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Voila la solution...
... lecteur de disquette vortex F1-X



DU SERIEUX POUR nNouscoNsuLTER
VOTRE AMSTRAD PCW - 8256-8512

COMPTA ¢+ ALIENOR LOGICYS 1055,54 F*
FACTURATION STOCKS LOGICYS 1755,28 F*
ACT1 LOGICYS 807,00 F*
GESTION DE FICHIER LOGYS 260,00 F*
POCKET BASE MICROPRO 790,00 F*
GESTION DOMESTIQUE LOGYS 245,00 F*
DR GRAPH DIGITAL RESEARCH 649,00 F*
DR DRAW DIGITAL RESEARCH 649,00 F*
GENECAR COBRA SOFT 199,00 F*
C BASIC DIGITAL RESEARCH 649,00 F*
PASCAL MT/+ DIGITAL RESEARCH 649,00 F*
POCKET CALC MICROPRO 450,00 F*
POCKET WORDSTAR MICROPRO 890,00 F*
DEVIS TRAVAUX LOGICYS 1 755,28 F*
AMSTRADAMES COBRA SOFT 199,00 F*
BRIDGE PLAYER C.P. SOFTWARE 220,00 F*
3D CLOCK CHESS C.P. SOFTWARE 159,00 F*
FORCE 4-MISSION DETECTOR COBRA SOFT 199,00 F*
GRAPHOLOGIE - BIORYTHMES COBRA SOFT 199,00 F*
COLOSSUS CHESS 4.0 C.D.S. 209,00 F*

*PRIX PUBLIC ne HABITUELLEMENT CONSTATES.

EN VENTE FNAC-MAJUSCULE, PLEIN CIEL, CARREFOUR, EUROMARCHE, RALLYE, AUCHAN, CONTINENT, CORA, NASA ET REVENDEURS
SPECIALISES COCONUT, DURIEZ, HYPER CB, GENERAL VIDEO ETC... REVENDEURS ET SPECIALISTES CONTACTEZ-NOUS.

INNELEC 110 BIS AVENUE DU GENERAL LECLERC 93506 PANTIN CEDEX



Vous étes nombreux, trées nombreux, a avoir envoyé des logiciels pour le concours.
Au moment ou nous mettons sous presse, le dépouillement est & peine commencé.
Nous pensons pouvoir donner les premiers résultats dés octobre.

Afin d'améliorer votre revue, nous avons placé, dans ce numéro, un sondage. Il doit
nous permettre de tenir compte de vos désirs, de vos commentaires. Merci d'y

répondre.

Pour beaucoup d'entre vous, les vacances sont terminées. Alors, bon courage avec

votre AMSTRAD.
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DURANT CINQ JOURS

3 EXPOSITIONS
EXCEPTIONNELLES

PORTE DE VERSAILLES

19 au 23 octobre 1986

PALAIS DES EXPOSITIONS - HALL 2/2

18 000
VISITEURS - PRO
ATTENDUS
SOYEZ PRESENTS! 4° SALON INTERNATIONAL

DES EQUIPEMENTS RADIOS - TV

RADIOS - TV - ANIMATIONS & LOISIRS
CABLE-SATELLITES-BROADCAST

Animateurs radios et TV

Responsables et techniciens radio
Responsables projets télévision
Concepteurs satellites - cables - broadcast
Installateurs BF - HF

Importateurs et distributeurs

Artistes et maisons de disques

Presse spécialisée

7¢e SALON INTERNATIONAL
DES EQUIPEMENTS DISCOTHEQUE

LIEUX DE SPECTACLES & DE LOISIRS

Discothéques - D'Jockeys

Light jockey - Vidéo jockey
Techniciens son - lumiére - images
Décorateurs - Architectes

X ler SALON INTERNATIONAL
Revendeurs et installateurs

Importateurs et distributeurs DES EQUIPEMENTS STUDIOS PRIVES
Artistes et maisons de disques
Presse spécialisée STUDIOS DE PRODUCTIONS

- PERIPHERIQUES - CONSOLES
- ENREGISTREURS - INSTRUMENTS ET ACCESSOIRES

= Consoles - Enregistreurs
« Périphériques - Instruments
< Tous systemes - Midi & S.M.P.T.E.

b 3 EXPOSITIONS DIFFERENTES = Concepteurs et réalisateurs artistiques

- 1 MEME LIEU L Bresen sheciatese o tecnmiaues
= < Distributeurs et fabricants

< 1 MEME DATE - Importateurs

19 AU 23 OCTOBRE 1986 - Agencements acoustiques

< Accessoires

Renseignements pour exposer ou

ENTREES & VISITES O TRANS-ACTION - PRO - IMAGES & SON
RESERVEES AUX PROFESSIONNELS 5, RUE VICTORHUGO

92300 LEVALLOIS - TEL (1) 42.70.20.00



CLUB AMSTRAD A AUXERRE...

Albert BAGOT a limmense plaisir de
vous faire part de la création d’'un Club
Amstrad a Auxerre. On se réunit tous les
samedi matin a partir de 8 h. dans la salle
bleue de la Maison de Quartier Sainte
Genevieve et en plus, il y a une grande
manifestation le 20 septembre avec
exposition et un grand bal.

..ET A BOUGUENAIS

Le Club Amstrad de Bouguenais quant a
lui reprendra ses réunions chaque samedi
a partir du 6 Septembre. Tél. 40 65 31 34.

BRUAY EN ARTOIS

"Exposition Amstrad a Bruay en Artois le 13
Septembre de 10 a 18 heures a la Salle des
Fétes Municipale, place Marmottan, entrée
gratuite. Nous ne recevons les inscriptions
des exposants que par courrier adressé au
Club Informatique Bruaysien, rue latérale,
62470 Calonne Ricouart.

BOOMERANG !

Vous connaissez Boomerang ? Je n'ai pas dit
le boomerang mais Boomerang ! La différence
entre les deux réside dans le fait que I'un est
un objet que I'on lance et qui vous revient
dans la main, tandis que l'autre est un centre
d'échange de logiciels. L'analogie entre les
deux est simple : Vous envoyez deux logiciels
au centre et il vous en revient deux de votre
choix. Cet avantage ne s'adresse pour
I'instant qu'aux amateurs de jeux. Mais si la
cotisation est modique, il ne peut y avoir
d'échange qu'entre originaux. Le catalogue
est fourni et des nouveautés I'enrichissent
régulierement. Les délais pour I'échange
sont eux aussi une référence. Pour plus de
renseignements adressez-vous a Boomerang
B.P. 585 - 74014 ANNECY cedex

COOPERATION

Depuis le ler Septembre, les produits ERE
Informatique sont distribués en France
par France Image Logiciels a la suite d’un
accord de coopération commerciale entre
les deux sociétés.

VOUS AVEl> VW R6C =>0«6TS?///
IA rMCAVfA FOIC.JE COHMAMTX

LA >ISO(j6Tré

Plus de 160 kilo-octets du meilleur cru, voila ce que vous offre la dis-
quette CPC Hors-Série n° 1 aux conditions habituelles. Vous trouve-
rez le bon de commande en derniére page de ce numéro. Tous les pro-
grammes y sont, avec, en prime, une superbe adaptation de Elite Synco-
pation de Scott JOPLIN par notre maestro Henri BITTNER. De quoi ajou-
ter un look professionnel a vos propres programmes.

Nous sommes désolés pour les utilisateurs de 464, mais le volume des
programmes était trop important pour étre dupliqué sur cassette.

LES NOUVEAUTES DE L'ETE

CHEZ ERE INFORMATIQUE

L'Ere du Verseau : pour les amateurs
d'astrologie les plus exigeants.

SRAM ' jeu d'aventure se déroulant sur
une planéte au charme étrange, doté
d'un analyseur syntaxique sophistiqué.
Tobrouk : dernier fleuron des wargames
de PSS : l'affrontement en Libye entre
les forces de I'Axe et les Britanniques.
Sai Combat : les arts martiaux vous pas-
sionnent ! 48 adversaires vous atten-
dent.

Une nouvelle collection : Le Livre d'ima-
ges destinée aux tout jeunes.

Quatre Saisons : en est le premier volet :
4 jeux mariant le puzzle, le jeu de société
et I'album a colorier.

L'Animalier seconde page du Livre
d'images aborde l'apprentissage de la
lecture.

CHEZ LORICIELS

Billy la Banlieu : comment déjouer les
pieges de loubards quand on est un ban-
lieusard passionné de jeux vidéo. Un jeu
d'arcade et d'aventure.

Maracaibo un nom qui fait réver.

L'aventure au fond d'une mer hostile.

Un incident, indépendant de
notre volonté, pour lequel
nous vous prions de bien
vouloir nous excuser, nous a
contraint de différer au pro-
chain numeéro la suite du pro-
gramme Cherry-Paint. Mais,
rassurez-vous, il sera bien
1a, et en plus, ce sera le der-
nier article de la série.

A NOS "ABONNES DISQUETTES"

ATTENTION ! La disquette Hors Série
n° 1 n'est pas comprise dans votre
abonnement. Il faut donc la commander
séparément si vous désirez la recevoir.
Rappelons que cette disquette HS1
contient tous les programmes publiés
dans notre numéro Hors Série, sauf, bien
sar, les deux qui étaient sur la cassette
d'accompagnement.

| CPC

| coupon aJoindre

a toute
| .- correspondance

avec une enveloppe affranchie
- splf-arirnssnn
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XROM -

BANC D'ESSAI « BANC

ROM D'EXTENSION
ET PROGRAMMATEUR

IMATIC Systems met la programmation d'EPROM a la portée
de tout utilisateur d'AMSTRAD, avec son extension XROM.
Inutile de le cacher, nous avons été véritablement séduits par

ce produit.”

XROM se présente sous la forme d'un
boitier métallique, plat et robuste, se
connectant sur 'AMSTRAD par l'inter-
médiaire d'un court cable en nappe. |
préléve son alimentation sur l'ordinateur,
tant que l'on ne fait pas appel au pro-
grammateur d'EPROM. Un bloc secteur
(attention... il est aux normes britanni-
ques) est fourni avec ; c'est lui qui déli-
vre le 5 V et le 25 V de programmation.
Redressement, filtrage et régulation ont
lieu a l'intérieur du boitier. Un support a
force d'insertion nulle est directement
accessible de l'extérieur ; c'est la que
vous mettrez 'EPROM a lire, copier ou
programmer. Un PIO 8255 assure l'inter-
face avec 'AMSTRAD.

