,24 >JY 
2490 SYMBOL 92,0,0,0,126,126,0,0,0 >AJ 
2500 SYMBOL 93,56,108,56,118,220,204,118,0 >1W 
2510 SYMBOL 94,129,102,12f,60,60,126,102,129 >K1 
2520 SYMBOL 95,16,48,112,255,255,112,48,16 >1W 
2530 SYMBOL 96,60,126,231,219,219,231,126,60 >KH 
2540 SYMBOL 130,0,0,0,0,0,1,3,6 )IA 
2550 SYMBOL 131,0,24,24,24,126,255,153,0 >FV 
2560 SYMBOL 132,0,0,0,0,0,128,192,96 >8Y 
2570 SYMBOL 133,6,12,12,126,126,12,12,6 >EG 
2580 SYMBOL 134,96,48,48,126,126,48,48,96 >GT 
2590 SYMBOL 135,6,3,1,0,0,0,0,0 >II. 
2600 SYMBOL 136,0,153,255,126,24,24,24 )DD 
2610 SYMBOL 137,96,192,128,0,0,0,0,0 >BI 
2620 RETURN >FD 
2630 PEN 1 >GA 
2640 GOSUB 2740:RESTORE 2690 >VF 
2650 FOR 1=17 TO 23:FOR c=32 TO 37 >TB 
2660 READ code:LOCATE c,i:PRINT CHRS(code); >I18 
2670 NETT c:NEIT I .>117 
2680 RESTORE 2700:FOR 1=17 TO 23:FOR c=4 TO 9:READ code >JU 
:LOCATE c,1:PKiMT CHR$(code);:NEIT c:NEIT 
2690 DATA 32,130,131,132,133,134,32,135,136,32,32,138,1 >LA 
39, 140, 141,32,32, 143,32, 144, 145,32,32,147,32, 148, 149,32 
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,150,151,152,153,154,155,156,157,32,158,159,137,142,146 

2700 DATA 160,161,162,163,164,32,165,32,32,166,167,32,1 >MF 

68,32,32,169,170,171,172,32,32,173,174,32,175,176,32,17 
7, 178,32, 179, 180, 181, 182, 183, 184, 185, 186, 187, 188, 189, 32 

2710 INK 1,0:RESTORE 2720:FOR F=1 TO 6:READ A,B:MOVE A, >KR 
B:FILL 3:NEXT F:READ A,B,C,D:MOVE A,B:FILL 2:MOVE C,D:F 
ILL 2 

2720 DATA 	1t5,104,127,104,110,80,513,105,527,105,527,80 >MA 
,77,101,548,80 

2730 RETURN >FF 

2740 SYMBOL AFTER 130 >PI 

2750 SYMBOL 130,0,0,3,4,8,16,16,32 >AT 
2760 SYMBOL 131,3,124,128 )TA 
2770 SYMBOL 132,252,3 >PM 
2780 SYMBOL 133,0,224,30,1 >TY 
2790 SYMBOL 134,0,0,0,0,128,64,32,32 )BY 
2800 SYMBOL 135,32,64,64,128,128,128,192,199 >KB 
2810 SYMBOL 136,0,0,0,0,0,0,0,128 >ZQ 
2820 SYMBOL 137,9,8,8,7 >QW 

2830 SYMBOL 138,16,16,8,8,8,8,4,4 >ZR 
2840 SYMBOL 139,1,1,1,1,1,1,1 >VC 
2850 SYMBOL 140,40,40,40,56,56,56,40,168 >FR 
2860 SYMBOL 141,128,64,64,127,127,127,64,64 >JE 
2870 SYMBOL 143,4,4,4,4,4,8,8,8 >XY 

2880 SYMBOL 142,0,128,128 >TG 
2890 SYMBOL 144,200,199,64,64,32,32,23,12 >GH 
2900 SYMBOL 145,128,0,0,0,0,64,224,48 >CK 
2910 SYMBOL 146,224 >MG 
2920 SYMBOL 147,8,8,16,16,16,16,32,32 >CD 
2930 SYMBOL 148,6,1,0,0,31,32,64,132 >BY 
2940 SYMBOL 149,32,64,128,112,192 )1Y 
2950 SYMBOL 150,0,0,3,12,8,6,57 >XL 
2960 SYMBOL 151,64,128,0,0,0,0,0,128 >8V 
2970 SYMBOL 152,1,2,4,8,16,33,70,56 >8W 
2980 SYMBOL 153,6,9,48,64,128 >VG 
2990 SYMBOL 154,0,240,32,35,66,68,136,136 >GR 
3000 SYMBOL 155,0,0,0,131,122,18,10,9 >CP 
3010 SYMBOL 156,0,30,226,2,1,1,1,1 >ZH 
3020 SYMBOL 157,128,128,64,64,32,16,16,16 >GG 
3030 SYMBOL 158,0,1,1,2,2,4,4,3 >XN 
3040 SYMBOL 159,144,16,16,32,32,32,32,192 >GI 
3050 SYMBOL 160,0,0,0,0,1,2,4,4 >XB 
3060 SYMBOL 161,0,7,120,128 >UW 
3070 SYMBOL 162,63,192 >QL 
3080 SYMBOL 163,192,62,1 >RF 
3090 SYMBOL 164,0,0,192,32,16,8,8,4 >BQ 
3100 SYMBOL 165,8,8,16,16,16,16,32,32 >CU 
3110 SYMBOL 166,0,0,0,0,0,0,0,1 >XU 
3120 SYMBOL 167,4,2,2,1,1,1,195,35 >AV 
3130 SYMBOL 168,32,32,32,32,32,16,16,16 >E1l 
3140 SYMBOL 169,1,2,254,254,254,2,2,2 >CP 
3150 SYMBOL 170,20,20,28,28,28,20,20,20 >EA 
3160 SYMBOL 171,128,128,128,128,128,128,128,128 >NF 
3170 SYMBOL 172,16,16,8,8,8,8,4,4 >ZM 
3180 SYMBOL 173,1,0,0,0,0,2,7,12 >YQ 

3190 SYMBOL 174,19,227,2,2,4,4,232,48 >CB 
3200 SYMBOL 175,2,1,0,0,0,0,0,1 >11 

3210 SYMBOL 176,0.0,192,48,16,96,152 )CK 
3220 SYMBOL 177,4,2,3,14,1 >TT 
3230 SYMBOL 178,96,128,0,16,248,4,2,1 >CC 
3240 SYMBOL 179,1,1,2,2,4,8,8,8 )IN 

3250 SYMBOL 180,0,56,71,64,128,128,128,128 >HC 
3260 SYMBOL 181,0,0,0,193,94,80,80,144 >DF 
3270 SYMBOL 182,0, 15,4, 132,66,34, 17, 17 >011 
3280 SYMBOL 183,96,144,12,2,1 >YJ 
3290 SYMBOL 184,128,64,32,16,8,132,98,28 >FK 
3300 SYMBOL 185,7 >L2 

3310 SYMBOL 186,0,1,1 >PI 

3320 SYMBOL 187,144,16,16,224 >UN 
3330 SYMBOL 188,9,8,8,4,4,4,4,3 >XZ 
3340 SYMBOL 189,0,128,128,64,64,32,32,192 >GN 
3350 RETURN WE 
3360 RESTORE 3390:MODE 1:INK 0,13:1NK 1,O:PEN 1:BORDER >AY 
13 

3370 FOR f=1 TO 30:READ at:GOSUB 4080 >CB 
3380 NEXT f >VG 
3390 DATA"----------------------------------------' >PK 
3400 DATA"-----------------XDION------------------' >RQ 

3410 DATA"----------------------------------------' >PC 
3420 DATA'En l'an de grace 2999, loin de notre' >ZY 
3430 DATA'planete,regne l'horrible TED et son ' >DG 
3440 DATA'ariada asservissant peuple et planete,' )JT 

3450 DATA'ecrasant toute rebellion! 	' >RU 

3460 DATA'Vous, XENON, cone tant d'autre' >YY 
3470 DATA"auparavant avez decide d'acquerir" >BK 
3480 DATAIa prie pour sa capture' >MK 
3490 DATA'la,ou tous on echoue vous reussissez!" >G8 
3500 DATA"en effet,vous arrivez a vous posez aux" )JB 
3510 DATA'abords de la forterresse' >NU 
3520 DATA' ais,etes iuuediate.ent encercle et' >EL 
3530 DATA'incarcere.' >UV 
3540 DATA'TED,surpris par tant de courage' >IY 

3550 DATA'vous laisse une chance de mener a' >AF 
3560 DATA'bien,votre mission.' >FP 
3570 DATA"II vous defit de pouvoir retouner' >BY 

3580 DATA'sur votre planete en realisant' >IT 
3590 DATA't'i.pensable exploit de battre sa' >BD 
3600 DATA'garde personelle pour recuperer' >ZZ 
3610 DATA'votre ordinateur de bord et ensuite' >ET 
3620 DATA'de dejouer tous les pieges de sa' >YB 
3630 DATA'forteresse en reconstituant le code' >FG 
3640 DATA'd'acces de votre vaisseau.' >PC 
3650 DATA'N'ecoutant que votre courage vous' >RB 
3660 DATA'decidez donc de passer aux actes et de' >GR 
3670 DATA'gagner l'incroyable pari." >NE 

3680 DATA' 	BONNE CHANCE ...1  >YF 

3690 DATA'----------------------------------' >JX 
3700 DATA'------------lere PARTIE  >KT 
3710 DATA•----------------------------------• >JP 

3720 DATA " >RH 

3730 DATA'Vous voici aux abords de la forterresse' >KU 
3740 DATA'de TED,face a son ar.ada que vous devez' >GE 
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3750 DATA'detruire afin de recuperer votre ' >8V 

3760 DATA'ordinateur de bord,' >FQ 
3770 DATA " >TC 
3780 DATA'Vous etes arme du nec-plus-ultra en' >DM 
3790 DATA'.atiere de laser:le SYMBIO.PX-907" >YF 
3800 DATA'pour passer au stade suivant,vous devez' >LP 
3810 DATA"sur 30 perssonages,en abattre 20 " >YH 
3820 DATA'tiniau.." >RE 
3830 DATA " >RK 
3840 DATA'NE DESESPEREZ PAS:C'EST POSSIBLE!!!!' >UJ 
3850 DATA'------------------------------------' >LB 
3860 DATA"-------------2e.e PARTIE------------' >PH 
3870 DATA'------------------------------------' >LD 
3880 DATA " >TE 
3890 DATA'vous,voici,face a TED!' >HV 
3900 DATA'le but de votre mission!" >MM 
3910 DATA'pour abbatre ce tyran,votre adresse* >ET 
3920 DATA*sera aise a rude epreuve!:' >PA 
3930 DATA'vous devez dans cet enfer d'echelles' >ET 
3940 DATA'regrouper les lettres forant le ant' >GE 
3950 DATA'XENON' >LP 
3960 DATA" >TB 
3970 DATA'En evitant flaues et pleges en tout' >ER 
3980 DATA'genre,la reflexion vous sera utile pour" >LJ 
3990 DATA'vous emparez de lettres bien protegees.' >LT 
4000 DATA'Si vous reussissez cet exploit(!), vous' >JH 
4010 DATA'n'aurez plus qu'a vous enfuir,par l'une* >JB 

4020 DATA"des 2 echelles principales, pour " >ZD 
4030 DATA"atteindre votre vaisseaux,et partir* >FZ 
4040 DATA'vers d'autres cieux plus cle.ents!" >CV 
4050 DATA " >RE 
4060 DATA'BONNE CHANCE!' >UA 
4070 IF INKETS=" THEN 4070 ELSE GOTO 40 >EK 

4080 PRINT CHRS(10):LOCATE INT((40-LEN(a$))/2)+1,25 >VA 
4090 FOR In 	TO LEN(aS) >QI 

4100 PRINT MID$(a$,i,1); >RQ 
4110 IF MIDf(a$,i,1)<>" ' THEN SOUND 1,100,2,2,0,0,1:F0 >QZ 
R x=1 TO 6:NEIT x 

4120 NEXT >KJ 
4130 RETURN >FB 

4140 ' >YB 
4150 RESTORE 3690:MODE 1:INK 0,13:INK 1,0:PEN 1:BORDER >AX 

13 

4160 FOR f=1 TO 16:READ a$:GOSUB 4080 >CD 
4170 NEIT f >VE 
4180 FOR x=l TO 9:LOCATE 40,25:PRINT ' ":NEXT x:GOTO 42 >AU 

30 
4190 RESTORE 3850:MODE 1:INK 0,13:INK 1,0:PEN 1:BORDER >AZ 
13 

4200 FOR f=1 TO 22:READ a$:GOSUB 4080 >CV 

4210 NEXT f >UK 
4220 FOR mi TO 3:LOCATE 40,25:PRINT ' ":NEXT x >NT 

4230 INK 2,1:PEN 2:LOCATE 20,24:PRINT 'PRESSEZ UNE TOUC >KV 
HE':IF INKEY$<>" THEN 4230 
4240 IF INKEY$=" THEN 4240 >UA 

4250 GOTO 5010 >ME 

4998 'zx+xit}*x* XENON 2 fxxxxxmt+xm >AC 
4999 ' >AD 

5000 GOTO 4140 >MB 
5010 MODE O:INK 0,18:INK 1,O:INK 2,9:INK 3,7:INK 4,0:IN >TC 

K 5,O:INK 6,3:INK 7,0:INK 8,13:1NK 9,24:114K 13,26:INK 	I 
5,2:1NK 11,24:1NK 10,11:INK 14,9:INK 	12,6:BORDER 0 

5020 try.=0:hitb=O:ENT 2,40,-3,1:ENT 3,40,3,1:GOSUB 577 >VH 
O:GOSUB 6540:GOSUB 5540:GOSUB 5440 
5030 z:320:yz207:a$nCHR$(151) >WG 
5040 r$nINKEY$ >YA 
5050 MOVE x,y,5,1:TAG:PRINT a$;:TAGOFF >HN 

5060 RANDOMIZE TIME:GOSUB 5320 >ZE 

5070 x2=x:y2=y >BJ 
5080 IF trya=30 THEN 6710 >TB 
5090 IF JOY(0)=1 THEN y=y+16:GOTO 5190 >EF 

5100 IF JOY(0)=9 THEN y=y+16:x=x+32:GOT0 5190 >1J 

5110 IF JOY(0)=2 THEN y=y-16:GOTO 5190 >EB 

5120 IF JOY(0)=5 THEN y=y+16:x=x-32:GOTO 5190 >MJ 

5130 IF JOY(0)=4 THEN x=x-32:GOTO 5190 >EB 

5140 IF JOY(0)=10 THEN x=x+32:y=y-16:GOTO 5190 >N7 

5150 IF JOY(0)=8 THEN x=x+32:GOTO 5190 >EF 

5160 IF J0Y(0)=6 THEN x=x-32:y=y-16:GOT0 5190 >MR 
5170 IF INKETS='X' THEN SOUND 129,120,1,1:GOT0 5260 >TQ 
5180 GOTO 5070 >ND 

5190 IF y>239 THEN y=239 >RB 
5200 IF y<15 THEN y=15 >PM 
5210 IF x<0 THEN x=0 >NH 

5220 IF x>608 THEN x=608 >R1 
5230 DI:MOVE x2,y2,5,1:TAG:PRINT a$;:TAGOFF >NJ 
5240 MOVE x,y,5,1:TAG:PRINT a$;:TAGOFF >HF 

N 



0 
5250 EI:GOTO 5070 
	

)LL 
5260 DI:ENT 1,120,1,1 
	

>NG 
5270 SOUND 1,120,120,13,,l 
	

>TA 
5280 MASK 15:MOVE D,0,6,1:DRAY x+16,y-8:MOVE 640,0,6,1: >PC 
DRAW x+16,y-B 
5290 MASK 15:MOVE 0,0,6,1:DRAY x+16,y-8:NDVE 640,0,6,1: >PD 
DRAW x+16,y-8 
5300 IF et(x/32,y/16)=1 AND etr1=147 THEN 5530 
	

>LU 
5310 EI:GOTU 5070 
	

%H 
5320 app=INT(RNDf6) 
	

>PP 
5330 IF app=0 THEN xt=64:yt=175 
	

>ZT 
5340 IF app=1 THEN xt=544:yt=175 
	

>AG 
5350 IF app=2 THEN xt=224:yt=111 
	

>ZB 
5360 IF app=3 THEN xt=416:yt=63 
	

>ZB 
5370 IF app=4 THEN xt=64:yt=47 
	

>YC 
5380 IF app=5 THEN xt=320:yt=207 
	

>AC 
5390 GOSUB 5510 
	

>YA 
5400 tryi=tryi+1 
	

>MD 
5410 et(zt/32,yt/16)=1 
	

>QM 
5420 AFTER 100 GOSUB 5520 
	

>RL 
5430 RETURN 
	

>FF 
5440 RESTORE 5500:F0î buiss=i TO 6:READ xx,yy,xx2,yy2:y >ZC 
y=yy-l:yy2=yy2-1 

5450 MOVE xx,yy,1,1:TAG:PRINT CHR$(131);CHRS(132);CHR$( >GQ 
133); 
5460 MOVE xx2,yy2,1,1:PRINT CHR1(134);CHR$(135);CHR$(13 >FE 
6);CHR$(137);CHR$(138); 
5470 MOVE xx,yy,2,1:PRINT CHR$(139);CHR$(140);CHR$(141) )BR 

