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NEWS 	 rm 

PSS et ERE 
si M nt un accord 

ç j 

De guucl~e 00 . VSS/, Ernn~arnie( uu FKE, 
Marc-Adr€ 00 i. /ENGJ, Richard Cockayne (P5SJ. 

L'éditeur français ERE inform 	nsayait de pénétrer It marché 
tique et l'éditeur britannique 	auglo- 	n. C'est tes certaine- 
PSS, ont signé rm accord de di f- ment grà e a la qualité de ses 
fusion mutuelle de leurs cria- 	produits que la société pari- 

s.Enfaitlecoutratvabcxx - 	e a pueonci usai accord. 
coup plus loin, pass quechaqur De plus, les deux éditeurs or de, 

sir
re la dlffu- 	eséquivalen[csetvevall- 

nedes bassins du par 	 tenu 	e les 	objectifs: 
dan soupons, le traduction, la 	fou re du log i iai de qualité. 
fabrication, less post Gommer- Les ptroduits s ont distribués 
Gini et publici laite, ceci d partir 	sous ln marque PSS/ERE. 
d'ara éprwve "n est 	 Les deux éditeurs out 	qars  
PSS qui avait dru as problémes 	"best" à leurs c talo4uos : lcc 
de distribulion dans l'hexagone, 	Flics, Théâtre Europe pour P55, 
a préféré caraco u 	 Macadam Bumper, Mission ocior- 
ir a is tue, the que de ne or- Delle pour ERE, et ce i ti est que 
irais le recherche d'un 

axe 
ERE 	pleins 'cour- ear II en existe 

dis[ributenr. De son c6té PRP 	pleins d'autres. 

Un 6128 à Paris 
Heureux parisiens qui n'avaient 
pas quitté la capitale pour les 
plages 16 

ana 
 lllées. dsrrmtetçse 

dés ss 16 	t, certainement en 
cxetuslvi[é, admirer le n uval 
ordinateur Amstrad : is CPC 
6128. La "bec," était présentée 
chez "Hyper-CB", une boutique 
bien 	ne detous Ics.stews 

- 	 de la marque, où l'on se bmo- 
eulait pot, toucher " ce les 
yeux", peser des questions e[, 
pour beaucoup, pacser une rom-

ande Ln effet, le 6128 seta 
dspoible chev ce r rodeo. 

" 	ll! 	d 	d 	' 	emaine d coot 
pourunmi,de s 4490Fenver- 

®,_ 	 son monochrome eL de 5990 F 
pour la mulem

m
. 

La société A 
S. 	 I II{~~ I 	 en d F 	é m 

g. H per- 
t ~~ Id'~  

ai bl 	p u- 
dre 	ec le 
Peru deanier. La 

Suite page 9 
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T 	ü 	p~ +^ rte 
de votre périple, voue pourtez cov- 
salter l'iv661'ur qui se trouve à 

après quelques instants d'bésl[ations, 
dvec- 

'iP ~^nil°' votre droite, face à l'écran. 11 vous 
renseignera sur les objets que vous 
portez, ceux que vous trouverezdans 
1 s endroits que voue vlsnez tes pos 

- 	_ 	- 	-. 

0 us choisissez votre première 
tin.. A partir de m mo 	I , que 
l'éternel pmsse vous venir en aide, 
car 	ne 	sera 	épargné. 
Métra vous de tous les oblels que 

iii., 
= 

-- bllilés d'orrentavovs offertes 	Le 

jeu n'est pas trop mauvms daysson 
-' 

-- 
vous revcon[rerez, 	cenmvs 	vous 
eront utiles,dautres fatals 

- emble, méme sl 1 auteur a oubhé -- Ik toute Façove, d vous faudra pren- 
1 	po,,Nllt8 d ullli 	les di—li vs dre ive 166Aov, qui eouvevt vous 
n abré ve, A d indiquer sur la pre - 

^ 	_ 	- 	t - renverra au début du leu Les che- 
_ enta io 	la IM, des pnnapaux 

s-clés. Par exemple, pour inter- 
orl un pusonvage, d feu 
parler. Par 	n goo reproche 
pow les gapn s[na' utltisavt acs cou- 

D~iarribuieu :Xun 	Orae 
Supe o,t : ca sert 
G°'ve' 'ép°e/serar4 'e 

e 	empvottesc an e
l aûsevl r~vcélna- 

Enc 	vseif a ennon à ce que 
vous m angez. Au bout de la roue, 
la belle vous attend. Cela na vaut-il 

eabeur supersavers 
nGvtbu~eur : tmirtec 

asset e Support 	c 	r p c 	guant tapi leurs tro 	laites fati 	de- Graphisme: "" 1 	 Noter tau[es pas qûe ques risques . 
Genre :action/réJleze men[ les yeux. fnt¢rér : '° vos autiovs, cela vous sera [rés utile 
Graphisme : "' 
mrérér:"' 

- nUfcute¢: 	.. 
qpprécfia[ion :'•• easd'écheceuxpremièrestenta- 

Dilfo.(ré:'^*' ru find Ilii: H5F [v s. 

Karl 	r 	une xerq de 

K 

r a dons n s qua 

classe[ days la casé 

gert 	¢ dre beauaou fl ue 
faut pa. 

sauf de pac- 
pèces, es ronce vu tome, les qua- 
rant e clés correspondantes. Mais il 

- 
- 

serrer 	on mvmevt P' 
Des empilages   de pea ques, de forme [apd'obsc les qui do it ..fronteIun 	m 

n passage T 
les p eces vvt leu1 lots  m'emb 	h 	s 
Mins 	 fro 	m 

%éomé[nque cartes o 	t 	g l' 
(dont une est mavq 	t) p 
tenndefmre 	ul cucer 	h  

®I,F~ ~~ 

Ûarin.pas 
r 1 	mr 	1 der iére 	y ell 	t b 	d 

p t f 	.p eZ quos eEneflP 
ev he I d 	l écra 	s 	t de 

, hI t 
gros une bom

be ev 	v e ' j 

g'der leboos Karlldav ur 	c.S. GO(a 
clnov mè[e Pazsé l[temps wpartr 
'o s a rez b~ev 	evdn pe,d . Il vevlure. Si roes étes sv bouvc con 

dill,, physique et nerveuse 
Dru Dure v . x 	tin/ctni.«que 
Support: c faudraudeplacer les plaques ave ~r e 

ménererz à bien cette aventure, sinon Genre : ocréonPSiirarégie adresse 	ee qui semble trés A tapidué, 

'bonjour les às 	Le graphisme Graphisme: ̂ ^^. facile, mals qui dans la pratique s~ 
dans 

du jeu n' est pas dans les plus réussi, °Pr demanda des redeem, de la rtratégiee, Eaireur: Cabra so)r 
at 	 qxG inlormarique eu 

o 
n peut faire beaucoup mieux, sur- Di)fcul ' n calme 	1 	. Si vo 	

s n CPC. Néanmoins vn Pris 	i): 120 F ndim~• u 
n grand reoccur, 	Contraire 

C'est 
SéPP Orr :c'asefre 
G nre 	a itou /slraré8ie 

pasre uvicexcellent moment ev win- 
"A—, 	'. 

- 
en 	res 

v es[ pas fait po .vous. 	tor- 
relaie un jeu nès dalle, que àlverdm 

Graphisme : "' 
fn pagnle du bru 	Karl 

- 

e plus 	eouu 
l'un des mellleurslIt des plus beaux 
l'us 

dearer petits et grands. plljcuiré  
frca 

••' jeux, que n 	ayons o 
D'abord paw s 	celleot gra _ 

rie 	carrai, 
Prie carrai,!: 120E 

phi— ensuite rerun 	quahles 

_- 	1 • <, d 	r+ Dans ce jeu, vous devrez vous bai Cobra edits d'excellents jeux, mais 
e 	ave défaut de 	pas soigner 

y 	,;°~y.° 	° 

s~ 

tie sur la mer, avant de pouvoir Ian- 

 

ter vos troupes b Yrrinqae de la for- 
ennemie 	Kuhn lm, située 

veils Ttevt ça me rappelle les 
Brach Head est divise ev 

es. C

e `" 
e un superbe le

Falklands 

a ie lnernalé 

serts absolumwt  

p nodes différentes La prermère 

:

i
o:j 

Au volant de votre voiture, v us 
t I 	reconnaissance aérienne 	qui 

pt—1 ensui¢ de decldu wire 
devez sortir Ill— ville qui va rapt 
dement devenir maudite pour vous, 

deux forma d attaque 	engager vos you n avez aucun sens de l'vnen- 
_ bateaux dans lepassage en protitavt 

àeeusurprise causée à l'ennemi, vu 
attaquer 	ee mariera 	au ectemevt 
En mile il fau[naverser un étroit pas- 

mt~ovs 11 v ewste qu une mite dans 
la All¢, mens pour l'atteindre, bon 
e orage. croit ce qu' 	amemobi-  
h ere pourrait a 	 mal- 

at, ria An qh 
n.s a Disrribureur: 	d Éditeur: lorieiels 

Disrribureur : Lonrie6 

ô°°re~~ieu ë orenrare bled 
	vos égee p aire 	n'ont pas sage  

sappan 	easseree 
Genre : gvenrure 

su un vie 	e pilotage, v
°ne 

arhavice 
e ea mol 	d temps qu'il re d 

Graphisme : ' 
érét i " D, 	

ryli¢ :. 

de protéger par e système de r 	pill 
torpillage auto vets tre. Après ces 
dur 	épreuves, vers [rois heures du s 

Graphisme : 
r¢rét : •• 

leur pour reprendre sa respiration. 
Si ce 	s nt pas les charmon s 

~ppréu b .l'en cine 	tart 
m 
ndltrv ,ti,ee 	" 

ulve 
darmOsgdi effet[ eut un (, 	area rose 

dab
ar,! ." 

Comme le tirs de votre vie carde 
C 	

le 
bateaux une attaque aériennc'VOUS 
pouvez ajuster le tir arrt d'assurer 

CPpr¢eiarion: re 
Frix indieatll: 	F' 

conlidle dev 'er véhicule, rose area  
u des chances 	16-116 par des uica 

vous partez¢ ecaree aoe ocelle défense de votre Flote. Le masters du Kikekankoi est 
s 	u catalogue 

de bavdi[s ; à sown que ce ire soit une devenpour ser, 
re pour satisfaire aux épreuves Malgré les pertes que vous avez fait 

Malgré 
eu petite crevaison qui vous retarde ; ou 

imposées par les grands mages. En 
effet, ne peut aire déclaré sorcier 

subir 	à v 	adversaire, 	celui-ci 
lance contre vous son armada. Vous 

aels,zpeluepe eue 0gine ce jeu 
ai[ été développé sur 0rfie1a cou- 

soeur eux que vous ne tombiez ea 
parme d'essence; mais vous 'armez 

celui qui n'aura pas fait tenante le pourrez à nouveau ajuster votre tir relic réalisation polir Amstrad 	It Ires 	certainement 	plos 	d'argent 
grand oiseau mystique, d'or et de ecurilalaeruoee joystick 001e ala- assez réussie, grâce uoteeumrue aux g olli depuis der un long moment. Pour 
it.: le "Ph verdi'. Ce demler renal[ 
de son mu f dans les flammes. 	tee 

re 	Si vous passez sans trap de 
dommages ces dures épreuves, vous 

Upscrt mc5 qui o 	été modifiés. 
L'aventure 	déroule dans u e 

,aider pendant la tdOe b
& 

de la 
ville, vous trouverez des banques, 

sut a mystérieusement disparu. 
ae 

débarquerez alors deux chins qui grotte. Aprés qu'une jeune femme des adages, des pompistes. AnEtez- 
Vobs devez donc partir à sa tether- 
the, 	traverser 	le 	pays, 	cugasfc, 

affronteront mines, chars ennemis, 
bunkers, projxfila 	Vous 

uooa a enrobé 	u 	,sage de 
détresse, pour vous .ve.t1r qti elle 

us dés que possible, cm il sera 
pers-Ocre trop tard ensuite. Surtout 

aueres des personnages de teuton- enfin atteint Kuhn -Lin, ires 
Kuhn Lie, 

élait retenue etis..crérc, vous avez que 	feux de signalisations ne voie- ro 
e. 	Rien 	ne 	dol[ 	Sire t 	laissé 	a 

hasazd.Nut—,aider tour au long 
era qu'à   la détruire. Delco fan- 

raaeloue 	A 	ire 	pas 	manquer! 
parcouru cinq cent kilomètres pour 
Iw p.....ou's. Devant la aorte, 

aideront jamais. Uv jeu pour mue-
clac son cerveau. 



~A 
Enolie, qui es 	ecrtas re dens la vil plia vt Oa 	avlltvre, tls ve 

La reçu l'ordre de 	n pattu. de 
uv doe 	important. Mais 

bien des 	as l'uttltsation il'uv pro 
gra 	v pem~ettanl la cremtov 
d'iv 	s 	persomatisées. 	O n 

dev 	em plus être bloqués. 	ge°é- 
n de s 	 trés faa- 

e mepus 	caPalrle de lui 
tudiquer 	 Il dos 	r. la 

it é[ét~n 	nt de nou 	r a 
Ns as 	ur désassemhlewa 

htèe e 	mporte quti 	mime 
d 	Mise 1, 	c 	d Sm 	~- Une 

— �  pauvre seel,ahl doit chercher dans malgré le 	mperfecvons du manuel 
la dutéedes opé 	 a-  

ions tour oh elle b 	C est pour cela 
qu'elle a fait appel à vous pour s'en sops! bous 

let vent sauvegarder 	ares et 
les rappeler quand on veut. Chaque 

or 	En prenant l'ascenseur, et ev 
JAM B 

s°n. est créé grâce à un tableau qui 
du 

® -- 
— 	 _ 	— 
~ 	f 	 ` 

visitan tméficalwsémertl chaque piè- 
ces, vous aurez peut-être la chan., 
de met aelamain dessus. 	v°us 
déplacer, ll faut utiliser le 

p.,é 
pavé dorée 

demav  db! ourait les valeurs 
volume, du bruit, du canal, etc. Ou 
Oeut facilement devevi 	un petit 
`génie' dr la mautpulsmmn sovore, 

eu 
et 	 orr u tue 
S 

lionne) 	Dans certain 	f vous   =E comme e tau d'evteudeel'exemple 
donne. Un hou bien réalisé 
e[ tots 	

d'emploi. 
Ger re 	act m~, or cee 

e 	doue 	 on 
c'est 	

. E. 
répondra que c'est Impossible. E. 
,pond 

L facile d'emploi. M2me s 	 op- 
Groprsme.-'•° réalité, vous devrez chercher une clé 

d~ssmulée quelque 	part days 	la 

- 	,a,r 	l 
` pec des log~cieü 	on pointa facile 

l nogilill,r lepourafacilp- 

~oé~o" pièce. Vous pourrezregarder, paru i '~ u n en vrI, profit 
1 Prh ~ntllcnd 	35F dre 	r, lire ralevv 	u accélée 

er launisnihe d'Amélie.oOn be11 
La 

	

on d'un building n'est £d/+cur 	Tovké+ acervure que l'on a plaisir à rechar- 
déjàpaschosefacile, mafsquanden ger pout les bemix yeux d'Amélie. Dslribuleur:Innelec MISSION l 	Ui 
plus vous êtes contivuellemev[ gêné, 
il est certain 9ve lev avail n'avancera Çti 

Su44orr : rvssette 
 fienre: 	tom raiera 

pas 	Le logiciel vest pas iviv[éres- . Graphisme: ' 

ovff,, d'un 	té de' 
malsRim de biev fro 

- '• I"iérer' 
D(/J,rMeé: ^ 

fait 	on que lea tableaux °eusvvt prrx Îndlea lf: Il F 
pas aussi faciles qu on pvu 	le 
penser. II faut ért.araëmért, d é 
gte et deréflexe pour en venir àb 	[ 
Trois tableaux vous attevdeu 	Dams 

_ — Panez à la recM1erche des msvmvents 
dc musique p-, cela empaumez les 
"ascenseur' en forme de colovves 

.. 	 ~. 

lepremler, 11 fain terminer le vavail qui vous—`Porter nt 
dans levure etbMv en place les portions de oir se trouven 

avqu 	res ee les ri.erer, en - objet 	vdtés. Lal  ogiael 	ra- a un g 
hisme n 	fan 	1 	8[ p 	qua 	P u 	pens 

iorm rerJ' 
D' 	b 	einjormar que s'.t.i.aet 	d 	Osha 	t 

r Dans le second vous devez Jlagne d'enfant nies ileest ves dhâl, S pp 	ssrare 

elduerdedboîtesavous servir d'un 
ne 	Ile nsce 

	

	 pvuRe ur 0110 d'unes 
pa co La 	uslgve qui Itool drpagve 
pa l ovtrelauquelons'wtdonnant 

erre: 	tar ae var 

~~Phr/ a ;"" 

grue, pour vus tachée au filin cene 
ELII, rb Mioapuce 
Dapport e 	 ore vs ocre un logiciel auquel 	s'attache vrai- t p D/Jjculi6: •"' 

déplacements. Ar[ention au vertige. 
Enfn, dans let 	us den Osera . 	

vs cotre 
Genre: 	acro assemb/cur 

smele• 
ne 

t. Le jeu n'est pas facile àter- 
ce qui vous don 	ra de buns 

réclu+Ion : ' 

Pp 
ru indcaj/: t oo  

'eupérer des blocs de metal at les Oetere [s à passer avec les "frères 
e ll apporter fia machin 	r. Si J~cr ' "' '• ollé' 

se 	cèle 	e niéotléu 
rsov 	nuvrbov 

Comme 	us les logiciels de l'éditeur 
"Mission e 	 iv 	m Ie jeu v 	st pas révolu[a 

l'évunemevt de l'ourle, 	v 	us 
béa 	oup,a 	partaisol'evvm de 

pP4récla[lvn: , 
, 

prix rase co t j(:291F(335Fdisq./ 

e 	ev Id 	 v e x 
O , 	~ u tube de ]smaiqué. Eut 	quand 

ParisiI., 	Dlta" es[ très 
bien présenté.Lacassetteestaccom- 

 perte livre[ d'un 	ev 

ou[ carrer, v Dura bien des eppHcaeions 11 est s°u- 
même le'yoerea. 	n°e trouve plus 
Ie joystick après. o ruine de pages, qui vous raconte taise 	,,e 

~ln blé de travailler ev langage asse pour 	tom- uounce noua Ire 
dans 

le 
bain, 	

s 
assembled, Mier°puce propose pour A 

— 
Ire dans le bain, puis vous trouvez 
tous les détails concernant le jeu et 

AMELIE MINUIT 
l'Amsrron so 	sseMS-ASM", M 

Ls 	bi'° assembleur,  lneé`a 
x0nntuisn[mn. 
Avant de voler seul, doras faudra 

vue, de plus 	de quatre vingt passer pat Il dure école des pilotes. 

