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a roussi ones le CPC 464 une entrée 
fracassante sur le marché du micro 

dinateur familial, en vendant 
z 200 000 machines en 1984. 

Avec son petit dernier, le 
constructeur anglais pour 

1' 	' .  ~y~ 	 rait bien parvenir à s'im 
poser comme le flou 

veau leader européen. 

Présenté au spécial Sicob 
À quelquesjoursavant 

sa commercialisation 
en France, le

CPC 664 n'est pas 
qu'un simple 464 pourvu 
d'une unité de disquettes 

• C'est aussi un autre ordinateur. 
8n comparant l'aspect général des deux 

CPC, on constate que In 664 est différent as 
point de vue design, même si an air de famille ne trompe pas. Ce 

ts'nst pas stmplement que l'un soit équipé d'un magnétophone et l'autre 
cl' un drive qui donne cette différence, c'est l'ensemble qui a subit une refonte. 

Le (t'( 664 est plus anguleux et habillé d'une coque légèrement plus claire. Cette 
derniére semble toutefois moins solide que celle du 464. Les touches du clavier sont sur le 



0 
nouveau modèle grises et bleu clair. 
Le pavé directionnel a été changé, le 
nouveau ressemble beaucoup à ceux 
que l'on trouve sur les « MSX ». Les 
touches du clavier numérique compor-
tent urn f ri, précisant leur possibilité 
d'être utilisées comme touches de 
fonctions. Le dessus de l'unité de dis-
quettes se voit porteur du dessin du 
clavier avec les numéros de clés pour 
chaque touche et du tableau de la 
charte des couleurs. Le moniteur s 
rait identique à celui du 464 si l'on ne 
découvrait une prise d'alimentation IS 
V pour l'unité de disquettes. A l'ar-
riéee de la console, on découvre u 
nombre important de prises et d'inter-

faces : deux prise DIN, une pour le 
moniteur et une pour le magnéto-
phone ; une prise d'alimentation 5 V 
(intégrée dans le moniteur) ; une pris, 
pour manette de jeux ; une sortie son 
stéréo ; et trois interfaces, une pour la 
seconde unité de disquette, une Cen-
tronics et une pour des périphériques 
divers. 

Ce premier contact avec le CPC 664 
terminé, mettons la machine sous leu-
sion. 

Et l'éditeur 1 

L'ergonomie do clavier a été revue. 
Les touches sont plus agréables et le 
doigt épouse bien leur forme. Le clavier 
est également beaucoup plus doux que 
celui du 464. Sa disposition en Qwerty 
gêne certains d'entre nous. Il est très fa-
cite de le redéfinir en utilisant l'instruc-
tion Basic : KEY DEF. L'écran offre 
rouioues trois modes d'affichages, mais 
par centre on n'a pas modifié l'éditeur. 
Cr dernier n'est pas « plein écran a, il 
faut donc effectuer une certaine gym-
nastique pour corriger ses erreurs. 

Deux systèmes 
d'expleitutien 

L'unité de disquette 3" peut étreusili-
née avec le système d'exploitation 
AMSDOS, résident en mémoire morte, 

c 
avec le CP/M livré sur disquette. La 

capacité d'une disquette sala comprise 
entre 154 Ko et 178 Ko par face suivant 
le format utilisé (trois formats disponi-
bles)- une disquette est fournie avec la 
machine. Sur la face 1 elle contient le 
système d'exploitation CPM 2.2 et un 
programme de démonstration, tandis 
que sur la face 2 on trouve le Or LOGO. 
On peut trouver tous les renseigneme-
nats souhaités dans le manuel de l'utili-
sateur (en anglais). Il s'agit d'un gros 
livre d'environ 250 pages, contenant 
toutes les informations sur les systèmes 
d'exploitation, le Basic, le Logo, l'utili-
sation de la machine. On y trouve égale-
ment de nombreux programmes. Cet ou-
vrage est véritablement bien documenté 
et facilement consultable grâce à son 
index très précis. 

Un Basic plus perlons..? 
Le Basic du 464 souffrait de quelques 

imperfections très gênantes pour l'utili- 

r. I.1 du 664 est plus 
peel or ante acre l'apport de nouvelles 
fonctions et théoriquement sans défauts. 
Parmi les nouvelles instructions on peut 
citer FILL qui permet de remplir une 

 après avoir choisi In couleur, 
CLEAR INPUT qui vide le contenu du 
buffer du clavier, ON BREAK CONT 
qui rend an programme inintereuptible. 
Pour faciliter le travail de l'utilisateur 
lorsqu'il programme le Basic, des para-
métres supplémentaires ont été ajourés 

instructions DRAW, MOVE, 
MOVER, PLOT, PEN, PLOTR, 
DRAWR. La version 1.1 contient donc 
une douzaine de nouvelles instructions 

Microprocesseur : Z80A 64 MHz 
Mémoire vive : 64 Ko dont plus de 
41 Ko utilisateur 
Mémoire merle  - 3 Ko 

r  
Mémo 	 2 e de 	. cassettes, dis. 
queries 3" 
Système d'exploitation : AMSDOS et 
CP/M 2.2. 
Langages : Basic, Assembleur, Pas-
cal, Logo 
Eaen r moniteur spécifique m no- 
chro 	vert ou couleur, Mode 0 : 24 
lignes de 40 caractères/ 160 x 200 
pixels/ 16 couleurs parmi 27, Mode 
1 : 24 In de 40 car/ 320 X 200 pxl/ 
4 et,, Parmi 27, Mode 2 : 2' In de 
80 cari 640 x 200 pxl/ 2 dr. parmi 
27. 
Sun : 3 voies, 8 octaves, haut-parleur 

orporé 
Clavier : Qwerty, 74 touches type mé-
anique 

Centro-
sirs, 

2 ces : Bus d'extensions, mantro- 

des, 2' lecteur de disquettes, manette 
jeux, RGB vidéo-composhe, cas- 

 tee, son stéréo. 
Périphériques : 2 lecteurs de es (rat-
es (1990 F), lecteur de case,es (env 

500 F), imprimante DMP-1, manette 
de jeux JY-2, adaptateur téléviseur 
« PAL » MP-2-  

99 : 4 490 F (mon ocn rame) et 5  
5 990 F (couleurs) 
Amstrad France, 143 Grande Rue, 
92310 Sévres. Tél.: 626.34.50 

et des améliorations ou des modifica-
tions par rapport au Basic du 464. 

que faire des logiciels du CPC 
464 ? 

Théoriquement les logiciel es su cas-
settes devraient parfaitement tourner sur 
le 664. Mais il faut touefois faire atten-
tion, car l'unité disquettes utilise ourse-
lime partie de la mémoire, qui était au-
paravent utilisée par les créateurs de 
logiciels sur CPC 464. Cela veut dire 
que certains logiciels ne peuvent lo chas-
get dans leur totalité et sont donc inuti-
lisables sur le 664. Avant d'acquérir un 
logiciel sur 	ssette vérifiez qu'il fonc- 
tionnera sur Is 664. 

Le lecteur de cassettes utilisé avec le 
664 peut-être u magnétophonestan-
dard. Si vous rencontrez des difficultés 
pour charger an programme depuis un  
magétophone, vérifiez votre câble de 
liaison. Pour notre part n 	ons dû 
en essayer plusieurs avant de trouver le 
bon. Si, comme   

	C
vissez 

es problème procuezvous aant  de 
jeter votre magnétophone à la poubelle, 
le câble de raccordement réf. 015 909, 
fabriqué par la société Vynckier. Nous 
avons vu apparaître, après le branche-
ment de ce raccord et avec satisfaction, 
le message de chargement. 

A peine né et déjà vedette 
Ce premier test de l'Amstrad CPC 

664 paraît très concluant. Si l'on excepte 
an éditeur indigne sur une telle machine, 
l'ensemble donne l'un des meilleurs 

icro-ordinateurs familiaux actuelle-
ment disponibles. Même si le construc-
teru a repris pour base le 464, son nou- 

modèle donne l'impression du 
jamais vu. C'est une toute nouvelle ma-
chine que l'on découvre et la simple in-
tégration d'une unité de disquettes eau-
tait pas donné cette impression. 

Amstrad semble avoir compeis que 
san 	ro pouvait parfaitement quitter 
le salon pour rejoindre le bureau. D'où 
to (bien) venae du CPC 664. 

PH. Lamigeon 
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GRAPHOLOGIE 	 KONG 
r: Cobra SoR 	 Créateur: OcNn 

Di ~n'bureur: RUn informatique 	 Osrriburevr: Run. Ina— 
r: Gxurre 	 Format: Cesurm 

Genre: G hologie 	 réDexe 

hrl- sm 	 .. sm:r. 
Dirhamrc ~ • 	 rrmré: + 
APPrhiarion: •••• 
La graphologie est l'étude d'une 	 LePbon v éux Kong a encore fait 
Personne à travers son Mriture. On 	 des sie nt Toujours amateur de 
peut y découvrir, paraït-il, se 	reposés sur tles tableaux, remplis- 	belles filles, il a fait Drisonniére 	ber Kong, faites sa er les rivets. 

oindras se 	s. Utilisé Dar des sables avec les touches de tone- 	re dulcinée. Courage am 	Avant de parvenir à — fins, vous 

personnel, pour le 
recrutement ne 	et Enter. Après cette opéra- 

	
teed!. du buildings pamour t iee tlMarld,t ez quatre tableaux, bien 

personnel, elle Permet, dans u 	 us pouvez choisir trusts 	tend !. Mais avant d'arriver à faire 	ntendu Plus difficiles à chaque 

	

e, de ceman le carate synthése lu une élude complète. estar 	tomber l'horrible Kong, il v 	changement. Kong est dérivé d'un 
tercet 
certar~e

leseDrincipciet [raits d'une ureMpmes si la graphologie n'est Pas 	faudra éviter 	mes défense 	anertue de genre, m s offre 
personne. Le logiciel proposé pat 	once, elle peut aide, t, dé- 	des bout s des feu esa l bale r, tes 	l'avantage de ne Pas en reprendre 

Cobra Sorte t'el bien réalisé e 	it l'autre. Encore faut-il bien 	us perdre. Pensez à et belle, res- 	le délot, m 	si le principe du 

trés facilement utilisable. 1l suffit e ..ante le sujet étudié e l début, 	Pilez un grand coup et escaladez jeu et le butà u teindre sontIdenti- 

de comparer l'écriture sede la per- Dour se faire une idée de s cuti- 	les échafaudages. Pour faire tom- quos. 
sonne Atour qui est réalisée l'étude nude des résultats t 	Gra- 

alon celles fou 	 e Ala- Piaula t, s 	indispensable, 
e var réade~~`~Le.`cnoix son[ reste un Ing del i.é,, isnêle11.m, 	MEURTRE 

JET SET WILLY 	
A GRANDE 
VITESSE 

Crégr~ur: So rware Pro'ec 	`~ 	 C 	C b Dlxrlbur ~r ~RUn, lnneÎec 	 O —ureur~Cobra Hoir or ar: asset 	
Fcn e

r: Cetl ertt Genie: AVCnrurt 	 G 	:leu aide ConrjBUrsuon: 	
Graphisme: + Gia0brsma: •'+ 	 Intérêt: • ^ 

IDrticalif: •••^ 	 "" 	 vous serviront pendant l 

	

- 	r muon 	••• 	 qui 
rmuon. • 	 quête. L'ordinateur vous indiquera 

Willy est u 	ur qui, comme 	 Un cadavre tles tunt s, des sus- 
l 	

que 
X 

vous les possédez par trois 

l'on dit, st 	é. Classé dens la 	l'b eu rr iirè.i re~Jis c, i, 	u'il ti a 	
pec 	̀ous d 	

e 
isposez de to s es u 	o. 11 v 	est po"'ble de 

catégorie odes sou aux 
h 	m 	

lichee, il 	u nm s,c ois Icx verre 4Gpuiph- 	
élira 	s possibles pour ubien fouiller le loin, les personnes, les 

posséda un yact, e ploie une lui- 	tée dans'las ourabreusen Pièces de 	
vo ecarr re de détegi 	sacs ou les valises : d'iu1 tog'cles 

	

e ki11nÇtri11a e a beaucoup 	la ma so . De m u 	e gràce, 	naa~se t̀herr Mai' Tt. C'est e 	phssager S, d'u t uj5a,af s 	lé- 

d'armis (deuil., qu'il est fortuné, 	Willy s'e 	en entant parfois 	
vroyagea nt dans le T.G.V. que 	phone... Si le graphisme de ce jeu 

bien sur ! 	me tout ceux 	 en 	ani 	
o 	sere am é 8 engcu2ter s 	es i ex st 	rassurez-vous, cela 

qui veulent potodt, ilty organise 	Mais gcene ane. compter s rsMa- 	v te droble d'hisl e.En herchas 	n 	u u 	mportance. Vous 

de omptueuses réceptions. Celles- 	rmn unistveille toujours en bio- 	
baies v s meco 	z le cadav 	n ural pas le ts,nAas de regardes 

ci 	er 	ce qui déplais enol- 	quant l'enlrpp de la chambre. Elle 	
d un boni 	ler se ale début 	de bel`e, moses,get 	n I n r15oire 

	

m 1oMlrion, la gouvernante. 	e laissera le po11suge libre, que si 	
d'une echerchecm nuts 	e afin 	ois 

xen oma 	
n jeu i tl pen- 

dee deéco v idol 	aisé. Avec arc 	saaats 	 rs es u Polars », Ce tee bra e fera 	e Das les 	toute lam son e t rangée. 11 reste 	 sv Ilya u c ,rain 	m 	 aulr .Nuits blan- buv rs et le quel tadesa Willy. 	peul-erre gun ere mis où 	ombreo dc ocvmenls er d objets 	chas Pet, bien arquer sa désxpproba- 	Venez e aide ,Willy a Pendant 	
assurers. 

	

elle empêche n re Pauvre 	que vous cherchez, je vais aller me 
m niaar de gagcer son it, mallre coucher. 	

WORLD CUP 
FONT 	 ;dieu( 

00 
D' ib 	 rormanque 	 ® q . 

n;rrc„bé 	 ra ro" . 
PPmrevon. +^ ^ • 	 Vous aimez et fool ball pl 

ë[
us que 

lOst. Voud 	capables dsctten  
v FONT n cs 	ulililaire rr 	 les n ms de tous les joueurs du 	ue le terrain dens un ordre 

	

r Pou, —nt qui veulent 	I,egardor sur 	se ire er les 	championne, de Fiance, er rt la 	portail el t nl prendre leur ylacc. 
dispos ran de Plusieurs jeux de c - 	utiliser quand . 	.ailcnésirez, 	x de la a lav 	paDctann la 	De plus, loà l joueurs peu 

e 	r leu 	mprimante ,. Ave v FONT re votre imprimante 	assejêie coupe du monde vous prendre part s la fêle, de quoi past 
scFONT n perm 	effet, de vi- 	prend des allures professionnelles. 	z passé v e journées Aavanl 	r e, bonnes s 	. Dribble, 
aalléar l'en mble du j u de c 	Vous pourrez personnaliser vos lis- 	 tétée 	r Pour s 	 passe, shoot, lout y èsts pou 

	

arêtes disponibles s er la m - 	ends e 	s documents. Bien e 	lest , 1 su s Offrez- 	«rWorld 	faire les supporter les plus ragés. 
chine. A partir de celui-ci v 	enfi le je FONT» 	modifie 	cupm, II est fail lou~vs s. Vous 	soyez braefois très prunes eu 
Pouvez, su 	vos besoins, mod i- rien le jeu de caractère cames' eu 	jouerez chaque jour a ec volte 	s lancez u 	eue su run 
fier les lent 	ticbifpres el signes de 	ROM. 1l s'agit d'un utilitaire qui 	équipe taeoiiIe, Votre adversaire 	 tsIéviscu,̀  qui 
futon s c 	os Propres 	- 	mule la modification du jeu 	pou 	n'letDelor : Brésil, Ailema- 	ajnq'acon VoitsetOuaezaussi crier 
ors. IIs peuvent é e larges,.lontg' 	d'origine, m ,e tlixparair ra dès lors 	lne, A monte et plu, oui pende 	ns déconcenl s les équipes, ,nais 
oc 	s. ADrèsrc 	voit défi- 	que v 	c rnwialaserez B zero la 	nt pot er le 	m de laéquipe de 	pensez à v 	 A morns 
vat jdxcclxetion, vo es tpouvHz les 	nienioae. 	 votre quartier. Les joueurs Aénè- 	qu'ils ne solHs11t de Ila Pète !. 



Soutanes-vous de DaIey Thrme- 
son, cet 	anglais qui fut tris 

nt l'un des plus beaux 
cha n'ptcns que connurent les jeux 
olympiques de Los Angelis. Tou- 
jours so .riant et déconcrlrté, 
même devant les personnalités de 
la cour d'Angleterre venues le as 
ruse dans le stade. Plein d'humour 
également, leu Dupont u britaret-
que avail conquis Is tés cnnuttu 
public amfricain. Si, comme ce 
spmdf, vous &es capable d'obtenir 
des résultats, allant de bon à excel. 
lent, dans les dix disciplines consti- 

MACHINE 
CODE TUTOR 

qu ce svnr1. tentez votre marcs. 
premier jour vo as tlactee vous 

qualifier sur 
laure 

m, In saut en Ire-
au 	surt do poids, au 

Ensuite nié d...iln .flour .o..:. 
tendent les épreuves du 100 m 
haies, du tlncam-r[ du disque, du 
janetot, 

 core lch-c-r,l ttrn bien 	 bl, 1 500 
m. Dur, dm tes fip`euves du déea-
[hlon. Bon courage   !. Prévoyez 
one poignée armies commades 
dre t on.ale. pa lacier It hoc. 
rocs, 	rocs sr rlésutile. 

Laissez tomber le Basic, changez 
pour le me,lleuc 1. Travaillez en 
Assembleur !. Ce ca rs de 35 
levons réparties sur sag faces des 
deux ca 	us fadlnera le 

tutveil. Grâce eau « Machine code or c vous apprendrez les xcre[s 
du langage machine et du ZiP. De 

n
ombreux ex '

s 
ce simulés crus  

crendcoccaegrds. Mémssr 000s 
 éprouvez quelques difficu1[ésau 

début, vous appréciérez vos efforts 
par la nuite. A vous les finesses de 

cf 	j' 	Jalaurn 

{1O  
c 	» programmation, les 

vrnges d'es spic, les co 
nuns ,arec an des etéiwrs-ar c v~~s 
eayes aucune crainte, car comme 
pour le 	le, lorsque l'on milttr lee 
un Assembleur il es[ trh facile en-
suite d'en comprendre bans effort 
ce sucre. e Ca cours arrt bien el très 
est accompagné d'un manuel tris 

ncR puisque tout est sun ras.  
àtlas. Rien n 	ec en ai

ms 
 toc- 

retors de P rail -, eta un livre du 
Attention!. Ce cours 

est en anglais. 

SOFT 

LE 
MILLIONNAIRE 
CrFareur Erel 	

_ 	 ,i 

Ceueneelec 
Ge S

ana ~e 	 _ 
G Esme n 

PP lé 
: 

rh,enon ••••• 

A you 	 u Lons. Vos choix innae 
qu'or lout cous million- 	le déroulement du jeu et 	- 

	

e. Le Loto peut rvo 	aider à 	urea l'angoisse de tous t les chefs 

	

ncrétiser v 	espérance. Mais 	d`entreprises. Toutes les décisions 
le tr vail semble beaucoup plus 	importa.... seront sous votre res- 
stir. Pour cela, créez une enteepeix 	ponsabitité : productivité, qualité 
e

t attve 
uez dre

utoue action Acanc de production, 
publicité, force de 

	

pŸen 	 , prix 	. L'ardin saur 
coca at 	us étal 	« requin x de 	e lequel roua jouez, se révéla 
la tuna 	 s Bair r la 	Pae[ituliérerrent doué dans ce 

 afflue, a 	us des ta 	onde si particulier. A vous d'ut,- 

	

 de vendeur. Testez-vous avec 	léser [o 
ce jeu. A la tête d'une entreprise

s 	
ase pour gagne-. Acer 10 

` 
qui lutte su 	archi et dans un 	aechés, 3 niveaux de jeux et 5 de 
coeconcture déterminée au peéala- 	conloncture. pert 	de I50 
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ce que vous avez 
toujours voulu savoir 

sur Amstrad 
sans jamais oser 

le demander 
n ces temps pénibles de crise éco- 
nomique, elle offrait déjà un 

BASIC très riche et très performant 
ainsi que des possibilités graphiques et 
sonores exceptionnelles pour un prix 
ridiculement bas. 