5480 MOVE xx2,yy2,2,1:PRINT C1D2$(142);CHRs(143);CHR$(14 >FC 
4) ;CHR$(145) ;CHR$(146); 
5490 NEIT:RETURN )MG 
5500 DATA 32,160,0,144,288,192,256,176,512,160,480,144, >18 
32,32,0,16,192,96,160,80,384,48,352,32 
5510 SOUND 2,120,40,10 ,, 2:etr1=147:etr2=149:MOVE xt,yt, >CA 
3,1:TAG:PRINT CHR!(147);:MOVE xt,yt,4,1:PRINT CHR$(149) 
;:TAGOFF:EVERY 50 GOSUB 5320:RETURN 
5520 SOUND 2,120,40,10 „ 3:MOVE xt,yt,3,1:TAG:PRINT CHR$ >JE 
(etrl);:MOVE xt,yt,4,1:PRINT CHR$(etr2);:TAGOFF:et(xt/3 
2,yt/16)=O:EVERY 50 GOSUB 5320:RETURN 
5530 DI:SOUND 2,1000,30,15,,,31:TAG:MOVE xt,yt,3,1:PRIN >FL 
T CHR$(147);:MOVE xt,yt,4,1:PRINT CHR$(149);:NOVE xt,yt 
,3,1:PRINT CHR$(148);:MOVE xt,yt,4,1:PRINT CHR$(150);:e 
tr1=148:etr2=150:h1tb=hitb+1:EI:GOTO 5230 
5540 SYMBOL AFTER 130 >PT 
5550 SYMBOL 131,3,12,8,16,35,44,68,192 >01 
5560 SYMBOL 132,189,66,4,2,0,0,0,8 >AH 
5570 SYMBOL 133,0,192,48,16,8,4,4,2 >BI 
5580 SYMBOL 134,3,6,8,16,36,74,64,128 >DH 
5590 SYMBOL 135,0,0,0,6,8,16 >VY 
5600 SYMBOL 136,22,18,49 )RL 
5610 SYMBOL 137,1,0,24,36,2,128,64,0 >88 
5620 SYMBOL 138,192,48,8,4,20,10,2,1 >BG 
5630 SYMBOL 139,0,3,7,15,28,19,59,63 >CU 
5640 SYMBOL 140,0,189,251,253,255,255,255,247 >LQ 
5650 SYMBOL 141,0,0,192,224,240,248,248,252 >JK 
5660 SYMBOL 142,0,1,7,15,27,53,63,127 >CT 

5670 SYMBOL 143,255,255,255,249,247,239,255,255 	>ND 
5680 SYMBOL 144,233,237,206,255,255,255,255,255 	>NQ 
5690 SYMBOL 145,254,255,231,219,253,127,191,255 	>111 
5700 SYMBOL 146,0,192,240,248,232,244,252,254 	>LB 
5710 SYMBOL 147,66,126,126,219,255,102,126,24 	>LG 
5720 SYMBOL 148,0,255,126,255,219,126,102,24 	>KG 
5730 SYMBOL 149,66,66,0,165,129,24 	 >AK 
5740 SYMBOL 150,0,195,0,129,165,0,24 	 >CC 
5750 SYMBOL 151,60,90,129,195,195,129,90,60 	 >JK 
5760 RETURN 	 >GB 
5770 GOSUB 6100 	 >YJ 
5780 TAG:MOVE 256,367,5,1:PRINT CHR$(151); CHR$(153); C >IR 
HR$(155);CHR$(157); 
5790 MOVE 256,367,9,1:PRINT CHR$(152);CHR$(154);CHRS(15 >RE 
6);;CHR$(158); 
5800 MOVE 256,351,5,1:PRINT CHR$(159);CHR$(161);CHR$(16 >QE 
3);CHR$(165); 
5810 MOVE 256,351,9,1:PRINT CHR$(160);CHR$(162);CHR$(16 >QE 
4);CHR$(166); 
5820 MOVE 256,335,5,1:PRINT CHR$(167);CHRS(169);CHR$(17 )QP 
1);CHR$(173); 
5830 PLOT 124,400,5:DRAV 124,271:PLOT 124,271:DRAW 512, >KI 
271:PLOT 512,271:DRAV 512,400 
5840 RESTORE 5990 	 >111 
5850 FOR t=! TO 10:READ xuur,ylur 	 >BU 
5860 TAG:MOVE x.ur,yiur,5,1:PRINT CHR$(130);:MOVE x•ur, )MR 
yeur,8,1:PRINT CHR$(131); 
5870 MOVE x.ur+32,yaur,5,1:PRINT CHR$(132);:MOVE x.ur+3 >PX 
2,yeur,B,1:PRINT CHR$(133); 
5880 MOVE uur,yaur-16,5,1:PRINT CHRS(134);:MOVE xeur,y >PL 
•ur-16,8,1:PRINT CHR$(135); 
5890 MOVE x.ur+32,y.ur-16,5,1:PRINT CHR$(136);:MOVE nu >YE 
r+32,y.ur-16,8,1:PRINT CHR$(137); 
5900 MOVE xiur,yaur-32,5,1:PRINT CHR$(138);:MOVE x.ur,y >PH 
■ur-32,8,1:PRINT CHR$(139); 
5910 MOVE xcur+32,yaur-32,5,1:PRINT CHR$(140);:MOVE nu >KB 
r+32,yuur-32,8,1:PRINT CHR$(141);:TAGOFF 
5920 NEXT 	 >LH 
5930 FOR t=1 TO 8:READ xwr,y.ur 	 >AI 
5940 TAG:MOVE xnur,y.ur,5,1:PRINT CHR$(130);:MOVE xiur, >Ip 
y.ur,8,1:PRINT CHR$(131); 
5950 MOVE xaur+32,yaur,5,1:PRINT CHR$(132);:MOVE xnur+3 >PY 
2,y.ur,8,1:PRINT CHR$(133); 
5960 MOVE 1.ur,yeur-16,5,1:PRINT CHR#(134);:MOVE x.ur,y >PK 
.ur-16,8,1:PRINT CHR$(135); 
5970 MOVE xiur+32,yaur-16,5,1:PRINT CHR$(136);:MOVE nu >KT 
r+32,yaur-16,8,1:PRINT CHR$(137);:TAGOFF 
5980 NEXT 	 >MD 
5990 DATA 128,399,128,351,192,399,192,351,384,399,384,3 >QM 
51,448,399,448,351,60,399,546,399 
6000 DATA 128,303,192,303,384,303,448,303,256,399,320,3 >RU 
99,60,351,546,351 
6010 PLOT 256,342,5:DRAY 256,367:PLOT 256,367:DRAY 283, >GZ 
367:PLOT 383,342,5:DRAY 383,367:PLOT 383,367:DRAY 356,3 
67:MOVE 260,360:FILL B:MOVE 375,362:FILL 8 
6020 PLOT 300,321:DRAW 256,273:PLOT 256,273:DRAW 230,24 >HG 
3:PLOT 258,321:DRAY 378,321 
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6030 PLOT 230,243:DRAY 414,243:PLOT 414,243:DWY 382,27 >HQ 
3:PLOT 382,273:DRAY 336,319 
6040 PLOT 256,321:DRAY 256,277:PLOT 382,321:DBAY 382,27 >ZR 
7 
6050 PLOT 264,319,5:PLOT 276,319,5:PLOT 288,319,5:PLOT >CR 
348,319,5:PLOT 360,319,5:PLOT 372,319,5:PLOT 312,319,5: 
PLOT 324,319,5 
6060 PLOT -12,364:DRAY 45,400:PLOT 630,394:DRAY 639,370 >YG  

6070 PLOT 290,264,5:DRAY 276,246:PLOT 320,264:DRAY 320, >KQ 
246:PLOT 355,264:DRAV 366,246 
6080 MOVE 260,310:MOVE 320,290:FILL 2:MOVE 310,258:FILL >ZY 
6 

6090 RETURN >FJ 
6100 SYMBOL AFTER 130 >PQ 
6110 SYMBOL 130,255,128,160,160,184,128,255,8 >LC 
6120 SYMBOL 131,0,127,127,127,127,127,0,247 >JB 
6130 SYMBOL 132,224,32,63,32,34,34,230,1 >FU 
6140 SYMBOL 133,31,223,192,223,223,223,31,254 )IX 
6150 SYMBOL 134,47,40,232,8,249,64,127,1 >FU 
6160 SYMBOL 135,240,247,247,247,7,191,128,254 >LT 
6170 SYMBOL 136,255,16,95,80,208,16,240,128 >JA 
6180 SYMBOL 137,0,239,224,239,239,239,15,127 >K2 
6190 SYMBOL 138,5,29,1,1,255,4,7,2 >AN 
6200 SYMBOL 139,254,254,254,254,0,251,248,253 >LG 
6210 SYMBOL 140,255,1,1,1,1,1,255,0 >AY 

6220 SYMBOL 141,0,254,254,254,254,254,0,255 	 >JH 
6230 SYMBOL 151,1,2,7,4,12,31,20,36 	 >AF 
6240 SYMBOL 152,0,1,0,3,3,0,11,27 	 >21 
6250 SYMBOL 153,255,146,255,146,146,255, 146,146 	>NV 

6260 SYMBOL 154,0,109,0,109,109,0,109,109 >GU 
6270 SYMBOL 155,255,73,255,73,73,255,73,73 >HZ 
6280 SYMBOL 156,0,182,0,182,182,0,182,182 >GD 
6290 SYMBOL 157,128,64,224,32,48,248,40,36 >HP 
6300 SYMBOL 158,0,128,0,192,192,0,208,216 >GI 

6310 SYMBOL 159,63,100,100,127,164,164,255,164 >MU 

6320 SYMBOL 160,0,27,27,0,91,91,0,91 	 )BF 
6330 SYMBOL 161,255,146,146,255,146,146,255,146 	>1K 

6340 SYMBOL 162,0,109,109,0,109,109,0,109 	 >GR 
6350 SYMBOL 163,255,73,73,255,73,73,255,73 	 >HI 

6360 SYMBOL 164,0,182,182,0,182,182,0,182 	 >GB 

6370 SYMBOL 165,252,38,38,254,37,37,255,37 	 >HZ 

6380 SYMBOL 166,0,216,216,0,218,218,0,218 	 >GB 
6390 SYMBOL 167,164,255,164,164,255,164, 164,128 	>11E 
6400 SYMBOL 168,91,0,91,91,0,91,91 	 >AI 
6410 SYMBOL 169,146,255,146,146,255,146,146 	 >JM 

Fn:XMG EZ 
\OS REVUES! 

BON DE COMMANDE CLASSEUR (port inclus) 

NOM 	 Prénom 

Adresse 

Code postal — 	 Ville 

Je désire recevoir 

F–  I Classeur(s) THEORIC : 80 F 

C Classeurs) AMSTAR: 60 F 

C Classeurs) PCompatibles Magazine: 60 F 

Ciasseur(s) CPC : 60 F 

Classeur(s) MEGAHERTZ: 80 F 

Signature 

Ci; joint chèque de 	 F au nom des Editions SORACOM - La Haie de Pan -351 70 BRUI 

93 



6420 STOOL 170,109,0,109,109,0,109,009 	)EU 
6430 SYMBOL 171,73,255,73,73,255,73,73 	 )EC 
6440 SYMBOL 172, 182,0,102,182,0,182,182 	 - >E0 
6450 SYMBOL 173,37,255,37,37,255,37,37,1 	 )80 
6460 SYMBOL 174,218,0,218,218,0,218,218 	 >E6 

6470 SYMBOL 199,0,0,128,192,48,8,4,3 	 >00 
6480 SYMBOL 2D0, 0,0, 1, 3, 12, 16, 32, 192 	 >BP_ 
6490 SYMBOL 224,129,129,129,129,129,129,129,255 	>47 
6500 SYMBOL 226,60,66,129,129,129,129,129,129 	>L1 
6510 SYBBOL 227,192,128 	 )28 
6520 SYMBOL 228,3,1 	 >MA 
6530 RETURN 	 >93 

6540 PLOT 28,240,5:DRAV 604,240:PLOT 28,270:DRAV 122,27 >GN 
1:PLOT 502,270:DRA9 6D4,271 	 'Y 
6550 PLOT 50,309,5:DRA9 122,319:PLOT 538,319:0RA4 606,3 >AB 
19 
6560 TAG:MOVE 0,287,5, 1:PRI12T CHR110991:M00E 0,256,5,1 24E 
:PRINT C08RS(1992; 
6570 MOVE 608,287,5,1:PRINT CHR8(20O);:9OVE 608,256,5,1 >VT 
:PRINT CHR8(200>;  

/.6580 PLOT 57,402:DRA4 57,319 	 WB 
6590 PLOT 540,318:DRA4 516,272:PLOT 540,318:DRA4 540,39 >06 
9 
6600 PLOT 610,320:0064 610,399:PL0T 610,318:DRAY 624,34 >00 
4 
6610 PLOT 624,3":DRAV 624,399 	 >02 
6620 NOVE 5,260:FILL 15:MDVE 600,260:FILL 15:90822 0,390 >AY 
:FILL 15:8OVE 638,390:FILL 15:80VE 534,300:FILL 8:80VE ^` 
615,360:FILL 8 
6630 PLOT 308,324,5:PLOT 330,324,5:PLOT 305,322,5:PLDT >D2\. 
334,322,5:PLOT 306,322,2:PLOT 330,322,2:GRAPHICS PEN 5: 
MOVE 321,330:FILL 14:010VE 321,324:FILL 14 
6640 TAGOFF 	 >RJ\. 
6650 PEN 5:LOCATE 7,2:PRINT CO208(2261; LOCATE 14,2:PRIN >G, 
T 0008(2202; LOCATE 7,3:PRINT 0488(2241; LOCATE 14,3:P 
•IMT CHR$(224); 

)( 6660 TAG:MOVE 182,383,8,1:PRINT C861I227I;:MOVE 192,383 >MV \, 
,G,I:PRINT CHR1I228);:N08E 418,383,8,1:PRINT CH88(2271; 
:MOVE 418,383,B,1:PRINT CX08I2281;;7AG0FF 
6670 PLOT 310,328,5:PLOT 330,328,5 	 VALS 
6680 PLOT 194,352,5:DRA4 216,378,5:PLOT 422,352,5:DRA9 >HT 
441,378,5  
6690 GRAPHICS PEM 5:80VE 210,300:FILL 12:90VE 440,360,5 >YR 
:FILL 12:M0VE 205,374:FILL 10:MOVE 430,374,5:FILL 10 
6700 RETURN  
6710 IF hit5(20 THEN 0015 6780 	 . >4T 
6720 IF 5it5>=20 THEN 0015 4020 	 )ŸR 
6730 090 	 >76 
6740' 	 >06 
6750 MASK 255:OI:PAPER 0:800E 0:1800,0:190 0,0:I80 2,6 )W 
:INK 3,2:BURDER 1 	 -" 
6760 PEN 2:LDCATE 15,5:PRI8T •P E B D U !! 	 >ND 

,, 6770 PFM 1: LOCATE 5,8:PRINT •DE50LE ,MAIS PAR 80150 080 >MP 
A0R8SSE•:LOCATE 5,10:PRI81 10006 686004020E EC9APE 60T 
RE•:LUCATE 5,12:66I81 'SEULE CHANCE DE RECUPERER VOTRE• 
:LOCATE 5,04:F9INT •OADIXATEOR DE BORD lMTERGALLACiIpOE 

6780 LOCATE 5,16:PRINT W0U5 ETES DONC DESUR0AIS CONDA0 >TH 
NEA •:LOCATE 5,18:PRINT 'ERRER SUR CETTE PLANETE ROSH 
LE•:PEN 3:LOCATE 5,21:PRINT•PRESSRZ 11E TOUCHE ...• 
6790 IF I8801805" 1999 6790 >VII 
6800 IF INKEY#=• 	THEN 6800  
fi81 	sc=sc Ihith•201:GOTO 1640 \ )YN 

,-6820 ' \, >YJ 
;.6830 MASK 255:DI:PAPER 0:40DE 0:180 2,0:180 0,0:180 2,0 )MIH 

:INN 3,2:00RDER 1  
~. 6840 PEN 2:LOCATE 14,5:PRINT 'B R A V 0 !! ', >JD 
6850 PEM 1:LOCATE 5,8:PRINT 'VOU0 AVEZ VAILLAMMENT OCRA )TF 
SE•:LOCATE 5,10:PRINT •L'EMEN1 .•:LOCATE 5,I2:PRIXT 'V 
000 AVEZ DONC REUS5I A RECUPERER':LOCATE 5,O4:PRINT •VO 
TRE ORDINATEUR DE BORD 

40860 LOCATE 5,16:PRINT 'lNTERGALLAGY1pUE .':LOCATE 10,2 >99 
O:PRINT •VOTRE SCORE:';: sc=sc+fhith42O)PRINT sc; 
8870 PEN 3:L0CATE 5,23:PRINT -PRESSEZ UNE TOUCHE ... + >2N\ 
0800 IF IXKEYf<>•• TEN 6880 `,VFX 

- 	6890 IF INEE08=•• TRIA 6890 >UD\ 
j 6900 >803,26:4000 1:PEN 3:L0CATE 5,1:PRINT •VOICI QUE 	(FD> 

SE DECOUVRE A VUS YEU0•:PRINT - 	VOTRE ORDINATEUR DE 	- 
BORD ...• 

6910 00560 7060 >TB 
:.6920 INN 3,26:PAPER 2:PEN 3 >00 
-. 6930 DATA 248,5,2,265,5,3,230,345,2,250,345,3,300,50,3, >NB 

326,10,4,326,32,4,326,54,4,280,6,4,291,65,2,280,320,3,2 
95,275,4 

/.6940 LOCATE 5,25:PRIN1 •PRESSEZ ONE TOUCHE ...• >TU\ 
6950 IF INKY$O" THEN 6950 >VH 

F 6060 GDSUB 7030:EI >MJ 
6970 a2=2lO:y=204:U0VE [2,y:FILL 3:M00E y2,y-8:FILL 3 	>OT 
6980 FOR :=224 TO 424 STEP 20:010VE x,y:FILL 3:M0VE .,y- >FA 
8:FILL 3:MDVE s2, y:FILL 0:M0VE ,2,y-8:FILL 0:x2=:NEST 

6990 808E .2,y:FILL 0:MOVE ,2,y-0:FILL 0 >HQ 
7000 IF INKET$<>" THEN 7020 (A0> 
7010 LOTO 6970 	 9 >I8> 
7020 DI:PAPER 0:CHAIN NFRGGE '0611083' 	4> )EP 
7030 EVERY 2 00009 7050 29E 
7040 RETURN >80k 
7>50001800 1I6T(89000535001+20,1:11ETURN >Jl 
7060 INK 0,0:90RDER 0:180 1,6:I8C 2,1:046 3,26:GRAPHICS )EH 
PEN 1 

7070 ORIGIN 320,200 >8F\ 
7080 DEG >YG 
7090 MOVE 0,120 >00 
7100 FOR h=100 TD 0 STEP -20:FOR a=0 10 300 STEP 10 >NE \ 
7110 DRAY h'SIN(e), 12000S(a1, 1,0 )AH \ 

y 7120 NE0T:NEIT >Hi \ 
y 7130 091GIN 320,200 )MC 
r 7140 DEG >YD \ 

7150 MOVE 0,100 >71 
7160 FOR h=100 TO 0 STEP -20:FOR a=0 TO 360 STEP 10 >PC 
7170 DRAY 120a518(a(, haC05(al )2C' 
7180 NEIT:NEIT >LE 
7190 BORDER 0:0RIGIM 0,0:010822 I,I:FlLL 2 >OT \ 
7200 RETURN >FC• 



AMSTR 
BON DE COMMANDE 

AMSTAR & CPC 26: Bancs d'essais logiciels - Catalogue détourné - Listings en binaire - Trameur - Traitement de l'image 
Solution : Crash Garett - Ça ne marche pas - Ust - Vidéo - Amslettres - Reportage : Cobra Soft. 