JY 

p g s Ce dernier est loi 	d 	p 
f 	rams apporte Buffs 	d '1"- 

sd'lvformavovsp 	q 	'- 
l'assembleur dv 280 P 	- 

] 
t 

~~ 	 = 

Grâce vo[amment au mmtuel perfv 
temevt documente, vous connaîtrez 
epldemen[ les secrets et les fsvesses 
du pilotage sur nove apparel] II est 

j ?, 	â 	~ 	q 
~ 	 V 

dans certaines part 	p 
1 re une rove de ' charabia f an 

- vrai quel on se perd rapidement avec 
tous les eompteuts du mbleau de J 

gl 's 	raped,. .trséasartf Après bord 	radar 	calculateur de bord, 

• - color rapidement présenté Ams asm 
manuel propose à Iu1dtD1eu, de 

I 
_ 	llâ,. 	.. 	,. 

campas, horloge al[imetre v 
Ire badin, e c San oubher leas nom- 

frapper son premia programme b[euses commandes pour le vr, 1, 

~l
t
P1tir- 	informa 

~: Ora in)ormaanque 

la sera t ara d afin de g—Il 	il,, 
la s[ acture d'un programme en 

P e etaore, la sélection de PobjevtiE, 
les réas 	s, 	etc. 	A la sortie de sdlreur 	i.ogl's+ivk 

Sup➢o.+ e casse++, la dratleuros de le manuel passed 
Dlsrlbureur: D.D.I. 
Suppor+: eoto,ra 
Genre 	u+ill+uire sonore : 

l'école, tira possible de conta stet ses e 
n 	nec le progamme de Genre : avenrwe 

Graphisme : "' 
de 	les incaca- 

si osa 
u tliashle 	toutes 

Graphisme : " ,g, e a Ta', quise trouve après 
In érér : ••" r vin 

s utilisables... nombreux caca- 
p es acwmpagven 	que ins ruc- [chs 	[ I"+ 	l 	"" lespr°gramme princlpal sin la cas- 

"Il, ri: " 
npprécia+ion : '•• L~ensemble don nave pec approche 

DfTcul+é; 
AO➢réciation' •• '• 
pris éndicanj: 95 £ 

°u 
velte. AP 	p l'école, v 	s Partirez 
pour votre première aventure, mais 

Pru indican/: 140 F 
grand Es nt facilitée pour 	cos je suis persuadé que vous en vivrez 

Pendaat le chargera 	t 	pro- I 1 
gai 

r. 	outre, pour Bede qui 	- er Super Sonic e 	n bon atilusde uur Siv 	srhiiez l' nous smm, àa Il, 

Rhnf a 
philo d, as peut dire gal le 

rocs a 
nt la sty l',, 	des macro- 

Ins[ 	de l'assembleur IBM 
e, 	'il permet la .nation de 

of 	qu'Il 	est 	parfois 	difficile 
ateur 	e 	une r stee e hi-fi, 	vous 

a 	 del 
classe 

Baa- hste. «« 	slue Daléré° en e Ers oNfa.el our sapas 
Daté en vars offrant une superbe 
gate -31f lvx 

ils refroze- - syd— rerast0 
aches

A d'obtenir dia 	Et arec ,ebins- CPC, listes. " 	Delm" reclasse Bani mfrety 

Emilie. Par contre, cemu du jeu 
eeasembleà rien, sauf peut-etae boar 

rout 
macer 	

dans Ams -arm. 	e- 
de mea° evtiérement 	m 	s lit, 

montrer
trap 

d'a du CPC. by effet, beau- 
ewp d'utilisateurs 	quel, , dé, rn 

le clan resvefnt ea slmulata ae d'qui 
mutent réeDemevt le pilomge d'un 

tâche de couleur, sable par l'utilisateur, facilite dans maffia hues problémes et se découragent anIon. 



D.A.O.-Supercopy 
Cobra Soit édite deux nouveaux 	av ec les autres eu mode texte 
utilitaires . D.A.O. et Super- 	il présente un "spooler" qui 
copy. Le premier vous permet de 	noce donne la possibilité de pro- 

u des dens 	m l'écran de 	grammes pendzm an listing de 
votre Amstrads Très puissant 	prrgro 	

e (cercaires routines sont écrites en 	Cobra us s, S, 'sir Monnot, facet 

langage machine) il vous offre 	Cholon-sur-Satine. 

plusieurs c 	mandes : tracé, 
loriage, cercle, déplscement 

de zones... Les dessins que nous 
taises sont essuie utelisablus 
dans d'aciers 	 es.  
Supereopy est écrit à 100 %s en 
langage machine et vous sert à 
faire de lu copie d'écran su 
imprimante. Compatible u ' 
quement 	c l'imprimante 
DMP -1 en mode graphique, 

FI 

I EWS 
	 u_ 

Surfe de la page 3 

première chose que l'on remar-
que sont les dimensions très 
reduites de la console, par rap-
port aux precedents modèles. 
Une longueur de 51 cm pour 
17 em de largeur et moins de 5 
cm d'épaisseur. N'ayez aucune 
crsincc, 
 

l'un e de disquette 
3pouces est bien présente. La 
couleur de la coque est identique 
a celle du 664. Sur le côte gau-
che ou trouve une prise pour Ie 
magnétophone une autre pour 
la manette, une sortie son stéréo. 
A l'arrière, les inrerfaces pour 
l'imprimante, le second lecteur 
et le bus il'rx[ausions ; ainsi que 
lare ir moniteur plus les deux 
alimentions 5 V et 12 V. 
La disposition do clavier est dif-
rérente. puisque toutes les cou-
ches forment un ensemble et one 
trois blocs comme auparavant. 
Seule remarque su e clavier 
visiblement excellent ole ''petit 
enter" ayant disparu, il est rem- 
place per une touche plus 

Techni-Musique sort deux nou- 

a
us legiciels pour les amateurs 

de belle musique : Amstradiva- 
e 
If 

Cours de solfège sur Ams-
trad CPC 464. 

Dans l'ordre, si vous tirs pas- 
' 	is dubutem, sous  

mettrez d'abord er rote le 

AMSTRADIVARIUS 
MPOSITION tie SICALE 3 V01ES 

.'. - CPC 464 

gus, mais disposée dans le pro-
longement de la barre d'espace-
ment, qui Peut poser des probte-
mes lors des saisies. Le "grand 
auter" s 	e désormais 
`return" eLe CPC 6128 est livré 
ec deux disquettes contenant 

pour l'une le CP/M 2.2, le 
DR.Logo et Help, pour l'autre 
le. CP/M Plus et pleins 
d'utilitaires. 
Quelques surprises attendent 
toutefois l'utilisateur car sous 
Basic le 6128 n'offre toujours 
que 42249 Kc Il semble que la 
machine utilise une grande par- 
tie de la RAM c 

idée, cares des~ns memnice 
chargés depuis la disquette de 
démonstration sont rappelés 
enencesslanloermeel à partir 
de la RAM. Le Basic parait plus 
rapide et plus puissant Sous 
CF M, us message n 	- 
forme que 61 Ko sons --i- 
bles. Il fer, 	attendre les 
résultats d'un esses de la 
achine 	ant d'émettre un 

verdict quelconque. 

cours de solfège et apprendrez 
Ire notes en clés de Facade Sol. 

druedruere possédro or 	sirote de 
jeu 

 
re 

 le solfège n'aura plus de 

s Amshadivar ue el composerez 
votre propre partition sur votre 
micro préféré. Vous écouterez 

suite vos petites musiques de 
chambre, foul seul ci sous le 
souhait 	ec lui . 

raced sea our, rue Fontaine du 
Bac, 63000 Clermont-Farrand. 

Gremlins 
Vous vous souvenez des Germ-
lins, ces charmantes petites créa-
cures capables, à la première 
contrariété, de se transformer eu 
horribles montres 1 

A Noël dernier ils ont envahi nos 
.. Et bien maintenant, si 

vous vous sentez de taille, vous 

Amstradivarius 
Cours de solfège 

pouvez les affronter sur votre 
Amstrad. 

Gremlins, logiciel de jeu de 
Aventure international, est dis-
ponible chez Run. Vous êtes aux 
chutes de Kingston en passe 
d'€ire envahies pries terribles 
beslicles. Aidé par votre copain' 
Gizmo sous allez sous deberuil-
ler pout sauver l'endroit du ''raz 
de marée''. Vous allez "sauter, 

r, lia 	r, Ian 
et essayer de ne pasemourir tout 
le temps , 

"Association 
pour la promotion du CPC" 

Vous mus, lecteurs et adeptes du chef, Patrick Muecelli, se propo- tion du CPC" veuf mettre en 
CPC, nous oser désormais le sent de rendre compte le plus place de nombreuses activités : 

possibihte de faire patrie d'une rapidement possible delouses les édition d uu err umre des urili 
velle a 	cialion : ''L'Asso- entés eouceman, le morde saleurs, d'un guide des logiciels, 

dation pour la promotion du do CPC. Vous trouverez entre mrs on place d'une banque de 
CPC". Le principal lien qui unit autres informations, des présen- données scenic ers au CPC et au 
les adhérents pour l'haleur est rotions de logiciels, de matériels, Téléchargement. 
une lettre bimensuelle d'infor- des bidouilles ou plus, des arli- Association pour la promos s du 

malien, "La lessee du CPC", cils de réflexion sur des thèmes CPC, 	109, 	rue 	11 rater Louriau, 

'endue uniquement per abonne- ciblés. 93/00Heursruh. 
Abonnement annuelpour 20jure 

mente. QuIet    	huilerie, ''L'Asarédsotc pom l   no   de "Lu LesliePse   o re  de12.0 F 
La ire re e[ son [édae[eu[ en  "L'Association   puas   la promo- tieljtrsqu'au 305epfembre.   de   120F 

u 



SOFT 

EASY... 

Tous les "Easy" ont un air de 
famille bien sympathique ce qui 
rend très commodes leurs utilisa-
tions successives. Gestion du cur-
seur, accès aux options des 
menus (sympas, les petites fenê-
tres) se réalisent simplement par 
les touches du pavé directionnel 
et vous pouvez choisir le mode 
écran (couleurs) ainsi que la vi-
tesse de chargement des fichiers. 
Chaque cassette s'accompagnant 
d'une documentation où l'essen-
tiel est dit, vous ne regretterez 
presque plus l'absence de mes-
sage d'autant que vous pourrez 
accéder par la touche "COPY" à 
des mesures d'assistance salvatri-
ces qui s'afficheront en bas de 
chaque écran (quittez cette aide 
par la même touche "COPY". 

EASY REPORT 

Mais le "Must" de cette famille est la 
possibilité de transposition des fichiers 
d'eu logiciel à l'autre. Vous pourrez par 
exemple, à partir d'un fichier créé par 
Easy file, effectuer des calculs complé-
mentaires grâce à Easy color obtenir 
une représentation synoptique de vos 
résultats par l'intermédiaire de Easy 
graph. Intéressant, sou I Vous êtes 
(presque) en possession d'un intégré 
modulaire... Démystifions : Easy 
report, qui vous permet (pas toujours 
sans problème) de réaliser ces transpo-
sitions, va vous demander on travail de 
manipulation important : charger Bary 
report... charger le fichier données... 
sauvegarder le fichier 'report'... clear-
gee Easy cale... charger le fichier 
'report'... traiter... sauvegarder to 
fichier 'report' traité... ete. etc... 
Galère! Mais ces opérations nécessitant 
plus de temps que de matière grise, vous 
saurez utiliser ce break pour méditer sur 
des applications que seule votre imagi-
nation limitera... 

EASY FILE 

Co logiciel laisse à l'utilisateur la liberté 
d'élaborer lui-même la structcre dores 
fichiers (1 à 30 rubriques) à partir d'un 
masque de saisie qu'il créera selon ses 
besoins et qu'il pourra éventuellement 
réutiliser grâce à une option de sauve-
garde. Chaque rubrique est caractérisée 
par son identificateur, son type (alpha-
bétique, numérique ou date) et sa lon-
gueur (jusqu'à 60 caractères pour les 
alpha.). Le sous-menu d'utilisation per-
met de créer les fiches, leur nombre 
maximun s'affichant on permanence 
(environ 150 pour une douzaine de 
rubriques). Le tri (croissant ou décrois-
sant) pourra se faire par ordre alphabé-
tique, numérique ou chronologique en 
fonction du type de la rubrique. Les 
données numériques peuvent être saisies 
ou calculées selon une formule définie 
lors de la création de l'écran, et torch 
rées pour l'ensemble du fichier. Si les 
mises àjour (adjonction, suppression 
ou modification d'articles) et la consul-
tation se réalisent aisement par l'option 
''recherche d'une fiche", la sélection 
d'un enregistrement semble être le point 
faible de ce logiciel. Elle s'effectue soit 
sun ane caractéristique, soit de manière 

mulative si on en choisit plusieurs, et 
ne peut se réaliser qu'en deux étapes 
(format à définir puis recherche). 
Gênant... Tout autant que ce ''Bug" 
(non dévastateur, je vous rassure) que 
rnusnr manquerez pas de constater an 
oiseau des dates. Vous pourrez éditer 
tout ce qui concerne la structure du 
fichier (masque de saisie, format...), 

copier la fiche dont vous avez sélec- 
tionné l'affichage et réaliser 
sicrr partielle ou totale du fichier avec 
des options intéressantes (titre, interli- 

mentaire...). Les limites impo-
sées à la gestion de fichiers par l'accès 
séquentiel ont été vérifiées, et bien 
qu'on ne manquera pas d'être angoissé' 
lors de certains arrêts prolongés de 
l'ordinateur, Easy File s'avère un outil 
efficace aux applications variées et ses 
possibilités de traitement séduiront tout 
autant le néophyte que le grand initié. 

EASY CALC 

L'option "tableau" du menu principal 
vous permet de visualiser à la fois 50 cel-
lules (5 colonnes sur 10 lignes) des 780. 
(26 x 30) que comporte la feuille de cal-
cul. Vous décalerez cette grille initiale 
par les touches du curseur et promène-
rez la case de travail de la même façon 
mais en appuyant à la fois sur la tou-
che 'Shift'. Les huit commandes du cale 
s'obtiennent en ne frappant que la pre-
miére lettre de leur nom: ce qui nous 
familiarisera très vite avec ces fone- 
tions : 
A(ffiche) le contenu de la case sur la 
premiere ligne de l'écran. 
E(tiquette) : entrée d'une donnée alpha 

numérique 
F(ormule)s entrée d'une formule de 
calcul 
D(éplacemenr) can oordonnées préci-
sées (Al par défaut) de la case de tra-
vail qui s'affiche ce haut à gauche de 
la grille. 
S(ystéme): définit le format des données 
numériques (entier, flottant ou scienti-
fique) à afficher ou éditer. 
C(alcule) or affiche les résultats (mise a 
jour de la feuille). 
T(ransposition) des étiquettes ou des 
formules de la case de travail vers In ou 
les cases définies per leurs coordonnées 
et le pas de transposition. 
Q(uitter)s retour au menu principal 

Cette commodité d'utilisation est, hélas, 
entachée de l'obligation de préciser à 
chaque fois la fonction utilisée. Gênant 
lorsque l'on doit, per exemple, entrer 
plusieurs données successivement. Mais 
le talon d'Achille de call réside, semble-
Lil, dans l'absence de fonction assurant 
des calculs essentiels. Il est possible de 
pallier cette carence par des formules à 
rallonge ou des cogitations épuisantes. 
Le menu d'impression vous propose 
d'éditer soit les formules, soit les éti-
quettes, soit une partie de la feuille de 
calcul que vous définirez par les cone-
données des cellules extrêmes. Quant un 
tableur n'est pas professionnel, on ne 
peut s'attendre à le voir nous inviter à 



décrocher la lune : alors, restons sur 
terre et utilisons Easy caic pour nous ini-
tier aux feuilles de calcul et/ou pour réa-
liser des applications limitées mais 
honnétes. 

Repo 	Elle 

Calc Graph 

Bank 

EASY GRAPH 

Compagnon apprécié d'Easy calé, ce 
logiciel graphique permet le tracé de 
figures et effectue également des calculs 
statistiques (moyennes, écart-type, 
variance...). Sur un graphe, vous pour-
rez représenter un maximun de douze 
données (titre valeur), saisies au clavier 
ou chargées à partir d'un fichier déjà 
constitué. Chaque graphe net identifié 
par an numéro (1 à 40 maximum) et par 
un titre. L'accès aux différents modes 
de tracés s'effectue par manipulations 
rapides et faciles à réaliser. Easy graph 
fonctionne en mode haute résolution, 
640 X 200 pixels, en deux couleurs. Vous 
choisirez l'histogramme bâtons à deux 
ou trois dimensions, le graphe à lignes 
ou, par tradition, le camembert (seule 
cette dernière option vous affiche les 
valeurs des données repré entées). 
L'échelle n'est pas des plus pratiques à 
lire par contre an calcul permet d'oeeu- 

per toute la place disponible. L'impres-
sion du graphe affiché pourra se réali-
ser après avoir choisi le type d'impri-
mante (compatible EPSON ou AMS-
TRAD DMPI) et le mode (normal ou 

versé). 
Malgré ses insuffisances au niveau du 
paramètrage du graphique, Easy Graph 
s'installe dans la gamme des logiciels 
simples à utiliser, sans prétentions mais 
offrant néanmoins la possibilité de réa-
liser des applications exploitables. 

Alors... faites donc "causer vos 
chiffres"! 

