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DISCOLOGY
Version 5.1

POUR VOUS SURPASSER
3 Programmes en 1 

pour votre Amstrad CPC

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

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

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

LES 7 POINTS FORTS DE DISCOLOGY
> La facilité : Grâce aux Fenêtres, aux Menus Déroulants et à l'Aide Intégrée.
> La vitesse : 160 Ko de Langage Machine pur !
> La documentation : Un Manuel complet et une notice technique approfondie.
> La compatibilité : Il gère toutes les extensions mémoire et les lecteurs 51/4 pouces.
> La performance : Incroyable et absolue.
> L'inédit : Du vraiment jamais vu !
> La référence : Des milliers d'utilisateurs enthousiastes en France comme 

à l'Etranger. DISCOLOGY est reconnu et acclamé par la presse internationale.

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

□ □
 □

BON DE COMMANDE Version 5.1 pour Amstrad CPC
Je commande DISCOLOGY ou prix de 350 F Disponibilité immédiate.
Je commande Master Save V 3.2 (Copieur seul) au prix de 190 F Je règle ma commande :
Je possède déjà Master Save et je commande DISCOLOGY. □ par chèque joint (port gratuit)
Je joins ma disquette Master Save et je ne paye que 160F □contre-remboursement (+ 30F de frais de port)

Nom :_________________________________________ ;_______________  Prénom :
Adresse ;_________________________________________________________________________________________
Code Postal : Ville : Tél. :

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

/ MERIDIEN
WlNFORMADQU
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LES LOGICIELS A LA DECOUVERTE

L'image de couverture a été 
aimablement fournie par British Telecom.

SOLUTION : A320
DU CLAVIER 

(2ème partie)
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TRUCAGES 
DE CODES BASIC

CALAMITES

BANCS D'ESSAIS 
(suite)

BULLETIN 
D'ABONNEMENT
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GRAND CONCOURS

AVANT-PREMIERES

TELECHARGEMENT

VIDEO

ATOMIC 
SATELLIT

CAO 3D

TRUCS ET ASTUCES

ANALYSONS 
LES FICHIERS



ACTUALITE

PE
Ce nom dira peut-être quelque chose à certains d'entre vous ; en effet, Aphaia 
l'Action Rôle Magazine était un journal sur papier. Seulement, depuis décembre 
1988, ils ont décidé de changer de support et sont passés du papier au magnétique. 
Il faut savoir qu'Aphaia réserve une grande part de "ses pistes" aux jeux de rôle 
mais qu'il contient également toutes les rubriques habituelles. Un numéro doit 
sortir toutes les 6 semaines vendu 39,90 F port compris.

APHAIA A.RM.
87 A, rue de la République
30000 NIMES
Tél. -.66.77.39.06

Changement

D’ADRESSE »

SlLVERBIRD

Toujours dans la gamme des budgets, 
voici 2 nouveaux logiciels qui viennent 
enrichir la liste déjà bien longue des lo­
giciels Silverbird. Tout d'abord, Peter 
PackRat, jeu d'arcade à plusieurs ta­
bleaux où il vous faut récolter dans cha­
cun d'entre eux un certain nombre d'ob­
jets sachant que vous pouvez marcher, 
monter, descendre, vous faire porter par 
un animal, mais pas longtemps, ou na­
ger (très peu de temps également). Par 
ailleurs, vous retrouverez avec Video 
Classics, une compilation de 4 jeux clas­
siques, remontant au début des jeux 
informatiques, mais qui sont parfois 
amusants à retrouver... ou à montrer aux 
plus jeunes !

Jusqu'à présent, c'était la Tour 
Montparnasse qui abritait les bureaux 
de S.F.M.I., société distribuant en 
France les produits d'US Gold, Océan, 
Gremlin... Elle vous prie de noter sa 
nouvelle adresse :

S.FM.I. - Bureau 816
Tour C.I.T. - B.P. 64
3, rue de l'Arrivée 
75015 PARIS
Tél. : (1) 43.35.06.75

Concours

MICROIDS fc
Comme tout un chacun, Microids 
voudrait dire parfois : ô temps, 
suspends ton vol... Cela permettrait de 
respecter les dates de sortie prévues 
pour les logiciels. En général, aucun 
éditeur n'y parvient et Iron Trackers 
n'a pas failli à la règle. Comme le 
logiciel vient tout juste de sortir, nous 
avons décidé de reculer la date limite de 
participation au concours sur Iron 
Trackers. Elle est désormais fixée au 15
mars 1989, alors profitez-en...
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LORICIELS : DE STUDIO EN STUDIO ^»—

Vous connaissez déjà depuis un peu plus d'un an le Studio d'Annecy qui a signé des logiciels tels que Pharaon ou plus 
récemment A 320 et Secret Defense. Voici que dorénavant il a un petit frère : le Studio de Grenoble composé de 2 personnes : 
Didier ARNAUD et Patrice BEAUDOING. Ils sont déjà au travail sur un projet (bien entendu Top Secret) qui est une simulation 
avec des animations en 3D, mis au point pour le scénario avec les partenaires Broderbund et dont la sortie est prévue pour mars 
89...
Si vous habitez la région de Grenoble et que vous êtes programmeur ou graphiste et passionné par la micro, vous pouvez 
contacter Patrice et Didier dès aujourd'hui ; ils ont l'intention de bien recevoir les talents en tous genres...

LORICIELS STUDIO DE GRENOBLE

Restons dans les studios pour vous faire 
part d'une action entreprise cette année 
par les créateurs du Studio d'Annecy ; 
ils ont engagé avec GAO agence de 
publicité annecienne une Auverland A3 
dans la Coupe de France de Trial 4x4. 
Dis, monsieur Loriciels, de même que 
l'engagement dans la Turbo Cup 944 de 
Tannée passée avait engendré un 
logiciel, pouvons-nous prévoir pour 
cette année un logicel de Trial ?

LORICIELS STUDIO D'ANNECY
2, Bd Decouz 
74000 ANNECY 
Tél. .-50.57.02.20 ▼

59, rue Thiers - 38000 GRENOBLE - Tél. : 76.47.4151 ▼

’<à> Loriciels

Toute l'équipe de programmeurs ayant 
été totalement mobilisée pour la réalisa­
tion du logiciel Turbo Cup 944, il y a eu 
un petit temps mort chez Loriciels. Mais 
ça y est, ça redémarre sur les chapeaux 
de roue ! Enfin presque parce que nous 
n'avons pas encore beaucoup d'informa­
tions sur le prochain produit ; malgré tout 
nous savons quand même qu'IL sortira 
le 15 mars prochain (en principe) qu'il 
s'agit d'un jeu d'arcade d'un nouveau 
genre avec des graphismes très frais, très 
colorés, dans un style un peu Pac Man 
mais totalement remis au goût du jour... 
Le mystère reste cependant entier mais 
un peu de patience permettra de lever 
totalement le voile.

LORICIELS
81, rue de la Procession
92500 RUEIL MALMAISON
Tél. : (1) 47.52.11.33
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ACTUALITÉ

Iron Lord

UBI SOFT

En micro, comme en toute chose, il ne faut jamais désespérer ; ainsi, il y a long­
temps que nous vous avons annoncé des produits comme Skateball, BAT, Night 
Hunter ou Final Command. Certains sont déjà sortis sur d'autres machines (ce 
qui veut dire qu'ils ne vont pas tarder sur CPC) et aujourd'hui nous vous présen­
tons 2 photos d'écrans Amstrad pour Iron Lord d'une part et Puffy's Saga d'autre 
part. Encore un peu de patience...

UBI SOFT - 1, voie Félix Eboué - 94021 CRETEIL CEDEX - Tel. (1) 48.98.99.00

Legend

SOFTWARE *
Vous avez pu découvrir dans notre 
précédent numéro le premier logiciel 
sur CPC de cet éditeur breton, SKYX. 
Nous avons le plaisir de vous annoncer 
que l'équipe de programmeurs 
Amstrad, qui sont de véritables 
passionnés, ne va pas en rester là et 
nous concocte un superbe jeu d'arcade 
dont la sortie est prévue pour mars- 
avril. Il est encore tôt pour vous donner 
de plus amples détails mais sachez 
quand même qu'il sera du style Space 
Harrier avec des graphismes pleins. Par 
ailleurs, parmi les nombreux projets 
que Legend Software a maintenant 
dans ses cartons., il est prévu de sortir 
en 89 une adaptation du jeu "Les Portes 
du Temps" ; le tout est de savoir s'il 
supportera le transfert sur un CPC, 
même 6128... C'est en tout cas un 
important projet.

LEGEND SOFTWARE
Technopole Rennes Atalante 
Immeuble Germanium
80, av. des Buttes de Coësmes 
35700 RENNES
Tél. 99.38.30.49

Game busters

Avec Zone Trooper, nous pourrons 
bientôt découvrir dans la gamme des 
budgets un nouveau shoot'em up 
constituant également un jeu d'arcade- 
aventure multi-écrans qui va requérir 
tactique, stratégie et dextérité.
Votre ordre de mission est classique : 
sauver vos compagnons en récoltant 
des réserves de plasma ; pour y 
parvenir, vous devrez évoluer dans un 
complexe en détruisant des aliens et en 
utilisant un ordinateur d'information 
d'une part et des systèmes de 
téléportation d'autre part.

GAME BUSTERS
1-3 Haywra Crescent - Harrogate 
New Yorkshire HG1 5BG - England 
Tél. : (0423) 525325
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Nouvelle 
adresse, 
NOUVEAU LOGO
Dans notre dernier numéro, nous vous 
avons communiqué la nouvelle adresse 
de Microïds qui avait besoin de plus 
d'espace. Dans la foulée, ils ont décidé 
de changer le look de leur logo que 
nous vous livrons en exclusivité. C'est 
sous ce nouveau logo que sortent en 
particulier Highway Patrol et Chicago 
90 dont nous vous présentons des 
avant-premières dans ce numéro. Par 
ailleurs, Microïds va différencier son 
secteur professionnel de son secteur 
ludique par un autre logo que nous 
vous montrerons dès qu'il sera terminé.

MICROÏDS
12, place de l’Eglise 
94400 VITRY SUR SEINE 
Tel. : (1) 46.81.80.00

Infogrames

Nous avons le plaisir de vous faire part 
de la dernière dépêche qui vient de nous 
parvenir au sujet du voyage de Tintin ; 
il est pratiquement parvenu en phase fi­
nale et Tintin sur la Lune devrait bien­
tôt arriver en direct sur vos écrans de 
CPC. En attendant, nous vous livrons une 
photo comprenant quelques personna­
ges des albums de Tintin avec, en prime, 
toute l'équipe de programmation du 
logiciel. Mais, au fait, combien sont-ils ?

INFOGRAMES
84, rue du 1er Mars 1943
69628 VILLEURBANNE CEDEX
Tél. : 78.03.18.46
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US GOLD
Bureau 816 - Tour CIT- B.P. 64
3, rue de l'Arrivée - 75015 PARIS - Tél. : (1) 43.35.06.75

Dans notre précédent numéro, nous vous présentions 
une photo de Crazy Cars 2 ; en toute dernière minute, 
nous recevons une disquette de démo où apparais­
sent les 4 paysages dans lesquels se déroulera l'ac­
tion. L'animation semble très souple et nous atten­
dons maintenant avec impatience de pouvoir tester 
la version définitive.
Par ailleurs, nous pouvons vous annoncer dès à pré­
sent le jeu qui suivra la parution de Crazy cars 2 ; il 
s'appelle Knight Force et doit sortir courant mai 1989. 
Dans ce jeu qui allie stratégie, action, aventure avec 
réflexion, vous êtes un chevalier chargé de retrouver 
des sorciers échappés de leur espace-temps ; pour 
évoluer dans cet univers en 3D ou 2D, vous serez armé 
d'une épée magique dont les effets varient en fonc­
tion de vos succès...

TITUS - 28 ter, avenue de Versailles 
93200 GAGNY-Tél. : (1) 43.32.10.92

Knight Force version Atari

Ce mois-ci, deux produits US Gold doivent sortir ; d'une 
part, une compilation s'intitulant Dix sur dix qui a la 
particularité de réunir 10 genres différents en 10 jeux : 
action, réflexion, stratégie, arcade, 3D, simulation, 
fiction, sport, aventure et shoot'em up. Vous voulez des 
noms ? en voici : Trantor, Mercenary, Xeno, 
Armageddon Man, 10th Frame, Cholo, Shackled, 
Hardball, Leviathan et Bobsleigh.
Dans un autre genre, Human killing machine va vous 
transformer en véritable machine à tuer humaine lors 
d'un tour du monde qui vous mènera à Moscou, 
Amsterdam, Barcelone et en Allemagne avant de devoir 
affronter la plus terrible épreuve à Beyrouth face à des 
terroristes que rien n'arrête. Pour espérer survivre dans 
ce contexte, il faudra mettre en pratique tout votre 
savoir-faire dans le domaine des arts martiaux...

Us GOLD ^^^—



Et une adaptation de jeu d'arcade, une ! En effet, vous allez pouvoir vivre sur vos 
écrans toutes les sensations et les sueurs froides que l'on peut ressentir lors de la 
célèbre course des 24 h. Avec Wec Le Mans, vous êtes au volant d'une Porsche Turbo 
et devez affronter pendant 24 h de rang toutes les conditions climatiques que l'on 
peut rencontrer ; de plus, vous devez franchir plusieurs zones dans un temps limité 
en essayant bien sûr d'éviter les sorties de route ou les autres bolides...

TOP 
000000 
SCORE 

QDOQQa 
T I niE 
■an 
Hü 9

LRP □ 

□ 000 
SPEED 

ono îi"’*'

Hewson ►
Nous n'en croyons pas nos yeux ! 
En effet, ce mois-ci, nous allons 
avoir la chance de découvrir sur 
nos écrans 8 bits l'adaptation 
d'Eliminator. Nous pouvons enfin 
nous lancer sur la route infernale 
encombrée de tous ces engins qui 
nous bouchent le chemin ; pour 
sortir victorieux de cette épreuve, il 
faudra sans nul doute avoir 
beaucoup de réflexe car avec les 
produits auxquels Hewson nous a 
habitués, nous sommes certains de 
rencontrer de l'action...

GER VOS JEUX SANS PAYER UN CENTIME, PROCÉDEZ DE LA

NOUVEAU : ÉCHANGEZ VOS JEUX 
SANS PAYER UN CENTIME!!!

FAÇON SUIVANTE :
- faites, colonne de gauche, la liste des jeux que vous souhaitez 

échanger (d’origine et complets),
- puis faites, colonne de droite, la sélection des jeux que vous 

voulez recevoir en échange,
- postez votre bon à l’adresse ci-dessous.
Après évaluation, nous vous communiquerons la liste des jeux 
que vous recevrez en échange des jeux que nous vous repren­
drons.
Si l’échange vous convient, vous enverrez alors vos jeux et rece­
vrez sous 48 heures les jeux commandés.
Retournez vite votre bon à: BOOMERANG - B-P. 585 - 74054
ANNECY CEDEX.

NOM: ___ ___ ___

Adresse :____ ____________ ________

Code postal: Ville: 

2 BOUTIQUES BOOMERANG 
POUR ÉCHANGER VOS JEUX SUR PLACE :

ANNECY 
BOOMERANG

81, chemin du Périmètre
50.27.63.12

GRENOBLE 
N° 10 DISTRIBUTION

ZA. VOREPPE-MOIRANS
76.56.63.48

FAITES CI-DESSOUS LA LISTE 
DES JEUX QUE VOUS SOUHAITEZ 
ÉCHANGER.

K7 DISK TITRE

FAITES CI-DESSOUS LA LISTE 
DES JEUX QUE VOUS SOUHAITEZ 
RECEVOIR.

K7 DISK TITRE
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Ce matin-là, tout est gris : le temps, mon humeur et mon 
porte-monnaie à cause de son état...

Je suis en train de méditer profondément sur cet état de fait la 
bouteille de whisky à portée de main et les pieds sur le bu­
reau lorsqu'une lettre a l'audace de se glisser sous ma porte ! 
Qui a bien pu ?...
Voyant qu'elle m'est adressée par Julia, un flot de souvenirs 
nostalgiques liés à mon enfance remonte à la surface ; tous 
ont pour lieu commun le Manoir de Mortevieille !

Et voilà que Julia me demande de retourner là-bas 
afin de percer un mystère.

Notre avis :

Edité par Lankhor
Prix indicatif: D7,199 F

En cette saison, il fait encore froid et la neige donne 
un aspect particulier au Manoir. Max est toujours 
là fidèle au poste et il me conduit immédiatement 
à ma chambre.
Comme il est 10 h, heure à laquelle tout le monde 

se réunit chaque jour à la chapelle pour un 
moment de recueillement, j'en profite pour ef­

fectuer un rapide petit tour des chambres et 
faire ainsi connaissance avec les différen­

tes personnes présentes dans le manoir et 
ceci à leur insu.
Il y a Léo, le mari de Julia (qui est main­
tenant décédée, petit détail), Guy, le fils 
de Julia et 3 cousins : Bob, Ida et Luc 
qui sont mariés, sans oublier le domes­
tique Max.
Puis, à l'heure du déjeûner, tout le 
monde se retrouve à la salle à man­
ger.
Le fin limier que vous êtes peut alors 
s'entretenir «innocemment» avec cha­

que personne afin 
d'obtenir des indi­

ces. Seulement,

ÍtrOma I II » a lonstamrs 
ualla tristassa, Julia ast 

morta. Sa ramifia ast tel : 
Çun, son Plis. Eva, sa brya

Îaav ru*, rat. Dos cousins : 
ob, Ida, Luc. La tamrata 
tadoubla, Il vous raut rastar 
as raras sont a xah at xah 

at II » a un racualllamant a

attention, posez des questions judicieuses et ne soyez pas trop 
«gourmand» car, sinon, vous aurez pour toute réponse : vous 
êtes trop curieux...
Une fois en possession de tous les renseignements nécessai­
res et après avoir visité le Manoir de la cave au grenier (on 
peut le dire !), vous serez à même d'emprunter le passage secret 
conduisant directement à l'épreuve des 10 questions fonda­
mentales dans un premier temps puis, dans un second temps, 
vous serez autorisé à découvrir le pourquoi du comment de 
toute cette affaire avant d'avoir une explication finale avec 
Léo.
Tout est bien qui finit bien !

Enfin un logiciel d’aventure qui parle ! Et de surcroît, qui 
parle bien... Pour parfaire la qualité du logiciel, vous avez 
droit à une intrigue intéressante, de beaux graphismes et 
une facilité dans la sélection des actions grâce à des me­
nus déroulants. Un détail négatif malgré tout dans ce ta­
bleau presque parfait : à chaque fois que vous discutez 
avec un personnage, vous avez des manipulations de dis­
quette... mais, me direz-vous, avec notre cher Amstrad, 
difficile de faire autrement ! C’est d’accord mais il fallait quand 
même le signaler. Ceci mis à part, dis Monsieur Lankhor, 
quand est-ce que tu nous fais la suite ?

®@@® 77/io

Man 1« domastlaua, vous accualllo ru*» 
vous conduit a votra chambra



Arcade

. Ce mjitin, bien que nous soyons au cœur de l'hiver, le ciel offre de 
superbes couleurs bleues et roses. Un vrai temps pour aller accom­

plir une mission aux commandes de mon petit F-14 et perdre dans l'ac­
tion la morosité qui m'étreint lorsque je suis sur le sol "ferme".
Avec un plein d'essence, de munitions et de missiles, je m'envole donc 
pour la première étape d'une mission qui, je ne le sais pas encore, sera 
longue et parfois douloureuse. J'ai à peine atteint mon altitude de "croi­
sière" que des lumières rouges s'allument à mon tableau de bord m'in­
diquant que des ennemis arrivent dans mon dos ; heureusement pour 
moi ce ne sont que des avions de reconnaissance qui ne sont pas armés 
et que je peux facilement anéantir. Je ne dirais pas la même chose de ces 
avions rouges qui me font face aussitôt après et qui, eux, lancent des 
missiles destructeurs. Je vous livre d'emblée la technique que j'adopte 
dans ce cas et qui se révèle (en général !) efficace : je conserve tranquille­
ment mon cap attendant que l'adversaire me localise et me tire dessus. 
Ensuite, dès que son missile est parti, je vire à droite ou à gauche afin de 
l'éviter et je cherche à l'emprisonner dans mon indicateur "lock-on" ; un 
petit missile tiré et hop !, on n'en parle plus... Au second niveau, les ty­
pes d'ennemis sont les mêmes mais les avions rouges apparaissent plus 
nombreux et en formation serrée ce qui fait que leurs tirs groupés de 
missiles sont parfois difficiles à éviter. Quoi qu'il en soit il faut surtout 
rester calme, utiliser ses missiles avec parcimonie et ne pas oublier qu'il 
est possible d'effectuer un petit tour à 360° pour dérouter l'ennemi.. Je 
suis alors bien content d'atteindre le niveau suivant qui me permet d'abord 
de refaire le plein d'armes (s'il m'en restait, elles s'ajoutent aux nouvel­
les munitions). A ce niveau, aucun problème, c'est une phase où vous



Notre avis

18/üo

Edité par : Activision 
Prix indicatif : K7,99 F 

DK, 149 F

C’est superbe, tout simplement ! La vitesse est là, les gra­
phismes sont de bonne qualité (les décors sont simplifiés 

mais il fallait bien faire un choix...), l’animation est 
réussie et c’est jouable ! Alors, que de­

mande le peuple...

quand même d'avoir droit à un nouveau ravitaillement et 
après, c'est reparti pour un tour et pour une bataille de 
score...

pouvez décrisper vos 
doigts du joystick car le ra­
vitaillement se fait automati­
quement.
Après cet intermède, je dois vite me 
reconcentrer car un nouveau type d'avion 
m'attaque : ils sont bleus, lanceurs eux aussi 
de missiles, pas excessivement agressifs mais très 
nombreux à ce niveau et au suivant ce qui fait que 
bien souvent je me retrouve au beau milieu du 4ème ni­
veau, seul et démuni, contraint d'adopter une technique dé­
fensive pour atteindre dans les meilleures conditions possible le 
prochain point de ravitaillement. Une fois regonflé à bloc de missi­
les, c'est sur fond de neige que se déroule mon premier face à face 
avec les petits avions verts qui cette fois sont très agressifs et je dois 
malheureusement voir chuter mon F-14 chéri une ou deux fois avant 
d'aborder l'attaque de nuit qui commence d'emblée par un mitraillage 
dans le dos. Un moyen sûr et efficace de ne pas succomber à ce tir 
qui se représentera plus loin, c'est de monter le plus possible et de

ne plus bouger jusqu'à ce que l'atmosphère se calme. Vient 
ensuite un niveau horrible où je vole pratiquement au ras 
des pâquerettes et où je dois me faufiler dans un couloir 
très meurtrier... Le fait de voir le bout du tunnel permet



GRAi ID CONCOURS 
IMMANENT

Cette société a décidé de vous faire 
gagner des logiciels Dynamic Duo 

qui sort ce mois-ci ; c'est pourquoi 
le questionnaire porte sur G.I.

* Hero dont les fidèles
lecteurs d’Amstar & CPC

C trouveront un banc d'es-
I sai dans notre précédent
L numéro. Assez parlé,

tous à vos «plumes» !

1er prix : un logiciel Dyna­
mic Duo + un T-shirt + 
une casquette + une paire 
de lunettes de soleil
Du 2ème au 5ème prix : un 
logiciel Dynamic Duo 
Du 6ème au 9ème prix : un 
T-shirt
Du lOème au 13ème prix : 
une casquette + une paire 
de lunettes de soleil

LISTE DES LOTS

Vous êtes toujours aussi fervents 
de notre concours mensuel et 
nous vous offrons chaque 
mois une liste de lots aussi 
intéressante que variée.
Cette fois, c'est votre 
premier concours j
avec British Tele- 1
com qui regroupe 
les logiciels Rain- |
bird et Silver- l
bird entre au- 
très.



J • Comment s'appelle le chien dans le jeu G.I. HERO ?

j^ • Quel est l'objet à utiliser au début du jeu pour trouver le chien ?

^ • Quelle est votre mission dans G.I. HERO ?

4* Que vous arrivera-t-il si vous êtes pris lors de votre mission ?

f • Question subsidiaire.

Donnez le nombre de bulletins comprenant toutes les bonnes réponses que nous 
recevrons :

(en cas d'ex aequo, un tirage au sort sera effectué) 
Renvoyez ce questionnaire à CONCOURS MENSUEL AMSTAR 

Editions SORACOM - BP11 - 35170 BRUZ 
Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur 
gagnant, l’autorisation des parents sera nécessaire.

DERNIER DELAI LE 15 MARS 1989

Nom —------------------------------------------------- Prénom ---------------------------------------- :-------

Adresse ---------------------------------------------------------------------------------------------------———

Code postal --------------------------------------------Ville ------------------------------------------------------

Signature :

Si je gagne, je voudrais mon lot sur :

□ K7 □ DK
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Resultats concours

AMSTAR & CPC 28 - THUNDER BLADE

• Ben alors ! Qu'est-ce qui vous arrive ? Vous seriez-vous mal remis des fêtes de fin d'année ? En tout cas, vous avez tous 
plongé tête baissée dans l'erreur et en particulier vous n'avez pas fait surface à la question n° 3. Tous ? Non, il en est resté 1 
et un seul qui a droit aux compliments les plus vifs de la part de la rédaction. Voici son nom : Richard MAZEAU - 06500 
VALBONNE.

Questions Réponses

1 - Quelle marque de soft drink trouve-t-on au début de 
Thunder Blade ?

Pepsi

2 - Quels types d'engins trouve-t-on au fond des canyons 
de Thunder Blade ?

Des chars

3 - Dans combien de directions peut-on manœuvrer dans 
Thunder Blade ?

3 (longueur, largeur, hauteur)

4 - Quelles sont les différentes régions de Thunder Blade ? La ville, les canyons, les marécages, la ville de nuit, la raf­
finerie

5 - Quelle est la différence entre le tableau des scores de la 
machine d'arcade et celui de la version micro ?

Aucune

lq&çuls pour A MIS TRAB w

CONTACT^EMBE
BP 937. 27009 EVREUX Cedex Tél. 32 28 19 79

DISQUETTE VIERGE

Prix CONTACT

AMSOFT
3 ¿4F

COBDCSS

ACCESSOIRES
CABLE KACNETOFHOHE 664/6128 - 44 F
DOUBLED« JOYSTICK --------  46 F
«ALLONGE AL1H.VIDEO 464 ---  89 F
«ALLONGE ALIX.VIDEO 664/6128 128 F 
DISQUETTES V)E«CES 3 FOUCES

DISQUETTE AHSOFT CF-2----- 24 F 
HOUSSES IMONITEUB.CLAVIEB)

HOUSSE 464 VE«T--------- 69 F
HOUSSE 464 COULEU*------  89 F
HOUSSE 6128 VE»T--------- 69 F
HOUSSE 6128 COULEU*------  69 F

1HFB1HANTE
HOUSSE DH F 2000 ----------  113 F
SUBAN INF 2000 ----------- 6S F
KIT DE NETTOYAGE

KIT DE NETTOYAGE 3 FOUCES -- 86 F
MANETTES DE JEUX

AHSTtAD----------------- S7 F
CAFTA1N GBAND ---------- - |¡5 F

ECONOMY---------   49 F
ELITE STANDABD-----------  136 F
EBGOSTICK---------------  227 F
KONIX STEED KING ---------- 109 F
MICBO ACE---------------- 139 F
MOONBAKEB 1 I---- -------- 72 F
MOONBAKEB I -------------  49 F
FBOFESSIONAL STANDABD -----  139 F
QUICK SHOT II TUBBO-------  105 F
O"1CK SHOT II •----------  115 F
QUICK SHOT II ------------ 60 F
QUICK SHOT 9-------------  104 F
STABF1CHTEB-------------- 107 F
SUTEB FBO--------------- 81 F
SUFEB FBO DOUBLE BRANCHEMENT 100 F
SUFEB FBO TBANSFABENT-----  >07 F

SYNTHE. FABLANT FBANCA1S
SYNTHE. VOCAL TH DISQUETTE -- 468 F
SYNTHE. VOCAL TM CASSETTE -- 448 F

KONIX SPEED KING

BON DE COMMANDE 
à renvoyer à 

CONTACTEURE ■ B.P.937 27009 EVREUX Cedex
TITRES PRIX

Participation aux frais de port et d’emballage ♦ 20 Frs

□ Contre-remboursement 4- 20 F
□ Mandal-let ire Itatai -J Chèque | T0TAL :___________
□ Carte Bleue •-------- >>-------- • •-------- • ■-------- «

Validité___ /____Signature :

Mon Appareil est un AMSTRAD CPC: 
□ 464 □ 664 □ 6128
□ AZERTY □ QWERTY □ 07 □ K7

NOM. prénom :____________________________ I_______________
ADRESSE :________________________________________________  
_ _____________________________ Téléphone :________________
Code Postal : ... Ville :,
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PREVIEW

CHICAGO - —.—-
Arcade/Simulation

Je tiens tout de suite à vous rassurer : pas 
d'erreur d'impression pour le titre de ce 
logiciel ; c'est bien Chicago 90... D se trouve 
que le hasard des sorties de logiciels met en 
scène pratiquement au même moment 2 titres 
quasiment semblables mais qui n'ont 
absolument rien à voir.

Dans le cas présent, il s'agit d'un jeu de 
poursuite à travers une ville de type 
américain. Deux possibilités de jeu sont 
proposées : ou vous incarnez les gangsters ou 
vous représentez la police. Suivant le cas 
considéré, vous cherchez à quitter la ville (cas 
gangsters bien sûr) ou vous essayez de 
rattraper la voiture des malfaiteurs. Dans ce 
dernier cas, vous avez en plus la possiblité de 
choisir la voiture que vous voulez piloter 
parmi les 6 autres ; ensuite, il ne vous reste 
plus qu'à donner des consignes aux autres 
voitures...

Détaillons un peu toutes les zones que vous 
avez sur votre écran. A part la fenêtre 
principale qui montre l'action, vous disposez 
en bas de l'écran de deux radars : le radar 
principal à gauche et le radar de proximité à 
droite qui visualise les deux ou trois blocs 
situés devant votre voiture. Quant au radar 
principal, il présente 10 % du plan de la ville 
et situe les principaux véhicules se trouvant 
dans la zone. Enfin, à gauche de l'écran 
principal se trouvent des indicateurs qui 
donnent l'état des voitures et pour la voiture 
qui est pilotée la vitesse sur 3 digits ; il est 
même possible de sélectionner la marche 
avant ou la marche arrière.

Bien entendu, la version dont nous disposons 
est loin d'être finale ; il manque encore bien 
des éléments et notamment tout ce qui est 
sonorisation. Mais nous avons pu nous rendre 
compte de la qualité des graphismes et de 
l'animation ainsi que de la maniabilité du 
véhicule. Conclusion : tout cela semble très 
prometteur. A suivre...

Edité par : Microïds



PREVIEW

MWhW PATROL
Simulation

Toujours avec Microïds, voici une autre 
avant-première avec Highway Patrol 
qui doit sortir au même moment que 
Chicago 90, c'est-à-dire au mois de 
mars prochain.

Une fois encore, vous vous lancer dans 
une poursuite folle au volant de votre 
voiture de patrouille ; pas de choix 
possible gendarme ou voleur, vous êtes 
flic, un point c'est tout et vous devez 
empêcher la fuite d'un gangster. Pour
vous aider dans cette tâche, vous êtes 
relié en permanence à un PC qui vous 
livre toutes les indications nécessaires. 
Précisons que ce logiciel sera livré avec 
une carte routière qui permettra de se 
repérer et de vérifier la position du 
gangster à tout moment.

Là encore, nous n'avons pas vu tous les 
éléments qui constitueront Highway 
Patrol. Sachez quand même que l'écran 
vous présente à l'intérieur de votre 
véhicule avec vue sur le tableau de bord 
et le volant qui répond à la moindre de

vos injonctions sur votre joystick. Un 
changement de direction entraîne un 
scrolling du paysage qui se révèle net et 
sans à-coups, l'animation semble de 
qualité et lorsque vous quittez la route, 
vous vivez en direct tous les cahots liés 
à la nature du sol. Vous avez même 
droit au pare-brise cassé si vous faites 
une sortie de route à trop grande vitesse 
et que vous perdez le contrôle de votre

véhicule. Pour terminer, nous dirons 
que les paysages que nous avons vus 
sont assez dépouillés mais sans doute 
est-il prévu de les enrichir. Nous ne 
manquerons pas de vous tenir au 
courant de l'avancement des travaux 
avant de vous présenter ce logiciel dans 
son intégralité.

Edité par : Microïds
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TELECHARGEMENT
Que de problèmes, que 
de problèmes. Il est vrai 
que de nouveaux ennuis 
sont venus se greffer sur 
les anciens. Nous allons 
examiner ensemble les 

problèmes et leurs 
solutions.

N'oubliez pas que vous disposez 
sur le service Arcades de la 
possibilité d'introduire vos re­

marques. Certains ne s'en privent pas, 
donc pourquoi pas vous ?

Les différents Minitels
Au nombre de coups de téléphone 
reçus, il est maintenant certain que 
le câble pose des problèmes avec les 
Minitels récents (le clavier se glisse sous 
l'écran). Pour l'instant, voici une so­
lution «logicielle» transmise par un 
lecteur. Sur ces Minitels, Il existe une 
touche FONCTION. Lorsque l'on vous 
demandera d'allumer le Minitel, il 
faudra auparavant appuyer simulta­
nément sur FONCTION et sur P. Ensuite 
appuyer sur I. Un petit symbole doit 
apparaître en haut de l'écran : la prise 
est inhibée. Vous procédez ensuite 
normalement puis vous appuyez sur 
ESPACE (sur le Minitel) pour téléchar­
ger.

Le chargement des 
fichiers multiples

Ce chargement pose aussi des pro­
blèmes : il vaut mieux éviter de télé­
charger les logiciels en deux ou trois

parties. Comment reconnaître ces 
fichiers : cela est signalé dans la fiche 
obtenue en tapant le numéro du 
programme + GUIDE. Rassurez-vous, 
les nouveaux programmes seront en 
un seul bloc. C'est d'ailleurs à cause 
de ces problèmes qu'il est conseillé 
de taper ANNULATION entre chaque 
programme téléchargé.

Les autres fichiers
Il faut vous souvenir que tous les pro­
grammes du téléchargement sont 
extraits de la revue CPC. Certains 
d'entre eux nécessitent donc un mode 
d'emploi que vous ne trouverez pas 
toujours, faute de place, sur le pro­
gramme lui-même. Cela explique 
pourquoi ACTIONS semble être incom­
plet : il manque en effet le module de 
hard-copy qui doit être ajouté par vos 
soins.

Des programmes en binaire sont do­
rénavant disponibles sous forme de 
chargeurs BASIC ; il faut donc les faire 
tourner une première fois pour obte­
nir le code machine en mémoire. 
D'autre part, certains programmes 
(ex. : AMSRYTHM) sont «tronqués» lors 
de leur utilisation. Un petit programme 
intitulé TELECHAR dans la rubrique

Utilitaires a été publié dans CPC n° 29, 
rubrique Trucs et astuces. Vous trou­
verez également ce programme sur 
le téléchargement.

Enfin, si vous désirez des programmes 
originaux, (c'est-à-dire qui ne soient 
pas déjà publiés dans CPC), il faut faire 
appel aux auteurs. Les programmes 
que nous possédons déjà et qui sont 
trop longs pour une publication dans 
Amstar & CPC peuvent être diffusés 
par le système du Shareware : Il suffit 
d'ajouter quelques lignes dans votre 
programme en Indiquant vos coor­
données, ainsi qu'un message de ce 
type : «SI ce programme vous a plu 
ou bien si vous l'utilisez régulièrement, 
envoyez XX francs à l'adresse sui­
vante :». A vous de choisir raisonna­
blement les XX francs (de 20 à 100 
francs). Pour la dernière somme, le 
programme aura intérêt à être 
exempt de toute erreur et à offrir un 
look, une ergonomie quasi profession­
nelle.

Si des auteurs ayant des programmes 
en attente souhaitent diffuser leur 
oeuvre en Shareware, qu'ils nous 
contactent rapidement.
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LE BON CHOIX ?
6ème Partie
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Nous avons lors des 
articles précédents 

abordé des programmes 
de scrolling et de 

défilement de décor. Cet 
aspect technique de la 

programmation est une 
chose, le graphisme qui 
s'y rapporte en est une 

autre ; autrement dit, pas 
de tels effets sans 

graphismes «léchés».

e CPC 6128 se vendant encore 
bien, il amène tous les jours un 
nouveau contingent de «publi- 

philes* graphiques. Traçons le portrait 
type de celui-ci. Il est jeune, n'a pas 
beaucoup d'argent, habite dans un 
bled perdu où il n'est pas question de 
tester un logiciel. Son activité princi­
pale, la face congestionnée, la tête 
entre les mains est de parcourir sans 
relâche toutes les publicités de ses re­
vues favorites ; à la recherche non pas 
du diamant vert mais de logiciels mi­
racles !

Espérons qu'il soit récupérable et 
qu'il daigne quand même jeter un 
coup d'oeil sur cet article entre deux 
de ses pubs adorées. Nous allons es­
sayer de guider son choix en résumant 
d'abord les matériels existants et en 
examinant les points forts et faibles de 
chacun.



• Les six grands choix avec un ordre 
de prix :

1) Tablette graphique (± 900 F)
2) Graphlscop (± 1000 F)
3) Stylo optique avec logiciel (300 à 
400 F)
4) Scanner source vidéo (1000 à 
1200 F)
5) Scanner source dessin sur Impriman­
te (700 à 800 F)
6) Logiciel graphique (200 à 300 F) 
avec Joystick (± 150 F) ou logiciel avec 
souris (± 700 F)
On peut voir que l'Amstrad est une 
machine plutôt bien placée pour le 
matériel graphique. Mais des promes­
ses aux résultats, qu'en est-Il exacte­
ment ?
Les matériels dont les prix sont relati­
vement élevés seront décrits plus rapi­
dement, dans ces cas, Il est Indispen­
sable de les essayer avant toute dé-' 
cisión d'achat.

1) LA TABLEHE GRAPHIQUE

• Elle aurait dû être la panacée I 
Rappelons son principe : sur une ta­
blette plane connectée à l'ordinateur, 
on dessine avec un stylet ou crayon 
relié par un câble à la tablette et les 
dessins apparaissent à l'écran. Il existe 
plusieurs techniques qui permettent de 
«lire» la position d'appui du crayon en 
abscisse et ordonnée pour la retrans­
crire à l'écran ; elles réclament tou­
tes une grande précision et une te­
nue de celle-ci dans le temps. Le pa­
ri de vendre une telle tablette pour 
moins de 1000 F étalt-ll responsable de 
son manque de fiabilité ? Toujours est- 
Il que celle-ci, malgré le formidable 
avantage du mouvement naturel de 
la main qui dominait, a disparu de la 
vente.

2) LA TABLETTE «GRAPHISCOP»

• Elle diffère de la tablette graphi­
que classique. Le stylet n'est plus re­
péré lors de son contact avec la ta­
blette, Il n'est pas entièrement libre, 
son extrémité supérieure est prise dans 
l'embout d'une potence qui surplom­
be la tablette, à l'Intérieur de l'em­
bout se trouvent des capteurs qui en­
registrent les déplacements du crayon 
dans tous les axes. Le mouvement de 
la main lors des tracés n'est pas aussi 
naturel qu'on aurait pu le croire et de 
plus on éprouve une certaine gêne 
à se repositionner correctement pour

des tracés précis. Le logiciel qui ac­
compagne cet outil est correct. A es­
sayer...

3) LE CRAYON OPTIQUE OU LIGHT- 
PEN

• Dans ce cas, c'est un stylo équi­
pé à son extrémité d'une cellule pho­
toélectrique qui va être promené di­
rectement sur la surface de l'écran. 
Lorsque l'on donne l'ordre d'inscrire 
un point, le capteur détecte le pas­
sage du spot lumineux en légère su­
rintensité, qui balaie sans cesse l'écran 
pour assurer la persistance de son 
affichage, Il émet alors un signal trans­
mis par un câble qui relie le stylo op­
tique au port d'extension. L'adresse 
de la RAM vidéo concernée est don­
née alors dans les registres 16 et 17 
du contrôleur vidéo. Mouvement na­
turel de la main donc, mais dans une 
position Inconfortable. Hélas, c'était 
encore trop beau, les trois modèles 
que J'ai pu tester manquaient tous ter­
riblement de précision dans l'option 
du tracé ; quand certains ne se met­
taient pas à tracer seuls des lignes en 
travers de l'écran lorsque l'on enlève 
le stylo. Vu les prix, on obtient un ré­
sultat qualité-prix moyen. Il n'est même 
pas question de parler des logiciels 
qui les accompagnent, quand l'ABC 
du dessin, c'est-à-dire la précision du 
tracé n'est pas au rendez-vous.

4) DIGITALISEUR SOURCE VIDEO 
(ARA)

• Il s'agltd'un matériel qui permet 
de récupérer à l'écran des Images 
venant d'un téléviseur, d'un magné­
toscope ou d ' une quelconque source 
vidéo. L'heureux possesseur d'une ca­
méra vidéo pourra donc digitaliser 
photos et dessins sans peine. Un logi­
ciel graphique permet d'effectuer re­
touches, coloriages etc. Le prix est lar­
gement Justifié par la qualité qui est 
au rendez-vous. N'oubliez pas lors d'un 
achat de ce type de vérifier les con­
nexions possibles entre les appareils.

5) SCANNER DART AVEC IMPRI­
MANTE

• Un degré en dessous du précé­
dent, mais très Intéressant quant à la 
moindre configuration nécessaire, le 
dlgitallseur ne fonctionne pour l'ins-

tantqu'avec la DMP 2000 d'Amstrad. 
Le scanner se fixe sur la tête d'Impres­
sion de l'Imprimante et le document 
à analyser à la place habituelle du 
papier ; Il est alors «lu» ligne par ligne 
et ce, sur la largeur voulue. Le résul­
tat est vraiment très satisfaisant pour 
des dessins au trait que l'on embelli­
ra ensuite à l'aide d'un logiciel de des­
sin fourni. Un bon achat donc, mais 
toujours le hic si l'on ne possède pas 
l'Imprimante adéquate. Sera-t-il pro­
posé pour d'autres modèles, à suivre...

6) LOGICIELS CLASSIQUES + JOYS­
TICK OU SOURIS

• Notre classification n'a pas sé­
paré Joystick et souris parce que la 
plupart des logiciels récents vous of­
frent la possibilité d'employer Indiffé­
remment l'un ou l'autre. Il faut quand 
même souligner leur grande différen­
ce. Le Joystick ou manette de Jeu que 
l'on ne présente plus permet des tra­
cés, en 8 directions, assez figés. La sou­
ris possède elle sous son socle une 
boule qui, roulant sur le support et mu­
nie de capteurs très précis qui analy­
sent chacun de ses mouvements, per­
met une plus grande souplesse. Es­
sayez donc de tracer un arrondi avec 
le Joystick. Une fols habitué à son ma­
niement, la souris prouve tout le bien 
que l'on dit d'elle. Je ne serai pas au­
tant enthousiasmé par le logiciel gra­
phique qui accompagnait le modèle 
testé (AMX Mouse). Il est superbement 
réalisé, mais s'est planté Irrémédiable­
ment deux fois en trois heures de tra­
vail. Eprouvant I Cet ennui que J'ai 
constaté est-Il disparu ?

Il nous reste à voir les logiciels gra­
phiques que l'on va pouvoir piloter. 
J'en al sélectionné trois des plus con­
nus et un quatrième moins célèbre. 
Ce ne sont pas des logiciels «testés» 
mais des logiciels avec lesquelsj'al tra­
vaillé longtemps, ce facteur temps est 
le seul moyen de s'apercevoir de la 
véritable qualité d'un logiciel. Il s'agit 
de : Strad Graph, Lorlgraph, Graph-X 
et de Advanced OCP Art Studio.

a) STRAD GRAPH (Tera Division 
Fichier Division Microstrad).