AMSTAR & CPC 27: Mettez un peu d'animation - Vidéo - Amsiettres - Solution : Conspiration - Le retour des fanzines. 
Edlteur de Jaquettes - Bancs d'essais logiciels. 

• 
1 disquette contient les programmes de deux numéros consécutifs d'Amstar & CPC. 
N°20 : AMSTAR & CPC 26 et 27. 
-------------------------------------- 
AMSTAR & CPC 	 Disquette 

❑ n° 26, 27 	25 F 	 ❑ n° 20 : abonné 	 110 F 

Entourez le ou les numéros choisis, 	 : non abonné 	 140 F 

Total franco port en sus 70 % pour envois par avion 

Nom 
Adresse : 
Code postai: 111111 	Ville 
Date : 	 Signature: 

Merci d'écrire en majuscules. Ci-Joint un chèque libellé à l'ordre des Editions SORACOM. 
Retournez le(s) bulletin(s) ou une photocopie à Editions SORACOM - La Hale de Pan - 35170 BRUZ 

1 

I 	 I 
1  Je désire recevoir: 	 I 

Kit téléchargement pour Amstrad CPC à 98F 
- Lot de 4 disquettes vierges à 98 F 	 = 	I 

Frais de port 	 = 	14F 	I 
TOTAL A  PAYER 	= 

Nom : 	 I 

Prénom: 	 I 

Adresse: 	 I 

Code postai: 	 I 

1 Vine : 	 I 
I 

LPETREL 
INFORMATIQUE 

Protection des PCW contre les coupures 
du secteur. Autonomie 1/2 h pour finir le tra-
vail et faire les sauvegardes nécessaires. 

• SAVE + 	 1 450 F TTC 

• Microsave pour CPC _950 F TTC 

(mémoire uniquement) 

Apprenez à connaître les vins et gérez 
votre cave avec DIONYSOS. 242 appellations 
répertoriées. 

• DIONYSOS CPC 	250 F TTC 

• DIONYSOS PCW 	395 F TTC 
Date 	 Signature 

Merci d'écrire en majuscules. 

I 	 'Ne peut être vendu sécarément 

1 Ci-joint un chèque libellé à l'ordre des Editions SORACOM I 
I 	Retournez le(s) bulletin(s) ou une photocopie 

aux Editions SORACOM - La Haie de Pan - 35170 BRUZ 
L-----------------J 

Les produits ci-dessus sont en stock et 
disponibles actuellement chez : 

PETREL INFORMATIQUE 
6, rue Isambard 

27120 PACY-SUR-EURE 
Tél. 32 26 16 65 
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1 	est dlfiole de taper un programmed une revue 
sans commettre d'erreurs 1 Quand les erreurs sont 
signalées (Syntax error in..., Lines does not exist in...), 

la correction est facile puisque lcl gne  est indiquée, mais 
lorsqu au -point de vue" du CPC, le programme est cor- 
rect, il peut en éhe tout autrement pour le lecteur. 
SI le fonctionnement du programme ne correspond pas 
vraiment au programme original, alors il est Impossible 
de retrouver l'erreur commise, à moins de comparer les 
lignes de votre programme avec celles du Journal, mais 
c'est tres long et on risque de passer sur une erreur sans 19 ' 	'k5k*H54s#545#*Xwgs#5Xs0 

lavoir. X 	 # 
C'est pourquoi ce programme a été créé ; II est dutiliser nzvt,Tl 	- 	ERREURS 

si vous ne retrouvez pas vos erreurs. 4u 	# 	 k 

La frappe d'un programme de votre journal favori (CPC) " 50 	s 	 ERSION 	ut. 
terminée, vous faites 'RUN" et lu, vous corrigez toutes n Sc 	# 	 k 
es erreurs signalées parle CPC en vous référant au jour- -- 	zq Nok Xs#s*s#+q *s*s*nXrk+X 
no pour comparer. SI malgré cela, il ne tourne toujours 
pas,suive2 cette procédure: z 	IC 	LEU ". G. 	NOE 19G' 
- sauvez votre programme en ASCII grâce a l'Instruction > 	X01) 
: Sane nom grog", A. 
Puis, sl vous êtes sur K7, rembobinez la bande jusqu a 110 

début du fichier, 1d)  
- chargez Anti-Erreurs: n 1~9 	INITIALISRTION 

entrez le nom de noire programme et insérez le sup- 14i'  
port où il se trouve (K7 ou disquette). ' 	150 
Après quelques secondes, les numéros de ligne vont '_ 	16u ON ERROR GOTO 1250 
défiler. Vous remarquerez qu'à chaque) gee correspond ' 	179 MODE 2 
un code de 2lettres sous cette forme :>XX; c'est le code 180 DIM OS, si 
qui va vous permettre de savoir d'où proviennent les "' 190 FOR 1=u Tu 22:5EAG 64:1811;=GS: NEXT 
erreurs. Pour cela, il faut que vous compariez les codes 2rrt "ATTENTION LA LIGNE DE DATA CI-DESSOUS NE CONTIENT 
du Journal à ceux de l'ècran. Si un code différa, notez  PA5 TONTES LES LETTRES DE L'ALPHABET 
sur papier le numéro de Ilgne qui correspond à ce code. 

210 DATA A,B,C,D,E,F,B,H ,J.K,L,M,N,P,N,R,T,TI,V,W,X,Y,Z 
Continuez ainsi jusqu'à la fin du listage. Le défilement 
terminé, recherchez votre programme etccrtlgezles lIgnes - 	20 ' ANTI-BUG FICHIER 

que vous avez notées en comparant avec le Journal. 230 IF PEER(HIMEM+II=?55 THEN 280 

Faites RUN et, ô miracle I, ça marche. ~ ' 240 OPENONT "CPC" 

Attention, lors de la frappe du programme à hatter, 'i :' 250 MEMORY HIMEM-2 
n'omettez aucun caractère car Anti-Erreurs les prend en , 260 CLOSEOUT 
compte et bien sûr, ne Tapez Pas les codes de contrôle. i, 	270 POKE HIMEM+l,255 

96 

?AB 
RE 

>li 
'MA 1 

NX 
>NJ 
'PP 



200 DEFIB B-, 	 sEH ' 8[`0 IF LS=CHR$' AND FLU <I THEN 55" 	 "CI 
290 	 , 	►  B10 IF LS=CHAS I*91 FNB FLG6 THEN 8b6 	 ICA 
300 BORDER 0:IN5 V,I:IN9: 1,16:FEN 1:0<0EE 3 	 )JN 	►  820 IF FL001 THEN ë40 	 )ND 

31H MOVE 0.IN,DRAW 650,16 	 r , 	►  d7 LB UFTOPN L8I 	 iMC 

320 PRINT 7401[71 "A N T I- E S F E U 0 9 	"_CHAS I24 1GU 	540< A=A+AK(L£l+I 	 )LU 

11,1<  0< 	1 ONES,, 	 ►  85V NEXT I 	 :p8 
V MOVE 5.15,10049 6 .,ES 	 'UJ 	►  86) 	 j 	?TE 

4_ LOC TE ..4 ?INT CPI REVUE DES STANDARDS AMSTREI DEV ►  y H LHS 0TR£IA1 	 <CC 

► N 1< LNS FIEHTN LES LES OHS,-1i 	 i<C 
351< WIN)7W U.NN,T.T 	 SNL 	NIH L LEI.CNB L 	NILH$,!2 	 rq 

360 Ms= Realise ar Gregory NOE" 	 )HI 	►  900 A-JEL 1ï EFT€.HSL, 	 )Ti 
37G F8= 	 SE 	►  915 L'IN 01 ) 	 rEH 
Bl+ FUN 11 DS RS.i.I' 	 -'L 	►  9 E F'S- l 	 ,M 	 LJ 
40 FS=FS MIDSIMS I. tl 	 FL 	►  935 000551F IPI 	 £'- 	 4C 

460 LOCATE •'S-I,5:FRINT FS 	 .UL 	949 H VALIFIGHTS CHS L L'); 	oWE 

410 FOR T=t TG 100 	 JLq 	►  95n L=MT(Ar [3r :P=A-twt 	 yUT 

420 NEXT T I 	 'EF 	►  6: t.S=CS+G$(F, 	 iTD 

430 	 :RH ►  a 	 `TG 
JRJ ►  b) UR  

456 ' 	 )0< 	►  9900 0$=M1D8 ES, I. 11 	 i9< 

455 OULETE ,1: PRIM"ESTPE7 LE NOM GU '5 HEP 	1 	;(T 	100< IF Is 0 JR L£."9" THEN 1006 	 :X7 

471) INPUT ' ,NFS 	 iFI 	►  1010 0I£=LI$+L4 	 iSF 

450 IF NF£="" THEN PRINT CHIN I7;:LLTJ 0' 	 ?GA 	►  1020 NEXT 	 ;FE 

490 LOCATE - .:PRINT"IHORIMANTE GU ELW -N - i i 	:VA 	►  1070 VMS 	:049 I-1 TO LENIHS 1F VIL 971D5(55,I.1)):OU )EK : 

555 00= 	VHILE FS 	RS SPFEVC(INHE b <HEEl 	 -Ne 	►  HEN UMS=VMS+' " ELBE UNS' V9501<05 UNI,,  

51N IF h£ ,' THEN CA=8:PRINT BRANCHE 	.' ELSE 54E 	XD 	14H NEXT I:B£-VMS 	 iMW 

527 FRINT#B,CHR$(27): '';CHRSï2Il 	 )A', 	►  1115) 	 XJ 
90 SOTO 560 	 -:F 	►  l,b. IF LN 8 THEN IS 0 ESE 1595 	 )YT 
5H' IF R$="E" THEN CE=S<OF1IU 56w 	 >'l3 	►  10,5 PRINT LI S: TAB fIS) ">"<LB 	 >W7 

,v NUTS 579 	 iZ8 	►  1000 LIS="": GOTO 1160 	 ND 
36+I I,4,LU;PTE 27:FRIN 'TANT OIL LE rIBTAGE N EST FAS 	OR 	11100 015'"':FRINT#CA,LEFTS(BS 55- TEN 5T' '1'S 	TQM 

TERMINE" 	 ►  1109 IF LEN(B$l 55 THEN 1161 	 -115 
570 LOCATE 2,5:F4 INT"tlE PAC NVPETER LE MABNETOPHONE JU 3JG1 	►  11y3 F6=( 	 - 

NE" 	 ►  1120 0£-MbNI0N,51,LFN;BNi ï 	 >-1S 

SSdN LBï.HTE .,':PRINT PAI SORTIR LA DISQtlETTE` 	 - 	►  11.0 PRINT0A,00FT£rB£,S5I 	 iVW 

29H LOCATE 2,10:PRINT"PRESSE( UNE OUCHE FOUR LA LECTJR ,HH 	1140 IF F6=1 AND CA(i8 THEN FG=N: EISNN 1330: 0570 1150 oIS 

E° 	 ►  115) NOTE 1191E 	 ?LG 
6110 CALL &BB55 	 TL'S 	►  1161 IF EGF= 1 THEN CLOSEIN ELSE GG TU GBï; 	 ;HD 
6E0 AH 	►  117 VI CA"3 THEN CALL &SIS,:PRINT 740(50} CARS ,.H ;'UN NRJ 
620 	00„ Cc. 	 >RI 	►  E TULLHE...'J LESS 4 .~.ELo ,SB€5 
631) 'C TRAITEMENT DU FILMER ) 	 ?RK 	1180 CLS:PRINT"MAINTENANS RECHARGEZ ";AFS;” ET CORRIGE[ iJO 

640 ', 	00>?1-'++»:?7 	 `TA 	►  LES LIGNER DUE VOUS AVEZ N]TEES.." 
650 ' 	 <TN 	►  1194, END 	 H) 
560 TPENIN "'. '+5F$ 	 ALF 1 ►  1200 ' 	 :SF 
570 LLU:PFINI TR4ITEriENT EN 'TUAS..." 	 71A 	I'll' 	 IS 

680 IF LENIHS)-255 THEN AS- ':LINE 1NFUT#9.BB:GDTO lias ;YH 	►  1220 	TRAITEMENT., DES SEREINS , 	 =XH 

► 1235 	CC<CC<:< <11 <1<1<..000C1< 	 XJ 
69V LINE INPSTB9. 8£:9$=BS 	 ,UE 	►  1240 	 <S) 

'EN IF CS 	THEN SOINS 1319 	 IF 	►  125E IF EFF=25 THEN CLS:PRINT CHRS171;CHRS92§i;"FICHIER )YC 

TIN IF INYEY(667=0 THEN STOP 	 7WN 	►  NON ASCI1" 10H00124):END ELSE CENT 
725 	 RH: 	126(` 	 'ŸB 

730 	CALCIC DE LA CLE DE f479TBOLE 	 TTA '►  5270 	.t (CV , z 	C <C 	 'NC 
740 	 -TB 	►  1290 'i 	ATTENTE TOUCHE... 	 =YD 
750 N'@:FLS'0 	 'MB 	►  129) 	CT' 1< 	< ,,,< . 	 THE 

760 FOR 1=1 TO LEN NB) 	 iEH 	►  1000 	 >S6 
770 L8=MIBS!AS,l,1I 	 ?MU 	1310 CIF'LLM+I:IT LIE 19 THEN CALL NBBN13:PRINT TAS 5H1 TAF 

780 IF L£'CHRB 3N AND FLS'I THEN FLT.NESOTO 840 	?PC 	►  ONE TOUCHE... ":CALL T1BH0S:ïLS:CEM=1 
799 IF L$=CHR£134) AND FLS=0 THEN FLS=I:GOTO 8411 	<FD 	►  1320 RETURN 	 ffEKO 
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ANCIENS NUMEROS CPC ET HORS-SERIE 
Attention, no 1 i 9, 12, 14, 15, 17, 21, 22 et HS1, 7 6pulsbs 
• CPC 

- ---------- 	- 	 ----- -- ----- 
Un récapitulatif des articles et des programme* publiés se 
dans le n°19 pour les CPC n" 1 d 17 et dons le n°;3R pm 
CPCtt°18à29, 

CPC n° 30 : Les caractères de contrôle - Astronomie planétaire - 
Branchez le Turbo - Anti-erreurs 2- Traceur d'oscillogrammes - Sauve-
garde et impression d'écrans sur Minitel - Jeu de dames - CAO 3D - 
Initiation à CP/M. 
CPC n°31: Amstrad à l'école - La programmation du joystick - Bran-
chez le Turbo - Création et animation de sprites - Tout sur les fi-
chiers - Pluriel des noms - CAO 3D - Statistiques - Trans-pen. 
CPC n°32 : Représentations graphiques en X-Y - Missive - CAO 3D 
- Traitement de l'image - Billard américain - Branchez le Turbo - Création 
et animation de sprites. 
CPC n°33 : L'art de mémoriser les variables - Missive - Traitement 
de l'image - Billard américain - Introduction à GSX - Animation et 
gestion de sprites - Tout sur les fichiers - CAO sur CPC. 
CPC n°34: Notions en mémoire - Traitement de l'image - Présidentieles 
- CAO 3D - Introduction à GSX - Tout sur les fichiers - Animation et 
gestion de sprites - Oil Panic. 
CPC n°35 : Du 464 au 6128 - 51/4 j'en veux - Traitement de l'image 
- CAO 3D - Rolling Stones - Mélange des couleurs - Conversion 
ASCII binaire - moniteur de disquettes. 
CPC n°36 : Faites-vous bonne impression ? - Traitement de l'image 
- Banderole - CP/M + sur 464 - Medor - Accélérateur - Satellite - 
CAO 3D - Renumérotation des programmes binaires - Compilation 
BASIC/binaire - Amslettres. 
CPC n°37 : Catalogue détourné - Antalex - Téléchargement - Vidéo 
- Amslettres - Traitement de l'image - DAMS et CP/M - Anti-erreurs - 
Zoomer - CAO 3D - Trameur - Sprinter. 

CPC no 38 : Dossier : les fanzines - Perestroika - Traitement de 
l'image - Digison - CAO 3D. 

DISQUETTES 
• CPC 
1 disquette contient les programmes de 2 no consécutifs de CPC. 
n°1:CPC1et2 n°8:CPC15et16 n°14:CPC27et28 
n° 2 : CPC 3 et 4 n° 9 : CPC 17 et 18 n° 15 : CPC 29 et 30 
n°3: CPC 5et6 n°10 :CPC 19et20 n°16 :CPC31 et32 
n° 4 : CPC 7 et 8 n° 11 : CPC 21 et 22 n° 17 : CPC 33 et 34 
n° 5 : CPC 9 et 10 n° 12 : CPC 23 et 24 n° 18 : CPC 35 et 36 
n° 6 : CPC 11 et 12 n° 13 : CPC 25 et 26 n° 19 : CPC 37 et 38 
n°7: CPC 13 et 14 

Les disquettes Hors-Série contiennent les programmes du numéro 
correspondant. 
HS 2: Runaway - Case Brique - Dollars & Snaff - ABC - Lectheme - 
Multiply - Refont 2 - Scribe - Masque de saisie. 
HS 3 : Les chiffres et les lettres - Windows - La momie invisible - 
Participes - Sectory + - Fer forgé - Géométrie - Etats-Unis. 
HS 4 : Edit 2 - France rivière - Boisson assistée par ordinateur - His-
toire de France - Gaston - Mini Mac - Opération Oméga. 