EASY BANK 

Voici un produit qui s'adresse aux fanas 
des carnets de chèques at des cartes de 
crédit, aux angoissés de la lettre 
d'injonction, aux inconditionnels de la 
gestion par micro... (rayer la ou les 



SOFT 	 Sa 
mentions inutiles). On sait que la tenue Espèces et A pour Autre (à définir éven- votre 	écran 	(là, 	on 	vous 	gâte) 	et 
d'un compte bancaire sur ordinateur a tuellemem). On aurait apprécié un even- n'oubliez pas, bien sûr, de sauvegarder 
ses adeptes et ses refoulés. Alors si ça tail plus large 	carte de crédit, prélève- toutes ces précieuses informations. 

us branche, sachez que vous pourrez ment automatique, virement... Ces don- Voilà 	les 	limites 	des 	performances 
périodiquement introduire 527 opéra- nées étant en place, libre à vous de les d'Easy bank. N'espérez pas dresser des 
tions (débitrices ou créditrices) et suivre faire défiler, 	de les modifier, 	de les états 	de 	rapprochement 	avec votre 
ainsi les fluctuations du solde de votre annule, ou de les rechercher selon un ou extrait de compte, ni tries vos opérations 
compte. Les entrées (ou sorties 77) se plusieurs critères. Ne vous privez pas de chronologiquement ou par libelle, ni 
font à partir d'un masque de saisie com- demander l'édition et de la classer dans insérer des mouvements oubliés... Easy 
plet et bien dessiné, mais non modifia- vos archives : elle fait très balance de bank fait ce qu'il peut at même s'il le 
hie.. . II y est prévu, en particulier, le pro. Enfin et pour le plaisir, consultez fait bien. on lui reprochera quand même 
mode d'agression ou d'alimentation de une dernière 

 
e fois te solde de vota 	, d être un peu "short' ... 

votre avoir: C pour chèque, E pour compte quis'affichera, bien cadré sur 	I M'cliel Lepourcelet 

Nom 	du 	logiciel 	........... Easy Report Easy File Easy Cale Easy Graph Easy Bank 
Créateur 	................... POWER SOFT POWER SOFT POWER SOFT POWER SOFT POWER SOFT 
Distributeur 	............... POWER SOFT POWER SOFT POWER SOFT POWER SOFT POWER SOFT 
Prix 	public 	................ 120 F 180 F 180 F 180 F 180 F 

Format 	................... cassette cassette cassette cassette cassette 

Genre 	.................... utilitaire fichiers tableur graphique gest. familiale 
Graphisme 	................ * * 

Intérêt 	.................... **** **** *** *** 
Difficulté 	................. * * * * * * * 
Appréciation 	.............. *** **** - *** *** ** 

Dans le premier numéro d'Amstrad Magazine, vous avez constaté les nombreuses erreurs qui se trouvaient dans 
certains listings. Veuillez accepter toutes nos excuses pour ce dérangement et trouver ci-dessous les corrections 
à apporter : 

Page I1, tous ici 'S' de NOMS, ADRS, TELS, ENCORES, ENREGEGS, ES, sont à remplacer par 'S' (Dol-
lars). Les '£' (Livres) sont à remplacer par ' _'. 

Page 41 et suivantes (Mission pour pachebran), modifier les lignes : 

__`.- E nt a._i 	lv 	ir:. r _c.;± lv 'F. 	iF . 

EUX F I C. L I-,  

~„-n 	-__ . ..r . IF _ 	T !:-,,' I:10 

t 	ie 'G.T Trs'. 

C-,. _F 	=6 T..J. F.R1 N, "CK 	.,I T L.- 	.., 	. GU , 21p 

['SLI IF R='1 1,51) BU=i THEN FFINT "L'ÉCRAN EST NU 1R" : hilt 	10 

Si vous éprouvez quelques difficultés pour commencer le jeu, donnez l'ordre : déposer badge ; puis ensuite 
entrer bâtiment. Vous serez alors à l'intérieur du bâtiment. A vous de jouer ! 



TEEHN[&UE 

La Société FRACIEL* vient 
d'adapter la version 2.0 
du Turbo Pascal pour 

Amstrad. 
Ni une nouvelle machine, 
ni an système 
d'exploitation encore 
inconnu, ni un langage 
inédit, TURBO Pascal est 
un "simple" compilateur. 
C'est-à-dire un programme 
qui prend du texte en 
entrée et en ressort une 
suite d'instructions 
éxécutables par la 
machine. 

Evidemment, le texte de départ n'a rien 
à voir avec du L.F. Céline ! Il s'agit du 
langage de programmation PASCAL 

ie an point, il v a une quinzaine 
d'années par Nicklaus Wirth (profes- 

à l'Université technique de Zurich) 
dans se but d'apporter clarté ceciguano  
- en un mote structure - à la science 
nouvelle de la programmation. Si 
BASIC en effet, est d'un accès facile 
aux néophytes, i devient vite trop 
embrouillé pour un programmeur plus 
assidu. Et comme l'état de néophyte 
n'est que provisoire, tout amateur est 
vite tenté par l'expérience PASCAL. 

Seulement, il reculera peut erre devant 
les moyens de mise en œuvre du langage 
compilé du professeur Wirth. BASIC, 
pour sa part, utilisant un interpréteur, 
plutôt qu'un compilateur, est immédia-
tement (ou presque) exécutable. Steno-
tout, ce mode de fonctionnement per-
met une grand, souplesse d'utilisation, 
la meme structure permettant l'édition 
pais l'exécution des programmes, ainsi 
que leur mise au peint pas Spas. Avec 

Pascal, de telles facilités sont exclues. 
La richesse même de la structure (désla- 
action des variables, des types, décla- 
ration des fonctions et procédures) 
réclame que le programme soit complet 
avant que de pouvoir être confié au 
compilateur. Ce qui signifie que les tra-
vaux d'édition, de compilation et enfin 
d'exécution doivent être assignés à des 
modules séparés. Et l'utilisateur doit 
saisir son programme, le sauvegarder, 
sortir de l'éditeur pour appeler le com-
pilateur, attendre la fin de la compila 
lien pour pouvoir enfin lancer l'exécu-
tion ! Mais on arrive rarement au bout 
de cette suite d'opérations du premier 
coup, car il manque toujours un point 
virgule 	"end" et il faut alors 

l'err
it sons l'éditeur afin de corriger 

eur pour ensuite refaire appel au 
compilateur 

Que choisir, an langage simple et bien 
maniable même sur une installation 
rudimentaire, comme BASIC, mais qui 
sas re très vite inadéquate à une pro-
grammation sophistiquée ou an langage 

plus structuré, donc mieux adapté aux 
problèmes complexes mais qui 
demande une manipulation plus 
pesante avant sa mise en marche par In 
machine 

Une extraordinaire rapidité 
de compilation 

Il semble que TURBO Pascal soit arrivé 
à point nommé pour résoudre le 
dilemme. TURBO Pascal est un simple 
compilateur, mais un compilateur 
turbo ! C'est là sa première caractéris-
tique : une rapidité de compilation telle 
que eue des programmes relativement 
simples on a l'impression d'avoir 
affaire à un langage interactif. Cette 
impression est de surcroil renforcée par 
le fait que la faible place qu'occupe 
TURBO Pascal en mémoire (28K peur 
les CPU 8 bits et 36 K pour les 16 bits) 
a permis de lui adjoindre un éditeur de 
texte, dont les commandes obtenues en 
couplant la touche CTRL avec un 

ractère alphabétique s'apparentent à 
celles de '6ordstar. Cr confort, déjà 
appréciable pour an langage compilé est 
agréablement agrémenté par des détails 
de programmations dus à Philippe 
KHAN, créateur et fabricant du 
TURBO Pascal, tels que le retour direct 

s~~t~e poge te 



PERIPHE1t[QVES 

L'unité de disquettes 
Amstrad DDI-1 

AMSTRAD commercialise une 
unité de disquettes munie d'une 
interface permettant la con-
nexion au CPC 464. 

Vendue 2 490 F avec DR. Logo et 
surtout le système d'exploitation 
CP/M 2.2, cette extension semble 
destinée à autoriser l'orientation 
du CPC 464 vers des applications 
professionnelles. 

L'emballage qui vous est remis lorsque 
vous parvenez à vous procurer le pré-
cieux matériel contient : protégé par un 
boîtier de polystirène, le lecteur de dis-
quettes ; l'interface avec l'unité centrale 
et son câble de raccordement ; une dis-
quelle 3 pouces contenant CP /M 2.2 et 
DR. Logo, un manuel d'utilisateur. 
An premier abord le lecteur de disquet-
tes donne, malgré sa petite taille une 
impression de robustesse qui sera con-
firmée à l'utilisation. Les manipulations 
de disquettes effectuées, bien qu'étant 
nombreuses et faites sans précautions 
particulières, n'affecteront pas son 
fonctionnement. 
Il n'en est pas de même pour l'interfa-
ce, qui semble an peu légère. Constituée 
d'un unique boîtier de plastique destiné 
à être connecté à l'arrière de l'unité cen-
trale, elle apparaît comme le maillon 
faible, de l'ensemble, no particulier, au 
niveau de la fiabilité de la broche de 
connexion. A l'usage d'ailleurs, et bien 
que les instrnutions de branchement et 
de mise n route du drive aient été res-
pectées à la lettre, il se révélera souvent 
nécessaire d'arrêter puis remet Irene  
route l'ordinateur, le système an refu-
sant obstinément à reconnaître la pré-
sence de l'unité de disquettes. 
Le manuel utilisateur est de la même 
facture que celui du CPC 464, c'est-à-
dire bien réalisé et, complet. Il indique 
clairement les instructions supplémen-
taires apportées au Basic, ainsi que le 
mode opératoire des principaux militai-
tes de CP/M. Un chapitre entier de ce 
manuel eel destiné à DR. Logo. On peut 
toutefois regretter que ses réalisateurs 
n'aient pas jugé bonde donner des indi- 

cations complémentaires sur les utilitai-
res fournis avec CP/M, et en particu-
lier 

or 
 l'utilisation de l'assembleur 

8080. 

Les possibilités réelles 
du drive DDI.'l 

Si le drive DDI-1 offre effectivement 
tout ce que promettent ses annonces, il 
ne permet pas de tirer tout le parti pos-
sible de l'adjonction d'un support dis-
quette. Les problèmes posés sont de plu-
sieurs ordres. 

Problèmes liés au matériel 
Ces problèmes étaient prévisibles des 
l'annonce du matériel, et son liés an for-
mat de disquette choisi. En effet, Infer-
mat de disquette 3 pouces, est peu ' 
pondu et le nombre de fournisseurs 
étant très limité, les pénuries de disquet-
tes ont été fréquentes (d'aucuns doivent 
se rappeler, leur rareté au début du mois 
de juin 1985). Ces difficultés ne de-
vraicnt être pour ceux qui les ont vécues 
que de mauvais souvenirs. AMSTRAD 
aurait acheté à HITACHI ses unités de 
fabrication de disquettes 3 pouces, et 
serait décidé à assurer un approvision-

ment régulier du marché. On en a 
pour preuve le fait que, depuis le début 
du mois de juillet, les disquettes trois 
pouces de marque AMSTRAD ou 
SCHNEIDER se trouvent en quantités 

nséquentes chez les revendeurs. 
Le format est d'un prix élevé (minimun 
relevé à ce jour or Paris, 5)0 F les onze 
disquettes). Sa robustesse, liée à 	-  
veloppe plastique. ne saurait faire ou-
blier ce fait. 

II n'a, sur le drive AMSTRAD qu'une 
capacité de 160 Ko formattés par face. 
Avec deux lecteurs, on n'atteindra que 
320 Ko, soit une capacité inférieure à 
celle d'un seul lecteur de l'IBM-PC avec 
lequel, ou moins pour le format des dis-
quettes, le DDI-1 prétend être compa-
tible sous CP/M. 
Notons toutefois que le DDI-1 FIRM-
WARE d'AMSTRAD (ret. SOFT 155A) 
précise que moyennant une medifica-
tion de leurs connexions, il est possible 
d'utiliser certains drives de 5,25 pouces, 
tant en première qu'en deuxième unité. 

Problèmes liés au logiciel 
LE BASIC 

Le Basic AMSTRAD gère les fichiers 
sue disquettes comme les fichiers sur  
cassette. Il n'existe pas de possibilité 
d'accès direct sued equelse et, de l'aveu 
même d'AMSTRAD France, un Basic 
ayant ces possibilités n'est pas prévu 
actuellement. 
En outre les instructions MERGE et 
CHAIN MERGE provoquent le mes-
sage d'erreur "BOF MET". Vous n'évi-
terez cet inconvénient qu'en sauvegar-
dant vas programmes sous forme de fi-
chiers ASCII, ou or utilisant une rou-
tine spécifique à inclure dans vos pro- 
gra 	es Basic. 
Enfin, la place disponible en mémoire 
diminue légèrement et est de 42249 
octets. Ceci risque de vous poser des 
problèmes pour les très gros program-
mes. 

CP if 
Compte tenu dear qui est écrit an para-
graphe précédent, les fonctionnalités de 



CP/M ne peuvent pas être utilisées par 
le Basic. Vous ne pourrez profiter plei- 
nement des possibilités de ce système 
d'exploitation qu'a 	utilisant l'assem- 
bleur et en ayant la brochure DDI -I 
FIRMWARE, vendue 245 F. 

Il faut donc considérer que CP/M est 
fourni pour permettre la Is se en æuvre 

sur Ip CPC d6  loOr  an  

d'autres part, AMSTRAD publie on 
Basic gérant l'accès direct sur disquette 
ainsi que (ça peut être nécessaire) u 
extension mémoire, cette unité desire - 
dru autre chose qu'un simple moyen de 
lire et sass cgardae les programmes en 
qu'une fantaisie de hobbyiste. Le maté- 

riel AMSTRAD, eu proposant pour 
5480 F une configuration avec moniteur 

ochrome, 42 Ko de mémoire utili-
sateur, et une unité de disquettes, offri-
rait un rapport utilisation/prix excep-
Lionnel. 

R.P. Spiegel 

I 	Comment utiliser Mere et s Chain Mere avec le drive 4 
464. Or une telle éventualité dépendra 

tell e éventual 
La présence d'une unité de disquette 170 POKE h+39+i,PEEK(&BCSO+i) 

du bon vouloir des éditeurs de logiciels empêche sur It CPC 464, d'utiliser les 175 NEXT 
aloe ne peut pas dire qu'il y ait actuel- fonctions Vierge ut Chain Meree. 7-a 100 POKE &BC80,&c3 
lement "du monde au portillon'' . De totitit routine suivantevous permettra de met- 185 POKE &BE81,f2(h+1) 
plus, les rares logiciels prévus sont chers ire en snuvre ces fonctions sans avoir le 190 POKE &BC82,f1(h + l) 
par rapport an prix du matériel (envi- message "EOF met''. 200 DATA &e5,&ea,0,0,&22,&80,&bc 
ton 4 500 F annoncés pour l'ensemble 100 MEMORY HIMEM-41 205 DATA &3a,0,0,&32,&82,&bc 
Wordstar-Mailmerge, pas encore prêt 105 h=HIMEM 210 DATA &ed,&80,&be,&21,0,0 
pour des raisons d'occupation mémoi- 110 DEF FNf lia) =&FF AND INT 21e DATA &22,&81,&bc,&21,&80,Scbe I  
re). (a/256) 220 DATA &36,&c3,&el,&d8, 

Conclusion 
115 DEF FNf2(a)= Siff AND UNi'(a) &c8,&f,&l4 
120 FOR i —h+l to h+38 225 DATA &37,&3f,&c0,&b7.&37,&c9 

Pour on prix sans concurrence sur le 125 READ b: POKE i,b 
marché actuel, AMSTRAD propose une 130 NEXT i 
unité de disquettes qui, si elle ne permet ;135 POKE 	3,f2(h+ 39) Vous pourrez soit: 
pas de transformer immédiatement le 
CPC 464 en ordinateur professionnel, 

140 POKE h+4,f1(h+39) 
145 POKE h+9,12(h+4I) 

- éxécoter 	cette 	routine 	par 	RUN, I 
auquel cas sons pourrez uesuiterepren- 

offre quand morne des perspectives I50 POKE h - 10,11(6+41) lire vos programmes par MERGE. 
intéressantes. 155 POKE Is 	18,12(h+ I) - inclure cette routine dans uassx de 	os 
Si les éditeurs se décident à adapær sears 160 POKE h+ 16. 	(n + I) proerammes utilisant la fonction Chain 
logiciels fonctionnant sous CF 1st ers Ifi5 POKE FOR i=0 to 2 hiss ee  

Sidle de t, page t4 

TURBO PASCAL 
sur AMSTRAD 
sous éditeur élu ligne oit le compilateur 
détecte une erreur : finis les affres des 
points virgules oubliés ! 

Dans ses conditions, TURBO Pascal se 
présente Lu ii so un bon 'interface" 
entre l'utilisation interactive du BASIC 
et la programmation plus rigide des lan-
gages compilés. Les utilisatents de petits 
systèmes pourront ainsi abandonner 
sa rs trop de regrets les labyrinthes des 
numéros de lignes que génère habituel-
lement leur BASIC pour les contrées 
tendues plus faciles d'accès des couples 
''begin:end' et des appels récursifs. 

Mais que l'on ne se méprenne pas: le 
PASCAL du TURBO est, à quelques 
vasianter près, fidèle au langage défini 
par N. Wirth at K. Jensen an 1971. 
L'amélioration apportée par Philippe 
Khan porte essentiellement sut une 
optimisation des CP 'et 80 (et 86), PC-
DOS et MS-DOS quant à l'utilisation 
du langage. Ce n'est que dans la ver-
sion 2 du TURBO que l'on retrouve 
l'instruction "dispose" permettant de 
libérer les pointeurs que l'on n'aura 
plus à utiliser. En revanche, cette ver-
sion introduit In possibilité de recouvre-
mer! (en anglais : overlay). Cast à dire 
qu'une partie du programme (fonctions 
et procédures) peut n'être chargée, an  
cours d'exécution, qu'au moment où Is 

programme principal an a besoin. Ce 
qui permet de faire tourner un pro-
gramme qui ne tient pas tout entier dans 
l'espace mémoire par appel sélectif a 
telle ou telle partie réclamée par 
1'exécution. 

Ces parties externes au programme peu-
vent tout aussi bien erre des procédu-
res figurant dans un fichier, que des 
options de compilation portant site la 
non-déclaration du type de certains 
paramètres et l'édition de liens ainsi que 
la possibilité de leur déclaration par 
anticipation (c'est-à-dire : sans qu'elles 
figurent dans le texte du programme) 
rendues intégrables au corps du por- 

e. A vous de constituer alors 
votre bibliothèque de sous-pro-
grammes. 