• C'est le moins connu, normal 
puisqu'il a fait une entrée spéciale sur 
le marché. Il a été offert sur cassette 
aux lecteurs de la revue Microstrad 
(qui, si mes souvenirs sont bons, n'est
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plus publiée). Sous des apparences 
austères, ici pas de look profession­
nel avec icônes et menus déroulants, 
se cache pourtant un logiciel indispen­
sable à mon avis. La possibilité de pou­
voir agrandir ou rétrécir des zones de 
dessin, de travailler dans les trois mo­
des, d'employer des couleurs cligno­
tantes, a perdu de son attrait avec la 
sortie de nouveaux logiciels permet­
tant bien plus que cela. Mais ce qui 
continue à rester Indispensable à mes 
yeux est le mode «loupe» (ou zoom). 
Tous ceux qui pratiquent un peu le gra­
phisme savent que pour obtenir un ré­
sultat parfait, ou ne travaille quasiment 
qu'avec l'agrandissement de l'image, 
dans le cas de petits dessins (exem­
ple : les sprites), on se trouve même 
forcé à tout concevoir en mode «lou­
pe», c'est un travail minutieux, haras­
sant, et l'on ne peut pas admettre que 
pour sélectionner un stylo, déplacer 
la zone d'action du zoom ou voir le

résultat en taille normale, il faille cha­
que fols déplacer notre stylo pour al­
ler pointer une icône à 10 cm du point 
où l'on traçait !, sans compter les me­
nus déroulants avec options à n'en 
plus finir. Ce qui est formidable pour 
toutes les autres sélections devient 
dans ce cas franchement irritant. Dans 
Strad Graph, c'est simple, très simple 
même, mais ça marche bien. La barre 
d'espace commute la loupe ou l'en­
lève, les flèches de direction changent 
les stylos, une nouvelle zone de tra­
vail apparaît quand votre curseur at­
teint la limite fixée dans les quatre di­
rections ; de plus on travaille plein 
écran, avec des points géants., Ce 
n'est pas LE logiciel à posséder mais 
c'est un complément très efficace.

Arrêtons-nous un moment dans ces 
descriptions pour souligner un point 
important. Puisque nous avons parlé 
de Strad Graph comme complément, 
on se doit d'aborder le problème des

reprises des pages-écrans pour un tra­
vail avec un autre logiciel. Je rappelle 
bien sûr que le fait que les écrans 
soient sauvegardés avec des labels 
différents (Bin, SCR, IMG, LOR) importe 
peu, seul compte le fait qu'Ils génè­
rent un fichier de même taille et de 
disposition classique (chargeable de­
puis BASIC par LOAD ’XXXXX.XXX", 
49152) ou avec une routine en code 
machine dans le cas de décompila­
tion qui nous donne au final le même 
résultat sur écran. Dans un petit pro­
gramme BASIC, nous demanderons 
l'affichage à l'écran, puis immédia­
tement la sauvegarde (save 
"XXXXX.XXX", B, & C 000, & 4000) avec 
le label parfois réclamé impérative­
ment par le logiciel avec lequel on 
va reprendre ce dessin.
Il faut aussi dire qu'à part le cas spé­
cial d'une image nécessitant un trai­
tement avant affichage (remise en or­
dre, compilation, décompilation), les
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logiciels actuels permettent de de­
mander un chargement d'Image en 
précisant le label de celle-ci. Pourquoi 
les anciens logiciels s'obstlnalent-lls à 
n'admettre qu'un même label, on se 
le demande I

b) LORIGRAPH (Loriciels)

• Un vieux de la vieille qui tournait 
déjà sur les micros bien avant l'arri­
vée d'Amstrad. Son défaut majeur : 
le fait qu'Il ne travaille qu'en mode 
1. On le commande au joystick ou au 
clavier, par Icônes et menus dérou­
lants. Les outils les plus habituels sont 
présents : tracé de droite, cercle, el­
lipse, boîte, le tout avec un choix de 
crayons différents. Tracés en miroir 
avec choix des axes, remplissage de 
zone en couleur avec trames sont aussi 
possibles. Tout cela paraît quand mê­
me conventionnel, sans les «plus» que 
l'on va rencontrer sur les logiciels sui­
vants. Il permet de créer des dessins 
occupant un écran complet et affi­
chables directement sous BASIC. Ses 
points forts maintenant : Il est le seul 
parmi les quatre logiciels sélectionnés 
à déplacer réellement l'Image lors 
d'une demande de copie de zone, 
les autres se contentent de déplacer 
une boîte symbolique à la dimension 
de la zone. Cette différence lui per­
met une précision de positionnement 
Inégalée. Son zoom, bien qu'il possè­
de quelques-uns des défauts déjà 
énoncés présente lui l'avantage de 
montrer dans une petite fenêtre et ce, 
de manière Interactive, le résultat réel. 
De plus, des heures et des heures d'uti­
lisation n'ont jamais révélé de bugs,

ces disfonctionnements du program­
me définitifs qui vous font perdre par­
fois des heures de travail quand, af­
fairé à son graphisme, on ne pense 
pas à sauvegarder le résultat. Il pos­
sède comme les deux logiciels suivants 
la possibilité de sortie sur plusieurs ty­
pes d'imprimantes et de sauvegarde 
des éléments redéfinis (exemple : ca­
ractère ou motif graphique).

Si vous devez composer des écrans 
avec une répétition de dessins (forêts, 
groupe de spectateurs), son position­
nement ultra-précis à l'écran fera mer­
veille, le reste du travail pouvant être 
continué par exemple sur OCP.

c) GRAPH-X (Opus-Norsoft)

• Son succès a été dû au fait qu'Il 
proposait de travailler dans tous les 
modes. Beaucoup de nouveautés 
aussi : tracés d'arcs de cercle, de so­
leils, de polygones, le tout avec quan­
tité de paramètres, comme nombre 
de segments, rotation. Le repérage 
des tracés est facilité par la présence 
d'un curseur dont les lignes atteignent 
les bords de l'écran. Une échelle peut 
même être tracée sur les pourtours du 
dessin pour encore plus de précision 
dans le repérage. On peut désormais 
régler la vitesse de clignotement, et 
l'on dispose d'un choix de motifs en 
plusieurs couleurs, redéflnlssables pour 
le dessin ou le remplissage de zones. 
L'affichage du texte est aussi original, 
le dessin des lettres est «vectorisé» ; ce 
qui permet des lettres de n'importe 
quelle taille. Inclinées à volonté, avec 
orientation du message. La fonction 
zoom est correcte, on peut changer

de couleur sur place et voir le résul­
tat réel immédiatement, hélas la fe­
nêtre de travail est vraiment réduite 
et le recadrage d'une nouvelle zone 
n'est pas fort aisé. C'est un des points 
faibles du logiciel, sa fonctionnalité 
contraste avec ses possibilités, le sys­
tème de sélection des options n'est 
pas très agréable, et II arrive très sou­
vent que l'on s y reprenne à deux fols 
pour se positionner sur l'option vou­
lue. Toutes les autres fonctions usuel­
les sont présentes avec aussi sortie sur 
plusieurs types d'Imprimantes, sauve­
garde des dessins et motifs redéfinis 
sur disque, avec pour les écrans la 
création d'un fichier, de même nom 
mais de label différent, contenant la 
palette. Il reste à souligner, et c'est 
un fait d'Importance, que l'on ne dis­
pose pas de la totalité de l'écran, le 
bandeau de commande supérieur et 
celui des renseignements, inférieur, ain­
si que deux tracés d'encadrement 
verticaux demeurent constamment à 
l'écran. Au moment de la sauvegar­
de, Ils disparaissent pour céder la pla­
ce à des zones de la couleur du fond.

On ne réussit pas non plus à repren­
dre directement un dessin venant d'un 
autre logiciel. Pour ceux que ça inté­
resse vraiment, sachez que l'on peut 
le faire quand même, en perdant les 
zones dont on a parlé bien sûr, mais 
ça peut être Intéressant pour ceux qui 
ont acheté Graph-X et voudraient 
récupérer des dessins exécutés avant 
avec un autre logiciel. Il faut arriver à 
avoir un fichier palette avec label GXC 
de même nom que votre écran à ré­
cupérer qui lui devra avoir le label GXE. 
Il y a plusieurs moyens : si vous possé­
dez un utilitaire comme Discology, pas 
de problèmes, vous dupliquez un fi­
chier palette (label GXC) n'Importe 
lequel, puis vous changez son nom en 
le nommant comme le dessin à récu­
pérer, ensuite vous changez le label 
de votre dessin en GXE.

Si vous ne possédez pas d'utilitaire, 
procédez comme ceci, lancez Graph- 
X, puis introduisez une disquette avec 
votre dessin à récupérer. Demandez 
l'option Sauvegarde de dessin et sau­
vegardez l'écran de travail vide, en 
donnant comme nom celui de votre 
dessin à récupérer. Supposons que 
vous vouliez récupérer DESSIN1.BIN : 
donnez en nom : DESSIN 1.
Vous avez maintenant sur la disquette. 
DESSIN1 - GXC 
DESSIN 1 - GXE 
DESSIN 1 -BIN
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Mettez-vous dans le mode désiré 
puis tapez :

10 LOAD 'DESSIN1.BIN', 49152
20 SAVE "DESSIN l.GXE", b, 49152, 
16384.

Le dessin représentant un écran vi­
de passe en BAK et votre dessin re­
nommé est maintenant associé à une 
palette. Il peut être chargé. Redon­
nez les bonnes couleurs aux stylos et 
resauvegardez le tout. La création 
d'un fichier palette direct est trop 
complexe pour être traitée Ici. Tout 
cela est acceptable dans le but de 
récupérer des anciens travaux, mais 
franchement ennuyeux en temps nor­
mal quand on désire passer d'un logi­
ciel à l'autre pour profiter de leurs 
points forts.

Conclusion : parfois bien déce­
vant, mais Indispensable pour ses let­
tres géantes et surtout le tracé de fi­
gures géométriques. Pour vous en con­
vaincre, essayez de tracer un polygo­
ne à 7 côtés avec un autre logiciel. Il 
faut peut-être aussi reconnaître que 
ces petites gênes sont apparues plus 
nettement une fols que l'on avait eu 
en main le logiciel suivant.

d) THE ADVANCED OCP ART STU­
DIO

• (Nouvelle version : nécessite 128 
Ko). OCP est pour mol le logiciel IN­
CONTOURNABLE I Comment ne pour- 
ralt-on pas devenir exigeant quand 
pour un prix Inférieur à bien d'autres 
logiciels, on trouve un tel souci de per­
fection dans les moindres détails allié 
à un nombre Impressionnant de pos­
sibilités.

Tout pratiquement est prévu et 
pour ceux qui ne peuvent le voir en 
action, voici un aperçu, de toute fa­
çon Incomplèt vu les nombreuses pos­
sibilités offertes. On peut travailler avec 
le clavier, un Joystick, une souris AMX 
de Kempston en paramétrant vitesse, 
forme et pas de déplacement du 
curseur. Lès 3 modes sont accessibles, 
on peut dessiner plein écran en fai­
sant scroller la zone de dessin. On peut 
sauvegarder les dessins compilés ou 
non, avec ou sans leur palette de 
couleur, des portions d'écran seule­
ment, Imprimer le résultat sur quasi­
ment tous les types d'Imprimantes 
avec divers taux de réduction. Sau­
vegarde et impression d'une portion 
d'écran (fenêtre) sont possibles. Tous

les éléments répétitifs (exemple : por­
tes, fenêtres, arbres) peuvent ainsi 
constituer une banque sur disque où 
l'on pourra plus tard puiser en cas de 
besoin. Ce système de fenêtres est 
formidable, une fols celle-ci définie, 
on peut faire ce que l'on veut de cette 
zone : suppression, Inversions suivant 
deux axes, rotations diverses, échange 
de deux stylos, changement d'un stylo 
par un autre, déplacement et réim­
pressions ailleurs, en abandonnant 
certains stylos ; effets OR AND XOR 
entre les stylos, toutes ces comman­
des pouvant être multiples ou non. 
Citons encore rappel d'une ancienne 
fenêtre, passage de son contenu dans 
la banque des motifs. J'en passe et 
des meilleures I Le tout avec menus 
déroulants de première classe.

Catalogue, chargement, sauve­
garde, suppression de fichiers ou de 
fenêtres, tout se passe dans des menus 
fonctionnels, on se déplace et on va­
lide : vraiment superbe, tout au moins 
Inhabituel sur l'Amstrad. L'affichage 
des textes se fait dans plusieurs sens, 
les caractères sont redéflnissables 
dans un sous-programme qui, com­
me les autres, serait presque un petit 
logiciel à lui seul. Une dizaine de sty­
les est déjà présente sur la disquette, 
même chose pour les motifs, les tra­
més ; Il est bien rare de ne pas y trou­
ver son bonheur.

Son mode zoom (X2 - X4 - X8) tra­
vaille quasiment sur tout l'écran,-les 
couleurs étant sélectionnées au cla­
vier. Dans presque toutes les options, 
vous retrouvez la possibilité d'effacer 
une erreur venant d'être commise, et 
de changer de stylo. Le remplissage 
des zones s'arrête au stylo en cours 
ou non, les traits tracés peuvent être 
changés en motif, l'aérographe pour­
tant outil classique se distingue ici : sa 
vitesse est réglable et son dessin aléa­
toire. La possibilité de protéger des 
couleurs qui deviennent Inaltérables 
est vraiment très puissante, elle per­
met de dessiner en arrière-plan d'un 
premier dessin sans abîmer celui-ci. On 
peut même dans les options provo­
quer une copie complète du logiciel 
avec nos petits réglages préférés. 
Ajoutez un manuel bien fait, illustré de 
photos des options, en anglais mais 
avec un lexique en fin d'ouvrage des 
mots clés en français et vous obtien­
drez ce qui se fait de mieux sur Ams­
trad.

Et pourtant, certains demandent 
déjà comment récupérer les données 
du fichier palette pour avoir les cou­

leurs choisies à la création quand on 
affiche le dessin sous BASIC (et pour­
quoi pas) et l'effet des 12 encres par 
stylo.

Un programme proposé dans une 
autre revue permettait de récupérer 
une couleur par stylo. Pour le même 
prix, Je vous propose d'en récupérer 
deux et puis pourquoi pas les douze.

RECUPERATION DES STYLOS POUR 
OCP

• OCP est un excellent logiciel de 
dessin, mais II présente un point obs­
cur que ne traite pas le manuel, la ré­
cupération des stylos grâce au fichier 
palette. (Pensez bien sûr à le deman­
der lors de la sauvegarde : c'est une 
option). En modes 2 et 1, ce n'est pas 
trop gênant mais en mode 0 ce n'est 
pas évident. Le programme 1 va s'en 
occuper. En ligne 60, donnez le nom 
du dessin avec label PAL puis lancez 
le programme, Il affichera à l'écran 
les valeurs qui seront à Inscrire dans 
votre programme. Si vous préférez 
avoir directement les stylos aux bon­
nes couleurs, placez ce programme 
au début du vôtre, supprimez les li­
gnes 150,160,170 
puis entrez
150 INK STYL, NPCOUL, ND COUL

Fonctionnement :
• Le fichier palette a relevé les dou­

ze couleurs possibles pour chaque sty­
lo, comme en BASIC nous ne pouvons

GAGNER AU LOTO 
un rêve qui peut devenir 

réalité avec 
LOTO - MATIC 

le programme qui vous révèle 
tout ce que vous devez savoir 

pour :
• trouver facilement les numéros 
qui ont le plus de chance de sortir

• établir scientifiquement 
les grilles les plus performantes 
grâce aux tests du Lotoscope

• contrôler sans peine 
les résultats de vos jeux 

Editions écran et imprimante 
Documentation détaillée 

+ CADEAU contre 4 timbres
INFORMATIC Applications 

B.P. 78 - 67800 BISCHHEIM 
Tél. 88.33.58.85
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faire flasher que deux couleurs, on 
relève la 1 re et la 7ème valeur. Veillez 
donc à n'avoir choisi que deux cou­
leurs lors de la conception du dessin 
(6/12ème de période dans l'option 
palette les six premières croix alignées 
et les six dernières alignées sur une 
autre couleur).

Les 27 valeurs contenues dans les 
datas correspondent aux couleurs 0 
à 26. J'avoue ne pas avoir compris à 
première vue le pourquoi de ces va­
leurs. La compréhension de ce co­
dage devrait permettre de récupé­
rer les couleurs plus facilement.

Maintenant pour ceux qui auraient 
sué sang et eau pour concevoir un 
graphisme avec rotation des 12 cou­

leurs par stylo ; voici quelques lignes 
(programme 2) qui permettront d'af­
ficher leur chef-d'œuvre sous BASIC.

C'est l'emploi d'un chronomètre qui 
va nous le permettre, tous les x/50ème 
de seconde les valeurs du fichier pa­
lette seront examinées et les change­
ments de couleurs opérés. Il va sans 
dire que les valeurs initiales du fichier 
seront remplacées une fols chargées 
en mémoire par le numéro de cou­
leur correspondant, une fois pour tou­
tes.

Utilisation :
• Inscrivez à la place d'image en 

lignes 50 et 140 le nom de votre des­
sin, ligne 140 toujours, changez éven­

tuellement le mode ou la valeur de 
la boucle t (durée d'affichage du des­
sin). Vous pouvez varier la rapidité de 
changement des encres en agissant 
en ligne 130 sur le premier paramè­
tre du chrono (ici 8).

Ne demandez pas une valeur in­
férieure à 5. Le programme aurait à 
peine modifié les valeurs que le chro­
nomètre lui demanderait déjà de re­
commencer. La «main» ne vous se­
rait plus rendue pour la poursuite éven­
tuelle d'un programme.
Voilà, J'espère que ces quelques trucs 
seront utiles à tous ceux qui ont été 
séduits par OCP.
Bon travail !

Guy POLI

io * ******«»»»**«
20 ’ PROGRAMME 1 ^ÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄi
30 ’*************
40 ’
50 MEMORY 39999
60 LOAD "image.pal ", 40000 :ad = 40003
70 FOR styl=0 TO 15 :precoul=PEEK(ad):npcoul=0
80 FOR boucle2=0 TO 26:READ v
90 IF precoul=v THEN 110
100 npcoul=npcoul +1 : NEXT
110 RESTORE 190 :ad = ad+6:deucoul=PEEK(ad):ndcoul=0
120 FOR boucle2=0 TO 26:READ v
130 IF deucoul=v THEN 150
140 ndcoul=ndcoul +1 : NEXT
150 IF npcoul=ndcoul THEN 170
160 PRINT "ink";:PRINT USING "###";styl;:PRINT ",";npcoul;",";ndcoul: GOTO 180
170 PRINT "ink";:PRINT USING "###“;styl;:PRINT ",";npcoul
180 ad=ad+6:RESTORE 190:NEXT
190 DATA 84,68,85,92,88,93,76,69,77,86,70,87,94,64
200 DATA 95,78,71,79,82,66,83,90,89,91,74,67,75

10 ’*************
20 ’ PROGRAMME 2 5^^^^^^^^^^^^^^^^
30 ’*************
40 ’
50 MEMORY 39999:LOAD "image.pal ", 40000
60 DEFINT c-z
70 FOR n = 0 TO 191 :ad = 40003 + n:c = PEEK(ad)
80 FOR d=0 TO 26:READ v
90 IF c=v THEN 100 ELSE 110
100 RESTORE 170:POKE ad,d:d=26
110 NEXT:NEXT
120 b = 40003:FOR c = 0 TO 15:INK c,PEEK(b):b = b+12 : NEXT
130 EVERY 8,2 GOSUB 150
140 MODE 0:LOAD "image.scr", 49152 : FOR t=l TO 10000 : NEXT : GOTO 190
150 ad=ad+l:IF ad>40014 THEN ad=40003
160 b=ad:F0R c = 0 TO 15:INK c,PEEK(b):b = b+12 : NEXT : RETURN
170 DATA 84,68,85,92,88,93,76,69,77,86,70,87,94
180 DATA 64,95,78,71,79,82,66,83,90,89,91,74,67,75
190 ’
200 ’Suite de votre programme
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UTILITAIRES
GFR.Ia gestion de fichier ’’plus rapide et plus simple à utili­
ser tu meurs”. Créez vos fiches comme VOUS voulez.il n’impose 
rien : fichiers de 80 Ko, jusqu’à 1997 caractères à affecter à 
un nombre de rubrique pouvant atteindre 665 . . .
Creation,suppression,modification, impression de fiches,recher­
che multicritères ... De plus ,GFR est fourni avec des masques 
prêts à l’emploi : gestion de catalogues de disquette, de cave 
à vin, de documentation . . .
100 % langage machine,pour 6128 uniquement,à 275 F GFR n’est 
pas une gestion de fichier,c’est un cadeau.

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

instruction),... INDISPENSABLE.Pour 6128, 245 F

Ml-COM le magicien du minitel. Transmission 
de fichiers,mémorisation de pages, logon ... Dispo. fin février.

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

imprime tous les modes écran —impression totale ou par fenê­
tre—paramétrable—échelle de 1 à 7 (bonjour les posters)

- Un TRAITEMENT DE TEXTE (un vrai)
-36 COMMANDES RSX:

le paramétrage sans galère ( S0UL,1 est quand même mieux 
que PRINT#8,CHR$(27);"-”;CHR$(1)... )

Pour tous les CPC.240 F

Avec SCREEN vous avez tout ce qu’Il faut pour modifier,assem­
bler, faire subir mille tortures aux images les plus diverses:
-Un LOGICIEL DE MONTAGE avec DAO

43 options dont copie,incrustation,rotations,inversions...
MODE ECRAN 
changements de couleurs

-Un CONVERTISSEUR DE 
tramages .suppressions et

-Un COMPILATEUR 
pour ne plus gaspiller 17 
Pour tous les CPC . 230

Ko à chaque sauvegarde d'écran

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

Une BIBLIOTHEQUE DE SYMBOLES redéfinissables
Des FONCTIONS FAÇON PAO : copie,incrustation,inversions...
Une sortie sur IMPRIMANTE PARAMETRABLE

Pour CPC 612 8. 375 F. Disquette DEMO 60 F (GRAPH-SET + C.I. ASSISTANT) .Testé dans CPC n 37

Un DAO complet : lignes,points,hachures,..., aérographe 
5 ECRANS en mémoire SIMULTANEMENT 
fonction UNDO, MULTIFENETRAGE,LOUPE ...

Avec TEST, L’ORDINATEUR SE TRANSFORME EN OSCILLOSCOPE et calcule puis affiche EN CONTINU les signaux qui résultent 
d’un ensemble de circuits intégrés TTL . L’ELECTRONIQUE SANS MATERIEL,SANS COMPOSANT,SANS CABLAGE NI SOUDURE. 
Idéal pour L’INITIATION et L’ENSEIGNEMENT : aucun risque de court-circuit. Indispensable pour la CONCEPTION : plus besoin d’at­
tendre la dernière soudure (il est trop tard) pour constater une erreur.

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

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

C.I. ASSISTANT est un logiciel sans équivalent sur CPC.Reproduction fidèle des DAO tournant sur PC (qui coûtent ...) , il permet 
le dessin des CIRCUITS IMPRIMES avec des caractéristiques qu’AUCUN AUTRE LOGICIEL NE PROPOSE :
DESSIN EN 4 COULEURS ce qui permet de voir SUPERPOSEES,PAR TRANSPARENCE,les 2 faces et l’implantation des composants.
Le dessin VECTORIEL : une SURFACE de TRAVAIL de 640.640 mm, l’effacement de la grille ou d’un élément SANS AFFECTER le dessin.
100% RESIDENT : de l’implantation de la première pastille jusqu’à la sortie sur imprimante,TOUT est en mémoire.
BIBLIOTHEQUE et GENERATEUR de SYMBOLES. Indication de la position d’un composant à partir de son numéro .Echelle 1 et 1/2 
Effacement,copie et déplacement de zones.MACRO-COMMANDES
Nouvelle version 3.0 encore plus puissante Pour 6i28:soof

8 Rte de BORDEAUX

24430 MARSAC

Ces logiciels sont chez certains revendeurs ou par correapondance

veuillez me faire parvenir ( diack uniqueme 
| | Une documentation (5F6O en timbres]
NOM 
ADRESSE

PRENOM

PORT: à la commande 20 F,en contre remboursement 50 F 
renseignements et commandes car téléohone: 53.04.12.58

PORT :
TOTAL :

voulez.il


En règle générale, il faut parfois savoir 
attendre pour déjouer les pièges et user 
d'un peu de stratégie.

Les commandes se font à la manette de 
jeu ou au clavier :

? - r

Le but du jeu est d'arriver a dejouer les piégés 
qui se trouvent disséminés dans un satellite 
afin de désamorcer une mini-bombe atomi-
que.

Au départ, vous êtes un cosmonaute et vous disposez de 5 vies 
pour traverser les étages sans tomber dans la lave, sans vous 
consumer dans les flammes, en évitant les pièges des ascen­
seurs qui apparaissent et disparaissent dans le jeu.

Puis tâchez de ne pas vous faire transpercer par le laser qui 
vous avertira de son tir par des signaux sonores différents, il y a 
également des bornes laser, un mur qui se déplace et bien 
d'autres pièges. j

Pour désamorcer la bombe et passer les niveaux, il vous 
faudra récupérer les disquettes qui se trouvent aux dif­
férents étages. Le jeu se compose au départ de 4 fi­
chiers :

• ATOMIC qui est le lanceur,
• DATAI qui crée le fichier DATASPRI.BIN qui est le 
fichier dessin,
• DATA2 qui crée le fichier ATOM.BIN qui est le 
fichier de routines du jeu,
• JEU qui est le fichier de gestion du Jeu (dans 
ce numéro, vous trouverez ATOMIC et DATAI),

• POUR LA MANETTE : haut/bas/gauche/ 
droite/haut-gauche/haut-droit
• POUR LE CLAVIER : flèches du pavé nu­
mérique + 1 = haut-droit et 2 
haut-gauche.

Jean-Michel BIEBER





10 '»HIHHHHHHHHIHI >LA

20 ’» atoiic sattelit » >LB
30’» JH BIEBER >LC

40 ’» (C) 1988 » >LD

50 '»ni»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»» >LE

60 ’ >LF

70 'HHIHHHHHHHHHH >LG

80 ’» lusique+présentâtion « >LH

90 ’»»»»»»»«»»»»»»»»»»»»«»if» >LJ

100 ENV 2,16,15,2 >DG

110 ENV 7,1,15,1,1,0,1,1,-14,1 >VE

120 ENV 11,1,15,1,1,-14,1 >QH

130 ENT 7,1,5,1 >PF

140 ENT 11,1,10,1,1,-10,1 >QY

150 I=5:M0DE 0:BORDER 0 >RU

160 INK 14,2,14:INK 15,14,2:INK 13,14:INK 1,2:INK 12,26 >RA 

:INK 11,11:1NK 0,0

170 DATA l,2,),2,,0,C,ll,L,2,A,l,V,ll,I,2,E,l,R,ll >QM 

180 DATA 2,2,),2,,0,J,ll,0,2,Y,1,S,11,T,2,I,1,C,11,K,2 >UP 

190 DATA 3,2,),2, ,0,C,11,0,2,H,1,H,11,E,2,N,1,C,11,E,2 >AQ 

,R,1

200 M =CHR»(22)+CHRÎ(1):c»=CHR*(22)+CHR*(0) >KJ

210 HOVE 0,66:DRAV 636,66,1:DRAW 636,0:DRAV 0,0:DRAU 0, >FX 

66:M0VE 4,62:DRAW 632,62,3

220 TAG:GRAPHICS PEN 1:MOVE 100,12:PRINT"AT0MIC-SATELIT >YE 

•;:TAGOFF:PRINT CHR«(22)+CHR*(1):PEN 12:L0CATE 4,25:PRI

NT’ATOMIC-SATELIT"

230 FOR T=8 TO 12 STEP 4:M0VE 8,T:DRAU 80,T,1:MOVE 8,T- >PH 

2:DRAV 80,T-2,12:NEXT:F0R T=8 TO 12 STEP 4:M0VE 560,T:D

RAM 628,T,l:M0VE 560,T-2:DRAW 628.T-2,12:NEIT

240 FOR T=20 TO 62 STEP 4:H0VE 8,T:DRAW 628,T,14:HOVE 8 >FT 

,T-2:DRAy 628,T-2,15:NEXT

250 FOR t=0 TO 18:L0CATE 1,26: PR INT": FOR rl TO 50:NEX >DJ 

T »,t

260 PRINT CHRK22)tCHM(0):I=5:F0R J=1 TO 10:READ A»,b: >ZD 

PEN b:FOR T=23 TO 14 STEP -1:LOCATE X,T:PRINT ALLOCATE

I,TH ¡SOUND l,T»10,3,15:S0UND 2,T*9,3,15:PRINT” ’¡NEXT 

T:X=X+1:NEXT j

270 RESTORE 180:X=5:FOR J=1 TO 11:READ A$,b:PEN b:FOR T >NF 

=23 TO 17 STEP -1:LOCATE X,T:PRINT ALLOCATE X,T+1:SOUN

D l,TH0»10,3,15:S0UND 2,T+10*9,3,15:PRINT" ":NEIT T:X= 

X+1:NEXT J

280 X=5:F0R J=1 TO 12:READ At,b:PEN b:FOR T=23 TO 20 ST >KH 

EP -1:LOCATE X,T:PR1NT ALLOCATE X,T+1:SOUND 1.T+15H0, 

3,15:S0UND 2,T+15»9,3,15:PRINT" ":NEXT T:X=I+1:NEXT J

290 LOCATE 2,23:PR 1 NT"(C) BIEBER JH (1988)" >LU

300 DATA 568,142,11,379,36,7,426,142,11,379,36,7,568,14 >KJ 

2,11,379,36,7,426,142,11,379,36,7,568,142,11,358,36,7,3 

79,142,11,358,142,7

310 DATA 638,142,11,426,36,7,478,142,11,426,36,7,638,14 >KH 

2,11,426,36,7,478,142,11,426,36,7,638,142,11,379,36,7,4 

26,142,11,379,142,7

320 DATA 379,142,11,319,358,36,7,284,319,142,11,253,284 >ZF 

,36,7,284,253,142,11,319,239,36,7,284,253,142,11,253,28

4,36,7,284,319,142,11,319,284,36,7,284

330 RESTORE 30O:F0R t=l TO 12:READ a,b,c:SOUND 1,a,20,1 >DD 

5,2,0:S0UND 2,b,20,15,c,c,14:S0UND 4,284,20,10,0,0:NEXT

340 FOR t=0 TO 1100:NEXT >RB

350 RESTORE 310:F0R t=l TO 12:READ a,b,c:SOUND 1,a,20,1 >DF 

5,2,0:S0UND 2,b,20,15,c,c,14:S0UND 4,319,20,10,0,O:NEXT

360 FOR t=0 TO 1100:NEXT >RD

370 RESTORE 300:F0R t=l TO 12:READ a,b,c:SOUND 1,a,20,1 >DH 

5,2,0:S0UND 2,b,20,15,c,c,14:S0UND 4,284,20,10,0,0:NEXT

380 FOR t=0 TO 1100:NEXT >RF

390 RESTORE 320:F0R t=l TO 10:READ a,b,c,d:SOUND l,a,20 >EU 

• ,15,2,0:S0UND 2,b,20,15,c,c,14:SOUND 4,d,20,10,0,0:NEXT

400 a»=INKEY* >NH

410 a»=INKEY»:IF a»<"l" OR al>’3’ THEN 410 >FU

420 FOR t=l TO 20:L0CATE 1,1:PRINT CHR#(11): NEXT >RY 

430 FOR T=18 TO 60 STEP 2:H0VE 8,T:DRAW 628,T,0:NEXT >VL 

440 DATA 0,2,4,15,16,6,13,19,25,9,3,l,26,14:REST0RE 440 >EQ 

¡FOR t=0 TO 12:READ a:INK t,a¡NEXT:lNK 14,6,24:INK 15,2 

4,6

450 PRINT Bt:TAG¡GRAPHICS PEN 5:M0VE 38,48:PR1NT»SCORE: >LE 

VIE:";:TAGOFF:PEN 13:L0CATE 2,23:PR1NT"SCORE:

VIE:":PRINT Ct

460 'HHHHHHH >TA

470 ’ innitialise >TB

480 ’ syibol >TC

490 'hhhhhhh >7D

500 SYMBOL 240,255,255,65,65,127,0,0,0 >DC

510 SYMBOL 241,0,0,42,20,0,0,0,0 >YB

520 SYMBOL 242,0,0,0,0,255,0,0,0 >YH

530 SYMBOL 243,0,33,148,98,0,0,0,0 )AU

540 SYMBOL 244,0,66,41,130,0,0,0,0 >AG

550 ’»»»»it»»»»»»»*» >TA

560 ’ innitialise >TB

570 '»»»»»»»i»»«»»»« >TC

580 MEMORY 15000-1 >MD

590 LOAD’ATOM.BIN",25500 >TF

600 IF al=T THEN POKE &63B3,&C3: POKE «Æ3B4,&60:POKE & >FN 

6385,166

610 BORDER 0:MEMORY 16000:RUN"jeu >DL

30



1 'HHHHHHIIHHHHI >FA

2 ’» CREATION » >FB

3 '« SPRITES « >FC

4 ’<I«f(IHIIHIIIlllfllH >FD

5 ' >FE

6 ’TAPEZ LE PROGRAMME,PUIS FAITES ’RUN" >FF

7 ’IL SE SAUVEGARDERA AUTOMATIQUEMENT >FG

8 ’ >FH

9 ’LE TEMPS DE TRANSFORMATION EST UN PEU PRES DE 100 SE >FJ

CONDE

10 A=3OOOO:F=3481O:L=1OO:VH1LE A<=F:FÛR A=A TO A+15:REA >RV 

D C4:K=VAL("i<,,+C*):S=S+K+65536i(StK>32767):lF A<=F THEN

POKE A,K

20 NETT:READ DI^VALfk'WthlF TOS THEN PRINT CHR*(7 >HH 

);*Erreur ligne";L:END ELSE L=L+5:WEND

30 SAVE’DATASPRI», B, «<7530,^1204 >ZG

100 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BG 

c.oooc
105 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,04,OC,08,00,00,0 >BL 

0,0024
110 DATA 00,00,00,00,00,00,04,3C,28,00,00,00,00,00,00,0 >CB 

0.008C
115 DATA 00,00,04,28,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,04,3 >CP 

C,00F8

120 DATA 28,00,00,00,00,00,00,00,00,00,04,OC,08,00,00,0 >BA 

0,0138

125 DATA 00,00,00,00,00,00,04,OC,08,00,00,00,00,00,00,0 >BN 

0,0150

130 DATA 00,82,82,OC,00,00,00,00,00,00,00,00,00,82,82,F >CM 

0,0454

135 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,D6,D2,B4,AO,00,00,0 >CY 

0,0750

140 DATA 00,00,00,00,00,82,D2,3C,AO,00,00,00,00,00,00,0 >CG 

0,0980

145 DATA 00,D6,D2,3C,A0,00,00,00,00,00,00,00,00,82,D2,3 >DX 

C,0D94

150 DATA 3C,20,00,00,00,00,00,00,00,D6,D2,B4,3C,00,00,0 >CG 

0,1088

155 DATA 00,00,00,00,00,82,D2,FO,AO,00,00,00,00,00,00,0 >CB 

0.136C

160 DATA 00,D6,D2,FO,AO,00,00,00,00,00,00,00,00,00,96,3 >CW 

C,1776

165 DATA 28,00,00,00,00,00,00,00,00,00,50,FO,AO,00,00,0 >CU 

0.197E

170 DATA 00,00,00,00,00,00,50,FO,AO,00,00,00,00,00,00,0 >CL 

0.1B5E

175 DATA 00,00,00,FO,AO,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,F >CD 

0.1DDE

180 DATA AO,00,00,00,00,00,00,00,00,00,50,FO,FO,00,00,0 >CF 

0,20AE

185 DATA 00,00,00,00,00,00,50,AO,FO,00,00,00,00,00,00,0 >CE 

0,228E

190 DATA 00,00,50,00,FO,00,00,00,00,00,00,00,00,00,FO,0 >CU 

0,24BE

195 DATA 50,00,00,00,00,00,00,00,00,00,FO,00,FO,00,00,0 >Œ 

0.26EE

200 DATA 00,00,00,00,00,04,AO,00,AO,00,00,00,00,00,00,0 >BZ 

0,2832

205 DATA 00,04,08,00,08,00,00,00,00,00,00,00,00,OC,00,0 >BH 

0,2852

210 DATA OC,00,00,00,00,00,00,00,00,04,08,00,OC,06,00,0 >CN 

0,287E

215 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BP 
0,287E

220 DATA 00,00,00,04,08,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BE 

C,2896

225 DATA OC,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,IC,3C,00,00,0 >CK 

0,28FA

230 DATA 00,00,00,00,00,00,00,1C,00,00,00,00,00,00,00,0 >BL 

0,2916

235 DATA 00,00,00,IC,3C,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >CU 

C.297A

240 DATA OC,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,OC,OC,00,00,0 >CU 

0,299E

245 DATA 00,00,00,00,00,41,41,04,08,00,00,00,00,00,00,0 >CK 

0,2A2C

250 DATA 00,41,41,50,AO,00,00,00,00,00,00,00,00,41,E9,F >CM 

0,2DB8

255 DATA 78,00,00,00,00,00,00,00,00,41,41,B4,78,00,00,0 >CG 

0,2FDE

260 DATA 00,00,00,00,00,41,E9,84,78,00,00,00,00,00,00,0 >CF 

0,3234

265 DATA 00,41,41,B4,3C,38,00,00,00,00,00,00,00,41,E9,F >DK 

0,35F8

270 DATA 3C,28,00,00,00,00,00,00,00,41,41,FO,FO,00,00,0 >CN 

0,38BE

275 DATA 00,00,00,00,00,41,E9,FO,FO,00,00,00,00,00,00,0 >CJ 

0,3BC8

280 DATA 00,00,41,3C,3C,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,F >CC 

0,3D71

285 DATA FO,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,FO,FO,00,00,0 >CD 

0,4041

290 DATA 00,00,00,00,00,00,00,FO,FO,00,00,00,00,00,00,0 >CA 

0,4221

295 DATA 00,00,00,50,FO,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,A >CF 

0,4401

300 DATA FO,AO,00,00,00,00,00,00,00,00,50,FO,50,AO,00,0 >CN 

0.47C1

305 DATA 00,00,00,00,00,00,50,FO,50,AO,00,00,00,00,00,0 >CG 

0.49F1

310 DATA 00,00,FO,00,50,AO,00,00,00,00,00,00,00,04,FO,0 >CM 

0,4CC5

315 DATA 00,FO,00,00,00,00,00,00,00,04,AO,00,00,FO,00,0 >CD 

0,4F49

320 DATA 00,00,00,00,00,OC,00,00,00,A4,04,00,00,00,00,0 >CH 

0,4FFD

325 DATA 00,04,00,00,00,04,08,00,00,00,00,00,00,00,08,0 >BN 

0,5015

330 DATA 00,04,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BR 

0,5019

335 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,OC,00,00,00,00,00,0 >BK 

0,5025

340 DATA 00,00,00,00,04,OC,08,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >CC 

0,503D
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345 DATA 14,3C,08,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,14,08,0 >C1 

0,5081

350 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,14,30,08,00,00,00,00,0 >BC 

0,5109

355 DATA 00,00,00,00,04,00,08,00,00,00,00,00,00,00,10,0 >BZ 

0,5131

360 DATA 04,00,08,00,00,00,00,00,00,00,00,28,00,00,41,4 >CW

1.51FF

365 DATA 00,00,00,00,00,00,00,28,00,F0,41,41,00,00,00,0 >CV 

0,5399

370 DATA 00,00,00,14,50,78,El,E9,00,00,00,00,00,00,00,1 >CB 

4,5653

375 DATA 3C,3C,El,41,00,00,00,00,00,00,00,00,3C,3C,F0,E >DV 

9,5A3E

380 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,14,78,FO,41,00,00,00,0 >CM 

0.5BFB

385 DATA 00,00,00,00,00,FO,FO,£9,00,00,00,00,00,00,00,0 >CG 

0,5EC4

390 DATA 00,78,F0,41,00,00,00,00,00,00,00,00,50,B4,F0,E >CH 

9,634A

395 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,FO,FO,78,00,00,00,00,0 >CU 

0,65A2

400 DATA 00,00,00,AO,FO,FO,84,00,00,00,00,00,00-,00,50,A >CT 

0.69C6

405 DATA FO,50,00,00,00,00,00,00,00,00,OC,00,FO,00,00,0 >CU 

0,6C02

410 DATA 00,00,00,00,00,04,08,00,50,AO,00,00,00,00,00,0 >CX 

0,6CFE

415 DATA 00,00,00,00,04,08,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >CB 

0.6D0A

420 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BC 

0.6D16

425 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BM 

0,6D16

430 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BH 

0,6D16

435 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BN 

0.6D16

440 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BJ 

0.6D16

445 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BP 

0,6D16

450 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BK 

0,6D16

455 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BQ 

0.6D16

460 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BL 

0,6D16

465 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BR 

0,6D16
470 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BM 

0,6D16

475 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BT 

0,6D16

480 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BN 

0,6D16

485 DATA 00,00,00,00,00.00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BU 

0,6D16

490 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BP 

0,6D16

495 DATA 00,00,41,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,82,0 >CB 

0,6DD9

500 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,41,A8,82,00,00,00,0 >CL 

0.6F50

505 DATA 00,00,00,00,00,D6,41,00,00,08,00,00,00,00,00,0 >CP 

0,707B

510 DATA 41,00,03,04,00,00,00,00,00,00,00,00,00,E9,D2,0 >DA 

0,7362

515 DATA 00,20,00,00,00,00,00,00,00,D2,F0,00,10,14,00,0 >DE 

0,7598

520 DATA 00,00,00,00,00,F0,F0,A4,10,00,00,00,00,00,00,0 >CJ 

0,7838

525 DATA 50,FO,FO,3C,00,28,00,00,00,00,00,00,78,FO,B4,3 >DP 

C,7D30

530 DATA 04,00,00,00,00,00,00,00,B4,F0,B4,30,00,00,00,0 >CA 

0,7FC8

535 DATA 00,00,00,00,FO,78,FO,30,00,00,00,00,00,00,50,A >CU 

0,8340

540 DATA FO,B4,F0,3C,OO,0O,OO,OO,OO,OO,F0,AO,F0,F0,3C,l >DH

4.89DC

545 DATA 00,00,00,00,00,58,FO,00,50,FO,30,14,00,00,00,0 >0« 

0.8CB4

550 DATA 00,00,00,58,00,FO,14,14,28,00,00,00,00,08,04,F >CB 

• 0.8F54

555 DATA FO,FO,14,28,28,00,00,00,00,08,04,00,FO,AO,00,2 >CC 

0,9354

560 DATA 28,00,00,00,00,00,00,08,50,00,00,00,10,00,00,0 >CJ 

0.93E4

565 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,04,0 >BG 

8,93F0

570 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,OC,OC,00,00,00,0 >CH 

0,9408

575 DATA 00,00,00,00,00,00,3C,20,00,00,00,00,00,00,00,0 >CT 

0,9470

580 DATA 00,00,00,2C,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,3C,2 >CJ 

C.9504

585 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,OC,OC,00,00,00,0 >CD 

0,95IC

590 DATA 00,00,00,00,00,00,OC,OC,00,00,00,00,00,00,00,0 >CK 

0,9534

595 DATA 00,00,04,08,82,82,00,00,00,00,00,00,00,00,50,A >CK 

0,9734

600 DATA 82,82,00,00,00,00,00,00,00,00,B4,F0,D6,82,00,0 >CH 

0,9B34

605 DATA 00,00,00,00,00,00,84,78,82,82,00,00,00,00,00,0 >CX 

0,9D64

610 DATA 00,00,B4,78,D6,82,00,00,00,00,00,00,00,34,3C,7 >CF 

8,A0D0

615 DATA 82,82,00,00,00,00,00,00,00,14,3C,F0,D6,82,00,0 >CH 

0,A46C

620 DATA 00,00,00,00,00,00,FO,FO,82,82,00,00,00,00,00,0 >CQ 

0.A750



625 DATA 00,00,FO,FO,D6,82,00,00,00,00,00,00,00,00,36,3 >DJ 

C.ABOO

630 DATA 82,00,00,00,00,00,00,00,00,00,FO,FO,00,00,00,0 >CY 

0,AD62

635 DATA 00,00,00,00,00,00,FO,FO,00,00,00,00,00,00,00,0 >CT

0.AF42

640 DATA 00,00,FO,AO,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,FO,A >CG 

0,8262

645 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,50,FO,FO,00,00,00,0 >CL 

0,8492

650 DATA 00,00,00,00,00,50,AO,FO,00,00,00,00,00,00,00,0 >CB 

0,B672
655 DATA 00,50,AO,50,00,00,00,00,00,00,00,00,00,50,00,5 >CZ 

0,B852
660 DATA AO,00,00,00,00,00,00,00,00,50,AO,50,AO,00,00,0 >CX 

0.BAD2

665 DATA 00,00,00,00,00,00,AO,00,A4,00,00,00,00,00,00,0 >CN 

0,8616

670 DATA 00,00,08,00,06,00,00,00,00,00,00,00,00,04,08,0 >6M 

0,B636
675 DATA 04,08,00,00,00,00,00,00,00,06,08,00,06,00,00,0 >6H 

0,8662

680 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BD 

0,B662

685 DATA 00,00,00,04,08,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >68 

6,B67A
690 DATA 06,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,36,26,00,00,0 >6A 

0,B6EE

695 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,26,00,00,00,00,00,00,0 >6L 

O,BD1A

700 DATA 00,00,00,36,26,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >6D 

6,BD8E
705 DATA 06,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,06,06,00,00,0 >6U 

0,BDB2
710 DATA 00,00,00,00,00,00,00,04,08,82,82,00,00,00,00,0 >6P 

0,BE62

715 DATA 00,00,00,50,AO,82,82,00,00,00,00,00,00,00,00,B >6L

4.616A
720 DATA FO,D6,82,00,00,00,00,00,00,00,00,84,78,82,82,0 >DH 

0,65E2
725 DATA 00,00,00,00,00,00,00,B4,78,D6,82,00,00,00,00,0 >6T 

0,6866
730 DATA 00,00,34,36,78,82,82,00,00,00,00,00,00,00,14,3 >6A

6,6AA2
735 DATA FO,D6,82,00,00,00,00,00,00,00,00,FO,FO,82,82,0 >DJ 

0,6F6E
740 DATA 00,00,00,00,00,00,00,FO,FO,D6,82,00,00,00,00,0 >CL 

0,D306
745 DATA 00,00,00,36,36,82,00,00,00,00,00,00,00,00,00,F >6F 

0,D4F0
750 DATA FO,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,FO,FO,00,00,0 >6Q 

0,D760

755 DATA 00,00,00,00,00,00,00,FO,FO,00,00,00,00,00,00,0 >6X 

0.D9A0
760 DATA 00,00,00,FO,AO,00,00,00,00,00,00,00,00,00,50,F >6R 

0,D670

Æ^ PETREL
INFORMATIQUE

* Protection des PCW contre les coupures 
du secteur. Autonomie 1/2 h pour finir le tra­
vail et faire les sauvegardes nécessaires.