Le logiciel gérant le fonctionnement du
programmateur est contenu dans une
EPROM de 16 k-octets. A coté de cette
EPROM, trois supports restent vides :
c'est la que vous pourrez installer vos
ROM d'extension. XROM autorise I'im-
plantation de 3 ROM d'extension, dont
I'adresse est paramétrable au moyen de
DIP switches. C'est donc trés simple

DESSINEZ
AVEC GRAPHISCOP

Les logiciels d'aide au dessin ne sont pas
toujours faciles a utiliser. Dans certains
cas, il est bon de pouvoir reproduire faci-
lement un dessin d'un papier sur I'écran.

GRAPHISCOP est une tablette graphique
de conception originale, qui fonctionne
un peu comme un joystick a l'envers.
Un crayon, solidaire d'une potence,
commande deux potentiométres dont les
positions donnent les valeurs en X et Y
de la pointe. Une interface assure la liai-
son avec l'ordinateur. Un logiciel permet
I'exploitation de la tablette.

Nous avions eu l'occasion de tester I'an-
cienne version de GRAPHISCOP et
n'avions pas été convaincus par la pré-
cision du positionnement. Ce défaut
aurait, d'aprés les concepteurs, disparu
sur la nouvelle version de ce matériel.
Nous attendons d'en avoir un en prét
pour en faire un banc d'essai complet.
Le nouveau prix a été fixé a 990 F.
GRAPHISCOP, distribuée par MMC, tél.
16.1.42.56.12.82.

vous sélectionnez vos meilleures RSX,
les regroupez et programmez une
EPROM avec. Il ne vous reste plus qu'a
la mettre en place sur un des supports
disponibles et voila vos RSX directement
accessibles.

Moniteur, désassembleur, fonctions "cir-
cle” ou "box"... tout est permis !

A la mise sous tension de XROM, plu-
sieurs options sont disponibles, regrou-
pées en menus auxquels on accede par
I'intermédiaire des touches de fonction.
Le programmateur n'accepte que les
2764 (8K) et 27128 (16 K). Il est vrai
que le prix des EPROM a bien baisseé,
mais on aurait quand méme aimé pou-
voir programmer des 2532 (ou 2516). Le
logiciel utilise de la RAM, bien sar, donc
attention aux programmes dque Vvous
pourriez avoir en mémoire....

Que peut-on faire ? Presque tout ! Bien
entendu, on peut charger a partir d'un-
disque ou d'une cassette le logiciel a
mettre sur EPROM. Si celui-ci est déja sur
EPROM, c'est encore plus simple ! Test
de virginité, vérification aprés program-
mation, programmation lente ou rapide...
rien ne manque.

S'il apparait évident que I'on puisse met-
tre sur EPROM des programmes en lan-
gage machine, il nous a paru trés inté-
ressant de pouvoir également y mettre
des programmes Basic. Le logiciel de
XROM se charge de tout...

Examen des ROM d'extension disponi-
bles, dump ou édition de la mémoire, sor-
tie sur imprimante sont autant de possi-
bilités qui vous sont offertes. Un dernier
utilitaire permet de travailler avec la dis-
quette et informe sur les fichiers et RSX
disponibles.

Nous nous sommes amusés a program-
mer une EPROM pendant le test ; le
temps a vitesse lente, est de 6 minutes
pour une 2764. Il faut 14 minutes pour
une 27128. Ces temps sont raccourcis
jusqu'a 2 et 5 minutes en mode rapide.

XROM est une extension qui n'est pas
encore importée en France et c'est dom-
mage. Elle est vendue a moins de 800 F
en Angleterre. Compte tenu de la qua-
lité de sa réalisation (circuit imprimé a
trous métallisés, boitier robuste) et de
ses possibilités, elle est fort séduisante.

Pour tout renseignement complémen-
taire s'adresser a :

TIMATIC SYSTEMS. FAREHAM MAR-
KET, FAREHAM, HANTS PO 16 OLB.

Tél.: 19.44..3.292.399.53.

Denis BONOMO
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RAMDISC

®i vous hésitez a casser votre tirelire pour acheter un

m second lecteur de disquettes, ou si vous trouvez celui

que vous possédez trop lent ou trop bruyant, le banc
d'essai de RAMDISC va vous intéresser.

RAMDISC est un disque virtuel, c'est-a-
dire qu'il permet d'utiliser la deuxieme
banque de 64 k de votre 61 28 (ou une
éventuelle extension 64 k sur un 464,
664) comme un lecteur de disque sup-
plémentaire. Les 64 K endormis vont
enfin se réveiller |

Pour démarrer le programme, il suffit de
faire placer la disquette du programme
dans le lecteur (I'aurez-vous deviné ?) et
de taper RUN"RD. Au bout de quelques
secondes apparait le texte suivant
Commandes supplémentaires 1M,
ICOPY, IFORMAT, ITYPE, le disque vir-
tuel est alors installé.

FICHIER TRANSFERE

1 K Basic

11 K Basic

20 K Basic
Image d'écran 16 K

Pour vérifier la présence du lecteur M,
nous tapons : IM puis CAT. Sur I'écran
apparait :

Drive M : User O

63 K Free

Nous essayons alors de sauver un petit
programme Basic de 1 K sur M en
tapant : SAVE"M:TEST, le programme
est sauvegardé avant d'avoir eu le temps
de relacher la touche RETURN ! En fait,
toutes les instructions du Basic Locomo-
tive fonctionnent parfaitement sur le lec-
teur M (IERA, IREN, OPENOUT, CLOSE-
OUT, enfin toutes, quoi) avec une
vitesse surprenante.

En plus, RAMDISK contient 3 utilitaires
trés pratiques, qui vous évitent d'avoir
a recourir & CP/M pour la moindre copie
de fichier ou le plus insignifiant des for-
matages.

Ces utilitaires font partie intégrante de
RAMDISC, ils sont donc a tout moment
préts a servir.

IFORMAT permet de formater (qui lI'eut
cru), d'une part le disque virtuel, mais
aussi des disquettes sur les lecteurs A
ou B, et ceci au format Vendor ou DATA.

LECTEUR A

2,4 secondes
5,0 secondes
6,6 secondes
5,9 secondes

Le formatage, lui non plus, ne traine pas :
1 5 secondes par face | Avis aux forma-
teurs (jeu de mots !).

ICOPY transfere des fichiers d'un lecteur
vers un autre. Il est donc possible de
copier un fichier de A sur B, de A sur M,
de M sur B, etc. Cet utilitaire autorise les
jokers dans les noms de fichiers. On
peut, par conséquent charger tous les
fichiers d'une disquette vers le disque vir-
tuel en début de travail avec ICOPY,"A:
*.*,"M" puis de travailler entierement
sur le disque M. A la fin du travail, il suf-
fit alors de sauvegarder le résultat sur

LECTEUR M

non mesurable
0,4 seconde
0,7 seconde
0,6 seconde

une disquette "physique".

DU LOGICIEL

ITYPE affiche a I'écran le contenu d'un
fichier.

L'utilisation de ce logiciel nous a paru
particulierement agréable en conjonction
avec un autre programme @ nous avons
essayé l'assembleur DEVPAC et le trai-
tement de texte AMSWORD. Les utilisa-
teurs assidus de DEVPAC savent qu'il
est pénible d'assembler a partir du dis-
que (on se prend a guetter la petite
lumieére rouge 1), avec RAMDISC, il
assemble a la méme vitesse que pour un
texte en RAM.

Une autre surprise que nous vous avons
gardée pour la fin : le logiciel n'est abso-
lument pas protégé, vous pouvez donc
le placer sur chacune de vos disquettes
pour l'avoir sous la main a tout moment,
vous pouvez aussi lI'incorporer dans vos
propres programmes et, par conséquent,
formater ou copier des fichiers a partir
de vos propres programmes en Basic.
Impressionnant, non ?

Le seul reproche que l'on puisse faire a
ce logiciel est qu'il faille taper RUN"RD
a chaque mise sous tension de l'appa-
reil (il fallait bien trouver quelque
chose ).

Pour tout renseignement, téléphoner au
99.51.76.41.

IBM PC POUR AMSTRAD

Des logiciels pour IBM PC tournant sur
votre AMSTRAD... fabuleux, non ? Vous
pensez tout de suite au fameux compa-
tible que tout le monde attend., et bien,
non | PC-EMULATOR, tel est le nom de
cette nouvelle extension, produite en
Allemagne par KERSTEN et PARTNER.
Utilisant MS-DOS, le PC-EMULATOR
autorise l'acces a la bibliotheque de logi-
ciels professionnels développés pour
IBM.

Du cobété hard, le PC EMULATOR est
équipé d'un 8088, microprocesseur 16
bits, tournant sur 5 MHz. Il est doté de
51 2 Ko de mémoire. Deux versions sont
disponibles : PCE-lI avec un drive double
face 360 Ko ; PCE-Il avec 2 drives..., soit
720 Ko. Notons qu'il existe une version
sans drive...

Disponible en Allemagne depuis la mi-
aolt, PC-EMULATOR sera prochaine-

ment distribué en France. Il ne reste plus
gu'a attendre...

Les prix pratiqués Outre-Rhin sont de
1295 DM pour le PCE sans drive,
1645 DM avec un drive, 1995 DM avec
deux drives. Compte tenu du change,
avec un DM a 3,25 F, des taxes de
douane et marges d'importation, les prix,
selon la configuration, s'étaleront entre
4500 et 7000 FF.

BANC D'ESSAI « BA
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MIRAGE

IMAGER
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DES TRANSFERTS FACILES

Hé ! Cay est... on nous a sorti un
produit miracle, capable de
transférer sur disquette prati-
quement tous nos logiciels cas-
sette protégés ! Son nom ?
MIRAGE IMAGER...