HS 5 : Anti-erreurs - Cendrillon - Squelette - Super Disc - Don Jean 
et Dr Agon - Machine à écrire - Ghost - Mémoire. 
HS 6 : Flipper - Calcul Mental - Auto-choc - Jaquette - Drapeaux 8 
capitales - Nuclear - Biorythmes. 
HS 7 : Anti-erreurs - Dominos - Départ Oie - Trait-Stat - Alca - Im-
pression sur enveloppe - Auto dictée - Manoir Maudit. 
HS 8 : Anti-erreurs - Musiques - Mots croisés - Reliefs Mathémati-
ques - Prêt - Resistor - Division - Le petit train - Magnetic - Pousse-
Pousse. 
HS 9 : Anti-erreurs - Turbo Clavier - The Intruder - Surface - Le cer-
veau - Blue-Cards - Coulmélo. 
HS 10 : Agenda - Titreur - Skyhawk - Packy - Volumes - Musica. 
HS 11: Ulcinor - Mots Codes - Puzzle - Centipède - Gestion Auto-
mobile - Chimie. 
HS12 : Amsboggle - Energix - Latin - Mission - Problèmes - Regis-
tre. 

• ANCIENS NUMEROS CPC 
O n° 10, 11, 13, 16, 18, 19, 20, 23, 24, 25, 26, 
27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38 25 F 

• HORS-SERTE 
On°2 	 13F 
On°3,4,5,6,8,9, 10, 11, 12 	 15F 

• DISQUETTES 
O n°1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 
HSI, HS2, H 3, HS4, HSS, HS6, HS7, HS8, HS9, HS10, HSI 1, HS12 

O abonné 	110 F 	O non abonné 	140F 
O abonnement disquettes (6) 	 600 F 

Entourez le (ou les) numéro(s) commandé(s). 
Les abonnements disquettes ne sont pas rétroactifs. 

TOTAL A franco port en sus 10 % 
pour envols par avion : 

O Compilation no 1 (CPC no 1 à 4) 80 F 
O Compilation n°2 (CPC n°5 à 8) 80F 

O Programmes utilitaires sur Amstrad (Nelle édition) 110 F 

O Communiquez avec Amstrad (Nelle édition) 
D. Bonomo - E. Dutertre 115 F 

O Jouez avec Amstrad-Kerloch 48 F 

O L'univers du PCW - Patrick Léon 119 F 

Disquettes 
O L'univers du PCW - Patrick Léon 150 F 
O Communiquez avec Amstrad 250 F 

TOTALB: 	 PORT10 %: 

1 	 Montant total de la commande (A+B) : 	 1 

NOM: 
	

Prénom : 

Adresse : 

Code postal 
	

Ville: 

Date : 
	

Signature 

Marl d'éare an mejuacues. Cÿofnr un thèque libe/é à rade des Ecïwns SORAClMI 
Retournez Is(s) br/lerin(s) ou une photocopie à: Ed dom SOAACCIM - La Haie de Pan - 35170 BRUI. 



CATALOGUE 

4O
P AFFA/

ycs 

"4

;ï  

vois ses 

tie pro,.tectton  
simili cuir (le lot : clavier + moniteur) 

fabriquées et garanties par nos soins 

Prix habituel : 219 F + port 

Prix promotionnel : 

+ 20 F port et emballage 

exclusivement pour  464  moniteur couleur 

Du lycéen à l'ingénieur: 
Ce IoglcIeI permet l'étude de fonctions, de suites numériques, 
et la résolution d'équations. 
Quelques options disponibles: 
• Etude de toutes les fonctions à 2, 3 et 4 variables. 
• Etude de suites arlthmétlques, géométriques ou définies 
par une expression. 
• Résolution d'équations trlgonométrlques sur le cercle, 
• Possibilité de tracer dans 2 modes graphiques, et dans 
un repère quelconque, avec une échelle variable. 
• Variations, calcul des maximums et minimums, et des points 
d'Intersection aux axes de la fonction. 
• Calcul de dérivées, d'intégrales. 
• Tracé de tangentes, tracé et étude des fonctions réci-
proques. 
• Courbes en coordonnées polaires, 
• Sauvegarde et Impression des graphiques réalisés. 

Disponible sur disquette Y pour CPC 464, 664 of 6128, 
au prix de : 230 F 
Réf.: BEP001 

MULTICOURBES III 
de Sylvain VIEUJOT 

X' 	 1 	- 	 i 	 x 
9 ' 	S 	,`  

ounbes obtenues a partir de .a fonction Siu±xiS: . ex: +Siiï9 xt S:n(5 x) 
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FRANÇAIS PRIMA RE 	 HISTOIRE 

PS 550343 APPRENDS MOI A LIRE 1 - Maternelle,CP 	D 	195 F 	PS 553123 AU NOM DEL'HERMINE - 5ème 	 D 	220 F., 
PS 550323 APPRENDS°MOI A LIRE 2 - CP 	 D 	195 F - __ _-_ 	 _;- 
PS 550303 APPRENDS-MOI A ECRIRE 1 et 2 CP/CE 	D 	195 F 	 GEOGRAPHIE COLLEGE 
PS 552983 BALADE AU PAYS DE L'ECRIT - CE/CM 	D 	180 F 	PS 553363 A LA DECOUVERTE DE LA TERRE 	 D 	195 F 
PS 552663 CONJUGUER - CP/CM 	 p 	285 F 	 a^ er3ème 
MC 0108 	FRANÇAIS (CM1/CM2'eème) 	 D 	200 F 	PS 553643 GEODYSSEE - Pack 6Ame/3ème 	 D 	850 F 
MC 13A 	FRANÇAIS SON (CPtCE1 tCE2) 	 D 	200F 	P9553703 OBJECTIF MONDE - 6ème 	 D 	195 F 
MC `.3B 	FRANÇAIS SON (CP/CE1!CE2) 	 K7 170F 	P5553703 OBJECTIF MONDE 2 - Sème 	 D 	195 F 
MC12A 	ORTHO CM (CE I'GMIlCM2) 	 D 	200F 	PS 553763 OBJECTIF FRANCE - 4Arre'3Ame 	 D 	195 F 

PS 553803 OBJECTIF EUROPE - 4ème/3ème 	 D 	195 F 
MATHEMATIQUES PRIMAIRES 	 -- 

MC 118 	MATH CM (CMI -CM2) 	 K7 200F 	 SCIENCES NATURELLES COLLEGE 

MC IIA 	MATH CM (CM1,CM2) 	 D 	250F P5552783 A LA DECOUVERTE DE LA VIE - 6ème/5ème 	D I 195 F 
MC 0136 MATH CE (CE1ICE2) 	K7 170 F PS 553683 ALA DECOUVERTE DE L'HOMME 	 D 	195 F 
MC 013A MATH CE (CE 1 ,CE2) 	 D 	200F 	 4ème 3ème 
MC016A FDUGèYlPPRIMAlRE(CE1!CE2/CMi!CM2) D 200F 	 --- 
---- 	 MICRO POCHE 

FRANÇAIS COLLEGE•LYCEE 	 PS 553563 FRANÇAIS REUSSITE - 6ème 	 D 	149,90 F 
PS 552083 ECRIRE SANS FAUTES Vol.1 - 6ème/3ème 	D 	195 F 	PS 553543 FRANÇAIS REUSSITE - Sème 	 D `149,90 F 

1 E S SONS DIFFICILES 	 PS 553523 FRANÇAIS REUSSITE - 4ème 	 D 	149,90 F 
PS 552103 ECRIRE SANS FAUTES Vol.2- 6ème/3ème 	D 	195 F 	PS 553583 FRANÇAIS REUSSITE - 3ème 	 D ;149,90 F 

LES NOMS. ADJECTIFS. VERBES 	 PS 553443 JAPPRENDS A ECRIRE - MaremeIie/CP 	D :149,90 F 
PS 553723 FOLLE LECTURE DE DON QUICHOTTE!62me D 	fg5 F 	PS 553463 J'APPRENDS A LIRE - Maternelle/CP 	 D 	149,90 F 
PS 551843 E ANGUE FRANÇAISE Vol.1 - 6ème/5ème 	D 	195 F 	PS 553603 JAPPRENDS LES NOMBRES - Maternelle/CP D 	149,90 F 
PS 551863 LANGUE FRANÇAISE Vol .2 - 6ème/5ème 	D 	195 F 	PS 553623 JAPPRENDS A OBSERVER - Maternelle/CP 	D 	149,90 F 
PS 551803 LANGUE FRANÇAISE Vol.1 - 4ème/3ème 	D 	195 F 	PS 553483 MATHS SUCCES - 6ème 	 D 	149,90 F 
PS 551823 LANGUE FRANÇAISE Vol 2- 4ème/3ème 	D 	195 F 	PS 553503 MATHS SUCCES - Sème 	 D 1149,90 F 

MATHEMATIQUES SECONDAIRE A 	 MICRO BAC 

	

TERMINALE. SUP. 	 PS 553263 MICRO BAC ANGLAIS - 1ère/Term 	 D 	195F 
P$551283 ALGEBRE -4ème/3ème 	 D 	195 F PS 553283 MICRO BAC FRANÇAIS - 1ère,Term. 	 D 	195 F 
PS 550283 APPRENDS-MOI A COMPTER - MaterneIlerCP 0 	195 F P9553363 MICRO BAC GEOGRAPHIE - 1ère/Term. 	D 	195 F 
PS 553203 LA BOSSE DES MATHS - 6ème 	 0 	195 F PS 553383 MICRO BAC ESPAGNOL - tère/Term. 	 D 	195 F 
P9553223 LA BOSSE DES MATHS - 5ème 	 D 	195 F P5 553303 MICRO BAC MATHS C & E - 1 ère/Term. 	D 	195 F 
PS 551203 MATHS - 6ème%5ème 	 D 	225 F P9553323 MICRO BAC MATHS D - 1 ère/Term. 	 D 	195 F 
Pl 0039 	CREER ET JOUER AUX MATHEMATIQUES 	D 	250 F P5 553343 MICRO BAC MATHS B - lère/Term. 	 D 	195 F 

Seme à Term.) 	 P9553403 MICRO BAC PHYSIQUE/CHIMIE - lère/Term. 	D 	195 F 
MC 01C 	MATH 6 (classe 6ème) 	 D 	200F P9553423 MICRO BAC  HISTOIRE - 1ère"Term. 	 D € 195 F 
MC 01 B 	; MATH 6 (classe 6ème) 	 K7 	170 F 
MC 02C 	: f.QATH 5+4 	 D 	200 F 	 LANGUES : Anglsls - AItamend 	 E 

MC 02A 	MATH 4 	 K7 	170F P9553002 BALADE AU PAYS DE BIG BEN - 6ème/5ème 	D 	225 F 

MC 02S 	MATH 5 	 K7 	170F P5553243 BALADE AU PAYS DE L'ANGLAIS-6ème/2nd 	
D 1 720 F 

MC 03A 	MATH 3 	 K7 	170 F PS 550402 ENIGME A OXFORD - 46me/3@me 	 K7 	1 0F 
MC C38 	MATH 3 	 D 	200 F P9550403 ENIGME A OXFORD - 4èmer3Ame 	 p 	225 F 

MC 04A 	EQUATION 3ème et 2nd 	 K7 	150F PS 552923 VISA POUR HYDE PARK -6ème 	
D ; 220F 

MC 04S 	EQUATION 3ème at 2nd 	 0 	200F PS 553023 BALADE OUTRE-RHIN - 6ème/5ème 	 D 	226F 

MC OSA 	MATH SECOND CYCLE 1 	 K7 	200F PS 550883 ENIGME A MUNICH - 4Ame,36me 	 D 
MC 056 	MATH SECOND CYCLE 1 	 D 	250F 
MC 06A 	MATH SECOND CYCLE 2 	 K7 	170F 	

AMSTRAD CPC 464, 664, 6128 

MC 06B 	MATH SECOND CYCLE 2 	 D 	200 F 	
Logiciels de jeux 

MC 07A 	GEOMETRIE PLANE (Seconde à Terminale) 	D 	200 F PS 550543 CARRE D'AS (compilation 4 (eux) 	 D 	195 F 
MC 08A 	E SPACE ET SOLIDE (1ère et Terminale) 	D 	200 F PS 550683 DAKAR 4x4 	 D 	149F 
PI 0018 	FONCTION NUMERIQUES (1ère et Sup.) 	D 	250 F PS 550663 DAKAR MOTO 	 D 	149 F 
PI 002A 	STATISTIQUE (1ère et Terminale) 	 D 	200 F 	P5 550523 DEFI AU TAROT 	 D 	180F 
PI 004A 	MATRICE (à partir de Terminale) 	 0 	250 F 	PS 550703 GOLDEN 7 (compilation 7 jeux) 	 D 	129 F 
PI OOSA 	POLYNOMES (à partir de Terminale) 	 D 	250 F 	PS 550603 STARTING BLOCK 	 D 	155 F 

poûr CSC "ti 
464 - 664 - 6 w\r 



le logiciel 

C______ 	LDUEIflA!i1 
Un puissant logiciel qui permet de réaliser en quelques minutes des dessins en 3 dimensions. 

VECTORIA 3D est un logiciel graphique pour faciliter la conception et la représentation 
d'objets en 3 dimensions avec acquisition des coordonnées en dessinant directe-
ment à l'écran. 
Vous pourrez, après quelques minutes d'apprentissage, créer des dessins tridimen-
sionnels et ceci, même si vous n'avez aucune connaissance en géométrie dans l'espace, 

en utilisant le davier et les touches de fonctions ou la souris. 
Pour créer un objet vous disposerez de 3 vues : 1 - de dessus, 2 - de côté, 3- de 
face. VECTORIA 3D calculera dans la 4• vue sa représentation dans l'espace. 
Une fois les objets créés séparément, il vous sera possible de les assembler pour 
représenter une scène. 

rrrwriw 

_=_,___    

_ I 

*~:=: 

= 

cg 
•1 	 Cowan . 

Fonctions principales Outils de CAO 

Les objets seront conçus grace à l'atelier de création. Il contient les fonctions permet- 	• Création ou effacement d'arêtes entre 2 sommets visualisés à l'écran. 
tant de dessiner au moyen d'un menu de commandes à l'écran. Vous pourrez créer 	• Choix d'un nouvel objet, manipulation, copie, effacement 
jusqu'à 40 objets différents avec 2000 arêtes et 1900 sommets. 	 • Flip: pour inverser selon tous les axes un objet. 

• Translation : pour déplacer l'objet dans l'espace. 
Fonctions générant des formes de base 	 • Rotation : horizontale, verticale... 

• Elastique : pour pouvoir déformer votre objet comme s'il était en caoutchouc. 
Points, tracé de rectangles, cardes ou ellipses, polygones... annulation de la dernière 
fonction... Fonctions utilitaires périphériques 

Accessoires plus élaborés de CAO 

• Elévation : pour former des faces et des volumes. 
• Joint : pour relier des formes de même nature entre elles. 
• Zoom : pour pernnettre de diminuer ou augmenter l'échelle du dessin 

• Chargement à partir du disque. 
• Sauvegarde sur disque de base de données tridimensionnelles. 
• Impression, soit des 4 vues, soit de la scène sur imprimante. 
VECTORIA 3D est un outil à la fois simple à l'utilisation et très puissant 

Réf. MMC 01 

• 0 	 11 
Collection "RE US SI R ►a g 

6 logiciels pour la. rentrée , * 	 ow 
- Elaborés par une équipe d'enseignants et d'informaticiens, 
- Testés dans de nombreuses écoles de Loire-Atlantique (Lire CPC n°35 - Juin 1988) 
- L'expérience montre qu'après 15 à 30 heures de travail la plupart des élèves font 
dans leurs dictées, moins de 10 % d'erreurs sur l'ensemble des règles de la dis-
quette. 

1) En cas d'erreur, l'ordinateur pose des questions qui aident à trouver la bonne réponse. 
Sa méthode fait appel au raisonnement plus qu'à la mémoire. 

2) L'ordinateur chronomètre le temps de réponse. Si ce temps est supérieur au temps 
normal l'ordinateur l'avertit que s'il ne répond pas plus vite il continuera à faire des 
fautes dans ces dictées. 

3) Les résultats sont enregistrés pour encourager l'élève. N peut voir que plus il tra-
vaille, plus le nombre de règles acquises augmente. 

Réussir "orthographe" CE Réf. L4401 
Réussir 'orthographe" CM Réf. L4402 
Réussir orthographe 6• et 5• Réf. L4403 
Vocabulaire CM Réf. L4404 
Les 4 opérations CP à CM2 Réf. L4405 
Mathématiques CM Réf. L4400 
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BRETAGNE EDIT PRESSE 

CONFIANCE 	QUALITE 	SERVICE 

Notre groupe fait de la VPC depuis des années sous différentes formes. 
Nous sélectionnons nos produits. Dès que l'un d'eux est critiqué 

par nos clients, nous le supprimons du catalogue 
Aussi confiance et qualité vont-elles de paire. 

Fabricants - artisans - importateurs, ce catalogue touche plus d'un million de lecteurs 
Votre produit intéresse peut-être un lecteur ? Prenez contact avec nous 

G. PELLAN - Tél. 99.57.90.37 
— — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — - 

BON DE COMMANDE 	
ATTENTION 

Nnseignements ' 	 Bien inscrire les ARTICLES dans la bonne rubrique : le port étant calculé 

 au 99.57.90.37 	
en fonction de l'objet à expidior 

entre 9 h et 12h30 	 . 
sivement 

CALCULEZ LE COUT : montant de l'article + port = VERITE DES PRIX 

DESIGNATION 	 Réf. 	Oté 	Prix 	+ Port 	Montant 
au n' 	 unitaire 

Divers 	 --- 

TOTAL 	 00 

Ma bibliothèque 
	

M 

1~ 
Envoi Poste : 10 % 
	

TOTAL 	 C7 

Etudlez'Branchez 
Scolalre•Utilltaira 

co 

_ .. 	i JEMENT en recommandé (20 F par logiciel) 
	

TOTAL 	 > 

Housses 
	 1 

i s 
Disquettes 

Envoi 20 F housse + 7 F en recommandé — disquettes forfait 20 F 
	

TOTAL 

ENVOI PAR AVION : pour DOM-TOM et étranger, 	 TOTAL 
supplément 20 F de forfait par article. 	 MONTANT GLOBAL 

fe Joins mon règlement 

Nom -- 
N° 	- Rue 

chèque bancaire 7 	chèque postal J 	mandat J 	Carte Bleue U 

Code postal 	 - - Ville 

Prénom IMPERATIF 
Si vous choisissez le paiement 

par Carte Bleue, n'oubliez pas d'indiquer 
le no de la carte et la date de validité 

ainsi que votre signature 

N° Carte Bleue I  

Date limite de validité - J_i 	I 	 Signature 



La nia ce• reser.ee aux pentes annonces es i I mitee En conséquence, celles-ci passent dans leur ordre 
a arri~,ee Par contre, les petites annonces farfelues sont systématiquement rejetées... De même, comme 
il est peu probable qu'il existe des "génereux donateurs" de matériels ou de logiciels, les petites 

• )nces fo,sant appel a ces philantropes ne seront insérées que si la place libre le Permet. 
ees toutes les annonces visant â vendre ou échanger des listes ou copies de logiciels non 

PffES 

 garantis "d'origine", ainsi que toute annonce incitant au piratage. 
H conséquence, réfléchissez bien avant d'envoyer vos textes. Les petites annonces doi-

ent impérativement nous parvenir sur la grille (découpée ou photocopiée), le texte étant 
I 	 -diae o 'arson d'un carocrere par case. 

c_ rnbres _ sera aos rseree 

Vends jeux originaux K7 : 1943, Target Re- 	vues :4 200 F. Tél. : 43.53.28.97 après 18h00: 	sion Atari, Parfter, Imagic, VCS, faire offre— M. 
negade etc... MARTIN Christophe-56 Bd 	Départ/75/94/91. 	 LERICHEMARC - 36, rue Hamelin-75116 
Georges Clémenceau - 89100 Sens. Tél.: 	 Paris. 
86.65.54.68 	 Achète Amstrad 6128 couleur disquette. Tél. : 

47.38.40.68, après le 18/11 tél. : 40.88.60.68. 