Quelle aubaine pour les pauvres 
humains de cette dure époque, assoif-
fés de connaissances mais dépourvus de 
moyens financiers, d'avoir ainsi la pos-
sibilité de se familiariser avec le monde 
merveilleux de la micro-informatique 
pour un prix tout-à-fait abordable. 

Il faut savoir qu'à cette époque, les pro-
grès technologiques survenaient à une 
vitesse foudroyante, semant la terreur 
dans les esprits habitués à des méthodes 
traditionnelles. Des milliers d'humains 
employés dans des usines et des bureaux 
se voyaient remplacés par des machines 
incompréhensibles et terriblement enva-
hissantes, anéantissant ainsi d'un seul 
coup le monde dans lequel ils vivaient 
depuis toujours. 

L'informatique familiale permit aux 
plus combatifs d'entre eux d'apprendre 
la foule de possibilités nouvelles offerte 
par cette nouvelle technologie. Ils s'en 
firent dès lors une alliée qui les aida à 
aller plus loin et découvrirent ainsi une 
multitude de nouveaux mondes... 

C'est ainsi qu'une ère nouvelle naquit... 

Revenons donc à l'année 1985 de la pla-
nète Terre et mêlons-nous aux humains 
de cette époque afin d'examiner l'ana-
tomie générale de leur micro-ordinateur 
favori et d'en découvrir les channes infi-
nis... 

L'Amstrad est un système complet com-
posé de deux blocs 

— L'unité centrale, comprenant un cla-
vier et une cassette. A l'intérieur du cla-
vier se trouve un circuit imprimé qui 

supporte les différents circuits consti-
tuant le cour de l'ordinateur. 
— Le moniteur (écran de visualisation), 
noir et blanc ou couleurs, au choix du 
clientes surtout de ses possibilités frnan-
cières. L'alimentation nécessaire est éga-
lement intégrée à ce deuxième bloc. 
Grâce à cet agencement judicieux, le 
nombre de câbles de connexion est 
réduit au minimum : une seule prise 
d'alimentation et deux câbles de liaison 
entre les blocs. Le moniteur permettant 
h l'utilisaienr de laisser libre le téléviseur 
familial ramène d'un seul coup la paix 
dans les chaumières. 

L'UNITE CENTRALE 

L'unité centrale est équipée d'un micro-
processeur Z80 (8 bits) qui s'avère être 
un choix judicieux pour ce type de maté- 

 : 
de 32 kilo octets de mémoire morte 

(ROM) qui contiennent le langage 
BASIC et le noyau du système ; 
— de 64 kilo octets de mémoire vive 
(RAM) qui permettent plus de 43.000 
caractères disponibles pour programmer 
en BASIC, 
La gestion vidéo est assurée par un con-
trôleur d'écran HD6845S. L'affichage 
peut se faire suivant trois modes : 
— Mode 0 : 25 lignes de 20 caractères 
ou 160 x 200 points. Ce mode permet 
l'affichage simultané de 16 couleurs 
choisies dans une palette qui en com-
porte 27. 
— Mode t : 25 lignes de 40 caractères 
ou 320 x 200 points. Ce mode permet 
l'affichage simultané de 4 couleurs 
parmi 27. 
— Mode 2 : 25 lignes de 80 caractères 
ou 640 x 200 points. Cr mode permet 
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l'affichage simultané de 2 couleurs 
parmi 27. Les 80 caractères par ligne 
permettent l'accès aux logiciels à voca-
tion professionnelle. 
Le clavier de 74 touches est agréable et 
bien conçu. Les touches sont facilement 
redéfinissables par programme ce qui 
permet de s'offrir le clavier que l'on 
désire (par exemple, on peut facilement 
le transformer en un clavier AZERTY). 
Les touches du clavier numérique peu-
vent être transformées en touches de 
fonctions programmables. La simple 
pression d'une touche peut produire une 
suite de caractères définie par l'utilisa-
teur. On peut cependant regretter 
l'absence à l'écran d'une ligne reprenant 
le contenu de ces touches de fonctions 
définies par l'utilisateur ainsi que 
l'absence d'un témoin lumineux de ver-
rouillage des majuscules (caps lock). 

LE BASIC 

L'Amstrad est pourvu d'un BASIC très 
riche et très performant. Nous allons en 
découvrir quelques secrets ensemble. 
L'espace mémoire disponible pour ce 
langage est de 43.583 octets. Il manipule 
les nombres avec une précision de 9 chif-
fres. Les noms des variables peuvent 
contenir jusqu'à 40 caractères. Ainsi, à 
l'inverse des BASIC MICROSOFT ou 
seules les deux premières lettres sont pri-
ses en compte, les variables AMI et 
AMSTRAD sont considérées comme 
deux variables différentes. 
Le BASIC AMSTRAD reprend la plu-
part des instructions classiques présen-
tes dans tous les BASIC. Toutes les 
fonctions classiques y figurent et on y 
distingue, chose rare, des fonctions 
MAX et MIN qui fournissent respecti-
vement le plus grand et le plus petit 
nombre d'une série, ainsi qu'une fonc-
tion de corbeille qui permet le passage 
du mode minuscule eu mode majuscule 
et vice-versa. On y retrouve l'instruction 
PRINT USING indispensable aux 
applications de gestion ainsi que le cou-
ple d'instructions WHILE/WEND tiré 
du langage Pascal et qui permet l'écri-
ture en programmation structurée. 

Les fonctions et instructions 
graphiques 

Le CPC464 est doté de possibilités gra-
phiques multiples, faciles à comprendre 
et à utiliser. De beaux écrans graphiques 
aux coloris variés peuvent être réalisés 
grâce 81a possibilité d'affichage simul-
tané de 16 couleurs parmi 27. 
Pour tracer un dessin, le dessinateur dis- 

pose de 16 crayons (PEN) contenant 
chacun une encre de couleur différente. 
L'instruction INK, suivie du numéro de 
crayon et d'un numéro d'encre permet 
de modifier la couleur d'encre du 
crayon. 

Lors de la modification de la couleur 
d'encre d'un crayon, tout ce qui a été 
écrit par celui-ci change de couleur. II 
est également possible de faire cligno-
ter un dessin entre deux couleurs. II suf-
fit pour cela de choisir un crayon doté 
de deux couleurs ou de mettre deux 
numéros de couleur derrière l'instruc-
ion INK. 

Pour faire apparahee un dessin de 
manière instantanée, il suffira donc de 
le dessiner avec la même couleur que le 
fond puis de modifier la couleur d'encre 
du crayon ayant servi au dessin. 

Voici un petit programme de démons-
tration qui vous permettra de découvrir 
comment tracer des petites lignes sur 
l'écran, les animer et les colorier : 

10 REM Programme de démonstration 
20 MODE 0 
30 FOR a=1 TO 15 
40 FOR b=1 TO 40 STEP 4 
50 MOVE u540+b,100 
60 DRAW a540+b,140,a 
70 NEXT 
80 NEXT 
90 FOR c=0 TO 15 
100 INK c,13 
110 NEXT 
120 FOR c=1 10 10 
130 INK c,26:INK c-1,13 
140 IF e=1 THEN INK 15,13 
150 FOR delai =1 TO 20:NEXT 
160 NEXT 
170 GOTO 120 

Nous avons regretté l'absence de fonc-
tions de traçage de rectangles et de cer-
cles mais celles-ci peuvent être facile-
ment simulées. A ce propos, voici un 
petit programme qui vous permettra de 
comprendre comment simuler une ins-
truction de traçage de cercles : 

10 INPUT "Coordonnée horizontale du 
centre du ceeale'';x  
20 INPUT "Coordonnée verticale du 

centre du cercle";y 
30 INPUT "Rayon du cercle' ;e 
40 GOSUB 500 
50 GOTO 10 
499 REM routine de traçage d'un cercle 
500 MOVE x+e5SIN(PI), 

y+, COS(PI) 
510 FOR angle = P110 35PI STEP 0.2 
520 DRAW x +r•SIN(a.glt), 

y+r"COS(uugle) 
530 NEXT angle 
540 RETURN 

Leslonctions et Instructions 
d'interruption 

La variable TIME donne une valeur 
correspondant au nombre de secondes 
écoulées depuis l'allumage de l'ordina-
teur ou depuis la dernière initialisation 
du système (RESET). 

L'Amstrad est doté d'une horloge 
interne, ce qui permet au programmeur 
de compter le temps qui s'écoule dans 
ses programmes. 

Exemple 
10 début=TIME 
20 WHILE TIME <début+300"60 

— programme à exécuter -
1000 WEND 

Dans cet exemple, le programme s'exé-
cutera pendant une période de 
60 minutes (1 heure). En effet, l'hor-
loge interne de l'Amstrad compte le 
temps en cinquantième de secondes. 300 
unités de temps ordinateur représentent 
1 minute. 
Deux commandes d'interruption sont 
prévues dans le BASIC, ce sont AFTER 
et EVERY. 
Quatre chronomètres sont à la disposi-
tion du programmeur. Ils sont numéro-
tés de0à3. 

Le programme 
10 AFTER 750,0 GOSUB 1000 
20 AFTER 1500,1 GOSUB 2000 

exécutera la sous-routine commençant 
à la ligne 1000 après avoir attendu 
750 cinquantièmes de secondes comptés 
sur le chronomètre 0 et la sous-routine 
commençant à la ligne 2000 après avoir 
attendu 1500 cinquantièmes de secondes 
sur le chronomètre 1. 
Un appel répété à une sous-routine peut 
se faire grâce ala commande d'interrup-
tion EVERY. II convient toutefois de 
noter que la sous-routine appelée à 
intervalles réguliers doit avoir un temps 
d'exécution inférieur au temps prévu 
entre les différents appels. 

10 EVERY 1500,2 GOSUB 3450 

exécutera la sous-routine commençant 
à la ligne 3450 tous les 1500 cinquantiè-
mes de secondes (30 secondes) comptés 
sur le chronomètre 2. Le temps d'exé-
cution de la sous-routine ne devra donc 
pas excéder 30 secondes. 

La gestion de la cassette 
et des fichiers séquentiels 

Deux vitesses de fonctionnement sont 
possibles pour la cassette. La première 



sauve les enregistrements à raison de 100 
caractères par seconde (vitesse = 
1000 bauds) avec une excellente fiabi-
lité. La seconde vaut le double mais 
nécessite une cassette de très bonne qua- 

La commande SAVE permet de sauve-
garder an programme sur cassette en lui 
donnant un nom qui servira à le retrou-
ver par la suite. On peut choisir de sau-
ver an programme sous forme ASCII et 
de le protéger afin qu'il ne soit ni lista-
ble ni modifiable par un tiers. On peut 
également sauver sur cassette des blocs 
mémoire sous forme binaire. 
La commande CAT permet de consul-
ter la liste des fichiers et programmes 
présents sur une cassette. Elle corres-
pond au DIR d'un système pourvu d'un 
lecteur de disquettes. 
Les données et programmes sont stoc-
kés sur cassette par blocs de 2 K 
(2.048 bytes) et, durant la sauvegarde, 
le nom du fichier et le numéro du bloc 
ru cours de traitement sont affichés à 
l'écran. Il en va de même pour la lee-
turc. 
Une estimation de la longueur d'un 
fichier se fait en multipliant par 2 K le 
ombre de blocs. 

Un I devant le nom du fichier supprime 
les différents messages écran. Cela 
s'avère utile lorsqu'un programme 
effectue des chargements ou des lectu-
res périodiques en cours d'exécution. 
A présent, examinons de près la manière 
de créer et de gérer un fichier séque -
tiel. Tout d'abord, en quoi consiste un 
tel fichier ? 
Un fichier séquentiel est composé d'une 
suite d'enregistrements disposés les uns 
derrière les autres sur un support 
magnétique (cassette ou disque). Pour 
accéder Is un enregistrement, le pro-
gramme doit lire tous ceux qui se trou-
vent devant lui, à l'inverse du fichier 
RANDOM (n'existant que sue dis-
quette) qui permet l'accès à un enregis-
trement précis en direct. Avant de lire 
un fichier, il convient bien entendu de 
rebobiner la cassette i 

La modification d'un enregistrement 
n'est possible qu'en réécrivant tout le 
fichier sur la cassette. 

Pour plus de clarté, voici trois petits 
programmes de démonstration : 
Le premier va créer un fichier séquen-
tiel sur la cassette. En le faisant fonc-
tionner, vous pourrez remplir le fichier 
de données qui s'inscriront de manière 
séquentielle sur la cassette ; 
Le second relira les données enregis-
trées ; 
Le troisième vous permettra d'y appor-
ter diverses modifications. 

1) 10 OPENOUT"repertoire" 
20 LINE INPUT"Nom";NOMS 
30 PRINTf9,NOMS 
40 LINE INPUT"adresse";ADRS 
50 PRINT£9,ADRS 
60 LINE INPUT"telephone";TELS 
70 PRINT£9,TELS 
80 LINE INPUT"encore' ;ENCORES 
90 IF ENCORES = °O" THEN GOTO 

20 
100 IF ENCORES< > N" THEN 

GOTO 80 
110 CLOSEOUT 

Le fichier créé se présentera donc de la 
Cère suivante : 

enregistrements 
1 

DUPONT 

2 

RUE VERTE 

3 

2 80 21 33 

4 

DUBOIS 

5 

RUE SAUNE... 

II) 10 OPENIN"repertoire" 
20 WHILE EOF =0 
30 LINE INPUT=9,ENREGS 
40 PRINT ENREGS 
50 WEND 
60 CLOSEIN 
111) 10 OPENIN"reperleire" 
20 DIM ENREGS(200):NUMERO =1 
30 WHILE EOF=0 
40 LINE INPUT {/ 9,ENREGS(NU- 
MERO) 
50 PRINT ENREGS(NUMERO) 
60 NUMÉRO= NUMERO + 1 
70 WEND 
80 ENREGS(NUMERO) = "FIN DE 
FICHIER" 
90 CLOSEIN 
100 INPUT"numero de l'enregistre- 
ment à modifier' ;MOD 
110 LINE INPUT"nouvel enregislr¢- 
ment"; ENREGS(NMOD) 
120 LINE INPUT"encore des modifi- 
cations (O/N)";ES 
130 IF ES= "O" THEN LOTO 100 
140 IF ES< > "N" THEN GOTO 120 
200 OPENOUT"repertoire" 
210 NUMERO=1 
220 WHILE ENREGS(NUMERO) 
<>"FIN DE FICHIER" 
230 PRINT£9,ENREGS(NUMERO) 
240 NUMERO = NUMERO + 1 
250 WEND 
260 CLOSEOUT 

Dans ce troisième programme, les lignes 
10 à 19 lisent tout le fichier et disposent 
les différents enregistrements dans un 
vecteur (ENREGS(NUMERO)) situé 
dans la mémoire centrale. 
Les lignes 100 à 140 permettent d'effec-
tuer des modifications sur les enregis-
trements du vecteur. 
Les lignes 200 à 260 recopient sur In cas-
sette l'entièreté du fichier corrigé. 

Les fonctions et instructions 
sonores 

Comme beaucoup d'autres ordinateurs 
personnels, le CPC464 est doté du géné-
rateur sonore AY3 8912. Le BASIC 
AMSTRAD a été conçu de manière à 
exploiter ce circuit au maximum de ses 
possibilités. Il eu résulte une grande 
complexité au niveau des commandes 
sonore et seule une bonne connaissance 
de l'acoustique permettra de maîtriser 
la gestion des sons sur Amstrad. 
Pour les amateurs de bonne musique, 
Amstrad a prévu un raccordement à 
votre chaîne stéréo via une prise spéciale 
située à l'arrière de la machine. 
La principale commande sonore est 
SOUND suivie d'une série de paramè-
tres dont voici la signification : 
le"paramètre : sélectionne an des trois 
canaux sonores A, B ou C. 
A amène te son an haut-parleur droit 
B amène le son au haut-parleur gauche 
C divise le son entre les deux haut-
parleurs. 

2e paramètre : permet de déterminer la 
période du son, c'est-à-dire, t'inverse de 
la fréquence. 

3' paramètre : permet de spécifier la 
durée de la note en centièmes de 
seconde. Unenotepeulavoirunedurée-
maximale de 5 minutes. 

Ces trois paramètres suffisent générale-
ment, les autres étant destinés aux spé-
cialistes. 
Voici un petit programme qui génère un 
air que vous reconnaîtrez aisément 

10 READ PERIODE,DUREE 
201E PERIODE < >-1 THEN SOUND 
2, PERIODE, DURES ELSE END 
30 GOTO 10 
40 DATA 638,60,478,85,0,5,478,25,0,5 
50 DATA 478,60,379,60,426,90,478,30, 

426,60 
60 DATA 379,60,478,85,0,5,478,30,379 

60,319,60 
70 DATA 284,175,0,5,284,60,319,90, 

379,25,0 
80 DATA 5,379,60,478,60,426,90,478, 

30,426,60 
90 DATA 379,60,478,90,568,25,0,5, 

568,60 
100 DATA 638,60,470,l20;  I, 1 
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4' paramètre : volume sonore. Permet 
de modifier le volume en cours d'exé-
cution 
S' paramètre . enveloppe volumétrique. 
Permet de spécifier de quelle façon le 
an se produit. En langage spécialisé, 

cela s'appelle ADSR : 
A = ATTAQUE TTAQUE:façon dontleson se 
prépare 
D — DECAY: contre attaque 
S — SUSTAIN: façon dont le son se 
maintient 
R — RELEASE : façon dont le Sante 
meurt. 
6'paramètre : enveloppe tonale. Permet 
d'introduire des modulations de fré-
quence durant la période (Vibrato, Tré- 
moto,...). 	' 
Les queues sonores permettent à l'ordi-
nateur de continuer l'exécution d'un 
programme pendant que la musique se 
joue. 

L'EDITEUR 

L'éditeur est le programme interne qui 
permet la correction et la duplication 
des lignes de programme BASIC. 
L'éditeur de !'Amstrad est un éditeur 
libre, autrement dit, on doit préciser le 
numéro de ligne à corriger au moyen de 
la commande EDIT. Par exemple, pour 
effectuer des modifications dans la ligne 
20, il convient de taper EDIT 20. A par-
tir de cet instant, la ligne demandée 
apparatt et on peut déplacer to curseur 
dessus en vue d'effacer, remplacer ou 
insérer des caractères. A une époque où 
la plupart des constructeurs proposent 
des éditeurs pleine page, le choix d'un 
éditeur ligne ne semble pas être Ie meil-
leur et nous apparaît comme une fai-
blesse de l'Amstrad. Cette faiblesse est 
toutefois atténuée par l'existence d'une 
fonction COPY qui permet de dédou-
bier le curseur or de recopier une ligne 
quelconque en y apportant quelques 

LES PERIPHERIQUES 

standard, l'Amstrad est livré avec 
lecteur de cassettes incorporé ainsi 
in petit haut-parleur monophoni- 

rt tout-à-fait possible d'ajouter en 
[dard une imprimante CENTRO-
'S parallèle et deux manettes de jeux 
r obtenir un système complet et pne- 

umo tout le monde le sait, le lecteur 
assettes constitue no périphérique de 
regarde peu onéreux mais particuliè-
eut lent. De plus, il ne permet que 
rstion de fichiers de type séquentiel. 
e ceux qui désirent utiliser leur Anis- 

trad à des fins professionnelles (gestion 
de fichiers stocks, clients,...), il convient 
de, l'équiper d'au moins un lecteur de 
disquettes. En effet, les programmes de 
gestion nécessitent l'utilisation de 
fichiers de type aces direct et u 
grande rapidité au niveau des accès aux 
données stockées sur le support magné-
tique. 

Le lecteur de disquettes prévu pour 
Amstrad est un HITACHI de taille 
3 pouces. Les disquettes 3 pouces sont 
plus onéreuses que les disquettes 
5,25 pouces car elles sont enrobées d'un 
support en matière plastique qui leur 
confère une grande robustesse. De plus, 
leur petite taille alliée à leur solidité per-
met à l'utilisateur de les emporter dans 
sa poche sans risquer de les abîmer. 
Le format 3 pouces étant peu répandu 
dans to domaine de l'informatique, le 
nombre de fournisseurs est relativement 
peu élevé, et cela pourrait poser des pro-
blèmes au niveau de l'approvisionne-
ment individuel. 
Le raccordement d'un second lecteur de 
disquettes ne pose aucun problème. 