Petite boite miracle, de la taille d'une
classique et banale extension, MIRAGE
IMAGER se branche sur le bus d'exten-
sion, en moins de temps qu'il n‘en faut
pour I'écrire. Sur 464, l'interface disque
se connectera derriére. Pour les 664 ou
61 28, il faudra y adjoindre une rallonge
de bus de quelques-centimetres. Par'
cette greffe, votre AMSTRAD se trouve
tout transformé. Ces logiciels sur cas-
sette, que vous n'utilisiez que rarement,
a cause du temps de chargement, et que
vous aimeriez bien pouvoir transférer sur
vos disquettes, malgré leurs protections,
vont enfin reprendre du service.
Comment ? C'est magique ! Il suffit d'ap-
puyer sur un petit bouton rouge, situé sur
le boitier de MIRAGE IMAGER, pour
déclencher le processus... Un logiciel
intégré dans la boiboite fait le reste... |l
est important de souligner que ce trans-
fert peut s'effectuer n'importe quand !
Vous chargez donc votre jeu favori, lais-
sez passer les écrans de présentation qui
ne servent qu'a faire joli. Au début du
jeu, une petite pression sur le bouton
rouge, et c'est parti | Un message affi-
che le copyright en haut de I'écran et
sera suivi d'un menu dés que vous aurez
appuyé sur ENTER. A partir de la, on
peut sauvegarder le logiciel, dans I'état
ou il est (marrant, si vous avez atteint un
score fantastique, vous pouvez le retrou-
ver), recharger un programme préalable-
ment sauvegardé par MIRAGE IMAGER,
cataloguer la disquette, réinitialiser le
systéme ou tout simplement lancer le
programme en mémoire. C'est vraiment
simple a utiliser !

Le programme se trouve transféré sur
disque aprés avoir subi un traitement
spécial (compactage). Les opérations de

10

transfert peuvent durer plusieurs dizaines
de secondes.

Je vois venir d'ici les petits malins, qui
pensent se constituer ainsi une logithe-
que a bon prix... Pour fonctionner, le logi-
ciel aura besoin de linterface. La dis-
quette seule ne suffit pas...

Dans la boite, un circuit imprimé, tout
propre et tout joli, supporte les deux
connecteurs et les composants : de la
mémoire et une ROM contenant le logi-
ciel de transfert. Une notice de 4 pages,
en francgais, explique comment utiliser
MIRAGE IMAGER et donne la raison des
différents messages d'erreur que vous

risquez d'obtenir en cours d'utilisation.
A notre avis, MIRAGE IMAGER est un
excellent investissement pour qui pos-
sede une importante logitheque sur cas-
sette et veut en assurer le transfert sur
disquette.

MIRAGE IMAGER n'est, a ce jour, vendu
en France que par DUCHET Computers,
société implantée en Angleterre.
Rassurez-vous, si vous voulez télépho-
ner, ils parlent trés bien le francais !
DUCHET, tél. 19.44.291.257.80.

Denis BONOMO



utopia

au banc¥ d'essai

La société britannigue ARNOR est
déja bien connue des lecteurs de CPC par
la présentation que nous avions effectuée
de l'éditeur-assembleur MAXAM, unani-
mement reconnu comme étant I'un des
outils les plus performants pour Amstrad.
Au catalogue de cette société ne figurent
que peu de produits, mais chacun d'eux fait
référence dans la spécialité. Citons par
exemple le traitement de textes Protext et
UTOPIA qui fait I'objet de la présente étude.

Les logiciels Arnor présentent la parti-
cularité d'étre livrés en Rom, ce qui procure
une disponibilité immédiate lors de la
mise sous tension de l'ordinateur. Utopia
utilise les 1 6 kilo-octets d une 27128. On
y trouve une collection de fonctions utilitai-
res, prés d'une cinquantaine au total, desti-
nées a faciliter la tache du programmeur
et réparties en cing catégories :

- Commandes utiles a la programmation
en Basic permettant par exemple de dé-
placer des lignes de programme, de lister

LE COMPATIBLE PC ARRIVE

Par l'intermédiaire de notre source en
Angleterre, généralement bien informée,
nous avons appris qu’Amstrad présen-
terait son compatible IBM Pc a Londres le
ler Septembre. Le grand public pourra le
voir au Personal Computer Show qui se
déroulera également a Londres a partir du
3 Septembre jusqu’au 7 Septembre. Tout le
monde espére que son pnx de vente sera
inférieur a 400 Livres, ce qui devrait nous
le ramener a Paris autour de 5 000 Francs.

AMSTRAD SPEAKS ENGLISH

Superior Software vient de commercialiser
SPEECH qui est un logiciel de synthese
de la parole ne nécessitant pas d’électro-
nique. Occupant 9 kilo-octets en ram, ce
programme dispose de 49 phonéemes
avec 8 intonations différentes. Tph
19 44 15 32 45 94 53.

des fichiers Ascii, de concaténer des pro-
grammes, de modifier des chaines de ca-
racteres etc...
- Commandes de traitement de fichiers
sur cassettes ou disquettes telles que
Type, Dump, Vérify ou Copy.
- Utilitaires pour disquettes. Toutes les
fonctions utiles a l'utilisateur de disquettes
sont contenues dans la Rom et il n'est par
conséquent plus nécessaire d'employer le
disque CP/M pour formatter ou copier un
disque.
- Gestion de Roms extérieures permettant
d'effectuer une sélection de I'application
désirée lorsque plusieurs Roms sont con-
nectées a I'Amstrad.
- Fonction Echo qui envoie a votre conve-
nance toutes les informations apparaissant
a I'écran vers un périphérique extérieur,
I'imprimante par exemple.

Toutes ces commandes fonctionnent
en Rsx et leur nom doit donc étre précédé
du baton vertical traditionnel que I'on trou-

DES OUTILS POUR LES PROS

The Software Toolshop est une boutique
spécialisée dans la distribution d’outils de
développement destinés au program-
meurs confirmés. On y trouve des éditeur-
assembleurs, des langages tels que Pascal,
Pilot, C, Fortran, Cobol et des compilateurs
parmi lesquels, nous avons retenu ZBasic
a 70 Livres. TSL Itd, The Old School,
Greenfield, Bedford MK45 5DE Tph :
19 44 525 71 82 71.

AMSTRAD COMPUTER SHOW

Me croiriez-vous si je vous disais que
Derek Meakin s’ennuie lorsqu’il n orga-
nise pas de salon informatique ? Et pour-
tant ce doit étre le cas puisque la 5e
édition de son désormais célébre Amstrad
Computer Show aura lieu du 3 au 5
Octobre, toujours dans les salons de I'hotel
Novotel de Londres. Pour y aller, c’est
facile : a partir de I'aéroport de Heathrow,
prendre Picadilly line et descendre a
Hammersmith. Le droit d’entrée est fixé a
2 Livres.

BANC D'ESSAI « BANC D'ESSAI » BANC D'ESSAI « BANC D'ESSAI * BANC D'ESSAI « BANC D'ESSAI * Br

ve, rappelons-le sur la touche du clavier
comportant le a commercial. Certaines
d'entre elles peuvent étre utilisées dans
un programme.

A la mise sous tension, Utopia détecte
la présence ou l'absence du ou des lecteurs
de disquettes. Si un lecteur est présent, la
séquence de touches CTRL et ENTER qui
démarre habituellement le lecteur de cas-
sette se transformera en RUN "DISC" ce
qui permet un lancement quasi automati-
que de vos programmes. De plus, les tou-
ches de fonction du clavier sont redéfinies
et des commandes usuelles deviennent
directement accessibles, comme par
exemple CAT ou MODE 2 ou encore LIST.
La fonction HELP permet a tout moment
d'obtenir a I'écran la signification et la syn-
taxe des commandes, ce qui permet de
s'affranchir du manuel aprés une premiéere
lecture.

Utopia fonctionne sur les 3 modéles
de CPC avec cependant une petite limita-
tion sur le 464 pour ce qui concerne les
parametres liés aux commandes mais
constitue malgré tout, a notre avis I'un des
programmes utilitaires les plus intéressants
pour Amstrad. Il suffit pour s'en convaincre
de devoir s'en séparer aprés une longue
période d'utilisation.

Marcel LE JEUNE

1- Get dexter

2- Spin Dizzi

3- Elite

4- Batman

5- Bombjack

6- The covenant

.7- Tau ceti

8- Sorcery plus

9- Commando

10- Highway encounter
11- Rambo

12- Green beret

13- Who dares win 2

14- Fairlight
15- Marsport
16- Starion

17- 3D Grand Prix
18- Spellbound

19- Sheewo’s world
20- Yie arg Kung fu

Marcel LE JEUNE
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"BILLY-LA-BANLIEUE"
(LORICIELS)
Arcade/Aventure

Voici le premier jeu d'arcade-aventure
sentimental ; fans des sixties, sortez vos
mouchoirs | Billy-la-Banlieue, est un
brave rocker sympathique. La banane
tout juste un peu plus développée que la
moyenne, le look discret et anodin, Billy
n'en est pas moins un fan des bons vieux
jeux d'arcade. Que de périples, que
d'aventures pour arriver a sa boite de jeu
préférée : sa belle lui demande son cceur.
Loulou et sa bande de loubards n'aiment
pas Billy ; les flics non plus d'ailleurs...
Un bon jeu dont le niveau de difficulté
vous séduira. Le graphisme est soigné et
I'intérét du jeu est unique. Il vous pren-
dra tout de suite, et aprés impossible de
s'en défaire : plus de temps mort avec
Billy-la-Banlieue. Nous ne possédions
gu'une pré-série, sans notice, et nous ne
connaissons pas toutes les finalités du
jeu. Cependant, il nous a tout de suite
enchanté. Pour conclure, n'oubliez pas
que Billy-la-Banlieue est le sujet d'un con-
cours dans AMSTAR, alors un conseil :
courez vite vous le procurer, il est super.
Décidemment, avec AMSTRAD, les
auteurs et les éditeurs frangais on le vent
en poupe.

CARSON CITY
Elice
Aventure

1l était une fois(c’est toujours comme cela
que commencent les contes de fée) un
cow-boy solitaire et éloigné de chez lui...
Aprés une longue poursuite dans les
plaines du Texas, il se retrouva a Carson
city ou se cachaient six bandits qui avaient
volé son bétail (et sa bétaillére). Une
longue enquéte commencgait alors... lls
étaient tous suspects, et Carson City n’était
pas réputée pour son hospitalité. Dieu,
que la vie de citadin est dure pour un
gardien de vaches; le pauvre ! Il accumulait
dépenses inutiles sur dépenses inutiles.
Manque de chance, il perdit ses gains du
poker de laveille dans une malencontreuse
erreur judiciaire. Il avait arrété un honnéte
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citoyen et les portes, les bouches et les
oreilles qui pouvaient s’ouvrir pour I'aider
devinrent trées hermétiques. On lui tira
méme dessus d’un toit sans l'atteindre
heureusement mais son manque d’expé-
rience lui fit perdre la trace de son
agresseur.