• SAVE + 1 450 F ttc

• Microsave pour CPC _950 F ttc 

(mémoire uniquement)

Apprenez à connaître les vins et gérez 
votre cave avec DIONYSOS. 242 appellations 
répertoriées.

• DIONYSOS CPC 250 F ttc

• DIONYSOS PCW 395 F ttc

• DIONYSOS PC - V.O. —250 F ttc

Les produits ci-dessus sont en stock et 
disponibles actuellement chez :

PETREL INFORMATIQUE
6, rue Isambard

27120 PACY-SUR-EURE
Tél. 32 26 16 65

PORT RECOMMANDE : 20 F

MICROLOGIC
B.P. 18 - 91211 DRAVEIL CEDEX
OFFREZ DU PRO A VOTRE MICRO

GESTION BANCAIRE (CPC 6128)..............250 Frs
GESTION DE FICHIERS (CPC 6128).........300 Frs
DISCOBOLE (TOUS CPC).............................350 Frs
BIORYTHMES (TOUS CPC)........................ 150 Frs
DESSIN TECHNIQUE BASE TOUS CPC..375 Frs 
DESSIN TECHNIQUE TURBO CPC 6128.715 Frs

OFFRE SPECIALE
GESTIONS BANCAIRE + FICHIERS..500 Frs

EXTRAITS DE NOS PROMOTIONS DU MOIS 
IMPRIMANTE EPSON LQ 500....3800 FrS 

MULTIPLAN CPC 6128..............  520 Frs
TASWORD MAIL MERGE............  390 Frs 
SUPER PAINT..................................  190 Frs

RENSEIGNEMENTS, AUTRES PRODUITS ET 
MATERIELS : CONSULTEZ NOTRE SERVEUR 
MINITEL AU (16-1) 69.24.49.08, OU 
TELEPHONEZ NOUS AU (16-1) 69.21.61.65 
CATALOGUE GRATUIT SUR DEMANDE 
Conditions de vente : Tarifs ci-dessus TTC, ajouter 20 Frs 
de port avec réglement joint à la commande- Frais de 
contre-remboursement 50 Frs.



765 DATA 50,00,00,00,00,00,00,00,00,00,50,AO,FO,AO,00,O >CX 

0,DF40

770 DATA 00,00,00,00,00,00,50,AO,FO,AO,00,00,00,00,00,0 >CG 

O,E1CO

775 DATA 00,00,50,AO,00,FO,00,00,00,00,00,00,00,00,F0,0 >CK 

0.E490

780 DATA 00,FO,08,00,00,00,00,00,00,00,FO,00,00,50,08,0 >CU 

0,E6D0

785 DATA 00,00,00,00,00,08,58,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >CA 

0.E73C

790 DATA 00,04,08,00,00,00,08,00,00,00,00,00,00,00,08,0 >CY 

0.E758

795 DATA 00,04,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >CP 

0,E75C

800 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >CF 

0.E768

805 DATA 00,00,04,00,08,00,00,00,00,00,00,00,00,00,04,3 >CH 

C,E7C0

810 DATA 28,00,00,00,00,00,00,00,00,00,04,28,00,00,00,0 >CD 

0,E814

815 DATA 00,00,00,00,00,00,04,30,28,00,00,00,00,00,00,0 >CV 

0,E87C

820 DATA 00,00,04,00,08,00,00,00,00,00,00,00,00,00,04,0 >CE 

C,E8A4

825 DATA 08,00,20,00,00,00,00,00,00,82,82,00,00,14,00,0 >CM 

0,E9F0

830 DATA 00,00,00,00,00,82,82,FO,00,14,00,00,00,00,00,0 >CU 

0,EBF8

835 DATA 00,D6,D2,B4,A0,28,00,00,00,00,00,00,00,82,D2,3 >DR 

C.FOAC

840 DATA 3C,28,00,00,00,00,00,00,00,D6,F0,3C,3C,00,00,0 >DZ 

0,F34E

845 DATA 00,00,00,00,00,82,FO,84,28,00,00,00,00,00,00,0 >CD 

0,F59C

850 DATA 00,D6,FO,FO,00,00,00,00,00,00,00,00,00,82,FO,B >DE 
4,FA78

855 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,D6,F0,78,AO,00,00,0 >CV 

0,FD56

860 DATA 00,00,00,00,00,00,B4,F0,F0,00,00,00,00,00,00,0 >CG 

O,FFEA

865 DATA 00,00,78,FO,FO,50,00,00,00,00,00,00,00,00,00,A >CY 

0,0332

870 DATA FO,50,AO,00,00,00,00,00,00,00,00,00,FO,00,0C,0 >CU 

0,060E

875 DATA 00,00,00,00,00,00,00,50,AO,00,04,06,00,00,00,0 >CQ 

0,070A

880 DATA 00,00,00,04,08,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BK 

0,0716

885 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BV 

0,0722

890 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BV 

0,0722

895 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BA 

0,0722

900 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BL 

0,0722



905 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BR 

0,0722

910 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BM 

0,0722

915 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BT 

0,0722

920 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BN 

0,0722

925 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BU 

0,0722

930 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BP 

0,0722

935 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BV 

0,0722

940 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BQ 

0,0722

945 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BW 

0,0722

950 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BR 

0,0722

955 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 >BX 

0,0722

960 DATA 82,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,41,00,00,0 >BH 

0,07E5

965 DATA 00,00,00,00,00,00,00,41,54,82,00,00,00,00,00,0 >CT 

0,0908
970 DATA 00,04,0C,00,82,E9,00,00,00,00,00,00,00,0C,0C,0 >CG 

8.0AA3

975 DATA C3,00,82,00,00,00,00,00,00,1C,OC,OC,El,D6,00,0 >DR 

0.0DD3

980 DATA 00,00,00,00,00,28,2C,0C,F0,El,00,00,00,00,00,0 >CG 

0,1004

985 DATA 00,00,2C,58,FO,FO,00,00,00,00,00,00,00,14,OC,3 >DJ 

C,12C4

990 DATA FO,FO,AO,00,00,00,00,00,00,00,08,3C,78,FO,B4,0 >DL 

0.17A4

995 DATA 00,00,00,00,00,00,00,3C,78,FO,78,00,00,00,00,0 >CT 

0.19C0

1000 DATA 00,00,00,3C,FO,B4,FO,00,00,00,00,00,00,00,00, >EP 

3C,1CCC

1005 DATA F0,78,F0,50,A0,00,00,00,00,00,00,28,3C,F0,F0, >EV 

50,22A8

1010 DATA F0,00,00,00,00,00,00,28,3C,F0,AO,OO,FO,A4,00, >DB 

00,2720

1015 DATA 00,00,14,28,28,FO,00,A4,00,OC,00,00,00,00,14, >DP 

14,294C

1020 DATA 28,FO,FO,FO,08,04,00,00,00,00,14,10,00,50,FO, >EN 

00.2DB4

1025 DATA 08,04,00,00,00,00,20,00,00,00,AO,04,00,00,00, >DZ 

00,2E84

1030 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >CQ 

00,2E84

1035 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,14,00,00,00, >CG 

00,2E98

1040 DATA 00,00,00,00,00,00,00,70,28,00,00,00,00,00,00, >DJ 

00.2F3C

1045 DATA 00,00,00,14,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >CG

14.2F64

1050 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,28,7C,28,00,00, >DC 

00,3030

1055 DATA 00,00,00,00,00,14,BC,14,00,00,00,00,00,00,00, >DM 

00,3114

1060 DATA 00,00,28,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,14,BC, >DE 

00,320C

1065 DATA 14,00,00,00,00,00,00,00,00,00,28,00,7C,28,00, >DG 

00,32EC

1070 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,14,00,00,00,00,00,00, >CU 

00,3300

1075 DATA 00,00,14,00,14,00,00,00,00,00,00,00,00,00,7c, >DB 

28,33CC

1080 DATA 76,28,00,00,00,00,00,00,00,00,14,14,14,00,00, >DB 

00,34AC

1085 DATA 00,00,00,00,00,00,00,7C,28,14,00,00,00,00,00, >DU 

00,3564

1090 DATA 00,00,28,14,00,7C,28,00,00,00,00,00,00,14,BC, >DT 

00,3714

1095 DATA 28,14,00,00,00,00,00,00,00,00,28,14,BC,00,00, >DD 

00,3848

1100 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,28,00,00,00,00,00,00, >CF 

00,3870

1105 DATA 00,00,00,28,28,28,00,00,00,00,00,00,00,00,14, >DR 

BC,39B8

1110 DATA 14,BC,00,00,00,00,00,00,00,00,00,28,00,28,00, >DH 

• 00.3AD8

1115 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DA 

00.3AD8

1120 DATA 00,00,00,28,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,14, >DV 

BC.3BD0

1125 DATA 28,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,3C,BC,00,00, >DX 

00,3CF0

1130 DATA 00,00,00,00,00,00,28,00,28,00,00,00,00,00,00, >CE 

00,3D40

1135 DATA 00,14,BC,28,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,3C, >DB 

BC.3F30

1140 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,28,00,00,00, >CG 

00.3F58

1145 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >CB 

00.3F58

1150 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >CÏ 

00.3F58

1155 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,54,00,00,00, >DD 

00,3FAC

1160 DATA 00,00,00,00,00,00,00,BC,A8,00,00,00,00,00,00, >DX 

00,4110

1165 DATA 00,00,00,54,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >CN 

00,4164

1170 DATA 00,A8,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,54,54,00, >DB 

00,42B4

1175 DATA 00,00,00,00,00,00,A8,00,00,A8,00,00,00,00,00, >DX 

00,4404

1180 DATA 00,54,FC,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,A8, >DL 

00.45FC
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1185 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DK 

00.45FC
1190 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DF 

00.45FC

1195 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DL 

00.45FC
1200 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,54,00,00,00, >CC

00,4650
1205 DATA 00,00,00,00,00,00,00,BC,A8,00,00,00,00,00,00, >DB 

00,4784
1210 DATA 00,00,A8,54,00,00,00,00,00,00,00,00,00,54,76, >DR 

00,4980
1215 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,A8,00,00,00,00, >DK 

00.4A28
1220 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >CM 

00.4A28
1225 DATA 00,00,00,00,A8,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DT 

54,4624
1230 DATA 54,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,A8,00,00, >DK 

00.4C20
1235 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >CM 

00,4C20
1240 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >CH 

00.4C20
1245 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >CN 

00.4C20
1250 DATA 00,00,00,00,00,00,00,54,00,A8,00,00,00,00,00, >DH 

OO,4D1C
1255 DATA 00,00,00,BC,FC,54,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >EF 

54.4F7C
1260 DATA 00,A8,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >CI 

00,5024
1265 DATA 00,00,00,00,54,FC,FC,FC,FC,FC,54,3D,3D,3D,3D, >GA 

3E,56EA
1270 DATA 54,C3,C3,C3,C3,C3,00,00,00,E9,00,00,00,00,54, >EE 

E9.5D33
1275 DATA 82,00,00,00,00,00,00,00,00,00,FC,C3,C3,00,00, >DD 

54.608B
1280 DATA FC,E9,C3,82,00,A8,A8,00,54,54,00,00,00,00,00, >EF 

00.65AD
1285 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DJ 

00,65AD
1290 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DE 

00,65AD
1295 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DK 

00.65AD

1300 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >CE 

00.65AD

1305 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DB 

00,65AD
1310 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >CF 

00,65AD
1315 DATA 00,00.00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DC 

00,65AD
1320 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >CG 

00,65AD

1325 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DD 

OO.65AD

1330 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >CH 

00,65AD

1335 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DE 

00,65AD

1340 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DA 

00.65AD

1345 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DF 

00.65AD

1350 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DB 

00.65AD

1355 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DG 

00.65AD

1360 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DC 

00,65AD

1365 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DH 

00,65AD

1370 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DD 

00.65AD

1375 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DJ 

00.65AD

1380 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DE 

00,65AD

1385 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DK 

00.65AD

1390 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DF 

00.65AD

1395 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,2A, >DW 

00,65D7

1400 DATA 15,15,00,00,00,00,15,7F,7F,2A,00,00,00,00,BF, >EG 

BF.68BC

1405 DATA BF,2A,00,00,00,00,55,2A,3F,FF,00,00,00,00,AA, >FU 

3F,6C48

1410 DATA 7F,2A,00,00,00,00,15,BF,BF,00,00,00,00,00,55, >EX 

3F.6F1B

1415 DATA 7F,00,00,00,00,00,00,15,00,AA,00,00,00,00,CC, >EJ 

CC.71F1

1420 DATA AO,00,00,00,00,00,9C,14,AO,00,00,00,00,00,9C, >EG 

3C,74B9

1425 DATA AO,00,00,00,00,00,D8,F0,AO,00,00,00,00,00,D8, >EV 

50.78E9

1430 DATA AO,00,00,00,00,00,88,00,AO,00,00,00,00,00,D8, >DX 

50.7BD9

1435 DATA AO,00,00,00,00,00,D8,F0,AO,00,00,00,00,00,00, >DZ 

00.7EE1

1440 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DD 

00.7EE1

1445 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DJ 

00.7EE1

1450 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DE 

00,7EEl

1455 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DK 

00.7EE1

1460 DATA 05,80,00,00,00,00,00,00,OF,CO,00,00,00,00,00, >DC 

00,8035
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1465 DATA 00,00,00,00,00.00,00,05,OF,CO,80,00,00,00,00, >DT 

OF,8198

1470 DATA OF,CO,CO,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DP 

00,8327

1475 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,45, >DC 

EF,845B

1480 DATA 6F,3C,28,00,00,00,00,00,00,6F,14,3C,00,00,00, >ED 

00,85ED

1485 DATA 00,00,45,3C,3C,28,00,00,00,00,00,45,3C,3C,6D, >EQ 

00,87FC

1490 DATA 00,00,00,00,00,00,14,6D,00,00,00,00,00,00,44, >DX 

14,8805

1495 DATA 6D,22,00,00,00,00,00,00,3C,6D,22,00,00,00,00, >DC 

00.8A2F

1500 DATA 00,3C,6D,22,00,00,00,00,00,44,14,6D,22,00,00, >DB 

00.8BE1

1505 DATA 00,00,00,14,60,22,00,00,00,00,00,00,14,39,22, >DU 

00,8CF3

1510 DATA 00,00,00,00,14,3C,33,22,00,00,00,00,45,3C,3C, >DA 

33,8E88

1515 DATA 22,00,00,00,00,6F,14,11,33,22,00,00,45,EF,6F, >ED 

3C.9172

1520 DATA 39,33,00,00,00,00,00,00,14,39,33,00,00,00,00, >DH 

00,925E

1525 DATA 45,CF,CF,CF,CF,00,00,00,00,CF,3C,3C,3C,6D,8A, >GU 

00,9859

1530 DATA 00,00,9E,36,3C,3C,36,8A,00,00,45,39,ll,3C,39, >EM 

11,9B7A

1535 DATA 6D,00,00,45,39,11,3C,39,11,60,00,00,00,9E,36, >EH 

3C.9E79

1540 DATA 3C,36,8A,00,00,00,CF,3C,3C,3C,6D,8A,00,00,00, >FD 

45.A234

1545 DATA CF,CF,CF,CF,00,00,CF,98,33,45,98,22,00,00,00, >FM

45.A854
1550 DATA 9B,22,00,98,00,00,00,00,00,00,00,00,98,00,00, >DT 

00.AA47

1555 DATA 00,00,00,45,22,00,00,CF,33,00,00,00,00,00,00, >ED 

CF,AC7F

1560 DATA 33,00,45,CF,33,22,00,00,00,00,00,B3,DB,00,00, >EY 

B3,B05C

1565 DATA DB,00,00,E7,73,00,00,E7,73,00,00,B3,DB,00,00, >FA 

B3.B62C

1570 DATA DB,00,00,E7,73,00,00,E7,73,00,00,B3,DB,00,00, >FF 

B3,BBFC

1575 DATA DB,00,00,E7,73,00,00,E7,73,00,00,B3,DB,00,00, >FQ 

B3.C1CC
1580 DATA DB,00,00,E7,73,00,00,E7,73,00,00,B3,DB,00,00, >FG 

B3,C79C

1585 DATA DB,00,00,E7,73,00,00,E7,73,00,00,B3,DB,00,00, >FY 

B3,CD6C
1590 DATA DB,00,00,E7,73,00,00,E7,73,00,00,B3,DB,00,00, >EG 

B3,D33C

1595 DATA DB,00,00,E7,73,00,00,E7,73,00,00,B3,DB,00,00, >FG

B3.D90C

1600 DATA DB,00,00,E7,73,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, >DB 

00,DB41

********«QPC 464-664-6128*********
nouveaU rANE
Jeu de réflexion. Type "CASSE TETE". Positionnez L'ANE au 
bon endroit et c'est gagné ! Analyse de l'évolution (1 000 dépla­
cements mémorisables).

HELPBASIC
TRON / TROFF / VRBAS / TEMP
Sur AMSTRAD CPC... la trace complète du BASIC. Vos algo­
rithmes visualisés, sur l'écran, sauvegardés sur le disque, ou 
imprimés. Il permet de brancher à chaque pas (ligne) de la 
trace, des sous-programmes d'affichage de variables sans 
l'emploi répété de GOSUB. Vitesse de la trace réglable. Logi­
ciel écrit en assembleur et relogeable.

HELPbase
ECRAN / TITRE / LIST / NOLIST / LPRG
Utile. Son menu est le sommaire de vos applications. Les flè­
ches pour choisir, "RETURN" pour sélectionner et observer 
l'action et la trace des programmes. Implantation des titres et 
des programmes selon une structure simple. Fonctions Run, 
Renum, List, et Lprg pour lister le programme en cours.

DEMO, manuel et 11 exemples pour la mise en œuvre.

BON DE COMMANDE. Logiciels sur disquettes.
L'ANE ....................... 170 F n ,

Reqlement par cheque
HELPBASIC + HELPbase (port compris)
+ DEMO ................ 299 F

TRANSFORM - Tél. 39 78 26 57
15, rue Jean-Jaurès. 95240 CORMEILLES-EN-PARISIS

NOUVEAU ★ ★ ★ NEW ★ ★ ★ NUOVO 
ARTISANS, COMMERCANTS, 

PROFESSIONS LIBERALES, 
ASSOCIATIONS, PARTICULIERS 
Anticipez 92 avec EUROFILE 

La première, la seule Gestion de Fichiers Tri-Lingue 

Français, Anglais, Italien 
Simple, puissante, conviviale 

(menus déroulant)

Immédiatement utilisable par tous sans Connaissance ni Compétences Infor­
matiques, EUROFILE est une Gestion de Fichiers paramétrable en un ins­
tant, 2 à 10 champs par fiche ou avec son format de Fiche Standard 
(Carnet d'adresses), vous permet tri et recherches multicritères avec créa­
tion de sous-ensembles, 100 fichiers possible, 1 900 fiches sur disquette 
5" 1/4, mailing, étiquettes (89 X 36.1) en une de front, sortie sur listing. 
Choisissez votre langue de travail dans un menu, validez et vous en chan­
gez instantanément.
PC XT/AT et tous compatible DOS 2.0 et suivant, 1 lecteur minimum, écran 
NB, CGA, EGA, Hercules, clavier ou souris, doc incluse.

Catalogue gratuit sur simple demande pour PC - PCW - CPC 6128

BON DE COMMANDE
Nom, prénom : ______________________________________ 
Adresse : ____________________________________________

Je commande programme EUROFILE à 290 F TTC 
Livré avec une disquette 5''l/4 et une 3"l/2
Je ¡oints un chèque de F TTC (prix port compris) 
à l'ordre de : Roger DESFOURNAUX

31, rue du Couvent - 84300 CAVAILLON 
Envoi en contre-remboursement + 40 F



3615 MICROMANIA 
C'EST DEMENT l! 

"aniîiversah» 
MICROMANIA 
LES NOUVEAUTES SONT D abord chez micromania

LES GEANTS DE L'ARCADE 2 199F 
+STREET FIGHTER+SIDE ARMS 
+B1ONIC COMMANDO 
+GUNSMOKE+DESOLATOR+SHACKLED 
12 JEUX EXCEPTIONNELS 149F 
+CYBERNO1D+DEFLEKTOR+MASK 
+BLOOD BROTHERS+NEBULUS 
+HERCULES+NORTHSTAR+EXOLON 
+LES MAITRES DE L’UNIVERS 
+VENOM STRIKES BACK 
+MARAUDER+RANARAMA 
OCEAN DYNAMITE 199F 
+PLATOON+PREDATOR+KARNOV 
+CRAZY CARS+COMBAT SCHOOL 
+SALAMANDER+DRILLER+GRYZOR 
LES BEST DE US GOLD 199F 
+OUT RUN+GAUNTLET 2 
+CALIFORNIA GAMES+720° 
+ROLLING THUNDER 
LES DEFIS DE TAITO 199F 
TARGET RENEGADE+ARKANOID I 
+ARKANOID 2+BUBBLE BOBBLE 
+FLYING SHARK+SLAPFIGHT 
COMMAND PERFORMANCE 1991 
+MERCENARY+HARDBALL+ARMAGLEDON 
MAN+LEV1ATHAN+BOBSLE1GH+SHACKLED 
+TRANTOR+CHOLO+XENO 
+ I0TH FRAME
GAME SET AND MATCH 2 199F 
+MATCH DAY 2+BASKET MASTER 
+SUPER HANG ON+CHAMPION CHIP 
SPRINT+TRACK AND FIELD 
+CRICKET+SNOOKER+GOLF
GOLD SILVER BRONZE 199F 
23 EPREUVES SPORTIVES EPYX 
HISTORY IN THE MAKING 249F 
MEGA COMPILATION US GOLD 
+LEARDERBOARD+EXPRESS 
RAIDER+IMPOSSIBLE MISSION 
+SUPERCYCLE+GAUNTLET+BEACH 
HEAD+INFILTRATOR+KUNG FU 
MASTER+SPY HUNTER+ROAD 
RUNNER+BRUCE LEE+GOONIES 
+WORLDGAM.+RAID+BEACH HEAD 
FORCES MAGIQUES 199F 
+LA PANTHERE ROSE+WESTERN 
GAMES+CLEVER AND SMART 
+OPERATION NEMO+DAKAR 4X4 
SPACE ACE 149F
+CYBERNOID+NORTHSTAR 
+ZYNAPS+TRANTOR+EXOLON+XEVIOUS 
+VENOM STRIKES BACK 
LEADERBOARD PAR .3 169F
+LEADER BOARD+LEADE 
TOURNAME+W .CL LEADERBOARD 
TEN MEGA GAMES 3 149F
+LEADERBOARD+10THFRAME 
+LAST MISSION+FIRELORD+ROCCO 
+RANARAMA+FIGHTERPILOT 
+IMPOSSIBLE+CITY SLICKER 
+DRAGON TALK 
LES AS Dll CIEL 199F
+ADV TACTICAL F1GHT+ ACE+ 
SPITFIRE 40+TOMAHAWK+A1R 
TRAFFIC CONTROL+STRIKE FORCE 
HARRIER 
FIST AND THROTTLES 139F 
+ENDURO RACER+BUGGY BOY 
+IKARI WARRIOR+DRAGON'S LAIR 
+THUNDERCATS
FRANK BRUNO'S BIG BOX 179F 
+FRANK BRUNO BOXING+COMM. 
+GHOSTN GOBBLINS+AIRWOLF 
+BOMJACK+SABOTEUR+A1RWOLF... 
LES FUTURISTES 199F 
+BOB MORÄNE S. F.+LE SYNDROME 
+CRAFTON ET XUNK+CYBOR 
+DESPOTIK DESIGN+STARBOY 
+L HEPISS+Z COMME ZARK DAVOR 
SIMULATION PACK 195F 
+GRAND PRIX 500+QUAD+SUPERSKI

KARATE ACE 175F
+KUNG FU MASTER+BRUCE LEE 
+UCHI MATA+THE WAY OF TIGER 
+AVENGER+SAMOURAI TRILOGY 
+THE WAY OF EXPLODING FIST 
ELITE 6 PACK N 3 145F
+DRAGON'S LAIR 1+2 ENDURO 
RACCER+PAPERBOY+GHOSTNGOBBLINS 
+TUER N’EST PAS JOUER 
ARCADE ACTION 185F
+BARBARIAN+RENEGADE 
+SUPERSPRINT+RAMPAGE 
+INTERNATIONAL KARATE 2 
LES GEANTS D'ARCADE 195F 
+ROAD RUNNER+INDIANA JONES 
+RYGAR+GAUNTLET DEEP DUNG. 
AMST. GOLD HITS 3 195F
+TRANTOR+SOLOMON S KEY 
+WC LEADERBOARD+BRAVESTAR 
+RAMPART+CAPTAIN AMERICA 
LA COLLECTION KONAMI 1S5F 
+JACKAL+SHAOLIN ROAD+NEMESIS 
+JAILBREAK+YE AR KUNG FU 2 
+GREEN BERET+YE AR KUNG FU 
+HYPERSPORT +PINGPONG+MIKIE 
TOP TEN COLLECTION 145F 
+SABOTEUR 1+SAB.2.SIGMA 7 
+CRITICALMASS+A1RWOLF+THANATOS 
+DEEP STRIKE+COMBATLYNX 
+BOMBJACK 2+TURBO ESPRIT 
ALBUM EPYX 189F
+WINTER GAMES+WORLD GAMES 
+SUPER CYCLE+1MPOSS MISSION 
OCEAN STAR HIT 2 145F
+ARMY MOVES+MUTANTS 
+HEAD OVER HEALS 
+COBRA+WIZZBALL+TANK 
GAME SET MATCH 179F 
+TENNIS+HYPERSPORT+PINGPONG 
+FOOT+KONAM1 GOLF/BASEBALL 
+BOXING+POOL+SUP.DECATHLON 
ELITE 6 PACK N°2 145F
IMAGINE ARCADE HITS I45F

|—NOUVEAUTES—1

ALIEN SYNDROME I39F
ARCADE WIZARD I49F
BARBARIAN (PSYNO) I39F
BARBARIAN 2 139F
BAT I89F
BLACKLAMP 139F
BOMBUZAL I49F
BUTCHER HILL 149F
CARRIER COMMAND 195F
CHICAGO 30”S I49F
CHUCK YEAGER S ADV
FLIGHT TRAINER 145F
DARK FUSION 149F
DOUBLE DRAGON 149F
DYNAMIC DUO I45F
ELITE 149F
F 16 COMBAT PILOT I95F
FINAL COMMAND 175F
FISH 185F
GARY L. HOT SHOT 135F
INDIAN MISSION 159F
IRON HAND 149F
IRON LORD 165F
LED STORM 149F
MEURTRES A VENISE I95F
NETHERWORLD 139F
NIMITZ 159F
NORTH AND SOUTH I95F
PAC LAND I45F
PARANOIA COMPLEX 149F
PROJECT STEAL FIGHT. 195F 
PURPLE SATURN DAY 199F
REX I49F
ROAD WARS I39F
RUNNING MAN 145F

JmÏÇROMANIÊ
---- NOUVEAUTES —।

isuitel
SKATE OR DIE
STAR TREK
SDI
SHOOT OUT
SOLDIER OF LIGHT
SUPERMAN
TERRICFIC LAND
TERRORPODS
THE ARCHON COLL.
THE DEEP
THE ELIMINATOR
THE MUNSTERS
THE TEMPLE OF FLY..
TIGER TIGER
TIME SCANNER
TIMES OF LORE
TINTIN SUR LA LUNE
TRIVIAL PURSUIT
NOUVELLE GENERATION
WANDERER
WAR IN MIDDLE EARTH
WHIRLIGIG
WEC LE MANS

145 F 
145F 
149F 
149F 
139F 
145 F 
195F 
139F 
145F 
149F 
139F 
149F 
199F 
145F 
149F 
145F 
195F

199F
139F
149F
139F
149F

BENEFICIEZ A PARIS 
DES PRIX MICROMANIA!!

BOUTIQUES 
MICROMANIA

PRINTEMPS HAUSSMANN
64 bd Haussmann

“Espace Loisir Sous-sol”

75008 Paris

Métro Havre-Caumartin

LA REGLE DE CALCUL
65/67 bd Saint Germain

75005 Paris

Métro Saint Michel ou Maubert

_ DEMENT !
SUPER PROMOTION

MANEHES ET CABLES
PORTE CLEFS MICROMANIA 95F
MANETTE US GOLD I09F
(+ MONTRE DIGITALE GRATUITE)
MANETTE SPEED KING 
PRO 5000
CHEETAH MACHI
CHEETAH 125+

109F 
129F
129F 
85F

CORDON POUR BRANCHEMENT
DE DEUX MANETTES 
CABLE MAGNETO AMST.

49F
49F

CABLE EXTENSION JOYSTI. 49F

HOUSSE DE PROTECTION
HOUSSE CPC 464 COUL.
HOUSSE CPC 464 MONO
HOUSSE CPC 6128 COUL
HOUSSE CPC 6128 MONO

DISQUETTES VIERGES
4 CASSETTES VIERGES
4 DISQUETTES VIERGES
10 DISQUETTES VIERGES

89F
89F
89F
89F

29F
99F
195F

DEMENT !!! Kit de téléchargement 99 F 
avec ce kit vous allez pouvoir télécharger 24h/24, 
7 jours sur 7 des centaines de hits pour le simple prix d’une 
communication téléphonique sur 3615 AMCHARGE. 
=:i

- HIT PARADE
4X4 OFF ROAD RACING
A 320
944 TURBO CUP :
AFTER BURNER 
BATMAN
CRAZY CARS 2 
DRAGON NINJA 
ECHELON
GALACTIC CONQUEROR 
HEROES OF THE LANCE 
L ARCHE CAPIT BLOOD 
LE MANOIR MORTEVILLE 
MOTOR MASSACRE 
OPERATION WOLF 
RAMBO 3 
ROBOCOP 
R TYPE 
SAVAGE
SECRET DEFENSE 
TECHNOCOP 
THE LAST NINJA 2 
THUNDERBLADE 
TIGER ROAD 
TITAN

149F 
195F 
245F
149F 
149F
169F 
149F
139F 
169F
199F 
199F
199F 
139F
149F 
139F
149F 
145 F 
149F 
195F 
149F 
145F 
149F 
149F
169F

1943
20000 LIEUES SS MERS 
AIRBORNE RANGER 
CYBERNOID2
DALEY THOMPSON'S 
OLYMPIQUE CHALL. 
FIRE AND FORGET 
FOOTBALL MANAGER 2 
GAME OVER 2 
GUERILLA WAR 
GUNSHIP
LA GUERRE DES ETOILES 
L’EMPIRE CONTRE ATT. 
OFFSHORE WARRIOR 
PAC MANIA 
PIRATES 
RASTAN
RETURN OF THE JEDI 
ROAD BLASTERS 
SCRABBLE DE LUXE 
THE VINDICATOR 
TOTAL ECLIPSE 
TYPHOON 
VICTORY ROAD 
VOYAGE CENTRE TERRE

145F
169F
225F
135F

139F 
169F 
139F 
149F 
139F 
245F 
149F
149F 
169F 
149F 
145 F 
145 F
149F 
139F 
225F 
139F 
145F 
139F 
139F 
195 F

SPECIAL ANNIVERSAIRE
49F

ALTERN. WORLD GAMES 
NORTHSTAR 
PSYCHOPIGS
STIFFLIP
VENOM STRIKES BACK 
RAMPARTS

TOUR DE FORCE

KILL UNTIL DEAD 
SHACLF.D 
TENTH FRAME

PROMOTION
EXCEPTIONNELLE!!

PUFFY'S SAGA
SKATE BALL
NIGHT HUNTER
THE G AMES WINTER
ROY OF THE ROVERS

129F 
129F 
129F
99F
99F



^ANNIVERSAIRE AMSTRAD-p—gÿ 
micromania . •* aratuitS OU
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LES GEANTS DE L ARCADE 2 149F 
+STREET FIGHTER+SIDE ARMS 
+BIONIC COMMANDO 
+GUNSMOKE+DESOLATOR+SHACKLED 
12 JEUX EXCEPTIONNELS 129F 
+CYBERNO1D+DEFLEKTOR+MASK 
+BLOOD BROTHERS+NEBULUS 
+HERCULES+NORTHSTAR+EXOLON 
+VENOM STRIKES BACK 
+LES MAITRES DE L’UNIVERS 
+MARAUDER+RANARAMA

(•«««.ÄS
moZs 1 logiciel

KARATE ACE 115F

OCEAN DYNAMITE 149F

+THE WAY OFTIGER+EXPLODING
FIST+UTCHIMATA+AVENGER+KUNG
FU MASTER+SAM TRILOGY+BRUCE

+PLATOON+PREDATOR+KARNOV 
+CRAZY CARS+COMBAT SCHOOL 
+SALAMANDER+DRILLER+GRYZOR

ELITE 6 PACK N°3 95F

LES DEFIS DE TAITO 139F

+DRAGON S LAIR 1+2+PAPERBOY 
ENDURO RACCER +GHOST N 
GOBBL.+TUER N'EST PAS JOUER

TARGET RENEGADE+ARKANOID 1 
+ARKANOID 2+BUBBLE BOBBLE 
+FLYING SHARK+SLAPFIGHT

ARCADE ACTION

LES BEST DE US COLD 149F

+BARBARIAN+RENEGADE 
+SUPERSPRINT+RAMPAGE
+INTERNATIONAL KARATE 2

I15F

MICROMANIA
BP 3 ■ “^tóá'Sw^U’ii™ '12

°ü“ 3615MieROMANIA
NOUVEAUTES—) C'EST DEMENT H

+OUT RUN+GAUNTLET 2+CAL1FOR 
N1AGAMES+720°+ROLLINGTHUNDER 
COMMAND PERFORMANCE 149F 
+MERCENARY-1HARDBALL+ARMAGUEDON 
+LEVIATHAN+BOBSLE1GH+SHACKLED 
+TRANTOR+CHOLO+XENO+10TH FR.
SPACE ACE 129F
+CYBERNOID+NORTHSTAR 
+ZYNAPS+TRANTOR+EXOLON+XEVIOUS 
+VENOM STRIKES BACK 
TEN MEGA GAMES 3 129F
+LEADERBOARD+10THFRAME 
+LAST MISS1ON+FIRELORD+ROCCO 
+RANARAMA+FIGHTERPILOT 
+IMPOSSA.+CITY SL.+DRAGONTALK
GAME SET AND MATCH 2 149F 
+MATCH DAY 2+BASKET MASTER 
+SUPER HANG ON+CHAMPION CHIP 
+SPRINT+TRACK AND FIELD 
+CRICKET+SNOOKER+GOLF 
GOLD SILVER BRONZE 149F 
23 EPREUVES SPORTIVES EPYX 
HISTORY IN THE MAKING 199F 
+LEARDERBOARD+EXPRESS 
+RAIDER+IMPOSSIBLE MISSION 
+SUPERCYCLE+GAUNTLET+BEACH 
HEAD+INFILTRATOR+KUNG FU 
+MASTER+SPY HUNT+ROAD RUN 
+BRUCE LEE+GOONIES 
+WORL.GAME.+ RA1D+BEACH HEAD

AMST. GOLD HITS N°3 115F
+TRANTOR+SOLOMONS KEY 
+WC LEADERBOARD+BRAVESTAR 
+RAMPART+CAPTAIN AMERICA 
LA COLLECTION KONAMI 115F 
+JACKAL+SHAOLIN ROAD+NEMESIS 
+JAILBREAK+YE AR KUNG FU 2 
+GREEN BERET+YE AR KUNG FU 
+HYPERSPORT +PINGPONG+MIK1E
TOP TEN COLLECTION 99F
+DEEP STR1KE+COMBAT LYNX 
+BOMBJACK 2+TURBO ESPRIT 
+SAB. 1 +SABOTEUR 2+SFGMA 7
+CRIT1CALMASS+AIRWOLF+THANATOS
GAME SET MATCH 129F
+TENNIS+HYPERSPORT+BASEBALL 
+PING PONG+FOOT+SUPER DECATH 
+KONAMI GOLF+BOXING+POOL
ELITE 6 PACK N°2 
IMAGINE ARCADE HITS 
LEADERBOARD "PAR 3" 
LES FUTURISTES
LES GEANTS D’ARCADE 
OCEAN STAR HIT N°2

95F
99F
145F 

149F
115F 

99F

- PROMOTION 
EXCEPTIONNELLE!!

FORCES MAGIQUES 149F
+LA PANTHERE ROSE+WESTERN 
+GAMES+CLEVER AND SMART 
+OPERATION NEMO+DAKAR4X4

PUFFY’S SAGA
SKATE BALL
NIGHT HUNTER
THE GAMES WINTER
ROY OF THE ROVERS

99F
99F
99F
65F
65F

LES AS DU CIEL 149E
+ADV TACTICAL FIGHT+ ACE+ SPIT 
+FIRE 40+TOMAHAWK+AIR TRAFFIC 
CONTROL+STRIKE FORCE HARRIER

SPECIAL ANNIVERSAIRE n 
39F

FIST AND THROTTLES 95F
+ENDURO RACER+BUGGY BOY 
+IKAR1 WAR+DRAGON’S +THUNDER 
FRANK BRUNO’S BIG BOX 129F 
+FRANK BRUNO BOXING+COMM.
+GHOSTN GOBBLINS+A1RWOLF 
+BOMJACK+SABOTEUR+AIRWOLF...
SIMULATION PACK 145F
+GRAND PRIX 500+QUAD+SUPERSKI

720° 
ALTERN.WORLD G. 
AMERICA CUP 
BUBBLE 
DREAM WARRIOR 
ELEVATOR ACTION 
GUNFRIGHT 
HERCULES 
KILL UNTIL DEAD 
LEADERBOARD COLL. 
LEGEND OF KAGE 
NEXUS

NORTHSTAR 
PSYCOPIGS 
RAID 
RAMPART 
SHACKLED 
STIFFLIP 
TENTH FRAME 
VENOM STRIKESB. 
WIZARD 
XEVIOUS 
ZORRO

ACTION SERVICE 
ALIEN SYNDROME 
ARCADE WIZARD
BARBARIAN 2
BAT
BLACKLAMP
BOMBUZAL
BUTCHER HILL
CARRIER COMMAND 
CHICAGO 30”S
CHUCK YEAGER S ADV 
FLIGHT TRAINER 
DARK FUSION 
DOUBLE DRAGON
DYNAMIC DUO
ELITE
Fl6 COMBAT PILOT
GARY L. HOT SHOT
IRON HAND
IRON LORD
LED STORM
MEURTRES A VENISE
NETHERWORLD
NIMITZ
NORTH AND SOUTH 
PAC LAND
PARANOIA COMPLEX 
PROJECT STEAL FIGHT.
PURPLE SATURN DAY
REX
ROAD WARS
RUNNING MAN
SD1
SHOOT OUT
SKATE OR DIE
SOLDIER OF LIGHT
STAR TREK
SUPERMAN
THE ARCHON COLL.
THE DEEP
THE ELIMINATOR
THE MUNSTERS
THE TEMPLE OF THE FLY..
TIGER TIGER
TIME SCANNER
TIMES OF LORE
TINTIN SUR LA LUNE
TRIVIAL PURSUIT 
NOUVELLE GENERATION 
WANDERER
WAR IN MIDDLE EARTH 
WEC LE MANS 
WHIRLIGIG

139F 
95F 
99F 
89F
149F 
89F 
99F 
99F
145F 
99F

95F 
99F
99F
95F 
99F
145 F
95F
99F 
125F
99F
145F
95F
99F 
145F 
95F
99F 
145F
169F 
99F 
99F 
95F 
99F 
99F 
95F 
89F 
95F
95F
95F
99F 
95F
99F
149F 
95F 
99F 
95F 
145F

149F
95F
99F
99F
89F

Votre jeu chez vous dans 48 h*

1 AN DE GARANTIE 
SUR TOUS LES LOGICIELS

r- HIT PARADE
4X4 OFF ROAD RACING 99F
944 TURBO CUP I95F
A 320 145 F
AFTER BURNER 99F
BATMAN 99F
CRAZY CARS 2 I29F
DRAGON NINJA 99F
GALACTIC CONQUEROR 129F
HEROES OF THE LANCE 95 F
MOTOR MASSACRE 95F
OPERATION WOLF 99F
RAMBO 3 89F
ROBOCOP 99F
R TYPE 95 F
SAVAGE 95F
SECRET DEFENSE 145F
TECHNOCOP 99F
THE LAST NINJA 2 125F
THUNDERBLADE 99F
TIGER ROAD 99F
TITAN 129F

1943 95F
AIR BORNE RANGER 185F
BARBARIAN (PSYNO) 95 F
CYBERNOID 2 95F
DALEY THOMPSON’S 
OLYMPIQUECHALL. 95F
ECHELON 89F
FIRE AND FORGET 129F
FOOT BALL MANAGER 2 95F
GAME OVER 2 99F
GUERILLA WAR 89F
GUNSHIP 195F
L’ARCHE DU CAPT BLOOD 169F
LA GUERRE DES ETOILES 99F
L’EMPIRE CONTRE ATT. 99F
OFF SHORE WARRIOR 129F
PAC MANIA 99F
RETURN OF THE JEDI 99F
ROAD BLASTERS 89F
THE VINDICATOR 89F
TOTAL ECLIPSE 95F
TYPHOON 89F
VICTORY ROAD 89F

* dans la limite des stocks disponibles
en téléphonant au 93.42.57.12

* Pour tour programme disponible en stock, nous téléphoner pour connaître la disponibilité exacte. Envoi le jour même de la réception de la commande par paquet poste urgent.

BON de COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA - B.P. 3 - 06740 CHATEAUNEUF
TITRES PRIX

Participation aux frais de port et d’emballage + 18 F

Précisez cassette □ Disk □ Total à payer = F

NOM

ADRESSE

TEL

NOUVEAU PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE

Signature

Règlement : je joins □ un chèque bancaire □ CCP Ù mandat-lettre □ je préféré frayer au facteur à réception (en ajoutant 19 ^ pour frais de remboursement) N° de Membre facultatif ! ! I I I I | I

ENTOUREZ VOTRE ORDINATEUR DE JEUX : AMSTRAD 464 . AMSTRAD 6128 . SEGA . TO7/70 . TO8 . MO5 . MO6. C64 . PC 1512 . ATARLST - AMIGA



CAO SUR
CFC

WS^h Jean-Pierre PETIT est directeur de recherche au 
CNRS. Il est l'auteur de deux logiciels de CAO de 

120 K intitulés AMSTRAD 3D et SUPER- 
AMSTRAD-3D, assortis d'un livre. Ces programmes 

sont riches en ficelles de programmation, liées à 
l'imagerie 3D. Dans cette suite d'articles Jean-Pierre 
PETIT explique au lecteur toutes ces astuces, ce qui 

lui permettra de construire lui-même son propre 
programme de CAO, avec élimination des parties 

cachées, ce qu'il ne trouvera nulle part ailleurs.