Le système d'exploitation 
disque (SED= DOS 

en anglais) 

L'AMS/DOS (Amstrad SED) ajoute 
quelques commandes au BASIC pour 
permettre une bonne exploitation du 
disque. Il est accompagné de manuels 
clairs et précis. 
Le CP/M, SED standard très répandu, 
permet de faire fonctionner de nom-
breux programmes du commerce. Il est 
livré avec quelques utilitaires et le 
LOGO de chez Digital Research. 
Les 80 colonnes écran disponibles sur 
Amstrad permettent une meilleure uti-
lisation du CP/M sur CPC464 que sur 
Commodore 64 par exemple. 
Malheureusement, l'utilisation du 
CP/M pose deux problèmes. Le premier 
est aisément soluble tandis que le second 
constitue un inconvénient majeur : 
— Problème de format : le plupart des 
logiciels tournant sur CP/M sont dispo-
nibles sur disquettes au format 
5,25 pouces. Pour remédier à cet incon-
vénient, il suffit de raccorder les deux 
types de lecteurs de disquettes au même 
ordinateur et d'effectuer une copie. 
Cette manipulation requiert l'accord de 
l'auteur du logiciel bien entendu. 
— Problème d'espace mémoire : l'écran 
utilise 16 K de la mémoire disponible. 
De ce fait, il ne reste plus que 39 K dis-
ponibles pour le CP/M, ce qui est trop 
peu pour certains programmes comme 
Pro rid star. 

CLEAR INPUT 
Efface la valeur d'entrée qui vient 
d'être introduite. Ceci est très 
important si on a cale et que l'on 
veut détruire une valeur. 

COPY CHRIS 
Permet le déplacement d'un carac-
tère sur l'écran; pratique lorsque 
l'on veut faire des transferts de 
caractères graphiques. 

CEC/S 
Formatfe la valeur exponentielle en 
clair. 

DERR 
Disque erreur donne le numéro de 
la piste où il y a une erreur. 

Permet de stocker un contour gra-
phique et de In rappeler avec la cou-
leur de l'encre de 0 À 16. 

Permet de faire de la surimpression 
de caractères graphiques avec an 
type d'encre sélectable. 

GRAPHIC PAPER 
Permet de sélectionner l'encre de 
fond en mode graphique. 

ine une encre en code 
sur 8 pixels. 

Permet de faire des calculs en 
modulo c'est-à-dire de connaître le 
reste de la division par un nombre 
50110 MOD 3 réponse 1. 

NOT 
Fonction inverse de non et 

ON BREAK CONT 
Permet au programme de continuer 
en cas d'interruption. 

ON BREAK GOSUB 
Permet de se débrancher au Gosub 
après une interruption. 

ON... GOTO 
Idem que Is on Golub. 
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AMSTRAD 

L'histoire d'un succès 
Amstrad Consumer Electronics plc 

a été fondé en 1968 par Alan 
Sugar pour assurer te commerce et ta 
distribution de gros d'accessoires euro 
et d'appareils électriques. Douze ans 
après la société était cotée en bourse. 
Ainsi elle est bien établie deus les sec-
leurs de la hifi et audio pour auto avec 
des ventes internationales de près de 
9 millions de livres cette année-là. 
Depuis la cotation on bourse le chiffre 
d'affaires a virtuellement doublé chaque 
année atteignant 84,9 millions de livres 
par an en juin 84. En juin de la même 
année le premier ordinateur Amstrad, 
1e CPC464, était introduit sur le mar- 
ché. 

Dans les années 70 et au début des 
années 80 Amstrad était Ires connu pour 
sa gamme de matériel audio à bas prix. 
Son entrée sur 1e marché en 1970 s'es, 

faite avec des couvercles de platines 
tourne-disques. La vente d'équipement 
audio commençait à augmenter et pro-
litant de cette opportunité la compagnie 
s'est lancée dans la fabrication d'amplis, 
de récepteurs, d'enceintes et de platines. 
En 1974 elle importe du Japon et vends 
sous sa propre marque des platines cas-
settes et l'année suivante développe In 
secteur accessoires auto avec une 

M 

gamme d'autoradios-cassettes, eux aussi 
importés. La fiabilité des apprecision-
nements à l'étranger et la politique de 
fabrication d'Amstrad se sont avérées 
fondées et de nos jours la plupart des 
produits proviennent d'Extrëme-Orient 
que ce soit des unités complètes ou des 
composants prêrs à l'assemblage dans 
l'usine de Grande-Bretagne. 

Le succès le plus notable d'Amstrad 
dans In domaine audio est venu ave le 
lane—ni des "~mver tivs~ems" en 
1978. Le système intègre mpli, tuner, 
platine K7 et platine disque dans un 
meuble combinant l'apparence d'appa-
reils séparés montés on rack pour le prix 
d'une chaîne intégrée. 

Avec le temps Amstrad est entré sur le 
marché des ordinateurs domestiques et 
anuvert une usine de montage à Shce-
buryness, dans le même temps le siège 
social de Tottenham a déménagé à 
Brentwood darn l'Essex. La même 
année Alain Sugar était nommé "Guar-
dian Young Busiurssman of the Year". 

Guv NICOLETTA 



SOFT 	 a 
Gestion ` j qr 	 °' '= ~s~ 

vez des relations de travail avu 
cinq personnes de la société "x". 

de fichiers .. vous avez saisi la fiche u~ I8 qui 

o-éatear: care - 	,~+ç 	- 
mondent le nom el les coomon- 
nées professionnelles du respon- 

Dtstrlbuteur 	Core - sable commercial de "x". Main- 
Form 	C 	re tenant 	nos enregistrez la fiche 
Genr 	G 	ire de J'chiers de l'adjoint technique. lin atilt Graphisme 
Inféré(: awaa . sznt l'option photographie vous 
DJPculré: w dupliquerez le fiche IS et vous 
Appréciarfon 	'°' n'flmez qu a ehauge[ le nom e[ 

Ce[u[ilitaireestdu[ypemul- 
fifichiers. Chaque fiche (on peut 	Ce 
n stocker 200) aune capacité de 	atouts 

20 Ko environ. flore possible de 	grande 
corer 20 rubriques par fiches, 	please 
L'option "tri" offre trois enté- 	écran 
es de classement : par ordre 	située 

alphabétique, numérique ou par 	elle 
rubrique. On peut bien entendu 	conitnuellemant 
modifier, supprimer, imprimer, 	Chaque 
consulter ou copier nue fiche , 	par 

j_x.i e.. ,.0 

logiciel apo 	 viii 	i 	t 

	

comme sa pn:scnution JC 	déplucci ci 	du 	i 

	

qualité e[ sa icelle sou- 	choix c 	obtenu 	en s pressant 
d'utilisation. 	L'image 	''Enter''. La feutre donne 

possedde u 	"fenêtre'', 	permanence la marche 

	

sur le côté gauche. C'est 	pour exécuter le travail 
qui renseignera et guidera 

	

l'u[iliszteur. 	L'option photographie 

	

option est représentée 	utile. Supposons que 

	

un petit dessin au an mot, 	un fichier profssionnel 

la qualité de la personne, pms- 
remeigne- 

	

Lavé de 	meula soot identiques (société, 

	

Le 	adresse, téléphone etc.). Enfin si 
cone fies complètement perdu 

	

eu 	dans le programme ou si vous 
accéder 	menu pria -  a désir 	

a 

	

dée rée 	pal, il suffit de taper " ZZZ''. 
Même en étant très exigeant, 

	

est très 	vous 	devriez être 	pleinement 

	

créez 	satisfait des possibilités de ce 

	

s Vous 	logiciel. 

Cours d'autoformation 
Créateur: VC82 	 Les premières leçons vous 
Distribareue : Video-dub de flapi 	apprendront quelles sont Is par- 
~y 	 ties essentielles d'au ordinateur. 
Pa,mar: Ga e,re 	 Puis 	 !" II 
Genre: Formation au Basle 	

vo commenc fez à é[u 

Graphisme: 	 flier Ie3uinstructionSedu Basic. 

fméréri 'a•' 	 Chaque instruction est enliére- 

Àppré
eué: w 

	

	 ment détaillée. L'élève peut sui- 

	

Appréciatlon:'ww' ur l'écran les conditions 	--  
d[u[ilisa[iov de l'instruction, 
voir n oiler dans un petit pro- 

Ce cours de formation ou 	gramme. S'il ne comprend pas il 
Basic de l'Anis rad arts réalisé 	est toujours possible de revenir 
par an professeur d'université. 	plusieurs fois sur la m me leçon. 	facile de unir ars progrès. Cha- 	tous. C'est un cours è conseiller 

	

Lorsque l'ensemble des iustmo- 	que partie d'un cours est zcces- 	au début an[ qui
s 
ouhaite 

La cassette contient quatre cours 	tions d'un cours son[ assimilées 	Bible directement. Il est donc 	apprendre le langage Basic de 
répartis sur les deux faces. Elle 	par l'eleure, une sert 'o d'exerci- 	possible de ne travailler que les 	l'ordinateur Amstrad. Le cours 

	

'st  pas aacampagnèe d'onces l'attend. Des questions lui 	 instruction par- 	au VVofon.ation es[ disponible ercices ou une 
manual, o mais pour mieux it un 	serons posées e[ les réponses 	

conga 	
te is en fat s, 

mais 
né 	m ci ] 

de 	
du centre 3000 

les on et B feuil pdevpa e 	donneront droit à la 
cul 

des axer- 	rusa paste ds enfants, mais il 	ciel de Bobigny 2, 93000 
rayon e[ une feuille de papier. 	aléas 8 une note. 11 est donc très 	.sua urtnmcmcnr leur utile à 	Bobigny. 

Amword 
Créateur: S.D.I. 

mum es[ de 80 colonnes par 

Distributeur: S.D.I. ligne, et le texte peul comporter 

Form 	: Cass 	u disquette 
m~ a, o-.i. so. 120 ligne, a ant de 	mplir la 

Grnre 	Twhéni,aide terze capacité de la mémoire. II fau- 
Graphlsme: w dia don 	an texte -suilê - 
[ntérét:'w'" - pour 	.,egi 	,et 	des 	texts 
D,fficulté: w I déppas an[ 	cette longueur. 	Le 
A➢Prédation : ' "a L~_ chargement du traitement de 

texte assure aussi ave redéf 

tion du clavier car il st possible 
de travailler avec is mwnBeulés 

Depuis quelques av 	es des centuées, accessibles soit par 

achines de traitement de texte gramme 	de 	ec type, 	nomme 	intégré dans le logiciel, ee ani 1 s touches du pavé numérique 
ant aux utilisateurs des ser- 

faut 
"AMWORD". 	 permet de le consulter pendant 

le sauvait :c'st"l'écritureassis- 
on sur cells du clavier par shift. 

vices performants dés qu'il 
manipuler nchaque 	aaron Ce logiciel 	assura 	la gestion 	zée". 	Au lancement du pro- Amword est or traitement de 
volume important de textes. Les d'une bibliothèque de 64 textes 	gramme, il vous es[ demandé si texte très agréable à utiliser et 
mscra-nrdinaseues ont 	permis sauvegardés 	or disquettes au 	vaut sou  eu 	vous souhaite, consulter les tex- certainement l'un des plus sim- 
l'utilisation de ces traitements de vartalla. Son utilisation est très 	tes sauvegardés. On peut travail- plea. Ceci explique stiremenr son 
tente pour on usage personnel. rimpla, puisqu'il est en français. 	ler sur plusieurs longueurs de suprès 	des 	utilisauurt 
SDI propose un excellent pro- m Son mode d'eploi cri de plus 	cclonnage. 	le n tmbre m duordinatacrs Amstrad. 



SOFT 

Maltigestion 
I ~; ~ 	— ren 	pour que vous ssiez mener 

Durribureur 	Core 
péateur: Core  

'' a 	; 
pout ssiez mener à bran votre [ra- 

Pormat 	Cassetre 
i La page de calcul vtsuehsée par Genre 	Gesno*n 

Graphisme . ' <3 1uulisetem, permet de contrd- 
tnrérér : • 
Dilllculré ~•• . 

ler les opérations quotidiennes et 
le total mensuel 	II est en outre 

Appréclarion 	••'• f I 	! possible 	avec une option, de 
~" comparer le mois en cours avec 

-°~ ° les mors précédents. Les données 
II s'agit d'un programme de 

 
peuvent être 

e
s sur 

gestion personnel personnel de budget. La gardées sur cassette ou impri- 
gestion est réalisée sur I8 postes, débit ou crédit et, instantané- tableau. A chaque instant, si mées sur listing. Core propose 
en entrée ou sortie. La gestion ment vous obtenez la somme dis- l'on est perdu dans ses opéra- multigestion", un excel. 
quotidienne donne actés au bud- ponible sur votre compte. La tions, 	il 	est 	possible de 	faire lent 	programme, 	très 	facile 
gel annuel. Multigestion travaille saisie est très facile, puisqu'on appel b une assistance en frap- d'accès et véritablement utile 8 
un peu comme un ''cala''. Vous u[itiele pavé directionnel du pont la lettre ''A''. Une fenêtre ceon qui veulent gérer efficace- 
effectuez la saisie des sommes en curseur pour se déplacer sur le apparaît et vous donne tous les ment on budget. 

Comptamstrad 
II 

Créateur: VISM-EDIT 
Disvi6o(aur : VISMO 

Comptamstrad. It faut prévoir 
one oaasette vierge pou 	it les 

Format : CasseIre données e[ une seconde appelée 
Genre 	Gompmbih1ë - 

trgvad data", qui contiendra Graphisme 
Intéret 

; 
les données de base 1' sar u, 

Âtlpau,té . «* 
lancement du 

i 	 ,. 

Appréciation 	*"'* vo 
a aevsé, en ter le nom de 

programme  
4 x It 	a 	dw 	t 	" 	f -' W 

one 
Ce 

comptabilité 
ilicê 	re ession- 

omptabdrté 	profession 
1èo[ wptiar, la datee[uneclefè  
cholsv entre 	32 768 et 32 767 

ortie. En entrée, 750 ligues peu- soit 65 535 combinaisons diffé- 
vent être définies en séquence rentes. Cette clef vous garantira  
mensoelle, bi-mensuelle, hebdo- contre les indiscrétions, puisque sur imprimante, éditer le jour- options : plan, comptes saisie et 
madaire ou sur Indurer de votre voos serez la seule personne 8 as 	le grand livre nota balance. format. Des sauvegardes supplé- 
choix. Les comptes et mount - nna ire le code. Par to suite, En 	formatant 	de 	nouvelles mentahar 	peuvent-être 	facile- 
meets sont tenus en permanence pour utiliser la cassette ''transit- séquences 

	
nettoyez 	le ont réalisées, 

dés que la saisie des écritures est data", il faudra donner le code. oécritures, fichier 	de 	 mais Comptamstrad est an logiciel 
terminée. Le logiciel est livré cor Avec ce logiciel vous pouvez "débits" et "crédits" resteront professionnel s'adressant à tous 
cor cassette dite "système",qui ouvrir des comptes, effectuer des inchangés. La sauvegarde des coon qui doivent tenir one camp- 
contient tous les programmes de saisies, lister vos informations données est effectuée avec les tabilité rigoureuse. 

Exploiter 	donne la possibilité de travailler 	de programmer des problèmes 	L'utilisation du livre et de la cas- 
auto lel  core etde encore ledérou- 	complexes de mathématiques 	sette est fort simple. Prenons votre Amstrad 	lement du programme b 'écran, comme la manipulation des nomme exeesple l'étude du pro- 
La première partie du flore expli 	degree, lea équations ou les pro- 	gra 	''Loto'' Le pro- 

Créateur: VISM-EDIT 	 que rapidement les principales 	blêmes de statistiques. La 	gramme est présenté sous la 
D•Mbureur : VISMO 	 carsctéristiqoea de l'Amstrad, le 	seconde partie de l'ouvrage est 	forme d'un listing. Les lignes 
Format: Cassette (avec Itvrr) 	langage Basic, la notion de pro- 	plulnt consacrée aux applica- 	d'instructions sont expliquées 
Genre: Programmation 	 gramme, 	 tiaras professionnelles ou fami- 	dans on texte. tira! donc possi- 
Graphisme: 	 Bales. Des programmes de gas- 	bee de suivre pas 8 pas le dérou- 
lntérér: ••,• 	 Ensuite on aborde des app1ica- 	

tion de fichiers, de facturation, 	lement du jeu. Ensuite, optés 
Dilliculté: * 

 

des 
ifde jeux 1 le ndo deviner 	

omptabilité, histogramme ou 	avoir chargé le programme 
Appréciation : °•• 	 des chiffres es te d pendu. Le trot- 	

budge[ familial sont proposés. 	"'loto" se trouvant sur Is uns- 
''Exploiter 	

chapitre donne les moyens 	
serte, il est possible de contrôler 

	

'un 
livre 

come 
accompagné 

d' nr 	
on fonctionnesment. La cassette 

cosset 
livre enant tous l d'une 	 s 

c 	tte contenant tous les lagi- 	 n'étant pas protégée, vous pou- 
ciels présents dans l'ouvrage. 	 vezlisterlesprogrammes et faire 

Les auteurs, Jacky Zdunsk et 	 un 'run" sur une ligne précise 

Christian Jacquier, n'ont pas 	 de façon à vérifier les points sur 
souhaité écrire un livre sur le 	 lequel vous butez. 

basic de l'Amstrad. Ils présen- 	 • L'ensemble livre e, cassette sere 
tent des applications qu'il es[ 	 I 	 créa utile aux futurs program- 
possible de réaliser avec l'Aras- 	 mrusset Basic. Mais il est ton- 
trad. On trouve dans l'ouvrage 	 triais dommage qu'un organi- 
de nombreux programmes, que 	 1t 	 gramme et une explication plus 
les auteurs ont eu la bonne idée 	 précise de chaque programme ne 
de fou 	 ssetre. Cela 	

— 
	 ant pas fournis au lecteur. 
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firme américaine quia créé un lan. 
B gc Bvsic lc tuc autres) qui esl uu 
1 	e ec 	des 	v 	multiples, 
ur De nom M1re ux"micro-ordina- 
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"~~~ 

YYYY~ sone de télo 

L'informatique de A à... 

que, Ce lexique, pl . a pour but de donner 
anaio nem 	s 	rga B ent un 

Utilise ordinateur. Utilise généralement un ns partie réceptrice des anon 
des termes la signification des termes 

tlocumenralions et publicités .. 
les plus courants 	de 	Ica 

up.., q tie micro os 	.li,le 
quartz. Les construlieurl indiquent 
n général 	fréta u cute qui es te 

miss ons. Plus adapté à l'informa- 
qu'un vétévlscor 

bic 	
t). Deaigoa 

Qrtltoo1curl ainsi s 	e tlens 
puissiez en saisir 

nos articles pour que vous 
le sens. 

ompris 	cot te 2 et 4 MHz pour les 
ordint 	 you, 

sua coursasse int oser. Désigne 
n cru 	tnterra de 

"la loir 	n déduire 	rapidité d'ex 

uor- 
ditna 	r qui a .tore certaines turc. sI tuer ~.y~~ 

eu de caractères est l'ensemble des tion d'un ordinateur est hasardeux iotu de base. 