Le graphisme n’est pas excellent mais le
scénario est bien congu, malgré quelques
lourdeurs. Les amateurs du genre seront
ravis par cette production d’une nouvelle
société.

“"SRAM™
(ERE INFORMATIQUE)
Aventure

Exceptionnel ! gigantesque ! formidable !
les mots manquent pour qualifier cette
réalisation qui nous a laissé une trés forte
impression, tant le souci du détail a été
poussé par les auteurs. SRAM est une
planéte comme bien d'autres, qui, inlas-
sablement, poursuit sa course silen-
cieuse. A sa surface, tout est calme et
rien ne laisse imaginer le triste sort de ses
habitants, en particulier celui de la famille
royale, emprisonnée dans des conditions

ES LOGICIELS

innommables. Désigné par les opposants
au régime, vous voila transformé en libé-
rateur : votre corps, dématérialisé, est
transféré sur SRAM. L'aventure corn-*
mence alors, mais que faut-il chercher,
que faut-il faire, a qui se fier ? Seule I'ex-
périence vous permettra de répondre a
ces questions...

Des graphismes superbes, a la hauteur
des possibilités de I'AMSTRAD, un
analyseur syntaxique exceptionnel, qui
comprend pratiquement toutes vos phra-
ses, sont autant d'atouts qui feront de
ce jeu un des best-sellers du moment
et... un responsable de nuits blanches.
Seul regret : il n‘existe que sur disquette,
mais c'est normal devant la richesse des
situations proposées !

SAPIENS
Loriciel
Arcade/Aventure

Imaginez-vous un instant vétu d’une peau
de béte, la barbe développée et criant des
honga-honga incompréhensibles pour le
commun des mortels. Un fou me direz-
vous, non point du tout vous étes un
Homo-Sapiens de la meilleure des espéces,
un Homo-Sapiens Néanderthalensis.
Pour ceux qui n’auraient pas compris,
vous étes un homme des cavernes, sans
caverne...

Votre tribu vient de subir d’importantes
pertes lors d’une guerre tribale ; la nour-
riture manque et il ne vous reste plus qu’a
partir chasser sur des territoires qui vous
sont inconnus. De cette dure expérience
sortira un héros ou un cadavre. La gestion
de votre personne s’effectue par I'intermé-
diaire dun GEM (fenétres) qui facilite
grandement les opérations ! Le graphisme
est soigné méme s'il n'est pas extraordi-
naire. Cependant la richesse du jeu pour-
rait combler tous les défauts sachant qu’il
y a prés de quatre millions de lieux diffé-
rents. La partie arcade du jeu est tres
agréable puisque des dialogues, des
échanges et des combats sont possibles
avec les autres protagonistes que sont les
hommes ou les animaux. Serez-vous a la
hauteur de vos problémes préhistoriques ?



" ROBBBOT"
(ERE INFORMATIQUE)
Arcade

Tombé en panne d'essence sur une
planete nommée 10, vos ordinateurs ont
détecté une présence d'énergie. Pour
récupérer ce potentiel, votre fusée est
équipée de trois robots. lls ont tous une
mission pré-définie, il ne vous reste qu'a les
guider judicieusement vers la source
d’énergie. XOR est un robot porteur, il peut
supporter des hautes températures et trans-
portera I'énergie jusqu'au vaisseau. RHO est
un robot de liaison. Il sert de relai entre les
robots et la fusée, et par conséquent il ne
peut étre éloigné de ses congénaires. SAM,
enfin est un robot dépanneur car la haute
technologie a, elle aussi, ses faiblesses. A
vous de gérer votre expédition de maniere
victorieuse. .. Le graphisme est a la hauteur
du scénario : Du béton, les couleurs sont
superbes, mais le son est un peu énervant ;
ce n'est pas génant car ce jeu original allie
adresse et coordination. Décidément Ere
Informatique devient synonyme de qualité !

" FRANCE GEO "

(MICRO FUTUR)

Educatif

Voila un éducatif bien fait | FRANCE GEO se
propose de rafraichir vos connaissances en
géographie de notre pays. Rafraichir ou. . .
accroitre | En cette période de rentrée nous
allons pouvoir recenser les éducatifs dignes
d'intérét. Les éditeurs de logiciels, petits ou
gros, doivent tenir compte de la percée
d'’AMSTRAD dans les écoles. . . au moins
privées !

COMMUNIQUEZ AVEC
AMSTRAD CPC 464

664 6128

Prix : 90 F + 9 F de port
JOUEZ AVEC AMSTRAD
Prix : 48 F + 4,80 F de port
MIEUX PROGRAMMER

SUR AMSTRAD

Prix : 85 F + 8,50 F de port
Editions SORACOM
La Haie de Pan
35170 BRUZ

FRANCE GEO aborde 4 thémes : les régions,
les départements, les villes, les rivieres. Si je
vous dis Mauriac, vous connaissez ? Non ! et
bien vous avez tort parce que c'est une
charmante (je le sais, j'y suis allé) petite ville
du Cantal. Ne croyez pas que j'ai eu 20/20 en
jouant avec FRANCE GEO : il y a toujours un
moyen pour se faire coller | Essayez les
questions d'hydrographie, pourvoir! Méme
un prof de géo se ferait avoir !

FRANCE GEO est structuré en 2 parties : la
premiére est une banque de données,
capable de vous renseigner sur un sujet ; la
seconde est un jeu qui mettra vos connais-
sances a rude épreuve ! On peut jouer avec
ou sans la carte de France, ce qui complique

encore les choses.
Aprés MICRO GEO,, MICRO FUTUR récidive
avec FRANCE GEO. deux éducatifs de

qualité.

I mBON DE COMMANDE

I Adresse
Code postal

Prénom

Ci-joint..........cc.c.oeee F en chéeque bancaire, CCP, mandat*

a l'ordre des éditions SORACOM.

I *Rayer les mentions inutiles.

“ONE"
(D3M)
Arcade

Original | C'est le premier qualificatif qui
s'applique a ce jeu ou l'on envisage le
conflit des générations avec le sourire.
Un garnement affreux et un peéere a la
main trop leste sont les acteurs de cette
scéne de la vie courante sur ordinateur.

Votre but, sale petit bonhomme,
consiste a glisser des peaux de banane,
au propre comme au figuré, au pére en
question. Tartes a la créme, rateaux, bal-
les, tabourets sont autant d'objets ano-
dins qui, entre vos mains, deviennent de
dangereux pieges | Ces objets, dissimu-
|és dans le décor, doivent étre ramassés
et rangés dans vos dix poches pour étre
utilisés ultérieurement.

Néanmoins, faites attention aux repré-
sailles : en haut de I'écran une téte sou-
riante, fachée ou... ammochée témoigne
des coups que vous avez regus pour vos
exactions. Aprés 5 ou 6 bastonnades, le
jeu revient en mode démo : c'est assez !
Avec un nombre de piéges variés et inso-
lites, ce jeu s'avere étre a la fois passion-
nant et original. De plus, animation et
graphisme sont fort réussis. Un titre qui
figurera en bonne place dans votre col-
lection... sauf si, pere de famille, vous
craignez que vos enfants ne s'inspirent
par trop de certaines situations !



" CAULDRON 11"
(PALACE SOFTWARE)
Arcade

Vous vous souvenez de Cauldron ? Un jeu
marquant par son animation... CAULDRON Il
est du méme acabit : haut en couleurs, des
animations et graphismes réussis, des illus-
trations sonores correctes ; tous les atouts
pour en faire un bon jeu ! Le théme ? La
sorciere et son balai d'or partent a la chasse
aux citrouilles. Un véritable massacre. Une
seule en réchappe : elle va se venger. Pour
vaincre la sorciere, elle devra lui arracher un
cheveu, trouver le chaudron et jeter un sort.
Tout un programme (sans jeu de mots)
surtout si lon vous dit que monstres et
spectres en tous genres cherchent a entraver
sa vengeance. Une bonne récréation. . .

""SHOGUN "
(VIRGIN GAMES)
Arcade/Jeu de réle

Le Japon et ses traditions. Honneur,
religion, esthétique : 3 valeurs qui faisaient la
raison de vivre des seigneurs du 1 7e siécle.
Administrateurs et guerriers, ils rivalisaient
pour devenir le chef supréme : le Shogun;
Votre but dans ce jeu, consiste justement a
atteindre ce rang. Vous pouvez vous placer
dans la peau de différents personnages :
paysan, noble, samourai, dame(!) ou nau-
fragé. Aptitudes et personnalité différent en
fonction du personnage choisi.

Livré avec une notice en francgais, le jeu est
doté d'une animation trés réussie. Les
situations sont assez variées et font appel a
la force et a la stratégie. Un bon mélange de
role et d'arcade !
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O'OUTRE-MANCHE

OUS VOUs proposerons, dans cette rubrique, une sélec-

tion mensuelle de logiciels (Jeux ou utilitaires) venus
d'Angleterre. Ne croyez pas qu'il vous faudra traver-

ser le CHANNEL pour vous les procurer : ils sont disponibles

en France et pour la plupart importés par GUILLEMOT

INTERNATIONAL SOFTWARE.

"STRIKE FORCE HARRIER"
(MIRRORSOFT)
Simulation de vol

Encore un simulateur de vol... et de
combat aérien. Strike Force Harrier est
d'ailleurs plus réaliste en combat qu'en
simulation de vol proprement dite.
L'avion que vous pilotez est un Harrier
(vous savez, cet appareil extraordinaire,
a décollage vertical). Assis dans le cock-
pit, vous avez, face a vous, le dispositif
HUD (Head Up Display) : la sont regrou-
pées les informations essentielles pour le
vol : vitesse, altitude de l'avion, cap,
parametres de tir. Plus bas, I'écran radar
et différents indicateurs : volets, train,
freins, poussée moteur et fuel restant,
I'écran de poursuite air-air et le tableau
de pannes.