TOUTES CES QUESTIONS QUE VOUS VOUS ETES 
TOUJOURS POSEES SUR LA CREATION DES 

IMAGES, SANS JAMAIS OSER EN PARLER

21ème PARTIE

i'iMiiiM

Pour recevoir les logiciels de J.P. PETIT, expédiez à l'adresse ci-après : 
Jean-Pierre PETIT, Chemin de la Montagnère, 
84120 Pertuis, Vaucluse.
1 - Logiciel AMSTRAD-3D ( images fil de fer ) : 90 F.
2 - Livre CAO sur AMSTRAD ( 260 pages ) : 200 F. L'ensemble (1+2) : 250 F
3 - Logiciel SUPER-AMSTRAD-3D (parties cachées éliminées ) : 250 F
4 - Objets précalculés pour Super Amstrad-3D : 80 F. (3+4) : 300 F
5 - Ensemble (2+3+4) : 500F.

Grâce à l'obligeance de MM. Vlbert et Verfay, AMSTRAD-3D et SUPER-AMSTRAD-3D 
sont disponibles sur 464. Remarque : nous n'avons pas de versions sur 664 disponi­
bles



ela fait longtemps que des 
lecteurs m'ont demandé de 
plus amples explications sur 

l'engendrement des images sur 
l'écran, Indépendamment de toute 
programmation. Donc, avant de ba­
lancer des kilos de listings, cette le­
çon donnera un minimum d'éléments, 
basés sur un minimum de mathéma­
tiques (lignes trigonométriques).

Nous aurons besoin d'un seul ou­
til, que nous donnerons sans démons­
tration. Il s'agit du produit scalaire. Je 
suppose que le lecteur sait ce qu'est 
un vecteur. C'est un segment orien­
té décrit à l'aide de ses trois coordon­
nées. Prenons deux vecteurs L et U. 
Nous écrirons leurs coordonnées :

txl ^rxu
L YL U YU

ZL ZU

Figure 1 : le trièdre de référence des 
coordonnées.

Figure 2 : la coordonnée XL du vec­
teur [/projection perpendiculaire du 
vecteur L/bu OL* sur l’axe OX.

Figure 3 : les trois projections du vec­
teur OLsur les axes OX, OY, OZ.

On peut aussi construire un paral­
lélogramme ayant tous ses angles 
droits disposés de telle manière que 
ce vecteur OL soit sa grande diago­
nale (voir figure 3). Les trajets fléchés 
montrent comment on parvient alors 
aux coordonnées XL, YL, ZL.

Ces coordonnées se repèrent à 
l'aide d'un trièdre trirectangle, cen­
tré en un point origine O et dont les 
vecteurs de base sont OX, OY, OZ.

Figure 4 : une autre façon de définir 
les coordonnées du vecteur OL.

Ceci étant, nous pourrions dispo­
ser sur ce même dessin un second 
vecteur U avec ses coordonnées XU, 
YU, ZU. Le produit scalaire est par 
définition la quantité S = XL XU + YL 
YU + ZLZU.

Figure 5 : le produit scalaire de deux 
vecteurs.

C'est un outil de base en mathé­
matiques. On peut montrer, mais nous 
ne le ferons pas Ici, que cette quan­
tité S est égale au produit des lon­
gueurs des deux vecteurs, multiplié par 
le cosinus de l'angle qu'ils forment.

Qu'est-ce qu'un cosinus ? Eh bien 
pour nous, cela sera seulement la 
quantité numérique que produira l'or­
dinateur lorsqu'on l'Interrogera sur ce 
sujet. On peut exprimer les angles se­
lon deux unités : les degrés ou les ra­
dians. Calculons en degrés. Au cla­
vier, composez simplement

DEG

puis faites successivement :

? COS(O) 1
? COS(90) 0 
?COS(38) 0.788010754

Nous voyons tout de suite plusieurs 
choses. Primo quand les deux vecteurs 
sont colinéaires, c'est-à-dire portés par 
la même droite, l'angle est nul, son 
cosinus vaut 1 et le produit scalaire 
est simplement le produit LU de la lon­
gueur des deux vecteurs L et U. Cas 
particulier, si on fait le produit scalaire 
du vecteur par lui-même, celui-ci est 
égal au carré de sa longueur. Inver­
sement, si on dispose des coordon­
nées XL, YL, ZL d'un vecteur, on pour­
ra en déduire sa longueur en faisant :

L = V5<i?+ŸÜVZL’

Ceci nous permet, connaissant les 
coordonnées de deux vecteurs, de 
calculer l'angle qu'ils forment :

Cos 8 = - XL XU + YL YU + ZL ZU
V XL2 + YL2 + ZL2 V XU2 + YU2 + ZU2

POINTS OBJETS ET 
POINTS IMAGES

• Nous savons ce qu'est un point 
objet. Dans ce référentiel absolu que 
nous supposons exister, les coordon­
nées des points objets sont tout sim­
plement ceux des points chaînés :

XT(U)
YT(I,J)
ZTdJ)

A partir de la donnée des coor­
données de ce point, nous allons de­
voir définir un point s'affichant sur
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l'écran, de coordonnées XE, YE. L'af­
fichage de ce point serait suscepti­
ble d'être obtenu par un ordre

PLOT XE.YE

Quels sont les intermédiaires exis­
tant entre ces coordonnées point 
objet-point Image, comment passe- 
t-on des premières au secondes ?

DEFINITION
DU POINT DE VUE
• L'image dépend bien entendu 

de la position et de l'attitude de l'ob­
servateur. Pour la position, c'est sim­
ple. On la définira par trois coordon­
nées XG, YG, ZG. C'est l'endroit où 
se trouve l'observateur. Autrement dit 
c'est l'endroit où le «photographe» va 
poser son pied d'appareil photogra­
phique. Mais vous savez très bien que 
lorsque vous avez posé votre pied au 
sol et fixé sa hauteur, vous diposez en­
core de trois degrés de liberté angu­
laires. Voici la tête d'un pied photo­
graphique qui illustre ces trois angles 
de pointage.

Angle de DEVERS

Angle de SITE

Angle de VAZIMUT

Figure 6 : les trois angles de pointage.

Nous n'utiliserons que deux de ces 
angles (mais à titre d'exercice vous 
pourriez très bien modifier SUPER-AMS- 
TRAD-3D en Introduisant l'angle de dé­
vers). Sans Insister nous dirons que la 
modification de l'image correspond 
à ce qui se passe lorsque vous pen­
chez la tête sur le côté. Voir figure 7.

Figure 7 : effet du dévers de l’obser­
vateur.

On devrait absolument faire inter­
venir cet angle de dévers si l'image 
produite correspondait à celle d'un 
simulateur de vol. On sait en effet que 
les avions «penchent la tête» lorsqu'ils 
virent. Voir figure 8.

Figure 8 : image de simulateur de vol.

En ne gardant que les deux au­
tres angles, nous serons ramenés à un 
problème de canonnerie. Les signifi­
cations des angles azimut et site sont 
alors évidentes. Au point de vue pro­
grammation, la construction de l'ima­
ge peut passer par la donnée au cla­
vier de ces angles d'azimut et de site. 
Mais l'opération est malcommode et 
les risques d'erreur évidents. Ce qui 
serait plus utile c'est la donnée des 
coordonnées d'un point visé qui orien- 
rerait immédiatement le «canon» ou 
l'axe optique de l'appareil photogra­
phique. Nous pourrons saisir les coor­
données d'un point visé, que nous 
appellerons M, de coordonnées

XM,YM,ZM

Dans la section VOIR, de l'ensem­
ble SUPER-AMSTRAD-3D, la visée est 
automatiquement réalisée en poin­
tant sur le centre de gravité de l'ob­
jet. Mais cette contrainte, systémati­
sée, serait excessive. Nous pouvons en 
effet souhaiter nous centrer sur un dé­
tail de l'objet.

VERS UNE
CONSTRUCTION

DE L'IMAGE
• Comment se définira un point 

image ? Tout simplement par deux an­
gles qui seront l'azimut apparent et 
le site apparent. Votre œil pointe dans 
une direction du ciel. Une étoile se 
trouve dans votre axe visuel. Vous direz 
alors que cette étoile a un azimut ap­
parent et un site apparent nuis. La dé­
termination de I' image d ' un décor de 
points objets passe par la détermina­
tion des couples (azimut apparent, site 
apparent).

Imaginez que vous vouliez créer 
une image de l'ensemble du ciel. Je 
ne parle pas d'une portion du ciel, 
mais d'une image globale. Pour ce 
faire vous devriez prendre une étrange 
pellicule photographique, qui serait... 
une sphère, et vous vous placeriez au 
centre de celle-ci. Imaginons pour sim­
plifier une sphère de Plexiglas sur la­
quelle vous allez Inscrire les images à 
l'aide d'un marqueur.

Dans l'arrière-plan : les étoiles du 
ciel. En tendant le bras, vous inscrirez 
un point sur la sphère de Plexiglas avec 
votre marqueur. Si vous limitiez main­
tenant votre champ visuel à une pe­
tite portion du ciel, vous pourriez assi­
miler la sphère-pellicule à une portion 
de plan et pointer les étoiles sur une 
simple plaque de Plexi plane.

L'Imagerie absolue serait produite 
par un appareil qui aurait à tout mo­
ment un champ visuel total. Il suffirait 
de le poser sur son pied et il se dé­
brouillerait pour capter toute l'Infor­
mation et fournir d'étranges diaposi­
tives sphériques, un peu encombran­
tes, à l'intérieur desquelles II faudrait 
entrer. Malheureusement, les pellicu­
les sont planes et on doit faire avec. 
Il faut donc utiliser ces bouts de plans 
pour effectuer des projections.
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SUPER-AMSTRAD-3D n'est pas un 
appareil photographique ordinaire. Il 
possède un système optique plus so­
phistiqué qu'aucun appareil n'en aura 
jamais. Il est d'abord capable de pas­
ser en vision fish-eye. Vous avez peut- 
être déjà vu ces bizarres objectifs qui 
donnent à votre appareil un unique 
œil globuleux. L'image plane produite 
est censée coder la moitié du champ 
visuel disponible. En plaçant deux ap­
pareils munis d'un fish-eye on aurait 
théoriquement toute l'information 
contenue dans un décor.
Voir figure 9.

Figure 9 : imagerie Fish-eye ( œil de poisson ).

Vous voyez que la production 
d'une image n'est pas une chose aussi 
simple qu'on le croit. Une image to­
talement fidèle ne peut être créée 
que pour un champ visuel relative­
ment étroit. Supposons que cette ima­
ge sorte sur une diapositive. Norma­
lement, si l'Image est fidèle, en la pla­
çant dans la bonne direction et à une 
distance ad hoc de votre œil vous de­
vriez voir coïncider votre image ocu­
laire et ces taches colorées que vous 
voyez sur la pellicule. Mais il est évi­
dent que ceci ne sera pas possible si 
votre diapo porte une image obte-

nue avec un fish-eye. Conclusion : la 
création d'une image passe par un 
certain contrat mental. L'homme 
décide, en observant une image 
plane, de reconstituer dans sa tête, 
de recalculer le décor, en supprimant 
ses aberrations.

Qu'est-ce que nous voyons vrai­
ment, d'ailleurs ? Ça serait très inté­
ressant de le montrer un jour. Pour dé­
terminer le champ visuel, vous devriez 
placer la tête devant une demi-sphère 
de Plexiglas centrée sur votre pupille. 
Puis vous demanderiez à un ami de 
déplacer une lampe, par exemple, 
jusqu'à ce que vous cessiez de la per­
cevoir, mais en conservant le regard 
rivé sur l'axe optique, en fixant par 
exemple une croix dessinée sur la 
sphère. L'homme est en principe ca­
pable de voir sur les côtés, à plus ou 
moins 90°. Mais cette vision est alors 
très mauvaise. Vous avez sans doute 
déjà vu des images retraitées, à la té­
lévision qui diminuent le nombre de 
«pixels». Eh bien, latéralement, la ré­
tine mobilise très peu de pixels, de cel­
lules réceptrices. La richesse maximale 
est au voisinage Immédiat de l'axe 
optique, autour de ce qu'on appelle 
la tache fovéale. Dès qu'on s'en écar­
te la vision chute. Essayez de lire un 
simple texte en l'écartant de votre axe 
optique, vous vous apercevrez qu'un 
écart de quelques degrés suffit à le 
rendre Indéchiffrable.
En conclusion, il ne peut y avoir d'ima­
ge parfaite et la création d'une image 
est une convention.
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VISEE POLAIRE
• Dans SUPER-AMSTRAD-3D nous 

avons essayé de nous rapprocher au 
maximum de la vision humaine. Ainsi 
le système optique utilisé est-il supé­
rieur à celui de beaucoup de pro­
grammes d'imagerie synthétique qui 
refusent par exemple de produire des 
Images au flsh-eye, tout simplement, 
parce qu'ils n'ont pas été étudiés pour. 
La représentation triviale d'images 
consisterait à se dire : interposons entre 
l'objet et l'œil une simple fenêtre grilla­
gée et servons-nous de ce grillage 
comme repère direct de coordon­
nées écran.

Figure 10 : mire quadrillée.

Cela marchera pour les visions à 
faible ouverture angulaire, mais II est 
évident qu'un tel système sera inca­
pable de produire une Image aux 
grands angles, ou flsh-eye.
Le schéma de la visée polaire est re­
présenté sur la figure 11.

Figure 11 : visée polaire.

On a représenté un fragment 
d'écran sphérique avec la trace de 
l'axe de visée optique, au centre. On 
volt que cette visée nous définit deux 
angles. Alpha (A dans notre program­
me) est l'angle polaire et béta (B dans 
notre programme) l'écart angulaire. 
Sur l'écran, on positionnera les points 
images en se servant simplement de 
ce système de coordonnées polaires 
( voir figure 12a). Il est clair que des 
points présentant un écart angulaire 
constant, donc formant une famille 
de cônes coaxiaux, donneront sur 
l'écran des Images sous forme de 
cercles concentriques (figure 12b).

Figure 12 : coordonnées écran polaire.

Notre écran est rectangulaire. Il 
existera donc une valeur maximale de 
l'écart angulaire, correspondant aux 
coins de l'écran. Nous associerons cet­

te envergure angulaire à une valeur 
d'un angle AN, que nous appellerons 
dans le programme ouverture angu­
laire. Il est clair qu'une image en vi­
sée fish-eye est telle que les bords 
supérieur et inférieur de l'écran cor­
respondent à des écarts angulaires 
de+ 90° et-90°.

Avant de passer aux détails cal- 
culatoires, qu'est-ce qui nous empê­
che de dépasser le fish-eye, c'est-à- 
dire de dépasser les possibilités tech­
niques des appareils existants ? Il suf­
fit de conserver cette définition des 
points images, basée sur ces coordon­
nées polaires. On peut alors aller jus­
qu' à une figuration d'une vision to­
tale, jusqu'au «point occipital», situé 
à l'opposé de votre axe optique. J'ai 
appelé ce type de vision «œil de mou­
che». Comment cela fonctionnera-t- 
il ? On aura deux cercles limites con­
centriques, sur l'écran. Le plus petit 
représenterait la limite du champ vi­
sion en fish-eye et le second n'est autre 
que l'image du point occipital.

Comment un point objet peut-il ap­
paraître en tant qu'Imagé selon un 
cercle ? Cela dépend du mode de 
construction de l'image. En regardant 
la figure 13, vous comprendrez. La 
frontière circulaire du fish-eye corres­
pond à une valeur de l'ouverture 
angulaire de 90°, et le point occipital 
à la valeur 180°.

Figure 13 : vision totale.
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DETAILS
CALCULATOIRES

• Regardons la figure 14. Dans le 
référentiel absolu, le point objet a des 
coordonnées que nous appellerons 
XT, YT, ZT (T pour target, qui veut dire 
cible en anglais). Dans un autre sys­
tème d'axes liés à la pupille de l'ob­
servateur (situé en XM, YM, ZM), mais 
parallèles aux précédents, les coor­
données relatives du point objet se­
ront :

XL = XT - XM
YL = YT - YM
ZL = ZT-ZM

ZT

YT

ZL
' ‘ Point objet

YL

Figure 14 : premier changement d’axe.

Elles nous serviront d'intermédiaire 
de calcul. On va maintenant définir 
un troisième trièdre qui sera lié désor­
mais non seulement à la position de 
l'observateur ( centré en XM,YM,ZM) 
mais à son attitude angulaire. Ce triè­
dre sera défini par les vecteurs de base

MU, MV.MW, qu'on appellera plus sim­
plement les vecteurs unitaires U, V, W 
( de longueur unité ). Le vecteur U se 
confond avec l'axe optique. SI nous 
attachions l'observateur à ce trièdre, 
disons que l'axe V sera selon son bras 
gauche, tendu, et que l'axe W serait 
planté droit sur le sommet de son 
crâne.

Quand nous disposerons des coor­
données du point visé, que nous 
appellerons XG, YG, ZG, nous pour­
rons passer aux coordonnées relati­
ves de ce point :

CX = XG - XM
CY = YG - YM
CZ = ZG - ZM

Figure 15 : détermination des angles 
d’azimut TE et de site KHI, liés à la vi­
sée.

De là nous pourrons passer à l'éva­
luation des angles d'azimut et de site 
(dans le programme on les appelle­
ra TE ( thêta) et KHI. La figure 15 nous 
situe dans le référentiel (CX;CY,CZ). 
MG est la direction de visée. On dé­
termine la longueur du segment MD, 
projection de MG, selon :

DD = SQR (CX ’ CX + CY • CY)

Les angles se déterminent par :

TE = ATN ( CY / CX ) et KHI = ATN ( CZ 
/DD)

ATN signifiant arctangente. Cette 
instruction donne l'angle dont la quan­
tité entre parenthèses serait la tan­
gente (fonction inverse).
Posons :
CT = COS (TE)
ST = SIN (TE)

CK = COS (KHI)
SK = SIN (KHI)

Quand on possède les lignes trigo- 
nométriques de ces angles, il reste à 
définir les coordonnées des vecteurs 
unitaires U, V, W dans le référentiel 
centré sur l'observateur et dont les 
axes sont parallèles à ceux du réfé­
rentiel absolu. Le vecteur U a pour 
coordonnées XU.YUZU etc.

Après un petit moment de trigo­
nométrie et d'acrobatie projective 
sans grand intérêt on tombe sur :

XU = CK' CT
YU = CK * ST
ZU = SK

XV = - ST
YV = CT
ZV = O

XW = - SK ’ CT
YW = - SK ' ST 
ZW = CK

A ce stade nous recherchons les 
coordonnées apparentes du point 
objet dans le système de coordonnées 
liées à l'observateur (vecteurs unitai­
res de base U, V, W). Il s'agit de pro­
jeter le vecteur de coordonnées 
(XL.YLZL) sur ces vecteurs U,V,W. Ceci 
se fera en formant :

XA = produit scalaire vecteur L. vec­
teur U
YA = produit scalaire vecteur L. vec­
teur V
ZA = produit scalaire vecteur L. vec­
teur W

Soit:

XA = XL ' XV + YL ' YU + ZL * ZU 
YA = XL * XU + YL * YV + ZL ' ZV 
ZA = XL ' XW + YL ' YW + ZL ' ZW

Reste à évaluer les angles A (an­
gle polaire) et B (écart angulaire), à 
travers :

RO = SQR (YA'YA + XA'XA) (intermé­
diaire de calcul)

B = ATN RO/XA

A = ATN (YA/ZA)

Voir figure 16.
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Figure 16 : détermination de l'angle 
polaire A et de l'écart angulaire B, 
dans un référentiel lié à l’observateur.

Point objet

Il n'y a plus qu'à porter les points 
sur l'écran, modulo un coefficient qui 
dépendra de la valeur de l'ouverture 
angulaire AN choisie.

XE = 313 + B * SIN (A)’ 200/AN
YE = 200 + B • COS (A)* 200/AN

Cela portera la trace de l'axe de 
visée au centre de l'écran, en 
(313,200).

Sur l'AMSTRAD.nous avons de la 
chance, le fenêtrage est intégré. 
C'est-à-dire que le report d'un point 
en dehors de la fenêtre écran n'en­
gendrera pas de message d'erreur.

Voilà, vous savez maintenant tout sur 
ce passage point objet-point image.

Jean-Pierre PETIT
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TRUCS & 
ASTUCES

Pierre TACONNET

to mode 1
70 WINDOW #7,10,10,1,25
30 READ Ai
40 FOR 1=1 T0 100:NEXT i
50 IF Ai="*"  THEM RESTORE:GOTO 30

* Ne pouvant être tenu pour responsable de l'acheminement des paquets postaux, nous conseil­
lons à notre aimable clientèle de choisir l'envoi en recommandé.

60 PRINT#?,Ai;
70 GOTO 30
Ho DATA B,o,n,j,o,u,r,” ",1,e,s," ”,a,m,i,s," 

, l. , et, ni, n,, ^ , i >, h , , a , 1 ,1 , e, s , ,v,o,u,s,2," 11, *

10 MODE 1
Ou WIND0W#7,5,5, 1,25
30 At="Bonjour les amis ca va bien?
40 PRINT#7,” ";
50 FOR 1=1 TO LEN(Ai)
60 FOR j=l TO 100:NEXT j
70 FR INT#7,MI Di(Ai,i,1) ;
80 NEXT i
90 GOTO 40

POT POURRI

Pour les néophytes, ce 
petit truc de Lucien DE­

MICHELIS de Mouans-Sartoux qui per­
met de comprendre comment affi­
cher un texte, placé en DATA, lettre 
par lettre dans une fenêtre définie. 
L'affichage est ralenti par une bou­
cle vide qui a fonction de temporisa­
teur. Lorsque toutes les données sont 
lues, elles sont restaurées et on recom­
mence. On crée ainsi un effet d'ani­
mation. 1

La même chose maintenant, mais par 
«découpage» d'une chaîne de ca­
ractères grâce à la puissante instruc­
tion MID$. On «égrene» les caractè­
res comme un chapelet. 2

Dessinons maintenant une rosace. On 
remarquera l'emploi de SIN et de COS 
mais aussi de DEG permettant de trai­
ter les données en degrés. 3

Si vous ôtez la ligne 40, c'est-à-dire si 
vous passez en RADIANS (sélection­
nés par défaut par votre CPC), la spi­
rale se transformera en rosace. D'au­
tre part, si vous modifiez le pas (STEP) 
d'incrémentation de a, par exemple 
en le fixant à 50, il vous faut modifier 
en rapport l'incrémentation de b, par 
exemple en b=b+1/10.

Dernière remarque concernant les sui­
tes de Finobaccl. L'auteur se deman­
de si 2.618 n'en serait pas la limite puis­
que au-dessous de cette valeur l'es­
pace séparant les spires est constant 
et qu'au-dessus il semble croissant.

3----------------------------------------- --------------------------------------- -
30 CLS
40 DEG
50 b=0
5o LOCATE 6,12:INPUT"Aceroissement de la spire";IsCLS
60 ORIGIN 320,200
70 FOR a=0 TO 2000 STEP 10
80 b=b+l
90 DRAW b*SIN(a),b*C0S(a)

100 NEXT a 
1I0 END

PROGRAMMES PUBLIES DANS AMSTAR
AMSTAR N 1 :
Músicos, La chasse aux canards, Cortex, Tankatack, Pousse-Pousse, Cartomanie, Réac­
tions en chaîne, Casse-briques, Nibbier, Jump, Bouquet. (Programmes du n° 1 au n° 8 in­
clus).

AMSTAR N° 2 :
Othello, 1914, Pièges, Synthé, Bob l'intrépide. Cuistot, Boulder Crash, Terrator, Speed- 
Way, Anti-erreurs. (Programmes du n° 9 au n° 16 inclus).

AMSTAR N 3 :
Robby, Rock, Rebound Ball, Maxi Master Mind, Archibald, Pongo, Diabolo, Passe-Mu­
raille, Anti-erreurs. (Programmes du n° 17 au n° 25 inclus).

BON DE COMMANDE
AMSTAR N° 1 O disquette 110 F 
AMSTAR N° 2 □ disquette 110 F --------------------------------
AMSTAR N° 3 Q disquette 110 F ------------------------------ 1
Total général (franco de port) 1 
Port en sus 10 % pour envoi par avion
* Envoi en recommandé, ajouter 10 F J
Nom :---------------------------------------------- Prénom : __________________________ _
Adresse :_______________________________ __ _______
Code postal : ------------------------------------- Ville : 
Date : ----------------------------------------- _— Signature : --------------------------------------
Merci d'écrire en majuscules.
Ci-joint un chèque libellé à l’ordre de : Editions SORACOM. Retournez le bulletin ou une photoco­
pie à : Editions SORACOM - La Haie de Pan - 35170 BRUZ.
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FULL 6128

La question posée est : 
combien de possesseurs 

de CPC 6128 utilisent le potentiel de 
mémoire de la machine ? Nous ne 
voyons pas beaucoup de doigts se 
lever ! Le pourcentage est même in­
fime.
Tout cela va changer grâce à ce petit 
programme en assembleur, concoc­
té par Michel ROYER de Montrouge, 
qui va vous permettre d'utiliser la to­
talité des 64 Ko des BANKS mises à vo­
tre disposition et qui commencent à 
rouiller, faute d'emploi. Vous pourrez 
désormais implanter dans cette zone 
des programmes en langage ma­
chine.
Rien n'est possible si l'on ne commute 
pas les 4 banques de 16 Ko. Elles sont 
accessibles par le port #7fxx.

Banque #C4 faire LD BC,#7fc4 , OUI 
(C) ,C
Banque #C5 faire LD BC.#7fc5 , OUT 
(C) ,C
Banque #C6 faire LD BC,#7fc6 , OUT 
(C) ,C
Banque #C7 faire LD BC,#7fc7 , 
OUT (C) ,C

Chaque banque est accessible alter­
nativement et se situe entre #4000 et 
#7fff.

La suite du programme devra être située 
en #4000 selon le schéma :

routine 2 LD HL,odresse2
JP suite

routine n LD HL.odressen .etc...
JP suite

suite LDBC,#7fc4 .numéro port/ 
banque dans 
BC

OUT (C) ,C ;sortie sur
le port

CALL#le .équivaut à
CALL (HL)

LD BC.#7fcO .restaurer
banque #c0 
initiale

OUT (C) ,C
PET

!------------------------------------------
SO MEMORY &4000
70 OUT ?<7400,?<c4
30 LOAD"ROOT I MES.B IN",&4000
40 OUT &7fOO,8<cO

origine ORG #4000 .début des 
routines

Routine l ;ici 
commence 
la routine l

RET .retour au
programme 
principal

Routine 2

RET
Routine n

50 MEMORY &a000
60 L OAD " RS>:. BIN" , S<aOOO
70 CALL ÎEaOOO

PET ;fin de la
énième 
routine

Notez bien que toute sortie d'un pro­
gramme ou routine situés dans la zone 
de #4000 à #7fff devra s'effectuer par 
un retour au programme principal et 
être suivie de la remise en place de 
la zone initiale #c0.

Notez encore qu'un assembleur per­
mettant un assemblage à une adresse 
différente de celle indiquée en origine 
(ORG) avec calcul des adresses ab­
solues par rapport à ORG est indispen­
sable (type DAMS).

Il reste encore à charger les RSX en 
mémoire avec un programme com­
me celui qui suit : 1

Il ne vous reste plus qu'à mettre en 
œuvre cet excellent truc et, ensuite, 
rire au nez des utilisateurs de CPC 464 
qui se gaussent parfois des possesseurs 
de 6064 !

'commuter banque RAM #c4 
'charger la/les routines
' r éi n i t. i a 1 i ser 1 a ban que 
3c Cl d'origine

'charger programme RSX principal 
'mise en place RSX

Voici le principe d'utilisation :

origine ORG #a000 programme 
principal

début LD LH .tampon

LD BC.vecteur 
CALL#bcdl 
RET

.mise en 
place des 
RSX

tampon DEFS #04
vecteur DEFW table 

JP routine l 
JP routine 2 
JP routine n

table DEEM NOM
DEFM #80+T
DEEM NOM

;RSX NOM]

DEEM #80+"2-
DEEM NOM

;RSX NOM2

DEEM #80+"n" ;RSX NOMn

routine l LD HL.adressel .adresse 
routine l 
dans HL

JP suite .aller vers la 
routine de 
commutation 
mémoire

U)

£
o

TRACEUR DE 
FONCTIONS • 
TRI • 
METEO • 
CROQUE • 
MISSION •
LISTING COULEUR 
SATANIA •

Nom : --------
Adresse : .
Code Postal :
Date :---------

0^ ^MW
Disc CPC HS 14

(pour l'achat de la disquette, nous joignons 
gratuitement la revue HS 13)

□ 140 F Non abonné □ 110 F Abonné

REVUE HS 14 SEULE
□ 15 F

Prénom :

Ville :-------
Signature :

Merci d'écrire en majuscules. Ci-joint un chèque libellé à l'ordre des Editions SORACOM. 
Retournez le(s) bulletin(s) ou une photocopie à : Editions SORACOM - La Haie de 
Pan-35170 BRUZ.
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TASWORD + 
DMP 2000 + CADRES

Lorsqu'un logiciel de trai­
tement de texte ne 

comprend pas, dans ses Jeux de ca­
ractères, ce qui permettrait d'obte­
nir des encadrements, Eric AUFRERE 
des Mureaux charge les caractères 
d'encadrement dans son imprimante.

Ce petit programme a fait ses preu­
ves sur DMP 2000 mais devrait pou­
voir être utilisé, après modifications 
éventuelles, sur toute Imprimante ac­
ceptant le téléchargement de carac­
tères.

60
70
80
90

100
J 10 
120 
130
1 40

150

160

170
180

190

200

210

220
230
240
250

'Caractères entre 21 et 31
MODE 0:SYMBOL AFTER 246
SYMBOL 246,0,0,63,32,32,39,36,36 
SYMBOL 247,0,O,255,0,0,255,0,0 
SYMBOL 248,0,0,252,4,4,228,36,36 
SYMBOL 249,36,36,36,36,36,36,36,36 
SYMBOL 250,36,36,39,32,32,63,0,0 
SYMBOL 251,36,36,228,4,4,252,0,O 
FOR X=1 TO 10:Z = INT(RND*10)+1
LOCATE Z,X +2: PRIMT CHR*(246): 
STRING*(Z,CHR*(2471):CHR*(248)
LOCATE Z,X+3:PRINT CHRM249):
SPACE*( Z ) :CHR*(249 )
LOCATE Z,X+4 : PRINT CHR*(250): 
STRING*(Z,CHR*(247)):CHR*(251) 
NEXT X
FOR X=1 TO 500:NEXT X : MODE 1:PRINT: 
PRINT"Nous allons telecharger les 
caracteres”: PRINT”qui nous permettront 
de faire": PRINT"des encadres"
MODE 2 : LOCATE 10,12: PRINT CHR*(241 ;
" ATTENTION ! " ; CHR*(24): FRI NT : 
PRI NT : PR I NT: PRINT"Apr es le 
telechargement, ne reinitialises 
pas 1 'imprimante" 
PRINT"Vous effaceriez les caractères 
implantes dans la mémoire " : CALL S<BB18 
CLS:LOCATE 10,10:PRINT CHR*(24);
"Visu des caractères téléchargés "; 
CHR*(24)
FOR X=1 TO 2000:NEXT X:CLS
Y=10
FOR C=21 TO 21+Y
IF C=24 OR C=27 THEN 340

260 FRINT48,CHR*(27);CHR*(38);CHR»(0);
CHR*(C);CHR*(C);CHR*(11);

270 PRINT" CARACTER'E NUMERO: " ; C
280 FOR D=1 TO 11
290 READ N
300 PRINT BIN*(N,8);" ”;N;CHR*(13)
310 car*=CHR*(N)
320 PRINT#8,car$;
330 NEXT D
340 NEXT C
350 FOR X=1 TO 12:PRINT:NEXT X:PRINT 

CHR*(24)+”V0ULEZ_V0US UN ESSAI SUR 
IMPRIMANTE ?" <-CHR* (24) ;

360 IF INKEY (34)=0 THEN 400
370 IF INKEY (46)=0 THEN 590 ELSE 360
400 PRINT#8,CHR*(27);CHR*(37);CHR*(1);

CHR*(0)
410 PR I NT48,CHRP(27);CHR*(73);CHR*(1)
420 PRINT#8,CHR*(21);CHR*(23);CHR*(28)
430 PRINT#8,CHR*(22);" ";CHRP(22)
440 PRINT#8,CHR*(25);CHR*(23);CHR*(26)
450 PRINT#8," ";CHR*(29):PRINT#8," ";

CHR*(30): PRINT#8," ";CHRP(31)
470 'CARACTERES DATA TELECHARGES
490 DATA 0,0,0,63,0,32,0,39,0,36,0
500 DATA 0,0,0,255,0,0,0,255,0,0,0
510 DATA 36,U,36,O,36,0,36,0,36,0,36
520 DATA 0,0,0,252,0,4,0,228,0,36,0
530 DATA 0,36,0,228,0,4,0,252,0,0,0
540 DATA 0,36,0,39,0,32,0,63,0,0,0
550 DATA 0,36,0,228,0,4,0,228,0,36,0
560 DAT A 0,36,0,39,0,32,0,39,0,36,0
570 DATA 0,36,0,231,0,0,0,231,0,36,0
590 CHAIN MERGE "disc", 10,DELETE 10-590

En 400, nous trouvons la sélection du 
téléchargement, en 410 la sélection 
de l'Impression.
Pour utiliser ce programme, Il suffit de 
le lancer. Il appellera Tasword (Sem- 
word) et s'autodétruira après charge­
ment des caractères pour libérer la 
mémoire.
Les caractères d'encadrement des­
sinés par l'auteur sont à double ligne. 
On les retrouve dans le tableau de 
codes suivant

Vous aurez remarqué l'absence de 
Jonction de milieu de cadre gauche 
et , Jonction de milieu de cadre droite. 
Avec un peu d'expérience vous par­
viendrez à combiner ces nouveaux 
codes avec certaines polices.

M 21 r Coin supérieur gauche
N 25 L Coin Inférieur gauche
O 27 49 27 85 1 Modif Interllgne+unldirectionnel
P 23 _ Ligne horizontale
R 29 J- Jonction de milieu de cadre inférieure
S 27 37 1 0 Sélection caractères téléchargés
T 27 73 1 Impression
m 28 q Coin supérieur droit
n 26 Coin Inférieur droit
o 27 50 27 85 0 Annulation 'O'
P 22 Ligne verticale
r 30 y Jonction de milieu de cadre supérieure
s 27 37 0 Annulation ■S"
t 31 j- Croix de centre de tableau
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Corruption

Aventure

Votre BMW toute neuve vient juste 
de se garer dans le parking de la 

Rogers and Rogers Company. Il s'agit de 
votre premier jour en tant qu'associé de 
cette compagnie. Autant dire que c'est 
d'une journée importante pour vous. C'est 
David Rogers qui vient vous accueillir et 
qui vous montre votre nouveau bureau. 
Ce dernier n'est pas vraiment plus im­
posant que celui que vous occupiez au­
paravant mais vous avez maintenant deux 
secrétaires à votre disposition. Enfin, à 
votre disposition n'est pas l'expression 
exacte puisque vous allez très vite vous 
rendre compte que vous n'êtes pas libre 
de faire tout ce que vous voudriez. Vous
ne pouvez, par exemple, utiliser de télé­
phone. Tout ceci est bien étrange et sans 
être particulièrement paranoïaque, vous 
commencez à vous sentir bien surveillé. 
Vos «associés» n'ont pas l'air trop pré­
occupés de vous mettre au courant des 
affaires de la compagnie. Puisque déci- 
démment, tout cela doit cacher quelque 
chose de louche, vous commencez par 
fouiner et suivre les personnages rencon­
trés. Cette façon de procéder vous appor­
tera des renseignements très utiles pour 
la suite. Le «timing» est en effet une chose 
primordiale dans cette aventure. Les 
personnages possèdent un emploi du 
temps fixe qui vous permettra de les évi­
ter ou au contraire de les rencontrer. De 
toute façon l'option de sauvegarde incor­
porée autorisera l'exploration du terrain 
pour mieux reprendre ensuite l'aventure.

Et vous découvrirez bien des choses en 
fouillant un peu : un sachet contenant une 
poudre blanche (non, ce n'est pas de la 
farine !), une cassette audio à écouter dans 
votre voiture et pas ailleurs, des docu­
ments compromettants. Bref, il s'agit 
d'une véritable enquête policière visant 
à démonter une sombre machination 
ourdie contre votre personne. Il vous 
faudra pour cela passer par l'hôpital et 
par la prison (sans toucher les 20000 
francs), lieux stratégiques qui vous don­
neront la possibilité d'avoir de nouveaux 
indices.
Un petit conseil : avant de traverser une 
rue faites attention à la signalisation.

Edité par : Rainbird
Prix indicatif : non communiqué

Notre avis :

Corruption est un jeu d’aventure plu­
tôt original et dont le scénario est par­
faitement restitué. Pour peu que l’on 
maîtrise l’anglais, il est facile de se pren­
dre au jeu et de se laisser emporter 
par le personnage. Les quelques ima­
ges présentes sur la disquette ne sont 
pas toujours très réussies mais elles 
ne sont là que pour égayer l’écran noir. 
L’analyseur syntaxique ne semble pas 
souffrir de défauts majeurs. En con­
clusion, Corruption est une nouvelle 
réussite dans le domaine du jeu d’aven­
ture britannique.
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Arcade

Pour commencer ce valeureux guerrier ne dispose " 
que de ses poings et des ses pieds pour se défendre 

contre ces infâmes adversaires qui osent se présenter de 
toutes parts. Mais attention il faut le voir ! Un coup à droite, 

il se retourne vivement, un coup à gauche ; s'il en arrive en même 
temps des deux côtés, pas de panique, un saut en l'air permettra de 

les esquiver mais s'il y en a un 
à traîner, il recevra un bon 
coup de "savate" dans les d 
mâchoires la des- 
cente... non, mais ! Qui I
t'es le héros, ici ? En re­
vanche, certains des 
adversaires sont armés 
; ce sont les premiers à 
abattre parce qu'ils sont 
dangereux d'une part et 
parce que cela permet de B

Depuis le temps que nous vous l'annoncions et que 
~ nous vous faisions saliver d'envie en pensant à ce super 
guerrier qui maîtrise à merveille tous les arts martiaux, 
le voici enfin arrivé jusqu'aux humbles portes de l'Hexa­
gone où il a même daigné se pré­
senter sur vos écrans de CPC. .^fliB^Bi^^. 
Point de regret à avoir, c'est 
une bonne chose et les lignes JB 
qui suivent ne vont pas me 
contredire... a



Notre avis

récupérer une arme ou un surplus d'énergie d'autre part. 
Arrivé au bout du premier parcours vous vous trouvez 
nez à nez avec une espèce d'obèse qui semble vouloir 
vous intimider à coup de flamme. Fi ! 11 n'a aucune agi­
lité et il suffit d'aller à droite puis à gauche en lui assé­
nant régulièrement des coups pour le clouer sur place et 
sans perdre un poil d'énergie de surcroît !
La seconde partie est déjà plus délicate car vous êtes sur 
le toit d'un camion qui roule donc si vous en tombez, 
surtout ne restez pas sur place et ne disparaissez pas de 
l'écran mais efforcez-vous de remonter sur le toit. Comme 

il y a plusieurs remorques 
à passer, il faut progresser tout en anéantissant toujours 

la horde d'adversaires sans compter que parmi eux se 
trouvent des diablesses cuirassées qui sont coriaces !... Le 
Maître Ninja de fin de niveau est cette fois plus agile mais 
malgré tout facile à détruire si l'on sait garder ses distan­
ces au bon moment.
C'est au troisième niveau que les difficultés commencent 
à devenir presque insurmontables ce qui veut dire qu'il 
est recommandé de savoir manier un joystick et d'être 
très concentré car, sans vouloir vous épouvanter ou vous 
décourager, il y a quand même 7 niveaux à parcourir avant 
de venir à bout de Dragon Ninja...

Voici une plaisante adaptation de jeu de café ; 
l’animation est rapide, le degré de difficulté bien 
dosé, les graphismes sont corrects et le scrol­
ling, quoique parfois un peu saccadé, ne nuit 
pas à l’intérêt du jeu. A voir.

OOOO d^ÎPo
Edite par : Imagine 
Prix indicatif : K7, 99 F

DK, 149 F
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Avant de pénétrer dans cette 
grande aventure et pour espérer 

avoir quelques chances d'en sortir vic­
torieux, il vaut mieux être parfaite­
ment au courant du contexte.
Aussi voici un résumé de la situation, 
très grossier soit, mais qui vous 
donnera une idée de l'endroit où vous 
allez plonger.

Vous faites partie de la race des 
Hobbits et votre oncle qui était parti 
à l'aventure a acquis une bague qu'il 
vous a ensuite donnée.

Seulement voilà cette bague est un an­
neau magique qui a le pouvoir de cor­
rompre celui qui le porte.
Afin d'éviter qu'elle ne tombe entre des 
mains mal intentionnées et qu'elle puisse 
profiter aux Forces du Mal, vous décidez 
de porter l'anneau vers la montagne 
Doom.

Quant aux hommes de Gondor et de 
Rohan, ils sont dispersés dans leurs 
contrées respectives.

Vous devez donc en premier lieu sé­
lectionner sur la carte l'endroit où 
vous désirez vous rendre et le terri­
toire apparaît alors en vue de des­
sus.

Vous pouvez alors répertorier l'em­
placement des villages, des camps de 
base et autres...

Ensuite il y a un troisième type d'écran 
pour vivre une bataille.
A noter que lorsque vous êtes sur l'écran 
présentant la carte générale, vous avez 
la possibilité d'avoir plus de renseigne­
ments sur la situation du jeu et si, par ha­
sard, vous devez quitter votre CPC pour 
cause de pause café ou autre, vous pou­
vez sauvegarder la partie en cours, ce qui 
n'est pas négligeable.

Seulement, vous ne pouvez mener à bien 
un semblable projet seul face aux immen­
ses armées de Sauron et de Sanuman 
(Forces du Mal).

Aussi vous allez devoir réunir tous vos 
alliés pour affronter cette armée et cela 
ne va pas être une chose facile ; en effet, 
les elfes sont dans le royaume de Lorien, 
les nains dans les colines, les montagnes 
isolées du Nord-Est et dans les collines 
d'Evandi au Nord-Ouest.

War in middle earth est 
à réserver aux initiés et 
aux amateurs du genre 
qui, s’ils sont bloqués, 
pourront puiser leur ins­
piration dans «Les 
Contes des Terres du 
Milieu» de J.R. TOL- 

K,EN’ OOOO 
faite

Notre avis :

Edité par : Melbourne 
House
Prix indicatif : K7,99 F

DK, 149 F



Echelon Simulation

. Dans la lignée des simulateurs de vol on trouve surtout 
des programmes dédiés aux avions actuels. Dès que l'on 

s'écarte un peu de notre époque, on plonge alors dans le do­
maine de la science-fiction. Echelon est un de ces program­
mes inclassables parce que permettant une grande liberté d'ac­
tion tout en nécessitant de la logique et une certaine dose de 
réflexion. C'est aux commandes d'un tout nouvel appareil de 
chasse, le C-104, que vous allez accomplir les hauts faits qui 
vous vaudront d'être inscrit au tableau d'honneur des pilotes

intergalactiques. 
Le C-104, plus con­
nu sous le nom de 
Tomahawk est un 
vaisseau ultra 
puissant et dédié 
aux missions les 
plus périlleuses. 
Son fonctionne­
ment repose sur le 
principe de l'anti- 
gravité. Cela lui 
autorise des per­

formances très intéressantes telles que les déplacements rapi­
des ou une certaine facilité pour se garer. Mais le C-104 est 
également doté d'armes efficaces telles que les projectiles anti­
protoniques à haute densité (c'est possible !), un canon à pho­
tons et des missiles à longue portée. Bref, il s'agit là d'un vé­
ritable arsenal qui obéira à la moindre sollicitation de votre 
part. Mais tout cela ne nous avance pas beaucoup en ce qui 

concerne votre mission. Eh bien voici donc le pourquoi

sont en­
core vi-

Edité par :
Access Software 
Prix indicatif :
K7:89 F
DK :139 F

vert une dixième planète : Isis. A la sur­
face de cette planète gelée, les

i ruines d'une civilisa­
tion ancienne

du comment. En 1996 les astronomes ont décou-

sibles. De plus, les profondeurs d'Isis recèlent un métal très 
rare : le Dylidium. Après bien des péripéties (la construction 
d'un bagne, puis l'évasion des prisonniers), la planète est main­
tenant menacée par des pirates de l'espace qui ne sont autres 
que les anciens bagnards évadés.
Les pirates possèdent déjà une base secrète à la surface d'Isis. 
Cette base leur permet de brouiller les communications entre 
les vaisseaux de la FSI (Fédération Spatiale Internationale) et 
de voler le minerai de Dylidium. Comme par hasard les pira-
tes exercent leurs 
activités dans vo­
tre zone de pa­
trouille. Dès que 
vous recevez l'or­
dre de mission, 
vous vous précipi­
tez dans votre 
appareil et vous 
entamez les procé­
dures de décol­
lage. Sur votre 
carte, seules neuf
«Aires» ont été représentées, les autres étant encore inconnues. 
Sur le plan vous repérerez facilement les lieux d'entraînements 
tels que les tunnels ou les parcours avec cibles à abattre. Et 
vous avez tout intérêt à vous entraîner car le maniement de
votre engin demande quelque expérience. Sinon votre princi­
pale occupation consistera à téléporter des objets à l'intérieur 
du vaisseau et à tirer sur 
les appareils ennemis.