Utilitaires en fichier source 
En attendant, vous pourrez toujours 
utiliser la TOOL-BOX que vous pro-
pose P. Khan et sa société, BORLAND 
International. II s'agit de trois utilitai-
res (que vous pourrez décortiquera loi-
sir puisqu'ils sont présentés en fichier 
source) dont le principal est un logiciel 
de gestion de fichier : TURBO Access. 
II permet principalement l'accès dit 
"aléa toits" aux enregistrements d'un 
fichier. L'accès aléatoire se caractérise 
par l'accès direct à 	enregistrement 
si l'on en connaît le numéro. Pour con-
.duo, ledit numéro, TURBO Access (et 
ses fonctions) se sert d'un fichier 

d'index contenant les clés, ou indenti-
ficateurs référant aux enregistrements. 
Dans ces index figurent également les 
uméros des enregistrements référés. 

Par exemple: un enregistrement conte-
art les informations relatives aux teats-

sautions avec une société sera indexé pm 
to nom de cette société. Le fichier 
d'index est structuré en arbre-B (son 
organisation est relativement bien expo-

"e dans le manuel accompagnant la 
disquette). Ce type de structure opti-

se la recherche et fournit rapidement, 
sans avoir à parcourir tout le fichier, le 
numéro d'enregistrement de l'informa-
tion désirée permettant ainsi son accès 
direct. La perte de place mémoire est 
alors compensée par In rapidité d'accès. 
Mais figurent également dans la "boîte 
à outils" as procédures de création, 
d'insertion ou suppres ou d'enregistre-
ment. On trouve aussi dans la même 
boîte an algorithme de tri assez sophis-
tiqué (tri multi-clés, entre autres). 

On peut alors se demander si les pro-
doutions de BORLAND International 
sont de simples logiciels, tant leur lien 
avec le système qui les reçoit paraît 
modifier les possibilités de ses derniers. 
Alors, ni nouvelle machine, ni système 
d'exploitation inédit.. mais quai : 
machine logique 7 

Pascal Manoury 

"FRACIEL, 42, rue des Prabendes 
3xcit TOURS 
P 	public de Iz version 2.5 environ 750 F 
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PERM IEK[QUIS  

points par ligne et un mode dit "table 
traçante", de 576 points par ligne. 

La tête d'impression a huit aiguilles, 
fonctionne en bi- ou unidirectionnelle. 
L'impression est réalisée en huit points 
pour la hanteur, le huitième assurant les 
jambages et le soulignement, et de cinq 
à dix points en largeur suivant le mode 
utilisé. Le qualité d'impression de la 
Fastext 80, sans être exceptionnelle, est 
d'une qualité très satisfaisante. Même 
si les jambages ne sont pas véritable- 
ment descendants. On obtient de 40 
caractères par ligne (mode normal étiré) 
à 132 caractères (mode condensé). 

Le bruit émis parla machine lorsqu'elle 
travaille n'est pas trop élevé, ce qui n'est 

1  
pas le cas pour beaucoup d'impriry 
tes. L'accès aux différents type de ca ac- 
trees et Its spécifications de fonctionne- 
ment : saut de page, valeur de l'interli- 
gne, nombre de lignes par page, impres- 
sion unidirectionnelle etc, sont indiqués 
par des ordres précédés de l'instruction 
"Prim #p 8" pour l'Amsttad. 

Petit prix, 
mais gros problème 

Dans le cas particulier des imprimantes 
Smich-Corona, 	il 	subsiste un 	doute 
importants : trouvera-t-one 	e des 
machines dans six mois, le service après- 

Toujours 	disponible 	sur 	le marché, 
c 

n prohtcrue pour le branchement vente sera-t-il as 	. 

l'imprimante 	Fastext 	80 	de 	Smith du périphérique et son utilisation. Fn 	effet, 	is 	société 	Smith -Corona 
Corona est une très bonne affaire, pour France n'existe plus. La distribution du 
ceux qui recherchent une machine de Une excellente matériel étant assurée par l'entreprise 
qualité pour un prix très abordable. qualité d'impression Métaphax, spécialisée dans la micro- 

La Fastext 80 offre trois types de carac- informatique, les matériels de reprogra- 
Pefifprix, teres différents (normal, concentré, et phie, 	es supports magnétiques et les 

mais il fait le maximum condensé), plus an mode étiré et un consommables 	(papier 	listing, 	encre 

Proposée 	pour 	un 	prix 	d'environ mode souligné, utilisables avec chaque pour photocopieurs rubans, etc). Fran- 

2.260 F, la Fastext 80 en donne pour type. Ce qui, en réalité, donne douze cis Caminade, chef de produit informa- 

son argent. Cette imprimante à impact possibilités 	différentes : 	unroetete, tique, nous a précisé que Métaphax dis- 

par ponts accepte différents formats de caeastèec souligné, caractère étendu, pose encore de machines en stock, et 

papier. minimum 10,16 cm à 27,94 cm caraetère étendu souligné. On dispose que les ecpa,a,i.ns èvcmociies seraient 

en feuille à feuille, 25,39 cm or listing, également des caractères accentués fran- as mées , car pour le m ment c'est s  
21,59 cm en rouleau. L'avancement du çais, accessibles après sélection. It existe l'échange systématique qui est pratique. 

papier est du type friction en version de aussi un mode graphique normal, 480 Philippe Lamigeon 

base, mais une option traction est dis-
' ponible (nécessaire pour le papier lis-

ting). La cassette-ruban a une durée 
d'environ au million de caractères. 

La mécanique est installée dans une 
coque de plastique de couleur seIme  
claire. Ses dimensions sont 21,5x4609 
em sortie de l'emballage, et 30040 x 14 
après installation de la grille guide 
papier et de l'option traction. A l'arrière 
de la machine, on trouve une entrée 8 
bits parallèles de type "ceoteonics'' ; 
l'interrupteur de mise sous tension, qui 
est contrôlable par un Iced rouge dis-
pose à l'axonr. A coté de ce dernier est 
située la commande "on tine/off hue" 
ussasuat les tests et la communication 
avec l'ordinateur. On ne rencontre 



TRUCS ET BlCOULILES 

A la découverte 
d'une fonction 

"oubliée" 

La fonction 8 (VARPTR) 

Syntaxe: X =a var ou PRINTF var. 
Où var représente une variable quelcon-
que. 

La fonction 3 (VARPTR) est l'un des 
plus merveilleux outils du BASIC. Elle 
permet d'atteindre l'adresse de stockage 
des valeurs assignées aux variables ainsi 
que différentes informations sur leur 
contenu. A l'aide des adresses obtenues 
par la fonction 8 , de l'instruction 
POKE et de la fonction PEEK, on peut 
effectuer une foule d'opérations très 
utiles. 
L'utilisation principale de la fonction a 
est certainement de retrouver des infor-
mations sur les chaînes de caractères. 
Lorsqu'on écrit : 10 AS _ « COUCOUt, 
le système d'exploitation de l'interpré-
teur BASIC doit sauvegarder la valeur 
affectée à A$ (en l'occurence COU-
COU) quelque part dans la mémoire. 
Lorsque, quelques lignes plus bas, on 
écrit: 50 PRINT AS, le système devra 
être capable de retrouver COUCOU. 
Pour effectuer cette opération, le 
BASIC possède une liste des variables 
utilisées. Chaque fois qu'il rencontre 

une nouvelle variable, il l'ajoute à la 
liste. La variable qui a été rencontrée la 
première dans le programme sera la pre-
mière dans la liste, et celle qui sera ren-
contrée la dernière dans le programme, 
sera la dernière dans la liste. Chaque 
fois que le BASIC rencontre une nou-
velle variable, il fouille la liste pour voir 
si cette variable a déjà été affectée. Si 
cen'est pas le cas, il l'ajoute à la liste. 
Le BASIC possède deux listes: uue pour 
les variables simples, et une pour les 
variables dimensionnées. Le système 
consulte la liste appropriée à la varia-
ble rencontrée. 
Remarque : le temps pris parle système 
pour retrouver une variable est un lac-
teur influençant très fort Is vitesse 
d'exécution des programmes, il est pos-
sible d'améliorer de façon notable la 
vitesse d'exécution d'un programme en 
définissant au début du programme une 
liste des variables les plus souvent 
utilisées. 
Les variables simples sont définies la 
première fois qu'on leur attribue une 
valeur, les variables tableau sont défi-
nies lors de l'instruction DIM. En plus 
du nom de la variable, la liste contient 
des informations sur le type de variable. 
En fonction du type, d'autres informa-
tions soot fournies au système : soil la 
valeur de la variable, soit l'adresse où 
l'on peut trouver cette variable. 

Le BASIC utilise ces informations pour 
retrouver rapidement les valeurs des 
variables lors dé l'exécution d'un pro-
gramme. Toutes ces informations sont 
aisées à accéder grâce à la fonction2 
(VARPTR pour VARIable PoinTeuR). 

L'utilisation de a 
L'instruction X AS fournira une 
valeur X, adresse où des informations 
sur AS pourront être trouvées. La varia-
ble sur laquelle on demande des rensei-
guements peut être une variable entière, 
une variable flottante, une variable 
alphanumérique ou un élément d'une 
variable tableau de n'importe quel type. 

Exemple: X —EA$(2) est parfaitement 
licite. 
L'utilisation que l'on peut faire de 
l'adresse contenue dans X à l'issue de 
l'instruction est fonction du type de la 
variable. La valeur contenue dans X 
étant une adresse, elle est comprise entre 
00105535.  Donc c'est une valeur entière 
et elle tient sur 2 octets. 

Contenu de AD 
dans la fonction AD=Bvar 

Le contenu de l'adresse fournie par la 
fonctions varie en fonction du type de 
variable. Si AD est l'adresse fournie par 
la fonctions alors quel que soit le type 
de la variable : 
l'adresse AD-1 contient le type de la 
variable: 
1 = Variable entière 
2 = Variable alphanumérique 
4 = Variable flottante. 
L'adresse AD-2 contient le dernier 
caractère du nom de la variable avec le 
bit 7 a I (augmenté de 128). 

De AD-3 à AD-n on trouve les autres 
caractères du nom de la variable s'ils 

istent. 

Exemple: si ANNE est une riable 
channe qui contient "TOTO" alors: 

AD-5 AD-4 AD-3 AD-2 AD-1 

	

N 	N 	 (ASCII) 

	

4E 	4E 	05 	2 	(HEXA) 



Le contenu des adresses AD et suivan- 
tes, dépend du type de la variable. Mais 
quelque soit le type de variable, le nom-
bre d'octets à considérer vaut l'indica-
teur de type (AD I) augmenté de 1. 
Ainsi si la variable est entière, il faut 
considérer deux octets (1 ± 1). 

Si la variable est: 

Une variable entière 

Une variable entière est mémorisée sur 
16 bits en binaire signé. Le bit le plus 
significatif (BIS) est le bit de signe. 

AD contient luxé8 bits In plus significa-
tifs de la variable (BO à 57). 

AD + 1 contient les 8 bits les plus signi-
ficatifs de la variable (B8 à BIS). 
Exemples : 
a) si la variable entière vaut 12345 déci- 
mal (3039 en hexa), alors : 
l'adresse AD contient 57 (39H) et 
AD+ 1 contient 48 (30H) et 
57+256x48-12345 
Faites 

2V A=12345 
30 ER 
40 Entas 	( RD)tPRINT fqD+1) 
50 PRINT PEEK (RD)+256~PEEY.IRD+1) 

b) si la variable vaut -12345 (CFC7H), 
l'adresse AD contient 199 (C7H) et 
AD+1 contient 207 (CFH) et 
199+256X207-65536 = -12345. 

Une variable flottante 
Les 5 octets de AD à AD+4 contien-
nent la valeur de la variable. La façon 
de représenter une variable en 5 octets 
est particulièrement complexe à expli-
quer. Essayons per quelques exemples 
de comprendre le mécanisme. Les 
valeurs données pour ADO à AD4 sont 

oenxaaacrmal, la valeur de la variable 
est en décimal. 

var AD+O AD+1 AD+2 AD+3 

0 	0 	0 	0 	0 
1 	0 	0 	0 	0 
2 	(t 	0 	0 	0 
8 	0 	0 	0 	0 
-8 0 0 0 80 
-16 	0 	0 	0 	80 
0.5 	0 	0 	0 	0 
3 	0 	0 	0 	40 
2.5 	0 	0 	0 	20 

Constatation: 
- 0 est une exception facile à compren-
dre. Le bit B7 de AD+3 indique In signe 
0=positif, 1=négatif. AD+4 - 81H 
représente la puissance de 2 pour obte-
nir le nombre inférieur le plus proche au 
nombre cherché. (8=2 exposant 3 
(84-81)). Autrement dit si le nombre 
contenu dans var est m alors AD+4 

contient le logarithme on base 2 de m 
augmenté de SlH. 
Les autres bits doivent être lus on par- 
tant de B6 de AD + 3 jusqu'à BO de 
All. Ils indiquent la traction du nom-
bre représenté par AD+4 qui doit être 
ajoutée pour obtenir le nombre désiré. 
B6 de AD+3 vaut 1/2. B5 vaut I/4... 
BO vaut 1/64 et ainsi de suite avec les 
bits de AD+2, AD+1 et AD. 
Exemples: 
a) si AD +4 contient 88H et AD + 3 
contient 60H alors le nombre est : 2 
exposant 88-81 soit 2 exposant 7 = 128. 
AD+3=60=01100000 c'est-à-dire + 
1/2 + 1/4 de 128 autrement dit 
128+64+32=224. 

b) représentons le nombre -12345 
- négatif: 97 de AD+3=1 
- LOG base 2 de 12345 = 13 ou OD 
PRINT LOG (12345)/LOG(2) 

2 exposant 13 = 8192 
- AD+4 contient donc 81H+ODH= 
8EH 
- Exprimez le nombre en binaire PRINT 
BIN$ (12345) 11000000111001 
- Mettre à 0 le premier digit significa-
tif. 01000000111001. 
- Complétez par des 0 à droite pour 
obtenir un multiple de 8 bits. Coupez 
par tranche de 8 bits. 
01000000 11100100 
- Vous obtenez les valeurs respectives de 
AD+3, AD+2..... 
- Mettre le bit de signe de AD +3 (B7) 
11000000 11100100 

AD+4 

0 FACILE 
81 	DEJA PLUS COMPLEXE 
82 COMPRIS ? 
84 	DUI ? 
84 BIZARRE 
85 	........... 
80 
82 
82 

AD+3=CO3 AD+2=E4, AD+1-0 
et AD-0. 

Une variable alphanumérique 

AD contient la longueur de le chaire en 
nombre d'octets. AD+ 1 contient la 
valeur basse de l'adresse à laquelle en 
trouve le contenu de la variable. AD + 2 
contient la valeur haute de cette même 
adresse. 

Une variable tableau 

La partie donnée d'un variable tableau 
est mémorisée de façon identique à celle 
d'une variable simple. Les éléments sont 
simplement disposés les uns après les 
autres en commençant per l'élément 
d'indice 0. 

Si le variable a une seule dimension 
(vecteur) : 
Si AD est l'adresse du pointeur de l'élé-
ment var (0). Alors: AD-1 et AD-2 con-
tiennent is nombre d'éléments du vec-
teur. Autrement dit la dimension + 1. 
Ce nombre codé sur 16 bits est présenté 
avec l'octet le moins significatif en AD-2 
et l'octet le plus significatif en AD-1. 
AD-3 contient la dimension de la véri- 
table (1). 

AD-4 et AD-5 contiennent le nombre 
d'octets à ajouter à AD-4 pour arriver 
à la variable suivante (OFFSET). Autre-
ment dit AD-4 et AD-5 contiennent 
3+N XL avec L égal au nombre d'élé-
ments et N égal à 2,3, ou 5 suivant le 
type de variable. AD-4 contient l'octet 
le plus significatif de ce nombre et AD-5 
contient l'octet to moins significatif. 

AD-6 contient le type de variable (1,2 
u 4). 

AD-7 contient la valeur ASCII de la der-
nière lettre du nom de la variable aug-
mentée de SOH. 
AD-8 contient l'avant dernière lettre du 
nom de la variable et ainsi de suite. 
Exemples esiable entière ALBA dimen-
sionnée à 8: DIM ALBA (8) 

Si la variable est mnitidimensionnée la 
stricture est la suivante: 
AD-n contient le valeur ASCII du der- 
nier 	du nom de la variable 
augmenté de 80H. AD-n + 1 contient le 
type de la variable. 

AD-n + 2 et AD-n + 3 contiennent In 
longueur de l'OFFSET (1+2 x nom- 
bre d'indices + N x L). 

AD-n±4 contient le nombre d'indices. 
AD-n+5 et AD-n+6 contiennent le 
nombre d'éléments du premier indice. 

AD-n+7 et AD-n+8 contiennent le 
nombre d'éléments du deuxième indice 
et ainsi de suite. 

Remarques: pour déterminer n il suffit 
de faire 6 + 2 * nombre d'indices. La 
description des variables tableau à une 
dimension est un simple cas particulier 
de la description des variables multidi-
mensions. 

Daniel Martin 

AD--10 AD-9 AD--B eD-7 AD-b RD-5 AD-4 RD-3 AD-2 RD-1 AD AD+t 

t- 	D 
41 	40 	12 	CI 	1 	12c' 	1 	9 	0 	valeur 0 
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REPORTAGE 

Une visite chez 
Amstrad France 

Harlon ✓arienet se=cnii t,,ra[earc darns in jeu 

de Pact,or, 

Amstrad France a récemment changé de 
locaux. Si un déménagement pee ,u-
jeers les mêmes probl@mes, dans coca, 
précis ce n'était pas à cause de le dis-
tance. Amstrad s'est installé quelques 
centaines de mètres plus bas, dans la 

Aum  cinquième étage en trouve les 
bureaux occupés par Amstrad. Lorsque 
l'on arrive, c'est tout d'abord Isabelle 
la jeune et jolie standardi rie -Sotesse 
d'accueil qui vous reçoit. On devine 
pourquoi il est parfois difficile de join- 	I-e e,,cl de produit, trançom Q eu 

die une personne, si les interlocuteurs 	bureau, coups de téléphones et collaho- 
... naissent leur correspondante. 	rateurs n'ont pas cessé de se succéder. 

Il faut avoir une santé de fer pour tenir 
un rythme semblable. Le succès c'est 
aussi de pouvoir "assuere", c'est beau-
coup de travail. 