Lr_idC::111O1Y~Y~ milila6lcg 	paru l'ordilas bien que cela loue cv rôle.  
 les appareils état 

otctte 	eurfonetffonnerev 

coact Peeut 	
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chiffres, les 

cse 
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cules, les carat[ 	n 	de di- 
~~~~ 
I_ 	 l{1~ 

emus 
qui 	 'element de base de 

un 	amble 	[z 	per ant el ser de c ston b.I,, gra- verses langues, 	art 	
te pro. 

aril permettant d'imprimer des pro. 
s 

tr -il 	la plupart des ordinateurs iq 
courant 	lima i- met de disposer be Phi 	ou hi 	de jeu, etc. grammes ou des données à partir domestiques. Permet de coder des 

que adapté à ses biro 	s. L'alim 

on    
peut r 	soc él 

du 	a 	ur, de piles  o 
~~~ 

LY 	Y® le moyen le 

d'un  ordinate r 	N'est pas u 	51m- 
pie dispositif m 	anffquc mata, 	le 
Plus souvent. 	u 	veritable nadina- 

ca ac ares (256 combina ons poss- 
blas) 	D'u e tae n générale 1 plie 
bl 	1 toraIlara. 

d'accumulateurs. onéreux d'enregistrer, 	pour ur a elle seule.n 

u isatiu l 
deslproerammess destinésaa LOL~lC81'161~ made ae par oP- 

Nécessite liaison 
entée 
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â
osition 	 	diei- 
1> 	Int 	r spéciale 	l'ordinateur. Le 	agné- 

ap cute 
stir 
	Lemuera. sortlre 

donne à I'o di 
forme qui lui ell compréhsensible. 

pareil 	e 	ù tela huit, bits 

codée par Ille suli1,nde lhitfrasI mais 
a~hete e" Plus. 

dl un octet 	lxIl l 	paf huit 
fis 	sen 	Ill 	Beaucoup 

eat représentée par u 	valeur ana 
enalogi- 

c 	e 	doit 	généralemen1 	étr 

e 

ensemble otnCctn ctimarfgicie 
vateurimden 

celte asti 
osai curé n n`i 	t 	,perm I ee C 	 marqûe des 	el om 	 ass à 	la ceǹtrn1i s)" 

aǹ (oar 	on , e d` 	le 	mnoâeo- 
~p srovdinate"r co 	n 	ion entre 

	

û n él 	nl exlkric r (magoéto- 
Irlq"e)' 

d'Imprimamte. Déslene "n [,Pl de 
liaison, 	potée d l'origine par 

marque, permettant de teller 
lém 

cassent 	imprimanle 	manette de 
~~ 
L~i{{u~ Prise dont soir 

u 	imprimantes 	n 
	

taut )eu, em.). dotés les tel
esi

tours couleur deliss I^~ 
node 	at nal de 

rep
I 
aemalmn des 	es IaJisé 

pi „pall d s moffcr 	ateufs 

pila flo1etfa 	parallèle) Ila plus téqsn- 
ue mr es 	iuro-nrdinalenrs. d 	lm 

d anette 	e 
jeu 1~ d

m 
es données 

198001 qui 	utilisée pour le liai- 
son aveu l'orainxtwr. C'est spa 

l mddl 	p le sto oe 	e ffsiaon 	ossible.V~ 

t qui permet donc un certain ~y~~~ 
e 	amble des 91'ordinaleurl. Plus a6rt bi 	le que erhange d'information. Malheureu- 

Is 96 saracIèrni son. à 

L{~11YL~ 
oche, qctmenaoI «~ tl'lrtlaar »des clavier pour les jaux. Nécessite Inc P 	 semble d'années rn  

au 	iô dgourlusemen[ aillais P”, r e dans titi p droit"r 	Se in erfacn spéciale Inarroi: insinue de 	s vorsoèiol 	,,atpn de 

par ce code : Dour les a 	res, c es care [crise par sa conception chyli- dans l'appafeil), 
qm 

communiquer avec l'ordinateur. 

quelque peu l'anarchie..." (̀clavier que 	mécanique, à ment. 

y~~~~ 
brune, 	IYpo calculatrice) el 	par la 
diiapoiitin tles 1Qachw : QWERTY 

~~(~[~~~[(~~~  
 Kilo- LJdIYii____YY___ 

age (diappsiltQn xalxffsa) ou AZERTY Unite de 	m u des 
l'ocaio Im"r5" Vau, 	1 024 	eu 

blé dins ructions (ou ordres) ngr 
de faciliter la Program- m orion d' (disposition franeaise). Bien choisir re 12 agencé de tacon à faire e 	c mr 

n d'un oralna[em en langage 
maclhine. 

le 	clavier 	sunanl 	l'ulilisallon 	pré. 
tue . 

(2 on, pi naè 10)- Plus Is chill react
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ADAPTATEUR 
PERITELEVIBION 1AMA1 traverss un labyrinthe eEchap 

Si 	vous 	aimez 	le 	reggae, pee à des monstres qui gar- 

. JAMAÏ, qui vient de frap- dent les instruments, et dépo- 
ehie le Channel et d'arriver sez 	ceux-ci 	au 	centre 	de 
chez quelques revendeurs est l'écran. 
fait 	pou 	. 	Branchez 
l'ordinateur surs votre chaeta 

Un très bon jeu, pas trop 
complexe, 	gai 	et 	coloré 

hili pour profiter vraimentde comme l'été 
la musique, et chargez la vus- 
settc. 	Quatre 	musicien: SIR LANCELOT jouent aux 4 coins de l'écran 
du piano, du saxo, de la con- Rentrez dans un labyrinthe 
trebasse 	et 	de 	la 	batterie, qui ne comprend pas moins 
Allez 	prendre l'instrument de 24 tableaux. c 	ahnuanc 
pnr des 	ascenseurs"de cou- des mou 	nip i l,,.i,~.•.i,l~i, ~. 

Fabriqué 	par 	Mageco- avez acheté votre Amstrad g  
Electronic, cet adaptateur se avec écran monochrome 1 A S 
connecte à l'unité centrale et noter que le câble dispose 

p permet de brancher de 1 à 8 
moniteurs couleurs. 

d'une longueur confortable :
1,40 métre. Vous évitez ainsi 

`~d t 
~" 

A vous la couleur si vous d'avoir le nez sur l'écran. 
(240 F environ chez VC B2, r~ 

._ 	
-~ 

centre 	commercial 	de 

BNCLUB 
Bobigny 2). qy/ 

PARISIEN 
Il existe dans la région pari- 
sienne un 	club 	Amstrad, LIVRES POUR AMSTRAD 
dépendant 	des 	magasins 
"Micro-bureautique 92". Nous 	avons 	reçu 	"Basic trouver de précieux rensei- système 	d'exploitation, 	les 

Moyennant une somme de Amstrad, 	méthodes 	prati- gnements. Jacques Boisgon- routines de la ROM Basic et 

260 francs, on reçoit la carte ques" édité par P.S.I. Ce tier, l'auteur, présente les ins- encore de nombreux autres 

du club, 	avec laquelle on livre s'adresse à des utilisa- tractions 	Basic 	aecompa- éléments. Un ouvrage qui 

obtient 5 1f 	de réductions truss ayant déjà de bonnes gnées de nombreux program- doit obligatoirement être pré- 

dans 	les 	magasins 	de 	la 
connaissances sur In Basic, mes-exemples, et d'astuces sent dans la bibliothèque de 

chaîne. mais le débutant pourra y bien utiles au programma- "I'Amstradiste". 

Actuellement le club compte 
teur. 

200 adhérents et recherche 	 6 titres sont disponibles chez 
avec l'aide de la mairie d'Issy Micro Application : ' Trucs 
les-Moulineaux 	un 	local ,~ •' 	$ et astuces", véritables mine USIC MAMAD 
adapté à ses activités. Yves indispensable au program- (p(4M 
Gérard, le président du club, "Programme 	Ba- T~~S wr4Trouas 
a signé un accord avec l'édi- u sic 	; "Le Basic au bout des 
leur 	de 	logiciels 	Anglais 1 	J 	i doigts" ; "Amstrad ouvre- 
"Drell software", ce qui lui vil, Ji Lu toi", où vous trouverez tout 
permet de proposer les titres ~- ce que vous désirez connaître 
du label traduit en français. LFB~tp au eouroes corers sur votre ordinateur ; "Pro- 
Le club ne limite 	as ses acti- p 
vites à si peu il fabrique éga- 

evcasa grammar vos jeux" ; et enfin 
la "Bible du programmeur" 

lement un Modem spéciale- I 	 \ un ouvrage de 250 pages sur 
ment pour la gamme Ams- le Z80, la vidéo, les connec- 
fond. Contact : Club Ams- S~ teurs le Basicetc. On y trouve 
trod - Micro-bureautique 92 X71 également le listing 	de la 
- Tél.: 642.42.10. ~- - 	 - 	-' ROM, 	les 	routines 	du 

IL 



UN AMSTRAD 128 Ka 

Amstrad vient de présenter 	On retrouve les principales 
an CES de CHICAGO une caractéristiques des CPC pr& 

rsion 128 Ko de RAM, le cédents, mais le CP/M est la 
CPC 6128. Amstrad vise, 	version : 3.1. II est proposé 
avec ce 	uveau modèle, 	au public américain pour 
principalement les foyers 699$ on version monochrome 
américains. Sa présentation 	et 799$ en couleurs. 
est identique au CPC 664. 

TiRJCS ET BIRCULLLES 

TRUCS ET BIDOUILLES 
Logiciels sur cassettes et CPC 664: Galère 

MAGNETOPHONE 
POUR AMSTRAD 
Vidéo-technologie propose 
n lecteur/enregistreur de 

cassettes spécialement étudié 
pour les ordinateurs Amstrad 
CPC 664. II est d'une fabri-
cation très soignée et ne coûte 
que 390 Frs. Vidéo technolo-
gie, 19 rue Luisant, 91310 
Monthléry. 

AMSTRAD 
FRANCE 
DEMENAGE 
Amstrad France vient de 
prendre possession de ses 
nouveaux locaux à Sèvres. 
Un déménagement de quel-
ques centaines de mètres dans 
la même rue. La noose lie  
adresse est : Amstrad 
France, 72/78 Grande Rue, 
92310 Sèvres. Tél. 
626.34.50. 

Toujours ce problème de 
chargement 1 Soit le logiciel 
se charge correctement, mais 
refuse de fonctionner parce 
que deux ou trois lignes n'ont 
pas trouvé de place ; soit il y 
a refus dès le début et an 
retour systématique au point 
de départ ; soit encore, une 
suite d'erreurs de lecture 
incompréhensibles. Il existe 
un petit truc pour contourner 
les difficultés et avoir quel-
ques chances de charger son 
logiciel avec succès. 

Vous avez certainement 
observé que la plupart des 
"softs" du commerce ont un 
petit programme de présenta-
tion qui occupe quelques 
blocs de la mémoire. Ce pro-
gramme donne généralement 
le "Logo" de la société d'édi-
tien et précise parue petit 
message que le chargement 
du programme principal est 
en cours. En écoutant Incas. 
telle dès le début, il est pos-
sible de repérer les deux pro-
grammes indépendants. Le 
premier est souvent très court 
et suivi d'une longue plage de 
silence avant l'appel du pro-
gramme principal. 

NIT PARADE 
Les jeux les plus 
vendus en Grande. 
Bretagne. 
Lou 46 cassettes listées 
turtles jeux les plus see-
dus Outre-Manche. Liste 
aimablement fournie par 
e magasin VCB2 (Bobi-
3ny 11) 

NTERDICTOR PILOT 
TRIPOD 
SORCERY 
DEFEND OR DIE 
=LIGHT PATH 747 
3ATTLE FOR MIDWAY 
SARK STAR 
SOFTWARE STAR 
SPLAT 

SERIF NOIRE 
DALE THOMSOM 
DECATHLON 
JAM M INS 
TECHNICIEN TED 
SIR LANCELOT 
FIRE ANT 
FLIPPER 
3D STAR STRIKE 
KILLER GORILLA 
MANIC MINER 

PYJARAMAS 
SNOOKER 2 
FIGHTER PILOT 
AVENTURE AUX 
CHATEAUX 
SIMULATEUR DE VOL 
JEWELS OF BABYLON 
KNIGHTLORE 
FOREST AT THE 
WORLD END 
HUNCHBACK 2 
STAR COMMANDO 
FANTASIA DIAMOND 
CONFUZION 
TANK BUSTER 
HEATHROW 
INTERNATIONAL 
ANDROID 1 
KONG STRIKE BACK 
COMBAT LYNX 
TRIPOD 
CHUCKIE EGG 
CHESS AMSOFT 
PENDU 
EXOCET 

Il est donc possible de se 
positionner au début du pro-
gramme principal et de faire 
"Load" ou Load "nom du 
programme". Si le charge-

ent s'effectue correctement 
vous devez voir apparaître 
sur votre écran le message 
habituel : Loading (nom du 
programme) block 1. Lors-
que votre programme sero  
entièrement chargé, l'écran 
affichera : Ready. Il faut 
alors faire un "Run" et le 
ro gramme doit n male- 
i 

p 	
t se lancer. Si cc n'était 

pas le cas, refaites une tenta -
live en utilisant l'autre face 
de la cassette. 

Si, malgré toutes ces tentati-
ves vous n'obtenez aucun 
résultat, vous avez le droit de 
manger la bande magnétique 
et de crier votre haine sur la 
compatibilité des logiciels 
entre les deux types d'ordina-
teurs Amstrad. 

Ce truc a marché dans 60 Vs 
de n essais. C'est toujours nos 

qu'un ré, chai nul cl 
des logiciels inniili.ihl,. 
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N°1 
dans le 

SUD-OUEST 

11 rue Samonzet - 64000 PAU 
Tél. (59) 83 78.78 

LE 
SPECIALISTS 

EZ UNE 

IMPRIMANTE 

CPC464 monochrome ..... 2.990 F 
CPC 464 couleur ......... 4.490 F 
CPC 664 monochrome..... 4490F 
CPC664 uleur. 	 5.990F 

E14 CAD 

12 ~lito,res m E dU 
d'une e âeÛx de près de 2.000 PI eur 

NOUVEAU 
DOS 

ACCES DIRECT 
pour lecteur DDI-1 

ou CPC 664 

580F 
revrn~ avec ~n man~ei  

de 25 pages en Francais /o ° t 

AVEC VOS PROGRAMMES 

AMSTRAD 
offerte par VC B2•Microclub 

Faites-nous vite parvenir le logiciel que vous avez écrit sur 
ordinateur AMSTRAD. 
Vous devez nous envoyer votre programme sur cassette ou disquette, 
accompagnée de son listing et un résumé mode d'emploi. 
Tous les genres sont bien sûr permis : jeux ou programmes utilitaires. 
Unique interdiction : copier des logiciels déjà édités I 
Les programmes sélectionnés pourront être édités et vous assureront donc, 

peut-être, la richesse... 
Le meilleur programme permettra à son auteur de gagner 
l'imprimante prévue pour son ordinateur. 
Date limite des envois : 10 juillet, le cachet de la poste faisant foi. 

Envoyer à : CONCOURS LASER MAGAZINE 
55, avenue Jean•Jaurès 
75019 PARIS 



VDEO CLUB BOB GNYI 
Centre commercial BOBIGNY 2 

93000 BOBIGNY 
du lundi cv samedi de 9 h 30 à 20 h 

Tel 	831 6933 

LE SPECIALISTE AMSTRAD 

LE COIN FOU... 
CPC 664 COULEUR 	............ 	5.990F 	 BATTLE FOR MIDWAY,......... 145F 
CPC 664 NIB 	................. 	4.490F 	 DARK STAR 	..,,.....,..,,..., 145F 
UNITE DE DISQUETTE 	.......... 	2.500F 	 SPLAT 	...................... 145F 
COURS BASIC 	...............115F 	 GHOSTBUSTER 	.............. 145F 
INTERDICTOR PILOT 	....... , ... 	240 F 	 SERIE NOIRE 	................. 145 F 
TRIPOD 	...................183 F 	 DECATHLON 	................. 145F 
SORCERY .................... 	145F 	 FLIPPER 	..................... 145F 
DEFENDOR DIE ............... 	145E 	 MAN IC MINER................ 145F 
FLIGH PATH 737 	.............. 	100 F 	 CONFUSION ................. 145 F 

CHUCKIE EGG ................ 	145 F 

AMSTRAD 
Nombreux softs en direct d'ANGLETERRE. TOUTES LES SEMAINES. 

Pour tout achat d'appareils et de jeux 
Vente aux COMITES D'ENTREPRISE 	 IBM, APPLE, C64, THOMSON, nous consulter 

IL 11 „IIlf7LINFORMATIQUE LOGICIELS JEUX  

28 bis, rue dol'Est 92100 BOULOGNE - 605.14.40 
du lundi au vendredi 

120 bis, rue du vieux pont de Sèvres 92100 BOULOGNE- 621.08.47 
du mardi au samedi 

MAINTENANCE SA. V. pour AMSTRAD • COMMODORE. APPLE cocoon 

AMSTRAD 	464 Monochrome 	2990 
LOGICIELS EBUCATIFS 

CPC 	 TTC 
n 'a Couleur 	4490 TTC 

Imprimante DPM 1 	 2490 TTC 
Lecteur ue Disquette 	 2890 TTC - 

 coo

AIDE ET 11EYEL0PPEMEHT 
runsr 	 ice 

Manette Joysticks 	 +45 TTC 
mb0I 

	 000 

Meuble AMSTRADESK 	 890 TTC  00 

COMPATIBLE AMSTRAD 	 { 

r " GESTION 	BUREAU 

IMPRIMANTE SMITH-CORONA  Wei coo 	i'LS° 	000 

1990 TTC 
FASTEXT 80(80 colonnes- 80 cps) ooi,so,tx «° 	,O,,d5irs 	 100 

....tao 
s, o w 	LIBRAIRIE 

SPECIAL TRAITEMENT DE TEXTE SILVER REED EX 43 
IMPRIMANTE d MARGUERITES CLAVIER 	4990 TTC 
(Pour tout aohet d'une EX 43 logiciel AM LETTRES gratuit) 

-. 150 
	L110105 	 120 

EB 50 _ i.e 	Oocuci 	Ris ose 
LP~QA4 

TRACEUR 4 COULEURS. r 	, 	, '00 	u 	roes 	ru 000 100 
IMPRIMANTE II CENTRONICS 	 3720 TTC Frers ae pori pour logkb1.. 10 V 	Port gratuit pour echala Ce 20020,5k 

BON DE COMMANDE 
REF PRIX 

NOM ........................ 	PRENOM 	-. 	....... 	........... ...... 	 .... 

Code ....... 	........ 	Ville 	: 	.............. 	.......... ............. 

Tél 	.................. 	SlOnacure 
aMS ;- Port gre[uir 

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

eutloseus tle 2000 F tle CDmman0e 



rRencontre avec 
On imagine souvent que les créa• des jeux sur mcro ordinateurs. Son 
fears de logiciels sont des petits jnom vous est peut être inconnu mais 

vous avez sûrement entendu parler de 
génies, dont la carrière est toute I ses créations. 
tracée dès lors qu'ils maîtrisent 
trois instructions Basic. Eric von 
Ascheberg ne rentre pas dans 
cette catégorie puisqu'il est entré 
dans la profession par accident. 

E ne von Asehebeeg est tout juste 
age de 20 ans. It possède un Bac 

~, poursuit des études en informatique 
It gagne, pour l'instant, sa vie on créant 

Malgré un nom allemand et des o tg 	 - 
nes russes, on coeur balance entre ta  
France et les Etats-Unis. It a vécu dix 
ans dans chacun des pays et possède la •  
double nationalité, mais aussi les pro-  
blèmes liés d cette situation. It ne sass  
pas très exactement s'il est Américain ou 	 _ 	 I 
Français. Son premier cri, il le poussera 
en France, mais ses premiers mots 
seront en anglais. Eric von Ascheberg 
fréquentera les écoles de la cute Est des 
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un créateur 
USA avant d'entrer en 6' dans un lycée 
de la région parisienne. Pendant une 
courte période, il rencontre quelques 
difficultés à s'adapter au style de vie 
français. De plus, il ne maîtrise pas suf-
fisamment la langue, ce qui lui deman-
dera beaucoup d'efforts au début, pour 
continuer une scolarité normale et pas-
ser son bac à l'âge de 18 ans. 

Pour essayer de dresser le rapide por-
trait d'un jeune créateur, nous lui avons 
posé quelques questions. 

Le magazine : Eric, peux-tu nous expli-
quer comment tu as découvert l'infor-
matique ? 
Eric von Ascheberg : Comme beaucoup 
de gens, avec une calculette programma-
ble. Puis lorsque j'étais en 3', j'ai 
emprunté à mon père un livre sur le 
basic. A partir de ce moment-là, je me 
suis passionné pour cette discipline. J'ai 
monté un club informatique dans mon 
lycée (FIoran Schmitt à Saint-Cloud). Je 
dois reconnaître que ce ne fût possible 
qu'avec le soutien du censeur. Il m'a 
vraiment beaucoup aidé. J'étais le pré-
sident du club et son principal anima-
leur. Jr partageais mon temps entre mes 
études et les cours que je donnais à mes 
camarades. 
Mag.: Quand as-tu commencé à pro-
gramMer des jeux ? 
Eric : J'ai d'abord participé au 2• tour-
noi d'Othello-Reversi pendant le Sicob 
81. J'ai terminé second et, quelque 
temps plus tard, les responsables de 
Sanyo France m'ont contacté. Ils m'ont 
offert la possibilité de programmer pour 
eux. J'ai reçu pour cela un PHC 25 sur 
lequel j'ai réalisé deux jeux et une série 
d'utilitaires. Ensuite, je fus obligé 
d'arrêter à cause du bac. Jr voulais réus-
sir mes examens et l'informatique pre-
nait tout mon temps. 
J'ai repris la création de programmes 
durant l'été 1964, avec un jeu sur Alice. 
C'est avec lui que j'ai gagné mes pre-
mières royalties. 
Mag. : Actuellement 'Intérieur"est ton 
meilleur logiciel. Il est disponible sur 
MSX et Amstrad Le public bisa réservé 

an bon accueil. Peau-tu nous parler de 
ce travail 7 
Eric : Je voulais réaliser un bon jeu et 
j'avais une petite idée. A cette époque 
Sanyo m'a prêté un PHC 28, le MSX 
de la marque pour participer à sa pré-
sentation pendant le Sicob 84. J'ai donc 
naturellement programmé mon jeu sur 
cette machine. Lorsqu'il est sorti,''Inté-
rieur'' était le premier jeu d'aventure sur 
MSX. Cela peut expliquer une partie de 
mon succès. Ensuite il a été modifié 
pour le CPC 664. 