Notre avis

Echelon est un jeu trop important pour tenir sur une page de magazine, il y a énormément d’options, une fournée de paramè­
tres, un grand nombre de zones à explorer. Seulement la représentation en 3D vectorielle (fil de fer) ne permet pas une anima­
tion rapide et les joueurs d’arcade pure ne seront pas les premiers à se précipiter sur le monde d’Isis. (n)(o)0(Î) &/2D r



Solution: A320

Ire partie :

Commencer par ouvrir la 
mallette afin de prendre la clé 
de la voiture et de l'insérer à 

droite du volant.
• Cliquer sur le milieu des portes de l'as­
censeur.
• Appuyer sur les boutons d'appel de l'as­
censeur.
• Demander le 1er étage.
• Sélectionner le menu des déplacements 
et aller à la salle de météorologie.

• Cliquer le personnage
• Cliquer l'écran et relever les numéros 
de vol et les canaux respectifs.
• Aller au bureau de la compagnie
• Cliquer le personnage ; noter le numé­
ro de vol et le code d'accès à la salle pri­
vée.
• Aller à la salle privée.
• Prendre la porte du fond.
• Aller au restaurant (à gauche quand 
vous êtes dans le grand hall).
• Cliquer le personnage.
• Inspecter la table au milieu de l'écran 
pour récupérer des indices et les noter.
• Revenir en arrière 2 fois.
• Cliquer la porte dans le hall.

• Aller dans la salle privée.
• Composer le code.
• Aller aux pistes
• Si vous arrivez au moment de l'embar­
quement de votre vol, cliquez l'accès aux 
pistes, sinon attendez.
• Monter dans l'autocar.
• Cliquer le cockpit de l'A320.

Vous êtes maintenant dans l'appareil et 
n'avez plus qu'à vous rendre dans le poste 
de pilotage pour que commence la se­
conde partie de cette aventure qui est une 
simulation de vol. Nous allons vous don­
ner maintenant quelques indications pour 
les 2 parties suivantes.

2ème partie :

Mettez pleine puissance pour 
le décollage et rentrez le train 
dès que possible. Lorsque le 

border rouge s'allume, cela veut dire qu'il 
y a un appel radio pour vous ; mais, at­
tention ! Pour aller chercher le message, 
il faut que vous soyez en pilote automa-

tique et que l'avion soit bien plat. Vous 
allez avoir 3 ordres à exécuter : le premier 
vous donne un cap et une altitude, le se­
cond une autre altitude et le dernier un 
autre cap. Puis c'est l'intervention du pi­
rate qui vous indiquera où atterrir. L'at­
terrissage est un moment délicat : juste 
avant d'atterrir, il faut que votre vitesse 
atteigne 350-400 km/h, soit une puissance 
d'à peu près 40 %. Quand la vitesse est 
inférieure à 350 km/h, sortir le train et

diminuer la puissance à 0 puis l'y main­
tenir. Le pirate fait alors descendre les pas­
sagers sur l'île et vous laisse dans l'avion. 
Vous devez alors faire très vite : allez dans 
les toilettes où se trouve un message, mais 
comme la porte est bloquée, utilisez vo­
tre carte de crédit pour la rouvrir. Il vous 
faut prendre un masque dans la cuisine, 
déclencher le S.O.S. et vous précipiter hors 
de l'avion. Vous êtes maintenant dans la 
3ème partie.
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Compilation
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Dans leur collection de compilations 
présentées par thème, Infogrames nous 
propose les Futuristes qui réunit pas 
moins de huit jeux dont la plupart ont 
fait l'objet d'un banc d'essai, lors de leur 
édition, dans Amstar & CPC. C'est le cas 
pour Crafton et Xunk, Despotik Design, 
Bob Morane Science Fiction, Z comme 
Zark Davor, le Syndrome ou l'Hepiss. 
Quant aux 2 derniers qui s'intitulent Star- 
boy et Cybor, il s'agit de jeux d'arcades 
colorés où il faut parcourir des labyrin­
thes (à échelle pour Starboy) et où vous 
changez d'écran sans scrolling ; ils sont 
dotés d'une animation correcte.

Edité par : Infogrames 
Prix indicatif : K7,149 F 
DK, 199 F

E.S.A.T.
SOFTWARE

EMPLACEMENT RESERVE

Par la société dont les coordonnées 
se trouvent ci-dessus. Les dates 
impératives de sortie nous ont 
obligé à laisser cet emplacement 
sans le texte qui devait y figurer, 
dans la mesure où nous n'avons pas 
reçu de cette entreprise, malgré 
nos demandes, les informations 
nous permettant de le faire.

LA DISQUETTE "ARCADES" 
+ LE CABLE (nouvelle version)*

Je <jé;ire recevoir ;
- Kit téléchargement pour Amstrad CPC à 98 F=
- Lot de 4 disquettes vierges à 98 F= 

Frais de port= 14 F

TOTAL A PAYER=

Nom : |

Prénom :______________________________________

Adresse : |

I
Code postal : i

Ville :_________________________________________

Date :Signature :
1

Merci d'écrire en majuscules.
------------------------------------ 11

' Ne peut être vendu séparément |

------------------------- I
Ci-joint un chèque libellé à l'ordre des Editions SORACOM | 

Retournez le(s) bulletin(s) ou une photocopie
aux Editions SORACOM - La Haie de Pan - 35170 BRUZ ■
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Mathex

Dans notre précédent numéro, nous 
vous avons présenté «le labyrinthe des 

Sciences», un logiciel d'une nouvelle 
maison d'édition d'éducatifs (U.T. A.). Au­
jourd'hui, nous restons dans le domaine 
des sciences mais abordons un domaine 
plus mathématique et signalons que Ma­
thex s'adresse à tous les élèves du pre­
mier cycle.
Quel que soit le sujet traité, U.T.A. a le 
mérite de faire des efforts pour le rendre 
visuellement aussi attrayant que possi­
ble. C'est encore le cas avec Mathex. 
Voyons maintenant quels types d'exer­
cices nous sont proposés pour nous tor­
turer les méninges. Comme les débuts 
sont en général laborieux, le menu prin­
cipal nous propose 2 premiers pas ; à noter 
que dans chaque sélection vous avez trois 
niveaux de difficulté. Les 2 premiers 
pas traitent l'addition et la multipli­
cation d'entiers relatifs ; si une erreur 
est faite, un conseil ou un rappel de 
règle apparaît à l'écran. Nous pour­
suivons avec l'étude des fractions 
avant d'entamer l'algèbre. Là aussi 
en 2 parties, donnant tout d'abord des 
exercices pour développer, réduire 
ou ordonner des expressions de se­
cond degré puis d'un degré supérieur 
par la suite... Il reste encore à abor­
der les équations et les inéquations 
avant qu'une récréation bien méri-

EDUCATIFS

RESOUDRE DANS R... Niveau.. 5

1ère TENTATIVE 

3- S< 6X- 8> < 8* 7<x- 7>

<= = = > xfl...................

A ARRETER.uR retour niveau mfr

tée ne soit accordée. Pour ces 2 dernières 
parties, les 3 essais auxquels vous avez 
droit pendant toute la durée des exerci­
ces sont symbolisés par un pendu (un peu 
trop classique, là !).
Enfin, l'option portant la mention vacan­
ces sur le menu principal vous donne les 
notes suivant les exercices réalisés et le 
niveau atteint.

Edité par : V.TA.- 69440 Taluyers
Prix indicatif :D7 :non communiqué (ne 
fonctionne que sur 6128)

Notre avis :

Avec Mathex, on a l’impression de 
faire des maths presque en s’amu­
sant. La présentation du logiciel 
et le niveau des exercices sont en­
gageants mais un conseil cepen­
dant, même si vous êtes une super 
tête, munissez-vous d’une feuille 
et d’un crayon.

NOTE ^^4?P
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PROCEDURE DECOLLAGE! ENTREZ CANAL CH ?

3ème partie :

Vous découvrez une maison 
dans laquelle il faut rentrer par 
la porte sur le côté après avoir

bien pris soin de mettre votre masque car 
un gaz mortel se trouve à l'intérieur. Pren­
dre le pistolet que vous trouvez et cliquer

sur la tâche que vous apercevez sur le mur 
du fond. Vous aurez à composer un code 
de 5 chiffres intercepté pendant le vol en 
écoutant la fréquence du pirate. Vous vous 
retrouvez alors dans le noir complet et 
devez renouveler l'opération des codes. 
Vous découvrez un robot en charge ; il 
suffit d'appuyer sur le bouton à droite 
pour le désactiver. A PARTIR DE CET

INSTANT, il va falloir être rapide et pré­
cis car vous vous retrouvez face au pi­
rate. Il faut alors prendre le pistolet et viser 
la tête ou le ventre du pirate ; pas droit à 
l'erreur car le revolver n'a qu'une seule 
balle... Une dernière épreuve vous attend 
avant l'image finale : vous devez tourner 
une poignée. Choisissez le côté du cœur 
et vous pourrez alors crier victoire.
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EDUCATIFS

J’apprends 
LES NOMBRES

Le principe est le même que précédem­
ment (8 éléments et 1 grille) mais il y a 
deux phases : d'abord construire le puz­
zle dans les 54 cases puis le puzzle étant 
divisé en 9 parties, retrouver chacune 
d'entre elles...
Vient ensuite le moment de la comparai­
son des ensembles avec Pêle-mêle qui 
présente 2 dessins qui semblent identiques 
mais comportent des erreurs ; à l'enfant 
de trouver le nombre exact d'erreurs. Là 
encore, 4 thèmes : les sports d'hiver, la 
promenade, la plage et la forêt.
Dommage que lorsque vous rentriez un 
nombre correspondant au nombre de 
fautes, vous n'ayez aucune indication sur 
votre erreur.
Enfin, pour terminer, Conte de miel pro­
pose le célèbre carré magique où il faut 
déterminer les valeurs allant dans les cases 
et ce de manière logique. Dans ce cas, tou­
jours 4 niveaux de difficulté...

Edité par : Cedic Nathan 
Prix indicatif :D7:150 F

Les mois passent et nous vous pré­
sentons au fur et à mesure les nou­

veautés de chaque collection proposée par 
les éditeurs. Dans le cas présent, il s'agit 
de la série Micro-Ecole qui, avec «J'ap­
prends les nombres», propose 4 activités 
différentes à l'enfant entre 6 à 8 ans, au­
trement dit principalement aux élè­
ves de CP.
Examinons les 4 activités une par une 
avec tout d'abord Pioche qui est un 
jeu de construction qui a pour objec­
tif de permettre à l'enfant de se si­
tuer dans l'espace grâce à l'emploi 
de coordonnées dans un plan com­
prenant 64 cases.
Il y a 4 thèmes d'accessibles : jeu de 
cube, de ville, de mer ou de campa­
gne. L'enfant peut alors donner libre 
cours à son imagination et placer 1 
des 8 éléments disponibles en entrant

les coordonnées X et Y, exercice pas évi­
dent au départ. La seconde activité qui 
se nomme Pionnier veut développer les 
trois qualités suivantes : observation, dif­
férenciation et créativité.

Notre avis :

Le logiciel haut en couleur (ce qui 
est fort agréable pour une fois) 
pèche par un autre côté : le man­
que d’explications que ce soit sur 
la notice ou à l’écran. Comment 
un petit de 6 à 8 ans peut-il s’y 
retrouver ? De plus, il est dom­
mage d’attendre avec chaque 
sélection au menu principal que 
l’écran se soit complètement co­
lorié ; cependant, il faut remarquer 
que les activités proposées sont 
assez difficiles pour l’enfant, d’où 
leur intérêt.

note i^o
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précédent ; en effet, il suffit de bien 
comprendre l'ordre syntaxique dans 
une interrogation et de l'appliquer. 
La troisième activité, quant à elle, 
aborde la tournure négative en 
anglais. Négative sentences ne cons­
titue pas un gros problème en soi mais 

J permet de se familiariser avec les con­
tractions de forme négative comme 
«aren't», «isn't»... Pour terminer cette 

étude, the right word permet à la fois de 
tester le vocabulaire acquis et d'appren­
dre de nouveaux mots au travers d'un 
jeu. La toile de fond est un navire ; à vous 
de ne pas le faire couler en cliquant sur

> Not pleased.

Le temps est loin où les méthodes 
d'anglais commençaient toutes par 

l'inévitable «My taylor is rich» et c'est 
heureux ! Voici un logiciel qui va forte­
ment intéresser les élèves de 6è et 5è pui- 
qu'il aborde les principales difficultés que 
peuvent rencontrer les débutants dans 
l'étude de la langue anglaise.
Anglais débutant est constitué de 4 acti­
vités différentes : tout d'abord, ASK per­
met l'apprentissage de la formulation 
correcte de questions en anglais.
Une phrase dans une forme affirma­
tive est inscrite à l'écran avec un 
groupe de mots souligné ; il faut po­
ser la forme interrogative dont la 
réponse est ce groupe de mots.
Vous avez droit à 3 essais pour ré­
ussir et à la fin de l'exercice un bilan 
vous donnant votre taux de réussite 
s'inscrit à l'écran.
Vient ensuite l'apprehtissage de la 
forme interrogative avec Inter. Le 
principe est le suivant : il suffit de 
mettre la phrase inscrite à l'écran sous 
forme de question ce qui est, à mon 
avis, un exercice plus facile que le

Anglais
DEBUTANT

Dans de nombreux cas* il est possible 
de contracter l'auxiliaire ou la 
négat i on.

bave npt 
had not

Aux i 1ia ire 
contracté Négation 

contractée

<*> La forme *d not. vue l'on trouve 
dans certaines grammaires, est trop 
rare pour être acceptée dans cet 
exercice.

le mot correspondant à la définition 
donnée au départ (ex : not new —> old, 
on 25th December —> Christmas), le tout 
étant bien sûr limité dans le temps. Le 
bilan final vous donne le taux de réus­
site ainsi que les mots qu'il vaudrait mieux 
revoir. De plus, ce jeu a un intérêt sup­
plémentaire car il existe un éditeur de the 
right word ce qui permet d'augmenter 
le nombre de fichiers.

Edité par : Cedic Nathan 
Prix indicatif : D7,195 F

Notre avis :

Anglais débutant est un bon ou­
til de travail simple d’utilisation 
et agréable. A conseiller.

note 4U$o
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EDUCATIFS

Mathématiques 6è/5è

l'addition, le rangement, l'intercalement, 
le produit sans oublier les fractions.
Un petit problème malgré tout : si l'élève 
ne trouve pas la bonne réponse, il reçoit 
de l'aide mais elle ne lui est pas commu­
niquée.
Ne serait-il pas possible d'avoir la solu­
tion au bout de 3 essais par exemple, ce 
serait moins crispant et décourageant pour 
l'enfant...
Toujours pour les 6ème, nous passons à 
l'étude des quadrilatères.
Après une démonstration présentant dans

'¡■¡■¡¡££¡£‘■£‘¡302!

un repère les différentes figures et leurs 
propriétés, la partie exercices est abordée, 
les questions ont pour toile de fond le 
même décor que pour la démonstration 
mais c'est à l'élève de dessiner le quadri­
latère de son choix et d'en déterminer les 
propriétés.
Ensuite, cela se complique car il faut ter­
miner le dessin d'un quadrilatère à par­
tir de conditions données.
Enfin, tout se termine dans la joie et la 
bonne humeur grâce à un jeu de style 
Memory portant sur des figures géomé­
triques.
Passons maintenant aux 5ème en com-
mençant par les problèmes de symétrie 
qu'elle soit centrale ou axiale.
Il y a bien sûr des exercices d'application 
après que chacune d'elles a été expliquée
visuellement.
Pour terminer en beauté, il sera fait un 
peu d'algèbre afin d'étudier les classiques 
addition et soustraction, les problèmes de 
chaîne, d'emboîtement avec le problème 
de parenthésage avant de finir, comme 
pour la partie 6ème, par un jeu qui con­
siste à placer dans une chaîne les éléments 
qui vont bien :+,-,( ou ).

Edité par : Nathan
Prix indicatif : D7,225F

Un logiciel regroupant 2 années 
scolaires ne peut évidemment pas 

aborder la totalité des programmes 
respectifs ; aussi sur les 4 activités 
proposées, 2 concernent les princi­
paux problèmes que peut rencontrer 
un élève de 6ème et les 2 autres 
s'adressent aux élèves de 5ème.

Une notion qu'il est indispensable de 
bien comprendre lorsqu'on com­
mence le premier cycle, c'est tout ce 
qui concerne les décimaux à savoir

Notre avis :

Ce logiciel est un bon outil d’en­
traînement mis à part le fait que 
la solution n’est pas toujours com­
muniquée au bout d’un certain 
nombre d’essais. Par ailleurs, la 
présentation est classique mais soi­
gnée.

note ^/^o
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Fais attention! Avant de travers la 
route, regard bien si tu ne vois pas 
de voiture.
Il faut que je voi ce qui s'est pass. 
Pour décid.. de ce que je fer... premiers concernent des points pré­

cis tandis que le dernier se présente 
sous la forme d'un texte. Arrive en­
fin la terrible épreuve du bilan qui 
permet de visualiser le pourcentage 
de réussite pour chacun des exerci­
ces effectués ainsi que la note finale. 
Il est alors aisé de repérer les points 
faibles. La seconde partie du logiciel

s'attaque aux difficultés grammaticales en 
particulier les subordonnées circonstan­
cielles de cause et de conséquence, les sub­
ordonnées circonstancielles de but, d'op­
position et de temps avant de terminer

w :fT!3I

Quelle que soit la classe fréquentée par 
l'élève, la réussite en français est es­

sentielle mais elle l'est peut-être plus en­
core en classe de 3ème qui marque d'une 
part la fin d'un cycle avec le Brevet des 
Collèges à la clé d'autre part et une pé­
riode transitoire avant la dernière ligne 
droite du second cycle.
Ce logiciel n'a pas la prétention de cou-
vrir tout le programme de français mais 
de permettre à l'élève de s'entraîner et 
de s'entraîner encore sur les points prin­
cipaux où il bute que ce soit au niveau 
orthographique comme au niveau 
grammatical. Pour la première par­
tie, 3 activités sont proposées, à sa­
voir l'étude des préfixes puis des 
verbes du 3ème groupe avant de ter­
miner par l'étude du mode de con­
jugaison. Chacune des activités 
commence par une leçon où l'élève 
est partie prenante car il doit com­
pléter un texte, ce qui fait apparaître 
au fur et à mesure les différentes 
règles concernées. Ensuite, vient la 
phase des exercices qui sont à cha­
que fois de 5 types différents ; les 4

Français 
REUSSITE 

3EME

par l'analyse de la phrase complexe. Dans 
chaque cas, 6 fichiers sont disponibles avec 
à chaque fois plusieurs types d'activités. 
Là encore, la conclusion se solde par un 
bilan analogue à la première partie.

Edité par : Cedic Nathan 
Prix indicatif : D7 :150 F

Notre avis :

Dans la lignée des logiciels de 
la série Micro-Collège, Français 
Réussite 3ème a une présenta­
tion claire et agréable, une utili­
sation simple et il représente un 
bon outil de travail.

NOTE ^^o
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Edité par :Cedic Nathan 
Prix indicatif : D7 :195

His wife is older than bin,

Mis wife is . . . . . . . hin. (old,+)

Hurrah! Let the nusic play!

DETERMINATIVE NON DETER!

¿ras-<?«.« it

Propos 111 on

WHICH

MINATIVE
Chose

WHICH

Traduction de 'ce 4ue ' 
ce dont’:

Personne Chose Personne

H HO 
THAT

iü^H WHO

THAT
WHOM Si!«« WHOM

WHOSE grsüicH WHOSE

MHAT »il n'y * pa» d
WHICH »t l'antecedent 

«embre de phrase

Demandez le programme ! Si vous 
avez déjà lu le banc d'essai concer­

nant Anglais débutant, vous comprendrez 
tout de suite que ce logiciel constitue la 
suite du premier. Le niveau des élèves 
ayant augmenté, il est maintenant sou­
haitable de faire des exercices sur des dif­
ficultés plus particulières de la langue 
anglaise.
La voix passive vous entraîne dans tou­
tes les subtilités de cette tournure où le 
complément d'objet actif devient le sujet 
passif. Puis vient le tour du comparatif 
et du superlatif qu'on ne manie pas d'ins­
tinct avec dextérité. Après un passage par 
le cours qui n'est pas superflu, des exer­
cices sont constitués par des phrases à 
compléter correctement. Vient ensuite la 
phase des articles définis et indéfinis qui 
font souvent l'angoisse des élèves. Une 
phrase s'affiche à l'écran ainsi que tou­
tes les possibilités d'articles (pas d'arti­
cle, a, an, the) ; à vous de choisir le bon 
article et ce pendant 10 phrases consécu­
tives. Pour terminer l'exploration de cette 
première disquette (car le logiciel en 
comporte deux), vous êtes invité à maî­
triser l'emploi des pronoms relatifs. Le 
principe est le même que précédemment,
une phrase incomplète à l'écran et
vous avez le choix entre plusieurs 
pronoms, à vous de jouer...
Quant à la seconde disquette, elle 
traite en images et avec bonne hu­
meur du douloureux problème 
concernant For, Since ou Ago. Qua­
tre types d'exercices sont à votre 
disposition : For + Since, For, Since 
ou Ago. La phrase à rédiger est sym-. 
bolisée par des dessins et il vous est 
indiqué quel pronom utiliser. Enfin, 
pour terminer, il faut noter que dans 
chaque exercice il est toujours pos­
sible d'accéder à un dictionnaire.

Notre avis :

Dans la même lignée qu’Anglais 
débutant, Anglais confirmé cons­
titue un bon outil de travail pour 
la grammaire ou la syntaxe de la 
langue anglaise. A noter que ceci 
le différencie d’un programme 
comme Enigme à Oxford par 
exemple qui est plus un logiciel 
de compréhension de l’anglais. 

®@®@ ^/^O
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CRAZY CROC : Gérard LAMOTTE - Préty- 71290 CUISERY. Tél 
85.51.13.88

LE STRAD : Gilles BARBET - 6. place Bouleau - 62126 WIMILLE

ALIGATOR : Claude LE MOULLEC - 83, rue Joliot Curie - 22420 
PLOUARET. Tél. : 96.38.94.24

AMATEUR : 26, rue Dugommier - 75012 PARIS.

AMS NEWS : Christophe LEBRUN - Rue de la Roquette - 50000 
SAINT-LO. Tél. : 33.05.15.13

CROCO DINGO : Stéphane FACHINETTI - Cárpete Sud & Olivier 
MARTIN - Rué d'Escanteloup - 47200 MARMANDE

METRO BOULOT MICRO: Régis MARRY-10, rue de Kiroua 
kan - 92229 Bagneux. Tél. : (1) 46.57.54.20

MAD-MAG : Pascal ALBEROLA- Résidence des Iles - Les hauts 
des Sanguinaires - 20000 AJACCIO

L'ECHO DES MICROS: Jean-Marc LECHAPTOIS-44 bis, rue 
Monge - 92800 PUTEAUX. Tél. : (1) 47.75.84.76

AMSON MAG: Arnaud GODINEAU-7, rue Dom. Mocque- 
reau - 49280 LA TESSOUALE. Tél. : 41.56.34.65

aussi peut-être atteint 
du virus.

AMSTRADEMENT VOTRE : Xavier RENAULT 
PAIMPOL. Tél. : 96.20.46.81

MICR0MAG : Stéphane CARRE-12 rue de Colmar-59290 
WASQUEHAL

MICRO MAG: A. BORODINE - 25 bis. fg Madeleine - 45000 
ORLEANS. Tél. : 38.80.66.61

Récapitulatif des adresses parues dans le n° 38 de CPC 
et dans les n° 27 et 29 d'AMSTAR & CPC

"Encore un nouvel épisode", 
diront certains. «Chouette je 
suis dans le journal», diront 

les autres. Tout d'abord, 
nous avons dit que nos 

colonnes seraient toujours 
ouvertes au phénomène du 
fanzine, de plus les dossiers 

précédents ont créé une 
saine émulation chez nos 

lecteurs, donc nous 
poursuivons notre quête de 
tout ce qui tourne autour du 

CPC dans la gaieté et la 
bonne humeur. Regardez 

donc ce qui suit, vous serez

Dossier

AM-GAMES : 14. rue Mgr Benzler Manon - 57100 THIONVILLE

ZOK NEWS : Thierry MOUREAUD - 5 allée Mme Colette - 44400 
REZE. Tél. : 40.75.01.74

CROC IDYLLE : Jean-Marie HENRY - La Heuperie - 50000 SAINT- 
LO. Tél. : 33.05.34.76
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CROCOMAG : Ludovic CARUZZO - n° 11 lot La Vigne Mère -13580 
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logiciels

En voilà un exemple qu'il est bon à suivre ■ Deux lecteurs a ■ • -
CPC, ont décidé de se mettre à la tâche et vniei CPC'Inspires par 'a^de du no 38
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-ter un minimum de 5 timbres
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NON photocopiée

au tarif en vigueur.
Envoyez vos grille à la Redac 

Mr Caruzzo Ludovic
N" 11 Lot La Vigne Mère 

13580 La rare Les Oliviers. 
90-42-54-72 (16) Pour Paris.
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Vive la LOYAUTE.
LONGUE VIE AUX LOIS :

Cette rubrique vous permet de dénoncer 
les grands copieurs qui ne vous renvoient 
pas ce qu'ils vous doivent, et ce. en 
gardant votre anonymat.........
Ce mois-ci. n'ayant personne a dénoncer, 
je lance un appel à tous ceux qui ce sont 
laissés attraper par une petite annonce 
attrayante du genre: échange nombreux 
logiciels "ORIGINAUX" envoyez vos K/ ou DK. 
et qui n'ont jamais entendu parler de eurs 
supports... Ou qui payent des copies illé 
-gales.................. Ok?, je compte.sur vous .

.... TRUCS....
Boulder Dash III de MirrorsoH

CROCOMAG jVies infinies :

10 REM BCULDER DASH III
20 REM SUR DISK.
30 OPENOUT"CROCOMAG ¡MEMORY 

290F:CLOSEOUT
40 load“dashiii
50- P0K®4261.0
60 CALL*9936 _

est fini pour ce mois.
ionnez-moi,



MIRAGE IMAGER version TURBO
enfin le TRANSFERT et la SAUVEGARDE ULTRA-RAPIDES !

RECHARGEZ UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES ! 
APRES L'AVOIR TRANSFERE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES 

avec la version TURBO du MIRAGE IMAGER 
LE PERIPHERIQUE QUI TRANSFERE et SAUVEGARDE 

100 % DES PROGRAMMES
LE MIRAGE IMAGER TURBO

CPC 464/664 :
seulement450 FF
Port compris

CPC 6128 :
seulement 500 FF
Port et câble 6128 compris

S.V.P. Spécifier si le connecteur 
du BUS D'EXPANSION est mâle ou femelle.

MANUEL COMPLET de 3000 mots entièrement en Français
Le MIRAGE IMAGER version TURBO est disponible maintenant. 
Chez nous, la RUPTURE DE STOCK N'EXISTE PAS.

Ses caractéristiques :

SAUVEGARDE 64 Ko SUR DISQUETTE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES
RECHARGE UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES !
TRANSFERT K7 / DISQUETTE ou DISQUETTE / CASSETTE et SAUVEGARDE K7 / K7 ou
DISQUETTE / DISQUETTE de tout programme protégé ou non jusqu'à 128 Ko (64 Ko sur 464/664)
SAUVEGARDE K7 EN 3 VITESSES (normale, rapide et TURBO)
TOOLKIT incorporé qui affiche les adresses, INK, PEN et autres détails des programmes 
et écrans, permettant un bidouillage acharné et intensif.
Grâce au TOOLKIT, contemplez instantanément les résultats des bidouillages effectués !
MODE 64 K ou 128 K avec les CPC 6128
Se branche en 2 secondes !
Extrêmement simple à utiliser : géré par menus et l'on presse UN SEUL BOUTON pour

transterer/sauvegarder/recharger.
Ne prend aucune place en RAM, n'est donc pas détectable par l'ordinateur.
Très amical, détecte les erreurs de l'opérateur
8 K RAM et 8 K ROM incorporés
Compresse afin d'utiliser un espace minimum sur disque ou cassette
Sauvegarde en un seul bloc (pratique pour archivage)
Compatible avec les ROMS et cartes d'extension et permet aussi de les invalider
Pour usage personnel
Comporte un bus d'extension pour raccorder d'autres périphériques
Stoppez un jeu à n'importe quel moment, sauvegardez et reprenez-le au même endroit 
TOUS les programmes transférés fonctionnent !

VENTE PAR CORRESPONDANCE - Envoyez votre commande (en Français) directement à :

DUCHET Computers - 51, Saint-George Road-CHEPSTOW NP6 5LA-ANGLETERRE-Téléphone : + 44 291 625 780

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MÊME PAR AVION dans le Monde entier (Hors Europe ajouter 25 FF S.V.P.)

REGLEMENT à l’ordre de “DUCHET Computers” par : 
MANDAT POSTE INTERNATIONAL en Francs 

EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) 
CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensable en Angleterre établi par votre banque 

CHEQUE PERSONNEL Français bancaire ou CCP libellés en Francs 
Carte de crédit internationale VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS 
(indiquez n° de carte et. date de validité, mais n’envoyez pas votre carte) I

Si vous êtes pressé, passez votre commande par téléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 780 de 8 h à 19 h
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DUCHET COMPUTERS
51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tel. + 44 291 625 780

EN EXCLUSIVITE :
MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS POUR 
AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 A DES PRIX 
PLANCHER !

N
om exportons nos produits non seulem

ent vers les pays du M
arché C

om
m

un, m
ais aussi vers plus de quarante pays francophones et francophiles. N

os prix sont exem
pts de taxes britanniques? N

ous attirons l'attention de notre aim
able clientèle sur ses responsabilités concernant les 

form
alités d'envois de fonds, taxes locales, licences éventuelles, etc... qui seront à sa charge selon la législation en vigueur dans le pays respectif de destination.

PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 
(Les CPC 464+DD1/664 nécessitent une extension mémoire DK Tronics 64K) 

OXFORD P.A.O.
Un FANTASTIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer facilement vos mises en page.
La disquette 3” comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, motifs, figures géométriques, bordures, 
28 fontes de caractères, etc. aisément redéfinissables.

Créez facilement vos documents, fontes, dessins, icônes, etc.
Intégrez texte, vos copies d’écran personnelles, etc. à vos documents.
Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers.

Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc. à un demi pixel près.
Zoom, effets miroir, vidéo inversé, “tête en bas", etc.
Compatible avec SOURIS Siren (et AMX), manettes ou clavier et avec imprimantes matricielles AMSTRAD (sauf DMP1), EPSON et compatibles, 
et de type IBM.
Copies imprimées multiples, échelle à 100 °/o, à 50 %, à 25 %.
Nombreuses possibilités, de l’impression légère rapide à l’impression de précision “une aiguille” en très haute résolution.
Entièrement en français. Manuel complet très détaillé en français. Enfantin à utiliser.
OXFORD P.A.O. sur disquette 3” pour CPC 6128 
(ou 464+DD1/664 avec 128K) ne vaut que........ 
(Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF S.V.P.)

250,00 FF port compris

BIG FLASHER Plus de 200 Koctets de RSX et progiciels utilitaires en français, extrêmement simples à utiliser !.
Plus de 130 options d’exploration, édition, recherche, création, manipulation, information, compactage, formatage, archivage, copie, gestion d’impri­
mante, création de posters de 8 pages, programmation de touches, calculations, copies d’écrans, double PEEK, double POKE, tri de données, 
traceur, gestion de couleurs, input, call, analyses, etc.
Toutes les RSX peuvent être incorporées dans des programmes personnels. La plupart des options comportent un envoi facultatif sur imprimante. 
Compatible clavier, manette et souris AMX.
Enorme manuel en français, bourré d’exemples.
BIG FLASHER (DISC 3”) en français pour CPC 464/664/6128 ne vaut que 
(Envoi avion hors Europe + 20 FF S.V.P.)

TRANSFERTS CASSETTE

200,00 FF port compris

DISQUETTE

NEMESIS EXPRESS Le progiciel de transfert universel
Heureux propriétaire d’un lecteur de disquettes, avez-vous un ou deux problèmes à trouver un logiciel de transfert extraordinaire pour archiver 
votre collection de cassettes sur des disquettes ?
Ne vous tapez plus la tête contre les murs ! D’abord ça fait mal, et puis ça peut réveiller les voisins !... Procurez-vous NEMESIS EXPRESS...
NEMESIS EXPRESS comprend 95 programmes utilitaires sur les deux faces d’une disquette !
NEMESIS EXPRESS possède un “renifléur” automatique qui vous indiquera la meilleure façon de transférer vos cassettes.
NEMESIS EXPRESS est le plus puissant logiciel de transfert K7/DISC en Grande-Bretagne.
NEMESIS EXPRESS est universel. Il transféra les cassettes nouvelles, récentes ou même anciennes !
NEMESIS EXPRESS pour 464/664/6128 est disponible en version française. Il est accompagné d’un manuel complet et extrêmement détaillé
en français. AAA AA
NEMESIS EXPRESS (Disc 3”) en français ne vaut que...............................................................aUUjUU ri port compris
(Envoi avion hors Europe + 10 FF S.V.P.)
Rajoutez 30 FF et nous joindrons les détails de transfert de 900 (neuf cents !) cassettes avec NEMESIS EXPRESS.

Les produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 
chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins.

Envoyez vite votre commande (en français) à :

DUCHET COMPUTERS
51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA
ANGLETERRE - Tél. + 44 - 291 625 780

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier
REGLEMENT A L’ORDRE DE “DUCHET COMPUTERS” par : • Mandat Poste International en Francs • Chèque personnel français bancaire 
ou CCP en Francs • EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) • CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensa- 
ble en Angleterre établi par votre banque • Carte de crédit internationale VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS (indiquez n° de carte 
et date de validité, mais n’envoyez pas votre carte).

Si vous êtes pressé, passez votre commande parTeléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS !
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 780 de 8 h à 19 h

Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit.
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LE PAVE NUMERIQUE

• On désigne sous ce terme l'ensem­
ble des touches formant un rectan­
gle et possédant un chiffre précédé 
de «f» (6128) pour symbole. Là aussi 
on peut se poser la question : pour­
quoi avoir mis ces chiffres une 
deuxième fols (ils sont en effet déjà 
présents sur la rangée supérieure du 
clavier). Ces touches devraient être 
utilisées lors de l'entrée de chiffres en 
grande quantité : il est plus simple 
d'avoir tous ces chiffres sous une seule 
main. Mais attention car ces touches 
sont également souvent employées 
à d'autres fins. Elles deviennent alors 
des touches de fonction. On peut 
attribuer à chacune d'elles une sé­
quence alphanumérique. Prenons par 
exemple le cas suivant : un pro­
gramme important comprend de 
nombreuses lignes commençant par 
SYMBOL. Au lieu de taper à chaque 
fois cette instruction. Il est possible de 
redéfinir une touche du pavé numé­
rique et de n'avoir donc qu'une tou­
che à frapper pour obtenir le même 
résultat. Pour cela, il faut utiliser l'ins­
truction KEY suivie d'un numéro en­
tre 0 et 31 ou 128 et 159, puis une 
chaîne de caractères. Ce qui donne 
pour notre exemple : KEY 128 .»SYM­
BOL». Cette séquence permettra, à 
chaque appui sur la touche 0 du pavé 
numérique, d'afficher l'Instruction 
SYMBOL. Mais vous vous demandez 
peut-être pourquoi il y a deux séries 
de touches, je vous répondrai hum­
blement que je n'en sais rien. En tout 
cas, une chose est sûre : l'exemple 
cité plus haut peut également s'écrire 
: KEY 0,»SYMBOL». C'est-à-dire que 0 
correspond à 128, le 1 à 129, le 2 à 
130 etc. Un autre petit problème vient 
se greffer là-dessus, le nombre de tou­
ches sur le pavé numérique s'élève 
à 11 ( on ne compte pas les touches 
fléchées) plus le petit ENTER, on arrive 
à 12. Cela ne fait pas le compte, il 
reste encore des valeurs (13 à 31 ou



141 à 159) qui ne correspondent à 
aucune touche. Ces valeurs ne sont 
pas Inutilisables. Il faut pour en tirer 
profit, découvrir une autre Instruction 
: KEY DEF. Cette dernière permet de 
changer une touche en une autre. Par 
exemple KEY DEF 67,1,65 «détourne» 
la touche «Q» pour lui faire afficher 
la lettre «A». Pour comprendre un peu 
mieux la syntaxe de cette Instruction, 
il faut la décomposer. Le premier 
nombre (67) est le numéro de la tou­
che «Q» (voir le schéma sur le boîtier 
du lecteur de disques pour le 6128 ou 
bien dans le manuel). Le chiffre 1 per­
met la répétition automatique de la 
touche (lorsque l'on maintient celle- 
ci enfoncée), le chiffre 0 Interdisant 
la répétition. Enfin le nombre 65 est le 
code ASCII de la lettre «A». Or les 
codes ASCII supérieurs à 127 ne don­
nent pas de résultat directs à l'écran 
si on les attribue à une touche. 
Comme par hasard, ces codes cor­
respondent aux codes des touches 
«fantômes» vues plus haut (141 à 159), 
on peut alors les utiliser pour attribuer 
non plus une lettre, mais un chaîne 
de caractères à une touche. Pour 
cela, il faudra procéder en deux 
temps : affecter une chaîne à un des 
codes (entre 141 et 159) puis attribuer 
ce code à une touche.
Prenons un exemple : attribuons la 
chaîné «SYMBOL» au code 159 avec 
un KEY 159.»SYMBOL». Puis affectons 
tout cela à la touche «Q» : KEY DEF 
68,1,159. Il ne reste qu'à essayer vous- 
même cette Instruction très puissante.

LES SYMBOLES 
ET LEUR EMPLOI

peut être utile aux possesseurs de 
cassette. En effet si vous le tapez ain­
si LOAD «INOM DU PROGRAMME», Il 
permet d'éviter l'apparition des mes­
sages PRESS PLAY THEN ANY KEY ou 
Loadlng BLOCK n. Ceci n'a évidem­
ment pas d'Intérêt pour lés lecteurs 
de disquettes.
Le symbole « est tout simplement le 
marquage du début et de la fin d'une 
chaîne de caractères.
«#» est couramment Installé devant 
un nombre variant de 1 à 9. Cela 
permet de sélectionner un «canal», les 
nombres 1 à 7 correspondent à des 
fenêtres définies par WINDOW. Le 
nombre 8 est réservé à l'Imprimante 
(LIST #8 sort le listing du programme 
actuellement en mémoire sur papier). 
Le dernier argument, le numéro 9, est 
lui dédié aux sorties sur disquettes. Cela 
permet, après l'ouverture d'un fichier 
par OPENOUT, d'envoyer des données 
pour un fichier ASCII par un PRINT #9. 
«$» vaut actuellement un peu plus de 
6 francs, mais en Informatique on le 
trouve après certaines variables pour 
Indiquer que celles-ci contiennent une 
chaîne de caractères.
Le pourcentage «%» est lui aussi der­
rière une variable : celle-ci est alors 
considérée comme une variable 
entière, c'est-à-dire qu'elle ne pour­
ra prendre de valeurs décimales. Ce 
procédé permet un traitement plus 
rapide (Il n'y a pas de virgule à gé­
rer).
Le symbole «&» placé devant un 
nombre permet de définir celul-cl 
comme étant hexadécimal. Cela 
permet de faire une conversion dé- 
clmal/hexa très simplement puisqu'il 
suffit de taper PRINT &1000 (par exem­
ple) pour obtenir 4096 (la valeur dé­
cimale) à l'écran,
L'apostrophe (*)  se fait surtout remar­
quer par sa discrétion : elle est en ef­
fet la première à «sauter» lors d'un 
défaut d'Impression sur un listing. En 
fait II s'agit d'une manière raccour­

• Commençons par « I», mis à part son 
emploi comme exclamation dans une 
chaîne de caractères, ce symbole

cie d'écrire REM. Ne vous étonnez 
donc pas de la trouver seule après 
un numéro de ligne.
Passons rapidement sur les parenthè­
ses et le tiret, pour arriver au signe égal 
qui est employé dans l'affectation des 
variables (mais attention «=» n'est pas 
un symbole mathématique comme 
le montre l'hérésie suivante : A=A+1). 
Le trait d'union (ou signe moins) peut 
être parfois employé comme para­
mètre dans une instruction : DELETE - 
100 efface le programme de la pre­
mière ligne à la lOOème (incluse).
En dessous de la livre anglaise (£) la 
flèche vers le haut (ou le petit accent 
circonflexe) est lui le symbole mathé­
matique de la puissance : 2Î3 
« I » est très important sur nos Amstrad 
puisqu'il permet d'accéder aux Ins­
tructions de l'AMSDOS telles que I ERA 
ou I REN également appelées RSX 
(Résident System Extension). Sur les cla­
viers AZERTY on n'obtient pas ce sym­
bole mais un «ù» ayant les mêmes 
propriétés.
Passons maintenant au @. Il s'agit là 
d'une véritable Instruction : si vous 
demandez un PRINT @A par exemple, 
vous n'obtiendrez pas le contenu de 
la variable A mais son adresse en 
mémoire, ce qui peut être parfois utile 
pour POKER directement des valeurs. 
Sur un clavier AZERTY on obtiendra «à». 
De plus les claviers AZERTY possèdent 
une touche particulière comprenant 
3 symboles. On peut se demander 
comment accéder au symbole «\» 
puisqu'il est placé en 3ème position. 
Eh bien il suffit de taper CONTROL 
(CTRD+SHIFT+ la touche concernée 
pour obtenir l'équivalent de \ en 
AZERTY c'est-à-dire ç.
Passons Justement à «\» qui est le 
symbole de la division entière. C'est- 
à-dire qu'une division exécutée avec 
ce symbole donnera pour résultat un 
nombre entier.
L'autre symbole couramment utilisé 
est le «?», qui se substitue parfois au 
PRINT. C'est nettement plus court à 
taper I
Voilà en gros ce que l'on peut tirer 
du clavier. Ajoutons encore que le trio 
ESC-SHIFT-CONTROL enfonçées simul­
tanément provoque la réinitialisation 
de l'ordinateur.
SI vous découvrez des choses Inédi­
tes, n'hésitez pas à nous les commu­
niquer.