Vends jeux sur disk pour Amstrad CPC 6128. 
Demander liste à Christophe LEROY - 4, rue 
Vincent Van Gogh - 78700 Conflaus St Ho-
norme. 

Vends CPC 6128 soul. + DMP 2000 + 25 disk 
(70 jeux) + revues, état neuf : le tout, 4 500 F 
ou séparement. Tél.: 42.97.57.01 a 18h00, 
Paris. 

Echange news exdusivement, possède sur 
1(7: Barbarian Il, Rastan, Salamander, l'Ar-
che, Blood, Tél.: 27.64.09.59. Demander 
ARNAUD à 19h00. 

CPC, nombreux originaux à prix dérisoires 1 
Liste contre 5 timbres à 2,20 F . GARAI-
DO - BP 626 - 69239 Lyon cedex 02 

CPC 	 correspondant utpour 	an- - —
1~~~~~~

— ~~ F--- 

d'idées de ges d'idées de jeux... NIESEN - 79 B, rue Li- ANNONCEZ—VOUS   got-6200 Gosselies. Belgique. Merci . 
' 

' ■ 

CPC 6128, recherche contacts amicaux en 
vue d'échange de softs - Ph. LAPEYRE - Av. 

' ' 

de la Résistance -09200 Si Girons. Tél.: 
61.66.34.67 

LES PETITES ANNONCES ET LES MESSAGES 
Attention vos  PA seront mises sur le serveur avant la 	rutin 	journal 

Echange jeux sur 6128, possède news. MI-
LON Renaud - 3 rue Chaudron - Boite 
16-75010 Paris. 

Vends moniteur monochrome GT64: 400 F 
+ nbrx livres + synthé midi DX7 Yamaha : 
7 500 F. Tél. : 48.34.27.15. JEAN-PIERRE. 

Vends PC1512, 2 lecteurs discs monochrome 
+ housses + logiciels (Turbo Pascal, Multi-
plan...), excellent état : 6 000 F. Tél. 
47.32.32.63 

Vends CPC 464 + adaptat. per. + mono + joys-
tick + logiciels + revues + posters informati-
ques: 2 500 F the. Tél. : 40.64.21.99 après 
5h00. 

Vends CPC 6128 coul. + manette + livres + 
CP/M + AMDOS + disk nettoyant + 13 jeux: 
3 500 F + 43 disquettes à débattre. Tél.: 
60.03.51.21 

Vends originaux disk 3' : Target Renegade, 
Captain Blood, Garfield, à débattre - CAMUS 
Ber. - Bât. Alpherat 3 ZAC - 13090 Aix-en- 
Provence. 

Vends disk pleins de jeux pour Amstrad :20 F 
le disquette avec boîtier - WEPPE René - 12, 
rue des Flandres - 62790 Leforest. 

Vends jeux 3 pour CPC 6128 pas chers + 
150 jeux - LEX François - Le Griottier - 14 
route de Ste Marguerite-05000 Gap. Tél.: 
92.51.58.60 

Vends ou échange nbx news sur CPC 6128. 
Contacter Christophe au 30.59.50.15 de 18h00 
à 19h00. 

Cherche cartouches de jeux pour colecoui- 

Vends Atari 520 ST, écran couleur, souris, 
joystick, disquettes ??, 1 jeu : 5 000 F. Tél.: 
30.91.44.54 après 19h00. 

Vends Commodore C64 + moniteur vert + lec-
teur cassettes + joystick Pro + ZX81 Sinclair 
+ mémoire 16 K + livres + jeux, état neuf: 
2000F.  Tél.: 47.78.81.64 

Echange jeux 6128 (750), disks 3. Envoyer 
listes, réponse rapide et assurée - HENOT 
G. -8 rue Lulli - 76000 Rouen. Tél. : 
35.60.60.48 

Vends compilations disc : 50 F à 100 F (Ar-
cade action, Album Epyx, etc...). Tél. 
20.40.61.66. Demander Fabrice après 17h30. 

Vends CPC 6128 couleur + 600 jeux + quel-
ques utilitaires et livres + revues : 4 500 F. De-
mander M. GORYL Tél.: 48.81.83.60 soir. 

Recherche pour 6128 logiciel de compta PME 
ou application DBase pour échange - DIDIER. 
Tél. : 1 30.66 78.73 

Cause micro vendu seul, vends pour CPC 6128 
plus de 100 jeux et 20 utili., bas prix. Tél. 
56.72.51.58 après 20h00 pour liste. 

NNEM•a•uuum•uKuuss•ME 
Vends nombreux jeux sur disquettes à très 
bas prix - BRISSET Cyril - Sainte Margue-
rite - 05000 Gap. 

Vends CPC 464 soul. K7 + jeux, bon état 
2 500 F. Achète CPC 6128 oouf., bon prix. Tél. 
92.57.88.84 soir 19h00. 

Urgent 1 Vends 464 + DD1 + 17 disks pleins 
+ 10 K7 + 1 manette + Amstar n° 1 à 23, va-
leur 6 600 F, vendu : 4 500 F. Tél. 
48.29.31.95, 19h00- Région 93. 

Vends CPC 6128 coul. + impri. DMP 2000 + 
joystick +17 discs + jeux + Music studio + re- 
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Vends AMX Mouse Amstrad 6128 neuve (dé-
cembre 1987) :500F -Tél. : 34.61.99.25. De-
mander Nicolas après 18h00. 

Achète DD1 pour CPC 464, très bas prix et 
bon état de marche - Tél. 57.40.60.15 après 
17h00. Demander Jean. 

Echange jeux pour CPC 6128, K71disk, cher-
che contact sur C64 - GIRARD Cédric- 16, 
rue J. Collet - 69330 Meyziev - Tél. : 
78.31.89.63. 

Vends 464 soul. + drive DDI + 55 jeux + re-
vues + manuels d'utilisation, très peu servi. 
le tout : 4 000 F - Tél. : 43.27.92.71 (le soir). 

Vends jeux sur disk pour Amstrad CPC 6128. 
Demander liste à Christophe LE ROY - 4, rue 
Vincent Van Gogh - 78700 Lonflaux Ste HO. 

Urgent ! Vends Amstrad OP 464, écran cou-
leur: 1 500 F - Dom, tél.:47.08.11.06-Bur,  
tél. : 47.25.80.46. 

Vends 6128 coul. + lect. K7 + stylo optique + 
joystick + doubleur +60 jeux valeur : 8 000 F, 
cédé à 4 000 F cause Amiga - Tél. : 
48.97.97.07 - 75020. 

Recherche jeu Renegade K7 :30 F - ROMA-
NET Jean-Bernard - 13, rue Docteur Mourut -
34300 Béziers. 

Achète CPC 6128 dans régions Finistère et 
côtes-du-Nord - Tél.: 96.37.79.76. 

Echange jeux sur K7 CPC 464, envoyer votre 
liste - Frédéric SAMYN - 56, rue Leruste. 
59150 Wattrelos. Réponse assurée. 

Vends CPC 6128 couleur très bon état+ 19 
discs pleins (jeux utilitaires), le tout : 3 000 F. 
LAURENT - Tél. : 45.83.28.67 - Paris 13. 

Vends 464 couleur + 2 joysticks (dont 1 avec 
doub.) + cass. jeux + livres + utili. + trait. tex-
tes : 2 500 F - Tél. : 39.97.62.80. 

Echange jeux 6128, envoyer listes, recher-
che digitaliseur ARA - MONTAGNE Jean-
Luc - 1 place Landouzy - 63130 Royat. 

Achète d'occasion 'La pratique des impriman-
tes' par M. Archambault - C. DUMAIRE -Place 
du 19 mars 62-89140 Pont/Yonne -Tél. : 
86.67.20.23. 

Vends PC 1512 DD monochro. souris et logi-
ciels - Tél. : 1.64.90.16.75: 4 500 F. 

Vends livres : trucs et astuces pour 464, pro-
grammes utilitaires de M. Archambault, moitié 
prix - Tél. : 71.64.22.38 après 20h00. 

Urgent! Vends CPC 6128 couleur + 80 jeux 
+ boîtier + joystick + prise stéréo + manuel, 
le tout en the : 2 900 F - Tél.: 47.72.55.41. 

Vends CPC 6128 couleur très bon état + joys- 

tick + 140 jeux + livres, prix intéressant 
3 300 F. Tél. : 48.57.28.26 après 18h30. 

6128 échange nombreux jeux (Target Rene-
gade. Karnov, Vixen, Predator etc. Pas sérieux 
s'abstenir - Tél. : 57.24.11.71 après 18h00. 

Vends CPC 464 coul. + DD1 + DMP2000 + 
TTX Textomat + nombreux logiciels, le tout 
the : 4 800 F - Tél. 46.78.38.95 - Paris. 

Vends jeux sur 6128 originaux : 50 F piè-
ce. Tél. : 43.39.44.89 ou 43.77.77.02. 

Vends 6128 + DMP 2160 + manuels + adapt. 
péritel + joystick + magnéto + 70 jeux + re-
vues + papier imprimante : 4 000 F - Tél. : 
43.05 81.62. 

6128 recherche contacts sur disquet-
te. SCHERRIER Anne -3 rue de Queux de 
St Hilaire-59190 Hazebrouck. 

Echange nombreux jeux sur 6128, possède 
plus de 200 news, envoyer liste - DELLEAUX 
Frédéric - 19 rue de Pierrefonds - 60200 
Compiègne. 

Vends Amstrad 6128 couleur + 20 discs + 4 
livres (100 jeux/utilitaires) : 3 000 F, disc 3' 
pleins : 25 F - Tél. : 83.47,66.93. 

Cherche contacts pour échange sur CPC 464 
+ DDI1 poss. (Bionic Commando, Shack-
led). LAFONTAINE Olivier - 11 rue Bellegar-
de -31000 Toulouse. 

Vends ou échange nouveautés sur 6128 (Gry-
zor, Combat school, M'enfin etc.) - Marie-Pier-
re - 75 rue A. France - 18100 Vierzon. 

Vends Amstrad CPC 464 couleur + 50 jeux + 
joystick + télévision Tuner TV : 3 000 F. Tél. : 
43.01.80.90 après 20h00 - 93229 Gagny. 

Vends Amstrad 6128 + 50 disquettes + mo-
niteur couleur 1 an, état impeccable :3 500 F. 
Demander Olivier. Tél.: 91.68.76.50 le soir. 
Marseille. 

Achète disks 3' vierges bas prix, vends Tur-
bo Pascal original : 450 F. Tél. : 47.68.40.04 
HB. 

Urgent! Achète Road Runner (K7), prix à 
débattre -Tél. : 74.23.03.09. Demander Chris-
tophe, tous les soirs de 17h30 à 19h00. Mer-
ci. 

Echange jeux 6128, possède Super News, 
envoyer listes - FOURNET-FAYARD Emma-
nuel - 1 allée des Saules - 69290 Craponne. 
Réponse assurée. 

Vends Oric Atmos the + 6 jeux + cordons + 
manuel + 1 logiciel de calcul mental. Tél. : 
32.48.07.88 

Vends CPC 6128 couleur 1987, 40 âsks, re-
vues : 3 000 F. Tél. : 43.39.96.73 

V. 
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Vends Amstrad CPC 464 soul. + moniteur 	+ 13 jeux + souris : 250 F + 5 utilitaires (traite- 	Vends davier 6128, bon état + disk 29 + joys- 
(sous garantie), faire offre — FORDERER Pa- 	ment de texte + calcumat... 1000) — Tél.: 	tick + revues : 1 500 F — Tél.: 43.75.32.53 
tricia — Ch. de Mireval — 34770 Gigean. 	34.68.12.62 — 18h00. 	 après 18h00. 

Vends jeux Oric K7 : 20 F, disc : 50 F. Julien 
HAMON — 48278714 (93). 

Echange beaucoup de nouveautés sur 6128, 
cherche correspondants rapides — TRAN PM -
21 avenue Georges Brassens — 87500 St 
Yrieix-la-Perche. 

Vends Amstrad 6128 Azerty + 76 jeux + moni-
teur couleur: 3 200 F — Eric POINLOUP —8 
cité Jules Auffret — 93700 Drancy — Tél. : 
48.30.87.83. 

Vends 6128 coul. + 70 disc + copieurs + 4 li-
vres + joys. + cordon K7 + 20 K7 + 55 re-
vues: vendu 5 500 F à débattre, valeur 
11 000 F — Tél; : 39.91.81.82. 

Echange original Target Renegade sur 618 
contre Rastan — Tél. 44 48.39.95. Deman-
der Ronan. 

Vends CPC 464 couleur + lecteur DD1 + 30 
K7 + 30 disquettes pleines + revues + joys-
tidc : 4 000 F — Tél. : 88.09.39.79. Demander 
David. 

Vends davier CPC 464 + adaptateur péritel 
+ crayon opti. + synthé vocal + nbx jeux + 
joystick + revues :1 500F- Tél. : 48.68.49.79. 
Contactez Denis. 

Vends 6128 coul. + lecteur 51/4 + OMP 2160 
+ 120 discs 5 + 20 jeux origin. + nbx util. : 
5 000 F - Tél. : 47.95.19.67. Demander Re-
main. 

Echange jeux sur 6128, possède news (Street 
Fighter, Skate Crazy, etc.) — GAUTIER Sté-
phane — 85 rue Victor Hugo —44 400 Rezé. 

Vends Amstar n° 2, 8 à 14, 16, 17, 19 l'ensem-
ble : 90 F. Un seul : 10E— Tél. : 21.58.27.77. 

Echange nbrx jeux sur 6128, possède news. 
Réponse assurée et rapide — Michaël LE GO-
HEBEL — 6 rue Gandhi — 62500 St Omer. 

Vends CPC 6128 + imprimante + joystick + 
nbreux jeux . 5 500 F — DANIELE — Tél. 
61.40.47.12 matin — Toulouse (31) 

Vends Amstrad CPC 464 couleur + 2 joys-
ticks + doubleur + 90 jeux dont des récents + 
manuel de base : 2 600 F — Tél. : 43.07.77.58 -
75011. 

Vends 6128 soul. + DMP 2000 + 50 disk (news 
+ utilitaires) + revues . 4 000 F, séparém. pos-
sible — Tél; :46.34.51.13 — M. TEH. 

Vends CPC 6128 + livre + joystick + doubleur 
+ 80 discs pleins : 4 500 F — Tél :38.42 52 65 
après 20h30 Demander Yvan. 

Vends Amstrad CPC 664 + moniteur couleur 

Vends 6128 coul. (10/10/87) + 40 disks + 103 
news + lecteur K7 + orig. + 30 revues : 4 600 F 
port compris — Tél. 30.33.31.23. Demander 
Stéphane. 

6128 échange nbrx éducatifs tous niveaux et 
jeux — NASCIMENTO José — 64 Bd de L'Hô-
pital -75013 Paris. 

Echange ou vends toutes dernières nouveau-
tés connues ou inconnues sur disks. Pas sé-
rieux, s'abstenir — Tél. : 47.60.23.59. Deman-
der Marc. 

Vends CPC 464 coul. + synthétiseur vocal + 
manette + nombreux jeux + livre, revues: 
3 000 F — Tél. : 85.24.80.96. Appeler le week-
end. 

Vends revues Amstar, CPC, TILT, Ammag_ 
+ livres info — ZIEMNIAK Sam — Rés. Alvara-
do, appart. 180B — 13 rue R. Chevalerie -
59650 Villeneuve Ascq. 

Vends CPC 464 couleur à cassettes + 9 cas-
settes de jeux + guide (urgent), bon état, très 
peu servi : 2 000 F — Tél.: 78.95.12.01. 

Vends CPC 464 couleur + garantie 2 mois + 
joystick + nbrx jeux avec notices : 2 500 F 
environ — Tél. : 99.41.15.70 après 18h00. 

Echange jeux sur Amstrad CPC 464 — BROT 
Axelle — Route de Chateauneuf — 26290 Don-
zere. Réponse assurée. 

Echange jeux sur 6128, possède news — GOU-
SIN Philippe —9 rue des Horticulteurs — 57100 
Thionuille. Réponse assurée. 

Echange news sur 6128 ou vends disks bour-
rés de jeux : 10 F — Richard FANCELLI — Ave-
nue Foch — 45170 Neuville — Tél. : 38.75.51.73. 

Urgent ! Cherche lecteur OD1 + disks — Fa-
bien PERRY-14 rue Bosquet -81300 
Graulhet — Tél. : 63.34.85 71. Réponse assu-
rée. 

Vends 6128 coul. + 150 disks remplis de 650 
softs + imp péritel + joystick + revues + boîtiers 
pour disk : 6 000 F — Tél.: 43.70.03.57. 

Vends logiciel perso., permet créat. décors 
arcade/aventure. Pour renseig. envoyer env. 
timbrée -17 rue des Craies -89160 Lezin-
nes. 

Vends Amstrad 464 couleur + 18 jeux (Barba-
rian, Gryzor... ) + revues (Amstar... ), le tout 
2 100 F — Tél.: 39.59.21.78. Demander Lau-
rent dès 18h00. 

Vends Amstrad CPC 6128 couleur + souris + 
joystick + 70 jeux, état excel, : 5 000 F — Tél. : 
39.74.78.78. Demander Olivier après 18h00. 