Dans un bureau proche de celui du 
"patron" on peut rencontre Jean Cor-
dier, chef des ventes. C'est grâce à lui 
si vous trouvez un CPC dans n'importe 
quelle ville de France. Sur les murs sont 
installées des cartes géographiques qui 
servent à repérer, grâce à des épingles 
de couleurs, la couverture commerciale 

d'Amstrad. Telle couleur est affectée 
aux représentants, telle autre aux gro -
sistes. Actuellement J. Cordier installe 
ne structure de service après vente per-

formante, qui se traduit déjà par près 
d'une vingtaine d'ateliers de répara-
tions, ouvert aux professionnels, avec 
des techniciens de pointes et véritable-
ment spécialistes des "CPC". 

Dans une vaste salle sont disposés plu - 
sieurs bureaux autour desquels sont ins-
tallés les ''administratifs" de la société. 
Trois femmes et un homme pour s'occu-
per de tous les problèmes de comptabi-
lité, des expéditions, de la douane, des 
litiges avec les particuliers. Eux aussi 
assurent dans une très large mesure le 
succès d'Amstrad. 

L'Amstrad, ils connaissent 

Un peu plus loin et légèrement isolé, le 
bureau du chef de produit, François 
Quentin. Si vous avez rencontré un pro- 
ble 	t clinique avec votre CPC, vous 
ut en 	sainement dialogué avec lui Il 
conr cit''sâ' machine, n'essayez pas de 
lai taire la leçon, vons avez tentes les 
chances de sous casser les dents. 
Comme la plupart de membres d'Ams-
trad France il passe an temps à régler 
les problèmes par téléphone, quelque-
fois avec des interlocuteurs a qui il faut 

expliquer en détail comment simplement 
charger une cassette avec un 464. Dur, 
dur ! 
tiers heureusement assisté par deux col-
laborateurs compétents et, run aussi,  
d'une patience d'ange, Eric Zingraff et 
Hélène Dennery. C'est également cette 
équipe qui vérifie les manuels, les logi-
ciels, traduit les documentations. 
Nous sommes partis discrètement sur la 
pointe des pieds pour laisser tout ce petit 
monde travailler, et continuer d'assurer 
le succès de notre micro préféré. 

Ph. Lamigeon 

I 
La dame de fer 

Comme les locaux sont grands on a une 
impression de calme, de mécanique trop 
huilée, d'administration feutrée. En fait 
il n'en est ricu, c'est une ruche, oil cha-
cun à son poste permet à l'ensemble de 
fonctionner sans difficultés. 

Ici, le vrai patron c'est Marion Vannier, 
directrice générale d'Amstcad France. 
Pendant la séance de photos dans son 
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REPORTAGE 

L nformatique 
contamine le monde 

ERE informatique lance un nou-
veau jeu sur Amstrad : Contami-
nation. C'est en exclusivité pour 
notre magazine, que l'équipe 
conceptrice a dévoilé les secrets 
de son nouveau logiciel. 
A l'origine le projet était totalement dif-
férent, car il ne s'agissait pas de conce-
voir un nouveau jeu mais un logiciel, 
commandé par la chaîne de télévision 
TF 1. Cette dernière avait effectivement 
demandée à ERE de concevoir un logi-
ciel graphique sur MO 5, représentant 
une mappemonde qui permettrait de 
suivre le vol de In navette spatiale amé-
ricaine, à bord de laquelle devait être 
embarqué le spat onaute français 
Patrick Baudry. Or, pour des raisons 
techniques, level fut annulé et reporté. 
De ce fait, tout le monde oublia le logi-
ciel, tant du côté du TF 1 que de ERE. 
Pourtant un jour, quelqu'un ressortit le 
projet. Que faire d'une belle carte en 
couleur ? Et pourquoi pas... On 
retrouve donc à la base du jeu toute 
l'équipe de ERE : Emmanuel Viau, 
Marc-Andre Rampon, Philippe Ulriche 
et Michel Rho. 

Sauveur du monde 

L'idée de départ, c'était bien entendu de 
conserver In carte. Il fallut donc travail-
ler autour de cette structure de base et 
développer une histoire prenante. En 
entrant des données sur la situation géo-
politique des pays, on pouvait grace au 
curseur (en le positionnant quelque part 
sur la carte) obtenir le nom du pays, le 

ombre d'habitants etc. Le logiciel était 
intéressant, m is trop proche du style 
éducatif. Par 

mo ie 
	a c quelques 

notions de biologie molléculaire, vous 
pouvez fabriquer de jolies "hébètes" 
qui contaminent en quelques minutes un 
pays, voir un continent. Et avec cet élé-
ment supplémentaire, vous obtenez le 
thème d'un jeu passionnant. 

Vous pourriez facilement dominer le 
mande si vous aviez ce pouvoir decor  -
ramination. En fait, votre rôle est dif-
férent. Il vous faut rouvre avec les 
moyens mis à votre disposition les pays 
touchés aléatoirement. Pour cela vous 
disposez d'une solution radicale : l'arme 

nucléaire. A n'utiliser qu'en cas de 
désespoir total. Vous pouvez également 
brûler une zone dangereuse ou encore 
dresserdreareruncondea sanitaire, pratique 
assez efficace mais à très court terme. 
La meilleure solution est de prélever un 
échantillon, d'en effectuer l'analyse au 
laboratoire central or d'essayer de trou-
ver l'antidote. Pour cela, vous pourrez 
visualiser le virus incriminé. Cela sem-
ble fire 1a plus longue des possibilités 
mais c'est certainement la meilleure. 
Toutes les fonctions seront sélectionna - 
hies à partir d'icônes disposées au bas 
de l'écran. 

Les réalisateurs du logiciel 

Les dessins sont confiés à Michel Rho, 
ancien dessinateur-illustrateur pour la 
presse et la mode, graphiste chez ERE. 
C'est lui qui réalise les dessins de laquer-
te, oiler pages de présentations des log 
cels. La belle secrétaire d'Aurélie 
Minuit ou le rocker de Macadam Bum-
pers ont deux exemples de ses travaux. 
Son travail termine, il transmet ses 
épreuses, obtenues avec l'aide d'un logi-
ciel graphique, au programmeur qui 
devra les insérer dans son programme. 

Le programmeur de ce jeu cell Jean-
Pierre Le. Clezio. Analyste-program-
meut de métier, il passe ses loisirs à pro-
grammer. Mais oui ça existe ! La pro-
grammation est effectuée en assem-
bleur, le jeu est conçu en temps réel. De 
toute façon, nous avons affaire à un  
spécialiste. Lui mëme créateur de jeux, 
il vient de transposer "Mission Delta" 
sur Amstrad. 

Pour finir, il fallait un peu de musique. 
On fit appel à Charles Caller, musicien 
de son état. Célébre parce qu'il est 
l'auteur d'une chanson, interprétée par 
Eve Brenner, et dont le succès fut mon-
dial. Il vient de terminer le dernier trente 
centimètres de Gérard Lenorman. Pos-
sesseur d'un Amstrad, il a créé un logi-
ciel musical, qui sera édité par ERE. La 
musique qu'il a conçue pour "Conta-

ination" est adaptée à la situation, 
tantôt gaie, tantôt franchement lugubre. 

A la fois un fantastique jeu qui vous 
entraîne dans une aventure palpitante, 
et un bon moyen d'apprendre des ms de 
choses sur les pays, "Contamination" 
devrait nu moins plaire à beaucoup 
sinon devenir un "best". 

Philippe Lamigeon 
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Les trois cas principalement constatés 
lors d'un problème de chargement d'une 
cassette sur CPC 664 sont les suivants: 
- Après quelques minutes la machine 
tout à coup subit un reset général et 
vous envoie son message d'invite. 
- Le programme se charge sans pro-
blème mais il est impossible d'aller plus 
loin que la première page du jeu qui 
vous convie de façon insistante à 
appuyer sur une touche pour commen-
cer à jouer. 
- Enfin dernier cas typique, un Memory 
full in XXX sournois vient interrompre 
le chargement du programme et vous 

ramène à la réalité d'une mémoire 
(semble-t-il) trop exigûe ! 
Les machines sont pourtant bel et bien 
compatibles et il ne faut s'en prendre 
qu'au soft. La cause des deux premiers 
cas d'incompatilité est la suivante : les 
développeurs de ces logiciels utilisent un 
adressage direct en ROM sans utiliser les 
routines copiées en RAM. L'adressage 
des routines en RAM est bien le même 
sur le 464 et sur le 664, ce qui les rend 
compatibles mais l'identicité de la ROM 
n'est pas une obligation de compatibi-
lité (ce qui vous permet d'avoir un 
système dit d'architecture ouverte). 
Ainsi un adressage direct en ROM pro-
voque parfois sur le 664 des effets par-
ticuliers, certaines maisons de soft n'ont 
pas respecté ou tenu compte de cette 
éventualité à l'époque où le 664 n'était 
pas encore annoncé. A 99,9 Wo les logi-
ciels Amsoft n'occasionnent pas ces 
deux types de plantage, la raison étant 
bien évidemment le respect de la règle 
de l'adressage en RAM pour toute pro-
duction. A l'heure actuelle rien n'est 
possible pour passer ses programmes sur 
CPC 664 sans modification du logiciel 
lui-même (ce qui ne peut être fait que 
par les concepteurs). 
Mais reste le dernier cas : "Memory full 
in XXX". Vous vous en doutez tous il 

190 MEMORY &7FFF 

200 entry =&8000 

210 sum =0 

220 FOR addr=C to &3E 

230 READ byte$ 

240 POKE entry+addr, VAL("&"+byte$) 

310 DATA cd,c8,bc, 7a,b3,20,05,06,00, 11,0 

6,cO, ed, 53, 3c,80 

320 DATA ed, 43,3e,80,21,1c,80,0e,fc,cd,1 

6,bd,2a,3c,80 

330 DATA ed,4b,3e,80,48,3e,c9,32,cb,bc,2 

2, 39 ,80, 79, 32, 3b,80 

340 DATA 11,40,00,21,ff,ab,df,39,80,00,0 

0,00,00,00,00,00 

s'agit de la place mémoire prise par les 
routines d'exploitation du lecteur de dis-
quettes qui abaisse le haut de la 
mémoire de 1284 octets. Autant il est 
simple sur un 464 de débrancher le con-
trôleur, autant la même opération est 
pour ainsi dire impossible sur un CPC 
664. La routine ci-dessous est en fait 
l'interrupteur qui va vous permettre de 
transformer votre CPC 664 en un 464 
en "déconnectant" le lecteur de dis-
quette et de retrouver vos chers 43533 
octets de mémoire. N'oubliez pas de 
sauver votre listing avant de l'exécuter : 
il s'agit de code machine ! Une, fois le 
programme éxécuté, chargez sans pro-
blème tous les logiciels qui vous 
envoyaient le message de saturation. 
Notez que certaines maisons de soft ont 
déjà une version pour les 664 des logi-
ciels dont il est question. D'autre part 
cet état de fait ne devrait avoir qu'un 
temps puisque déjà les nouveaux logi-
ciels sortis depuis deux mois sont par-
faitement compatibles. 

A msoft 

LI BRE 
EXPRESSION 

Nous ouvrons la rubrique "libre expression" à la société Amstrad France. 
Celle-ci pourra intervenir régulièrement dans nos colonnes, pour s'exprimer 
sur un point précis concernant ses micros-ordinateurs, ou pour développer 
un thème libre. Pour inaugurer cette rubrique, Amsoft nous donne des pré-
cisions sur la compatibilité entre CPC 464 et CPC 664. 

I'4' I I I [{•1i i iit ['44 

250 sum=sum+VAL("&"+byte$) 

260 NEXT oddr 

270 IF sum K) 6058 THEN PRINT "Data error":-.-  

280 CALL entry 

290 NEW 

300 PRINT HEX$(sum) 



La programmation nécessite l'approche logique d'un problème de 
façon à le rendre, grâce à un langage reconnu par l'ordinateur, éxé-
cutable. Cette logique de programmation est très éloignée du com-
portement naturel humain, qui ne se pose que trop rarement des ques-
tions sur ses agissements. Trop peu de programmeurs utilisent une 
méthode pour travailler. Il faut avouer que la plupart des livres trai-
tant du sujet sont d'un abord difficile pour qui n'est pas mathémati-
cien. L'initiation que vous proposons ici ne vous transformera pas en 
programmeur professionnel, mais vous permettra certainement de réa-
liser des programmes avec une meilleure démarche d'esprit, et vous 
donnera peut-étre envie d'approfondir le sujet avec des ouvrages 

spécialisés. 

Bien des possesseurs d'ordinateurs ont 
lu ou entendu ce slogan, qui fut parfois 
un élément déterminant dans leur déci-
sion d'acquérir une machine. Après 
avoir assimilé les notions de base, ils 
déchantèrent rapidement devant la com-
plexité du problème. Ils se firent une rai-
son bien amère, si l'on pense que ces-
lairs d'entre eux ont dépensé des for-
tunes en matériels : programmer c'est 
très difficile 1 

Réaliser un programme de dix lignes, 
avec trois instructions de Basic, est ala 
portée d'un enfant de dix ans. Oui, mais 
le même programme peut s'exécuter, 
parfois avec deux instructions en qua-
tre lignes. Certains programmeurs ama-
teurs s'attaquent dès leurs débuts à des 
problèmes très complexes, tel que des 
programmes de comptabilités, de jeux, 
aux algorithmes compliqués, qui ne 
tourneront avec an peu de chance, 
qu'après de nombreux mois d'efforts. 
Il est vrai qu'il faut an minimun de con- 

naissances pour programmer. Mais plus 
encnee que la connaissance profonde 
d`un langage, il faut posséder avant tout 
une "logique d'esprit", c'est-à-dire une 
méthodologie, un savoir faire. Il n'est 
pas nécessaire d'être logique pour se 
mettre à programmer, mais pour reus-
sir un programme il faut le devenir. 

La réponse est simple : parce qu'il s'agit 
d'une machine et qu'il est donc obliga-
toier de guider son travail. Essayez 
même s'il s'agit du modèle le plus 
sophistiqué, de faire travailler votre 
aspirateur en lui indiquant simplement, 
et oralement les pièces de votre apport-
leurrent, qu'il doit nettoyer. Quel résul-
tat obtiendrez-vous ? Aucun ! Tout 
simplement parce que vous ne pouvez 
pas demander à une machine d'exécu-
ter un travail qu'elle ne peut pas exécu-
ter seule. D'après d'éminents "spécia-
listes'', l'ordinateur serait une machine 
intelligente. Il s'avérerait comme parri- 

culièr 	ent intéressant qu'ils en fassent 
le démonstration. Car, même si un 
robot peut aujourd'hui jouer une par-
ilion musicale, il fut à l'ogigine peu-

gramme par un homme. 

Il est possible de stocker sur une surface, 
guise réduit de jour en jour, le contenu 
d'une encyclopédie. Mais qui affirmera 
connaître le fonctionnement du cerveau 
humain et le volume d'information con-
servé par celui-ci, éléments esseuciels 
pour l'élaboration de machines dites 
intelligentes ? Ces dernières existent, 
mais leurs possibilités sont très réduites. 
Les tâches qu'elles sont capable d'exé-
cuter se limitent à des travaux indus-
triels, à la restitution d'informations 
traitées ou non à l'assistance ou à 
l'enseignement de techniques de poin-
tes. Elles ne. sont en aucun cas capables 
de raisonnement naturel. 

Il faut donc indiquer dans quel ordre les 
tâches doivent être exécutées, et quelles 
données utiliser. Ignorer l'intelligence 
artificielle semble être un comportement 
illogique pour an informaticien. Mais 
sachez que deux machines ne se feront 
jamais la guerre, sauf si l'homme les 
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programme à cet effet. 

Avant même d'entreprendre la réalisa-
tion d'un projet de programme, il faut 
connaître réellement In possibilités de 
son micro-ordinateur. lisera particuliè-
rement difficile de réaliser on logiciel 
qui fait appel constamment à des 
fichiers extérieurs, si l'ordinateur n'est 
pas équipé d'une unité de disquettes. 
Par exemple, supposons que dans un 
programme on fasse appel à des infor-
mations se trouvant stockées dans un 
fichier clients, et qu'elles doivent être 
utilisées .vee celles du fichier comman-
des. Les nombreuses manipulations qui 
se dérouleront pendant le traitement 
rendront concrètement le logiciel inuti-
lisable. Il faudra charger la cassette 
fichier clients, are le premier nom, char
perla cassette fichier commandes, repé- 
rer le compte correspondant au client, 
executer le traitement, sauvegarder 
enfin sus une cassette l'information 
ainsi traitée. Il n'est bien sûr aucune-
ment interdit de travailler dans ces con-
ditions, mais il sera probablement plus 
rapide de traiter ce type d'application 

arec des procédés classiques et manuels. 
Par contre, suaire de disquettes se jus-
stir particulièrement dans des cas 
comme celui-ci. L'accès quasi instan-
tané qu'offre la disquette, permettra de 
travailler constamment sur des fichiers 
en entrée-sortie. Il ne faut pas non plus 
confondre les capacités de son micro-
ordinateur avec celles qu'offrent les 
systèmes de catégorie professionnelle. Il 
est, comme us pouvez le constater, 
particulièrement important de bien con-
naître sa machine avant d'entreprendre 
la réalisation d'applications qui, si elles 
apparaissent trop complexes par rap-
port à la configuration disponible, ne 
tourneront jamais ou alors avec dense-
mes complications. 

Avant de commencer à programmer, il 
est souhaitable de savoir ce que l'on 
veut réaliser comme programme. Pes-
ter sur une idée et commencer sans plan 
de travail à entrer des instructions ne 
sert à rien. On peut être certain de 
'engager sur la voie de l'échec avec ce 

type de démarche. L'utilisateur d'un 

micro-ordinateur n'a souvent de l'infor-
matique qu'une vague idée. Il ne sou-
haite pas apprendre, il ne veut qu'utili-
ser et cela le plus rapidement possible. 
Pourtant, avant d'acheter une nouvelle 
voiture on regarde les nouveaux mode-
les proposés par les constructeurs, on 
calcule la valeur du crédit, le prix des 
options et des accessoires. On établit 
une liste des voitures qui semblent cor-
respondre a nos besoins et à nos 
moyens, puis on rend visite aux distri-
buteurs. Si l'on est satisfait d'un modèle 
et que l'achat est effectué, c'est parce 
que dès le départ on connaissait son 
sujet. La réalisation d'un programme 
demande d'effectuer la même démarche 
d'esprit, c'est-à-dire de bien connaître 
le sujet à traiter. Une personne qui mai-
trite parfaitement an domaine, ne 
recentrera généralement pas de grandes 
difficultés. 