Mag. : La version MSX du Jeu col dif-
férente de celle de l'Amstrad 7 
Eric : Non, pas exactement. Le pro-
gramme du jeu est identique, mais Sté-
phane Grosjean a retravaillé tous les 
graphismes. Ils sont adaptés à l'Ams-
trad, en tenant compte de ses possibili-
tés. Avec Intérieur, on est complètement 
impliqué dans l'histoire. Un beau jour 
on se réveille amnésique, il faut recons-
tituer sa mémoire, retrouver des choses 
familières. Le problème était d'obtenir 
des combinaisons de mots pour former 
des phrases, que l'ordinateur devait 
comprendre ; car il lui fallait répondre 
aux questions posées par les joueurs. 
Avec un dictionnaire restreint, j'ai pu 
réaliser 350 combinaisons différentes. 
C'est un travail important, puisqu'au 
départ il n'y a qu'une idée, ensuite c'est 
l'écriture d'un scénario. Après, le tra-
vail consiste à choisir les décors, puis 
programmer. 

Mag. : Aurais-tu des projets en cours ? 

Eric : Oui, bien sûr. Jr prépare un nou-
veau jeu d'aventure en essayant de tra-
vailler un peu comme aux Etats-Unis ou 
en Angleterre. 
Mag. : Quelle est ta manière de travail-
ler ? 

Eric : "Intérieur" a été fait avec l'aide 
de Christophe Grosjean. Le prochain 
jeu sera réalisé avec une équipe com-
plète. C'est beaucoup plus agréable. 
Chaque personne a sa spécialité. Elle 
connaît donc parfaitement son 
domaine, et aussi les limites raisonna- 

hies hue pas dépasser. On peut obtenir 
ainsi de meilleurs résultats. Mais il est 
également plus difficile de travailler en 
équipe. Nous devons nous rencontrer 
souvent pour faire le point, discuter des 
problèmes. On doit tenir compte des 
idées de chacun, c'est très important 
dans un groupe. De plus il faut que 
l'équipe s'accorde parfaitement, sinon 
c'est bien évidemment l'échec garanti. 
Mag. : Tes jeux sont édités chez Spri-
tes. C'est une bonne "boîte" ? 
Eric : A mon avis oui. Personnellement 
je m'y sens bien. L'ambiance est très 
bonne, sinon j'irais autre part. Sprites. 
donne leur chance à tous ceux qui 
apportent des idées intéressantes, même 
s'il ne s'agit pas d'un programmeur 
célèbre. Maintenant, il y a de bons créa-
teurs chez Sprites, avec un catalogue 
excellent. De plus Sprites verse 18 %a du 
prix de vente public du programme 
comme royalties. C'est actuellement le 
taux le plus élevé parmi les éditeurs 
français. Enfin, la politique commer-
ciale de la société est de plus en plus 
dynamique. La marque est présente 
dans tes grandes surfaces et sur le cata-
logue de "La Redoute". Sans oublier 
une bonne pénétration sur les marchés 
espagnol et du Bénélux, et de sérieux 
contacts avec la Suisse et l'Angleterre. 
Mag. : Dernière question. Tu gagnes 
beaucoup d'argent 7 
Eric : La vie d'un logiciel est d'une à. 
deux années environ. Intérieur a quatre 
mois pour la version MSX et commence 
juste sa carrière sur Amstrad. En sep-
tembre sortira encore une version sur 
M05. Aujourd'hui, ce jeu m'a rapporté 
environ 15.000 F. Je touche très exac-
tement 75 %o des I8 %o, les 25 %a res-
tants revenant à Christophe Orosjean. 
Je pense qu'il me rapportera, toutes ver. 
sions confondues une somme globale de 
l'ordre de 40 à 50.000 F. Comme je 
vends des programmes à quelques 
revives d'informatique, je peux dire que 
mes revenus mensuels correspondent à 
ceux d'un petit employé de bureau. 
Pour le moment et dans ma situation, 
je gagne suffisamment ma vie. 

Ph. Lamigeon 



PE1llPHED[QUIS 

Des 
poignées 
plein 
les 
mains! 

pectravidéo propose aux posses-
seurs d'Amstrad une belle collec-

tion de poignées de jeux. 

Tout d'abord, sous la référence 106 on 
découvre une poignée au design très 
réussi. Elle procure une très bonne prise 
en main et dispose d'un tir automatique. 
La 104 offre trois manches différents 
pour exploiter au mieux vos logiciels de 
jeux. Elle est livrée avec un manche type 
"balai" spécialement conçu pour les 
fanatiques de courses automobiles. U 
peut aussi servir pour les logiciels ne 
demandant pas l'utilisation de tir. Le 
second manche est du type aviation 
pour les pilotes chevronnés qui ne veu-
lent plus rater des loopings délicats. 
Enfin, le troisième est pour les "guer-
riers" avec son tir automatique et son 
ergonomie adaptée à l'action. Sous la 
référence 101 on découvre une très clas-
sique, mais solide poignée avec tir au 
"coup par coup". Une autre encore 
mais avec tir automatique, le 102. Pour 
terminer, Spectravidéo nous propose 
une poignée sans poignée. C'est un petit 
boîtier d'une taille idéale pour une  
bonne prise en main. Deux boutons de 
tir sont disposés de chaque côté du boi-
sier. Le bouton directionnel net un dis-
que de plastique d'un diamètre impor-
tant. Le pouce repose parfaitement sur 
le disque qui est légèrement creux, assu-
rant ainsi le plus grand confort à l'uti- 

linatewr. La ''poigncc' par sa Iéyèrclé 

et sa grande maniabilité donne des résul-
tats fantastiques avec les jeux où les 
réflexes sont mis à rude épreuve. Elle 
porte la référence 107. Toutes les poi-
gnées de Spectravidéo sont équipées de 
ventouses (sauf la 107) et étudiées pour 
être utilisées par les gauchers ou les droi-
tiers. Rares sont ceux qui n'ont pas 

ouspété dc u'avoir a [cur dispocluon 

qu'une prise your poignée de jeux, sur 
leurs Amstrad préféré. Spectravidéo 
fournit la solution miracle sous la forme 
d'une petite interface permettant de 
connecter deux poignées. Un câble relie 
l'ensemble à la console en se branchant 
sur la prise d'origine. Un appareil sim-
ple mais tellement utile. 
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Lide c ea, fS .éc ia1 ` 

SAINT 	 OIGNE 	 TROYES 

RADIO - TELE - CONFORT 

ORDINATEURS 

AMSTRAD 
3 Mace ,L 1 S 

0360 	IN` POUer Ally SUP SIOULC 
rél. 170) 45.41.21 

/ 

~' l'oreille hardie 

MUSIQUE • MICRO 
INFORMATIQUE 

ORDINATEURS • LOGICIELS 
PERIPHERIQUES • LIVRES 

T `:I 	1921 31 23 88 
T a,0.sa  Ex ri 

4 
Ds au B G I 

00e0 i)» les Bans 

Nombreux logiciels 
et phériphériques, 

librairie 

29 n e Pailio clr. MQri,hi•rt 
10000 T'cm S 

LEI. (25) 73.28.49 

CAEN 	 BESANÇON 	 ~~~; BORDEAUX 

~ 	 1 

INFORMATIQUE 

Micro-ordinateurs 
Accessoires 

Nombreux logiciels 

3941 rue le 	ri r»» 
140 CAEN 

T,,I 	(31) 85.18.77 

MONTPELLIER 

INFDRf7RTIQUE 
2QQQ 

SPECIALISTE 
MICRO-INFORMATIQUE 

FAMILIALE 
L` TRIANGLE 

34000 MONTPEI LIER 
(67) 92.92.17 

PROFORMA-P.S.I. 
464 a 664 
loisirs 	 utilitaires 

FORMATION sur AMSTRAD 

PRESENTATION LOGICIELS 
& PERIPHERIQUES 

3, RUE DE LORRAINE 

25000 BESANCON 
81 / 82 24 51 

CHAMBRAY -LES. TO URS 

L.I.M. 
ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES 

CAIS 

311 7(i CI ~Af,A ~?,y A~ I [ ti 1ttt,liS 

..I 	(47) 27.29.00 

IIYFORPIRTIQUE 
Toutes les applications 

de votre mucro 

GESTION - HOBBISTE 

757 r,ir~ _~ 	-'.3300() BORPCA1i >1 

~~ 1(56) 24.05. 34 
CANNES: Tr..: 9 48.21. 12 

SAINT-ETIENNE 

RONZY 
Informatique 

ORDINATEURS, 
LOGICIELS, 

PERIPHERIDUES 
25 rue Pierre-Bérard 

42000 SAINT ETIENNE 
Tel (77) 33.44 75 
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CENTRE LECERC 
SUD-LOIRE DISTRIBUTION 

ORDINATEURS, 
LOGICIELS, 

PERIPHERIQUES 

Rciiile de ta Hoc heHe 
44a00 R EZF-LFS-NANIFS 

IM. 1401 75.31.34 

COREL 
ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES 

1 7 boulevard de Stalinyad 
44000 NANTES 

N l (40) 74.05.26 

REZE LES-NANTES 	 NANTES 	 SAINT JEAN DE.LA.RUELLE 

 
M. B.R.C. I.

1  

Vingt ans d'expérience 
en Informatique 

Son assistance logiciels 
Ses compétences techniques 

S.A.V. 
Ne soyez pas consommateurs 

Devenez client MER. C.J 

23 rue de la \Iouche urn - Z.I. lager 
45140 Sain)-lean-de-la-Rucllc 

Tel. 	391 43.11.83 

VANOOEUVRE 

 

(ES NANCY r.' METZ 	CHAULGNES 

NOGEMA 
Informatique 

ORDINATEURS, 
LOGICIELS, 

PERIPHERIQUES 

54100 V ANDOEU ORE -LES -NASES 
TCI.: (8) 356.89.57 

i 

ILL[ 

TAM-SCALL 
CPC 664 disponible 

et nombreux logiciels 
Formation - Initiation 

Club Amstrad encours 
de constitution 

105 rue L.-Gambetta 
(angle rue Gambetta) 

Métro République 

Ets GRYCHTA Frères 

ORDINATEURS, 
LOGICIELS, 

PERIPHERIQUES 

1 et 15 rue de la Fontaice 
57000 METZ 

(8) 775.61.43 et 736.09.18 I  

CHANTILLY 

ŒRO 
ORDINATEURS -LOGICIELS 

PERIPHERIQUES -JEUX 
LIBRAIRIE 

141 458.18.09 

rMICROSTORE 
Informatisez-vous à coup 

sûr chez un spécialiste 
S.A. V. assuré per un 

technicien 

Par la Poterle de POUGUES 
4 krr de la RN7 parla D138 

58400 CHAULGNFS 
TaI. 

 
86)37.8622 

LIENS 

LENS IMr ICROINFORMATIQUE 

LIVRES, LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES 

L5 	lean 	Ie ne 
62300 LENS 

Tél 	(211 28.72.44 
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CLERMONT-FERRAND 	 CLERMONT-FERRAND 	 TARBES 

ORGINATEURS, LOGICIELS 
PERIPHER IOU ES 

LISTE SUR DEMANDE 
3 bl5 DatA, - 8.5 305 

63008 CLERMONT. FERRAND Cad,, 
—el. 173) 93.94.38  

PERPIGNAN 

AMS  
ORDINATEURS, LOGICIELS 

PERIPHERIQUES 
LISTE SUR DEMANDE 

68 rue Maréchal-Foch 

66000 PERPIGNAN 

Té 	168) 56.79.31 

LUXE UIL-LES.BAINS 

r 

ELECTRONIQUE 70 

ORDINATEURS, 
LOGICIELS, 

PERIPHERIQUES 

15 aUées Marosel'i 
70300 LUXEUIL LES-BAINS 

N 184) 40.20.04  

r 

rverne Informatiguel  
Amstrad CPC 464 

et CPC 664 
Tous logiciels et périphériques 

Envoi sur toute la France 
39 hr. avenue Mar. Trrrnoy 
63000 CLERMONT FERRAND 

Tal 	173) 83.11.10 
Télex  990 174 

le revendeur 
AMSTRAD 

de votre région 
ALSACE 

DU NORD 
11 G,e,dn e 	 FIl 	188 93.2338 
61500 UAGIIENAU 	 161e, 883.388 

LE CREUSOT 

DISTR'ELEC 
MICRO- INFORMATIQUE 

TOUS LOGICIELS 
ET PERIPHERIQUES 

AMSTRAD 

Cordons prolongateurs 
Unité centrale/Moniteur 

VPC et Crédit 

4 / lrr ruc du D Re1-Hat) 
FR  30 71202 Le Creusot Cr.ir.x 

FFF 	185) 55.04.15 

MICRO PYRENEES' 
S.A.V. AMSTRAD 

ORDINATEURS, 
LOGICIELS, 

PERIPHERIQUES 
Liste our demande 

Aqultalne, Midi, Pyrénées 
41 rie de 4-Sr8iebt, 

05000 TARBES 
Tél. 1621  93.70.71 

2. 

LE HALL DE L'EQUIPEMENT 
DE BUREAU 

15 avenue de Wissembourg 
67503 HAGUENAU 
Tél. : (88) 73.14.40 

CHATEAU-DU-LOIR 

CASTEL H1F1 
Joël HESLON 

Distributeur AMSTRAD 

Ordinateurs 
Périphériques 

Logiciels 
Librairie 

71-73 •.re Anstide-Btrtrd 
72500 CHATEAU 011 lOIR 

Ir-1 	143) 44.04.64 

HAGUENAU 	 HAGUENAU 
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des Spécialise r 

DECIBEL 
ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 
PERI PHERIOUES 

7 avenue Berthollet 
74000 ANNECY 

Til. (50) 57.70.41 

VERSAILLES 

/1so0tOI1a 9 
ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 
PERIPHER IOU ES 

4m Adré-Chénier 
,8000 VERSAILLES 

Tel 	021 Y, 01 

SAINT DIE 

DEOMECA 

ORDINATEURS, 
LOGICIELS, 

PERIPHERIQUES 

74 r e des Fuslle~s 
8100 SLANT DIE 

Thi 	(29) 56.15.95 

VIDE[ 	SHOP 

l'espace le plus 

micro de Paris ! 

MONTAUBAN 

NU RO ORDINATEUR 82 

ORDINATEURS CPC464 
ET 664 

Formation sur AMSTRAD 
Nombreux logiciels et 

périphériques 
39, me de la Comédie 

(prés du Théâtre) 

82000 MONTAUBAN 

Tél.: (63) 66.27.22 

MONTREUIL 

❑151 
E~ 

TOUT ce oui ez ste sur AMSTRAD... 
et SEUL [IA FNT,,, AMSTRAD!! 

Specalistr SOFT 	Inq al, eauca- 
tr(s, bureautique, oue etc. 

HARD 	drive 5 1'4 meter rns, 
c o p dour LI Epr 	etc. 

TOUS RENSEIGNEMENTS 
sur DEMANDE 

63 a,. Faidhcrhe - 93100 Monrreuil 
Tél.: 859.72.76 

r. 

`~olelr 
INFORMATIQUE 

Micro•ordinateurs 
Accessoires 

Nombreux logiciels 

22 place du GbneraI le-Gaulle 
76600 I F HAVRE 

Tel 	(35) 43.51.54 

LA VALETTE DU VAR 

MICRO 
PLAY 

AMSTRAD 
LOGICIEL 

S.A.V. 
C.T BARNEOUD - 2 otage 
. a 

 
1m te In Var - 831 60 

(94) 21.08.70 

MAISONS-ALFDRT 

VAL DE MARNE 
COMPUTER 

revendeur qualifié 

AMSTRAD 

ORDINATEURS, 
LOGICIELS, 

PERIPHERIQUES 
62 his au. C,.-Clémenceau 

94700 Vlnisons-Alfort 
Tél. : 378.011.72 
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LISTING  

EYCLU t ; 
15 PAGES DE L!STWGS 

Ce petit programme sans prétention 
vous permettra de mieux vous 

familiariser avec les instructions graphi-
ques de votre ordinateur AMSTRAD. 
Son but est d'afficher à l'écran une hor-
loge analogique (avec des aiguilles) qui 
indique l'heure et les minutes. 
Les lignes 100 à 190 contiennent la rou-
tine d'initialisation 
Couleurs',  

N de ligne N' d'encre destination de l'encre 
(modifiable) 

120 	0 	couleur de fond 
130 	I 	couleur des marques de 

l'horloge 
140 	2 	couleur de la greode aiguille 
ISO 	3 	rouleur de la petite aiguille  

Les lignes 200 à 260 permettent de sai-
sir l'heure de départ. L'horloge démarre 
toujours à la minute suivant l'heure 
indiquée. 

Les lignes 270 à 340 dessinent l'horloge. 
Remarquez l'utilisation de l'instruction 
MOVE en ligne 300 et de l'instruction 
DRAW en ligne 320 Ires classiques pour 
dessiner des cercles. 

Les lignes 350 à 460 calculent l'angle de 
dessin en fonction de l'heure. 

Les lignes 470 à 560 servent à dessiner 
les deux aiguilles. 

Les lignes 570 à 760 contiennent la rou-
tine la plus complexe du programme. 
Permettant de colorier les aiguilles de 

l'horloge, cette routine réalise l'équiva-
lent de l'instruction PAINT du 3ASIC 
MICROSOFT (ordinateurs MSX, 
DRAGON, TANDY,...). 

Cette routine peut être utilisée dans 
d'autres programmes l il suffit de pla-
cer dans la variable C la couleur des 
bords et de positionner un point à l'inté-

ur de la surface à colorier au moyen 
de l'instruction MOVE (X,Y). 