Manette des gaz presque a fond, volets
en position, freins lachés, une légere
action sur le manche : le décollage ver-
tical a lieu. Si vous préférez un décollage
plus conventionnnel, c'est également
possible. Guidé par votre radar, vous
vous lancez a l'attaque des forces enne-
mis. Au sol, c'est des chars qu'il faudra
détruire au canon (bonjour 1) ou a la
bombe. En l'air, c'est des avions enne-
mis (MIG 23, comme par hasard I) qu'il

faudra descendre.

La simulation est assez réaliste ; oublier
le train sorti a grande vitesse, et l'avion
se met a vibrer. Un virage trop serré a
faible vitesse, et l'altitude tombe. La
phase d'atterrissage demande un peu de
dextérité, bien qu'a la verticale , ce soit
assez facile.

En combat, il faudra apprendre a se ser-
vir des missiles, des leurres et des
contre-mesures. Descendre les ennemis
n'est pas tout : encore faut-il pouvoir ren-
trer intact a la base ! Poursuivi par un
missile, il faut faire preuve de sang froid
et d'astuce...

La réalisation est trés correcte. Chez le
méme éditeur, nous avions déja testé
SPITFIRE 40. Le graphisme interne du
cockpit était meilleur sur ce dernier ; par
contre, STRIKE FORCE HARRIER, donne
une vue externe du sol (arbres, chars) et
du ciel (appareils ennemis) assez réussie.
Des bruitages accompagnent les tirs et
les différentes phases de vol : réacteurs,
alarme, missiles, explosions, etc.
Assez technique pour repousser le débu-
tant (bon nombre de touches du clavier
sont utilisées), mais servi par une bonne
notice, STRIKE FORCE HARRIER devrait
ravir les passionnés de ce genre de simu-
lation.
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Golden hits
Cauldron 11 (D)
Ghost’n goblins
Batman 8256 (D)
Zombi (D)
Gladiator

Ghost’'n goblins (D)

Room 10
Gladiator (D)
Commando

They sold a million 11

Green beret
Rasputin

Sram (D)

Kung fu master
Clap ciné (D)
Tomahawk (D)
Winter games
Bomb jack
Tomahawk

UsS Gold

Palace software
Elite

Océan

Ubisoft

Domark

Elite

Cri

Domark

Elite

Océan

Imagine

Firebird

Ere

Data base
Ubisoft

Digital intégration
Epyx

Elite

Digital intégration
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LES ACTIVITES EDITORIALES
1986/1987

Pour compléter les activités principale-
ment orientées vers la musique de E3M
et des Productions et Editions Charles
TALAR (PEMCT), D3M a été fondée
dans le but d'exploiter les nouvelles
opportunités commerciales offertes par
la mutation profonde du marché de la
communication de loisir.

Structure légere, qui fait largement appel
a la sous-traitance, D3M entend conser-
ver une souplesse optimale pour tirerJe
meilleur parti de produits a cycle de vie
de plus en plus courts :

LE ROLE DE D3M

Imaginer ou acquérir des produits et
organiser leur mise en marché (position-
nement, publicité, promotion). Puis ani-
mer et contrdler leur commercialisation
par des distributeurs grace a des chefs
de produits dont I'action est coordonnée
par une direction commerciale profes-
sionnelle.

Aprés avoir conduit un certain nombre
d'expériences, D3M se concentrera en
1986/87 sur la poursuite de ses "acti-
vités de base" :

— les logiciels de divertissement pour
ordinateurs domestiques catalogues
Epyx et Hi-Tech Expressions/Distribution
Cadres (France), Ariolasoft (Bénélux) ;
— la vente directe par correspondance
ou coupons-réponse : jeux vidéo (Epyx,
Mattel, Intellivision, Atari, CBS Coleco-
vision, etc.) ; analyses graphologiques
(Graph'Office - Initimité) et accessoires
informatiques ou vidéo spécialisés
(license Ambico/INTV) ;

— le disque (catalogue International Stri-

d3m
UOruWiHc

ped Horse ; Distribution Pathé Marconi
ou CBS).

D'autre part, sous réserve de la continua-
tion des tests en cours

— les enseignes professionnelles spécia-
lisées.

HISTORIQUE

Née officiellement en novembre 1985,
D3M est une filiale a 50 % de Multi
Média/J. Ferrari et de P.E.M. Charles
Talar, qui s'est tout d'abord consacrée
a I'édition et & la commercialisation des
logiciels américains pour ordinateurs
EPYX dont la représentation a été
acquise pendant la période de constitu-
tion de D3M en ao(t 1985 pour la France
et le Bénélux.

Bien que développés a l'origine pour les
grands systémes américains (Commo-
dore 64, Apple et IBM), a I'exclusion des
systémes leaders européens (AMSTRAD
et THOMSON), les jeux Epyx sont mon-
dialement reconnus.

NOUNEAUT ES

La Haie de Pan
35170 BRUZ, tél.: 99.52.98.11

LIUNIVERS

PATRICK LEON

UPCW

Prix: 119F + 10 % de port

EBON DE COMMANDE.............ccoiviiiis

Nom Prénom
Adresse

Code postal .............. Ville
Ci-joint........ccccceee. F en cheque bancaire, CCP, mandat*

a l'ordre des éditions SORACOM.

"Rayr les mentions inutilt.



7) Question subsidiaire :

Combien de réponses recevrons-nous
dans la journée du 15 septembre 1986
et dans la journée du 30 septembre
1986 ?

Ces questions sont soit farfelues, soit
sérieuses. Les réponses des 6 premieres
qguestions se trouvent dans le jeu lui-
méme ou dans la notice fournie avec
tous les Winter Games D3M-EPYX.

Pour la question 7, les réponses les plus

Gagnez le logiciel ONE de D3M en avantpremiére en répondant aux questions proches de la solution partageront les

suivantes concernant Winter Games qui constitue un des best-sellers de la
collection Epyx.
3) Combien compte-t-on de personnes
présentes a lI'épreuve de HOT DOG ?
a) 34
— 3 walkmans SONY WM30 b) 35
— 25 logiciels "ONE" de D3M, en c) 36
avant-premiere.
Date limite : 30 septembre a minuit, 4) Les logiciels D3M ont comme parti-
cachet de la poste faisant foi. cularité
a) d'étre vendus avec un baril de lessive,
b) d'étre fournis avec une carte de garan-
tie et un manuel d'instructions complet
et dans la langue de Moliére,

1) Dans Winter Games, |'‘épreuve de ; . "y
c) de ne pas avoir de particularité.

HOT DOG consiste a manger le plus pos-

sible de saucisses et de pain en patinant 5) Les terribles virages du parcours de
en arriere. bobsleigh sont au nombre de :
a) vrai a) 7
b) faux b) 8
. . . c) 9
2) Les peuplades nordiques fabriquaient
des patins a partir d'os : 6) Winter Games a lieu dans :
a) de chamoix a) I'Alberta
b) de baleines b) le Mackenzie
c) de boeufs c) le Keewatin

CPC Revue standard Amstrad Schneider
I dossier classeur jean, logo et titre blanc
- Prix nC . 74 F

Abonnés . B1 F

THEORIC, Revue des utilisateurs d'ORIC
dossier classeur gris, logo titre rouge

i Prix nC 180 F
Abonnés : 59 F

MEGAHERTZ Magazine
dossier classeur noir, logo et titre doré

Prix TTC : 78 F
Abonnés .55 F
Adresse
CLASSEURS PRIX NBRE
MEGAHERTZ Abonnés 55,00
Non Abonnés 78,00
CPC Abonnés 51,00
Non Abonnés 74,00
Théorie Abonnés 59,00
oa* Non Abonnés 80,00
Total

+PORT 10X a la commande



A LAVITRINE DU

(LA VILLEGUERIN)
185 F

Les termes utilisés en informatique vous
effrayent ? Soit, vous n‘aurez plus d'ex-
cuse maintenant, car bien des définitions
sont données par ce dictionnaire. En 180
pages, vous ne pourrez plus rien ignorer
des définitions aussi différentes que cel-
les d'ADA, dIMPLEMENTER ou de
TELECHARGEMENT. Beaucoup de ter-
mes nous viennent de l'anglais. L'origine
de ceux-ci est proposée. L'expression
anglaise est citée. Pour chaque terme
important, nécessitant des développe-
ments, la définition est suivie d'explica-
tions concernant la conception et les
applications. Une signification des sigles
et acronymes est donnée en début d'ou-
vrage. Un lexique anglais-francais et
francais-anglais le termine.

Pour que l'informatique ne soit plus une
langue obscure et pour ne plus parler des
choses sans les connaitre, tout en rece-
vant conseils et mise en garde, nous
vous suggérons de vous procurer cet
ouvrage. Bien sdr, son prix est un peu
rébarbatif, mais qui veut la fin...

"LE GRAND LIVRE DU BASIC (6128)
(MICRO APPLICATION)

Bernard KOWAL

149 F

Encore un livre dans la collection Micro-
Application. Celui-ci est dédié au 6128.
En 260 pages, il se propose de vous faire
exploiter a fond les possibilités de votre
machine. Débutant par une introduction
a la programmation, le livre décrit ensuite
le Basic de 'AMSTRAD, puis aborde la
programmation avancée. Musique et gra-
phisme sont traités dans des chapitres
différents. Le lecteur de disquettes a ins-
piré l'auteur : une gestion de fichiers
livres, utilisant le BANKMANAGER, est
décrite. Quelques programmes sont pro-
posés a l'utilisateur en guise de conclu-
sion. En régle générale, leur description
est effectuée, accompagnée d'une liste
de variables.
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est assez inégale, ce livre nous parait étre
un bon guide pour le programmeur hési-
tant.

0'0T»o<r'8

"L UNIVERS, DES PCW
de Patrick LEON

224 pages

119 F.

Editions SORACOM

La documentation concernant les ordina-
teurs PCW d’AMSTRAD est encore assez
restreinte. L'auteur, Patrick LEON, a entrepris
un travail de fourmi et propose au lecteur,
intéressé par les richesses cachées de son
ordinateur, d'apprendre a bien ['utiliser.
Saviez-vous que I'on pouvait obtenir d'excel-
lents graphismes avec un PCW ?

Neuf chapitres composent cet ouvrage. Le
premier décrit I'environnement matériel et
explique le role des différents composants.
Passer de 256 K a 512 K est chose facile,
mais le saviez-vous ?

Cartographie de la mémoire, commandes
propres au CP/M 3.0, organisation du B DOS
et du BIOS avec un passage en revue de
toutes les fonctions et adresses stratégiques.