Mais par contre, si l'on envisage de réa-
liser un simulateur de vol d'avion sans 
connaître simplement les instruments et 
leurs utilisations. il est fort probable 
d'aboutir sur un échec. Malgré tout, en 
utilisant à bon escient toute la documen-
tation concernant ce sujet, et avec l'aide 
d'un pilote d'avion, il est possible 
d'obtenir des résultats très spectaculai-
res. On peut normalement tout pro-
grammer, en connaissant an moins ses 
limites sur le problème posé. La docu-

entation est une chose primordiale, 
car elle permettra de contrôler ses con-
naissances et d'établir an plan de travail 
détaillé, avec pour principale qualité de 
vérifier que l'entreprise n'est pas trop 
grosse. On peut nommer cette partie: 
Analyse de base. 

La programmation consiste à décrire 
très précisément chacune des tâches que 
l'ordinateur devra exécuter pour four-
nit un résultat, ceci avec l'aide d'un lan-
gage de programmation. Par exemple, 
on doit indiquer clairement la forme des 
enregistrements d'un fichier : Nom, 
Prénom, Numéro de Téléphone, Adres-
se. De plus, le programme, devra cou-
naître la provenance des informations : 
est-ce l'utilisateur qui les fournira à par-
tir du clavier, devra-1-il aller les chercher 
sur un fichier cassette ? Leurs destina--
tions également : où ranger l'informa 
sien traitée t Si une tache est oubliée, 
ou mal expliquée, le programme se 
"plantera". Toutes les phases du trai-
tement devront être abordées avec le 

même raisonnement : détailler à 
l'extrême chaque tâche, de façon àcssu-
ers au logiciel des chances de ''tourner" 
rapidement, et d'éviter ainsi à peiner 
longtemps pour des résultats médiocres, 
pour être dégeuté rapidement de la pro-
grammation. 

Pour qu'un programme soit à la fois 
court et performant, il vaut mieux 
l'optimiser an maximun. Pour cela il 
faut lui donner une structure logique. 
Plus explicitement, si dans or pro-
gramme nous devons tsansféreraertai-
ens informations afin qu'elles puissent 
être traitées ensemble, il est souhaitable 
de regrouper les opérations de transfert, 
dans la mesure du possible, afin que ce 
transfert s'effectue en une seule 
opération. 
Reprenons l'exemple précédent: nous 
devons traiter les données contenues 
dans le fichier "Adresses' , il est préfé-
rable de charger en une unique epésa-
tien le nom, le prénom, le numéro de 
téléphone, l'adresse que d'avoir à appe-
ler chaque information séparement. Il 
sera également plus facile de repèrer ses 
erreurs de programmation et donc de 
dépanner un programme structuré, 
qu'une suite illogique et anarchique 
d'instructions. Enfin le programme sera 
plus court, donc un gain important de 
place en mémoire. 

Après avoir réuni une documentation 
sur Ie sujet, que l'on souhaite program-
mer, il est particulièrement intéressant 
de se constituer un dossier de program-
mation. Nous allons donc examiner le 
contenu de ce dossier, qui sera très utile 
si l'on veut actualiser son programme, 
Is modifier ou encore l'adapter pour une 
autre machine. 

Souvent négligé, voir inconnu de beau-
coup de programmeurs, l'organi-
gramme est pourtant an document bien 
utile, qui peut rendre de nombreux ser-
vices. II facilite notamment les vérifica- 



Les tests sont représentés par: 	 Le début etla fin du traitement sont pré- 
cisés par: 

L'organigramme est donc la représen-
tation shématique d'un algorithme. Cr 
organigramme utilise des figures geomé-
triques pour indiquer le travail à 
réalise . 

Le rectangle contient une opération de 
traitement, ou le report à un traitement. 

tions pour contrôler le fonctionnement 
d'un projet de programme. A la base de 
l'organigramme, il y a no algorithme. 
Une série d'opérations ou de calculs réa-
lisés selon un procédé précis et uniforme 
afin d'obtenir la solution d'un problème 
donné, est un algorithme. 

Exemple: un commerçant doit calculer 
le prix TTC d'un produit. L'algorithme, 
qui permet d'obtenir ce prix se décom-
pose en une suite d'opérations qui don-
neront le résultat attendu: 

PHT ' taux TVA 
PTTC = 

00 
1. donner le prix hors taxe du produit. 
2. multiplier le prix hors taxe par le taux 
de TVA 
3. diviser pur 100 le résultat, donnant 
la valeur de la TVA. 
4. additionner le PHT avec la TVA. 
5. Afficher le prix TTC. 

L'organigramme qui correspondant à 
cet exemple sera: 

DEBUT 
our A _ 8 	ocn 

Le triangle est utilisé pour une intérenp 
0 U 	 tion dans le traitement, et spécifié par 

E.O.J. (End Of Job). 

+Ar on 	 E07 

Les segments de droites avec, ou sans, 
flèches représentent le cheminement de 
l'organigramme. 

Voici un autre exemple d'utilisation 
d'un organigramme: 1e programme slré-
marise ici, affiche 100 fois sur l'écran 
le mot "Introduction". 

Lorsque l'organigramme est trop 
chargé, on utilise les cercles comme con-
necteurs, pour le renvoie certains peints 
du shema. 

LIRE 

FicHiER 

Le parallélogramme indique les 
entrées/sorties, lecture et écriture. 
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Comme vans pouvez facilement le cons-
tater, l'organigramme permet de repré-
senter shématiquement le cheminement 
du programme, mais il ne détaille pas 
encore suffisamment les operations. Il 
es i pratique de le compléter par nue des-
cription méticuleuse du programme, en 
s'aidant d'un pseudo-langage. Dans la 
pratique, il est possible d'utiliser soit les 
deux "outils", soit l'un d'entre eux. 

Reprenons l'exemple précédent. Il fal-
lait afficher 100 fois le mot "introduc-
tion'' sur l'écran, grâce à l'utilisation 
d'une boucle. Écrit en pseudo- langage 
le détail donnerait 
Mettre 1 dans 1 
Écrire "Introduction" 
Silos plus petit que 100 alors 1=I + 1, 
sinon arrêter 1e traitement. 
Aller à 10 
II est donc ensuite très aisé d'écrire le 
petit programme qui correspond à cette 
description. 

10 FOR I = 1 TO 100 
20 PRINT "Introduction" 
30 NEXT I 
Créer un pseudo-langage (ou pseudo-
code), ne demande que l'emploi de 
mots codes facilement assimilables par 
toutes les personnes qui seront amenées 
à l'utiliser. L'échange de programmes 
écrits en pseudo-langage ne pose, en 
principe aucun problème. De plus, ils 
offrent l'avantage de décrire un travail 
à executer, mais sans tenir compte du 
langage employé. Concrètement, an 
programmeur qui utilise le Basic peut 
transmettre à un ami son dossier qui lui, 
programmera en Pascal. Outre les faci-
lités d'échanges, la maintenance du pro-
gramme est abordable après plusieurs 
mois de fonctionnement 

E est plus simple d'utiliser la langue 
française pour "fabriquer" on lan-
gage. Nous vous présenterons quelques 
mots, mais libre à vous de le réaliser en 
Anglais, en signes mathématiques ou en 
Serbo-Croate. Attention toutefois si 
vous envisagez de travailler en groupe, 
il faudra ensuite que les autres vous 
comprennent. 

Le verbe METTRE ou la flèche 
affecteront une valeur dans un registre 
ou une zone réservée. 
METTRE 1 dans A (A'-1). 
Avec AFFICHER OU ÉCRIRE, on 
obtiendra soit la visualisation d'un 

`résultat soit son impression : 
ECRIRE solde compte 

Les canditiour sont représentables par 
SI.. ALORS.. SINON. 
SI deux rouge ALORS gagné SINON 
perdu 
Pour indiquer un branchement on peut 
utiliser ALLER 
ALLER calcule des racines 
La répétition se formulera TANT QUE 
ou REVENIR. 
TANT QUE boule blanche ALLER 
choix 
REVENIR choix si boule blanche 
On conservera In OU et le ET logique. 
Si a OU b sont égal à 100 ALLER 
lecture 
Les instructions de sauvegarde, de char-
gement, d'ouverture et de fermeture de 
programmes et de fichiers seront très 
simples, comme : SAUVE, CHARGE, 
03 VRE, FER \4E. 
SAUVE programme  

OUVRE compte 

La lecture est exprimée par LIT 
LIT fichier adresses. 

On pourrait donner en détail, et mieux 
que cela, une suite de mots codes. Mais 
uommr us l'avons déjà dit précédem-
m nt, chacun invente son propre lan-
gage comme il le souhaite. Avec ces 
quelques mots et un organigramme, on 
peut écrire des programmes très compli-
qués avec une possibilité de contrôle des 
erreurs, de logiques ou d'écritures très 
importantes. En effet, l'utilisation de 
ces outils d'aide à la programmation, 
permettent de "faire tourner" le pro-
gramme à la main. 
Cette vérification est très simple, 
puisqu'il suffit d'une feuille de papier 
et d'un crayon. 0e dessine très fidèle-
ment la forme des enregistrements uti-
lisés, le nom des registres, puis an ''des-
coed" In programme annotant très s

I 
-  

puleu 	ent tous les transferts, les 
résultats des calculs et ce qui s'imprime 
ou s'affiche à l'écran. Ce travail est 
long, mais garantit en principe le bon 
fonctionnement du programme, grâce à 
la découverte des erreurs qui ont pu être 
"programmées" en pseudo-langage. 

Pour mieux comprendre, nous allons 
voir ensemble la programmation d'un 
algorithme simple no pseudo-langage, 
après avoir été représenté par un 
organigramme. 

Beaucoup d'entre nous utilisent chaque 
matin une voiture pour se rendre sur 
leurs lieux de travail. En quittant son 
domicile, est-on vraiment sûr de retrou-

r sa voiture, d'avoir ses clefs dans la 
poche, de pouvoir ouvrir la portière et 
de démarrer ? L'organigramme repro 
sente toutes ces opérations avec les con-
tréles adéquats. Si cet exemple semble 
bête, il symbolise pourtant, très Super-
ficiellement, il est vrai, an travail que 
nous effectuons chaque jour sans 
réfléchir. 

Pourtant nous agissons logiquement en 
effectuant les opérations dans an ordre 
parfait. Impossible de s'installer dans la 
voiture si la porte n'a pas été ouverte. 
Avec l'aide de l'organigramme (voir 





fig. 3) on peut écrire an pseudo-Langage 
le programme. 
"rig" est un aiguillage pour le saut d'un 
test après premier passage. 
" rt'' sont des compteurs évitant 

le bouclage lors de la rencontre d'un 
problème. 
En quittant la maison, on considère que 
la voiture se trouve soit sur la gauche,, 
soit sur to droite. 
DEBUT programme exemple 
METTRE O dans aig,i,j 

oison 
FAIRE quitter maison 
SI voiture à gauche OU à droite ALORS 
ALLER test clés SINON voiture dispa- 
ue EOJ 

Test clés 
Si clés ALORS ALLER ouverture 
SINON ALLER maison 
ouverture 
OUVRIR porte 
Si porte ouverte ALORS ALLER 
ontact- 

SINON ALLER bonne clé 

FAIRE mettre contact 
SI moteur tourne pas ALORS AJOU- 
TER I dans j 
SI j pas plus grand que 10 ALORS 
ALLER contact. 
SINON ALLER mécanicien 
AFFICHER "bon voyage" 
FIN programme exemple 
Bonne clé 
SI aig différent O ALORS ALLER plus 
SINON 
SI bonne clé ALORS METTRE 1 dans 
aig 
SINON 
SI clé absente ALORS ALLER maison 
SINON METTRE 1 dans aig 
plus 
AJOUTER 1 dans i 
SI i pas plus grand que 10 ALORS 
ALLER ouverture 
(on peut aussi utiliser : TANT QUE i 
pas plus que 10 ALLER ouverture) 

FAIRE appeler mécanicien EOJ 

Durant la saisir d'un programme il 
arrive de frapper des mauvais caractè-
es, qui soul générer des erreurs lorsque 

l'on lancera le programme. Ces fautes 
de frappes sont facilement décelables et 
donc corrigcablos. Après taire première 
correction, il arrive que des erreurs dans 
l'exécution du programme se produi-
sent. Elles peuvent avoir pour origine un 

algorithme déffectueux, ou une erreur 
dans la conception du programme dès 
l'analyse. 
Pour ces deux cas la programmation 
structurée facilite grandement la recher-
che des erreurs. De plus si l'on dispose 
d'un dossier de programmation bien 
documenté, In problème est encore 
moins délicat. II suffit de reprendre les 
algorithmes utilisés, ou de véri fier les 
zones que l'on a réservées pour traiter 
les données. Par contre, an programme 
peut parfaitement tourner avec on "jeu 
d'essai" et se planter an jour sur un cas, 
que le programmeur n'aura pas prévu 
au moment de l'analyse. 

It est quelquefois nécessaire d'actuali-
ser ou de modifier un programme pour 
diverses raisons. C'est souvent le cas des 
programmes de gestion dont la mainte-
nance doit être assurée régulièrement, 
parce que tel taux de remise a changé 
ou que la TVA passe à 33,33 ^/o pour tel 
produit. E arrive que par manque de 
documentation, et après plusieurs mois, 
on soit incapable d'intervenir pour 
modifier le logiciel. C'est notamment le 
cor pour des programmes écrits on  
assembleur, dans lequel le programmeur 
'a pas jugé bon d'insérer to moindre 

commentaire. 
Si un dossier de programmation n'a pas 
été constitué, Ou peal commencer oser 
crier  te programme en entier. La moin-
dre des précautions est de garder une 
trace de ce que l'on a réalisé pour soi-
meme ou pour les autres. D'où l'impor-
tance de faire u e analyse détaillée, 
inclure an organigramme ou une pro-
grammation en pseudo-langage (ou les 
deux) et le listing de la dernière version 
du programme. Avec ces deux docu-
ments, on est en mesure d'assurer la 
maintenance Jr ses créations. 

Enfin, il reste ane personne que l'or 
néglige totalement dans le mode de la 
programmation, c'est l'utilisation. Con-
sommateur de nos réalisations, il doit 
Sr débrouiller pour comprendre le fonc-
tlonnement d'un logiciel, fame de docu-
mentation. Fournir une feuille de papier 
avec quelques mots incompréhensibles 
pour un profane, c'est condamner son 

travail au plus doux des anonymats. 
D'aucuns se plaignent de cette situation 
surtout dans les milieux professionnels. 
Est-il profitable de posséder le meilleur 
logiciel de comptabilité, accompagné 
d'une documentation fantôme, que 
d'un produit moyen mais avec un 
manuel d'utilisateur digne de ce nom ? 

Michel Merlet 
Eric Charton 

Vous 
désirez aller 

plus loin? 
Pour cela, il existe un grand nom-
bre de livres traitant de la logique 
de programmation. Nous vous 
proposons une liste, très som-
maire, d'ouvrages spécialisés qui 
vous permettront d'approfondir 
le sujet. 

tedic: 
7 L'algorithmique, de la pratique à 
la théorie, J. Vicard, G. Chary. 
150 F. 
❑ Premières leçons de programma-
tion. J. Arsac. 100 F. 

Eyrolles : 
Initiation ala programmation. C. 

Delannoy. 90 F. 
❑ Eléments de programmation. J. 
Smith. 155 F. 
❑ Programmation avancée. J.C. 
Broussard, R. Mahl. 120 F. 

Hachette: 
❑ Savoir programmer. J. Inglis. 
120 F. 

Mc Graw Hill: 
❑ Logique de programmation. J. 
Tramblay, R.B. Bunt, P.G. Soren-
son. 

PSI: 
❑ Comment programmer. J.C. Bar-
bance. 105 F. 

Méthodes de réalisation des pro-
grammes. M. Benelfoul. 85 F. 
❑ I.a programmation inventive. X. 
de la Fal laye. 100 F. 
❑ Technique de programmation des 
jean. X. Levy. 120 F. 



L'organigramme et le prngrasr me soivants vous 
permettront de realirer un petit •eu. 'soue devrez 
atder le perso veagearensasser quatre objets, alert 
qu'il est poursuivi par un mens te. C'est le type 
même du jeu compor not un grand nombre de test 
de collision, comore on peut te trouver dans los 
programmes do jrux d'arcades. Etudiez 

Est ayez enfin d'rcrirr dnrt sotte propre gronde-

organigramme, ainsi qa'uoe dacamentatior pour 

Jj1 



EXPLICATIONS: 
DEBUT : 
• Initialisation des variables de l'écran et du tableau. 

AFFICHAGES : 
• Affichage de l'écran et initialisation des variables de posi-
tion des différents objets (x et y pour le petit personnage ainsi 
que v et w pour le monstre). 

AFFICHAGE ET ANIMATION 
DES PERSONNAGES : 
• En premier lieu test de position afin de réaliser une pour-
suite. Les variables du monstre sont incrémentées ou décré-
mentées en fonction de la position du petit bonhomme. 

TEST CLAVIER : 
• Le test est de la forme : si action alors vérifier s'il n'y a 
pas d'obstacle à la position d'arrivée oui, alors saut vers b 
non, actualiser x et y. 

TESTS DE COLLISION 
• Ce test est de la forme si x = y , alors véifier que y = w 
et si y = w alors fin du jeu et retour à d. 

TESTS DE FIN DE TABLEAUX 
• Si quatre objets sont pris alors le tableau est fini, retour à c. 

FIN DE LA BOUCLE : 
• Retour au début, c'est-à-dire vers l'affichage des person-
nages à animer (l'affichage est réactualisé en fonction des 
variables). 