O. Saoletti
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(Bon lie. commande
ANCIENS NUMEROS CPC ET HORS-SERIE
Attention, n° 1 à 9,12,14,15,17, 21, 22 et HS1, épuisé*

CPC n" 18 à 29. . ; - ,......: : _ __________________

CPC n° 30 : Les caractères de contrôle - Astronomie planétaire - 
Branchez le Turbo - Anti-erreurs 2 - Traceur d'oscillogrammes - Sauve­
garde et impression d'écrans sur Minitel - Jeu de dames - CAO 3D - 
Initiation à CP/M.
CPC n° 31 : Amstrad à l'école - La programmation du joystick - Bran­
chez le Turbo - Création et animation de sprites - Tout sur les fi­
chiers - Pluriel des noms - CAO 3D - Statistiques - Trans-pen.
CPC n° 32 : Représentations graphiques en X-Y - Missive - CAO 3D 
- Traitement de l'image - Billard américain - Branchez le Turbo - Création 
et animation de sprites.
CPC n° 33 : L'art de mémoriser les variables - Missive - Traitement 
de l'image - Billard américain - Introduction à GSX - Animation et 
gestion de sprites - Tout sur les fichiers - CAO sur CPC.
CPC n° 34 : Notions en mémoire - Traitement de l'image - Présidentielles 
- CAO 3D - Introduction à GSX - Tout sur les fichiers - Animation et 
gestion de sprites - Oil Panic.
CPC n° 35 : Du 464 au 6128 - 5’1/4 j'en veux - Traitement de l'image 
- CAO 3D - Rolling Stones - Mélange des couleurs - Conversion 
ASCII binaire - moniteur de disquettes.
CPC n° 36 : Faites-vous bonne impression ? - Traitement de l'image 
- Banderole - CP/M + sur 464 - Medor - Accélérateur - Satellite - 
CAO 3D - Renumérotation des programmes binaires - Compilation 
BASIC/binaire - Amslettres.
CPC n° 37 : Catalogue détourné - Antalex - Téléchargement - Vidéo 
- Amslettres - Traitement de l'image - DAMS et CP/M - Anti-erreurs - 
Zoomer - CAO 3D - Trameur - Sprinter.
CPC n° 38 : Dossier : les fanzines - Perestroïka - Traitement de 
l'image - Digison - CAO 3D.

DISQUETTES
• CPC
1 disquette contient les programmes de 2 n° consécutifs de CPC. 
n°1 :CPC 1 et 2 
n° 2 : CPC 3 et 4 
n° 3: CPC 5 et 6 
n° 4: CPC 7 et 8
n°5:CPC9et10 
n° 6 : CPC 11 et 12 
n° 7 : CPC 13 et 14

Les disquettes Hors-Série contiennent les programmes du numéro 
correspondant.
HS 2 : Runaway - Case Brique - Dollars & Snaff - ABC - Lectheme - 
Multiply - Refont 2 - Scribe - Masque de saisie.
HS 3 : Les chiffres et les lettres - Windows - La momie invisible - 
Participes - Sectory + - Fer forgé - Géométrie - Etats-Unis.
HS 4 : Edit 2 - France rivière - Boisson assistée par ordinateur - His­
toire de France - Gaston - Mini Mac - Opération Oméga.

• CPC ________ _ ___

Un récapitulatif des articles et des programmes publiés se trouve 
dans le n’ 19 pour les CPC n41 à 17et dans le n= 30 pour les

n° 14: CPC 27 et 28 
n° 15: CPC 29 et 30 
n° 16 : CPC 31 et 32 
n°17:CPC 33 et 34 
n°18:CPC 35 et 36 
n° 19: CPC 37 et 38

n° 8 : CPC 15 et 16
n° 9 : CPC 17 et 18
n° 10 : CPC 19 et 20
n° 11 : CPC 21 et 22
n°12:CPC 23 et 24
n° 13 : CPC 25 et 26

HS 5 : Anti-erreurs - Cendrillon - Squelette - Super Disc - Don Jean 
et Dr Agon - Machine à écrire - Ghost - Mémoire.
HS 6 : Flipper - Calcul Mental - Auto-choc - Jaquette - Drapeaux & 
capitales - Nuclear - Biorythmes.
HS 7 : Anti-erreurs - Dominos - Départ Oie - Trait-Stat - Alca - Im­
pression sur enveloppe - Auto dictée - Manoir Maudit.
HS 8 : Anti-erreurs - Musiques - Mots croisés - Reliefs Mathémati­
ques - Prêt - Resistor - Division - Le petit train - Magnetic - Pousse- 
Pousse.
HS 9 : Anti-erreurs - Turbo Clavier - The Intruder - Surface - Le cer­
veau - Blue-Cards - Coulmélo.
HS 10 : Agenda - Titreur - Skyhawk - Packy - Volumes - Musica.
HS 11 : Ulcinor - Mots Codes - Puzzle - Centipède - Gestion Auto­
mobile - Chimie.
HS12 : Amsboggle - Energix - Latin - Mission - Problèmes - Regis­
tre.

HS 13 : Alpha-Strip - Tables de multiplication - Ortho-chiffres - Ams’or- 
gue - Contact - Discover.

• ANCIENS NUMEROS CPC
□ n° 10, 11, 13, 16, 18, 19, 20, 23, 24, 25, 26, 
27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38 25 F 

• HORS-SERIE
□ n°2 13 F 
□ n°3,4,5,6,8,9, 10, 11, 12 15F 

• DISQUETTES
□ n°1,2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 
HS1, HS2, H 3, HS4, HS5, HS6, HS7, HS8, HS9, HS10, HS11, HS12

□ abonné 110 F □ non abonné 140 F-------------
□ abonnement disquettes (6) 600 F-------------

Entourez le (ou les) numéro(s) commandé(s).
Les abonnements disquettes ne sont pas rétroactifs.

TOTAL A franco port en su*  10 % 
pour envols par avion :

□ Compilation n° 1 (CPC n° 1 à 4) 80 F 
□ Compilation n° 2 (CPC n° 5 à 8) 80 F 

□ Programmes utilitaires sur Amstrad (Nelle édition) 110 F______

□ Communiquez avec Amstrad (Nelle édition)
D. Bonomo - E. Dutertre 115 F______

□ L'univers du PCW - Patrick Léon 119 F_____

Disquettes
□ L'univers du PCW - Patrick Léon 150 F---------
□ Communiquez avec Amstrad 250 F---------

TOTAL B : PORT 10 % :----------

Montant total de la commande ( A+B) : --------------------------

NOM : Prénom :

Adresse :____________________________________________________________________________________ __________ _________________

Code postal : Ville :

Date : ____________________________________________________ Signature

Merci d'écrire en majuscules. Ci-joint un chèque libellé à l'ordre des Editions SORACOM.
ou une photocopie à : Editions SORACOM ■ La Haie de Pan -35170 BRUZ.^Retournez le(s) bulletin(s)
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TRUCAGES
DU CODE BASIC

;:: .^1^ EN partant du p

200 x=24-i-3, „ ceNTRE
210 FOR :h=1
220 TO 81 STEP ,
230 FOR TEMPO*?:h=b+1-9 '^'^RAM.
240
250
260
270

^’’’-ao.iô.a

DEFINT A-Z -^XT.-CLS

OBLIQu

#2,8 :CLS

© 1985 VOLK
64,

20,24 ’25 -PAPER #2.8:CLS

290 ,MONTEE ET DESCENTE

300 WINDOW

3’“ FOR b°UCle=l T' 
for y=112 TO- 
EOR y = 81 T 
next

320
330
340
350
370 .’^CEMENT EN

380 WINDOW
*2 •■ WINDOW )#3 \ ^4^^ ’ ^ D ’ 23 : M 
’2®.1>25:Pap¿r’4’'’25'PAP/ 
^ "OR nf=rT0^.4:CLS

™ vi“ ™ »= bl 
next r° 105 : IP

390 FOR
400
410
420
430
440
450
460 ;
470
480 
490
2
500
510
520
530
540
550
560
570
580 ■
590
600
610
620

#2.b.-cls

mode 0

REPLACEMENTS NOR

"ÂÆr;
f°R boucle., To

™ b°“'-i 4To’™:PAPER 
T° 300; iDECo

.’UTILISATION *4,4:CLS #4

'param,i 
every 10’2 
LOCATE 8,’_. 
IE A> 1000 -p

630 IDEropn THEN
640 END :RETURN
650
660
670

.’fleurs couieurs

680 data h,0j6
-2-’——.16.,4.6.m.3

3d
[¡¿j li'ttai y 3Eaaß3



Voyons comment rendre 
invisibles certaines 

parties d'un programme, 
modifier des numéros de 

ligne, lister 
indéfiniment une même 

ligne...

Pour obtenir tous ces «effets spé­
ciaux», Il faut modifier le code 
généré par l'Interpréteur BASIC 

au moyen de PEEK et de POKE.

Il va donc falloir voir comment est co­
dée une valeur sur 2 octets et com­
ment est codée une ligne BASIC pour 
pouvoir changer ce code.

* CODAGE D'UNE
VALEUR SUR 2 OCTETS
• Pour éviter les conversions, nous al­
lons raisonner directement en hexa­
décimal.
Toute valeur entière supérieure à 255 
(&FF) doit être codée sur 2 octets. Ainsi 
la valeur &B12A est codée par les 
octets &B1 et &2A. On dit qu'il y a un 
octet de poids fort (Hi) et un octet de 
poids faible (Lo).
Dans un grand souci de simplicité, l'In­
terpréteur BASIC code cette valeur 
sous la forme octet faible, octet fort. 
Ainsi, si cette valeur est stockée à 
l'adresse I, nous aurons : PEEK(I) = &2A 
et PEEK(I+1) = &B1. Pour récupérer 
cette valeur sous la forme décimale,

il faut donc faire : PRINT 
PEEK(I)+256’PEEK(I+1). Il faut donc être 
très vigilant car on oublie souvent d'In­
verser les deux octets et c'est la source 
de nombreuses erreurs. Pour la valeur 
précédente. Il ne faut pas par exem­
ple llre&2ABl.

Vous savez maintenant coder une 
valeur entière comprise entre 0 et 
65535 sur 2 octets. Voyons donc 
comment est codée une ligne BASIC.

'CODAGE D'UNE
LIGNE BASIC
• L'Interpréteur BASIC code en effet 
les Instructions que nous lui donnons. 
Ces Instructions n'apparaissent donc 
pas en clair dans la mémoire. Les 
modifications que nous allons appor­
ter ne devront affecter que les 2 pre­
miers paramètres de la ligne : sa lon­
gueur et son numéro. Il va donc fal­
loir repérer ces paramètres afin de ne 
pas dégrader le programme.

Pour cela, nous allons nous faire un 
«petit éditeur», permettant de visua­
liser le contenu de la mémoire :

INPUT a:FOR i=a TO HIMEM:PRINT I, 
PEEK(I), HEX$ (PEEK(I)), CHR$ (32 OR 
PEEK(I)), PEEK(i)+256’PEEK(l+l) :NEXT

Pour ne pas avoir à retaper cette li­
gne à chaque fols, vous pouvez la 
placer temporairement au début ou 
à la fin du programme à modifier et 
la lancer par RUN <N° de llgne> ou 
taper a$=» <La llgne> « et vous n'au­
rez alors qu'à faire ? a$ et la recopier 
avec la touche COPV pour pouvoir 
l'exécuter.
Pour utiliser cet éditeur, vous devrez 
rentrer l'adresse à partir de laquelle 
vous voulez lister la mémoire, et vous 
aurez sur chaque ligne : l'adresse, la 
valeur stockée à cette adresse, cette 
même valeur en hexadécimal, le 
code ASCII correspondant supérieur

à 32, et la valeur codée sur l'octet 
courant et l'octet suivant, sous la 
forme poids faible, poids fort.

SI vous commencez à éditer le con­
tenu de la mémoire à partir de 
l'adresse 0, vous verrez des codes, 
beaucoup de 0, mais rien qui ressem­
ble à votre programme. En effet, le 
programme ne commence qu'à 
l'adresse 368 et occupe les adresses 
suivantes jusqu'à HIMEM.

Les deux premiers paramètres d'une 
ligne étant sa longueur et son numé­
ro, vous pouvez vérifier que la valeur 
codée sur les. 2 octets 370 et 371 est 
bien le numéro de la première ligne 
de votre programme. Vous pouvez 
donc le modifier par POKE. Par exem­
ple, pour que la ligne ait le numéro 
4235, taper :
POKE 370,139:POKE 371,16 
en effet, 16’256 + 139 = 4235.

Vous pouvez aussi faire PRINT HEX$ 
(4235). Vous obtenez alors : &8B10. Il 
vous suffit maintenant de taper : 
POKE 370,&8B:POKE 371 ,&10

Voyons plus précisément comment est 
codée une ligne :

Longueur de la ligne, codée sur 2 
octets :
Lo
HI
Numéro de ligne, codé aussi sur 2 
octets :
Lo
HI
Instructions BASIC codées
Signal de fin de ligne (octet 00) : 00

Commençons par le numéro de ligne : 
Nous l'avons vu, vous pouvez le chan­
ger à votre guise. Lors d'un GOTO, 
l'ordinateur cherche la première ligne 
ayant un numéro correspondant au 
paramètre. Néanmoins, si vous met­
tez 0 comme numéro à la première 
ligne, vous ne pourrez pas faire GOTO 
0 ni lister cette ligne. En faisant POKE
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370,0:POKE 371 D vous rendez ainsi la 
première ligne de votre programme 
Invisible et vous ne pourrez l'exécu­
ter que par un RUN.

Cherchons les adresses importantes :

Les premières sont les adresses de la 
longueur et du numéro de la première 
ligne : de 368 à 371. Nous obtenons :

¿--;^ La longueur de la ligne :
La longueur de la ligne est donc 
codée sur 2 octets au début de la 
ligne. SI vous ajoutez cette valeur à 
la valeur de l'adresse du premier octet 
sur lequel elle est codée, vous trou­
verez l'adresse du début de la ligne 
suivante. Cette valeur (la longueur de 
la ligne) sert lors de l'appel des ins­
tructions : GOTO, GOSUB, RUN, EDIT, 
LIST... Pour exécuter ces fonctions, 
l'ordinateur part de la première ligne 
du programme et lit le début de 
chaque ligne jusqu'à ce que le nu­
méro de la ligne soit égal à la valeur 
demandée. Par exemple, lors de l'éxé- 
cutlon de l'Instruction GOTO 3, l'AMS- 
TRAD part de la première ligne ; si 
celle-ci n'a pas le numéro 3, Il addi­
tionne la valeur de l'adresse où se 
trouve la longueur de cette ligne (368) 
et la longueur de cette ligne. Il trouve 
alors l'adresse du début de la ligne 
suivante et regarde si son numéro est 
égal au numéro demandé, et si ce 
n'est pas le cas. Il essaye pour la li­
gne suivante et ainsi de suite.

SI vous changez la longueur d'une 
ligne et que vous lui mettez comme 
valeur la valeur actuelle, augmentée 
de la longueur de la ligne suivante, 
vous «masquez» donc la ligne suivante. 
Pour un GOTO, un GOSUB... et même 
un LIST, la ligne suivant la ligne modi­
fiée sera donc Inexistante.
Voyons tout ceci sur un exemple. 
Tapez le petit programme suivant :

10 PRINT «Bonjour»
20 PRINT «Nous allons masquer cette 
ligne»
30 PRINT «Nous allons changer le 
numéro de cette ligne»
40 ' FIN DU PROGRAMME
50 ' BOUCLE LORS DU LISTING SUR LA 
LIGNE 40
60 PRINT «La ligne 60 peut tout de 
même être exécutée I»

Maintenant, rentrez le «petit éditeur» 
dans la variable a$.
Vous pouvez visualiser le programme.
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Adresse Valeur 
décimale

hexadécimale Code ASCII Valeur codée sur l’octet 
courant et le suivant

368 16 10 0 16 Longueur Lo
369 0 0 2560 Longueur HI
370 10 A • 10 Numéro Lo
371 0 0 48896 Numéro HI

La longueur de cette première ligne 
est donc de 16 octets et son numé­
ro, 10.
La seconde ligne commence donc 
à l'adresse : 368+ 16 = 384 
Nous lisons :

Adresse Valeur 
décimale

hexadécimale Code ASCII Valeur codée sur l’octet 
courant et le suivant

384 40 28 ( 40 Longueur Lo
385 0 0 5120 Longueur HI
386 20 14 4 20 Numéro Lo
387 0 0 48896 Numéro HI

Nous vérifions que le numéro de ligne 
correspond bien : 20.
De même, la ligne suivante com­
mence en 384 +40 = 424 et ainsi de 
suite...

Adresse 1 Valeur 
décimale

hexadécimale 1 Code ASCII Valeur codée sur l’octet 
courant et le suivant

424 53 35 5 53
425 0 0 7680
426 30 1E > 30
427 0 0 256

477 25 19 9 25
478 0 0 10240
479 40 28 ( 40
480 0 0 256

502 46 2E 46
503 0 0 12800
504 50 32 2 50
505 0 0 256

548 53 35 5 53
549 0 0 15360
550 60 3C < 60
551 0 0 48896



* Pour masquer la ligne 20, Il nous suf­
fit maintenant d'augmenter la lon­
gueur de la ligne 10 de la valeur de 
la longueur de ligne 20. Ces 2 lon­
gueurs étant 16 pour la ligne 10 et 40 
pour la ligne 20, nous obtenons 16 + 
40 = 56. Il suffit donc de faire POKE 
368,56.
Vous pouvez vérifier que ligne 20 n'ap­
paraît plus lors du listing, mais qu'elle 
est toujours exécutée.

" Changeons maintenant le numéro 
de la ligne 30 (codée en 426, 427). 
Remplaçons le par exemple par 6128. 
6128 étant supérieur à 256, nous de­
vons passer par les hexadécimales. ? 
HEX$ (6128) nous donne : 17F0. Pour 
placer cette valeur à la place choi­
sie, nous devons donc faire : POKE 
426.&F0; POKE 427,&17
(Attention de ne pas oublier le & et 
de bien mettre la valeur sous la forme 
Lo, Hi).

* Nous voulons maintenant faire bou­
cler la ligne 50 sur la ligne 40. Pour cela, 
nous allons donner à la longueur de 
la ligne 50, l'opposé de la longueur 
de la ligne 40 (25), soit-25. Là encore, 
le nombre étant inférieur à 0, nous 
devons passer par les hexadécima­
les. ? HEX$(25) donne : FFE7. Il faut 
donc faire POKE 502, &E7:POKE 503, 
&FF.

La fonction LIST nous donne bien 
maintenant :

10 PRINT «Bonjour»
6128 PRINT «Nous allons changer le 
numéro de cette ligne».
40 ' FIN DU PROGRAMME
50 ' BOUCLE LORS DU LISTING SUR LA 
LIGNE 40
40 ' FIN DU PROGRAMME.
50 ' BOUCLE LORS DU LISTING SUR LA 
LIGNE 40
40 ' FIN DU PROGRAMME.
50 ' BOUCLE LORS DU LISTING SUR LA 
LIGNE 40

★QUELQUES MOTS 
SUR LE CODE DE LA 
LIGNE
• Nous n'avons en effet parlé jusqu'ici 
que des paramètres de la ligne, mais 
pas du code en lui-même. Vous avez 
sûrement déjà remarqué que le pro­
gramme n'est pas inscrit en toutes 
lettres dans la mémoire. Il est codé, 
et n'y figurent «en clair» que les phra­
ses entre guillemets et une partie des 
noms de variables. En effet, lorsque 
l'on entre une ligne BASIC, les «mots 
clés» sont remplacés par un «token». 
Le token est une espèce très répan­
due chez les Amstrabasicophiles. C'est 
un octet qui a la valeur du mot clé.

Pour ne pas confondre un token et 
un caractère ASCII standard faisant 
partie d'une variable, ou autre, on fait 
généralement précéder le token de 
l'octet &FF.
Le séparateur d'instruction, le «:» est 
codé par l'octet &01. Après les ins­
tructions GOTO, GOSUB, RUN... on 
trouve le token &1 E puis le numéro de 
la ligne cible, stocké sur 2 octets, de 
la même façon Lo, Hi.

Voilà, avec ces petits renseignements, 
vous allez pouvoir vous lancer dans 
les modifications de vos programmes 
BASIC... mais n'oubliez pas de garder 
une (ou deux) copie de sauvegarde 
car sinon, vous risquez de perdre... à 
Jamais votre programme.

Sylvain VIEUJOT
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ANALYSONS LES
\ FICHIERS

Nous n'allons pas 
étudier ici la gestion des 
fichiers mais plutôt leur 

implantation sur un 
disque. Comme pour les 

articles précédents 
(catalogue détourné) il 

est préférable d'avoir un 
éditeur de secteurs sous 
la main afin de pouvoir 

observer la moindre 
parcelle de notre disque. 

L'éditeur ici utilisé est 
celui de Discology qui 
offre la souplesse et la 
simplicité nécessaires.

Mais rien ne vous 
empêche d'en utiliser un 

autre.

Vous connaissez maintenant le 
système de repérage des fi­
chiers sur la disquette grâce au 

catalogue (voir numéro 26 d'Amstar 
& CPC), Il n'y a donc pas de problè­
mes pour retrouver le point de départ 
de notre fichier.
Encore faut-ll savoir le type de fichier 
utilisé. Il existe 3 possibilités : BASIC, 
binaire ou ASCII. Nous commençerons 
par observer la disposition de ces 
derniers sur notre disquette car II s'agit

du cas le plus simple : les données sont 
directement inscrites sur la disquette 
en code ASCII sans Header. C'est-à- 
dire que si nous nous plaçons direc­
tement au départ d'un fichier en ASCII, 
nous trouverons le texte du fichier qui 
est facilement lisible dans la partie 
«texte» présente sur tous les bons édi­
teurs de secteurs.

Nous avons parlé de Header. De quoi 
s'agit-il exactement ?. Eh bien, les 
fichiers (sauf ASCII) sont sauvés sur la 
disquette avec une zone de 128 oc­
tets en en-tête. Cette zone permet 
d'obtenir certains renseignements sur 
le fichier. Voici comment elle se dé­
compose :
le premier octet est le numéro de User. 
Mais ce numéro est en fait assujetti à 
celui déjà présent dans le catalogue, 
vous pouvez en faire vous-même l'ex­
périence : Il suffit de modifier le nu­
méro de User présent dans le Header 
sans modifier celui du catalogue et II 
n'y aura rien de changé pour l'utili­
sateur. On peut même aller plus loin 
car si on change le nom d'un fichier 
avec la commande I ERA, la zone 
correspondant au nom dans le Hea­
der ne bouge pas. Justement la par­
tie du Header comprenant le nom du 
fichier est constituée de 11 octets (8 
octets pour le nom, 3 pour l'extension), 
elle est située Juste après le User.
Les 6 octets suivants sont à zéro, le 
19ème indiquant le type de fichier 
selon les critères suivants : 0 pour le 
BASIC, 1 pour le BASIC protégé et 2 
pour le binaire. Un listing en BASIC 
protégé est facilement obtenu par un 
SAVE «NOM DU PROGRAMME»,?. A ce 
moment-là, Il n'est plus possible de lis­
ter le programme ni de le modifier. 
Avec Discology, l'option «CODER» 
permet de retrouver un fichier normal 
ou plutôt compréhensible.

Continuons avec 2 octets nuis tout de 
suite suivis par l'adresse d'écriture du 
fichier. Eh oui car lorsque le CPC 
charge un programme en mémoire, 
il faut bien qu'Il sache à quelle adresse 
il doit être placé. C'est donc sur les 
22 et 23ème octets que l'on trouvera 
cette adresse disposée dans le sens 
poids faible/poids fort, c'est-à-dire que 
pour un programme BASIC, dont 
l'adresse de chargement est &170 les 
deux octets contiendront : 70 01.
Le 24ème octet n'a pas de significa­
tion connue (ce qui est le cas de la 
majorité des octets du Header).
Les 25 et 26ème octets renferment la 
longueur du fichier suivie de l'adresse 
de lancement sur deux octets égale­
ment. Cette adresse de lancement 
est nulle pour les fichiers en BASIC puis­
que l'adresse est toujours constante 
(&170). En fait on trouve une valeur 
uniquement pour les fichiers binaires 
sauvés avec une adresse de lance­
ment : par exemple SAVE «ESSAI»,B,&- 
4000,&T000.&5400 Indiquera une 
adresse de chargement égale à 
&5400.
Les octets les plus Importants se trou­
vent en position 68 et 69, Ils contien­
nent une somme de contrôle des 67 
octets précédents. Cette somme de 
contrôle permet de faire la différence 
entre les fichiers ASCII et les autres 
types de fichiers. En effet lors de l'ou­
verture d'un fichier l'ordinateur récu­
père la somme de contrôle et la com­
pare à la somme des 67 octets pré­
cédents. SI l'on a affaire à un fichier 
ASCII, il est très peu probable que les 
2 octets réservés au contrôle contien­
nent la somme des autres octets. Cela 
est très Improbable mais cela peut 
arriver : dans ce cas les 128 premiers 
octets du fichier ASCII seraient perdus.

O. Saoletti
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Début du programme

Reproduction d'un Header à l'aide d'un éditeur de secteurs

OFFRE EXCEPTIONNELLE : 4 CASSETTES POUR 100 F !*
Une cassette comprend les jeux, éducatifs ou utilitaires qui ont été publiés dans le numéro CPC correspondant.

3 : Char d'assaut - Consommation de carburant - Fonction circle
4 : Redef'car - Carré magique - Lexique anglais/français - Maze
5 : Cherry Paint - Morpions - Moulinot - Jeu de la Vie - Utilitaires de re­
copie d'écran - Machpoke
6 : Cherry Paint - Amstus- Traceur de graphique - Trafalgar
7 : Cherry Paint - Discut - Conjugaison - Calcul - Colditz - Double hauteur 
Référence croisée des variables basic
8 : Cherry Paint - Tokext - Numérologie - Discothèque
9 : Cherry Paint - Creedata - Serpent Madness
10 : Cherry Paint - Catalogue Disk Printer - Analyse - Mundial 86 - Arbre 
généalogique.
11 : Ciel - Cherry Paint - Casse-téte de l'àne - Medor - Multi fichier.
12 : Cherry Paint - Mozart - Louisiane - Prot dise - Etik disk.
13 : Localisation des planètes - Cherry Paint - Courbes - Extensions ba­
sic et sprite-Edimusic.
15 : Cherry Paint - Gemaine - Moniteur de disquette - Boîte à rythmes.
16 : Poker patience-Attentif-Menu 2+.

Je commande ___ lots(s) de 4 cassettes à 100 F le lot
Numéros des cassettes souhaitées :
Si une des cassettes était épuisée, je désire à la place 
la cassette n° : _______________________________________

20 : Relief - Vision - Tri pour Bankmanager - Cat disk - Poker.
21 : Monnaie - Oxydo - Demo-tris - Stradamuse - Dis - Cas - Charge­
ment des RSX Bankopen, Bankread, Bankwrite, Bankfind.
22 : Tournoi de fléchettes-Emulateur minitel-Technique des mas­
ques - Recherche documentaire - Anti-erreurs - Histoire.
23 : Anti-erreurs - CAO 3D - 30 snakes - Photo-sprite - Relief - Moniteur. 
24: CAO 3D - Anti-erreurs - 1000 Bornes-Justification - Twenty 
Copy - Trames et collages - Graphofrance - Machines.
25 : CAO 3D-Amsrythm-Trois dés - Générateur de menus - Symé­
trie - Générateur de sprites (1) - Penetror.
26 : CAO 3D- Anti-erreurs - Catalogue - Conjugue - Tchernmis- 
land - Fenêtres symétriques - Graphiques.
27 : Création et animation de sprites - Anti-erreurs - CAO 3D - Champion­
nat-Actions.
28 : Anti-erreurs II - Routines machines - CAO 3D - Fichiers - Générateur 
de sprites - Catprog.
29 : Les fichiers - Anti-erreurs 2 - Astronomie planétaire - CAO 
3D - Catprog - Pentominos.

Nom : j Prénom : 
Adresse : ______ _____________________________________
Code postal : Ville : 
Date : Signature : 

Bon de commande à retourner accompagné d'un chèque à l'ordre des Editions SORACOM à l'adresse suivante :

Editions SORACOM - La Haie de Pan - 35170 BRUZ.

■ Dans la limite des stocks disponibles.
"Ne pouvant être tenu pour responsable de l'acheminement des paquets postaux, nous conseillons à notre aimable clientèle ce choisir l'envoi en recommandé"
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CATALOGUE

Vente Par Correspondance

'Pousses 
de protection" 

simili cuir (le lot : clavier + moniteur) 
fabriquées et garanties par nos soins

Prix habituel : 219 F + port

Prix promotionnel :

150 F
+ 20 F port et emballage

i^^^^
AHENTION !

offre valable dans la limite 
des stocks disponibles

exclusivement pour 464 moniteur couleur

Du lycéen à l'Ingénieur :
Ce logiciel permet l'étude de fonctions, de suites numériques, 
et la résolution d’équations.
Quelques options disponibles :
• Etude de toutes les fonctions à 2,3 et 4 variables.
• Etude de suites arithmétiques, géométriques ou définies 
par une expression.
• Résolution d'équations trlgonométriques sur le cercle.
• Possibilité de tracer dans 2 modes graphiques, et dans 
un repère quelconque, avec une échelle variable.
• Variations, calcul des maximums et minimums, et des points 
d'Intersection aux axes de la fonction.
• Calcul de dérivées, d'Intégrales.
• Tracé de tangentes, tracé et étude des fonctions réci­
proques.
• Courbes en coordonnées polaires.
• Sauvegarde et Impression des graphiques réalisés.

Disponible sur disquette 3' pour CPC 464, 664 et 6128.
au prix de : 230 F
Réf. : BEP001

MULTICOURBES III
de Sylvain VIEUJOT
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EDUC-MATERNELLE-1.
NIVEAU 4à 6 ANS.

MC 15 CPC disk 200 F

Logiciel orienté sur la reconnaissance de la graphie des lettres e' 
des nombres

- Apprentissage des lettres de l'alphabet avec image associée à 
chaque lettre - Apprentissage des nombres de 1 à 9.

EDUC-MATERNELLE-2. NIVEAU 
MATERNELLE CP.

MC 18 CPC disk 200 F

- Reconstituer aes séries a’ mages - Reconstituer des 
mots. - Reconstituer des séries de nombres de 1 à 6

L'enfant exerce son esprit d'analyse et découvre les règles qui 
régiront ses premiers apprentissages comme l'organisation du tra­
vail écrit sur une page, le sens de la lecture et de l'écriture, le re 
tour à la ligne...

MATHS-CE. NIVEAU CEI CE2.
MC 01 CPC disk 200 F
MC 210 CPC K7 170 F

Ce logiciel propose plusieurs points d'exercices de niveau cours 
élémentaire.

- Ranger des nombres en ordre croissant et décroissant - Com­
parer des nombres (supérieur inférieur) sommes produits - Comp­
ter pas à pas (1, 2, 5, 10, 20, 40...) - Calculs sur les opéra­
tions élémentaires (tableau de double entrée) - Compter la mon­
naie - Lire et afficher l'heure - Déplacer une tortue (exécuter et 
retrouver) - Symétries axiales.

MATHS-CM. NIVEAU CM1 CM2.
MC 02 CPC disk 250 F 
MC 200 CPC K7 200 F

Ce logiciel comprend des modules sur les calculs (opérations, 
fractions...) ou la géométrie (symétries sur repère orthonormé avec 
possibilité de construction de figures...) - Opérations verticales 
sur des entiers (avec retenue) - addition - soustraction - multipli­
cation - division
- Fractions simples :
- sur des parties de rectangles, de camemberts - fractions équi­
valentes - numérateurs d'une fraction...
- Calculs d'oires :
- carré - rectangle... avec explication des formules en cas d'er­
reur
- Calculs de volume
- Symétrie (centrale et axiale)
- Suites proportionnelles
- Pourcentages

FRANÇAIS-SONS. NIVEAU CP CE1 CE2.
MC 12 CPC disk 200 F 
MC208ÇPÇ.K7170F

FRANÇAIS-CM. NIVEAU CM1 
CM2 SIXIEME.

MC 13 CPC disk 200 F

1 - Dictée : cette option permet à un instituteur ou à un parent de 
dicter un texte à l'élève avec correction automatique après une 
ou deux foules sur choque lettre (au choix) et avec comptage des 
fautes.
Un fichier niveau CM 1 CM2 de 20 dictées est fourni avec ce lo­
giciel mais une option de création permet de créer des dictées 
de tout niveau.
Une option lecture permet également de lire les textes de ce fi­
chier.
2 - Participes passés avec ETRE et AVOIR : Cette option permet 
d'apprendre à accorder les participes passés avec les verbes 
ETRE et/ou AVOIR avec sujet, complément d'objet direct ou indi­
rect, masculin ou féminin, singulier ou pluriel.
A chaque faute, une explication du corrigé sera visualisée.
Un fichier de phrases est également fourni, ainsi qu'une option 
permettant la création de ses propres fichiers d'exercices.

3 - Conjugaison : ce module permet à l'élève d'apprendre à 
conjuguer les verbes des 3 groupes aux temps de son choix (im­
parfait, futur antérieur, présent...) sous la forme de phrases à 
compléter.
A chaque faute, une explication sera visualisée et le comptage 
de points apparaîtra à la fin de l'exercice.

GEOGRAPHIE-PRIMAIRE. NIVEAU 
PRIMAIRE.

MC 19 CPC disk 200 F

Cours et exercices suivant niveau :
Le Soleil - La Terre - Les points cardinaux - Les saisons - Le relief 
- Les cours d'eau et les mers en Fronce - Les ports en France 
- Les grandes villes - Les pays frontaliers.

_______ A//V^A# _______
S5C0A/DA/M5

GRAMMAIRE-65. NIVEAU 6EME 5EME.
MC 17 CPC disk 200 F

Ce logiciel traite des notions de fonctions et nature des groupes 
de mots constituant la phrase (sujet, verbe, complément...).
- Apprentissage avec rappel de cours adapté à chaque situation
- Révision générale
Les 220 phrases contenues dans ce logiciel sont réparties en 
2 niveaux et couvrent plus de 1400 questions. Au niveau 1, l'uti­
lisateur peut commencer en CM2.

MATHS-6. ALGEBRE 
POUR LA CLASSE DE6EME

MC 03 CPC disk 200 F 
MC 201 CPC K7170 F

- Opérations + - X / - Fractions - Calculs d'aires - Calculs sur 
les relatifs - Pourcentages avec graphismes - Suites proportion­
nelles avec graphisme - Symétries orthogonales.

MATHS-5. NIVEAU 5EME 
(NOUVEAU PROGRAMME)

MC 21 CPC disk 200 F 
MC 202 CPC K7170 F

EQUATIONS. ALGEBRE POUR LES 
CLASSES DE 3EMEET2NDE.

MC 06 CPC disk 200 F 
MC 205 CPC K7170 F

- Equations du second degré avec interprétation graphique - Sys­
tème linéaires 2.2 - Systèmes linéaires à n équations p inconnues 
(n,n<8)

MATHS SECOND CYCLE-1. NIVEAU 
SECONDES A TERMINALES

MC 07 CPC disk 250 F
MC 206 CPC K7 200 F

- Equations du second degré avec interprétation graphique - Courbe 
Y - f(X) avec choix du repère et des unités - Intégrales par la mé­
thode des rectangles avec interprétation graphique et exercices 
- Suites récurrentes avec graphisme - Fonctions réciproques

MATHS SECOND CYCLE-2.
ALGEBRE POUR LES CLASSES DE 

SECONDES A TERMINALES.
MC 08 CPC disk 200 F 
MC 207 CPC K7170F

- Images par application affine - Courbes avec options (dont 
hardcopy) - Courbes superposées - Courbes définies par mor­
ceaux - Familles de courbes - Courbes planes (cinématique) 
- Courbes définies par une intégrale

GEOMETRIE PLANE. NIVEAU 4EME 
A TERMINALE

MC 09 CPC disk 200 F

Deux logiciels accompagnés d'explications détaillées : 
- Un utilitaire de dessin géométrique pour tracer points, droites, 
segments et cercles, le classique «TRACER à la règle et au corn 
pas» accompagné de commentaires et de tous les résultats de 
géométrie analytique. Une figure peut être sauvegardée ou impri­
mée.
Huit exemples classiques de constructions géométriques accom 
pognent cet utilitaire (bissectrices, tangentes...).
- Une étude par le dessin des TRANSFORMATIONS GEOME­
TRIQUES (translations, homothétie, rotation, symétrie axiale et cen­
trale, similitude) sur des figures simples (carré, triangle, losange...).

ESPACES ET SOLIDES. NIVEAU PREMIERE 
ET TERMINALE.

MC 10 CPC disk 200 F

Dessm géométrique dons l’espace Utilitaire de dessin pour tra­
cer points, droites, segments et plans accompagnés de commen­
taires éventuels avec possibilité de sauvegarde et d'impression. 
La partie importante est la perspective choisie - La perspective 
«fil de fer» qui permet de refaire le tracé sous des angles diffé­
rents - La perspective avec les plans colorés qui donne une meilleure 
visualisation.
Une représentation de SOLIDES dans l'espace avec : Entrée du 
solide de votre choix - Impression de fichiers de données - Choix 
des angles de perspectives - Des exemples de solides (solides 
de PLATON, étoile de KLEPER...)

EXAMS. TOUS NIVEAUX.
MC 14 CPC disk 200 F

1 - Compléter des mots avec les sons ou syllabes qui convien­
nent avec choix entre deux sons ressemblants.

2 - Compléter des phrases avec des mots à choisir dans des 
séries de même consonance

3 - Sélectionner dans des phrases les mots ayant les sons indi­
qués.
Une série de sons avec niveau de difficulté progressif peuvent 
convenir aux élèves des classes de CP pour l'option 1 et aux 
élèves de CE 1 CE2 pour les options 2 et 3.

ORTHO-CM. NIVEAU CE2 CM1 CM2.
MC 11 CPC disk 200 F

Ce logiciel permet d'apprendre les règles principales de l'ortho­
graphe en complétant des phrases ( 19 règles ex : à ou a, on ou 
ont...).

A chaque faute, une explication est donnée à l'élève sous la 
forme d'une question de remplacement qui lui permettra de com 
prendre son erreur. A tout moment, cette règle pourra être affi­
chée pour explication.

Fractions - Nombres relatifs - Volumes - Echelles et vitesses - 
Angles - Symétries centrales

MATHS-54. ALGEBRE
POUR LES CLASSES DE 5EME ET 4EME.

MC 04 CPC 200 F

- Multiples et diviseurs d'un entier - Nombres premiers - Puis­
sances d'un entier naturel - Décomposition d'un entier naturel 
- P.G.C.D. et P.P.C.M. - Calculs algébriques
- Rationnels (simplifications et opérations de fractions) - Equa­
tions et inéquations dons R

MATHS-3. ALGEBRE 
POUR LA CLASSE DE 3EME.

MC 05 CPC disk 200 F

- Constructions de vecteurs - Calculs sur les droites - Systèmes 
linéaires 2,2 - Régionnement du plan • Calculs sur les racines 
carrées - Notions de trigonométrie.

Ce logiciel comprend une partie Questionnaire à choix multiples 
et une partie Liste de vocabulaire.
Q.CM
Permet de tester ses connaissances
- 3 fichiers de culture générale
- 1 fichier sur la Révolution française
- 1 fichier sur la langue anglaise
VOCALIST
Permet de tester ses connaissances sur les langues
- 3 fichiers ANGLAIS-FRANÇAIS
Il est possible de créer ses propres Q.C.M. sur tous sujets ainsi 
que ses propres VOCALIST sur les langues.

Pour tous les logiciels 
de la série MC, 

envoi ordinaire par poste : 
10 F par logiciel.



□ESB DOB
Un puissant logiciel qui permet de réaliser en quelques minutes des dessins en 3 dimensions.

VECTORIA 3D est un logiciel graphique pour faciliter la conception et la représentation 
d'objets en 3 dimensions avec acquisition des coordonnées en dessinant directe­
ment à l’écran.
Vous pourrez, après quelques minutes d'apprentissage, créer des dessins tridimen­
sionnels et ceci, même si vous n’avez aucune connaissance en géométrie dans l’espace,

en utilisant le clavier et les touches de fonctions ou la souris.
Pour créer un objet, vous disposerez de 3 vues : 1 - de dessus, 2 - de côté, 3 - de 
face. VECTORIA 3D calculera dans la 4' vue sa représentation dans l'espace.
Une fois les objets créés séparément, il vous sera possible de les assembler pour 
représenter une scène.

Fonctions principales Outils de CAO

Les objets seront conçus grâce à l'atelier de création. Il contient les fonctions permet­
tant de dessiner au moyen d’un menu de commandes à l'écran. Vous pourrez créer 
jusqu’à 40 objets différents avec 2000 arêtes et 1900 sommets.

Fonctions générant des formes de base

Points, tracé de rectangles, cercles ou ellipses, polygones... annulation de la dernière 
fonction...

Accessoires plus élaborés de CAO

• Elévation : pour former des faces et des volumes.
• Joint : pour relier des formes de même nature entre elles.
• Zoom : pour permettre de diminuer ou augmenter l'échelle du dessin.

Réf. MMC 01

• Création ou effacement d'arêtes entre 2 sommets visualisés à l'écran.
• Choix d'un nouvel objet, manipulation, copie, effacement
• Flip : pour inverser selon tous les axes un objet.
• Translation : pour déplacer l'objet dans l’espace.
• Rotation : horizontale, verticale...
• Elastique : pour pouvoir déformer votre objet comme s'il était en caoutchouc.

Fonctions utilitaires périphériques

• Chargement à partir du disque.
• Sauvegarde sur disque de base de données tridimensionnelles.
• Impression, soit des 4 vues, soit de la scène sur imprimante.
VECTORIA 3D est un outil à la fois simple à l’utilisation et très puissant.

Confection "REUSSIR
PARTICULIEREMENT EFFICACES

?fc 6 fogicieis pour La rentrée ^
- Elaborés par une équipe d'enseignants et d’informaticiens.
-Testés dans de nombreuses écoles de Loire-Atlantique (Lire CPC n° 35 - Juin 1988). 
- L'expérience montre qu'après 15 à 30 heures de travail la plupart des élèves font 
dans leurs dictées, moins de 10 % d'erreurs sur l’ensemble des règles de la dis­
quette.

1 ) En cas d'erreur, l’ordinateur pose des questions qui aident à trouver la bonne réponse. 
Sa méthode fait appel au raisonnement plus qu’à la mémoire.

2) L'ordinateur chronomètre le temps de réponse. Si ce temps est supérieur au temps 
normal l’ordinateur l'avertit que s'il ne répond pas plus vite il continuera à faire des 
fautes dans ces dictées.

3) Les résultats sont enregistrés pour encourager l'élève. Il peut voir que plus il tra­
vaille, plus le nombre de règles acquises augmente.

Réussir “orthographe" CE Réf. L4401
Réussir “orthographe" CM Réf. L4402
Réussir “orthographe" 6' et 5" Réf. L4403
Vocabulaire CM Réf. L4404
Les 4 opérations CP à CM2 Réf. L4405
Mathématiques CM Réf. L4400



BRETAGNE EDIT’PRESSE

Confiance Qualité Service

Notre groupe fait de la VPC depuis des années sous différentes formes.
Nous sélectionnons nos produits. Dès que l'un d'eux est critiqué 

par nos clients, nous le supprimons du catalogue I 
Aussi confiance et qualité vont-elles de paire.

Fabricants - artisans - importateurs, ce catalogue touche plus d'un million de lecteurs ! 
Votre produit intéresse peut-être un lecteur ? Prenez contact avec nous !

G. PELLAN - Tél. 99.57.90.37

BON DE COMMANDE
ÇPour tous renseignements : 

téléphoner au 99.57.90.37 
entre 9 h et 12 h 30 

exclusivement

Bien inscrire les ARTICLES dans la bonne rubrique ; le port étant calculé 
en fonction de l'objet à expédier.

A adresser à : BRETAGNE EDIT'PRESSE - La Haie de Pan - 35170 BRUZ

CALCULEZ LE COUT : montant de l'article + port = VERITE DES PRIX

ENVOI PAR AVION : pour DOM-TOM et étranger, 
supplément 20 F de forfait par article.

DESIGNATION Réf. 
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+ Port Montant

Divers

TOTAL
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Envoi Poste : 10 % TOTAL
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4e joins mon règlement chèque bancaire □ chèque postal □ mandat □ Carte Bleue □

Nom----------------------------------------------------Prénom 
N°--------------Rue----------------------------------------------------------------------------------------------

Code postal----------------------------- Ville---------------------------------------------------------------

IMPERATIF
Si vous choisissez le paiement 

par Carte Bleue, n'oubliez pas d'indiquer 
le n° de la carte et la date de validité 

ainsi que votre signature

N° Carte Bleue

SignatureDate limite de validité



CALAMITES
L'article Vidéo du mois dernier a été mutilé : il manque en effet tous les 
listings en Basic ! Les voici donc dans leur intégralité. Mille excuses à 
l'auteur !