Echange CBM64 + 1541 + disq. + logiciels 
contre CPC 6128 (10 livres en cadeau) — Tél. 
46.26.26.56 après 18h00 — Serge (92). 

Vends CPC 6128 couleur, 1987 + 40 disquet-
tes : 3 200 F —Tél, : 43.39.96.73. 

Vends 6128 mono. Possède : Discolog. ver-
sion 2.1, Target Renegade.. ) : 2 500 F. 
STOLL Yannick — 10 a rue de la Paix -67190 
Still. De préférence en Alsace. Merci ! Filou 
s'abstenir ! 

Vends CPC 6128 mono + adaptateur MP2F 
+ joystick + 15 disquettes : 2 000 F — LAMINH 
Kha — 84 Bd Massena — 75013 Paris —Tél.. 
45.85.40.85. 

Cherche jeux pour6128, Le mystère de Paris, 
Feud, Heartland, etc — Jérôme — Tél. 
76.49.07.30. 

Vends CPC 6128 coul. + 80 jeux + 5 jeux ori-
gin. + nombreuses revues : 2 700 F — Tél. 
47.41.02.04 — 92380 Garches 

Vends ou échange news : Rastan, 1943, Road-
Blasters — OZZY — Labrosse — Les Grangiers -
26310 Luc-en-Diois. 

Vends CPC 464 mono + 75 jeux (Target rene-
gade) + 24 revues : 2500E—  Tél.: 86.91.56.82 
(16) à partir de 19h00 jusqu'à 21h00. 

Au secours ! Que dois-je faire devant la tombe 
à conspiration. Appelez après 17h00 sauf mer-
credi et dimanche — Tél. : 73.84.00.29. 

Echange moniteur monochrome + 1 500 F 
contre moniteur couleur GT65 — 17 rue du Sta-
de -50370 Brecey — Tél; ' 33.48.78.36 le 
week-end. 

Echange jeux sur 6128, recherche toutes nou-
veautés — Tél.: 93.67.83.26. 

Vends ou échange logiciels originaux pour 
CPC : 50 à 100 F, possède news (1943... ). 
Xavier MORNARD — Tél. . 78.97.04.10 après 
19h00. 

Vends moniteur vert Amstrad + donne 2 logi-
ciels : valeur 550 F. à discuter — Tél. 
87 67.43.39 heure des repas. 

Vends CPC 464 monochrome the + nbrx jeux 
+ 3 manettes + 20 magazines, le tout: 1 100 F. 
Didier — Tél. : 46 27.29.73 — Paris. 

Vends ordinateur Amstrad CPC 464 couleur 
+ 70 jeux + manette de jeux, très bon état:: 
3 000 F — Tél. : 48.57.38.77 

Echange jeux sur 6128, possède news : Gry-
zor, Renegade, Dysco — Tél. 46 90.13.67 De-
mander Vincent. 
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AMSTAR fusionne avec CPC ; ainsi, vous aurez chaque mois 	 z 
une revue de plus de 120 pages pour votre ordinateur  
préféré.  

Q 
I- 

2 
Port : DOM TOM + étranger : envoi par avion : + 120 F, 	 Q 

Ce bulletin d'abonnement est pris en compte à partir du 26 septembre 1988. Tout autre bulletin sera automatiquement refusé 

LES ABONNEMENTS NE SONT l'AS RE: fRt)A('TlH;s 	J  

Pour les étrangers le réglement se fait soit 
• par eurochèque (numéro de carte inscrit au dos) 
• Par mandat international 
• par virement CCP 794 17 V Rennes 

Ci-joint un chèque libellé à l'ordre de : Editions SORACOM — La Hale de Pan — 35170 Bruz 



	

ri?Aw.t► 	~_{. 

¢ 	 l 	i 3+~{ 

::; 

- 	
ï1 



E 5irtif3f 

Tout d'abord je tiens à dire que je 
' me pas ta 944m@rnesrelleest Tur 

b . Ne me demandez pas pourquoi c'est 
viscéral. De toute façon )e ne serai pas 
satisfait tant qu'il n'y  aura pas de F-40 
Cup. Bon mais on nest pas là pour cou-
see de mes goilts en matière automobile, 
je dois plutôt vous entretenir du logiciel 
dont 1000m est le mème que celui de la 
compétition. Donc vous commencez par 
choisir ondes circuits parmi les 4 dispo-
nibles : Magny, Dijon, Nogaro, Ricard. 
Ensuite vous vous retrouvez abord de 
votre véhicule bleu. La piste se déroule 
devant vous et le paysage offre au spec-
tateur étonné ses merveilles colorées. ll 
aegis du premier lour de piste. Vous êtes 
donc seul sur le circuit. Mais ne croyez 
pas qu'il s'agit d'une simple balade tou-
ristique: il s'agit du tour de qualification, 
celui qui va décider de votre position dans 
la course suivante. Dès le départ si vous 
gardez l'option par défaut les vitesses se 
passeront seules. Coat l'option la plus pra-
tique lorsque l'on débute puisqû il suffit 
(!) de se concentrer sur la conduite. Si- 

noo le changement de vitesses est acces-
sible "en manuel" sur le pavé numérique, 
ou avec le joystick et le bouton en sui-
vant presque les mouvements d'un vrai 
levier de vitesses. Bon c'est à vous de 
choisir selon votre humeur. En tout cas, 
dépéchez-vous, car la petite lampe verte 
vient de s'allumer signalant le début de 
votre course contre la montre. Tant que 
to toute est droite, il n'y a pas trop de 
problèmes. A l'abord des virages tout se 
complique : pas question d'aller à fond, 

c'est In dérapage pas du tout con-
teillé qui vous attend et une perte de temps 
de surgiront. Sachez donc freiner à temps. 
Vous remarquerez d'ailleurs que les feux 
arrières de stop s'allument lorsque vous 
"appuyez" sur le pédale de frein. On vous 
conseille de ne pas trop fréquenter 1. bas-
côtés qui sont des ralentisseurs et les 
bidons et autres pan ux qui ge 	ent 
le piste. La plupart des 	

m 
 incidents saler- 

minent par on tête-à-queue classique. 

9 r 

.t 
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Lorsque votre vitesse est plus élevée, en 
as de choc vous risquez d'effectuer un 

tonneau, une figure sans grand dommage 
pour votre voiture, en revanche votre 
temps risque d'être perdu inutilement. 
Enfin, vous terminez avec une perfor-
mance digne de la 2 cv Turbo Cup 

Passons maintenant aux choses sérieuses 
avec le départ de la course qui s'effectue 
sur le métne circuit que celui de la quell£ 
(évidemment 1). Le geossedifférence avec 
la première parte, c'est]a présence de vos 
adversaires. Toutênlesautiw voitures sont 
anges pour mieux as différencier de 

votre propre 944 (rien que 1e nom, ça me 
fait rue) Les règles senties mêmes que 
pour la qualification avec pour seule dit 
f rente les adversaires à éviter. Vous 

yez que vous avez l'étoffe d'un René 
Madge? 
Rendez-vous sur les circuits. 

Editépar: Lancine 
Prix indicatif : K7,199 F 
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Cette nouvelle cornue de course au-
tomobile possède plusieurs caracté 
rstques i ntéressantes le changement 
de o tesses qui s'effectue de manière 
réal i ste lasmulaton des ieeiderrts de 
la route et le graphisme plutôt réussi.  
Par contre on peut regretter des tête 
à queue survenant à des manants 
étranges et un paysage toujours sem 
blable dans chaque c rcu t A essayer 
tout de même. 
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MIRAGE IMAGER version T U R B O 
enfin le TRANSFERT et la SAUVEGARDE ULTRA-RAPIDES ! 

RECHARGEZ UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES ! 
APRES L'AVOIR TRANSFERE EN UN 

avec la version TURBO du 
LE PERIPHERIQUE QUI TRANS 

100 % DES PROG 

LE MIRAGE IMA( 

MANUEL COMPLET de 3000 mot 

Ses caractéristiques : 

SAUVEGARDE 64 Ko SUR DISQUETTE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES 
RECHARGE UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES 1 
TRANSFERT K7 ! DISQUETTE ou DISQUETTE :' CASSETTE et SAUVEGARDE K7 i K7 ou 
DISQUETTE DISQUETTE de tout programme protege ou non jusqu'a 128 Ko (64 Ko sur 4641664) 
SAUVEGARDE K7 EN 3 VITESSES (normale, rapide et TURBO) 
TOOLKIT incorpore qui affiche les adresses. INK, PEN et autres details des programmes 
et écrans, permettant un bidouillage acharne et intensif 

Grâce au TOOLKIT, contemplez instantanernent les resultats des bidouillages effectues ! 
MODE 54K ou 128 K avec les CPC 6128 
Se branche en 2 secondes f 
Extremement simple a uta ser : gere par menus et i'on oresse UN SEUL BOUTON pour 

E VINGTAINE DE SECONDES 	 = 
MIRAGE IMAGER  

TRANSI 	et SAUVEGARDE 	 I 
RAMMES 

ER TURBO 

Z 

CPC 6128: 

seulement 500 FF; 
Port et câble 6128 compris jô 

a~ 
I.P. Spécifier si le connecteur 	 ô~ 
i BUS D'EXPANSION est mâle ou femelle. ?-t 

aâ 
og 

s entièrement en Français 

ô8 
transterer sauvegarder.: recharger. 	 -ô 

Ne prend aucune place en RAM, n'est donc pas detectable par l'ordinateur. 	 â ë 
Tres am cal. detecte les erreurs de l'opérateur 
8K RAM et 6K ROM incorpores 	 > iÂ 
Compresse afin d'utiliser un espace minimum sur disque ou cassette 
Sauvegarde en un seul bloc (pratique pour archivage) 	 ° V 
Compatible avec les ROMS et cartes d'extension et permet aussi de les invalider 	É o 
Pour usage personnel 
Comporte un but d'extension pour raccorder d'autres peripheriques 	 f 
Stoppez un feu a n'importe quel moment, sauvégardez et reprenez le au même endroit E -
TOUS les programmes transféras fonctionnent  

éï 

CPC 464/664: 

seulement45O FF 
Port compris 

I 

Le MIRAGE IMAGER version TURBO est disponible maintenant. 
Chez nous, la RUPTURE DE STOCK N'EXISTE PAS. 

VENTE PAR CORRESPONDANCE - Envoyez votre commande (en Français) directement à : 

DUCHET Computers - 51, Saint-George Road - CHEPSTOW NP6 5LA - ANGLETERRE - Téléphone : +44 - 291 257 80 	 U 

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MÊME PAR AVION dans le 

REGLEMENT à l'ordre de "DUCHET Co 
MANDAT POSTE INTERNATIONAL 

EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vo 
CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensable en A 

CHEQUE PERSONNEL Français bancaire ou C 
y 	Carte de crédit internationale VISA, EUROCARD, 

(indiquez n de carte et date de validité, mais n' 
Si vous êtes pressé, passez votre commande par téléph 

Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au ündicatif international) + 

Monde entier (Hors Europe ajouter 25 FF S.V.P.)  

mputers" par:  
en Francs  

us faites la conversion  
ngleterre établi par votre bang 	un  
CP libellés en Francs 	 B~ 
MASTERCARD, ACCESS -- 
envoyez pas votre cartel 	 ° 
one EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
44 291 257 80 ou 44 291 625 780 de 8h à 19h 	 g~ 

z 



DUCHET COMPUTERS 
51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 257 80 

et + 44 291 625 780 

EN EXCLUSIVITE : 
MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS POUR 
AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 A DES PRIX 
PLANCHER! 

• oo 
Gruyrrr.G 
C4U,...1 
chMUur.c  

Stilton. 

PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 
(Les CPC 464+DD11664 nécessitent une extension mémoire DK Tronics 64K) 

if w 	 OXFORD P.A.O. 
Un FANTASTIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer facilement vos mises en page. 
La disquette 3" comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, motifs, figures géométriques, bordures, 
28 fontes de caractères, etc. aisément redéfinissables. 

Créez facilement vos documents, fontes. dessins. icônes, etc. 
l 	 Intégrez texte, vos copies d'écran personnelles, etc. à vos documents. 

	

q ; 	 •Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers. 

	

R . 	Edition et création de caractères, motifs, dessins. etc. à un demi pixel près. 

	

!i 	Zoom. effets miroir, vidéo inversé. "tête en bas", etc. 

	

3 ; 	Compatible avec SOURIS Siren (et AMX), manettes ou clavier et avec imprimantes matricielles AMSTRAD (sauf DMP1), EPSON et compatibles, 

	

s 	et de type IBM. 

I Copies imprimées multiples, échelle à 100 %. à 50 %, à 25 %. 

	

. 	Nombreuses possibilités, de l'impression légère rapide à l'impression de précision "une aiguille" en très haute résolut 

	

s 1 	Entièrement en français. Manuel complet très détaillé en français. Enfantin à utiliser. 

ç ^ OXFORD P.A.O. sur disquette 3" pour CPC 6128  
(ou 464+DD1/664 avec 128K) ne vaut que .... 	 L 	 port compris 

	

o-I 	mur expédition hors Europe ajouter 10 FF S.V.P.) 

SOV RIS (3 boutons) 100 °gib compatible AMX. complète avec GAI OXFORD, progiciel d'exploitation de 

	

SQ 	 '.i 	disquettes en Français (disc 3"). 

La SOURIS pour CPC 464/66416128 	 ~~O' fl 	EE p 
est disponible 	

4 
onible et ne vaut ue....... 	....... 	 ort compris ris avec GAI OXFORD gratuit 

(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF S.V.P.) 

3 OFFRE PROMO : 700 00 

	

M 	SOURIS avec GAI OXFORT + OXFORT P.A.O. (voir ci-dessus) ............... 	 port compris (Hors Europe + 40 FF) 
09 

TRANSFERTS CASSETTE 	DISQUETTE 

	

-J = 	 NEMESIS EXPRESS Le progiciel de transfert universel 
Heureux propriétaire d'un lecteur de disquettes, avez-vous un ou deux problèmes à trouver un logiciel de transfert extraordinaire pour archiver 

	

6â 	votre collection de cassettes sur des disquettes ? 

	

3II 	Ne vous tapez plus la tête contre les murs ! D'abord ça fait mal. et puis ça peut réveiller les voisins !... Procurez-vous NEMESIS EXPRESS... 
NEMESIS EXPRESS comprend 95 programmes utilitaires sur les deux faces d'une disquette 
NEMESIS EXPRESS possède un "renifleur" automatique qui vous indiquera la meilleure façon de transférer vos cassettes. 
NEMESIS EXPRESS est le plus puissant logiciel de transfert K7/DISC en Grande-Bretagne. 
NEMESIS EXPRESS est universel. Il transfère les cassettes nouvelles, récentes ou même anciennes! 
NEMESIS EXPRESS pour 464/664/6128 est disponible en version française. II est accompagné d'un manuel complet et extrêmement détaillé 

NEMESIS 

 français. 

	(Disc 
	ç 	q 	 .o0 00 FF p 	p 

NEMESIS EXPRESS Disc 3") en français ne vaut ue .......................................... 	 ort compris 
(Envoi avion hors Europe + 10 FF S.V.P.) 

	

g 	Rajoutez 30 FF et nous joindrons les détails de transfert de 900 (neuf cents !) cassettes avec NEMESIS EXPRESS. 

Les produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 
chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins. 

	

Ii 	 Envoyez vite votre commande (en français) à 

DUCHET COMPUTERS 
51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 

	

1 	 ANGLETERRE - Tél. + 44 - 291 257 80 et + 44 - 291 625 780 
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 

REGLEMENT A L'ORDRE DE "DUCHET COMPUTERS" par: • Mandat Poste International en Francs • Chèque personnel français bancaire 
ou CCP en Francs • EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) • CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensa- 
ble en Angleterre établi par votre banque •Carte de crédit internatio 	VISA, EUROCARD, MASTERCARD. ACCESS (indiquez n° de carte 

	

a 	et date de validité, mais n'envoyez pas vôtre carte).  

Si vous êtes pressé, passez votre commande par eléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS 

	

;i 	Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 257 80 et + 44 291 625 780 de 8 h à 19 h 

	

Il 	 Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit. 



UESSAI L 

VIVRE 	, 
ET LAISSER MOURIR 

ençais à me demander sils m 	ant Pour accéder à la victoire finale, je vois  
oublié ou s'ils considéraient que le cele- utiliserle voie des mux car je disposed un 
bee James Bond 007 commençait à prep- superbe bateau super puissant équipé 
dre de la bouteille... d'une mitrailleuse quine s'enraye jamais, 
Cette fois, cl s'agit de s'otsaqueraun fléau de munitions inépuisable, et de 3 missi- 
qui fait malheureusement trop dedegàts les. Cette mission étant quand même très 
parmi nous puisqu il s'agit de trafic de périlleuse et le matériel nouveau, je dis- 
drogue... Le Dr Kananga récolte un peu pose de3 parcours d'entraînement à com- 

Ah! C'est avecun plaisir nondissi- troptranquillementses pavets dans une mencer par 	ircuitdeciblesàdétrzeire: 
c  Jil mulé que j'navre ce pli express (ra île des Cari bas et je suis chargé de dé- les rouges avec la mitrailleuse et tcanai- 

suera-vous il n'a pas été acheminé par monter toutes les opérations secrètes de ers avec un missile. il y en a un certain 
oie postale) car je sais qû il contient un cet infime personnage qui, lui, a pournom nombre à détruire et le but est d'en des- 

nouvel ordre de mission. Enfin ! Je com- de code Mr Big. cendre le maximum avec an seul plein 

1, 	a e 



do s 	ce qui est loin d'etre évident 
car ce genre de véhicule a une farte con- 
som mation... Vient ensuite un entraîne-  
inentréel en milieu polaire où, cette fois,  
lea obstacles sont réels :des rochers, des  

x de glace, des mitrailleuses moroec
o 

à détruire, les avions qui canardent ou _ 	

-' ommer eu me les hélicos que )e peux dég - 
s 	ant à bc, cac,ent d'un tronc d'arb - 
c 	me d'un tremplin Seulement taut 
0 ompLssant ces prouesses, je ne d _ 	 - 

lama,s oublier deramasser Sous les btd _ 
d'es 	e que je peu 	opter (sauf senc 	 x renc 

ux qui ont piégés bien sfl[!)car sinon --- 	__ 
jenararde pas à entendre une sirène m'an- 
noncent  que la panne sèche n'est pas loin 
... Les missiles, quant à eux, me servent 
à faire voler en éclats les 2 portes qui sepa- 
ent deux niveaux. 