Enfin, on remarquera à la ligne 70 l'issu-
traction d'interruption qui permet de 
mettre automanique esst l'horloge à 
l'heure toutes les minutes, et à la ligne 
601e test d'appui sur la barre d'espace-
ment qui permet d'arrêter In peu- 

10 REM HORLOGE ANALOGIQUE 

20 REM CC) ALAIN DERMINT ET AMSTRAD MAGAZINE 

30 GOGOS 100 

40 808UB 200 

30 OOBUB 270 

60 GURUS 330 

]O EVERY 3000 OOBUB 330 
pM O )! BO IF INKEY{<>" " THEN 80 	 J 	/ 

90 CLEC STOP 	 9Y ] 
 

100 REM INITIALISATION 8 1 	~ 8 

110 MODE 1 

120 INK 0,1 

130 INK 1r 13 

140 INK 1 13 P ,. 

160 INK Sr 6 - • ... 

160 BORDER 1 

170 URIDIN 200,200 

190 DEB 

190 RETURN 

200 REM MISE A L'HEURE 

210 PRINT"MISE A L'HEURE" 

220 INPUT"HEURE 1l-125 "MEURE 

230 IF HEURE<1 OR HEURE>12 THEN PRINT"ENTRE 1 ET 12 SVP" r SOTS 220 

240 IMOUT"MIMJTES 10-39) "IMINU 

230 IF MINU<0 OR MINU>59 THEN PRINT"ENTRE O ET 39 BVP",ROTO 240 

260 RETURN 
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CPO 448 
en su 

Vente Informations Services Micro-Ordinateurs 

tItm-azd4 atec i ?amdiaux 
84, bd Beaumarchais - 78011 Parla $H, bd de Bacilly - 78018 Pail 

Le~rcot 	
Metro

10 h à 20 
à20 

h 
ou Chemin Vert 338-60-00 ~oDaumesnil ouDugommier 

1. 	\ 
 

\ 	11 I I 	 sauf dimanche. 	 De 14 h à 20h sauf dimanche et lundi 

II 	 L~ ~AJIY ■~~J~/~~ 

NOUS N'_A_VONS PAS TROUVE MIEUX 
_ 	POURQUOI ATTENDRE ? 

ixr 	ji wir (©»ft]PûA\ 

COMMANDE A ADRESSER A VISMO INFORMATIQUE 
VEUILLEZ LIBELLER VOTRE MEGLEIE7T A L'ORDRE DE VISÏO 

ENVOI EFFECTUER PAR CORRESPONDANCE EN 48 HEURES 
SANS FRAIS DE PORT 



270 REM DESSIN DE L'HORLOGE 

280 CLS 

290 FOR A-0 TO 359 STEP 6 

300 MOVE 200*SIN(A),2OO*COS'A) 

310 R.195, IF A MOD 30 - 0 THEN R-185 

320 DRAW RSSIN(A),RSCOS(A),I 

330 NEXT A 

340 RETURN 

350 REM CALCUL DU TEMPS 

360 C-0 

370 ANO.MINUt61TAILLE-160)005UB 470 

380 ANG-HEUREl30+MINU/2t TAILLE-1202 ODOUR 470 

390 MINU-llINIl*f 

460 IF MINU.60 THEN HEURE-HEURE+IIM1NU-0 

410 IF HEURE.13 THEN HEURE-I 
420 C.2 

430 ANG-MINUi617AILLE.1B01008UB 470 

440 C.3 

450 MB.HEURER30+MIND/21 TAILLE.1201 008UB 470 

460 RETURN 

470 REM DESSIN DES AIGUILLES 

480 TA-TAILLEi2/3 

490 PLOT 0.0,C 

500 DRAW TA*BIN(ONG-S).TA8CO8)AN0-8) 

310 DRAW TAILLERSINIAN0),TAILLESCOB(AND) 

520 DRAW TAABIN(RN6+B),TAACO8(AN0+8) 

530 DRAW 0.0 

540 MOVE TAWBIN(ANB),TAtC08(ANS) 

550 BDBUB 570 

560 RETURN 

770 REM COLORIAGE DES AIGUILLES 

580 IF TE8TR(0,0)-C THEN RETURN 

590 8.2 

600 MOVE 2/INT(XPOB/21,2RINT(VPOB/2) 

610 IF TESTR)0.8)<>C THEN ROTO 610 
620 IF TEBTR(8,-8)<>C THEN ROTO 610 
630 MOVER -B4 O 
640 IF TESTR(O.S)<>C THEN ROTO 610 
650 IF TESTR(-8,-8)<>C THEN 0010 640 

660 XI.%PUB 

670 MOVER 8,0 

660 PLOTR O,O,C 

690 IF TESTR(S,0)<>C THEN ROTO 680 
700 %29%POB-8 

710 MOVE %1,VPO6-B 

720 IF TESTR(S,O)<>C THEN ROTO 750 
730 IF %POB.02 THEN RETURN 

740 ROTO 720 
750 IF TESTR(-S,O)-C THEN OOTO 660 

760 BOTD 750 



Instr~rctions spécifigies 
Amstrad ijtiliséos 

La commande window définit des 
fenetrer de texte. Son principal avan-
lage réside dans le fait que chacune des 
fenêtres est effaçable individuellement 
sont altérer le contenu des autres. 
On peut par exemple effacer la fenêtre 
de texte 1 sans détruire le contenu de la 
fenêtre du dessin 2. 
Window w n, Cl, C2, C3, C4 
n = numéro de la fenêtre (1 à 6) 
Cl = droite 
C2 = gauche 
C3 = haut 

C4 = bas 
La commande cls =

n 
: efface le con-

tenu de la fenêtre n. 
La commande print n n : affiche au 

 courant du curseur de la fenêtre. 
Les commandes sound ; du type sound 
V, F, D. 
V = canal (1, 2, 4) 
F = Fréquence eu Hertz 
D = Durée 
dans la routine du sonde In ligne 50000, 
3 commandes sound (I par canal) sont 
utilisées, en décalant légèrement les fre- 

quences afin d'obtenir une plus grande 
profondeur du son. 
Les notes sont calculées à partir du "la" 
universel qui est de 440 Hertz. 
Variables utilisées : 
mat si égal à 1, le magnétophone est 
utilisé. 
si égal à O, le magnétophone n'est pas 

ca 
trouvé. 

cassette n' 1 
cal : cassette no 2 
a$ : utilise pour stocker le texte. 
• Remplacer tous les f par n 

SYMPHONIE 
3 
4 ' 	 \1_ 	realise par Eric CHARTON 
5 ' 
6 ' 
7 ' 
10 ma=0:ca=0:ca1=0 
15 BORDER 0 
20 GOSUB 62000 
30 INK 2,0:PAPER fl,2:INK 3,6:PAPER £2,3:PAPER £3,3:CLSf2:0LS£3 
35 PAPERf0,2 	 - 
1040 IF a$ 'ouest" THEN PRINT,£2,"impossible,il n'y a pas d'issue ":LOTO 11005 

10000 REM 	 salle 1 
10005 CLS£1:00SUB 63000 tGOSUB 35000 
10010 GOSUB 22000 
10020 IF a$= "nord" THEN PRINT £2,"impossible il n'y a pas d'issue":LOTO 10010 
10030 IF a$="est" THEN PRINT £2,"d'accord":LOTO 14000 
10040 IF a$w"ouest" THEN PRINT 02,"impossible,il r a on mur ':GOTO 10010 
10050 IF a$="sud" THEN PRINT f2,"allons—y":LOTO 11000 
10999 005U8 39000!GOTO 10010 
11000 REM 	 salle 2 
11005 CLS£1:GOSUB 63000:GOSUB 30000:G05UB 36000 
11010 GOSUB 22000 
11020 IF aS="nord" THEN PRINT £2,"pas de probleme!":LOTO 10000 

35 



11030 IF a5= "est" THEN PRINT £2,"nous y atlon s":GOTO 15000 
11040 IF a$="ouest" THEN PRINT £2,"impossible,il Y n'y a pas d'issue ":GOTO 1100 
5 
11050 IF a$="sud" THEN PRINT £2,"d'accord pour le sud ":GOTO 12000 

11999 60008 39000:GOTO 11010 
12000 REM 	 salle 3 
12005 CLS6I:605U8 63000:00008 31000:6008B 36000 

12010 GOSUB 22000 
12020 IF aE="nard" THEN PRINT £2,"ok":GOTO 11000 
12030 IF a$="est" THEN PRINT f2, "pourquoi pan! 	:60T0 16000 
12040 IF C$="ouest" THEN PRINT £2,"je ne sais pas traverser les murs":GOTO 12010 

12050 IF a$="sud" THEN PRINT £2,"i1 y a une porte,passons la":GOT0 13000 
12999 GOSUB 39000:2010 12010 
13000 REM 	 sa110 4 
13005 CL0£1:00008 63000:30006 32000 :GOSUB 35000 
13010 GOSUS 22000 
13020 IF a$=  "nord" THEN PRINT £2,"allons y vite ":GOT0 12000 
13030 IF a$="est" THEN PRINT £2,"bien ":90TO 17000 
13040 IF a$="ouest" THEN PRINT £2, "il n'y a aucune ouv ertur.,impossible":GOTO 13 
010 
13050 IF a$="sud" THEN PRINT £2,"pas question de traverser les mure' ':0010 13010 
13999 60006 39000:60TO 13010 
14000 REM 	 salle 5 
14005 CLOU :G0$UB 63000:60008 36000:8068B 37000 
14010 603UB 22000 
14020 IF a$="nord" THEN PRINT £2, "noun sommes face a an mar" :3010 14010 
14030 IF a$= "est" THEN PRINT £2,"bien ":9070 18000 
14040 IF a$=  "ouest" THEN PRINT £2,"essayons!":GOTO 10000 
14050 IF a$= "sud" THEN PRINT £2,"ok,c'est parti ":6070 15000 
14999 00088 39000:5070 14010 
15000 REM 	 salle 6 
15005 CLS£1:GOSUB 63000:G0SUB 31000:GOSUB 35000:G05UB 38000 
15010 60000 22000 
15020 IF a$="nard" THEN PRINT £2,"ok mais c'est la derniere fois":GOTO 14000 
15030 IF aS="est" THEN PRINT £2,"0k":9070 19000 
15040 IF a$="ouest" THEN PRINT £2,"c'est parti ":GOTO 11000 
15050 IF a$="nad" THEN PRINT £2,"allons y":GOT0 16000 
15100 IF a$="regarder sol" THEN IF ma=0 THEN PRINT £2,"je vois un magne tophone": 
LOTO 15010 
15200 IF a$="prendre magnetophone"THEN IF ma=0 THEN PRINT £3,"magneto":ma=l:GOTO 

15010 
15999 00086 39000:OOTO 15010 
16000 REM 	 salle 7 
16005 CLO 01:60006 63000:50006 30000:00008 36000:GOSUB 37000 
16010 00000 22000 
16020 IF a$="nord" THEN PRINT £2,"hop,c'est part:" :60T0 15000 
16030 IF a$= "est" THEN PRINT £2,"ok":9070 20000 
16040 IF a$="ouest" THEN PRINT £2,"ok,mais faites attention":GOTO 12000 
16050 IF a$="sud" THEN PRINT £2,"d'accord":LOTO 17000 
16999 00008 39000:9070 16010 
17000 REM 	 salle 8 
17005 CLS£1:600UB 63000:00086 32000 
17010 00008 22000 
17020 IF a$="nord" THEN PRINT £2,"d'accord":LOTO 16000 
17030 IF a$="est" THEN PRINT f2,"I1 n'y a pas d'ouverture ":9070 17010 
17040 IF af="ouest" THEN PRINT £2, 'c'eut an mar'"  :GOT0 17010 
17050 IF a$= "sud" THEN PRINT £2 "coon tombez dune une trappe cachee pres du mur 
dommage ": FOR x=1 TO 2000:NEXT:RUN 
17999 GOSUB 39000:60TO 17010 	 _  
18000 REM 	 salle 9 	-{1  



LISTING 

18005 CLS£1:608U8 63000:308UB 37000 
18010 GOSUB 22000 
18020 IF a$="est" THEN PRINT £2, "le mur revels un passage secret une bombe ex 
Alose adieu" :FOR x=I TO 2000:NEXT:RUN 
18030 IF a$=  "nord" THEN PRINT £2, "il y a u 	":LOTO 18010 
18040 IF a$="sud" THEN PRINT £2, "le passage est obstrue " :OOTO 18010 
18050 1F a$=  "ouest .  THEN PRINT £2, "oK":GOTO 14000 
18999 00808 39000:00TO 18010 

19000 REM 	 salle 10 
19005 CL0£I:60008 63000,60806 37000 
19010 6OSU8 22000 
19020 IF a$= "est" THEN PRINT £2, "le mur ne Aresente pas dicsue":LOTO 19010 
19030 IF a$="nord" THEN PRINT £2, "impossible " :0OT0 19010 
19040 IF a$="sud" THEN PRINT £2, 'Impossible ":GOTO 18010 
19050 IF a$=  "ouest" THEN PRINT E2, "oK ":LOTO 15000 
19100 IF a$=  "prendre cassette" THEN IF ca=0 THEN PRINT k3,"K7":ca1:GOTO 19010 
19200 IF a$=  "regarder sol"THEN IF ca=0 THEN PRINT£2, "je vois une Cassette";GOTO 

19010 
19999 GOSUB 39000:GOTO 19010 
20000 REM 	 salle 11 
20005 CLSfI:GOSUB 63000:GOSU6 38000 
20010 GOSUB 22000 
20020 IF a$=" est" THEN PRINT £2, "cette direction menait a un trou ... vous etc 
s tombe " :FOR 0=1 TO 2000 :NEXT:RUN 
20030 IF a$ "nord" THEN PRINT £2, "impossible ":GOTO 20010 
20040 IF a$="sud" THEN PRINT £2, "cous etes Ares du bot" :OOTO 21000 
20050 IF aS="ouest" THEN PRINT £2, "ok":GOTO 16000 
20100 IF a$=  "regarder snl" THEN IF cal=0 THEN PRINT £2, "il y a une cassette":GOT 
0 20010 
20200 IF a$=  éprendre cassette" THEN IF cal=O THEN cal=1:PRINT £3,"K7":30T0 20010 

20999 GOSUB 39000 :GOT0 20010 
21000 REM 	 salle 12 
21005 CLS£I:GOSU8 63000:GOSUB 30000 
21010 GOSUB 22000 
21015 IF ca=1 OR call THEN 49000 
21020 IF at= "est" THEN PRINT £2, "impossible c'est sans issue ':POR x=1 TO 2000: 
N EXT IRUN 
21030 IF a$="nord" THEN PRINT f2, ' impossible,c'est sans issue ":LOTO 21010 

21040 IF ai= "sud" THEN PRINT E2, "sans issue" :OOTO 21010 
21050 IF a$="ouest" THEN PRINT £2, "il y a une porte fermes sur laquelle il est 
inscrit:i soue de secours" 
21999 GOSUB 39000:GOTO 21010 
22000 INPUT £2,">" os 
22010 RETURN 
30000 REM affichage objets 
30010 REM porte 
30020 LOCATE 8,10 
30030 PRINT CHB$(135) CHR$(131)CNR$(I31)CHR$(139) 
30035 FOR w=11 TO 14 
30036 LOCATE 8w 
30040 PRINT CHR$(133) CHR$(144)CHR$(144)CHR£(I38) 
30050 NEXT 
30200 RETURN 
31000 REM porte 2 
31020 LOCATE 14,10 
31030 PRINT CHRS(136) CHR8(140)CHR$G40)CHR$(132) 
31035 FOR w=11 TO 14 
31036 LOCATE 14,o 
31040 PRINT CHR$(138) CHR$(1271CHRS(127 ,CHRE(133) 
311000 NEXT 



31250 RETURN 
32000 REM porte 3 
32020 LOCATE 17,9 
32030. PRINT CHR$(217) CHR$(216)CHRS(216)CHR$(219) 
32035 FOR w=10 TO 14 
32036 LOCATE 17,a 
32040 PRINT CHR$(217) CHRS)206)CHR$(206)CHR$)219) 
32050 NEXT:RETURN 	 - 
35000 REM porte droite 
35010 LOCATE 26,9 
35020 PRINT CHR$)135)CHR$(131)CHR$1I39) 
35025 PRINT CHR$)22)OCHR$(I) 
35030 FOR w=10 TO 18 
35040 LOCATE 26,a 
35050 PRINT CHR$(133)CHR$(128)CHR$(138) 
35060 NEXT 
35065 PRINT CHR$(22)+CHR$(0) 
35200 RETURN 
36000 REM porte droite 2 
36010 LOCATE 26,9 
36020 PRINT CHR$(136)CHR$(140)CHR$(132) 
36025 PRINT CHR$(22)+CHR$(l) 
36030 FOR w=10 TO 18 
36040 LOCATE 26,a 
36050 PRINT CHR$)1 38)CHR$(I27)CHR$(133) 
36060 NEXT 
36065 PRINT CHR$(22)+CHRS(0) 
36200 RETURN 
37000 REM porte droite l 
37010 LOCATE 3,9 
37020 PRINT CHR$(207) CHR$(207)CHR$(207) 
37025 PRINT CHR$(22)+CHR$(1) 
37030 FOR u10 TO 18 
37040 LOCATE 3,w 
37050 PRINT CHR$(207)CHR$(202)CHR$(207) 
37060 NEXT 
37065 PRINT CHR$)22) + CHR$(0) 
37200 RETURN 
38000 REM porte droite 2 
38010 LOCATE 3,9 
38020 PRINT CHR$(210) CHR$(210)CHR$(210) 
38025 PRINT CHR$)22)+CHR$(1) 
38030 FOR w=10 TO 18 
38040 LOCATE 3,w 
38050 PRINT CHRO(206) CHR$) 233)CHR$(206) 
38060 NEXT 
38065 PRINT CHR$)22)+CHR$U) 
38200 RETURN 
39000 REM repo oses 
39010 IF a$=  "regarder sol"THEN PRINT£2, "je  

== 	 i 	
" 

	ne os rien ":RETURN 
39020 IF a$ "regarder murs THEN PRINT£2,"I1 , yue  rear co m 

 
':RETURN 

39030 IF a$ "regarder pece"THEN PRlNT£2, "je reao s que des ertes":RETURN 
39040 IF a$="regarder plafond "THEN PRINT€2,"r en  a regarder" RETURN 
39050 IF a$="prendre ma9oetophooe"THEN PRINT£2, "je ne iI0is pas de maonetDphone 

":RETURN 
39060 1F a$=  "prendre cassette"THEN PRINT £2, "il n'y a pas de cassette 1ci':RETUF 
N 
39080 IF a$="scouter cassette" THEN GOTO 40000 
39200 IF ca=l THEN IF a$="etoa ter cassette 1"THEN 42000 
39300 IF cal=1 THEN IF a$="ecou ter c =tte 2"THEN 43000 

 39310 PRINT 02, "je ne comprend pas : ;a$ 
39900 RETURN 

m 



40000 REM exo.r cassette  
40050 IF ma =0 THEN PRINT £2,"vous 

na
vez pas de magneto" :RETURN 

40100 IF ca =1 AND ca1=1 THEN 41000 
40200 IF ca=1 THEN 42000 
40300 IF ca1=1 THEN 43000 
40400 PRINT £2,"vous n'avez pas de cassette'' :RETURN 
41000 PRINT £2,"laquet le?":RETURN 
42000 GOSUB 50000:RETURN 
43000 PRINT £2,"la cassette est cierge" RETURN 
49000 REM fin 
49100 IF cal THEN CLS LI PRINT E1 ,"bravo vous avez reussi a re caperer ta casset 
te":GOSUB 50000:FOR x=1 TO 1000:NEXT:RUN 
49200 IF ca=1 THEN CLS R1:PRINT £1,"vous n'avez pas la bonne cassette .....vous 
avez perdu" :FOR x=1 TO 1000:NEXT:RUN 
49300 RETURN 
50000 REM programme de gestion musicale 
52000 DATA 1,80,4,80,8,80,9,80,0,80,161,40,8,80,6,80,6,80,5,80,4,80,3,40,. 
2,40,1,40,0,40,-4,40,1,40,6,40,4,80,3,80, 

1,80,4,80,8,20,6,20,8,20,13,20,8,20,4,20,3,20,4,20,6 
,20,8,20,10,20,12,20,13,20,4,2,0,6,20,8,20 
52010 DATA 9,20,3,20,4,20,6,20,8,20,6,20,4,20,3,20,4,20,6,20,8,20,51 ,20,I1 20,9,2 
0,8,20,6,20,8,20,9,20,11,20,13,20,14,20,11,20,9,20,8 
,20,10,20,12,20,13,20,15,20,16,20,13,20,11,20,9,20,12,20,13,20,15,20,16,20,18,20 
,15,20,8,20,15,20,13,20,15,20,16,20,18,20 
52020 DATA 15,20,8,20,15,20,13,20,15,20,16,20,18,20,16,20,15,20,13,20,12,20,13,4 
0,8,40,4,40,1 40 
53000 RESTORE 52000:er=0.6 
53100 FOR s=1 TO 36 
53200 READ i, j:t=440x(2'((1-10)/12)):11=ROUND (125000/t) 
53250 SOUND 1,î1,j,15,1,0,0 
53260 SOUND 2,11+4,j 
53270 SOUND 4,11+7,j 
53280 NEXT 
54000 RETURN 
60000 REM affichage de I 'ecran et initialisation des fenetres 
60010 MODE 1 
60020 REM fenetre graphismes 
60030 WINDOW £1,2,29,2,19 
60040 REM fenetre texte 
60050 WINDOW £2,2,29,21,24 
60060 REM fenetre objets 
60070 WINDO44£3,31, 39,5,24 
60100 REM affichage des cadres 
60110 LOCATE 1,1 
60120 FOR x=1 TO 40 
60130 PRINT CHR$(154); 
60140 NEXT 
60200 FOR x=2 TO 24 
60300 LOCATE 1,x 
60310 PRINT CHR$ (149) 
60320 LOCATE 40,x 
60330 PRINT CHR$(149) 
60340 LOCATE 30,x 
60350 PRINT CHR$(149) 
60360 NEXT 
60400 FOR x=1 TO 40 
60410 PRINT CHR$(154); 
60420 NEXT 
60430 LOCATE 1,1 
60440 PRINT CHR$(150) 
60450 LOCATE 30,1 
60460 PRINT CHR$(158) 



60470 LOCATE 40,1 
60480 PRINT CHR$l156) 
60490 LOCATE 1,25 
60500 PRINT CHR$(147) 
60510 LOCATE 30,25 
60520 PRINT CHR$(155) 
60530 LOCATE 40,25 
60540 PRINT CHR$(153); 
60550 LOCATE 1,20 
60560 PRINT CHR$l151) 
60570 LOCATE 30,20 
60580 PRINT CHR$(157) 
60590 FOR x=2 TO 29 
60600 LOCATE x,20 
60610 PRINT CHR$(154) 
60620 NEXT 
60700 RETURN 
61000 REM affichage 
61010 LOCATE 32,3 
61020 PRINT "objets" 
61030 RETURN 
62000 REM affichage presentation 
62005 MODE 2 
62010 LOCATE 11,3 
62020 PRINT " 	 synphonie" 
62030 PRINT :PRINT 
62040 PRINT 	 lors du dernier concert de suzans York" 
62050 PRINT " 	 un enregistrement pirate de grande qûa1 ite a etc realise" 

62060 PRINT " 	des editeurs peu scrupuleux cherchent a l'obtenir afin de l'e 
di ter" 
62080 PRINT " 	john stims,impressario de Is diva,vDus engage afin de le retrou 
ver" 
62090 PRINT" 	 voici un extrait de cet enregistrement: 
62100 REM saut dans la routine musicale 
62150 505UB 50000 
62200 PRINT :PRINT ,PRINT 
62210 PRINT "' 	 faites attention ces honenes sont dangeureux" 
62220 PRINT " 	il ne vous reste que quelques jours avant leur depart" 
62230 PRINT " 	 - 	bonne chance!!. 
62240 PRINT :PRINT:PRINT:PRINT 
62250 PRINT " 	 appuyez sur une touche" 
62260 IF INKEY$=""THEN 62260 
62300 50SUB 60000 
62310 GOSUB 61000 
62400 RETURN 
63000 REM dessin salle 
63001 FOR q=1 TO 1500:NEXT 
63002 CLSE2 
63005 LET - in=26: FOR 4=2 TO 6 
63010 LOCATE f,f:PRINT CHR$t221);:FOR x=1 TO in:.PRINT CHR$l207);:NEXT:PRINT Cl-IRs 
(220) 
63020 in=in--2:NEXT 
63040 FOR x=7 TO 14 
63050 LOCATE 7,x,PRINT CHR$(211) 
63060 LOCATE 24,x:PRINT CHR$(209) 
63070 NEXT 
63100 d=6: LET in=18: FOR f=15 TO 19 
63120 LOCATE d,f:PRINT CHR$t214);:FOR x=1 TO in:PRINT CHRS(143);1NEXT: PRINT CHRS 
(215):d=d-I 
63130 in=int2:NEXT 
63200 RETURN 
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MISSION POVR 
PACHEBRAN 

Ce jeu est basé sur le principe des 
jeux d'aventure. 