100
1 10
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270

ROUTINE LM POUR CODAGE

Programme 1

FOR ad=40000 TO 40104:READ v$:POKE ad,VAL( "&“ +v$) : NEXT

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA

DD , 5E,04,DD,56,05,DD,6E,06,DD,66,07,DD,46,00,C5,06,00,DD,4E 
02, E5,ED , B0 , D5, DD,4E,02,DD,5E,08,06,08,CD,96,9C,DI , 19, EB ,E1 
01,00,08,09,D2,73,9C,01,50,C0,09,Cl,10,D9,3E,01,DD,BE,0A,C0 
DD , 4E,02,DD,5E,08,06,08,CD,96,9C,DD,56,05,DD,5E,04,19 , EB , DD 
36,0A,02,C3,46,9C,16,00,21,00,00,CB,39,30,01,19,CB,23,CB,12 
05,20,F4,7D,C9

SAVE "CODDEC",B,40000,105

ANCIENS 
NUMEROS 
D’AMSTAR

(Franco de port)

Attention, n° 1 à 4 épuisés.
□ 5.6.8,9,10,11 15 F 
□ 12, 13. 14. 15 18F _
□ 16. 17. 18. 19. 20. 21 20F ______
□ 22.23.24.25 22 F 

Total General -----------------

Entourez le (ou les) numero(s) commande(s)

Nom  Prénom

Adresse 

Code postal Ville______  ____

Date Signature

Merci d écrire en majuscules

Ci joint, un chèque libelle à l'ordre de Editions SORACOM. 
Retournez le(s) bulletin(s) ou une photocopie a : Editions SORACOM - 
La Haie de Pan -35170 BRUZ

100 ’ MX* *X*X»XX«X*XXMMKXXX*XXXXXX

110 ’ * *
120 ’ * POLI GUY 10/06/88 *
130 ’ * *
140 ’ * CODAGE DECOR *
150 ’* POUR SCROLLING HORIZONTAL *
160 ’ * *
170 ’ * Programme 2 *
180 ’ * *
190 ’**************************** *
200 »
210 ’LISTE VARIABLES PRINCIPALES
220 >

230 ’M: Valeur du mode
240 ’TST : Test, si = 1 : 1er bandeau
250 ’ LB: Largeur du bandeau
260 ’HB: Hauteur du bandeau
270 ’ ADD : Adresse écran de départ
280 ’AD: Adr. courante codage dessin
290 ’AF: Adresse conseillée pour charge
300 ’ le dessin code dans vos programmes
310 ’NO: Nombre d’octets code dessin
320 ’NES : Nom de l’écran a charger
330 ’ NFS : Nom du fichier sauvegarde
340 ’ NBC : Nombre de bandeaux deja codes
350 »

360 MEMORY 9999 : LOAD "coddec.bin" , 40000
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370 ’
380 ’Passage des paramétrés
390 ’
400 LB=0:HB=0:NB=0:M=0:TST=0:NBC=0:ad=0
410 MODE 2: INK 0,13:BORDER 13:INK 1,0 :PEN 1 :LOCATE 3,5:INPUT "MODE DU DESSIN (0 
par defaut)";M
420 IF M>2 THEN 410
430 LOCATE 3,7:INPUT "NOMBRE DE BANDEAUX DIFFERENTS"; NB
440 IF NB = 0 THEN WINDOW #2,3,80,7,7 :CLS #2 : GOTO 430
450 LOCATE 3,9:INPUT "LARGEUR DE CES BANDEAUX (MAXI: 80 - MINI: 10)";LB
460 IF LB>80 OR LB<10 THEN WINDOW #2,3,80,9,9 :CLS #2:G0T0 450
470 LOCATE 3,11:INPUT "HAUTEUR DE CES BANDEAUX (CONSEILLE: 16 A 40 LIGNES ECRAN)" 
;HB
480 IF HB>200 OR HB = 0 THEN WINDOW #2,3,80,11,11:005 #2:G0T0 470
490 LOCATE 3,17:INPUT "NOM DE L’ECRAN A CHARGER (AVEC EXTENSI ON)"; NE$
500 MODE 2 :LOCATE 3,3:PR INT "Il y a " ;nb; " bandeaux de ";lb;" de large sur ";hb;
" de hauteur, l’écran a charger ":LOCATE 3,5:PRINT " 
pour l’instant s’appelle ";ne$;
510 no= ( 1 b*hb)*( nb+1):af = 42000-no :LOCATE 3,8:PRINT "Ces dessins représentent ";n 
o; "octets, l’adresse conseillée pour charger":LOCAT
E 3,10:PRINT "le fichier code final est : ";af:LOCATE 3,12:PRINT "N’oubliez pas 
avant: MEMORY ";af-l 
520 ad=10000
530 LOCATE 11 , 15 : K0=( ( 42000-NO)/2)\512 :0CT=(((42000-NO)/2) MOD 512)*2:PRINT "Si 
votre futur programme est en basic, il vous restera
:":LOCATE 12,17:PRINT ko;" Ko et ";oct-368;" Octets de disponible pour celui-ci" 
540 LOCATE 3,20:PRINT "En cas d’erreur, frappez IRI pour retour aux paramétrés": 
LOCATE 3,21:PRINT "Pour continuer, frappez (SI pour
suite

550 aS=INKEY$:a$ = UPPER$(a$): IF a$=”" THEN 550
560 IF a$="R" THEN 400
570 IF a$="S" THEN 640
580 GOTO 550
590 ’
600 ’Chargement de la page-ecran
610 ’
620 MODE 2
630 TAGOFF:LOCATE 3,17:CLEAR INPUT:INPUT "NOM DE L’ECRAN A CHARGER (AVEC EXTENSI 
ON)";NE$
640 CLS:LOCATE 20,12:PRINT "INTRODUISEZ LA DISQUETTE CONTENANT ";ne$:LOCATE 24,1 
4:PRINT "PUIS PRESSEZ UNE TOUCHE DU CLAVIER"
650 CALL &BB06
660 MODE 2:CAT
670 WINDOW #2,20,80,23,23:CLS #2 :LOCATE 14,23:INPUT "EST-CE BIEN LE BON DISQUE ( 
0 OU N PUIS RETURN)";RD$
680 RD$ = UPPER$(RDS): IF RD$="" THEN 670
690 IF RDS=”O" THEN 720
700 IF RD$="N" THEN 640
710 GOTO 670
720 MODE M:LOAD NES,49152
730 ’
740 ’Reperage du début du bandeau
750 ’depl. par fléché de direction
760 ’
770 PRINT CHR$(23);CHR$(1 )
780 TAG:y=398:yy=0:GRAPHICS PEN 3
790 MOVE 0,y:DRAWR 30,0
800 IF INKEY(2)=0 AND y>l THEN MOVE 0,y:DRAWR 30,0 :y = y-2:yy = yy+1 :MOVE 0,y :DRAWR 
30,0
810 FOR tempo=l TO 100:NEXT
820 IF INKEY(0)=0 AND y<398 THEN MOVE 0,y :DRAWR 30,0 : y = y+ 2 :yy = yy- 1 :MOVE 0,y : DRAW 
R 30,0 
830 ’
840 ’Touche A = autre dessin
850 ’Barre d’espace = codage
860 ’
870 IF INKEY(69)=0 THEN 620 ELSE 880
880 IF INKEY(47)=0 THEN 920 ELSE 800
890 ’
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900 ’Calcul adr. écran et codage
910 ’
920 MOVE 0,y:DRAWR 30,0
930 add=49152+(INT(yy/8)*80):add=add+((yy MOD 8)*2048)
940 TST=TST+1
950 CALL 40000,TST,nb,add,ad,lb,hb
960 BORDER 6,24 : FOR tempo=l TO 20 : SOUND 7,20*20,3,12 :NEXT: BORDER 13
970 NBC=NBC+1
980 IF NBC=NB THEN 1060 ELSE 990
990 ad=ad+lb
1000 MOVE 0,y:DRAWR 30,0
1010 CLEAR INPUT
1020 GOTO 800
1030 ’
1040 ’Sauvegarde du dessin code 
1050 ’
1060 MODE 2:TAG0FF:L0CATE 20,12:PRINT "INTRODUISEZ UNE DISQUETTE POUR LA SAUVEGA 
RDE":LOCATE 24,14:PRINT "PUIS PRESSEZ UNE TOUCHE DU 
CLAVIER"
1070 CLEAR INPUT
1080 CALL &BB06
1090 MODE 2:CAT
1100 WINDOW #2,20,80,23,23:CLS #2:L0CATE 5,23 : PR I NT "TOUT EST OK ?, N’OUBLIEZ PA 
S QU’IL FAUT";(NO\10241 + 1 ;"Ko DE PLACE POUR SAUVEGAR
DER"
1110 LOCATE 14,25:INPUT "ON PEUT Y ALLER ? (O OU N. PUIS RETURN)"; RDS
1120 RD$ = UPPER$(RD$) : IF RD$='"' THEN 1110
1130 IF RD$="O" THEN 1160
1140 IF RD$="N" THEN 1060
1150 GOTO 1110
1160 CLS:LOCATE 3,12:INPUT "Nom du fichier a sauvegarder (8 caract. sans extensi 
on) puis ENTER";nf$
1170 SAVE nfS,b,10000,no
1180 MODE 2 :LOCATE 16,12:PRINT "Pressez IQ] pour quitter ou IR) pour recommencer 
II

1190 a$=INKEYS:a$ = UPPER$(a$) : IF a$= " " THEN 1190
1200 IF a$="Q" THEN CALL 0
1210 IF a$="R" THEN 400
1220 GOTO 1180

100 ’ ********************** ^^^^x^^X^^X^^X^^X^^X^^X^^X^^X^^X^^X^^X1
110 ’
120 ’ SCROLLING DECOR AVEC
130 ’ NOUVEAUX ELEMENTS
140 ’
150 ’ Programme 3
160 ’
170 ’**»»**»*»*»**»*«»»»***
180 ’
190 FOR ad = 42000 TO 42336 :READ v$:POKE ad,VAL( " & " +v$) : NEXT 
200 ’
210 DATA 00,00,00,00,01,1E , A4,21,10, A4 , CD , DI ,BC,C9,2F , A4 ,C3,5B, A4 ,C3
220 DATA 86,A4,C3,C8,A4,C3,D4,A4,C3,FC,A4,52,45,4E,D3,50,41,52,41 , CD 
230 DATA 44,45,43,4F,D2,44,45,43,4F,52,C4,44,45,43,4F,52,C7,00,00,00 
240 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 , DD , 66,05 , DD , 6E 
250 DATA 04,22,4A,A4,22,4C,A4,E5,DD,4E,00,DD,5E,02,CD,4D,A5,EB,E1 ,19 
260 DATA 2B,22,4E,A4,DD,4E,00,DD,5E,02,IC,CD,4D,A5,22,50,A4,C9,26,00 
270 DATA DD,6E,06,11,FF,B7,19,11,00,08,01,50,C0,DD,7E,04,19,00,02,9F 
280 DATA A4,09,00,3D , C2,98 , A4,22,52 , A4 , DD , 7E , 00,32,54 , A4,16,00, DD , 5E 
290 DATA 02,ED,53,55,A4,2A,50,A4,B7,ED,52,22,57,A4,21,00,08,B7,ED,52 
300 DATA 22,59,A4,C9,F3,ED,5B,52,A4,2A,4A,A4,CD,24,A5,C9,F3,ED,5B,52 
310 DATA A4,2A,4A,A4,ED,4B,4E,A4,78,BC,C2,F4,A4,79,BD,C2,F4,A4,2A,4C 
320 DATA A4,22,4A,A4,CD,24,A5,C9,23,22,4A,A4,CD,24,A5,C9,F3,ED,5B,52 
330 DATA A4,2A,4A,A4,ED,4B,4C,A4,78,BC,C2,IC,A5,79,BD,C2,IC,A5,2A,4E 
340 DATA A4,22,4A,A4,CD,24,A5,C9,2B,22,4A,A4,CD,24,A5,C9,06,F5,ED,78 
350 DATA 1F,30,FB,3A,54,A4,ED,4B,55,A4,ED,B0,ED,4B,57,A4,09,EB,ED,4B 
360 DATA 59,A4,09,D2,46,A5,01,50,C0,09,EB,3D,C2,2E,A5,FB,C9,06,08,16 
370 DATA 00,21,00,00,CB,39,30,01,19,CB,23,CB,12,05,20,F4,C9 
380 ’
390 SAVE "scroldec",b,42000,336
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10 ’**»***********«***************  _ _  .
20 ’* »----------------

30 ’* Programme 4 : Demo *
40 ’* de quelques utilisations *
50 ’ * »
60 ’******************************
70 ’
80 MEMORY 29199
90 LOAD "dessin 1",29200
100 LOAD ”scroldec", 42000
110 CALL 42000
120 I RENS,29200,3,80
130 MODE 0:BORDER 1
140 FOR s=0 TO 15:READ v
150 INK s,v:NEXT
160 INK 13,6,8
170 ’
180 ’APPARITION EN PARTANT DU CENTRE
190 ’
200 x=24:l=33:h=l
210 FOR y=101 TO 81 STEP - 1 : I PARAM,x,y,1,h : IDECORG
220 x=x-l:l=l+2:h=h+l.9
230 FOR TEMPO=1 TO 100 : NEXT : NEXT
240 FOR boucle=l TO 300:NEXT:CLS
250 ’
260 DEFINT A-Z
270 ’
280 ’MONTEE ET DESCENTE
290 ’
300 WINDOW #1,1,20,16,23 : PAPER #1,1:CLS #1:WINDOW #2,1,20,24,25 : : PAPER #2,8 :CLS 
#2
310 FOR boucle=l TO 5
320 FOR y=112 TO 81 STEP-1 : I PARAM,1,y,80,121-y : I DECOR : NEXT
330 FOR y = 81 TO 112 : I PARAM,1,y,80,121 -y : I DECOR : NEXT
340 NEXT
350 ’
360 ’DEPLACEMENT EN OBLIQUE
370 ’
380 WINDOW #1 ,1,20,16,23 : PAPER #1,1:CLS #1:WINDOW #2,1,20,24,25 : : PAPER #2,8:CLS 
#2:WIND0W #3,1,4,1,25 : PAPER #3,4:CLS #3:WIND0W #4,18
,20,1,25:PAPER #4,4 :CLS #4:
390 FOR nf=l TO 5
400 FOR y=103 TO 82 STEP-1 : I PARAM,17,Y,52,122-y: I DECORD : NEXT
410 FOR y = 83 TO 105 : I PARAM,17,y,52,122-y : I DECORD : NEXT
420 NEXT
430 MODE 0
440 ’
450 ’DEPLACEMENTS NORMAUX
460 S=1
470 ’
480 I PARAM,1,100,80,24
490 WINDOW #1,1,20,16,23:PAPER #1,1:CLS #1:WINDOW #2,1,20,24,25 : PAPER #2,8:CLS
2
500 FOR boucle=l TO 300 : IDECORG: NEXT
510 ’
520 I PARAM,17,100,52,40
530 WINDOW #3,1,4,1,25:PAPER #3,4:CLS #3:WIND0W #4,18,20,1,25 : PAPER #4,4:CLS #4
540 FOR boucle=l TO 300 : I DECORD : NEXT
550 CLS
560 ’
570 ’UTILISATION AVEC CHRONO
580 ’
590 I PARAM,1,101,80,40
600 EVERY 10,2 GOSUB 630
610 LOCATE 8,3:PRINT A:A=A+1
620 IF A>1000 THEN 640 ELSE 610
630 IDECORG:RETURN
640 END
650 ’
660 ’Valeurs couleurs
670 ’
680 DATA 11,0,6,2,1,21,20,8,10,9,15,16,14,6,25,3
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GUIDE DU 
PROGRAMMEUR

Votre programme est maintenant fin prêt, il ne vous reste plus qu'à envoyer 
votre œuvre à AMSTAR & CPC. Mais n'oubliez pas :

• d'envoyer les programmes sur un support magnétique (disquette ou cassette).

• de joindre un mode d'emploi détaillé manuscrit ou dactylographié, la liste complète des variables peut 

également être utile.

Quelques cas spéciaux : les jeux. Joignez les solutions ou bien des astuces pour "visiter" l'intégralité du 

programme.
- les programmes sources en assembleur seront publiés à condition de posséder un commentaire con­
séquent.

• les listings sur papier ne sont pas obligatoires puisque les programmes sont de toute façon réimpri­

més.

• le programme enregistré doit répondre à certaines caractéristiques.

- la taille des commentaires mis en REM ne doit pas dépasser 35 caractères.
- il faut éviter l'utilisation des codes de contrôles (CTRL X, CTRL I etc.) ceux-ci n'étant pas "digérés" par 

l'imprimante.

- les listings en assembleur doivent être accompagnés des chargeurs BASIC adéquats.

Enfin, essayez d'être original, nous croulons sous les Master-Mind, les Yam, les gestions de fichier, les 

lotos sportifs ou non.

A bientôt dans AMSTAR & CPC.

PARTICIPEZ A AMSTAR & CPC
LE PROGRAMMEUR

Nom--------------------------- Prénom -------------------------

Adresse complète ___________________________ ___

LE PROGRAMME

Nom-----------------------------------------------------------------

Catégorie □ Jeu □ Utilitaire O Educatif

Taille _________________________________________

Périphériques utilisés_________________________

Support □ Cassette □ Disquette

Comptabilité (testée) avec :

□ 464 0 664 0 6128 □ PCW 8256

□ PC1512 □ PCW 8512

Signature

Tél ----------------------------Age--------------------------------

Joindre un relevé d'identité bancaire pour paiement 
de vos piges.

Attestation sur l'honneur

Je soussigné -----------------------------------------------------

déclare être l'auteur du programme ci-Joint et ne 
l’avoir Jamais proposé à une autre revue.

Le___________________  A _____________________

•Ne pouvant être tenu pour responsable de l'acheminement des paquets postaux, nous conseillons à notre clientèle de 
choisir l'envoi en recommandé.

Remplissez soigneusement ce coupon et Joignez-le à votre programme, sur casssette ou sur disquette. 
Envoyez le tout à AMSTAR & CPC - La Haie de Pan - 35170 BRUZ



BIG FLASHER
Duchet Computer

Vous aimez les RSX ? Vous aimez 
beaucoup les RSX ? Tant mieux car 
Big Flasher vous en propose 67 d'un 
coup. Tous ceux qui ne savent pas trop 
ce qu'est une RSX ne devraient pas 
continuer à lire : ce qui suit nécessite 
une certaine pratique du BASIC et 
parfois même du langage machine. 
Avec Big Flasher, vous aurez une dis­
quette et un manuel imprimé spécia­
lement pour vous (si, si c'est vrai). Le 
mode d'emploi vous exhorte à pren­
dre certaines précautions élémentai­
res. Suivez-les sinon, vous n'aurez pas 
de recours.

Commençons tout de suite par une 
liste exhaustive des commandes RSX.

|HELP et ¡VERSION vous donnent 
respectivement la liste des comman­
des RSX et la date de la version pos­
sédée.

VAR permet d'obtenir une liste dé­
taillée des variables contenues dans 
un programme BASIC. Les variables 
pourront être entières, réelles, quelcon­
ques ou bien contenir une chaîne. De 
plus les tableaux seront aussi listés avec 
cet utilitaire. Une série de RSX permet 
la recherche des Instructions BASIC par 
l'intermédiaire des tokens ( | FIND.KEY), 
la recherche d'une chaîne de carac­
tères ( | FIND.STR) et enfin la recherche 
des variables et des tableaux ( | FIND). 
Toutes ces instructions ont pour résul­
tat les numéros de ligne contenant les 
éléments demandés.

| INFO est utilisé pour obtenir les Infor­
mations suivantes sur le programme 
BASIC actuellement en mémoire : le 
Himem, la mémoire disponible et la 
taille du programme.

Certaines RSX sont dédiées aux dis­
ques et aux cassettes (mais surtout aux 
disques). Il est possible de formater une 
disquette sur le lecteur A ou B en DATA, 
IBM ou System et tout cela en 17 se­
condes grâce à | D.FORMAT suivi de 
ces paramètres : lecteur (0 ou 1) et 
format (&C1, &41, &1). A propos de 
formatage, | D.INIT est lui utilisé pour 
récupérer le format d'une disquette 
dans une variable.

Deux instructions indispensables : la 
lecture et l'écriture de secteurs qui 
nécessitent 5 paramètres. Ces instruc­
tions permettent par exemple de se 
fabriquer un copieur en BASIC (pour 
les disquettes non protégées I). Enfin, 

I D.EDIT liste à l'écran le contenu du 
butfer défini précédemment pour les 
opérations de lecture et d'écriture.

Passons maintenant aux cassettes qui 
bénéficient elles aussi des bienfaits du 
Big Flasher. ¡HEADER est compara­
ble au CAT mais permet d'obtenir de 
plus amples détails tels que le type de 
fichier, l'adresse de chargement, la 
longueur du fichier, l'adresse d'exé­
cution et la protection éventuelle du 
programme (symbolisée par une 
étoile).

IBAUD permet d'aller plus loin que 
SPEED WRITE en proposant des vites­
ses allant de 1000 à 4000 bauds (!)

IDEPRO veut bien dire déprotection 
et peut être utilisé pour lister les pro­
grammes BASIC protégés par l'option 
«P» (SAVE «NOM», P par exemple).

Les écrans «déroulants» sont très fa­
cilement exploitables, grâce aux 
commandes |S.L, |S.R, ¡S.LR, ¡S.RR, 
I S.V, | S.D qui permettent le dérou­
lement à gauche, à droite, à gauche 
avec retour à droite, à droite avec

retour à gauche (l'écran défile alors 
en continu mais il remonte d'un cran 
à chaque passage), en haut et en 
bas. Pour ces deux dernières instruc­
tions, il est possible de définir une 
«fenêtre» de déroulement. Le «scrol- 
ling» est vraiment très bien réalisé et 
très coulé (surtout en horizontal) car 
l'image se déplace presque pixel par 
pixel.

Vous avez une imprimante ? Voici les 
RSX correspondantes : | POSTER est 
une recopie graphique géante en 27 
nuances, c'est-à-dire que le résultat 
tiendra sur 8 feuilles de papier conti­
nu et exploitera toutes les couleurs de 
votre dessin grâce à des symboles. Par 
exemple, au départ la couleur noire 
est symbolisée par @. Mais rien ne vous 
empêche de choisir un autre symbole 
pour obtenir d'autres effets grâce à 

| POSTER.SET.aS. La variable contien­
dra 27 codes ou symboles correspon­
dant à la palette du CPC. 

I POSTER.GET permet lui de récupé­
rer dans une variable alphanuméri­
que, la chaîne contenant les différents 
symboles.

L'instruction | P.ON usera de nombreu­
ses feuilles de papier puisqu'elle en­
voie tout ce qui est destiné à l'écran 
sur l'imprimante. Le moindre Ready va 
être affiché mais le catalogue et les 
listings également. L'ordre | P.OFF 
annule les effets de l'Instruction pré­
cédente.

I P.FILE détourne l'imprimante et 
construit un fichier contenant le texte 
sur une disquette. Les ordres PRINT#8 
ou LIST#8 agiront alors sur le lecteur 
de disquettes. | P.DI et | P.EN interdi­
sent (Dlsable) et permettent (ENable) 
l'envoi de caractères sur l'Imprimante.
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On sait que certaines Imprimantes 
posent des problèmes au niveau des 
retours chariot. | P.LFn envole un re­
tour chariot si n = 1 ou bien le sup­
prime si n = 0.

Autre domaine des recopies d'écran : 
le mode texte | P.CDUMP reproduit 
votre écran rempli de caractères. Il 
est même possible de produire cette 
recopie en appuyant sur la touche TAB 
à n'importe quel moment du pro­
gramme si l'on a pris la précaution de 
taper | P.CDUMPTAB.n auparavant.

Pour en terminer avec l'imprimante, 
| P.SEND envoie des codes ASCII vers 

l'Imprimante. Cela permet par exem­
ple de passer au mode italique, gras 
à condition bien sûr de connaître les 
bons codes. Mais on peut également 
triturer la mémoire avec ces 
extensions. | M.EDIT affiche à l'écran 
la portion de mémoire correspondant 
à l'adresse fournie en paramètre. Un 
paramètre facultatif autorise le choix 
entre la ROM et la RAM. Im.LIST uti­
lise lui l'imprimante pour afficher une 
portion de mémoire en ASCII et en 
hexa.

I M.SEARCH recherche une chaîne 
dans une portion de mémoire, les 
jokers sont permis. | M.ASC valide ou 
non l'affichage des codes ASCII pour 
IM.LIST et | M.SEARCH.

Pour remplir une zone mémoire avec 
une valeur donnée, utilisez Im.FILL, 
pour la décaler II existe ¡M.MOVE. 

| M.TEST vérifie simplement qu'une 
partie de la mémoire est bien emplie 
avec une certaine valeur.

| M.LOAD et | M.SAVE sont utilisables 
avec un lecteur de cassettes et utili­
sent sans nul doute la routine &BCA1. 
Les portions de mémoire enregistrées 
ainsi n'ont alors pas d'en-tête : donc 
la sauvegarde et le chargement se 
font en un seul bloc (gain de temps).

Ce n'est pas fini, il reste encore toute 
une liste de commandes permettant 
diverses opérations : changement de 
base, affichage en double hauteur, 
détermination de la machine possé­
dée, pause programmable, tri rapide, 
compactage et décompactage 
d'écran (attention II n'y a pas de 
vérification du résultat : avec certains 
écrans, le code résultant peut être plus

important que le source), créateur de 
menu, listing des touches redéfinies... 
Deux Instructions sont à remarquer : 
un | INPUT limitatif en taille et en type 
(numérique ou alphabétique) et 
ensuite |CALL suivi de 14 paramè­
tres correspondant aux registres sim­
ples ou doubles du Z80. Ceci permet 
donc de suivre la valeur des registres.

Vous croyez en avoir terminé, pas du 
tout, il reste encore des programmes. 
Tout d'abord, une version plus «com­
pacte» de Flash BASIC comprenant 
moins d ' Instructions et occupant moins 
de place. Ensuite une série de pro­
grammes démontrant les possibilités 
des nouvelles RSX. Puis un éditeur de 
disquette complet, un transfert de 
cassette à disquette, un «catalogueur» 
avec possibilité de lancement direct 
des programmes...

Passons à la face B qui concerne uni­
quement les disquettes. Un utilitaire 
d'étude des disquettes offre une plé­
thore d'options qui doivent simplifier 
le travail : plusieurs formateurs en 
DATA, IBM, VENDOR, Système pour les 
plus connus et un format spécial en 
203 Ko. Ce dernier formatage est 
accessible par l'Intermédiaire d'un 
petit fichier implanté sur la disquette. 
Lorsque vous le lancez, vous avez la 
joie de voir apparaître 203 Ko au to­

tal du directory. Un «catalogueur» est 
présent pour examiner en détail les 
fichiers, ainsi qu'un copieur (aux per­
formances modestes). L'explorateur 
offre une analyse du format de cha­
que piste, la localisation des fichiers, 
un éditeur de secteurs malheureuse­
ment limité aux secteurs relativement 
standards (pas d'analyse des secteurs 
de taille supérieure ou inférieure à 2 
(512 octets).

Il est possible de faire des recherches 
en hexa ou ASCII sur des chaînes de 
128 octets (I), ou d'effectuer des 
copies de fichiers entre disquettes de 
même format (180 —> 180) ou de for­
mat différent (180 -> 203) et cela jus­
qu'à 10 fichiers à la fois.

Enfin et pour en terminer vous trou­
verez quelques programmes permet­
tant le travail sur le lecteur B (copie 
de fichiers, directory... ), un copieur de 
fichiers MASTERFILE et un éditeur de 
catalogue.

Big Flasher est en fait une gigantes­
que boîte à outils contenant tous les 
Instruments nécessaires pour mieux 
programmer. Mais attention, il faut 
posséder des connaissances de base 
et parfois même une certaine expé­
rience de la programmation pour uti­
liser les RSX.
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AMSTAR & CPC 26 : Bancs d'essais logiciels - Catalogue détourné - Listings en binaire - Trameur - Traitement de l'Image 
Solution : Crash Garett - Ça ne marche pas - List - Vidéo - Amslettres - Reportage : Cobra Soft.

AMSTAR & CPC 27 : Mettez un peu d'animation - Vidéo - Amslettres - Solution : Conspiration - Le retour des fanzlnes. 
Editeur de jaquettes - Bancs d'essais logiciels.

AMSTAR & CPC 28 : Technique des masques - List - Traitement de l'image - Vidéo - Architecture et composition des RSX - 
Plan : Jack the Nipper 2 - Bancs d'essais logiciels - Listing : Xénon.

AMSTAR & CPC 29 : Vidéo - Xénon - la revanche du retour des fanzines - Plan : Sky Hunter - Dossier éducatifs - A la dé­
couverte du clavier - Fractel Landscape.

DISQUETTE(S)
1 disquette contient les programmes de deux numéros consécutifs d’Amstar & CPC.
N° 20 : AMSTAR & CPC 26 et 27. N° 21 : AMSTAR & CPC 28 et 29

AMSTAR & CPC Disquette

□ n° 26,27,28,29 25 F (l'unité) □ n° 20,21 : abonné  110 F (l'unité)
Entourez le ou les numéros choisis. non abonné --------------- 140 F (l'unité)---------------------- --------------

Total franco port en sus 10% pour envols par avion 

Nom :---------------------------------------------------------------------- Prénom :------- -------------------------------------------------------------------
Adresse :___________________________________________________________________________________________
Code postal : I I I I I I Ville ________________________________________________________________
Date :  Signature : 

Merci d'écrire en majuscules. Ci-Joint un chèque libellé à l'ordre des Editions SORACOM.
Retournez le(s) bulletln(s) ou une photocopie à Editions SORACOM - La Haie de Pan - 35170 BRUZ



ETITES
! rNNONCES

La place réservée aux petites annonces est limitée. En conséquence, celles-ci passent dans leur ordre 
d'arrivée. Par contre, les petites annonces farfelues sont systématiquement rejetées... De même, comme 
il est peu probable qu'il existe des "généreux donateurs" de matériels ou de logiciels, les petites 
annonces faisant appel à ces philantropes ne seront insérées que si la place libre le 
Seront refusées toutes les annonces visant à vendre ou échanger des listes ou copies a- 

garantis "d'origine", ainsi que toute annonce incitant au piratage.
En conséquence, réfléchissez bien avant d'envoyer vos textes. Les petites annonces doi-

le permet.
de logiciels non

vent impérativement nous parvenir sur la grille (découpée ou photocopiée), le texte étant 
rédigé à raison d'un caractère par case.
Enfin, toute annonce non accompagnée de timbres ne sera pas insérée.

Vends originaux disk 40 F + synthe PSS270 
Yamaha 900 Fr. PACALET Stéphane - 25 
Ch. de la Barre - 38260 La Côte St André - 
74.20.29.39

Vends CPC 6128 très bon état avec manuel : 
3200 F. Demander Régis au 86.97.83.67 après 
17 h.

Recherche interface TV pour Amstrad CPC. 
Tél. après 20 h 42.08.62.53 la semaine

Economisez vos rubans d'imprimante. Pour 
50 F je vous envoie de quoi imprimer 500 
pages de listings format 21x29,7. Daniel 
DAUBIAN - 40 rue de Fontenay - 94300 
Vincenrres

Vends CPC 464 mono + 30 jeux dont 
conspiration et «la chose» joystick en prime 
le tout 1300 F. Tél. après 19 h à Grégoire au 
48.83.92.80 - 94210 La Varenne

Vends CPC 6128 coul. (garantie valable 6 
mois) + 17 DK + joystick: 3500 F. Tél. 
84.70.60.36 - BRALET David - Week-end ou 
après 18 h 30

CPC 6128 cherche logiciel The Animator pour 
échange. Tél. 53.82.21.30 le week-end

A vendre ordinateur Commodore 64 + lecteur 
de cassettes + poignées + cassettes dont 22 
jeux + manuel. Prix : 1800 F à débattre. Tél. 
35.20.10.73

Vends CPC 464 coul. + joystick + nbrx jeux + 
inter mirage/imager + nbrses revues. Valeur 
5000 F, cédé à 3000 F. Nicolas au 31.69 05.29 
ap. 6 H

Attention ! Vends console de jeux CBS avec 
jeux. Tél. après 18 h 00 au 27.87 42.50. Prix : 
700 F

Vds 6128 couleur + crayon Dart + lect. K7 + 
50 revues + 80D7 + 2 0K7 + 350 softs. Le 
tout en super état : 3900 F. Tél. 60.14.22.53, 
J. Christophe

Urgent, achète lecteur 5-1/4 pouces pour6128 
azerty. Réf : AM 50. Faire proposition après 
17 h au 47.41.36.26 (Tours)

Je recherche CPC N° 1,2, 3 en bon état pour 
15 F l'un. Tél. 26.87.04.70 - 51100 REIMS. 
Appeler après 18 h.

Echange jeux sur CPC 6128. Appeler le 
26.82.26.10 ap. 17 h 30 ou écrire à Stéphane 
MIGNON - 2 rue du Dauphiné - 51350 
Cormontreuil

Recherche cause détérioration disquette 
autoformation à l'assembleur du Dr Watson. 
Recherche assembleur désassembleur 
moniteur Weka sur disquette. André 
FOURNIER - 3 rue G. Maroteau - 28000 
Chartres

Vends CPC 464 couleur et nombreux jeux + 
utilitaires + éducatifs + housses + revues + 
livres + manuel d'utilisation. Joindre Laurent 
au 46.31.93.94

Vends 6128 coul. + lecteur 5P1/4 + 10 livres 
+ revues + 260 logiciels + scanner + serveur 
+ housses : 5500 F. Tél. 46.55.97.73

Vends ou échange plus de 65 jeux nouveaux 
pas chers à 20 % de remise + 1 cadeau à 
chaque fois. Yann ARSENE - 2 Impasse de 
la poste - 62158 L'ARFRET

Recherche pour 6128 assembleur/ 
désassembleur. Faire offre au 46.87.42.58 
(Paris) l'après-midi

Fatigués de taper vos listings ? Evitez quelques 
frappes fastidieuses. Prix à la ligne. Pour plus 
de rens. tél. 75.55.67.19 près 19 h pour 
Amstrad CPC 464

Vends disquettes pleines de jeux pour 6128. 
Prix : 25 à 50 F, Gunship, Fire Forget, etc. 
Appeler au 27.46.80.26. Demander Nicolas

ANNONCEZ-VOUS !

Gagnez du temps ! Sur Minitel 36.15, tapez MHZ

Vds Amstrad 464 couleur + pros 5000 + 
doubleur + jeux + console CBS + jeux + livre 
du CPC. Urgent -SOS - Urgent Tél. 
39.37.01.64 Merci

Vends CPC 6128 C + DMP 2000 + Crayons 
+ S. vocal + télé + scann + SEGA + 4 jeux 
SEGA + 50 DISK + Revues tbe 7000 F à 
débattre. Tél. 43.76.68.42

VENDS 2 lecteurs 5P1/4 300 F pièce + Alim. 
5 V/12V à découpage 300 F. Tél. du lundi au 
jeudi 74 30.35.69 toute la journée

Vends CPC 6128 couleur + 2 manetttes + 40 
disks plus de 120 jeux cordon magnéto + nb 
revues. Prix : 4500 F. Tél. 39.54.58.99

Amstradistes CPC 464 ou 6128 cassette, un 
club vient de s’ouvrir pour vous... Régis 
INGOUF - 18 rue Le Goffic - 29113 Audierne

Vds CPC 6128, DMP 2000. Merci tel, souris, 
FD1, Joum CPC, 100 disquettes, livres, presse, 
tbe, nombreux jeux, joysticks : 7500 F. Tél. 
34.89.82.67- DHUREL

Achète lecteur disquette FD1 pour CPC 6128. 
Ecrire FOURNIER J.C. - Les Dionnets à 
Creuzier-Le-Neuf - 03300 Cusset

Vends jeux contre Oxford PAO. Contacter P. 
RIDOUX -10 rue Droulers- 59152 CHERENG 
Tél 20.41.38.18

95



AMSTAR
La Haie de Pan - 35170 BRUZ
Tél. : 99.52.98.11 - Télécopie 99.52.78.57
Serveurs : 3615 ARCADES ET 3615 MHZ
Terminal NMPP E83
Gérant, directeur de publication
Sylvio FAUREZ

---------------- REDACTION -----------------

Directeur de la Rédaction
Denis BONOMO
Rédactrice en chef
Catherine VIARD
Rédacteur spécialisé
Olivier SAOLETTI
----------------- FABRICATION ----------------

Directeur de fabrication
Edmond COUDERT
Maquettiste
Jean-Luc AULNETTE
Rewriter
Isabelle HALBERT

--------------- ABONNEMENTS ---------------

Abonnements - Secrétariat
Catherine FAUREZ - Tél. : 99.52.98.11

------------------- PUBLICITE--------------------

IZARD Création (Patrick SIONNEAU)
15, rue St-Melaine
35000 RENNES - Tél. : 99.38.95.33

-------------  GESTION RESEAU ---------------

SORACOM S. FAUREZ 
Tél. 99.52.78.57 Terminal E83

Les articles et programmes que nous publions dans ce 
numéro bénéficient, pour une grande part, du droit d'auteur. 
De ce fait, ils ne peuvent être limités, contrefaits, copiés 
par quelque procédé que ce soit, même partiellement sans 
l'autorisation écrite de la Société SORACOM et de l'auteur 
concerné. Les opinions exprimées n'engagent que la res­
ponsabilité de leurs auteurs. Les différents montages pré­
sentés ne peuvent être réalisés que dans un but privé ou 
scientifique mais non commercial. Ces réserves s'appliquent 
également aux logiciels publiés dans la revue.

AMSTAR est édité par les Editions SORACOM, filiale 
de la S.A. FAUREZ-MELLET, en cours de constitution ; 
éditrice de ARCADES HEBDO, CPC, PCompatibles Ma­
gazine, ASTROLOGIE Pratique, MEGAHERTZ Maga­
zine. RCS Rennes B319 816 302

AMSTRAD est une marque déposée.
AMSTAR est une revue mensuelle totalement indépendante 
d’AMSTRAD GB et d'AMSTRAD FRANCE.

• Groupe de Presse FAUREZ-MELLET

Vends CPC 464 mono • 70 jeux (ATF 
Arkanoïd II .) + doc + journaux Tél 
45.86.03.32 - 5 rue de Widal - Paris 13ème. 
Prix : 1500 F

Vds CPC 664 coul. + Vortex 1/4 (2x178 ou 
708 Ko) + 250 PGR + joystick + livres + dams. 
TURBO Pascal. 4000 F à déb. Tél. 34.12.16.46 
(95)

Ech. tableur Easi Amscalc K7 contre 
assembleur pour CPC 464 5 VR disk. Tél. 
88.09. 94.58 après 17 H même le dimanche

Echange ou vends news sur CPC 6128. 
Réponse assurée. Envoyez vos listes à 
BOURGOEIN Xavier - Borde haute - 82210 
Castelmayran

Cherche DDI-1 en état de marche avec 
contrôleur : 800 F. Tél. au 29.86.90.24

Echange softs. Possède news seulement 6128. 
Envoyer liste, réponse assurée à GERBER 
François - 18 Place du Mal Juin - 35000 
RENNES

Vds disk originaux : 55 F Barbarian, Skyfox, 
Wonder boy, Prohibition, etc. Tél. 47.72.75.46 
Suresnes (92). Appeler après 18 h

Vends CPC 664 M + joystick + 10 disks (nbrx 
jeux), très bon état Prix : 2000 F. Tél. 
30.51.35.19 à Trappes transporte sur toute 
la région

Vends, échange nombreux jeux sur 6128. 
Possède news dont Kamov, Beyond, Pink 
Panther, etc. Demander liste au 45.94.67.94

Récupère matériel informatique pour création 
club. Frais de port payés. Micro Club - 25 bis 
Fbg Madeleine - 45000 Orléans

Urgent ! Cherche Graphic-City (+ notice) et 
décompacteur/compacteur d'images. Tout ça 
sur disk. Possède news. Pascal au 60.16.80.93

Cherche Elite (Firebird) sur K7 contre Cholo 
+ Mercenary originaux, tbe K7. TERROM 
Daniel - 6 rue Abbé Luguern - 29262 
PLOUGUIN

Vends disk pour 6128/464 pleins, 35 F pièce. 
Vierge 20 F + log. orig. Matériel : Graphiscop 
2. Tél. 31.23.34.91 (Ap. 20 h)

Vend imprimante Seikosha GP 100 Mark II + 
Textomat (CPC) disquettes : 1000 F. 
CHAUVEAU - 104 Bd d'Orléans - 76100 
Rouen. Tél. 35.73.16.29

Vends compilateur Basic «Le messie d'ère 
informatique» : 100 F. DEVULDER J.-Paul - 
11 rue E. Renan - 93200 SAINT-DENIS

Echange jeux pour 6128 possède Gauntlet 
2, Target Renegade, cherche 1943, Barbarian 
2, Conspiration. Rastan Arnaud - Tél. 
48 45.15.47

Vends Amstrad CPC 464 couleur . housse + 
joystick + 24 jeux + notice Prix 2700 F. Tél. 
30.38.39 75 après 18 h

Vends CPC 6128 + joystick + 30 disquettes 
(150 logiciels) + 25 revues + doc. Prix : 3500 
F. Tél. 69.49.32.09 - Paris banlieue

Vends CPC 6128 mono + 5 disquettes + 
joystick : 2500 F. GOUGELET Véronique - 12 
rue Berthelot - 51000 CHALONS SUR MARNE

Vends CPC 464 couleur tbe, 88 + joystick 
Speed-King + 35 jeux + revues + manuel. 
Valeur réelle : 6000. Vendu 2300 F. Tél. 
65.34.45.07

Vends Amstrad 6128 coul. + 30 jeux + livres 
+ joystick. Prix incroyable de 2500 F Morgan 
au 40.24.18.96 (Paris) Superbe affaire !

Vends Amstrad CPC 464 C + nbrx jeux + livres 
d'utlisation + revues + 1 assembleur/ 
désassemblreur et 2 joys. Tél. 40.59.82.38. 
Prix 2400 F

Vends CPC 464 mono + DDI1 + MP1 + joystick 
+ disk + 25 K7 pleines + revues + livres : 3500 F 
à déb Tél. 53.95.20.51

6128 cherche prog. maths fonction équation 
géométrie. Env. prop, à LECERF Jacques - 
5 rue des Bas Champs - 88640 GRANGES/ 
VOLOGNE

Vends 4800 F 464 vert, jeux, revues, Basf 150 
w. radio, joy, pro, lave, lect. K7. Bureau PIN 
-Tél 48.02.06.98 - Contacter de 17 h à 20 h

Vends nouveautés sur Amstrad disk : Nigel 
Mansell, Predator... 80 F - Gold Silver Bronze : 
100 F. Tél. 39.78 87.62. Demander Pascal

Vends moniteur vert GT65 : 550 F, DD1 : 
1200 F. Tél. après 21 h. Raphaël. 43.72.64.64 
-75012

Achète livre Amstrad moitié prix et cherche 
échange. Envoi liste à Michel SYLVIE RES- 
LORETTO-Bât A, route Vitulo - 20 000 
Ajaccio.

Amis Amstar, je recherche désespérément 
Summer Games 2 sur 6128 - Nicolas PETIT. 
Tél. : 64.38.06.32. Merci d'avance.

Vends CPC 6128 + DMP 2000 + joystick + 
logiciels disks, doc. : 4 000 F. Tél. : 47.35.50.27 
après 18h00 - Paris.

Recherche correspondant sur 6128, je pos­
sède Bastan, Firé and Forget, Bionic Com­
mando, The Vindicator, etc - Olivier SORIA- 
NO - 86 cour des Thermes - 69480 Anse. 
Tél. : 74.67.11.09

Achète DD1 avec disquettes (jeux...) pour ca­
deau de noël, bon état, prix raisonnable. Té­
léphonez vite au 39.55.94.44 entre 18h00 
et21h00.

Photocomposition SORACOM - Photogravure SCANN-OUEST 
Impression PARADOXE - Distribution NMPP - Dépôt légal à parution 
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Vends CPC 464 couleur + joystick + 2 ma­
nuels + cassettes + numéros revue CPC : 
2 500 F. Tél. : 61.73.46.59 sur Toulouse (M. 
FAUCHER).

Vends synthé vocal : 400 F + news (originaux) 
+ cherche poss. digitaliseur Ara + poss. de 
graphe (perdu I). Tél. : 50.02.07.76 (JEROME).