Si, par hasard, l'entrainement ne s'avère 
h teu 

' t 
pas encore totalement concluant, jepeux r~ 	-_ 	 tj , 
faimuntour  did € ertdu Sahara (pro- v, 
fiiez-en, ce n'est pas tous les jeues que 
ov 	verrez 

 
taud 	dans le désert !). 

je..sens alors enfin fin pré, pour la mis- 
le—i-t Mr Big n'a plus qu'à trem- 

- 	- 
- 
-~ 

bier 

Edité par : Domark a 
Prix indicatif : K2, 	F 13 

DK,139 F 

• 
• 

C'est prenant, rapide ether tat de 
plus, à notre avis ben que as gra- 
ph sines soient mons eus, ntérét 
de Lice and let De est super eur à 
Ott Shore W 	

a 
beaucoup plus 

de diftioultus d ifurentes suetpésen 
tes ot le bateau est t 	ble 

%Îfl ~U4111%~f)iNGi~O;~' 
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yQ'ESSAI LOGIC,/ 

MAD MIX 
En voilà un jeu qu'il est bizarre. D'ailleurs, rien que 1e titre aurait 
dû vous alarmer. En plus, c'est un des jeux sponsorisé par Pepsi-
Cola, ne vous étonnez donc pas de trouver des consonances pep- 
siennes zoo 	propres de ce logiciel. C'est donc l'histone de 
Mad un Pepsiman qui s'ennuie ferme dans son Pepsi village. Il 

me tellement qu'il   préférerait avoir à combattre les 
fantômes 

 
même 
	devaient revenir. Coup de bol, les ectoplas- 

mes 	justement le contrée. C'est Mad qui not bien sûr 
chargé de débarrasser in pays des indésirables visiteurs. Pour cela, 
il faut parler un peu du relief de Pepsi-land. E s'agit  en fait d'une 
série de labyrinthes (15 eutotal) qui sentparson ésde petitessphères 
d'énergie. Ces petites sphères doivent être mangées pour se dé-
barrasser des fantômes, cela vous rappelle sans doute quelque 
chose (ça c'est lecôté mix du jeu). Mais tout n'est  pas aussi chouette 
que prévu conies pièges et les chausse-trapes ne manquent pas. 
Tance pour commencer, les fantûmes se baladent un peu au ha-
sard dans le labyrinthe mais dès qti ils vous eaccrochenb' ils fon-
ent sur vous. Et ce n'est  pas fout, il y a également les ladybm-

ther sortes de coccinelles, pas dangereuses mais qui remplacent 
les sphères que vous venez juste d'avaler. C'est as- 

sez agaçant. Le dernier méchant est lacé- 
p050005, représente par une tête pa 

tibulave et verte 9a mission est 
de «vissen,  les 

sphères  

J — . TJ 	
C 
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sur leur support. Votre seule arme contre l'action de ce personnage est de 
vous transformer en Pepsidigger. Pour cela, il suffit de trouver l'icône cor-
respondante puis, muni de la pelleteuse adéquate, de passer sur les sphères 
«vissées» pour les déloger. Le Pepsiman peut trouver d'autres icônes prêtes 
à le transformer en Pepsipotamus par exemple. Ce personnage est une sorte 
de monstre capable d'écraser les méchants, en revanche pendant que Pepsi-
man est transformé, il ne peut plus manger de sphères. Autre transforma-
tion : Pepsiman en colère qui lui aussi peut manger les méchants sans avoir 
les inconvénients de Pepsipotamus. Enfin, certaines zones permettent à Pepsi-
man de se transformer en Pepsiship ou en Pepsitank, deux engins munis de 
canons semant la destruction parmi les adversaires. Sur le territoire, on trouve 
aussi des passages automatiques, véritables tapis roulants qui entraînent 
Pepsiman le long d'un chemin prédéfini. Il vaut mieux que vous ne croisiez 
pas un fantôme à ce moment précis. Il reste à décrire les cliquets, des sortes 
de portes à sens unique et basculantes : en les franchissant dans le bon sens, 
elles vous laissent passer et changent d'état. Ces portes sont plutôt prati-
ques pour semer des adversaires un peu trop collants. Mais je discute, je 

discute et Pepsiman a encore 13 labyrinthes à terminer. Bonne chance. 

Edité par : US Gold — Prix indicatif : K7, 95 F DK, 145 F 

Mad mix, bien qu'empruntant des élé-
ments à d'autres jeux, est plutôt pre- 
nant.   La réflexion n'est pas absente 
et les graphismes style bande des-
sinée sont très réussis. L'action est 
soutenue. Bref, il s'agit d'un bon jeu 

MIR 	 sur Amstrad. 
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•----------------------- 
ATTENTION E A teus Ies lecteurs d'Amster, une 
disquette ou une cassette vierge GRATUITE à partir 
de 300' d'achat. 

SOFTAGE : B.P. 35 
62101 CALAIS CEDEX 

BON DE COMMANDE 
\cT 	 P!ero~- 

Code Postal 	.. Ville 	:. 	.. 	.. 	....... 	. 

Titre 	... 	..... Titre 	.. 	_ 

Titre Titre 
Titre Titre 
Titre Titre 
Paimenet 	chèque _ Port 	15 
Mandat-Poste C /R 
Contre remoursenleni 	25 F Total 
■ C B 
Date d expiration 

------------- 

S gnature 
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On m'  avait dit : rendez-vousà 17h sur 
, le quai B du port; vous embarquez 

très exactement à 17h30 et votre ordre de 
mitsson vaut 

r 	
unique à bord. 

Habité a obéir et à exécuter, je ne me 

sapas posé de questions et je me trouve 
maintenant sur le pont, le bateau étant 
en pleine mer, l'air du large me fouettant 
généreusement le visage... 

Jr descends dans ma cabine n'ayant pas 
mes directives et je cals dans la 

pisedu fond qui me révèle tout un arse-
nal de matériel. Après l'avoir vérifié, je 
retourne d ans ma cabine et décide de faire 

petit somme Bien m en a pris car le 

- tène me réveille à 3h du matin tous 
ur le pont! Il s'agit alors d'embarquer 

Sn rare petite barque qui ne me dit rien 
qui vailleet d'aller accoster dans une nsf-
qnnr déserte nail n'y a rien de spécial à 
part un silence angoissant. Des barreaux 
de fer scellés à même le falaise semblent 

inviter à aller voir ce qui se passe en 
haut. Après avoir passé prudemment la 

tête en haut de 
l'échelle, je découvre 
un paysage désert et 

r 	remarque uncomme 
t0 	qui ressemble fort à 

elle d'un block 
- 	 h us Ellen rat ni 

f rméeàclé,nipié-
giée aussi )e pénil 
are loos ce heu 
étrange et décou  
are un ponte 

Au bout du couloir, ou autre couloir (très 
métallique comme cvcironvement mais 
fermé celui-ci, heureusement mon oeil per-
çant me fait repérer une grille qui, une 
fois dévissée, me livre une nouvelle clé 
et la possibilité de continuer. Cette fois, 
il y a une pièce à droite , je pénètre dans 
c t endroit sans appréhension et hoi 

r  
un de mes prédécesseurs git là en 

trèsptteuu état (merci pour 1e petit défi ) 
Je sors précipitamment et retrouve une 
autre pièce à droite Sans aucune supers-
tition, gi me risque à l'explorer et décas 
me tout un système d'ordinateur et des 
aa e res de classement fermées bien sûr 

maie qui not sûrement plein de secrets à 
révéler. En face de cette pièce, il y a à nou-
vu échelle qui monte où .rtrône,,  
un engin qui ressemble  fort à outrant-
muter (à retenir 1. Mais je redescends car 
j'ai vu également une espèce d'entrée de 
grotte qui me semble très attirante Je me  
glisse dans l'antre, et croyez-moi, il nefaut 
jamais, jamais faire cel 

Edité par MBC 
Esse indicatif . non commvnigvé 

J'es ie de voir si 
elle est envtat de marche mais 
cc 'est guère concluant. La pièce 

ante comporte en son milieu 
scalier en colimaçon qui 

plonge dans le sous-sol. J'ai -
son de le descendre prudemment 
cor je découvre là on garde en-
dormi, pauvre de lui! Je l'aide 
un peu pour que son sommeil 
devienne éternel or tmuve surfai 
une olé qui sucement très 
utile parla  r uite. 

Comme loures les aventures de MBC, 
le mystère est toujours total : pas de 
scénario, pas de liste de vocabulaire, 
aucune aide nés! peu... Les graphis-
mes quant à eux sont corrects quoi-
que certains écrans pêchent un peu 
par les mulaurs choisies. En loutres, 
nous ne somme pas vraiment tom 
bée sous le charme... 

0000 
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LANCELOT 

Aventure 

Que de souvenirs remontent orna mir 
moire à l'évocation subtile de ce nom 

charmeur or familier, maintes fois objet 
de jeux de mots que l'on peut sans crainte 
qualifier de vaseux. Parce que la première 
utilisation ludique de ce patronyme unie 
effectuée avec 1e support de cartes à jouer. 
Ben oui, je ne raconte pas n'importe quoi, 
malgré mon âge avancent l'état d'hébé-
timd e perpétuelle dns laquelle me plonge 
ma copine l'absinthe, il me reste encore 
de vagues références bataillesques. Len-
celot c'est bien l'un des valets du jeu tra-
ditionnel français tel qu'on l'utilise dans 
la célebre partie du même nom douve 
maims célèbre Pagnol. 
Mais là n'est point notre propospuisqû on 
doit causer du logiciel dont le nom il est 
le même que celui du personnage de pa-
pier dont il a été question plus haut et 
dont il serait temps que je cesse drainer 
vu que arts pas vraiment le coeur du su-
jet et que si ça continue comme ça je vais 
digresses à vue d'oeil. 
Non, le héros au sourire si doux portant 
le nom de Lancelot esten fait un des preux 
chevaliers de la Table ronde qui étaient 
12 en tout (les chevaliers pas les tables 
rondes). Enfin je dis 12 parce que c'est le 
premier chiffre qui me vient à l'esprit, je 
confonds toujours avec les apôtres ou les 
salopards. Mais baste de tout ceci peut 
importe in nombre des chevaliers, celui 
qui nous intéresse est unique: c'est  le plus 
vertueux des chevaliers. Peut¢tre mais 
il ne faut pas me la faire à moi. Si ma 

rnémoim est bonne c'est  bien le mémo  
Lancelot quia fait des galipettes avec Elai-
ne, la fille du mi Pelles. Alum pour la vertu, 
il repass 

Je passe rapidement surie légende con-
e et archi-connue d'Arthur (Excalibur, 

in Chevalier Noir, Camelot...), pour arri-
ver l'intervention du blanc chevalier. 
Cest par an combat brutal comme il ne 

en produit que dans les légendes bre-
tonnes qti Arthurfit abruptementmnnais- 

ec Lancelot. C'est à ce moment 
que commence le logiciel (enfin il nous 
parle du jeu). Comme de bien entendu 

us êtes le héros dateur saga et l'aven-

ture commence dès que la disquette est 
lancée. En passant, il faut noter que le 

même disque contient 3 versions du même 
programme: une pour le CPC 6128 (only), 
urn pour In PCW et une pour le Spec-
trum +3 (celui avec un lecteur 3 pouces). 

Sivaus souhaitez commencer la légende 
depuis le début ou presque c'est verre af-

faire, quant à moi je préfère melancerdns 
la quête du Graal par amour pour les 
Monty Python. On se retrouve devant 
un jeu d'aventure classique avec plans à 
dessiner, objets à ramasser et autres ad- 

tees à affronter. Cr qui fait In charme 
de an logiciel c'est la dimension mysti-
que contenue dans cet univers médiéval. 
Je roue conseillé de ne pas oublier de prier 
n deu 	cehaauno des croix rencontrées 

ajour votre coefficient de sainteté va en 
pendre un coup (non c'est pas vrai, mais 
faites gaffe dans les églises : une petite 

génuflexion est toujours la bienvenue). 

Et surtout, il ne faut pas crmmrttre de 
péché. D'abord parce que c'est vilain pas 
beau et ensuite perce sinon in Sacré Graal 
risque de vous passer sous le nez. D'ail-
louas à ce sujet le programme se charge-
ra de vous rappeler les damiers péchés 
camm en ajoutant à votre nom le qua-
lificatif convenable. Ainsi vous pourrez 
être surnommé le glouton, l'orgueilleux, 
le lâche, le voleur etc. 
Dès le départ dans le château de Vague 

us êtes devant an autel. Alors ayez le 
bon réflexe et avant de sortir dale pièce, 
une prière s'impose: PRAY COD. Ah ben 

ui, j'ai oublié le principal : In logiciel est 
entièrement en anglais (sauf las images). 
Alors bonjour le dico et adieu l'atmos-
phère réaliste Faisons comme si de rien 
n'étznotwntmuons notre aventure Vous 
n'étes pas seul à vous promener parmi 
les paysages grandioses de cette campa-
gne anglaise (eh ruila légende de la ta- 
ble ronde est d'origine anglo-saxonne). 

Les autres personnages se déplacent de 
manière autonome et vous pouvez ton- 

de dialoguer avec eux. Vos 
questions ponteront invariablement sur 
le Saint Gmal (la coupe qui a été utilisée 
lors de la Cène par un certain Jésus Christ), 
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but de votre quête. Lors de ws pérégri- 	rcle la belle de s n hospitalité. Bref ,_- _ 	— - 	- 

	

nations campagnardes vous ne manque- 	soyez Dartois, aimable, pré ant,dé- en 

	

ez pas de tombersurvotre propre fils, 	fendez la veuve et l'orphelin et n'oubliez 	 - 	 --- 

	

Galahad, fruit de vos amours coupables 	pas de causer avec les personnages -  
ec la déjà nommée Elaine (je con 	contrés cele peut vous être utile pour 

	

pas son blaze in French). Là aussi v us 	trouver le St Graal 
ne perdrez rien à le suivre car malgré 	 _ 	 - 

	

prédilectionpourleslteuxs ints(luis'ac 	Edtépar:Mandann  

	

reteréellementàtouteslescroix)dpont 	Prix iudi-tif:NC 	6Te 	 I, 

	

entraîner dens des endroits foré 	 ~.'p~ 	 - 
santstell'hermitage  

ye vieillard capable de bénir et de laver 
des péchés mieux qu'une séance de bains 
de pieds à Lourdes. Car vous convien-  

	

drez avec moi que ça ne fait pas très se- 	Si l'aventure peut devenir prenante  
cieux d'espérer trouver la timbale sainte  

	

avec unefo de mhessue ledos.Vous 	go de Lad Diana> msigrap la l es  

	

allez rapidement voir que les tentations 	
nee de Lady Dinsce les is et il 

tau- sont 	

e 

 des: il est facile de ne 	
ne s el'i a ginanscend rrecré tnetgran 	 pas rêvé- 	ilia de l'imagination pour recréer car-  

	

ler son nom au chevalier qui barre votre 	
tains décors et personnages. Sinon 

	

chemin et qui cherche querelle (de Lyon) 	sachez tout de même qu Ilya un con-  

	

à un dénommé Lancelot Cela s'appelle 	cours auteur dear log ciel et que le 

	

de la lâcheté et ce n'est pas digne d'un 	premier prix est une coupe représen 	 f ,t, 

	

chevalier De mense, le damoiselle qui 	tant le St Graal,dore valeur de 5000 	 '~-7+y 	W ~~JM 

	

P t àentrer sous sa tente ne sou 	Ivres De toute fa 	le concoursest 	 e 

	

halte pas seulement vous offrir des ga 	déjà commencé lors c est pas pour 	 ?I•~p 

	

seaux, elle voudrait également vous faire 	 ~n 	 ~7L~
• 

	

matelardel'exceptronéfee qualité de son 	

°®®®® 	 ® 	x v 
matelas. Alors sachez réfréner vos ardeurs  
et poursuivez votre chemsnap rès avon  
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ARTURA 	r 	x 

:. Le t'méra ms qui veulent se lancer 
dans l'aventure d'Artura auront be- 

Ij j  i 
soin de quelques éléments en plus du ----------  - - —  
logiciel: on tube de comprimés d'aspi- t 	-- 

celtiques. Ce nest pas tout à fait le réel- 
te mais il est vrai que lr teenerio est plu- 
tôt solide. Il s'agit on effet de le légende 
du roi Arthur (Artus 	Attisas). Mais fi 
attention c'est une version engin-saxonne  
de la chute, alors enntsent les tl 

différents de eu que  tontonpeu 	
de c 

Or donc, Aetoaa est la lu t  

tue unificateur de l'Angleterre. Mars cela 
steve pas sans poser quelques problèm s 
puisque d'une part les seigneurs ne sort  
pas toujours d'accord et que de plus mnc 
époque troublée est envahie par la ma * _, 
gré. Et Ie plus illustre des mages de cette 
époque est Merdyn. Bonne nouvelle : il 
est du côté des gentils, mauvaise nouvelle:  
il a disparu. Ah ben v'la aut'chose, lane--  
Artus est bien embèté. Il doit retrouver 
les trésors secrets d'Albion. Et comme par 
hasard, seul Merdyn connais l'endroit où 
ils sont cachés. Encore plus ennuyeux _ 	Y. 
es trésors sont indispensables pour l ] 	~r. 

v 1 autorité d Art- auprès de ses 
ux. C'est lorsqu'il apprend que . I vasa 

Morga,se a enlevé Nimue que le fils de 
Pendragon comprend tout: Moegau 	est 
tout fiais contre le projet d'uniflcetion. _ 
Bon alors, qû estcequi s y colle? Ben c'est le

mi Artus voyons.11 fautquil se rende I c jgi 	1 
- 	 ~.% dans la forteresse de Mongoose 	re qu'il 

trouve Nimue et qu'il en profise pour 
- 

-8®. 
'd 	r n' 

' 	"h7je eamassrnlespierrasdeRuncn,snulsins
truments qui lui permettront de retour- ' x 

r à Camelot. 
Dans la forteresse il eye pasque des murs 

averts de végétation, il y a également 
de nombreux guerriers, des oiseaux ma- 
léfiques et des bestioles rampantes. II ye 
des partes dans tous les sens plus des 
escaliers qui montent et qui descendent. 
Chaque cousues avec un des adversaires 
prive le roide points de vie. Il reste heu- - 

ment la possibilité de lancer des 
haches en quantité importante (mais d'où.  
sortent elles?) sur des adve 	p 
fois très résistants Bon il faut qua I y 	.l t-' 'ì.,  

` soue nesinon je revois pas attraper de 	s 
Ru

n 
 

Edité par Gremlin Graphics 
Prix indicatif . K7, 95 F 

DK,135F 

L'histoire est charmante )j'adore di- 

hurst les 

un 

 graphismesssent plutft 
réussis. 