1 	REM 	listing amstr'ad 
10 	DATA 	1,1,1 	,1,1,1 	,1,1 	,1,t,1 	,l,1,î,1 	,l,1 
20 	DATA 	I,2,O,Q,O ,O,Q,O,0,O ,0,0,0,1,1,2,1 
30 	DATA 	1,O,151,1,1 ,U,1 ,1,t,1 ,1,0,0,Q ,0,1 
40 	DATA 	1,U,1,O,O,U,O,O,O,U,0,1,1.,1,1,0,1 
50 	DATA 	1,0,0,0,1,0,1,1 ,1,1,0,0,0,0,0,0,1 
60 	DATA 	1 10,1,0 '1,0 '1,0,0,0,0, I,1, 0,1,0,1 
70 	DATA 	1,1,1,0,1,0,0,0,1,0,1,1,1,0,1,0,1 
80 	DATA 	1,0,0,0 ,0 ,0,1 ,0,1,O ,O,Q,O ,0,1,0,1 
90 	DATA 	1,0,1 ,l,1,l ,1,O,1 ,1,I ,1,1,1,1 ,Q,1 
100 	DATA 	1,2,0,0,0,0,0,4,0,0,0,0,0,0,0,2,1 
110 	DATA 	1, 1, I, 1, 1, I, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1,1, 1,1 
120 	CLEAR:MODE Or 	RESTORE:DIM bi17,11):FOR y =1 	TO 	11:FOR x=1 	TO 	17:LOCATE x,y:R 
EAD a:b<x,y?a 
130 	IF a=1 THEN PRINT CHP.$(206):ELSE IF a=0 THEN PRINT " 	":ELSE 	IF a=2 THEN PRIN 
T CHRS(230) 
140 NEXT x:NEXT y 
150 	x=9:y=4:s+=8:w=10 
160 LOCATE x,y:PRINT CHR$(249):LOCATE V,W:PRINT CHR$(225):B(V,W)=4 
170 U=U+l:IF U=2 THEN U=O:ELSE GOT0 220 
180 	IF XIV THEN 	IF BiLi+1,Wf=O THEN GOONS 290:V=V+1 
190 	IF X<V THEN IF B(V—i,W)=0 THEN G08UB 290:V=V-1 
200 	IF Y<W THEN IF B(V,LJ-1f0 THEN GDSUB 29U:W=W-1 
210 	IF YIN THEN IF B(V, W+li=0 THEN GOSUB 290:W=1d+1 
220 	IF 	INKEY(2)=0 THEN 	IF b(o,ysl)=0 THEN LOCATE x,y:PRINT 	" 	: 	y=y+]:ELSE IF 	b( 
x,y+l)=4 THEN 290:ELSE 	IF b(x,y+l)=2 THEN b(x,y+1)=0 
:A=.S0:C=C+1 
230 	IF INKEY(0)=0 THEN IF b(x,y-1)=Q THEN LOCATE x,y:PRINT " 	":y=y—I 	:ELSE IF 	b( 
x,>+1)=4 THEN 300 	FLOE 	IF b(x,y—I)=2 THEN b(x,y-1)=0 
:A=50:C=C:+I 
240 	IF 	INNFYi8J=0 THEN 	IF 	lbix-1,y)=0 THEN LOCATE x,y:PRINT 	" 	":x=x—I:ELSE IF 	bin 
—1 ,y)4 THEN 300:FLSE 	IF b(x-1,y)=2 THEN b(x—l,y)=0: 
A50: C=Cs 1 
250 	IF 	INKEY(1)=0 THEN 	IF b(x+1,y)=0 THEN LOCATE x,y:PRINT 	" 	":uxuIsEL0E IF 	b(x 
+1,y)=4 THEN 300:ELSE 	IF bfuul,y)2 THEN B(x+l,y)=0: 
A=50 :C=C+1 
260 IF C=4 THEN RUN 
270 	IF B(X,Y)=4 THEN 300 
280 	LOTO 	160 
290 LOCATE V,W:PRINT " 	'sB(V,W)=O:RETURN 
300 FOR X=100 TO 200:SOUND 	I,X,2:000ND 2,X,2:NEXT:LOCATE 5,25:PRINT"PERDU":FOR .1 
=1 TO 2000:NEXT 	:RUN 



Ourfunkel 
Le premier programme est simplement an programme 
de présentation pendant le chargement du programme 
principal. Attention si vous estimiez lourde erre première 
partie, c'est raté Elle comprend certaines variables et 
commandes utilisées dans la seconde tactic 

c'es' 
pour-

quai, à la ligne 770 vous avez la commande CHAIN 
MERGE qui permet de corcserver les deux programmes 
en même temps. Ayes cette commando, DELETE 770" 
permet, en cas de "Break" de redémarrer sens rechar 
get rue nunvélle fois le prage—mo principal. 

Quand le programme principal commence, il vous donne 
d'abord le menu. L'utilisatcoe d'INKEY plutôt que 
d'INPUT permet d'éviter de taper ENTER apré s le 
choix. Une colorisation facile do menu arc obtenue par 
le mbr eu place de 6 fenêtres (ligne 1220). 

Lechain I vous nmmernànu suas progrenmar qui vous 
donne la règle du jeu, puis retour an mena après une 
temporisation ou en tapant "ENTER". 

Les trois choix suivants vous permettent de choisir les 
touches d'utilisation ou le joystick. Un astérisque cli-
gnotant eons indique le choix sélectionné. 

Les deux dernières options sélecaiunnrnt le jeu contre ,,
.,chanteur ou celui à deux (ourars. 

L'affichage du jeu, qui commence ligne 2290 apres la 
redéfinition des caractères, se fait obligatoirement en 
made 0 puisqu'un minimus de cinq couleurs est 

Le jeu proprement dit débute ligne 2680. Les deux ver-
sions saur distinguées par la variable lb Ch = 1 pour un 
joueur, ib=2 pour deux (aneure). La variable lr 1 indi-
que le premier joueur ou l'ordinateur. cl dd'une le temps 
de réponse calculé selon le nombre de noies lix. ha (hi) 
donne la valeur de Innate qui est choisir aléatoirement 
entre let 4 par Tordirausnr pour leire srnl. Selon cette 
note un branchement est effectué ligne 2970 vert les sons-
programmes son et affichage du logo. Si la note est 
fausse vous êtes dirigé vers le tous programme 
"PERDU" avec affichage des snares. 

Roper Rotas 

LISTE DES VARIABLES 
Par ordre d',&, dans In lilting 

,O'i -'c,,uucaxnvvuauuuanuvcon*vu**+** 	'O' 	- 	r ", I r 1,1,49 4Pt  29, 793 

iiCl,i'rorOG,iFFT lf'rL 	vanna i 	-. 	 1' T MOL 	° '4 r  14'r l4Jr  142,142,142',142,142 

LU L' tx*"*unu000*unn0000u*xv000nq*uu 	"27n cyl,ECL7+,lrl,l,1L7,L7rL7r57rb7  

1211 'lET Pro pur' Pi' Rnxxn •a  J vllav 05 	'Pfl SYMP 111 19,107,lvl,197,,49 -,40 ,41r193r193 

PEN 	275 nvqp,-f  274r 1 42,143,11 3 143,1L, LB, 128,215 

LU 	 ' PREMIER pRUSRAPrE c.,v 	JUL b 9u.LN,rlb9r49rL9,OrOeOrJSS 

REM 	 310  'rliMyOL _tJO, i'rJ  193 193,193,1,1, i 

170 MODE 1ILO,DEFINT (7 	 30 auiK 	p0(170 'px 3ll*C PSIL 

03 ENT l,lOOtr 	:ENV 'rlOrSr3 	 770 vgLUHll$L33tcsHE0t3it rOlnO 351 

195 ENV 2 r 127i 330r1r12'7i30r1 	 95 ocd3n 11901 7h +0 RE,23'r(iC9RSL7R 

LU INK O,16iIN)) 1r1.09f 2,3!S) 7,26 ,6 	250 FOR s=2i TO 1 STEP –4.FIR JnJ  TC, 30 STEP 4 

210 lISSER 16 PEN ::PAPER O 	 hu LOCATE j,s5PRIST .9 1$ 

220 SYMBOL AFTER 199 	 370 LOCATE j, ,*1IPSINT aqê 

LOU Umi00L 30 r 55,liO r LSr LS r l'+3 r l13 r l43rl 42 	 200 LOCATE j r insnRINT ugJS 

,140 SYMP.OL 31,255,E,0,0L5e9,249,249,57 	 390 NEXT:NEXT 



Qfl 	T 'l 71 E 	CA TE 	- PFFNT SPA ESISs).F1F. 

FiT 	ATE 4EN 3:PRINT FFo., P.EL' 

4:0 SOUND  

490 7:R i=' 	::i.:C.TE  

"40 LOCATE 19,5: PEN 1.P'I 	"ET '  

0E F5 E1'TFAI MAIAZINE 11  

«011 a 1 '_77-,. :a.S 

470 Lc, -A "O L I i 	M 	 .-s- PEN 

00-1 fl 	"'U 

490 "T' 	'I 7i,"T T i1"TFT 1,1CC 151, T 	"F 	T-)  

500 IF '-'''-44 -_ THEN __a_- -- ------ -,..: - _s_. 

'19 aiap' 4- p0apE-t .1 - T 

520 E SEO saP-I --a', 	1 

'30 LI CN'C !,I"T F-IMT 'AES'' E' 

N E IN 	,T 

0 (COTE 1 lU EF'FI T "UT' PRESENT-IT' 

560 ,,,sin-' 41 1 s0000JC,J"TA 11 -- 0C0C''"'"4- "n- Ci nrr,,nr, T 

70 A,-0 	-1030"T1 591 E 0"T' TTIC1E SEl' .0-0 

5GO ( fl E5 1 Tin 

.9 ANS s = 	' ,04111C 0001 0710: "TOT' D,100"T1l_ 7 

o, n é1A$(5 ~ ="IFJGIEII UOlil DCJD .CIIVl col .1001 i 	:0,5:- ,: 

.1: A 	' 	flT'11fllTiTT'EOfli'1 	EEl 	fl3 ' I 

E 20 F 	U 	91,,, -iC, 1 	- Th"E 

'1 

1G 	71' 	AT 	I 	E 	 70n 

AFT I F I "6 Aa -U ,IF,l, 	I - E 	- 	 - 	- 	 -' T 70 

AÏL IF "TUS a'S], 	AI 1 - "T THEPL  

.80 IF 	 1111EN -a a 	aS'. -'-"T 

6-0 TF 	,, 	TIHEP  

700 TE 	A I  

719 LICATE .114°F I5'0TS'T-''-°4'i' 1 

720 PEN lIP R .on-E LI, 1  

730 LOCATr 1, 1PP11T E'PT'5°' 1 UHPS1 0 

740 REM Si IL 	.L0a_Lr 	 re 	 pes la 1 9 

700 PEN : L CA'E A, S " - P"' NT Eat ente 	F rgemenf annaLes 

7,0 Ml, E. oocs '20 L: -1 I ,°51 Fe ne 	nape a-'. 1.igne'. 

700 REM -- FIN, DU F'Rn 	"F '"TAEl - 

79 9E°-------------------------- 



Ut j t.t tr d joyt t k. 	 PEN #1 	PRINT RU U 

	

127111 20707E N4,I,2PP1U1 N.N, 	NdPiriNir1 	NoNe ";:PEN R470IPRINFT R4,N 

	

It- CNTE RU I :7 EllIOT RN., " 	J. 	 ,I 	 ' 	PEN RU 3 PRINT RN "5 

	

1200 20007E NA, :11PFJN.f NA," 	 IRES 84,3IPRINT 86, "6 

READ ,.1E2lUND 00/2,D0,N ISOUND 2000.75,2T,3:EOURD 4,,,20,5 

l.U70 IF 1000F 2t4l02-:I OR 1831EV 173  I 00-1 THEN 3800 



TR 

	

- 	
- THEi 

1370 IF 	Lv 	1  

139c, 	ELFF  
A0 j" F 

G jI - 

	

- 	TI 

FOR 	 I TE 	T -r 
 

- 
1000 1E1 

150 P 

521 

 

	

LU,  3T 	°°0P9-Fo 	P 

,MD CWB 

05" 1ASSAb. 

JOG b L impom  
.L mou nmwme 

cm Mou 
4u °.r 	

P1-  

101C RE- 	- 

Mn -Vo-  E E MW TM 131 1 00 EM MI, 
Yoj 31-F 

1690 9033 

13GO REM *009-T JE 
FIG 

	

- 	010 1 	o*G:v3 	O T 



E 	A DEU1,Y 	TE 

7:: 1 	ITIJP,T 	J 

"D 'PRINT1 	- 

SO - F, -: 	"' 	- 

L- 1,'l :PRT NT 	9 	Ho 	h,za,d 	o-B=IN ER$IF r8- 	TEEN' 1010 

T L .0.- THEN JAB_i 	LEFTA oo1B,A)jJ$ r - E'T 	,''B A 	.AT 84E 

- 	: 	71E 	A'1'--,E' 	,. j8 	0EF'*,' 	0,6 	CI lOAD 

TAFT 	'Pl71' 	 THEA 	-8'- 	,'Co 	1 	18:0 ELE ''BIT 	1820 

I 	J . 	- 	'JJ 

i.' 	 TINT 	— o-t 	_.8( 1) 	q' ,  TOT 	11110 

T0 	T 

1,0, 	, ,7 	ro,:OT,1L: 

J E _0 1, , 	 H 	:'ii,:: 	r 	1311  T 'Ofl 

u- :m 	1 70, 1 Hr,,:,:r'T 

08 	'A 	110 	0, 

110 SYMP, 1  l'A,=, 1,1 	,2,0:8,20A,0,0 

T . 	o,c,:, 	254,0,0 

1 	fl,0O 	J 

:27 0 : 	- :11 	: 	o,:, 	:o 	o,: 
-' '-.00 	,711255 , 0, - 

- -c o 	-- - 'OoO 	I  1 293  	1 00 	iTO 	T'? 

T 	. 100 	iTO 	1110 	102,111 	10,., 10 	90 



11-4 
220 SYMO7L 215,J.09, 189, 177,49,49,o9,49,53 

1" S MP 'I'S, 155, 155, 153, 153, 153, 159, 159 

,4G ,, 	10,L ./,N3,53,53,177,177,I77,177,I77 

152 OI0L 8I5,19,18,13, 130, 122 255,250 

60 SYMEOL 177, 177, 1, 1, 1, 1, 255 	250 

-'17n 

2180 SYMBOL  SYMKL 245,T 	1E,1S,19,19,4,24,242 

'1 06"E( L 246, !Th 7, 7, 3, 	1,1,2 

--'Co 4519L 740,2',,4, 192 	19, .28,120,0 

6E, 	5,3 	3 	43,43,1:7 	''.SO 

s:, 2,6, 	oOoE, 	4S, 252 	, 

230 E6ll:L _50,:s5,1 	',127,63,43,21,31.1 

224C , 	L 5' 	05,54, 	'O, 202, 26, 242,218,20 

,5L 55F -- 	16,1,2 	6',60,14,o,0 

F0,,0,124,126,25, 

IS 	10,26 2 I'S 	1I,:4'INL 	12,1':INK 	I3,4:'NL 	2.1, 
2203 OEOfl'E 3790 

2 719 	dg---i  TO 

302 4260 	U',-,b,df 

1317 

 

LOCATE dL,6y'PE'I 	10:PRIN' 	CH98(da,-,240I,5TPI088 	d',Ck'51143)';C 	08 	d,s 

2320 IF do 3 THEN dols.,-4 

:3:2 L.C4'E d5-do.P 	11:901ST 	0000(d 	F'4)''T'' 	1 	L 

3' O 

 10 	N 	143 	),C-1901d' 	'-102 

NEXT d 

:350 LOCATE 9 010ES 	10:99101 0090291001042E 	1:0:9015' 	01L081251 

::cu LOCATE 5,17', 90 	,:PRINT 	HON 2531021082E 	12,17.PRIN7 C400105I 

O F 	s 10 	15 6-CP 9 

.220 TF+6' ,L1 PEN 10 ELSE PEN 13 

3 2 10 O'T2 a,,: '991 1' 	049012531 

10 L006'E dv105'MRINT CHF4(25-,)  

-"7j ,.:C6'E d ,-1,10 PRI NT 	CNNS(244),ÇPRS 	143 	(,PN 2-5  

-420 ':CAI  d 	1,19.90INT 	000$ 244)106051123I(0408("'' 

2430 LOCATE d-1,7:'RINT C808(240);0HR8'143)1C590(:49) 

2440 U2A1E dv--1,18:PRINT 	C-R$(250);i0fl$IIO3);CHRs(251) 

2450 NEXT 	Jv  

40 100 dg-=3 Tu 17 

-470 REAL) 	d,,10 

2400 PEN 	I:''CATE 0,d10P9INT 800X558 3,0(00(143') 

:555 LOCATE 8,352:PR1N' 	CH08(d,2) 

,-1500 PEN 	ll,LIICATE 14,d92;PRINT STRING$(3,CHR$ (14:3))  



10 IF H'103 THEN d:--109 

:5c ()ATE 13,de:FPINT 'ARE da -l) 

A' 00 NEXT JE 

J40 	1C b 1 rC.EO 0:70 

D 	CATEE 	.FEI3 PRINT "ENTER 

- ,-'. 	14E\ LOCATE 1,3'PEN 3:CXIFT.2J$ X,)rLACATE 	25:FEN 2 P'INT "A 	' 

JD'E e 1A LUEr-JH$(23'r-CHRX tJ2I 

LIST "-IX' Jii-A,204)r-CHRA(JE5 

,.20J*ÇNPNJO -C R$I=T8) 

tr--D pp A --  F= 20H +T'TX-"0 r-CARs 2 - 

C L=E - 	FITN 20X51 NT ,crN. LMATE 1,JFFNIT 5p$ 

-r2 L- 'ATE 111,1 PJ 	Pr-INT pp 3$:LCA' _,'r'XINT pp 5 

20C .CA'E 1 :PRINT E:ING HeS et 

FOR 	- -- 10'- 0 'Fr Er-SOE20 

6LD 	IT 

 - 
 

---- --- - - -- - - - r- I t I-  5L.1 r-  HEN READ r,,: SOUND 1 	,SOUND 	2,20,3'F -.r-i 'n  4,r-r 	J,5 

IF 	C -A - "-:N 700 

- 	r-ET THEN e =0' rET' TAXE ELSE 

L,'ATE - 	IT, 20 CCI' - 

202E F,--R -I T. 120221NE T 

- - 	-OT R ,1 'r- 11Th_ri 	rENT 

"AT 'F20  

207E 1F r-  TIEr, 20 0,,205,PTER 11 ELSE IN T,lhrP-'RDE' IA 

_7 	L--  ATE 1,r."IAT 	2020E 320OCR E 1,23:20 JA-2 AND J, 	THEN PRINT JjA(l) ELSE 

IF j1 --2 THEM PRINT JS ter-J 

.3 IF j =1 IND jb=l THEN 	IC =1201R1'TPt*l.LLATE 1,20Fr-II,T 'Er-ee" 	ST 2090 

200e IF jE" 200E j-'-, 

rO PEN lrL''TT - ,2CJPTN 	- "A r Je - 

2,-D 20 j r TAEl- 1Er 0,11 NERLER Il ELSE INK 0,10:0201ER 16 

20 -. r'A20 -,!':PFM 220P10T 	I\N  

- -'E F20 r-j 1 TO her 

0.r 1 Ins up 312' 

20CC F20 —1 TO ,E.ee-IT L X- EYT 

T 20 	- - 'R'T Or-NE E,20 IT - 5= -- TAEl, 'D" 

T 	'-S- JR '-ICE - 'IC- 'er TN 2950 



290E IF 	$jW THEM 	9J'1 2950 

291j IF 9* $:j3$  7H01, *j*-*=3 	WOO 

2920 IF hh$J4$ THEN E0E* 	GATE 2900 

2930 IF 1W jOG T4 	W*LE 310 

2940 GOTO 2070 

930 IF 	Oj -O THEN -  1h 	'Ilote 

WEE IF 1Iie. j * j THEN 3390 

2970 ON HI 	NIl IF 3040,3380,3080,3100 —as NEXT I,j-  

2950 PEN  

TOUE IF j =1 THEN jr=-' 11E i -1 

30,0 so-h. E.LC5: 19,4'FEINT TINU'O##'; 

3020 FOR 	 1900 '1959 

3030 ho'l *1-  I 'GIT. 