CPC 6128 couleur sous garantie janv. 90 + 
disquettes + joystick Amstrad : 3 000 F. Tél. : 
46.68.01.21 sur Paris.

CPC, vends originaux à prix réduits, liste contre 
5 timbres à 2,20 F. Garrido - BP 626 - 69239 
Lyon cedex 02.

Stop affaire ! Vends 6128 couleur + très très 
nbreuses revues + 300 PGMS + 10 livres M A. 
+ souris etc... Le tout: 3 300 F. Tél.: 
39.52.04.04

Cherche ext 64 Ko ou 128, 256... + RS 232 
+ C sous CPM. Vends 5 jeux d'origine : 300 F. 
MARA-D217 INSA Villeurbanne - 69621 
cedex.

Vends ext. mem. Vortex SP2 56/664 :1 000 F. 
Logi. Sram I, pass temps, Top secret, Fer et 
flamme, Stifflip, Game Over, -50 %. Tél : 
89.64.26.29

Vends JY2 :100 F + CPC 20 à 37 :15 F pièce 
+ HS 9 à 11 :10 F + compilation 1 :50 F. Ecrire 
à M. LEFEUVRE Luc - 22 rue du Jura - 67000 
Strasbourg.

Vends lecteur 5P1/4 80P 720 Ko double face 
pour CPC 6128, marche en A-B, neuf : 1 400 F. 
Tél. : 88.84.92.17 après 18h00.

Vends CPC 6128 + DMP 2000 + logiciels : 
Multiplan, Dams Wordstar, Turbo Pascal 3, 
divers jeux + joystick : 3 500 F. Tél. : 
64.46.13.95

Vends CPC 464 couleur + 10 K7 + 4 livres : 
1 900 F, DD1 + 15 3" : 1 000 F, DMP 2000 + 
2000 feuilles : 1 400 F, souris AMX : 400 F, 
lecteur 5'1/4 Vortex 720 Ko + 20 5'1/4 + ex­
tension 256 Ko : 2 000 F ou l’ensemble à 
6 000 F. Thierry BREUGNOT. Tél. (16 1) 
64.08.42.25 - 77.

Vends Tomahawk : 100 F, Roland in the laue : 
100 F, Datamat : 150 F, 3D GD Prix : 125 F.

SAINTON - 5 rue Chatrian - 76800 - St Etien­
ne du R.

Vends DMP 2000 + Housse : 1 100 F + tu­
ner. TV Télécommande (sous garantie) : 
1 300 F. Tél. : 43.51.26.97-JOSE après 
19h00.

Vends imprimante DMP 2000 + papier impri­
mante + revues CPC : 800 F. Tél. 60.12.40.73 
après 20h00.

Vends CPC 6128 couleur, tbe + 27 disks ( 100 
jeux + Turbo + Discology)+ joystick Pro 500 
+ revues (très récentes) + manuel : 3 000 F, 
déplacement compris ! THUILLIER Benoît (Val 
d’Oise). Tél. : 39.90.83.14

Recherche avec doc. Astro 2001 et DR Draw 
«ECH». Tél.: 34.19.11.78 - Eric OUAAD/ 
PREVOST - 75 av. Div Leclerc - 95350 St 
Brice.

Recherche contact pour réal. Fanzine pour 
464, échange diffusions prog : Freeware. PAS­
QUET -8 rue Marius Delpech -95200 Sar­
celles.

Vends CPC 6128 mono + housse + jeux et 
utilitaires : 2 500 F. Tél. : 45.88.24.45 après 
19h00.

Urgent vends 85 jeux sur disk dont des jeux 
de rôle + nouveautés : 650 F cause change­
ment ordinateur. Tél. : 40.50.44.86 heures re­
pas.

Vends ens. ou sép. Amstrad PC1512 + écran 
coul. + imprim + 1 ou 2 lect ou 1 DD 20 Mo, 
le tout servi 3 mois. Tél. : 65.34.20.90

Vends CPC 6128 mono + RS232 + synthé 
vocal français + magnéto + imprimante DMP 
2000, le tout : 4 900 F ou séparé + disks +... 
Tél. : 70.45.92.37 HR.

Vends imprimante C.T.I pour Amstrad CPC, 
très bon état, peu servie, doc. fournie : 1 000 F. 
Tél. : 60.10.14.93-Palaiseau 91120

Philatélistes, je suis l'auteur d'un programme 
de gestion de timbres pour Amstrad CPC 6128. 
Tél. : 50.98.86.92 après 20h00

Vends 1 CPC 6128 + 82 disquettes pleines 
de programmes + 2 joysticks + 1 digitaliseur 
d'images + 1 boîte de rangement + 1 filtre 
UV + 1 magnéto, acheté 05/87, vendu : 
6 000 F. Tél. : 48.27.80.73

Je recopie listings BASIC sur CPC, support 
K7 pour 1 franc les 10 lignes. Renseignements 
au 16 (1) 34.85.75.04 - LETANOUX Yann.

Vends imprimante DMP-1, très bon état + câ­
ble : 1 000 F à débattre. Tél. : 39.85.62.73. 
Demander THIERRY (Val d’Oise).

Vends CPC 464 + joystick + jeux : 1 400 F à 
débattre. Tél. : 45.85.13.40 après 18h00.

Vends 5'1/4 Vortex (464) : 150 F, ext 512 K : 
1 000 F, boîtes + 100 dises : 600 F une, le 
tout: 3 000 F, revues: 15F une. Tél.: 
69.42.92.96 - Jean-Claude.

Vends 6128 coul. + 2 joysticks + jeux + disk 
+ log. + man. + revues + jrnx (garantie à 06- 
90), donne ZX81 + jeux + liv., le tout : 
4 000 F - HAUDUC. Tél. : 60.04.64.96

Vends Amstrad CPC 6128 mono + datamat+ 
disquettes, acheté avril 1987 : 2 000 F. Tél. : 
64.41.67.33

Vends CPC 464 couleur + 2 joysticks + 30 
jeux + listings + livres : 2 500 F. Tél. : 
34.89.12.94 après 15h00.

Vends CPC 20, 22 à 29 : 15 F l’un + HS n° 3 
à 7: 10F l’un ou 150F le tout. Tél.: 
42.37.79.77. Demander EMMANUEL, vers 
20h00.

Vends ordinateur MSX VG8020 + moniteur 
couleur + lecteur cassettes + 31 jeux sur cas. 
et 4 jeux sur cartouche + 15 revues + 1 livre 
de programmes, le tout en très bon état, payé 
4 600 F, cédé à 3 500 F ou échange contre 
Amstrad CPC 6128 équipé. Tél. 25.29.61.81 
tous les jours. (Aube).

Vends CPC n" 1 à 37 + HS n° 1 à 11, Amstar 
1,2, 3, Microstrad n° 1 à 10 + 1 HS, Amstrad 
Magazine n° 1 à 33. Tél. : 71.64.22.38 après 
20h00.

Vends extension mémoire 256 Ko pour 6128 : 
700F. M. SAUVANET-12 rue Abbé Gri­
vel - 63600 Ambert. Tél. : 73.82.38 84

Vends CPC 464 mono + nbx log. + revues, 
synt. voc, Oki 20, ext. mem. 256 K, scanner, 
livres, prix à débattre. Tél. : (16) 96.92.24.46 
(Dép. 22 et 75).

Exceptionnel, vends Amstrad CPC 464 mono 
+ jeux + utilitaires (Calcumat... ) + joystick pour 
le prix de 990 F. Tél. : 48.93.27.31 Hervé.

Vends 600 F ou échange contre autres ma­
tériels extension mémoire Vortex 512 K pour 
464 ou 6128. Tél. : 43.68.72.62 après 18h00.

Exceptionnel, vends CPC 6128 + logiciels : 
Dbase 2, Multiplan, Page Maker, Semword + 
garantie 1 an, le tout : 2 490 F. Tél. : 
48.93.21.31
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Merci d'écrire en majuscules.
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Bulletin à retourner à l'ordre de Editions SORACOM.

AMSTAR fusionne avec CPC ; ainsi, vous aurez chaque mois 
une revue de plus de 100 pages pour votre ordinateur pré­
féré.

DOM TOM + étranger : envoi par avion : + 120 F, A
M

ST
A

R-
C

PC
 N

° 3
0

LES ABONNEMENTS NE SONT PAS RETROACTIFS

Pour les étrangers le réglement se fait soit :
• par eurochèque (numéro de carte inscrit au dos)
• Par mandat international
• par virement CCP 794 17 V Rennes

Ci-joint un chèque libellé à l'ordre de : Editions SORACOM — La Haie de Pan — 35170 Bruz
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Arcade/Simulation

Il faut reconnaître que vous trouvez très souvent dans nos 
colonnes la phrase :»Le monde est en péril, il n'y a plus 

qu'un seul espoir pour le sauver : vous !». Vient ensuite un 
jeu où les décors sont en général différents mais où le but de 
la manœuvre est souvent le même : tirer dans le tas.

Alors, une fois encore, le monde est menacé par une guerre 
mondiale mais vous allez pouvoir constater que le sujet est 
traité avec un humour tout à fait particulier, un humour très 
«british», on peut le dire. Ainsi, 6 personnages sont en scène 
pour vivre cette dernière phase de vie de notre chère bonne

vieille terre ; et, en plus, ce ne sont pas n'importe lesquels ! Il 
y a Gorbatchev, Ronnie (qui vient de quitter la Maison-Blanche 
mais qui reste dans nos mémoires), la dame de fer (toujours 
là, et bien là), sa Sainteté Jean-Paul II, Botha et l'incontourna­
ble Khomeyni. Tout va se dérouler sous forme de duel : vous 
choisissez votre premier adversaire puis «l'enveloppe corpo­
relle» que vous désirez revêtir. Attention, ne pensez pas que 
ce choix soit juste une affaire de sentiments car, en effet, cha­
que personnage a ses particularités comme des gants de boxe 
pour Mme Thatcher ou un banjo pour le pape, ce qui se ré­
vèle être très redoutable pour l'adversaire. Les choix préala­
bles ayant été faits, les duellistes entrent alors en scène et le 
massacre peut commencer. Même si les graphismes ne sont 
pas hautement travaillés, profitez des gags liés aux coups 
(comme par exemple, la perruque de Mrs Thatcher qui s'en­
vole à chaque uppercut). Mais attention, pour ne pas perdre 
la face devant la reine Elisabeth, il faut gagner 5 séries de 
3 combats alors, hardi ! les gars.

Edité par : Domark
Prix indicatif : Non communiqué

Notre avis :

Le sujet est original et bien qu’il soit issu d’une émission 
britannique, il saura sûrement vous charmer. Les graphis­
mes ne sont pas exceptionnels mais l’animation est rapide 
et il n’est pas facile de mettre son adversaire k.o... Enfin, 
ne manquez pas la musique, elle en vaut la peine.
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C'est bien joli d'être une redoutable machine à tuer fabriquée en titane renforcé mais 
lorsque la mémoire de l'humain que vous avez été avant vous revient, cela com­

mence par créer des courts-circuits avant que le désir de vengeance (sentiment ô 
combien humain !) ne prenne le dessus et vous fasse vous précipiter dans les 
rues de Detroit armé jusqu'aux dents. Le carnage peut alors commencer ; 
laissez-moi vous dire que vous avez intérêt à avoir la gâchette rapide et 
précise mais pas trop facile car le nombre de munitions n'est pas il­
limité. En revanche, le moins que l'on puisse dire, c'est que les 
criminels pullulent dans les rues de cette charmante ville : il 
y en a devant, derrière, aux fenêtres des immeubles et ils 
ont tendance à avoir un tir nouri. Une seule solution 
pour rester en vie suffisamment longtemps : pré­
voir les attaques et les devancer. Une fois que 
vous avez «nettoyé» la dernière fenêtre du 
dernier immeuble, vous devez secourir une

ta» ta» [^ 
dif. ta» læÀ

pauvre femme retenue en otage ; et ce 
n'est pas toujours évident de toucher le 
criminel 10 fois sans égratigner la femme 
car ils bougent tout le temps ! Malgré tout, 
vous parvenez à la 3ème épreuve qui 
ressemble fortement à la première avec 
malgré tout une difficulté supplémen­
taire : ce sont ces criminels à moto qui vous 
passent dessus et diminuent votre puis­
sance en moins de temps qu'il n'en faut 
pour le dire ! Ils sont en effet assez résis­
tants à vos balles et heureusement que 
vous trouvez sur votre chemin (comme
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réserves de puissance et d'armes. Une fois que vous 
avez atteint les 3 dernières motos de ce niveau, vous 
êtes admis à la police de Detroit pour reconstituer 
le portrait-robot du tueur de feu votre corps hu­
main. Dans un temps limité, vous devez sélection­
ner le bon front, le bon menton, les bonnes oreilles, 
le bon nez, les bons yeux... et la bonne bouche 
(gardée toujours pour la fin, c'est bien connu). Si 
vous traversez cette épreuve avec succès, vous avez 
alors le droit de replonger dans les rues de Detroit 
et de savoir que vous avez dépassé la moitié du

permet de jouer sans saccades meurtrières.

Les graphismes, les couleurs et la musique c’est tout bon ! L’animation est dans l’ensemble satisfaisante sauf les dé­
placements consistant à monter ou descendre les escaliers qui se révèlent assez laborieux. Quant au scrolling, il vous

Notre avis :

difficulté dans ce 5ème niveau qui consiste à mon­
ter les escaliers, ce qui semble constituer pour vous 
une véritable épreuve (nous nous exprimons là bien 
sûr en termes de vitesse d'animation). Quant au reste, 
si vous le voulez bien, nous vous laissons le soin 
d'aller le découvrir par vous-même (allez, il n'y a 
plus que 4 niveaux !).

Edité par : Océan
Prix indicatif: K7,99 F
D7,149 F

c©oo



si vous n'avez pas la possibilité de rester L 
devant votre CPC toute une journée (ou 
plus !), vous pouvez sauvegarder le cham­
pionnat en cours et redémarrer quand

Edité par :Addictive
Prix indicatif : K7, 95 F DK, 139 F

Notre avis :
A réserver uniquement aux passionnés de la gestion d’une équipe de foot car en fait les matchs en OOOO 
eux-mêmes sont presque accessoires car tout est hé à la stratégie employée dans la sélection des equi-

Les amateurs de foot ne sont certai­
nement pas sans connaître Football 

Manager. Maintenant, ils vont avoir l'iip- 
mense privilège de goûter au N° 2 qui, 
contrairement à ce que pourrait dire les 
mauvaises langues, n'est pas une copie 
du premier.

Pour découvrir tout l'intérêt de ce logi­
ciel, il ne faut pas seulement avoir des 
jambes mais bel et bien une tête... En effet, 
vous n'êtes pas admis d'emblée comme 
joueur dans une équipe et puis «vas-y, 
roule Raoul !» ; non, tous vos choix avant 
un match vont être déterminants depuis 
le nom de l'équipe jusqu'à sa formation 
sans oublier les parrainages publicitaires 
car il est bien connu que le sport ne vit 
pas sans argent. Voici quelques applica­
tions : suivant l'équipe que vous sélec­
tionnez, vous avez déjà en main une cer­
taine technique de jeu ; ensuite, vous for­
mez votre équipe en 3 phases : les défen­
seurs, les milieux de terrain et les atta­
quants. Cette sélection est très précise car 
vous avez un récapitulatif des possibili­
tés de chaque joueur et pouvez ainsi 
construire des techniques de jeu en 4-3-3, 
4-4-2 ou 4-2-4... Ensuite, c'est (enfin, 
diront certains) le début du match, enfin 
du premier match car il y a bien sûr tout 
un championnat d'accessible. Et, ô joie,Fl

j , vous voulez. A noter encore que vous avez
2 — la possibilité de consulter un rapport sur

l'état de vos joueurs , sur celui de vos 
finances et même de réaliser des trans­
ferts en vendant ou en achetant des 
joueurs. Autrement dit, ce logiciel traite 
du football et de tout son environnement.

pas... Heureusement d’ailleurs car pour ce qui est des graphismes et de l’animation, c’est juste correct ! 
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Arcade

En chargeant le jeu et en voyant le per- 
* sonnage que dis-je le héros, le barou- 
deur que je vais incarner, je me dis : "Tiens, 
me serais-je trompée de disquette ? On 
dirait Ikari Warrior dans d'autres lieux 
certes mais toujours cette même silhouette 
désormais célèbre...". Mais non, c'est bien 
Victory Road et j'ai intérêt à me bouger 
car autrement je ne vais pas tarder à ren­
dre mon dernier soupir.
C'est armée d'un simple pistolet que je 
commence mon périple ; remarquez 
quand même que mon pistolet crache des 
grenades lorsque mon doigt reste crispé 
sur la gâchette (Ah, Ikari quand tu nous 
tiens !). Dès le premier niveau, les atta­
ques ont deux aspects : ou ce sont de 
petites bestioles vertes ou ce sont de 
grands monstres sauteurs qui se dépla­
cent par bonds successifs et lents. Jusque- 
là, rien de bien insurmontable ; un peu 
de technique et beaucoup de calme vien-
dront facilement à bout de ces adversai­
res quand soudain je me laisse surpren­
dre par un vampire qui arrive toutes ai­
les dehors et qui ne me rate pas. Je re­
double alors de vigilance et suis bien 
heureuse lorsque je trouve des icô­
nes qui figent les ennemis, d'au­
tres qui me rendent provisoire­
ment invulnérable ou lorsque 
je peux échanger mon arme 
contre un lance-flammes (ça au 
moins c'est de l'artillerie...). Je 
perce alors facilement les cons­
tructions qui révèlent parfois 
d'autres armes. Enfin, un évé­
nement important se produit 
à la fin de chaque niveau et à 
chaque fois que vous vous 
aventurez sur une plaque 
verte : c'est la rencontre avec 
un "entre-terrestre" très mé­
chant, très résistant et qu'il faut

victory-road

Notre avis :

détruire absolument. Sachez encore que 
lorsque vous arrivez au bout de ce che­
min plein d'embûches, vous êtes autori­
sé à repartir pour un tour...

Edité par : Imagine 
Prix indicatif : K7,89 F

DK, 139 F

Le héros ressemble vraiment 
à Ikari Warrior ; le sujet n’a rien 
d’original mais il est relative­
ment bien réalisé. Alors, pour­
quoi pas ?

OOOO^2Z?o
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Arcade/Stratégie

J'offre 100 000 dollars à quiconque ré- 
r ussira à me trouver une mission qui 
me permette de m'éclater comme au 
temps jadis où j'étais mercenaire débu­
tant !... Ah, c'était vraiment le bon temps 
lorsque moi, Rex, j'avais quelque chose 
à prouver et que je rencontrais des ad­
versaires à ma taille...

C'est alors que ma ligne spéciale se met 
à sonner ; je décroche et m'entends don­
ner l'ordre de mission suivant sur un ton 
qui n'admet aucune réplique : «Rendez- 
vous à Zénith pour vous débarrasser des 
humains qui s'y trouvent et allez jusqu'à 
la Grande Tour où ils ont bâti leur for­
tune». C'est donc équipé d'une arme, de 
3 bombes automatiques et de mon écran 
de protection que je pénètre dans la pre­
mière des nombreuses cavernes que je vais

devoir explorer avant d'atteindre la Gran­
de Tour et ses surprises... D'emblée, je 
dois ou m'avancer vers la machine en­
nemie qui tire ou brandir mon écran de 
protection le temps de l'anéantir. Il laisse 
alors échapper une bulle d'énergie (pen­
dant quelque temps seulement) que je 
ramasse avant de passer à l'écran suivant.

Il faut savoir que ces bulles d'énergie sont 
précieuses car plus j'en possède et plus 
je peux utiliser mon arme. Par ailleurs, 
j'ai la possibilité de ramasser 4 autres 
armes qui sont disséminées dans tout le 
dédale de cavernes et les bombes auto­
matiques sont de vrais petits bijoux car 
elles nettoient l'écran en une fois ! 
D'ailleurs je vous les conseille lorsqu'un 
train passe à l'écran : vous avez alors une 
bulle d'énergie par wagon. Intéressant, 
non ? Enfin, c'est bien joli d'utiliser le 
bouclier de protection mais à chaque fois 
que je le déclenche, un compte à rebours 
se met en marche et ça va très vite... Alors, 
un dernier petit conseil : repérez les 
plates-formes bleues et usez et abusez-en 
car elles permettent de regonfler à bloc 
le compte à rebours.

Edité par .-Martech 
Prix indicatif : K7, 99 F 

DK, 149 F
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Le Paris-Dakar est maintenant 
~ terminé (malheureusement le 
bazar recommence l'année pro­
chaine), on peut ranger les road-book, 
les jerricans d'essence, les dunes et 
autres accessoires de l'aventurier 
moderne.
Les nostalgiques de cette odyssée afri­
caine retrouveront avec plaisir, si 
toutefois ils possèdent un Amstrad, 
les joies et les déboires des rallyes au­
tomobiles. Mais avant de partir, il fau­
dra bien se couvrir (mais non) il fau­
dra choisir son véhicule et l'équipement 
nécessaire à la course. A propos de course, 
il y en a quatre différentes : la Baja, la val­
lée de la mort, la Géorgie et le Michigan. 
En fait, elles sont principalement diffé­
rentes par leur tracé et la couleur de 
l'écran, à part cela tout est identique ! Se­
lon le type de course choisie : dans le froid, 
la sécheresse, vous devez équiper votre 
véhicule des éléments mécaniques indis­
pensables : batteries, pneus de rechange, 
bidons d'huile, du liquide pour les freins, 
des cartes, des outils, des lampes de po­
che ou même un mécanicien. Ensuite, 
vous pouvez ajouter un treuil à l'avant 
de votre véhicule, un réservoir externe, 
une capote pour augmenter la capacité 
de chargement. Voilà, maintenant votre 
4 x 4 est fin prêt. Il ne reste plus qu'à pren-

ÆiasSfeÎflSkffl

dre le départ de la course choisie. Les com­
mandes sont simplifiées à l'extrême : joys­
tick en avant pour accélérer, joystick en 
arrière pour ralentir et le bouton de feu 
pour obtenir une des 2 vitesses (high ou 
low).
Le terrain se déplace dans toutes les di­
rections, aussi bien en hauteur que laté­
ralement.
Les problèmes se posent en revanche avec 
les obstacles naturels : les gros cailloux 
endommagent votre carosserie et font 
parfois bondir le 4 x 4 !
Cela est parfois utile pour éviter certains 
obstacles. L'autre grosse difficulté est 
constituée par les flaques de boue.
Il y a 3 solutions pour les traverser : soit 
vous réussissez à utiliser le tremplin qui 
se trouve au début de l'obstacle et vous 
bondissez au-dessus du liquide, soit vous 
vous retrouvez dans la boue et utiliser le 
treuil (en option) et enfin si vous ne pos­

sédez pas de treuil, une succession 
d'accélérations vous permettra de 
sortir de ce piège mais en causant de 
graves dommages à votre véhicule. 
Les pannes sont réparables à condi­
tion de disposer des pièces et du 
temps nécessaires. N'oubliez pas que 
vous participez à une course : les con­
currents sont nombreux (16) et le 
temps perdu est difficilement rattra­
pé.
Si vous n'avez pas les bonnes pièces, 
vous pouvez toujours tenter une ré­

paration de fortune. Cela ne permettra 
pas de remettre parfaitement en état le 4 
x 4, mais vous pourrez continuer à rou­
ler.
La consultation de la carte vous sera très 
utile pour repérer les check-points (en­
droits où les réparations sont gratuites !) 
ainsi que pour choisir les bons embran­
chements (il y en a deux par course) pour 
arriver le premier.

Edité par :EPYX
Prix approximatif : K7, 99 F

D7,149 F

4
Notre avis :

4x4 011 Road Racing ne bril'e gu^ est g
ques dans les différentes cours® ’ horripilante : le bruit du moteur tient I
L lus., i* la "• S— '” m0,eU''“ 81 I

plus du bourdonnement d un insecte q
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Batman

Arcade/Aventure

Le croisé à la cape est de retour. Non 
w pas dans une bande dessinée, ni dans 
un film, ni même dans une série télévi­
sée mais bien dans un logiciel de jeu. Sans 
être un grand spécialiste des super hé­
ros, le nom de Batman n'est pas sans évo­
quer quelque chose au commun des mor­
tels. Sous le masque et la cape sombres 
se cache un citoyen milliardaire de Co­

tes tailles se superposent un peu partout 
sur l'écran. On retrouve ainsi l'atmosphère 
des bandes dessinées grâce à ces petites 
vignettes. En fait on s'aperçoit très rapi­
dement qu'il faut ramasser un maximum 
d'objets et les utiliser aux moments op­
portuns. Le Batarang fait partie de ces 
objets indispensables : il permet de tou­
cher à distance les ennemis qui oseraient 
approcher. En effet, dès la sortie de la 
Batcave, le héros à la cape est assailli par 
d'étranges personnages qui n'hésitent pas 
à lui tirer dessus. Mais heureusement 
grâce au Batarang, Batman peut se dé­
faire (pendant quelques instants) des vi­
lains. La première partie me semble plus 
difficile que la seconde, il est donc préfé­
rable de commencer par cette dernière afin 
de ne pas se décourager trop vite.

Le point de départ du second épisode se 
situe également dans la Batcave, avec 
quelques différences au niveau des ob­
jets. Il y une pièce sombre qu'il faut éclai­
rer avec l'objet «bulb» trouvé auparavant. 
Dans cette pièce sombre, il faut ramas­
ser le masque et la lampe torche. Ces deux 
objets permettront à Batman de se lan­
cer dans l'exploration des souterrains (plu­
tôt des égouts) dans lesquels sont cachées 
des bombes. Dans ce labyrinthe de cou­
loirs se trouve la pince coupante qui dé­
samorcera les explosifs. Mais encore fau- 
dra-t-il faire au plus vite car le temps 
passe, l'énergie du héros diminue et Robin 
est toujours prisonnier du Joker.

tham City, capable de performances phy­
siques assez exceptionnelles. Le 
but de sa vie est de protéger la 
veuve et l'orphelin contre les for­
ces du mal. Pour cela il dispose 
d'une série d'instruments tous 
précédés de «Bat». On trouve ain- 
si la Batmobile (la voiture), le Ba- 
tarang, le Batdisk, le Bâton, les 
Batskets, les Bateliers de la Vol­
ga... Les forces du mal sont, el­
les, royalement représentées par 
le Pingouin et le Joker. Mais cha­
que chose en son temps puisque 
chaque «vilain» va être affronté A 
séparément. Il y a deux épisodes 
le premier est intitulé «a bird in H 
the hand», le second «a fete worse 
than death». A mon avis il doit y 
avoir une coquille dans ce titre car 
«fate» (destinée) me semble plus ap­
proprié. Commençons notre aven- J 
ture : le Pingouin est devenu le 
propriétaire d'une usine de
fabrique de parapluies. En | \
fait cela cache un projet de 1 11 1
domination du monde par 1 
l'intermédiaire de pingouins 1 a 
robotisés. Un petit saut dans 1 B 
la Batcave, et notre héros com- 
mence par inspecter les différen- 
tes pièces. Apparemment, le mé- , 
nage n'est pas souvent fait dans V 
ce repère secret car une multitude 
d'objets traînent au sol. En fait, il est plu­
tôt heureux que ces objets soient aussi vi­
sibles, car certains sont indispensables à 
la poursuite de la mission. Ainsi, les ali­
ments ramassés sont nécessaires à la sur­
vie du héros, cela se comprend facilement. 
En revanche, la présence d'un nez de 
clown ou celle d'une paire de baskets est 
nettement moins logique. L'apparition des 
différentes salles se fait de manière ori­
ginale puisque les fenêtres de différen-

«WW‘ <»WW «WW' «WWt

Notre avis :

Le scénario de Batman est plutôt classique dans le genre arcade/aventure. La re­
présentation en mode 1 est un peu tristounette (4 couleurs seulement). La bande 
sonore, bien réalisée, devient un peu lassante à la longue et l’on appréciera la 
possibilité de couper le son. Le plan est là aussi indispensable.
N’oubliez pas de lire les petits textes parfois inscrits en haut des cases : ils con­
tiennent souvent des indices. Lorsque vous trouvez une pièce tranquille, sans ad­
versaires, profitez-en pour reprendre des forces. 41/20
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Ingrid’5

Aventure

k La plupart d'entre vous ne connais- 
* sent sans doute pas Ingrid mais sa­
chez qu'elle a déjà sévi dans «Gnome Ran­
ger» ce qui lui a d'ailleurs valu d'être 
bannie par sa famille de Little Moaning. 
Et voici pour elle l'occasion de revenir au 
pays et de pouvoir ainsi se racheter grâce 
à un malheur qui menace tous les habi­
tants du village. En effet, Jasper Quick­
buck, propriétaire du manoir de Ridley 
a des plans horribles pour Little Moaning : 
il veut tout simplement raser le village !...

> EXAMINE C 
It was just

C'est alors qu'Ingrid arrive, avec son profil 
gracieux et ses dents longues, et décide 
d'organiser une résistance contre ce pro­
jet. Tout d'abord, il faut faire signer une 
pétition à toutes les personnes concernées 
car dans ces cas-là, on fait toujours signer 
une pétition... Etant la première à la si­
gner, Ingrid commence ensuite sa tour­
née par le bar du village, le Green Gnome 
Inn, afin de se donner un peu de cœur à 
l'ouvrage. Elle est ensuite fin prête pour 
aller à la rencontre de M. et Mme Spratt, 
de Jumbo et Flora Butterpat qui tiennent 
le bar, toute la famille Bottomlow (c'est 
la famille d'Ingrid) et les gens qui se trou­
vent à la ferme de Gnettlefield, la ferme 
familiale, et les autres... soit environ une 
vingtaine de personnes. Autant vous dire 
qu'entre ceux qui sont occupés, ceux qui 
sont de mauvaise humeur ou ceux qui 
sont sauvages, Ingrid en a pour un bon 
moment !

Une fois cette tâche accomplie, nous re­
trouvons Ingrid dans la ferme familiale 
prête à goûter à quelques instants de repos 
bien mérité ! Eh bien, non ! C'est préci­
sément ce moment-là que Silas Crawley 
choisit pour venir avec son rouleau com­
presseur et son équipe afin de mettre à 
exécution le sombre projet de Jasper 
Quickbuck. En effet, la pétition n'a mal­
heureusement pas été «entendue» et la

my special 1 
Before she 1 
had already 
seething 11' 
house", he - .
entered from outside through the a
What gnow? ■

much chance
Silas swer

on gnorth. But if you didn 
that wag - and you were fe 
there was a path across th 
barkwood in the west. Othe 
was always good old Gnettl 
step away to the east. .
Flopsy entered from the southeast.
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Ingrid’s back est une aventure très ri­
che avec des graphismes que nous 
qualifierons de particuliers (on aime ou 
on déteste quoi I). Par contre, pour ap­
précier totalement l’aventure, il est for­
tement conseillé de bien se débrouiller 
avec la langue de Shakespeare ! En­
fin, les possesseurs de 464 n’ont droit 
qu’à l’aventure texte, là il faut vraiment 
aimer...

Notre avis :

east ended here. The River Dribble 
muddied along below.
The surveyor prodded Boney. Oi! why 
don't you fix that bridge?"

Mind your own business", snapped 
Boney, "or I'll fix you". Flopsy 
entered from the west. (SHIFT)

démolition envisagée reste toujours va­
lable. Ingrid repart donc à l'assaut et s'ac­
tive pour protéger la ferme familiale d'une 
part, et bloquer Silas et son rouleau com­
presseur d'autre part. Ses différentes ac­
tions visent le barrage qui lâche ses flots, 
le rouleau compresseur qui éclate pour 
cause de pain dans sa cheminée ou Silas 
qui se retrouve enseveli sous une tonne 
de navets.

Le danger est momentanément écarté 
mais il faut scier le problème à la base, 
c'est-à-dire trouver le moyen de péné­
trer au manoir, d'enquêter sur place et 
de confondre Jasper Quickbuck. Juste­
ment, ils ont besoin au manoir d'une 
nouvelle bonne... Ingrid se précipite ! Une 
fois dans la place, les recherches iront de 
la poubelle aux livres de la bibliothèque 
en passant par le bureau de Jasper ou la 
fameuse pièce secrète... Une chose est 
sûre : le manoir est plein de pièges, de 
secrets et de surprises alors une règle d'or 
pour Ingrid : la vigilance !

QOGO 4.^120
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gle, le Temple, les Grottes et la 
Savane) pour éviter d'une part 
Bagheera, ne pas tomber sous le 
charme hypnotiseur de Kaa, 
résister aux singes, aux vautours, 
au bébé éléphant et même à ce 
cher bon gros Nounours Baloo. 
Pour cela, Mowgli peut marcher 
ou sauter, il est même autorisé 
à ramasser des objets (comme 
une banane ou une noix de coco) 
qui lui serviront par la suite de 
projectiles contre tous ces empê­
cheurs d'avancer.

Mais attention, Mowgli doit être brillant 
dans sa progression car il est en perma­
nence sous l'œil critique de 6 spectateurs 
qui, s'ils trouvent Mowgli trop nul, s'en­
dorment et c'est alors la fin.

. Walt Disney était un génie ; personne 
ne me contredira sur ce point. Par­

mi tous ses dessins animés, il en est un 
que peu de gens n'ont pas vu : il s'agit 
du Livre de la Jungle avec Mowgli, pe­
tit d'homme se retrouvant tout seul dans 
ce milieu hostile. Heureusement, cer­
tains membres de cette faune sont prêts 
à l'élever mais Bagheera, la sage pan­
thère veut le reconduire dans un village 
d'humains.
Mowgli a la tête dure et ne l'entend pas 
de cette oreille ; il va donc falloir qu'il 
jongle dans une espèce de labyrinthe 
séparé en 4 parties différentes (la Jun-

The Jungle Book s’adresse aux jeu­
nes et n’a que les personnages en 
commun avec le Livre de la Jungle. 
De plus, encore une fois, comme 
cela arrive trop souvent ces derniers 
temps, les graphismes ont été trans­
férés sur CPC mais pas retravaillés, 
ce qui donne un résultat tout juste 
moyen. Pauvre monsieur Walt Dis­
ney...

OOOO 4o/2o

Arcade/Aventure

Notre avis

Edité par .-Coktel Vision
Prix indicatif .-Non communiqué



ARCHDn II

El 
H O N 
C T I O N

Action/Stratégie

Vous qui aimez faire un break de 
” temps en temps, abandonnez les purs 
jeux d'arcade ou autres et laissez travailler 
quelque peu vos méninges, vous allez être 
servi avec ce logiciel car vous avez 2 jeux 
à votre disposition : Archon et Adept.

Archon met en scène l'éternel combat 
entre les forces du Bien et celles du Mal 
en créant un affrontement entre les for­
ces issues des mythes et des légendes.
Le but final étant de conquérir les 5 «points 
de puissance» sur l'échiquier ou l'anéan­
tissement de l'ennemi, la première phase 
se déroule sur un échiquier où sont dis­
posées les icônes de chaque «équipe».
Les points stratégiques clignotent à l'é­
cran, à vous d'avancer correctement vos 
pièces pour les conquérir.
Pour cela, il faut savoir qu'il y a 3 types 
d'icônes : celles qui se déplacent en mar­
chant et ne peuvent aller en diagonale, 
celles qui volent et qui doivent rester sur 
votre territoire et celles qui peuvent uti­
liser la téléportation (là, il n'y en a que 
2 : le mage et la sorcière).
De plus, lorsque vous vous déplacez sur 
un case où se trouve déjà un adversaire, 
vous êtes instantanément transféré dans 
un écran de combat féroce et sans con-

Notre avis :

N’essayez pas de chercher en premier 
dans ce logiciel les graphismes, ce n’est 
pas ce qui prime. En revanche, toute 
la stratégie qu’il faut développer pour 
aboutir dans Archon est digne d’une 
attention soutenue.

OOOO <¿54?©

cession pour déterminer qui aura le droit 
d'occuper définitivement la case.
Les 2 icônes ont également le privilège 
de pouvoir accéder à des formules ma­
giques bien utiles lorsqu'elles sont utili­
sées à bon escient.

Toujours dans le même esprit, Archon II 
(ou Adept) possède 2 écrans de jeux, un 
de stratégie et un pour les combats ; de 
plus, il utilise les mêmes options de jeu 
que dans Archon.
Cette fois, il y a 6 points de puissance à 
conquérir et l'écran est composé de 4 
bandes symbolisant les éléments classi­
ques qui sont la Terre, l'Eau, 
l'Air et le Feu.
A vous maintenant 
de réfléchir un 
peu et d'effec­
tuer les dé- 
place­
ments 
néces­
saires.

Editépar : Electronic Arts 
Prix indicatif : Non communiqué



JAMBO 
III

Arcade/Aventure

Le colonel Trautman vient d'être cap- 
R turé par les soldats russes en Afgha­
nistan. Normalement, nous n'en aurions 
pas grand-chose à cirer mais aujourd'hui 
c'est le point de départ d'un logiciel. Donc 
à priori cela peut avoir un intérêt pour 
nous. Vous n'avez pas vu le film ? Moi 
non plus. De toute façon, ceci n'est pas 
indispensable pour jouer. Pas la peine d'en 

faire des tonnes sur Rambo, vous con­
naissez tous le personnage : ex-ma­
chine à tuer au Vietman, souffre- 

douleur d'un shériff borné puis 
c'est le retour vers l'enfer. Main­
tenant, le papa spirituel de Ram­
bo (le colonel, voir plus haut) est 
prisonnier des méchants russes 
(glasnost connaît pas ?). Comme 
à son habitude, le héros ricain 

se lance dans l'aventure seul 
et presque sans armes. Vous 
savez qu'il est capable de 
construire tout un attirail à 
l'aide d'objets hétéroclites 
(un arc et des flèches avec 
des morceaux de bois, un 

coutelas avec un éclat de ro­
cher, un sous-marin atomique 

avec des boîtes de choucrou­
te...). Bref, c'est l'homme de 

tous les dangers, il est ca­
pable de se sortir de tou­
tes les situations.

R?
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Rambo III est un jeu classique d’ar- 
cade/aventure avec toutefois une troi­
sième partie totalement dédiée à l’ac­
tion. Les sprites sont pour une fois de 
taille raisonnable et la difficulté est 
assez importante. A noter de petits 
bugs désagréables : le personnage ne 
peut pas tirer dans certaines positions 
mais le décompte des munitions se 
fait tout de même.

®@@® 'fVSo

Edité par Ocean
Prix indicatif : K7 :89 F, D7 :139 F

Ire partie de 
Rambo III : 
intérieur du 
complexe

D'ailleurs, il va avoir besoin de ses capa­
cités pour sortir vivant de la forteresse 
ennemie. Le premier couloir est vide, les 
suivants beaucoup moins puisque 3 sol­
dats ennemis montent la garde en se dé­
plaçant de haut en bas et réciproquement. 
Heureusement que notre héros à le pas 
léger : il peut ainsi s'approcher et poignar­
der le premier garde. Les suivants ne 
doivent pas obligatoirement être tués. Cela 
dépend de vos préférences : vous pou­
vez tenter d'éviter les contacts ou bien 
massacrer allègrement les gardes. Si vous 
choisissez la deuxième option, pas de pro­
blème : il suffira de foncer et de détruire. 
En revanche, l'art d'être invisible exige­
ra de vous certaines précautions, il ne 
faudra surtout pas se placer dans le champ 
de vision des petits bonshommes, car alors 
ceux-ci se mettraient à tirer directement 
sur vos pectoraux conquérants. Rassurez- 
vous, les balles ne vous entament pas trop 
le cuir puisque vous pouvez supporter 
la douzaine de balles sans sourciller. En­

fin, vous avez un indicateur 
d'énergie : il s'agit d'une 

tête de Rambo qui s'ef- 
face au fur et a 

mesure des 
coups

V reçus

tie c'est-à-dire poser des bombes dans l'en­
ceinte du camp puis s'envoler en hélicop­
tère vers un char russe que vous devrez 
conduire tout en évitant les tanks enne­
mis.

qui laisse apparaître en arrière-plan un 
crâne. Bon maintenant, il faut libérer le 
colonel, et pour cela trouver l'équipement 
qui permettra de passer certains obsta­
cles. Tout d'abord, récupérons en cœur 
Tare et les flèches qui permettront de 
toucher à distance les adversaires. Un petit 
tour dans le réfectoire, on cueille au pas­
sage les munitions, puis dans une autre 
salle une batterie et une autre caisse de 
munitions. Parmi les 3 chambres, une seu­
le contient un objet intéressant : un dé­
tecteur de mines. Celui-ci est inutilisable 
pour le moment, mais à l'extérieur, il vous 
sera fort utile (à condition de trouver la 
batterie correspondante. Non, non ce n'est 
pas celle que vous avez déjà en votre pos­
session). En poursuivant, vous trouverez 
une autre caisse de munitions. Mais le plus 
important est de trouver la pièce munie 
d'un interrupteur. Pourquoi cela ? Tout 
simplement parce que cet interrupteur 
permet de désactiver le piège électrique 
présent sur la porte de sor­
tie. Bien sûr, interrupteur et 
porte électrifiée sont très
éloignés l'un de l'autre afin Fm2 
de vous forcer à parcourir

le plus de chemin possi- luM 
ble. Ensuite, il vous

faudra sortir et af­
fronter soldats et 

mines qui pullu- 
lent pour atta- 
quer la se- 

. conde par-

Notre avis
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Apparemment, une catastrophe nu- 
cléaire n'a pas suffit à calmer la folie 

des humains ! En effet, non seulement il 
n'est plus possible de vivre n'importe où

mais uniquement dans quelques villes 
mais, en plus, on a encore trouvé le moyen 
d'avoir un fou de Dr Noid qui a intro­
duit une nouvelle nourriture : le Slu aus­
si dangereuse qu'une drogue car on ne 
peut plus s'en passer. Heureusement ma 
ville à moi n'est pas atteinte et la vie s'y 
écoule, calme et paisible...
Quoi qu'il en soit, mon passé de merce­
naire me pousse à aller trouver ce Dr Noid 
pour lui faire la morale à ma façon. Je 
monte donc à bord de mon véhicule ATV 
entièrement équipé et je fonce ; il faut dire 
qu'il n'y a pas de temps à perdre car j'ai 
trois villes à traverser avant d'atteindre 
mon but final et, croyez-moi, ce n'est pas 
une mince affaire ! Sur mon chemin, je 
peux rencontrer des mines, des débris qui 
encombrent la route et qui ne sont pas 
forcément destructibles sans compter les 
folles furieuses que sont ces voitures

kamikazes qui me filent férocement le 
train et qui font augmenter le niveau des 
dégâts de mon ATV. Et pourtant, il faut 
absolument que je trouve le passe pour 
pénétrer dans l'arène et pouvoir ensuite 
passer à la ville suivante. Par ailleurs, je 
dois surveiller en permanence mon ta­
bleau de bord car mon véhicule est très 
goulu, sa réserve d'armes peut s'épuiser 
et il ne faut pas que les dommages subis 
deviennent trop importants. Pour cela, un 
seul remède : aller dans les stations d'es­
sence, pour un peu de nourriture, on y 
fait des miracles... Seulement, voilà : où 
trouver de la nourriture ? Il suffit de vi­
siter les différents bâtiments mais, atten­
tion aux mutants, ne pas les toucher car, 
sinon, la fin pourrait arriver beaucoup 
plus vite que prévu !

Edité par : Gremlin 
Prix indicatif : K7,95 F

DK, 139 F

Notre avis :

Le scénario est relativement intéres­
sant et fouillé, les actions possibles sont 
nombreuses ; dommage simplement 
que les graphismes, les couleurs et 
l’animation ne soient pas à la hauteur... 
Quant à la version cassette, juste un 
exemple pour vous donner une idée : 
à chaque fois que vous chutez dans 
une même ville, vous êtes obligé de 
recharger tout le niveau, amusant vous 
ne trouvez pas ?
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MOULINSART : le professeur Tournesol a mis 
au point une bombe infernale. Empêchez-la 
d'exploser. (Aventure)
Prix :120F

soS DE ^^^^firo^

BLOODSTONE : ayant eu un accident de voi­
ture en pleine nuit, votre seul refuge est un ma­
noir . Qu'allez-vous y découvrir ? (Aventure) 
Prix .120 F

ÀHUMANOID : votre mission consiste à retrou­
ver les 3 codes d’ouverture du sas de la navette 
emportant le savant Elithios. (Arcade/Aventure) 
Prix :120F

ABOULDER : un jeu inspiré par qui-vous-savez 
mais qui propose de véritables énigmes et un 
éditeur de tableaux en prime. (Arcade)
Prix :120F
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