Vous désirez gérer des fichiers binaires : le
BASIC Mallard ne le permet pas et bien, soit!
L’auteur propose les utilitaires de sauve-
garde et de chargement. . . Tous les listings

Vv

assembleur fournis sont abondamment

commentés.

Travailler sur disquettes demande parfois de
pouvoir disposer d'utilitaires particuliers :
écriture-lecture de secteurs, récupération de
fichiers détruits par erreur etc. . . De méme,
un bon désassembleur est nécessaire pour
travailler sérieusement. Patrick LEON vous
les offre !

Quant aux utilitaires graphiques, ils faisaient
défaut jusqu'a présent : l'auteur exploite ici
de nouvelles possibilités.

Un livre a posséder impérativement si vous
voulez créer et travailler sérieusement sur
votre PCW ou. . . tout simplement si vous
étes curieux !

"PROGRAMMES POUR AMSTRAD"
(CEDIC/NATHAN)

X. CADOR et S. HOUEL

89 F

Vous en voulez ? en voila ! quoi ? des
programmes ! en tous genres : jeux,
création, utilitaires... Un de plus, me
direz-vous. C'est vrai, chaque éditeur y
va de son recueil de programmes. Dans
celui-ci, les listings sont clairement repro-
duits, accompagnés d'un mode d'em-
ploi. Ce qui fait défaut, c'est un descrip-
tif détaillé sur les différentes utilisations.
Ceci aurait permis au lecteur de tirer
un bien meilleur enseignement de cet
ouvrage. Certains programmes sont, a la
fois, originaux et instructifs, tel celui per-
mettant d'avoir une vue du globe terres-
tre en 3D. D'autres sont totalement inu-
tiles, telle cette horloge....

A feuilleter

avant l'achat !



Claude
LE MOULLEC

En 9 tableaux, vous devrez guider Run-
ner puis lui éviter de tomber dans un des
nombreux pieges ou il serait, immanqua-
blement, embroché ! A vous donc d'ou-
vrir ou fermer les trappes au bon moment
et dans le bon sens. La difficulté des
tableaux va croissant. Le jeu accepte les
commandes du joystick ou du clavier.
Le programme est en deux parties : le
premier listing sert a la présentation, le
second devra étre sauvegardé sous le
nom "JUMP1'

10 REM JUMPING RUNNER

20 REM (C) CPC & Claude LE MOULLEC

30 EVERY 25,2 GOSUB 340

40 MODE 1:INK O,0O:BORDER O:INK 1,0:INK 2
,2:INK 3,19

50 a$="L.M.C" :x=200:u=340:GOSUB 260
60 a$="SOFTWARE":x=125:u=250:GOSUB 260
70 LOCATE 1,1:PRINT" ” " INK

90 LOCATE 17,16:PEN 3:PRINT"PRESENTS"
90 SYMBOL AFTER 32:DIM a(15)

100 LOCATE 7,20:PEN 1 :a$="JUMPING-RUNNER
110 FOR H=1 TO LEN(a$):FOR j=0 TO 7
120 x=8*(ASC(MID$(a$.h))-32)

130 x$=BIN$(PEEK(HIMEM+1+x+i) .8)

140 im$="""FOR k=I TO 8

150 f$=MIDS(x$,k,I)

160 im$=im$+f$+f$

170 NEXT k

180 a(,j*2)=VAL( “&X"+LEFT$(im$, 8) )
190 a(j*2+)=VAL('&X"+RIGHT$(im$,8))
200 NEXT j

210 SYMBOL 250,a(0),a(2),a(4),a(6),a(8),
a(10),a(12),a(14)
220 SYMBOL 251.a(l),a(3),a(5),a(7),a(9),
a(11),a(13),a(15)

230 PRINT CHR$(250); : PRINT CHR$(251);
240 NEXT h

250 RUN "fjurTiDI"

260 a=LEN(a$):a8=a*8

270 LOCATE 1,1 :PEN 1:PRINT a$::PEN 1
280 tx=x:y2=39S

290 FOR f=I TO 8:x2=0:FOR g=I TO ab

300 IF TEST( x2,y2)=l THEN PLOT x+4,y,2:

PLOT x+4,y-2:PLOT <x,y-2:PLOT x+2,y-2:PLO
T X+4,y-4:PLOT x+2,y-4:PLOT X,y-4:PLOT x
-2,y+2,3:PLOT X,y+2:PLOT x+2,y+2:PLOT x+

h, RUNNER ! Il court,
il court, le héros de ce
jour, et il ne s'arréte
jamais... La est toute
la difficulté !

y : PLUT
PLOT x<

" PLUT

NEXT g:y=y-6:t NEXT

RETURN

DI:IF (SQ(1) AND 7)=0 THEN EI:RETURN
ELSE READ p,d:IF p=-1 THEN RESTORE 360:
GOTO 340
350 SOUND 1,p,d,4;GOTO 340
360 DATA 319,25.338.25,379,25,338,55,426
,25,319,25,338,25,379,25,338.55,426,25,3
19,25.333,25,319,25,284.80,0,10,284,60,4
51,55,338,25,319,70,426,60.319,25,338,25
,379,25,338,55,426,25,319,25,338,25.426,
25,379,70,319,25,338.25,379,25.426,80,0,
10
370 DATA 213,60,190.60.213,30,169,80,213
,565,190,55,213,30.169.30,190,25.213,25.1
69,25, 190.25,213.25,169, 25
380 DATA 190.25,213.25,0.6,213.60.0.10,2
13,00,190,60,213.30,169,70,159.25,169,25
,159,25,142.80,0.6
390 DATA 190.25.213.25.190.60.169.25,190
,80.284.25.253,25.225.25.213.80

10 REM JUMP1

20 REM (C) CPC & Claude LE MOULLEC

30 BORDER O:MODE 1:INK O,O:INK 1,26:INK
2,6:INK 3,18:CLS

40 PEN 3:LOCATE 11,8:PRINT STRING$(21,"*
"):LOCATE U,18:PRINT STRINGS(21,"*"):FO

R h=9 TO 17:LOCATE 11,h:PRINT LOCATE
31,h:PRINT"*":NEXT

50 PEN 2:LOCATE 13,10:PRINT" -'"; :PEN 1:
PRINT"- REGLES DE JEU"

60 PEN 2:LOCATE 13,13 :PRINT"2 ;:PEN 1:

PRINT" JOYSTICK"

70 PEN 2:LOCATE 13, 16:PRINT"3
PRINT" CLAVIER"

80 AS$=INKEY$:IF a$="" THEN GOTO 80

90 PRINT CHRS$(7):IF A$="I" THEN GOTO 130
100 IF A$="2" THEN GOTO 310

110 IF A$="3h THEN GOTO 320

120 GOTO 80

130 CLS:GOSUB 3570:MODE 1:LOCATE 14,1;PR
INT" JUMPIMG-RUNNER" : PEN 2.-LOCATE 14,2:PR
INT"--

140 PEN 3:LOCATE 1,4:PRINT"
e sensations fortes voici
sodé de notre ami RUNNER."
150 LOCATE 1,7:PRINT" Cette fois ci p
oint de gloutons voraces ni de caisses e
ncombrantes.Votre seul but sera de ne
pas vous faire embrocher et ainsi de so
rtir vivant des neuf tableaux qui vous a
ttendent.”

160 LOCATE 1,13:PRINT" Ce qui rend c¢
e jeu infernal c’est le fait que RUNNER
ne s’arréte jamais.A vous donc de le fa
ire sauter au bon mo- ment et de lui ouv
rir les trappes dans le bon sens.”

170 LOCATE 1,19:PRINT" La difficulté
des tableaux vont en augmentant jusqu’a
u dernier ou le sol est invisible.Auss
1 je vous souhaite”

180 LOCATE 15,23:PEN 22:PRINT"BONNE CHANC
g

190 LOCATE 33,25:PEN 1 :PRINT”<ENTER>": CA
LL &BB18

PEN 1:

Amateur d
un nouvel epi

200 CLSzLOCATE 15,1 :PRINT'"DEPLACEMENTS"
PEN 2:LOCATE 15,2:PRINT " #ririrsiiiixn
210 LOCATE 1,4: PRINT"Joystick™ : PEN 1.-L.OC
ATE 1,5:PRINT"----mmemmmeeee "

220 LOCATE 8,7:PRINT CHR$(240):LOCATE 14
,7:PRINT"= saut de RUNNER"

230 LOCATE 5,9:PRINT"<FIRE> =
tour des trappes”

240 PEN 2:LOCATE 1,11 :PRINT"Clavier' :PEN
1 -LOCATE 1,12: PRINT"------------ !

250 LOCATE 8,13:PRINT CHRS(240):LOCATE |
4,13:PRINT"= saut de RUNNER"
260 LOCATE 5,15:PRINT"<COPY> =
tour des trappes"

1/4 de

1/4 de

270 PEN 3:LOCATE 6,17:PRINT STRINGS(30,"
=)

280 PEN 2:LOCATE 5,19:PRINT"<ENTER>"LOC
ATE 14,19:PEN 1:PRINT"= départ de RUNNE
R"

290 PEN 2:LOCATE 5,21 :PRINT"<SPACE>":LOC
ATE 14,21:PEN 1:PRINT"= changement de t
ableau”

300 LOCATE 33,25:PEN 1 :PRINT'<ENTER>": CA
LL &BB18:GOTO 10

310 dI$=CHR$(11):d2$=CHR$(88):dep$=CHRS(
13):nv1$=CHR$(32):GOTO 330

320 dI$=CHR$(240):d2$=CHR$(224):dep$=CHR
$(13):nvI$=CHR$(32):GOTO 330

330 REM
340 REM
350 REM
360 REM
370 REM :tzzzzzzzzzzzzzzzzizzzziziizos
380 SYMBOL AFTER 184

390 SYMBOL 185.6.6,60,12,18,16,104,8:bq!
$=CHR$(185)

400 SYMBOL 186,6.6,24,46,16,24,36,36:bg2
$=CHR$(186)

410 SYMBOL 187,96,96,28,48,72,8,22,16:0d
1$=CHR$(187)

420 SYMBOL 188, 96,96,24,116,8.24,36.36:
d2$=CHR$(188)

430 SYMBOL 189,153,90,60,24,24,36,36,36:
bt$=CHR$(189)

440 SYMBOL 190,0,126,126,126,0,239.239,0
:pa$=CHRS$(190)

450 SYMBOL 191,0,0,0,16,16,16,16,255 : pic
$”CHR$(191)

460 SYMBOL 192,126,255,195,219,219,195,2
55.126

470 SYMBOL 193,6,6, 24,46,8,30,33, 64 : bsg$

initialisation
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=CHR*<193):SYMBOL 194.96.96.24,116.16.12
0.132,2:bsd«=CHR$(194)