304n REP *****LES 	ES *************** 

320E :aIU:ob-. joUE 3,_ 	_2*E 1,300 tp,1 1* 	30TzNPYT PFLI  

3,0., n W' 

IoU oO z*-O.*jUE 3.,7EU02JND I 9*,op,7 t FE ,-1 TO -DOE - NE T ET 1 OWl E°'*WT*I 

3E82 REM 

TOME,o 	.o WE 97F. 3'fl O°l'Il I 112 9,'''EF 1_lIT 3flO NEXT:  PI  r 12'EWUE 71720: RETURN 

3199 REM 

3111 	 =1jEW '27E,5 J-10 .193,.p,*1'E 1=1 TO 3.O' NEXT 'PEN 1316111E 33*1 FET't 

31,_3 FE.' **4*H. 0227: Il,*0Il,,4-Il404444Il 

11 170 IF jr=l 	E - 	Tool LOCATE *,":EFFET ""'ENTE 3199 

31 jrl  EN - 	j 

311' '1 ISO 1,284,,,7  

7 1 PEI, 

31'0 L-CPI 9 'P7*111  WiNS 

318ERETURN'  

71'E 	M *0* 0 FE 

TIlo CE h,(ii) 	E 51C,3To0PEOO,2100 

I FOR 	 1,-4 

313E 	T 

3240 PEN 

3= 17 -Fi3N 

.loE_ REM ********I TO t  TC)IjPr *00*4 ****** 

327E Di :PEN 1.,II0TE zo,zb.PRIET 219E 1121  PORE 

.I'Ei LTCHTE 'U W-1'PPIMT Cl-PP 	'31;E408 

41 



-\ 00-0 0:9r-l$ 29 

- 	- - :v :r 	******O* 

	

-FC, : 	 ZCP0T ChO$ 43-crs 1T3)OEXT zo EI 

7—n LC o 	 IN -o 

---i 	
(E 1, q f PRINT 

,hT 	13 

- 1. FTTTT 

°zo.NLT 

	

TO 1.. 	 00 

-3-ID 

	

001 	-O oc1i 11 ELSE oo11=912-1 

:PRINT 	 3)  

E 2, C +1- PRINT J 	G ##W' toc 

b. 	 - LOflO j$.. .0 

2 o':PRINT bT 0 040 

Lu-ATE ' PRINT 	roN 

TO, 10°pp" 

-~642 - ' 	o G 	:.coIo LL:1: 44 

N 	L-ATE 1, 1 G : P R INT o G 

60 J O °E 1Q 	 Of' 

'67n DIrATE 1,1b.NI,' 



3490 LATE 1 2EFE 3.PRIIT 

2690 a 3. -2..5EB 3270 

ron 	n 

3713 IF lnl THEN 	'U E---- - 

:7:0 RESTORE 1.1 10 

3730 IF I - FY'4' -i THEN 1?'. 

371E IF 1,189(46) 	I - 7 "VIDE 11' n 	(U -n 	' 	-r, n 	-n 	 1':D 

17 	ttf=Ftt4121F n- 500 	E07 	,,,' ::, :0,5 :'- J0D :,nn: 5 3-0 -U E 	_O-0 

3762 	 ,-45 THEN -- 	T r25 ELSE 1730  

377E MODE 1 0 2 

378E R"° 

3730 31'  
251,247 

380E REM 00n noUn, ,_. 	n 	-n'- 

10_0  

,33Er83 	_o'ut 1 	 - 

11= 	- '- 6r,c 

Ji 1 - n 

ONE'S 'U 

0535 'UlE'- "''99"!' 1 	= 

3000  

.2303 8'U 

	

2O UU,-"Ecn- 	--n-c 	p n, 	',n -no" e' 

3960 r$ (1 6=dsr'1nq,.nr n , 	n - 

3970 F,R nO 	 I- 	n :'5 01 SPACE$f -,F)2NEXT  

°eoo FOR ri TO (0 

(I, -113 

003 IF 	1 '-("i 1111 	Ec73 FEN  

40E' IF , 2 95 na-7 I 	--U -,- s -11 THEN 0 T 

nEOn LOCATE 1, 'n '5' T -$ n01:nSJNn 1 '9] -n io 3 - r: 	i 	' - 

1,110 NEXT ny 

404C FOR -1 TC1 InLnn!IF 'E' S''HEN UE'7E7EE''' 

4050 FOR ,',7 T ,_5.L'nATE 1,n 'PR E 	FO - $139 'U 

406E GOTO 1210 



Traitement de texte 
Une fois la fastidieuse opération 
d'entrée du programme effectuée, san-
vas votre programme soit sur cassette, 
soil sur disquette. La compatibilité est 
alors automatique. 

Faites "RUN" et vous verrez s'afficher 
à l'écran la question : "Désirez-vous 
reconfigurer l'imprimante ?" En effet 
il peut être nécessaire d'affecter les 
caractères accentués à d'autres codes 
ASCII que ceux prédéfinis dans le 
programme. 

Si vous répondez oui, vous verrez alors 
s'afficher chaque caractère à l'écran et 
il vous faudra affecter à chacun de ces 
caractères la valeur adéquate. Pour cela 
reportez-vous an manuel de votre 
imprimante). 
Vous accédez maintenant au menu. Les 
options suivantes vous sont alors pro- 

I) Chargement 
Si vous sélectionnez cette option, le pro-
gramme chargera d'une cassette, ou 
d'une disquette le fichier de texte préa- 2) Sauvegarde 3) Effacement mémoire 
lablement sauvé. Le fichier est nommé Cette fonction est identique à celle de Efface tout le fichier de texte contenu 
dans tous les cas "texte", chargement en mode sauvegarde. ru mémoire. (Attention le format du 

texte sera également effacé). 

4) Azerty  
_ Passage en mode Azerty 

5) Qavetty 
._.- 	frai. tFm-n` 	de te;<tc- Retour en mode Qwerty 
q.0 	, 6) Format des pages 

Définit le nombre de pages et le nom- 
brode colonnes du texte. (Cette option 
doit absolument être sélectionnée avant 

DE GPENOUT 'ID'S CLOSEOUT de taper du texte). 

.SD 	=i. 	==F" 	T=9doa3=4c •.=:1P:D:a5= " 12îr'. uffl7S 7) Copie our imprimante 
Copie le texte sur imprimante dans la 

IOL; WIDTH SD largeur définie par l'option de format. 

L ❑ GcBUR EprJOLr 8) Accès an texte 
Permet de passer unmade d'édition du 

1115 	HOPE _ texte. 

Les caractères de contrôle : 
i 	tl INPUT 	"H___, ez 	vous -reconfiguiter t'impr- iman=e 	,av DEL: efface tout caractère présent 

-_c 
~ 	IF u5' c' 	THEN. SONOS +52700 devant le curseur. 

Les curseurs 
GSD O.DTO 30000 Ils permettent de se déplacer dans le 
5 texte. 

ENTER : permet de passer à la ligne 
_Ar 	 'INITIALISATION suivante directement, la ligne où est 

5,1 
situé le curseur. 

CTRL+c : retour au menu 
`-~E 	n=i Eric Charton 



30 '-1 

535 

50 CLS 

05) MODE 2 

1000 

io n 	ROUTINE GENERA LE EE TEST CLAVIER 

10-J 

1150 60500 50CC 

1010 55531 70,, JO 

1100  

100IF 5E 	TEN IF AEC (41)>239 THEN E: 0 0Th7i1l 

1110 IF ANT:9 I 00 

115 IF SOC 991 127 -El 3.0J1  1 	:iC X 1C0 

1117 IF 	N -C :FS 	1: 	1 EF - 	IT 	3.0.GCT( 1 9511 

II IS IF $- 	THEN 30009 

ilL. L=C7TF )5: AJ 	50 -N -*V4 	' 	
* 	11i n V 1. 

105:013. 'COT 15c,IT 

	:1 THEN ** .5T JP 50 0: =1. -1 

10011:0 1100 

_000 	:RIB* 	- fes 5 con. cl 

90 00 TE 10 El'S •1R$  "53 5 D l :n=g THE) U»- El 

TilT 	INK E' 	1°RA "H 	AND 0 1 THEN X-V I 

El 	IF I iE1N'°FA 	ni) 0.01 14- iF -0 THEN 	 )E  

0). =4:5-: ELSE - 

3.30 IF INlEYNm:EHAE (241) THEN X-X -, :IF -25 THEN '3.1 	_ - 	E"l)n noon. 

y'l 

I401FINEVl=0 THEIN.E. 	2ly-'IFu1 THEN 5l- FLOE 11 	tTHEN  

.9"illI5 .100E 1,. IIPAINT 

- 50 EE050 7nno 

"00 R 

300 I 	TE L C5E 	«'PRINT I.- 

LI COTE 	PRINT 

30135  IF 	Es THEN  

3010 G )0JE 005 

OInT RETURN 

5075 

'100" ' 	in '--t 

5 D4 

10)0 IF ecpaseol THEN y long: ="4151-C 1: RETURN 

1-M 



5015 ILE 

'fl'f' 	I CTCO 

u: TIP 

I ce 

''T' 	cC 	- 

L 	':1 i 'c,"c T tl 	p ' 	 a y,c 	"TTJnCI' 	nnL e de pge 

DO 

'2 	 THEN "'"TF - 	FtC- "en- y-li--"' THEN PRINT 	" ELSE PRINT 

-'e T I HE F 	 T 	IC t 	'' 	aT-i) 	"F PPITT 	ELFE PR 

IF 	C "T -n THEN 	" 	TOfl 

- 	T =' 	F , E,, F 	C --- * -- - 	" THEN l'y 'r 	EL:E PRINT 

7,1P70 	 -1.1-'- t ' 	 THEN PRINT 	ELSE PI-, 

T 

71 '-O PIM r T'-WR 	al-HF 

':72 	ATP y 

7110 WRIT 	I 

,C F"'FT CHR- L, 	L-IFS F 

741-11 'T*Y  PS 

'-*75 IF TFI,,,JT. ' 	THEN t' 5* 7-, 

L-L-O: 

SOLO 

OOL- - 	cpH*e* 

D c:r 
-c 



30045 ON ERRnR NOT) 55000 

30050 MODE 1 

30050 LICATE i.„ :PRINT ".ptinns 

30070 LOCATE 3, 'PINT "1 chargement 	COTE 3,6:PRINT "2 sauvegarde":LOCATE 3,7 

30090 PRINT "3 effacement memese":L(,C.ATE 3,8:PRINT'e a.:erty":LOCATE 3,9:PRINT"5 

gwerty": LOCATE 3, IC:PRINT "E. formât des p=ages" :LC,CATE 3,LI:PRINT °7 copie sur 

imprimante" :L) CATE 3,1 :PRINT 'E acce' au tete" 

30199 aQ=INF?EYS 

30200 IF a$="" THEN 310199 

30210 IF a4="R'THEN 505 

302:15 IF a%="7"THE0 59000 

30:20 IF a8="6,':, E' e,,.. 32000 

3D225 IF a8="3'TRENV CLFAPO 5' 30050 

30331 IF a R-' '''P" ,1AUR 50010 'PRINT "a_gr ty Qn":FOR :=1 TO 1170C:NF0Te1i0T0 300 

OC 

30240 IF a4="9"THEN PORUF 52000 =PRINT "seerty pK,: F-R i=1 TO 1000:00 TO Gt1TI 170 

00 

30250 IF aR="1" THEN 6ï;?% 5,pOD 

30,,60 IF a4.="2" THEN S,,TU 5'Or~S 

31999 CTp 301p9 

32000 L-CATE 2,_7 

32005 CLEAR 

3110 INPUT "nombre He Faga' rt p_.._=.,4 limes)'',page 

'21:50 INPt.T "large ' d'usa 'e 3e 	'0/001•': los 

3105 DIM !r5((pa.ge+1)*25= leng.-i) 

32110 G0;TC 3p p00 

50000 

50!710 

70002 	so, : Is 

50530 

90010 

5,000 0E. DEF 67,0,97,65:REA it erefur me q en a 

51100 KEY REF 59,0,12=,90:REf transforme m en 

51200 REV DEF O9,0,lI3,11:REN tr,0,1nrmo a en q 

51300 KEY DEF 71,0,11.9, 07:RE"' `a n=_f sirrte z en 

51400 KEY DER 29,0,119,77 	I t-,ansfor e, : en e, 

51500 KEY DEF $9, 0, 52, 4'<':REM kr a.n sf orme c: CO 

51600 RETURN 



52200 ' 
	

59010 

52100 
	

59020 

52200 	gwer ty 
	

59030 ' sortie sur listing 

52210 
	

59040 

52220 
	

59050 

52300 KEY DEF 67,0,113,81: REM transMow,e a en T 
	

59060 

04310 KEY DEF 59,0,119,87:REM ti°;:gin sf orne z ee w 
	

59070 FOR I =35 TNTL 44(PAGE+I)):F-)R S=1 ?0 LONG 

52320 KEY DEF 69,0,97,65:REP tr ansFoi°o,e q en a 
	

59075 IF TR$(I,S1-'' THEN PRINT 84," ';:Goin 59085 

52330 (EV DEF 71,2,1<L,90:REM tr an sf ar 
	

59080 PRINT 88, tt1I,S1; 

5?340 KEY DEF 29,0,58,4:REM tra, sfnrme Il i e1 
	

59085 NEXT J:PRINT #B,GHR8(13I:(E%T 

52350 KEY DEF 30,0, 109,77:REIq transforrte 	en n. 
	

59090 00T1 70000 

53000 RETURN 
	

60000 

55000 
	

60010 

55010 
	

60020 	cara cteres accentues 

55020 ' tableau non def:,: 	 60030 ' 

55030 ' 60040 ' 

55040 ' 60100 SYMBOL AFTER 64 

55050 MODE 1 60110 SYMBOL 	a,&60,&10,&70,NC,N.7C,8,CC,&.76 

55060 LOCATE 24,5 60120 SYMBOL a1,&0, &0, 63 C, 066, &60, 83E,NH, NIU 

55070 	PRINT 	"format. des 	4e,:1lets 	non 	at 	11: 	011P0011' 60130 SYMBOL a2,&1 2,032,038,962:63 	, E. In, 090,&60 

55075 IF INKEY$- 	THEN 550;5 60140 SYMBOL a3,018,024 

55080 [OTO 30000 60150 SYMBOL a4,66,&Y,E3C,&66,87E,&60,030 

56000 ' 60160 SYMBOL a5,&30,&B,&66,&66,0A6,666,03E 

56010 ' 	CHARGEMENT 60170 SYMBOL a6,860,E10,&3C,&66,&.7E,&60,&3C 

56020 ' 60100 KEY 	120,CHR%(86) 

56025 CLEAR 60190 KEY 	129,CHR$(a) 

56030 OPENIN " texte 60[00 KEY 	131,CHR$(a2) 

56040 INPUT $9, 8080:14127 49,long 60210 KEY 	13G,CNR$(a1) 

56045 DIM 8,8((0090'l)+?4,lung 	) 60220 HEY 134,249$ a3 

56050 FOR I =0 TO 	((PAGE+I)*2411E R S=0 T4 LONG 60230 KEY 	135,CHR$(s41 

56060 LINE INPUT 89,t r8 	li,J) 60240 (EY 	137, CHRNIa5) 

56070 NEXT O:NEXT i 60250 KEY 136,049$ 7_I 

56080 CLO5EIN 60255 KEY 	133, CHR3(3-') 

56090 0000 30000 60260 KEY 130,CHR$132, 

57000 ' 60300 RETURN 

57010 ' 	SAUVEGARDE 6[000 CLS 

57020 ' 62005 	PRINT 	CHR$(a);: INPUT 	': 	corr,.Pen 	'l- 00 	"a 

57030 OPEN UT "TEXTE 62010 	PRINT 	CHRX(a1 I I:INPUT 	': 	cor r eepondI 	ce 	" (81 

57035 PRINT #9,page:PRINT k9, lung 6'=020 PRINT 	0948(0211 (INPUT 	". 	~or0e0POndanca 	",a. 

57040 FOR I =0 TO(( 	PAGE+1)+[4):FOR J_07: LONG 62030 PRINT 	CHRS(a3);:INPUT 	". 	carr esaondance 	" (e3 

57050 PRINT #9,tr8 	(i,,i) 62040 PRINT 	CHR$(a4)(:INPUT 	"• 	correspondance "1a4 

57060 NEXT ,f:NEXT 	i 62050 PRINT 	CH R61,5);-INPUT 	". 	correspondance "gas 

57065 CLOSEOUT 62060 	PRINT 	CHR$(s6);:INPUT 	". 	carre= 	andan ce 	";a6 

57070 8070 30000 62100 6052E 60000 

59000 ' 63000 4070 30000 