L'animation 
~ulaurse sontt p ut-ére 

peu 
les 	 t un bun 

u peutadasses. totigces 
jeu d'arcade aventure 

pour les pas-

sionnés 
d'Eocallbur (le film). 
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LES RESULTATS 
AMSTAR 26: 

OFF SHORE WARRIOR 

• • 	 • 

1. De quelle couleur est le off 
shore qui tire un missile sur 
la boîte du jeu ? 	 Rouge 

2. Dans le jeu, sur quoi explo-
sez-vous en sortant du che-
nal délimité par des bouées? Sur des rochers 

3. A quel moment votre off + Lorsqu'il y a une grosse 
shore décolle-t-il? 	I vague 

4. Quelle est la phrase slogan Il ne peut en rester qu'un 
sur la boîte ? 	 telle est la loi ! 

5. Dans quel jeu Titus pilo- Fire and Forget 
♦n~_vni .c 'Th, i nci nr 

Le Paradis des Branchés 
Vous avez découvert la solution de vos jeux 

ou ceux-ci ne vous passionnent plus. Vendez-les, 
échangez-les, achetez de nouveaux jeux. 

OCTET CLUB - B.P. 8 - 63510 AULNAT 
73 91 54 57 

B,) '1 pou' cocu ?P,'l' aior sans e"aagen1e1t. 

Précisez casserreC_ -- - 	" -------_-_-- 
Nom 

Prénom 

Adresse 

Code: 	Ville 
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Dans la jungle on ne vous entend pas 
tirer. Et pourtant je ne crois pas que 

ce scions de petits oiseaux qui sifflent à 
mes veilles actagentem Ah! 'aurais dû 

outer ma pauvre maman, elle qui se fai-
sait un sang d'encre à chaque fois que je 
partais on camping, si elle pouvait me voir 
maintenant, elle deviendrait folle. Mais 
ma mission doit passer vant taut: j'ai 
promis de délivrer San Fernando de la 
tyrannie du général Naguero. Enfin, j'ai 
été désigné volontaire pour cette expé-
dition assez terrible. De plus, mon com-
pagnon Sam qui me soutient d'habitude 
dans ces heures difficiles a été abattu quel-
ques minutes plus tôt lors de la dernière 
partie at comme le jeu est sur cassette, le 
temps de rembobinage et tout ça. Bref, je 
préférais jouer seul. Donc je me retrouve 
à 	an dix kilomètres de la résidence 
de l' nfàme et de l'ignoble Naguero. Au-
tour de moi, il n'y a que des marais et 
des chemins de terre. En prime, on trouve 
quelques hommes de le garde personnelle 
du général. Et croyez-moi avec leur treillis 
et leurs petites kalachnikov, ils ne vont 
certainement pas venir jouer aux cartes 
avec moi. De toute façon, je n'ai pas ap-
porté mon jeu, j'ai préféré prendre mon 
M-80 calibre 75 à la place. Et j'ai rural-
ton: on discutebeaucoup plus facilement. 

J'ai d'autres arguments dans ma musette 

pour tes oostectes pros rmtsranrs :00 gre-
nades qui ne demandent qu'à exploser 
de joie. 
Je progresse donc rapidement an essayant 
de suivre la direction indiquée per ma 
boussole, est-àdire tout droit ou pres-
que puisque les marécages me sent in-
terdits pour caura de rhumatismes. Tous 

ux qui arrivent dans l'axe de mon dis-
tributeurà pruneauxsent vrésistiblemem 
fauchés alors que les autres nécessitent 
un petit pivotement de 45 degrés. Cer-
tains soldats morts après avoir disparus 
(eh oui c'est comme ça) laissent un bidule 
clignotant qui me permet de me procu-
rer des armes plus performantes: un ba-
zorka eu bien alors un lance-flammes. 
Muni donc du bazooka, je dégomme al-
lègrement tous les ennemis de la liberté. 
Mais en passant je dois aussi délivrer des 
otages attachés à des poteaux. Je signale 

eus ambos no herbe qu'on ne déhvrc pas 
les otages en leur tirant dessus. En effet, 
on trouve parfois de jolis petits tanks tout 
disposés lute servir de véhicules pour-
vu que je grimpe dedans. Evidemment 
je me sens beaucoup plush l'aise à l'in-
térieur du blindé mais je ne suis pas tel-
lement plus protégé (des grenades) et de 
plus je dois surveiller le niveau de car-
notent. It's a long may to San Fernado 
mais je pense bientot arriver au but et pou-
voir enfin tenir ma promesse. 

Edité par: Imagine 
Pris indicatif :K7, 89F 

DK, 139 F 

'I 
Guerilla War ne se démarque pas 
craimont des autres productions de 
ce type (Commando, Ikari Warrior, 
Rambo). Les graphismes sont diffé-
rents mais le but et les moyens d'y 
parvenir sont semblables. A réser-
ver à ceux qui ne connaissent pas 
les produits ci-dessus au bien qui sont 
des fanatiques du genre. 

0000 42120 
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--, pulque 
--

nous som- 

quite 
guerilla 
3 main-
ustume 

, il faut 

é d'ha- 
tew de 
grande 
ce petit pays d'Amérique 
ts, il n'hésite pas à empri-
er les opposants au régime. 
Le p  Femandez est éga-
lement très riche. Alors il 
a planqué un peu partout 
dans le pays des caisses 
remplies d'or. Votre mis- 

a : délivrer les prison- 
s, tuer un r imam 

d ennemisetvous remplir 
les poches. Un devoir plu-

est-ce-pas? Mais avant de 
nnruet de la guerre, il feu-
le champ de bataille et les 
ss férare ent. 
gus 
à , 

s peti- 
e vos 
nades. 

o des 
aide de 
qui vous déran- 
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Edité par :Image Worts 
Prixindicatif: K7,95F 

DK, 139 F 

gent dans votre progression Les soldats 
adverses sont bien entendu présents et  
leur action est largement soutenue perdes  
trains, bateaux et avions qui infestent le _ 
territoire. Les mines font partie des ré-  
jouissances proposées avec les grenades  

des adversaires et les ce 
ons des tanksenn 

Heueeusameotlesballns  
ne vous tuent 	immé upea e- 

• diatement v 
seulement des pertes dens 
votre niveau d'énergie. Si 

• ce niveau tombe à zéro ou 
bien si vous êtes touché par 

e grenade. Pour vous 
enocurager lancez donc 
une petite grenade sur les 
bâtiments, çadéfoule et en a 	_ 
plus cela révèle parfois des 
caisam d'or. Tiens, une Jeep 

ce serait peut-titre le moment de l'emprun- 
ter. Hop,un petitbond àl'intéricuret vous 
voilà parti à bord do véhicule tout-tee- 

in. Vos adversaires sent alors plus fa- 
ciles à éliminer puisqu'il sufft de les écra- 
ser pour s'en  débarrasser. lavoiture n'est  
pas toujours évidente à manoeuvrer, heu- 
reusement In marche arrière permet de 

sortir de situations périlleuses. L'en- 
trée dens les salles se fait en démolissant 
de grandes portes à coups de grenades. 
Une fois à l'intérieur il faut tirer sur les 
portes de prison pour délivrer les pri son- 
mers pois bombarder quelques murs pour 
récolter near munitions. C'est vraiment 
on boulot épuisant, line me reste plus 
que 7 zones à détruire avant de ravir le 
pouvoir à Fernandez. 

Sien retrouve encore un jeu d'arcade 
classique où c'est toujours le plus ra-
pide qui restera an vie, il ye on je-ne-
sais-quoi qui attire l'attention. Cela est 
peut-être dù eue graphismes qui res-
tent clairs malgré le fourmillement d'ob-
jets qui circulent sur l'écran. L'anima-
tbn atlas scrollings ne dépareillent pas 
le reste. Surprise dans la boite, II pa 
un poster décrivant plusieurs grands 
révolutionnaires célèbres à travers le 
mande: sympathique, non? 
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OPNG 'ESSAI LOGICIELS  

V ILE 

Maaudasrté étant plus forte que la peur 
dc l'inconnu, j'ai  accepté d'être débarqué 
surir côte est de l'ile sans aide, sans arme 
et sans aucune indication... Avant d'en-
trer dans la jungle, je goûte quelques ins-
tants le sable chaud et l'ombre des coco-
tiers; j'arrive très rapidement en vue d'un 
village mais les habitants ne semblent pas 
très coopératifs aussi je finis par m adres-
ser directement au sorcier que 'arrive à 
subjuguer grâce à un briquet qu'il prend 
pour une flamme magique. Et troc ! Je m 
retrouve avec une peau qui va finalement 
c révéler très utile pour pénétrer dans 

le temple. Et quedois-je faire dans le tem-
ple ? Creusez-vous un peu les méninges 
sluaa ce ne seau plus drôle. Tout arque 
je causens a vaus dire, est qu'à cet ins-
tant vous avez accompli le premier tiers 
de l'aventure et qu'il vous reste encore 
découvrirdacouvnie tous les nombreux reliefs et 
pièges qui se trouvent sur cette lie. Ain- 

magnifique cascade, 
dc tendrez le rivière pour vous rendre 
dans les montagnes qui doivent être de 
très hauts sommets car il pa des neiges 

Cette aventure n'aurait  jamais eu lieu 
si lebrave commandant Mentis n'était 

rev nu an port de Portsmouth un beau 
matin d'août 1932 an clamant haut et fort 
qu'il était un nouveau Christophe Co-
lomb !... En effet, (après quelques cho-
pes de bière, il est vrai) il affirmait qu'une 
île jusqû alore e trouvait au  
large de l'Angola On y envoya quand 

d
me le major porter, pour vérifier ses 

ires mais il ne revint jamais... 

otemellos !... Je peaumémevous diregv il 
fait très froid et qu'il vous faudra résou-
dre ce problème si vous voulez pénétrer 
dans la fameuse grotte qui est un endroit 
stratégique de l'aventure, finalement, si 
votre équipée se termine bien, vous se-
rcz récupéré par un bateau passant au lar-
ge de la côte ouest et qui vous ramènera 
vers votera here Angleterre... 

Edite par : Ubi Soft 
Prix indicatif : non communiqué 
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niveau des graphismes que 
de t'ana-
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LE SUPER' Vous possédez déjà un 
Amstrad 6128 (ou 464*) 
couleur ? Alors lisez bien 

PACKAGE ceci : pour 1 290 francs 
seulement, nous vous pro-
posons : 
• Un adaptateur qui per-
met de regarder la télévi- 

sion sur votre micro • Un tuner radio AM-FM avec fonction radio-
réveil • 15 cassettes ou disquettes de jeux • Une manette de jeux. 
Pour faciliter l'utilisation à tout moment et sans semer le désordre 
dans votre chambre, un superbe bureau. 
' Si votre moniteur est un UM 644 equipe de 'o prise 12 V.DC. 

Micro-maniaques, tous â vos postes ! 	
Fc 

VOTRE AMSTRAD 
CPC 6128 COULEUR 

3990F~ 

GRATUITE : 1 manette de jeux 
+ 1 compilation de jeux 

3 990 francs. A ce prix là, tout est compris : l'ordina-
teur le plus vendu en Europe. l'écran couleur, le lecteur 
de disquettes, le Basic, le Logo, la documentation en 
français. 
Une seule prise à brancher et vous voici prêt à savourer 
des milliers de logiciels éducatifs et ludiques géniaux, et 
même des logiciels professionnels (tableurs, traitements 
de texte, fichiers, etc.). 

Ordinateur 6128 Amstrad : la réussite est ou bout 
de vos doigts ! 

O 
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gS Je vois d'ici votre réa 
acre un Pae-Man! Ils 

vé de mieux à nous prése 
ciel basé sur un jeu vent 
dans l' histoire du jeu mirn 
de rester sur cette positio 
nitive, je vous conseille quand même de 
prendre connaissance des caeactéristiques 
de Pua Mania. 

out d'abord, il faut se rappeler que Pac-
Man était quand même une idée géniale 
at que ce petit dernier ne lui ressemble 
que parle concept de jeu. Tout d'abord, 
tout as passe en 3D et les fantômes qui 
cherchent àvous croquer ont chacun leur 
propre caractère (celui-ci est «classique; 
tandis que celui-là est féroce et rapide...). 
Le principe est d'explorer 4 mondes dif-
férentsqui,bien ur,présententuneiveau 

de difficultéaoissant. Ainsi,caarmençons 
par le monde de Black Town qui est le 
plus facile; il vous suffit de rarnamertan-
anc le s pastilles disséminées dears m man-
dare évitant les fantômes nubien en les 
croquant après avoir pris une des pastil-
les P se trouvant aux quatre coins dumon-
de qui tend nos pauvres fantômes bien 
vulnérables... Dans la mesure du possi-
ble, il ne faut pas oublier d'aller récolter 
Ira fruits qui apparaissent detempsà autre 
donnant desbonus (frnise,benane...l ainsi 
que d'autres capsules aux pouvoirs par-
ticuicars (G accélère le mouvement, Bread 
les fantômes momentanément vulnéra-
bles). Après avoir effmtué deux fois le taut 
«ira ccés, vans êtes habrhteb vans pee-
seater aux portes de Parcmen s Park mais 
vaut de s'y lancer, il y a encore 2 détails 

a préciser : tootle «monde,' n'est  pas pré-
sontà l'écran, il faut donc passer d'unbout 
à l'autre à l'aide d'un scrolling qui, ms- 

est de bonne qualité ; ensuite, 
défenses accessibles au Pac Man, 
oie qu'il est possible de sauter... 
kmaa's Park, le degré de diffi-
d'autant plus important qu'an 

e véritable horde de fantô-
mes ! Mais ce rest encore rien face no 

mondedeSandboxcer, cette fois, certains 
fantômes ont eux aussi la possibilité de 
sauter (vous imaginez les accidents que 
cela peut engendrer!). Arrivés à ae stade, 
aces tommes suffisamment «forts',  pour 
affronter le monde «Jungly Steps,  qui 
porte bien son nom car, cette fois, les fan-
tBmes ont un esprit de revanche et il est 

très difficle d'en venir à bout... 

Edite pert Grandslam 
Prix indicatif : non communiqué 
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PR E S E N T E: 

.3OULDR 
R 

S~R~ BLOODSTONE 	ilu A ~~ 
~; ~0~1.,,11`~ 	 NOIE 

MOULINSART : le professeur Tournesol a mis BLOODSTONE : ayant eu un accident de voi-
au point une bombe infernale. Empêchez-la ture en pleine nuit, votre seul refuge est un ma- 
d'esploser. (Aventure) 	 noir. Qu'allez-vous y découvrir ? (Aventure) 
Prix:120F 	 Prix:120F 

AHL%IANOID : votre mission consiste à retrou-
ver les 3 codes d'ouverture du sas de la navette 
emportant le savant Elithios. (Arcade/Aventure) 
Prix: 120 F 

-,BOULDER : un jeu inspiré par qui-vous-savez 	 . y~ e 
mais qui propose de véritables énigmes et un 
éditeur de tableaux en prime. (Arcade) 	 ca e  

Prix:120F 	 pay punk 	- A c IAv. 7. F 
VS4 	Arcade 	

75,00 F 
r 	 1 0. 	Synchrorwus  pic.IA-V _ 75~ 00 F 

Merlin 	- Simui - 75,00 F 
petrol 	pzca 
Duel 

~ — r — 

_ •• 	E C O A D •+ _ 

TITRES 	QUANTITE 	PRIX UNITAIRE 	MONTANT 
1 

Mode de règlement: 

Chèque ❑ 	Mandat O 	Chèque postal ❑ 
Delà3 
logiciels 

Nom 	 -.— Prénom 	 Commande en date du : 	 - - 	FORFAIT De 4 à 6 	
13 F PORT 	logiciels 

Adresse -- 	 -- - 	 Signature au-dessus 	 20 F 

Code postal— - 	Ville 	 Total 
1 Envoi en recommandé 	7F 

Logiciels uniquement disponibles sur disquettes! 	 Montant global 

QV*.: 
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"Allo, allo... Ici la Terre... J'appelle fusée lunaire... " Pas de réponse... 

TI NTI N SUR LA LUNE 
V--, 

11 

El.' 
 ir T 

z 	' ; 	"Allo, station de contrôle? Ici fusee lunaire, c est Tintin qui vous parle. Je viens de reprendre 
connaissance. Tout semble normal, nous reprenons le contrôle de la fusée." 
Aux commandes de la fusée, avec Tintin et ses compagnons, vous allez revivre "la plus 

étonnante aventure que le monde ait connue" jusqu'alors : le premier voyage sur la Lune. 
Réussirez-vous à piloter la fusée rouge et blanche dans l espace et à guider son alunissage ? Arriverez-vous 
à capturer le Colonel Jorgen, le traître qui a décidé de saboter l'expédition? Pourrez-vous trouver les 
commandes qui rétablissent la pesanteur normale, alors que vous flottez et rebondissez un peu partout 
dans la fusée ? Parviendrez-vous à désamorcer les bombes à retardement et à libérer vos compagnons 
pour enfin sortir de la fusée et faire le premier pas sur la lune? Tout cela, vous le saurez très bientôt 
en jouant avec Tintin sur la lune, le premier jeu sur micro d'après les albums de Hergé... 
Avant Amstrong, il y a eu Tintin et peut-être que maintenant il y aura... vous ! 

Disponible sur : AMIGA, AMSTRAD, THOMSON, ATARI ST sur 2 disquettes. 

Pour Ce plus cmpies .- ' 	- 	- • —• 
renseignements i_-, TINTIN 
coupez et renvoyez ce 	• 	LA urne 
bon des au lourd hug 
I adresse suivante 

INFOGRAMES 	 "3, 
84, rue du'•Mars-1943 ! 	~ 
69618 VILLEURBANNE 	_ 
CEDEX 	

— nom 
-, 

Nom 

Adresse 

Ville 
Machine : 	K 7 — 	DK f^ 
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