480 SYMBOL 195,0.126.66,66,66.66.126,0
490 SYMBOL 196,126,126,126.126,126,126.1
26,126:SYMBOL 197,0,255,255,255,255.255.
255,0

500 SYMBOL 198,0.255.2,12,48,64,255.0:re
$=CHR$(198)

510 SYMBOL 199,247.7,112,119,6,? 10.224,2
47:mr*=CHR«(199)

520 SYMBOL 200.255,153,24,24,24,24,24.24
:as*=CHR»<200>

530 SPEED KEY 100,1

540 MODE liIBORDER 0.-INK 0,0:PAPER O:CLS:
INK 1,26:INK 2,24:INK 3,6

550 DIM a(40,22):DIM p::(10):DIM py(10):m
ou=l|
560
570
580
590
600
610
620
=0
630 ENT 1,15,-1,3:ENV 1,15,-1,3:ENT 2.5,
1,1.10,-1,1.10.1,1,10,-1.1.15.1,1:ENV 2,
5,3,1,1.0,18,6.-3,4:ENV 3,10,-1,2:ENT 3.
10.-2.2

640 WINDOW 61,2,39,l,22:WINDOW 62,1.40,2
3,25 :tb1=1 :vie=5:score=0:record=0:11=50
650 PEN 1:PLOT 1,45:DRAW 639,45:DRAW 637
,5:DRAW 1,5:DRAW 1,45

660 PEN 2:FOR h=l TO 5:LOCATE 2+h.24:PR!
NT bgl$:NEXT:LOCATE 10.24: PRINT"TAB :":L
OCATE 15,24:PRINT tbl:LOCATE 19,24;PRINT
"SCO :"LOCATE 25,24:PRINT sco:LOCATE 30
,24:PRINT "REC :"":LOCATE 35,24:PRINT rec

fI$=CHR*(32)+CHR$(32)+CHRS(32)
f2$=CHR*(197)+CHR$<192)+CHRS(32;
f3*=CHR*<32)+CHR*<192)+CHR*<197)
f4*=CHR*(32)+CHR*(196)++CHR$(32)
tran»=CHR«<22)+CHR«(1)
nor«=CHR*(221+CHRU(0)
d=-l:st*=“0110":b$=bdI*:b2$=bd2i:trT

670
680
690
700
710
720 REM :
730 a«=INKEYS$:IF
740 IF a*=d2» THEN GOSUB 1160

750 PEN 1:LOCATE x,y:PRINT * * '

760 x=x+d

770 IF d=-1 AND a(x,y)=3 THEN d=+l:x=x+I
‘b«=bgl«:b2*=bg2*:SOUND 1,200,45,15,1,1
780 IF d=+l AND a(x,y)=3 THEN d=-l:x=x-I
:b«=bdl4:b2$=bd2*: SOUND 1,200,45,15,1,1
790 LOCATE x,y:PRINT b»FOR t=| TO tt:LO
CATE x, y:NEXT:PRINT b2$

800 IF a(x,y+l)=2 THEN GOTO 1310

810 IF a(x,y+1)=0 THEN GOTO 1560

820 IF a(x,y+)=5 THEN GOSUB 1160

830 IF a(x,y+1)=7 THEN GOTO 1720

840 IF a(x,y+l)=10 THEN LOCATE x,y:PRINT
" "LOCATE x,y+I:PRINT b2«:GOSUB 3570:G
0TO 1830
850 FOR t=I
860 REM
870 REM
880 REM
890 REM
900 REM
910 LOCATE x,y:PRINT » "

GOTO 1840
REM
REM
REM
REM

10

TO tt:NEXT t:GOTO 680

920 IF'-d=- THEN GOTO 940 ELSE 1030

930 REM'::::::: saut a gauche :::::::
940 FOR"h=l TO 4

950 s*=MID%$(st*,h,l):s=VAL(s4)

960 x=x-I:

970 IF a(x,y-s><>0 THEN x=x+l

980 IF a(x,y-s)=I AND s=0 AND h=4 THEN y
=y-I1

990 LOCATE X,y-s:PRINT bsd«

1000 FOR t=I TO 100:NEXT t:LOCATE X,y-s:
PRINT " "

1010 NEXT h:GOTO 790

1020 REM ::::::: saut a droite :::::::
1030 FOR h=I TO 4 "

1040 s$=MID$(st$,h,1):5=VAL(s»)

20

1050 x=x+I

1060 IF a(x,y-s)<>0 THEN >:=x-|
1070 IF a(x,u-s)=I AND s=0 AND h=4 THEN
y=y-I

1080 LOCATE x,y-s:PRINT bsqg*

1090 FOR t=I TO 100:NEXT:LOCATE x,y-s:PP
INT
1100
1110
1120
1130
1140
1150 REM :::

1160 SOUND 1,2056.20.7:mou=mou+!: IF mou.
4 THEN mou=l

1170 PEN 2:ON mou GOTO 1180,1200,1220,12
40

1180 FOR h=I TO mo:LOCATE px(h), py(h):PR
INT f3$:a(px(h),py(h))=0:a(px(h)+2, pys»h)
)=1:LOCATE px(h),py(h)-I1:PRINT f4S:a(px<
h) +1,py(h)-1)=3:NEXT

1190 PEN 1 :RETURN

NEXT h:GOTO 790
REM
REM
REM
REM

1/4 tour des trappes

WW

1200 FOR h=I TO mo:LOCATE px(h),py(h)-1:
PRINT f1$: a<px(h)+1,py(h)-1)=0:LOCATE px
(h),py(h)+1 :PRINT f4%: a(px(h)+1,py (h)+1)
=3:NEXT

1210 PEN 1:RETURN

1220 FOR h-1 TO mo:LOCATE ox(h),puch) : PP
INT f2$:a<px(h)+2, py (h))=0:a(px<h),py(h)
)=L:NEXT

1230 PEN 1:RETURN

1240 FOR h=I TO mo:LOCATE px(h), pu(h)-I:
PRINT f4$:a(px(h)+I1,py(h)-D=3:a(px(h)+1
,py(h)e1)=0:LOCATE px(h),py(h)+1 :PRINT f
1$:NEXT

1250 PEN 1:RETURN

1260 REM :zz:-zc-c-ozc-zozcozozcoizoIcIzoIzoizcoo
1270 REM

1280 REM chute sur un oie

1290 REM

1300 REM :::

1310 SOUND 2,60.35,13,2,2sLOCATE x,y:PRI
NT « ¢

1320 PEN 3:PRINT tranS

1330 LOCATE Xx,y+|:PRINT CHR$(189)

1340 FOR t=I TO 2000:NEXT:PRINT nor$
1350 sco=sco-150:IF sco<0 THEN sco=0
1360 PEN 2sLOCATE 24,24:PRINT | “:LOC

ATE 24,24:PRINT sco:vie-vie-1:LOCATE 3+v
ie,24:PRINT " -:IF vie=0 THEN GOTO 1450
1370 PEN 3:LOCATE x,y+l:PRINT pic*:

1380 IF as=0 THEN GOTO 2330

1390 IF as<>0 THEN CLS £1:GOTO 1840

1400 REM =:z:-:zzc-ozc-zczcozccozzoozoIoIzoIzoio
1410 REM

1420 REM perdu

1430 REM

1440 REM :zz:-zc-zzzcozocoIzcoIczoIzIzoIIoIIos
1450 RESTORE 3230:FOR h=1 TO 10:READ a,b

:SOUND 1,425+(a*25),25*b.15:SOUND 1,0,2:
NEXT
1460 CLS:LOCATE 11,13:PRINT"UNE AUTRE 7

(O/N):
1470 a*=INKEY$:IF a$=u" THEN GOTO 1470
1490 a*=UPPER* (a*):IF a$="Oll THEN CLS;v

ie=5:rec=sco:sco=0:tb1=1: RESTORE 2390:G0
TO 650
1490 IF a%$= "N’
1500 GOTO 1470
1510 REM
1520 REM
1530 PEM
1540 REM
1550 REM
1560 sco=sco+50:PEN 2:LOCATE 24,24:PRINT
"":LOCATE 24,24:PRINT sco
PEN 1:LOCATE x,y:PRINT " "
1580 y=y+l:SOUND 1,46+son,3,5
1590 IF a(x,y)=0 THEN son=son+10:LOCATE
X,y:PPINT CHR$(189)
y)<>0 THEN son=0
y+1)=1 THEN GOTO
y*I)=2 THEN GOTO
,U+1)=7 THEN GOTO

THEN END

chute liore

1570

1640 IF a(x,u+1)=10 THEN GOTO 1830
1650 IF a(x,y+l)=5 THEN GOSUB 1160
1660 FOR t=I TO 20:NEXT:GOTO 1570
1670 REM

1680 REM

1690 REM sur I’ascenceur
1700 REM

1710 REM

1720 PEN 1:LOCATE X,y-1:PRINT b2$

1730
1740
=3
1750 y=y-I

1760 IF a(x-l,y+D=I OR a(x+l,y+)=I
N GOTO 680
1770 FOR t=I
0 1720
1780 REM
1790 REM
1800 REM
1810 REM
1820 REM :-:zzrzzzcoozrzooorrzzoooizooooe
1830 CLS £l:tbl=tbl+I:tt=tt-3:PEN 2:LOCA
TE 15,24:PRINT tbl:IF tbl>9 THEN GOTO 32
90

1840 ON tbl GOTO 1860,1870,1880,1890,190
0,1910,1920,1930,1940
1850 REM chang de tabl
1860 GOTO 2000

1870 RESTORE 2480:GOTO
1880 RESTORE 2570:GOTO
1890 RESTORE 2660:GOTO
1900 RESTORE 2750:GOTO
1910 RESTORE 2850:GOTO
1920 RESTORE 2950:GOTO 2000