L'ordinateur est votre compagnon de 
voyage et vous devez dialoguer avec lui 
au moyen d'ordres simples composés 
soit d'un seul mot, d'une seule lettre ou 
d'un verbe suivi d'un nom. 

Exemples : 
— INVENTAIRE permet d'obtenir la 
liste des objets transportés. 
— N abréviation pour ALLER au 
NORD. 
— OUVRIR PORTE 
L'écran vous décrit sommairement les 
lieux. Pour en revoir la description, il 
suffit de taper REGARDER. 
L'écran vous indique également les 
directions possibles (EST, OUEST, 
NORD et SUD). Pour se diriger dans no 

de ces sens, il suffit d'en taper l'initiale 
(E, O, N, S). Si on désire se diriger vers 
on endroit plus déterminé, on dispose 
des deux verbes ENTRER et ALLER 
(ALLER PORTE par exemple). 
Remarque : seules les trois premières 
lettres des différents mots sont prises en 
considération. Ainsi, taper DEM ORD 
revient au même que DEMARRER 
ORDINATEUR. 
Enfin, pour vous mettre dans 
l'ambiance, voici le scénario du jeu : 
Vous êtes un pilote aguerri de la flotte 
interstellaire de l'empire galactique du 
troisième millénaire. 
Perdue aux confins de l'espace se trouve 
la planète PACHEBRAN IV. Cette der-
nière est actuellement aux mains des 
rebelles. Dans l'immeuble principal de 
PACHEBRAN se trouve un BOURSI- 

FLEUR qui permet aux rebelles de 
décoder les émissions de l'empire (mais 
pas celles de Canal +...). 
But de votre mission : vous emparez du 
BOURSIFLEUR et sortir SAIN et 
SAUF du bâtiment. 
Quelques tuyaux : 
Les rebelles raffolent du SCHMOL, une 
boisson produite à base de ZIMBWE. 
Le PACH est l'unité monétaire de 
PACHEBRAN IV. 
Les capsules contiennent un narcotique. 

AU DEPART : vous êtes sur PACHE-
BRAN IV, à l'entrée du bâtiment et 
vous possédez en tout et pour tout un 
BADGE DES FORCES DE 
L'EMPIRE. 

Tapez RUN... BONNE AVEN-
TURE... 

HOE I 

!0 CLS:CLEAR: OEFINT A-1:AABDO4IXE TIM A ROTO 40 

20 I9-IFCR R'I TO 50: IF 1135141A) AND fNtR)LD OR 4lfR)-l) THEN ZMAETURN 

30 NETT :PRINTVE NE VOIS PAS CA ICI': 29.2:RETBRN 

40 PRINT'NISSION SUN PACHEBRAN 

50 DIM NIS(50),NS(50),N150),af 1181,L0130,I1, LOS(30):FL=1: DR-0:08=-IrT=O:EL=0:B8.0rOO•0:CA•0: BA=O: TE=O: SVO 

60 PA=O:RD=O:RI=RNDtl1110000;COS=STRSIRI):LC=I:A9$-R)'-BYAlN8fBB,'-'1+'P 

70 R=LENICOS)ICOf=AIOHTS ICO$,B-11 

Al FDR Pst TD 50:READ NIS IAI,NS 181,MIRI: NEXT 	 - 

RI TO R=1 TB 30:REAI LOffRl,L0fR,1I,L0 (R,2),LOIR,3I,LOIR,4)5NEXT 

100 FOR R=1 TO II:READ VffRITNEXT 

Ill CLS 

!20 FAINT'VOUS ETES 11L0ftL0H'.• 

If FDR R'l TO 46:IF Nlgl=LD THEN PRINT 'JE VOIS ;NlttRly,' 

NI NEXi:BzOsFOR R=1 TO 4: IF LD(LO,R)10 THEN B=I 

150 NEXT:IF B=0 THEN 200 

160 PRINT'DIRECTION(SI P00SIBLEl81t':IF LOILO,11>0 THEN PRINT'POAD '1 

170 IF LOIL0,210 THEN PRINTOUD '1 

1B0 IF LOtLO, ll>0 THEN PRINX'EST '{ 

190 IF LO(L0,4)11 THEN PRINTOUE8i'I 

200 PRINT: PRIM A9$ 
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210 T•TN:IF 06)0 THEN D6•D6-1 

220 IF MI THEN 60606 6000 

230 60TO 1760 

240 N=01FER R l TO 4611F NIR1=-1 THEN N•N*1 

250 NEXT 

260 PAINTI INPUT•VOTAE COMMANDE •;NN 

265 AWPERf1At1 

270 60908 IB90:VA.LEFTAIA1,3)u605UB 1950:FOR R=1 TO I6: IF Vf=V$(RI THEN 6010 300 ELSE NEXT 

290 PRINT'JE XE COMPRENDS PAS LE PREMIER NOT'i OTO 260 

300 IF VN.'DUfTNFX SOTO 1650  

310 V+A: FOR R'1 TO LEN(A41:IF HIDS(AA, R,1)= 'THEN 360 ELSE NEXT N`  

320 IF V0•'RE6 	THEN 60TO 110 

330 IF 9N.'AM9' THEN SOTO 1670  

340 IF Vf•'1NV' THEN BOTS 1690 

350 PAINT'UTILI6E1 2 HOTS S. V.P. •:6070 	260  

360 VIf•MIDBIAA,AN,3luF3R R-1 TO SOIF 	VIA-Nf(R) THEN 390 ELSE NEXT 

370 IF V1f='NOR' OR V1A 	SUDOR VIS •EST' ON VIA='OUE' THEN 390 

380 PRINT'JE RE COMPRENDS PAS LE SECOND MOT':BOTO 260 

390 DN V SOTO 100,530,620,680,800,840,1040,1140,1300,1320,1360,1450,1490,1540,1600,1650,1670,1690 

400 IF VIA. N0RAND 101L0,11)0 THEN LO • 10IL0,I2.60T0 110 

410 IF Vli='011O•AN2 LOILO, 2100 THEN LO= LOIL0,22160T0 110 

420 IF Vlf='EET'AN0 LOlL0,3I)O TIEN L0+ LOIL0,2IS60T0 II0  

430 IF VIN=•DUE'AN: LOIL0,41)0 THEN LO. 10)10,4.6090 110 

440 IF Y14••60R• OR YIf•'SUD• OR VIA 	EST' DR VIA='OUE' THEN 520 

450 ENSUI 2011F 19.2 THEN 210 

460 IF R•B THEN 10.5 IGOTO 110 

470 IF 6.37 AND RO-I AND L0.20 THEN LO=21:60TO 110 

490 IF R•10 THEN LO.11 s SOTS 110  

490 IF 9.14 THEN C0.13u90T0 110  

500 IF 9-33 THEN L6=3 e60T0 110 - 

510 IF 6.34 ANO DO-1 THEN L0.9.6000 110  

520 PAINT'IMPOSSIBLE POUR L'INSTANT'I 	SOTO 210 

53060558 2011F 09.2 THEN 210 

540 IF R•2 0R A•3 OR R-4 OR 9.6 OR 9.1309 R•I6 OR R-20 OR R=21 OR R-22 OR R-23 09 9.200V R=26 OR R=27 OR R=28 

OR R•30 DR R-31 OA A 

-37 00 9.39 OR 9.40 OR R-42 OR R•44 OR R-43 OR 9.46 THEN 560 

550 PRINT,JE NE PEUX PAS PRENDRE CA*. 	SOTO 210 

560 IF NIAI•-I THEN PRINT'JE L'AI DEJA...1910T 	!':60T0 210 

570 IF N)•6 THEN PRIMT'DESOLE...,2E RE 	FOUI TRANSPORTER PLUS...'.6OTO 210 
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590 PRINPS'ACCORD':M(R)=-I 

590 IF VIf='HSL AND PRO THEN PRINT'000LQSE CHOSE 10HBE DE L'ROL05RRNNF':NO3ll=1O:PA=1 

600 IF VI$ 'TEL' THEN TES 

ô1U SOTS 210 

620 FOR R=1 TO 46 :IF VIf=NAlR) AND N(R)=-I THEN 640 ELSE NEST 

630 PRINT 'JE HE TRANSPORTE PAS CA !': E0TO 210 

640 IF R-30 THEN PRINT'JE DEPOSE LA TASSE...NALADROIT!... ELLE SE CASSE EN NORCEAUI': N130)=O:DR=0:60T0 210 

650 IF R=45 THEN 6L=0 

660 IF 8=31 AND N(301=-1 THEN PRINT •0K, JE LA DEPOSE DANS LE SfH90l':Rf3V=0: 0R1, SOTS 210 

670 PRINT 'OACCORO, JE SEP O5E':NIR)•LT: 6010 210 

680 IF HIfBUU' AND LO=3 AND DO=E THEN PRINT 'LA PORTE S'OUVRE-:D0=1:6010 210 

690 IF N1461=-I AND VIH='ROU' THEN PRINT 'JE POUSSE LE BOUTON SUR LA BOITE ET... ':60T0 770 

700 ISSUS 20 

110 IF O92 60TO 210 

720 IF R=17 ANC 6LOI THEN PRINT 'LE CERCLE EST ELECTRIFIE l':PRI4T'AAAR66HN..JE SUIS ELECTROCUTE!...':60T0 8000 

730 IF R=35 AND SU=0 THEN PRINT •LE BOUTON S'ENFONCE':PRINT 'CLICK..,@UfL9Uf CHOSE A CHANEE':BU=I:60T0 210 

740 IF R•47 AND FL<>I THEN L0(9,1)=3:FL=I:GOTT 790 

750 IF 8=48 AND FLU THEN L019,1)=S:FL=2: SOTO 790 

760 IF R=49 ANC FLUS THEN L019,11=10:FL-3:60TU 790 

if 4+461=-I AND ILC=5 OR LC=297 THEN PRINT'IL Y A COMME UN EFFET DE FLASH...':FOR R=1 

IL 4TI,NEST:L0=1.•FL=I:L019,i1=3:60T0 110 

780 PRINT •IL NE SE PASSE RIEN'T60T0 210 

79C PRINT'LA PORTE SE FERME, JE SENS LA PIECE 	TOURNER...»:PROHT'LH PORTE S'OUVRE DE NOUVEAU': FOR R=1 TO 4050:pESTT6ST0 110 

800 SOSU6 222,2E 19-2 THEN 210 

PIC IF 6215697 6L<,l THEN PRINT.LE LEVIER EST ELECTRIPOE....;PTINTOHAERL...OE SUIS ELECTROCUTE!':60TS 8000 

820 IF R=I8 AND EL=O THEN PRINT'LE LEVIER SE DEPLACE...':PRINT'...DUELBUE CHOSE A CHANSE':EL-1:60T0 210 

B30 PRINT 'IL NE BE PASSE RIEN•:SOTO 210 

840 REM EXAMINER OBJET 

650 IF 015=•TIR• ANO LO=5 THEN PRINT •1L PARAIT FRAGILE',SOTD 210 

B60 60SU8 20 IF 19=2 THEN 210 

070 OF R=1 AND BA1>1 THEN PRIN1'I1 NANDUE UNE SOURCE D'ENEREIE!!!' 

680 IF 621 AND TE<)1 THEN PRINT •1L N'Y A PAS D'ECRAN TV POUR REGARDER' 

995 IF R-1 THEN PRINT 'IL FAUT LE METTRE EN MARCHE... !':60TO 210 

690 IF R=6 THEN PRINT •CA PARAIT LOURD' 

900 IF R=7 THEN PRINT 'C'ES1 FERAE',EOT0 210 

910 IF R=13 THEN PRINT'C'EST UN SAC TRES 02109E :GCTE 210 

920 IF R=19 THEN PRINT'JE VOIS UN TIROIR FERNE';60T0 210 

930 IF R-22 DR R=27 THEN PRINi-DUfL90f CHOSE Y EST ECR1i•:E0TT 210 

940 IF R=34 AND 0562 THEN PRINT 'LA PORTE EST OSAERTE'OOTT0 210 



950 IF R=24 TARN PRINT'JE VOIS UN 800NSIFLEIIN A L'IM7ERIEUA':N0T0 210 

960 IF R=9 THEM PRINT'IL Y A UNE FENTE PRÉS DE LA PORTE60T0 210 

970 IF R=34 THEN PRINT'IL Y A UN BOUTON A COTE DE LA PORTE':SOTO 210 

990 IF R-41 ANO BILAI THEN PRINT 'L'ECRAN EST NOIR 'SOTO 210 

990 IF R=41 THEN PAINT-JE VOIS UN PUITS D'APPARENCE METALLIOUE IRES PROFOND, IL Y A UNE ESPECE DE 

CROCHET AU PLAPoND':60TO 210 

1000 IF R-43 ANS NUI THEN PRIN1'L'ECKAN EST NOIR ':ROTO 210 

1010 IF R-43 TARN PRINT 'JE VOIS UNE PIECE AVEC UN PRÉSENTOIR SUR UN PIÉDESTAL ':60T0 210 

1020 IF R-44 THEN PRINT 'ON PEUT Y VOIR UM PACHEBNNIIEN':SOTO 210 

1030 PRINT'JE NE VOIS RIEN DE SPECIAL': SOTO 210 

1040 ATOUR 20:1F I9=2 THEN 210 

1050 IF Roi AND R<>2 AND R<>4 AND R028 THEN PRINT 'JE NE PEUX PAS INSERER CA':6000 210 

1060 INPUT'EN UN MOT..., DITES ROI DANS QIJOI'TA3NNDA'LEFTAIV3A,31 

1070 RI-R:VIA•A3A:SSUB 20:IF 19-2 THEN 210 

1080 IF RI.3 AND R=1 THEN PRINT 'DACCORD':SA=1:X131=0:60T0 210 

1090 IF RI-4 ANS R=50 AND 06«0 THEN PRINT 'LE GARDE INTERVIENT':60TO 210 

1100 IF R1=2 AND R'1 THEN PRINT'LA DISQUETTE EST DANS L'ONDINATEUR':N(21=O:TA=1:SOTO 210 

1110 IF RI.4 ANS R•50 THEN PRINT 'UNE PARTIE DO MUR S'EFFACE...•..PRINT'CA ALORS..., 

C'EST TARS INTERESSANT ':X(41=0:X151=L0:6070 210 

1120 IF RI=28 AND R=29 TREK PRINT'PDS...UNE TASSE 0E SCHROL VERBOIAXEU3 SORT DE LA MACHINE':NC28l=0:X1301=L0:ROTO 210 

1130 PRINT'IL ME SE PASSE RIEN':SOTD 210 

1140 REM OUVERTURE 

1150 IF Vlb'TIR' ANO LI=S AND X(231=0 THEN PRINT 'C'EST BLODLE':60TO 210 

1160 GITAN 20.IF 19.2 THEN 210 

1170 IF R=1 OR R•9 OR R=13 OR R=13 OR R-23 OR R=32 OR V'S THEN 1190 

1180 PRINT 'C'EST ACTUELLEMENT IMP066ISLE A 0IJ9RIR',ROTO 210 

1190 IF R=7 AND N1161=-1 THEN PAINT'LA PONTE S'OUVRE':N171=OON1BUU4:60T0 210 

1200 IF R=9 THEN PRINT -DESULE!....C'EST IMPOSSIBLE':60TD 210 

1210 IF R=13 HAD N116)=-1 THEN PRINT'VOILA....LE LOCAL EST RCCESSTBLE :X(13)=0X(14)=146070 210 

1220 IF R=15 THEN PKINT'DFSOLE..., C'EST TROP DIFFICILE:60TT 210 

1230 IF R-23 THEM PRINT'IMPoSSIBLE..., C'EST DLODUE':60T0 210 

1240 IF R=32 AND X1281=0 AND M(41=0 THEN PAINT 'LA SCULPTURE S'TTVRE',PRINT'DUSLOUE CHOSE EST TOMBE 

DEHORS... ':X1281=LO:X141=LO:6'TC 210 

1250 IF R<>S THEN 1290 

1260 INPUT 'ENTREZ LA COMBINAISON'TCN 

1270 IF CA'COR THEN-PRINT-LA PORTE S'WVAE...CV ALORS...':X (SI=0:X191=O: X(101 -10:60TO 210 

1280 PRINT 'COMBINAISON INVALIDE':60TO 210 

1290 PRINT 'C'EST UNE EXCELLENTE IDÉE!... MAIS.... '16010 210 

1300 IF VIf='SAN'AND N1451=-1 THEN PRINT 'LES GANTS SONT ENFILES':BL=1:60T0 210 
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1310 PRINT 'IMPOSSIBLE 0E ROSETTE CA': 6010 210 

:320 IF VIfO'SIS ANO VI$(>'BLO' THEN PRINT 'C'EST 1MPOSSIOLE DE LIRE CA':SOTO 210 

1330 655U8 20: IF 29=2 THEN 210 

1340 IF R-22 THEN PRINT 'IL EST ECRIT :': PRINT'NOUS RIVAS DECOUVERT DUE AMSTRAD SEUL 

'Eli ':'0175 AIDER DANS LA SALLE DES 	CRIAI AUI':S0TO 210 

1356 IF R=27 TORES PRIpT•ATTENiION DANSER 0E NORi':60T0 210 

1360 IF V14U•0H3• THEN PRINT 'IL EST IMPOSSIBLE 0'Y ARRIVER': ROTO 210 

1370 SOEUR 20:IF I9=1 THEN 210 

1360 !F B5011 OR TE(>I OR 1001 TNEN 1440 

1321 POINT 'L'ORDINATEUR SE MET EN FONCTION•:PRINT»ON RESTORE APPARAIT' 

Jill PAINT 'CE NOMBRE VOUS AIDERA :'ICO$ 

NIO PR14T 'PRENEZ BANDE AUC TRAPPES' 

1420 PRINT 'LA SCULPTURE CONTIENT QUELQUE CHOSE 	D'IMPORTANT':SC=I:AOTO 210 

IRAI PAIX' 110E SE PASSE RIEN ':6010 	210 

1150 IF VIf(>'TIF' 1466 PRINT 'IMPOSSIBLE D'Y ARRlYER':5OTO 210 

460 IF XI61 0-I THEN PAINT 'RESOLE... C'EST IIIP0S5I8LE!16OT0 210 

:470 IF LO=5 THEN PR"X1 'C'EST DIFFICILE... NAIS CA FINI PAR ALLER':PRINT '2 OBJETS TOMBENT SUR LE SOL':H13)=L6:NI131= 
LO:N(231'LO:S0 TO 210 

1490 PRINT 'IL NE SE PASSE RIEN ':5030 	210 

>491 SOSU0 20:IF 79-2 THEM 210 

1500 IF 6<015 AND RQ24 THEN PRINT'AOCUX RESIITF71:60T0 210 

1510 21412510>-T THEN PRINT 'INPOSSIBLE':60TD 210 

ISTD IF A=15 THEN PRINT 'LE SAC SE DECHIAE, BUELSUE CHOSE EH EST TOBE':N(151=0:X(12 =L0:60TO 210 

1535 IF R=14 THEN PRIXT'3E DÉCOUPE LE PRESEXTOIR PUI5 J'ENLEVE LE BOSNSIPLESR': 6(161=-1:6030 210 

1540 IF V14o'COR' THEN PLAINT 'IL EST IMPOSSIBLE OE LANCER CA':6030 210 

1550 IF X(371<>-1 1H54 PRINT '06001E...,C'EST IAREALISRBLE's60TO 110 

1560 INPUT'EN UN MOT..., VERS QUOI EXACTEMENT 'IA3S,RU$'LEFT$IA3f,31 

1570 IF A34(>'CRO' THEN. PRINT •DacCORI, MIS ..., C'EST TOIOT!!!':X(311'LO:SOTO 210 

1580 IF LO0120 THEN PR:NT•BOUE IDEE, BAIS OU EST LE CROCHET...?':SOTO 210 

1590 PRINT'EICELLENTE INITIATIVE.., LA CORDE EST SOLIDEMENT ACCROCHÉE':X1311=LO: RO=I: 6010 210 

1600 IF VINC)'TEL• THEN PAINT 'SANS 1XTEAET':60TO 310 

1620 IF NI40)OLO THEN PAINT 'SI VOUS L'AVEI, DEPOSES LA DONC!':60T0 210 

1620 IF 1E=1 THEN PRINT 'C'EST DEJA FAIT, DISTRAIT!':60TO 210 

1630 IF 151)2 THEN PRINT 'BONNE 016E..., NOVAIS EXOAOIT':60TD 110 

1640 PRINT 'NAINTENABT LA TV EST CONNECTEE':TE=I:60TO 210 	 - 

650 FRINT'i61AU RE000R$Nt':END 

1670 IF LO-SN THEN PRINT'UNE TRAPPE S'OUVRE..., JE T0500MMNBE':FOR I=1 TO 3000: NEIT:L5011: SOTO 110 

1660 PRIXT'IL NE SE PASSE RIEN':60T3 210 

1690 3B=0 :PRIXT'JE TRANSPORTE'f FOR 501 TO 46 
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1700 IF 8(RN>-I THEN 1730 

1710 PAINT N141R)I,IF 6445 AND 6L'l THEN PRINT ' NIS ELSE PRINT' 

1720 IB•1 

1730•NEXT 

1740 IF 5B-0 TIEN PRINT 'BIEN DU TOUT' 

1750 60TO 210 

1760 IF LO.3 AND N(39>-1 THEN PRINT 'LE GARDE A L'ENTRES ME JETTE pEH0R5':L0=l:F09 R=l TO 6000:NEXT:60T0 110 

1770 IF LO-10 AND N(42100-1 THEN PRINT •ON ROBOT M'EXAMINE PUIS NE BETTE DEHOR6':F0R 64210 6000:NEXT:LO=9:SOTO 110 

1780 IF L0.6 AND 8101 THEN PRINT 'LES SIRENES O'ALARNE BE SECLENCHENT..., LES SARDES BE PRECIPITENT VERS 40>, 

ILS TIRENT...':60TO B 000 

1790 IF LO.11 AND £101 THEN PRINT •LE SOL EST ELECTRIFIE...AAAOIDNIAANN':6OT0 8000 

1800 IF LO-10 AND N130)--1 AND 864119811 PRINT 'LE SARDE PREND LA TASSE BE SCINIOL':PAINT'IL TORAH ENDORMI, 

DROSSE AU KLEROTRUP':56=2 O:N(111.0:8(12)-IO:DR-0,nk301.0oG0TO 240 
1810 IF 860 TIEN PRINT'TIENS..., ON DALLLEMENT..., BUEL0l1'UN BE REVEILLE':N(111=10:X112)=0:6U=-7:D6=-1:6010 240 

1820 IF LO.1 AND Nl261= l THEN PRINT 'BRAW, VOUS 69E1 REUSSI!!!!':60TO 1650 

0830 IF T>375 THEN PRINT'ATTENTION ON ENTEND UN BRUIT BE PAS QUI BE RAPPROCHENT' 

1840 IF T-400 THEN PRINT'LES BARRED ARRIVENT....ILS FONT FEU..., 664AAR6N':60T0 8000 

1860 IF L040 AND L0(6,2100 THEN PRINT 'ONE PORTE SECRETE SE FERME DERRIERE M01•: LO(6,21=0:60T0 240 

1670 IF LO-10 AND NI--2 THEN PRINT'LE BARDE SONT SON ARME ET HE FOUDROIE...BTIID':60(0 8000 

1880 INTO 240 

1890 IF LEFTftAf,I)-' ' THEN Af•RIBMT!IAf,LfNIAf)-II:SOTO 2695 

1895 IF At='N' THEN A6"ALL NOND':RETURN 

1900 IF Af='S' THEN AA=•ALL SUD':RETURN 

1910 IF AWE- THEN Af='RLL EST':RETURN 

1920 IF 6N0' THEN AA•'ALL CUEST':RETURN 

1930 IF AN=T THEN Af 'INV'.RETUEN 

1940 RETURN 
1950 IF V5"LAI' THEN W='DfP'xREiUNN 

1960 IF W='EXP' THEN YWRE6':REIURN 

1970 IF W=•BRI' THEN W='CAS':RETUIDI 

1975 IF AL'ERT' THEN W='ALL':RETURN 

1980 IF VfECO' THEN VV'DEA':RETURN 

1982 IF W'REV• THEN VAz'HET•:RETMAN 

1984 IF W='JET' THEN W=-LAN•:RETURN 

1986 IF W'CON' THEN W'RAC'eRETURN 

1988 IF W='DEL' TIEN W'COU' 
1990 RETURN 

3000 DATA m ordinateur fixe an aur,OR0,2,une tlisquettySIS,0,un accuaulateur,ACC,O,une carte eagnetique,CAR,O 

3010 DATA no verrou electronique,VER,O,un cendrier sassif,CEN,5,une porte en bois fersee,PD9,4 

3020 DATA me porte m bais ouverte,P08,0,une porte blindes fersee,PUR,10 
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3030 DATA une porte blindes, nuverte,PDR,O,un garde de wcurlte,6AA,10,un garde endwd,6AA,0 

3040 DATA un local de saintenance 4erss,,LOC,II,un local de uintenance,LDC,C,un sac en pl astique,SAC,13 

3050 DATA une cle,CLE,9,un petit cercle de motel sw le eur,CER,16 

3060 DATA un levier dans le cercle,LEV,16,un vieux bureau,0UR,5,un balai s,SAL, 1S,une pelle a ardure,PEL,13 

5070 DATA un blocnotes,SL0,0,un tirolr r TlR,O,un presentoir sur un pledestal,PRE,6 

3060 DATA une laee de rasalr,LAN,27,un 6oursfflwrr 630l,O,un signe dans 1e cercle,SIS,16 

3090 DATA une piece de 10 pschslar0ent),PIE,0,une sschine a scheol,NAC,S,une tasse de scAeol,TAS,t 

3100 DATA une petite capsule,CAP,O,une grande sculptun,6CU,3,un balisent futwiste,6AT,l 

3110 DATA une porte cuulissante,PDR,3,un BOUTON sur le ear,IOU,29 

3120 DATA un panneau avec 3 boutons nueerutes 1 2 et 3,PAN,9,une corde an nylon,COA,1T 

3130 DATA un grand crochet avec une corde,cAg,21,un badge de l'eepire,BAD,-Ir on televiseur pDrto61e,TFL,7 

3140 DATA une aerie de wolteurs,NDU,7,un insigne des rebellmo,IN8,lg,un aerie de eoniteurs,N(M,19,un hologram, 
10L,23,des gants en cauotthooc,DM, 13 
3150 DATA une boite avec un bouton,NOl,21,un,1,9,deux, 2,9,trois, 3,9,Aenie, FEN, 10 

1000 DATA LW PACHESR1AI lV,0,g,O,0,DNNB UNE SALLE S'ATTENTE,0,0,D,! 

4010 DATA DANE LE COULOIR DE L'IIIE0I0.E,I,0, I,2,DAMS UIE SALLE MSNADLE,0,O,O,3 

1020 DATA DANE LE MIREAII DU DIRECTEIN1,0,0,0,1,DAp6 UN DORTOIR SILENCIEU3,0,12,0,0 

4030 DATA DADA LA MALLE DE DECURITE,0,0,6,0,0AN6 UN PETIT NALL,0,10,9,7,DANS ZINE PETITE PIECE,3,0,0,0 

4040 DATA DANE UN COR RID0D,0,15,0,9,DANS M SAS EN XETAL,0,0,lI,l0 

4050 DATA DANE UNE PIECE TREE CLAIREr6,G,0,11 

1060 DATA DANE IN LOCAL SE NAINTEMAMCE,0,0, 11,O,OAX6 LA SALLE AU! CRI6TAUA,E, 0,0,0, DANS LM CESRIDES CDINIBE, 10,0, 16,0 

1070 DATA DANS LA SALLE DU SEDAAATEUp,0,0,0,lD,DAN6 LA SALLE DE VENERATICU,0,0,IS,0 

4010 DATA A L'ENTRÉE DU COMPLEXE SECRET,0,20,19,17  

1090 DATA DANE MIE SALLE DE SURVEILLANCE SECRETE,0,0,0,16 

1106 MATA AU SLW D'UN POUT TREE PO0FpIp,1fi3O,0,0,OE L'AUTEE COTE DU PUIT,0,0,22,0 

1110 DATA GANG IM LM CIAAIIOE,0,25,23,71,DAN6 LW SNANOE PIECE,S,2A,0,22,DM6 UN LABORATOIRE SECRET,0,0,25,0 

4120 DATA DANS IN CROISEMENT ETROIT.22,0,0,21,DRN6 11E SALLE D'EIANEN,23,20,0,0,DAN6 UNE SALLE DE DECOITANINATION,0,0,26,0 
1130 DATA DANE LE BUREAU MI CHEF DEB REIFLLES,26,30,0,27,DAMb LA SALLE DE TELEPSRTATION,0,0,30,0,PRE6 DE 

LA FIN DE CJA'LEIE,20,0,0,2 9 

1000 DATA ALL,PRF,OFP,PW,TIR,AES,IMB,dIV,IET,11A,1EN,CA6,t0U,LAX,RAC,ISInMI6, INV 

6000 PRINTNDg6 ETES CAPITAINE l'UN CASISEOR DE 	L'EMPIRE' 

6010 PAIAT'VWS VOUS ETEE PM SUR PACIENUIN 1V ' 

6020 PAINT'AIMS DEVEZ YEAS PARI SER UN ILWSIPLELIR CACHE DINTS TAI C(XPLE1E SECRET' 

6030 AD.! 

6010 RETURN 

000 FDR Al TO 6000nDSTtCL6 

6010 PAINT OE SUIS MT  

0120 PAINTIPRINr'L'AVENTURE EST INAL) TERMINES' 

6030 PRINTcINPST'V0A.EI VOUE REJOUER 'FRO  

10411F LEÇTA(RA,H='0 TIEN RUN 	 -• 
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TECHNICIAN TED 
r : Hewsan Consulranr 

frribmeur: Run lnformarique 
Prin Public: 130E 

Genre

By
K 

,ieu 

mratr . 

HOUSE OF HUSHER 

Le pate on de Ted e 	e 	même pas dans quel ordre il doit 	Cette ma son a bien mauv rs 	Une petite visile W. jamais fait de 

peau de ache ! 11 lui a dun. 	les exicm . Heur 	ment que sa 	répulalion.r Elie 	compose de 	mal 2 personne. Alors, ee refusez 

vingt-sept tâches difféne es à ria- 	copine t vaille danse l'usine. Elle 	oeuf pièces coatese dangereuses. 	pas l'irmitaIiure 

lisse en re B h 70 et 1? heures. 	lui viendra en aide. 
Pour tout afranger, Ted ac tait 

	

3 D MONSTER CHASE 	 SORCERY 
Crtareur: Romik 

rriburet ;Run Informarq 	 vabliur : To podis 
Prix OnM1eC'9F 
Formar:c 

coa(igur 	6a K 	 fa K 
sar : a 	rfnexma 	 .,~yy, 

wPprh' O**,e a + + + 

Un labeesnthe feu ou e0dem de 	Pour cl 	indcmm it :e 	le dom e des grands sorciers 	délier r les 

sales bébêtes. Pou cornea la dill,- 	utren 	il 	 else 	 e plus Les forces de Nette- 	lottes pout cl minersle Neunnmanr 

calté, des bombes r ant ete et 	ele . Ah ! home awes, Vt te ! 	nencien om frappe. Vous devez 	cren. Joystick obligatoire. 

MISSION - 1 
C(Eareur: R erB ~ofiware 
Distributeur: Run ler(ormarique 
Prix public: IbF 

Can(ieurmaion ~ 14 K 
Genre:avenr.r' 
GraPbisme: 
Inrtrfr:++r++ 	 - 

APPrPeiarion  

Votre
m 	

si vous l'accett 	dans la base, Trouver le pfo- 
détr 

r 	
e systèm infurma- 	stun 	de destruction e enfin, 

tique. En boao 
	

aedu, 	saboter l'ordinateur. be bon jeu 
ez déposé près des 	d'avent are, avec questions et ce- 

	

de l'ennemi. Vous devrez pénétrer 	ponces en anglas. 

~_yrf 
w 
i rJ 

	

Casal sect empare de toss les 	II'an mal) détective. Un a< trac I, 
trésors du payant les a dissimules

u 
..portera dens ce ch5leau 

	

dace set niece chétea . Vous é 	u l'aeenlu re commencera. Bon 

	

dans ce jeu, Barney. un chien 	courage ! 

FIGHTER PILOT 
r.-nighal Imegrari~a 
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U ef(cuhi* 

	

Un mutai ~ de rut ~ ~ bis 	 dc 

	

réabré5IPDue vnrrc premier val o 	pilote — We- 	 c 

	

ra les surprises. Nais acre 	dui rëvent d'étreeTenguy ou Laver- 

	

Ientmnvlde Dien conlrbler vos iv 	dure . 

GRASP 
errmear: Camel so(n,a,. 

a Inre,rnve,gar 
r: ISÔF 

Grasp e 	mi!ilaire qui Ver- 	mberls en plusieurs couleurs, 

	

t de représe ter des don. 	omp.gnés d'un texte. Avec cef- 

	

usla forme dengraphiques. Vous 	 imprimantes v 	oblien- 
pou 	d lister des graphiques si m- 	110 une copie du graphique. 
pies, ed es hisingrammes el des ca 

Ces essais ont été réalisés grâce 2 	RUN INFORMATIQUE, 62, 	INNPCEC, 10 bis.aveesa du Généal 	pOPOstlo IvtasilNI <, le 

lauaaeération de « Run ,nlotma,t 	tue Gérard, y501î PARIS. Tel : 	
P 

91500 	ANTI rv. tel : 	Zt 	flare 	 Ita
ttI 
 Ye eel. 

quc»cl ~. Inncicc ,r. 
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flIEREI 8UREAUTIEIIJE 92 
PRESENTE L'AMSTRAD CPC 664 

QUALITE «PRO» 

o 
W 

CPC 664 
F Avec lecteur disquettes 3 Ictegre 

POUR 8480 T TC 	1 DRIVE 3 1/2 1 Mega Octets 

NOUVEAUX LOGICELS DOMESTIOUES 	 LES LOGICIELS PRO. J 
U5thW..d.,*.5s 	 t.àmdaUsss 

U13 52 

COO fq 

\ 
tILU EEALi1flE 92 f 67, boulevard Galliee 92130 ISSY-LES-MOULINEAUX 

f 	(1)642.4210 	TrIes MIBURO 200838 F 

	

I 	I 	090 13JEAUTRIE  
verre DIRECTE ETPAR DiSTRII~URS 

RDEM 

LJ 

COUPON-RÉPONSE 
Ittéressé par 	contact 	L distribution 

L commande 
U 	 Télépflene 

1V 	Adresse 
SeA pestai 	 Ville 

13, boulevard de a Republique 92250 LA GARENNE-COLOMBES ge
(1(764.2177 

tE1O BIEAUTMŒ 92 ANTILLES 
PatiedeCLUNY. leetage 97233 SCHOELCHER 

60.53.83 	F.D.F. 



Rejoignez ie 

CWB A", 'e  
Le club mis en place à l'initiative de notre revue a la vocation de vous 

informer, assister, défendre et réunir. 

La Carte vous permet de bénéficier de multiples services, et ' également t or  REMISES concédées par des magasins dont la 
liste, en cours 

REMISES 
 réalisation, vous sera envoyée et 

régulièrement actualisée. 
Achetez MOINS CHER (5 % en moyenne de rabais sur 
présentation de la carte) vos logiciels et périphériques ! 

p 4*4 

	

	i.s  
le 	Les abonnés d'AMSTRAD di  Ae !slag opine se voient 

exceptionnellement dispensés, pendant la phase de 
démarrage, de payer le droit d'entrée, d'un montant de 77 F. 

Seule la cotisation annuelle de 150 F est à verser. 

Eon sera 
et 

 toute façon amortie par les grâce  à  services, 
conseils et économies d'achat réalisées gràce à votre carte, 
du club ! 

PROVINCE : Devenez le correspondant local ou régional du club. 	PARIS: Vous êtes prêts à animer 
Nous avons besoin de vous ; faites-nous le savoir par simple cour- 	certains jours de la semaine, le 
rier, en indiquant votre téléphone et les heures où on peut vous 	CLUB, à assister les adhérents 
joindre. 	 bénévolement. 

Contactez nous vite. 

Envoyez aujourd'hui même votre adhésion avec votre abonnement, afin d'économiser 

les 77 F de droit d'entrée. 

-----------------------------------------------------------------
ADHESION AU CLUB AMSTRAD MAGAZINE 

J'adhère as club AMSTRAD Magazine et sollicite une carte pour les 12 prochains mois. 

Je vous adresse ci-joint, le règlement dale cotisation annuelle, soit; 150 F + celui du droit d'entrée, 
valable une fois pour toutes et qui s'élève à 77 F soir; 150 F + 77 F = 227 F. 
❑ Je m'abonne aussi a AMSTRAD Magazine, ce qui me dispense du droit d'entrée. 

Je vous adresse donc ci-joint le coupon d'abonnement Ala revue et son règlement, et le montant de la coti-
sation annuelle, laquelle s'élève 5 150 F. 

NOM....................................... Prénom 

ADRESSE ........................................... 

........................................ 	Téléphone 



Vente Informations Services Micro-Ordinateurs 

tec~ca-diaatee 4 ~amié a a 
84, bd Beaumuvhals - 78011 Pale i8, bd do BeR1lly - 78018 Puis 

`e ~• fr a~: 	
Metro Bastille ou Chemin Vert 

338-60-00 
Métro Daumesnil ou Dugommier 

\\\ 	1wl I ~~ 	De 10 h à 20 h sauf dimanche 338 . 	 De 14 h à 20 h sauf dimanche et lundi 

C~UIER Lo, 	 ~~ 
~hristla~~~ 	 MM 

V4tR 
go 

DATE 

NOM: 

1. 	ce 	
ie 
	Basic .............. 

J. Lanot?on de programme......... 
uaelgdes in5aaictanrs basic 

STEM S [des 	con 	Is5ancee......... 
... 
:  

CHAPITRE 2 	Les jeux. 

t . 	Le 	Loto ............................~` 
z. 	tieviner 	chiffres ................ ... 
] 	Le 	Pendu ........................... 

CHAPITRE 3 	: Mathématiques 

]. 

qq[i 

Manipuler 	des 	de grés ................ 
t. Résoudre 	des 	....tions ............... 
JStabstiques ......................... 

CHAPITRE 4 : Graphismes 

1. 	L'histol[anime ......................... 
z. 	une 	tabla 	a 	ossein .................... 

CHAPITRE 5 	. 	1a gestion de fichiers 

1 	Les notions àe données et de fichiste. 
I 
] 	One application des 	fichiers...... 

P 1 	gramme 	AGENDA .................. 
5 	Budget 	familial .................. 

CHAPITRE 6 	: Comptabilité `. 

1 	Factu[a d o n ............... 

VI 

Comp[abi lité générale.... 
] 	bulet in 	tle 	paye........ 	̀tek 

JeU% 	 PXENO.Y 

GQst;~ 

 

ADRESSE: 

~r 

Ed~at►
Ofl 

rBCffp6O.b: 

VILLE: 

CODE POSTAL 

) - _ 	 VEUILLEZ LIBELLER 
VOTRE REGLE14M A L'ORDRE 
DE VISMO INFORMATIQUE 'mp~sS,on 

~~~umgrlts P®0 I 	1t4~ 
~'RY 

~pp1YtON 
uN s`rn 	

6 S 	pOL,`; r~ Fane 
'AVS 	1l►6S 
Px~aA~ 

SANS FRAIS DE PORT 



r,f]" i'II.t- 	CARNET 
L  I 	D'ADRESSES 

23, rue Jean-Jaurès - 92300 Levallois-Perret - Tél. 270.41.92 (lignes groupées) - Télex : 615 002 F 