1930 RESTORE 3040:GOTO 2000

1940 pa*=CHR*(32): RESTORE 3130:GOTO 2000

PEN 3:LOCATE x,y:PRINT as5:a(x,y)=I
LOCATE x,y+:PRINT CHR*(149):a(x,y)

THE

TO 20:NEXT:SOUND 6,20,1:.GOT

2000
2000
2000
2000
2000

1950
1960

REM
REM



1970 REM
1980 REM
1990 REM
2000 ERASE a:ERASE px:ERASE py:DIM a(40.
22):DIM px(10):DIM py(10)

2010 READ pa.pic,mo,re,so,as,tr,mr

2020 REM ******** passerelles ******xx
2030 PEN 1;FOR h-1 TO pa

2040 READ de,f, 1

2050 FOR x=de TO f:ILOCATE x,ITPRINT pa$;
a(x, 1)=1L:NEXT

dessin des tableau

20601 NEXT h

2080 PEN 3:FOR h=l TO pic

2090 READ x,y:LOCATE x,y;PRINT pic$;a(x,
y) =2 :NEXT

2100. REM ********  moulins iolalaialaiaialel
2110 PEN 2;FOR h=l TO mo

2120 READ px(h),py(h):LOCATE px(h),py(h)

TPRINT f3%:a(px(h),pu(h))=0:LOCATE px(h)
,PY(h)-I;PRINT f4%: a(px(h)+1,py(h)-1)=3:

NEXT

2130 REM ********x  ressorts

2140 PEN 3:FOR h=l TO re * *
2150 READ x,y:LOCATE x,y;PRINT i
)=5:NEXT ‘
2160 REM Fxdrxsk sortie

2170 FOR h=l TO so

2180 READ x,y:LOCATE y:PRINT
)=10:NEXT

2190 REM ******x**x  gscenceurs

2200 IF as=0 THEN GOTO 2240

2210 PEN 3:FOR h=l TO as;READ

2220 LOCATE x,y:PRINT as$: a<x,y)=7 :NEXT

2620
2630
2640
2650

DATA 39,22

DATA 21,6,11,13,12,13,13, 13
DATA 15,19,9,1,22,1,1,22, 40
REM *******x  talbleau 4
2660 DATA 6,S,2,2, 1,3,0,6

2670 DATA 2,3,4,5,33,4,39,39,4,2.39,22,7
,23,12,25,31,17

2680 DATA 5,22.,6,

,12.2:5, 17 ,27,17

2690 DATA 15.4,25,4

2700 DATA 20.4,21, i:

2710 DATA 39,22

2720 DATA 4,22,24,i7,

2730 DATA 1,22,1,1,.

. 13,2:1.24,.10,21.31

2740 REM P*******  talbleau 5
2750 DATA 7.13.4,3.1,2,2.4
2760 DATA 2.39,4,6,39,9,1,9,14,8,16,15,1
5,21.16,29,38,16,2,39,22

2770 DATA 10,9,18,9,26,9,34,9,10,15,11,1
5,13,16,17,16 30.22

FkAAd Ak

FAkd A Ak

e
Jl
D‘[zzzs

2230 REM F**ddksiox trous LT X Skl
2240 IF tr=0 THEN GOTO 22

2250 FOR h=l TO tr

2260 READ X,y:LOCATE x,y:PRINT *

)=0:NEXT

2270 REM #ssksss murs

2280 IF mr=0 THEN GOTO 2330

2290 PEN 2:FOR h=l TO mr

2300 READ de.f, 1

2310 FOR y=de TO f:LOCATE Ly:PRINT mr$:&*i

a(1,y)=3:NEXT
2320 NEXT h

2330 LOCATE 39,3:PEN I17PRINT bd1$:x=39:yg
=3:

2340 a$=INKEY$:IF a$="*" THEN GOT

2350 IF a$=nvif THEN tril=trT+1 G*ﬂ*ﬁ**
2360 IF a$=deo$ THEN GOTO 680

2370 GOTO 2340

2380 REM ******** tg|bleau |

2390 DATA 4,6,2,2.1,0, 1,2

2400 DATA 2,39,7,2,39,15,2, 39,22

2410 DATA 9,7,27,7, 19, 15,8, 22, 19

2420 DATA 20,7,8,15

2430 DATA 12,7,36,15

2440 DATA 39,22

2450 DATA 27,15

2460 DATA 1,22,1,1,22,40

2480 DATA 6,9,5,4,1,0,1,4

2490 DATA 2,39,4,2,39,8,2,39,22,:2,13,16.

29,39,16, 12,26,12
2500 DATA 20,4,8,8,33,8,21, 12,27 16,28,1
6, 14,22,29.22,5,22

2510 DATA 6,4,33,4, 19,8, 12, 12,5, 16

2520 DATA 2,4,39,4,17,8,23,8

2530 DATA 39,22

2540 DATA 23, 16

2550 DATA 14,15,13,13, 16,26,1,22 1,1,

40

2570 DATA 11,14,3,6,1,0,4,3

2580 DATA 2,39.22,2,39, 13,2, 16,5,16,24,6

,24,2'2,7,131,39,8,39,39,4, 12,19,2.1,19,24,
20,24-,29, 19,29,39, 18

2590 DATA 9,5, 17,6,25,7,33, 3,21, 13,6,22,
7,22,10,22,11,22,28,22,33,22,18,21,28,19
,23,20

2600 DATA 4,5,8,13,33, 18

2610 DATA 2,5,13,5,29,7,37,8,32,13,39,18

3

2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840

DATA
DATA
DATA
DATA

8,4,15,4, 24,4,32
13,4,21,4,29,4

39,22

3,21,28,210

DATA 3,4,3,14

DATA 1,22,1,1,;

REM I********

2850 DATA 5,9,2,2,1

2860 DATA 2,39,4,2,.

,2,39' 22

2870 DATA 5,7,22,7,:

¢ 18,22,20,22,24,22

2880 DATA 5,11,31,11

2890 DATA 39,11,23,11

2900 DATA 39,22

2910 DATA 2,21,19,22

2920 DATA 2,4,6,4,7,4,11,4,12,4

4, 1,4,22,4,26,4,27,4,31,4,32,4
,16,11,19,15,31,15,33,15

2930 DATA 5,6,3,1,22,1,1,22,40,12,21,8,1
6,21,23,16,21,38,12,14,17
2040 REM *****x** tapleau 7
2950 DATA 7,22,1,2,1,4,0,5
2960 DATA 2,39,22,3,39,18,29,32,14,22,25
,10,15,18,6,2,11,4,39,39,4

2970 DATA 4,18,10,18,11,18,13,18,14,18,1
7,18,18,18,20,18,21,18,24,18,25,18,27,18
,28,18,31,18,32,18,34,18,35,18,39,18,6,2
2,15,22,24,22,33,22

KAk AA Ak

2980
2990
3000

DATA
DATA
DATA

2,4
6,4,10,4
39,22
3010 DATA 12,18,19,18,26,18,33,18
3020 DATA 21,21,10,21,21,19,21,21,28,1,2
2,1,1,22,.40
3030 REM ********x tableau 8
3040 DATA 8,15,8,4,1,1,0,7
3050 DATA 2,39 ,3,39,19,2,21,3,2,20, 8,
2,20,1133,24,39,4,24,39, 9,24,39, 14
3060 DATA 12,8,4,13,18,13,32,4,27,9,36,9
,31,14,5,19,14,19,25,19,27,19,36,19,5,22
,18,22,31,22
3070 DATA 10,3,4,8,14,13,25,4,36,4,30,9,
25,14,36,14
3080 DATA 5,3,17,3,2,8,29,4,39,9,33,14
3090 DATA 39, 22
3100 DATA 22, 19
3110 DATA 1,22,1,1,22,40,1,16,23,4,18,:
,21,21,6,21,21,19,21

DATA 4,10,3,1,1

DATA 2,39,4,2,3

KAk A AAA

DATA

3,22,

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

' DATA
DATA 3,4,3,3,3,1,0,3,1,1,1,3,3,1,3,

3,4,1,3, 4
3240 REM

fin de jeu
3270
3280
3290
g 3300

.|3310
** 3320

REM :z::z:z::
GOSUE 3570
IF tri<>0 THEN GOTO 3460
MODE 0
INK 0,0; INK 1,24
3330 BORDER O:PAPER O:PEN 1:LOCATE 8,12:
PRINT “BRAVO"
..>+3340 FOR t=I TO 3000:NEXT t
«3350 CLSIGOSUB 3570
§3360 MODE 1:INK 1,13
f 3370 LOCATE 3,9:PRINT"VOUS AVEZ TOUTE L’
J ESTIME DE L’AUTEUR"
3380 LOCATE 5,17:PRINT“Neanmoins je sera
s étonné de vous’
3390 LOCATE 5,19:PRINT“voir renouveler c
et exploit”
3400 LOCATE 5,21 :PRINT"Voulez vous essay
er (0ouN) ?
3410 a$=INKEY$:IF a$=“" THEN 3410
3420 PRINT CHR$(7):a$=UPPER$(a$)
3430 IF a$="0O" THEN RUN
3440 IF a$="N" THEN END
3450 GOTO 3410
3460 MODE 0
3470 INK O,0: INK 1,24
3480 .BORDER 0.-PAPER O:PEN 1:LOCATE 5,12:
PRINT "TROP FACILE"
3490 FOR t=I TO 3000:NEXT t
3500 CLSIGOSUB 3570
3510 MODE 1:INK 1,13
3520 LOCATE 2,9;PRINT”VOUS N’AVEZ PAS FA
IT TOUS LES TABLEAUX"
3530 LOCATE 5,17:PRINT"Neanmoins je sera
s étonné que vous"
3540 LOCATE 5,19:PRINT"ne tentiez pas ce
t exploit”
3550 LOCATE 5,21 :PRINT"Voulez vous essay
er (OouN ) ?¢
3560 GOTO 3410
3570 SOUND 3,638,50,15,1: SOUND 3,638,25
,15,1 : SOUND 3,638,25,15,1:SOUND 3,568,225
,15,1:SOUND 3,638,50,15,1 : SOUND 3,638,50
, 15,[ISOUND 3,478,100,15,1RETURN
3580 END m

21



A/

VOCAanNnNnook

Ce programme, pour CPC 464, 664,
61 28, crée une instruction permettant de
faire parler le synthétiseur Techni-
Musique en spécifiant, en toutes lettres,
les phonémes composant l'expression a
prononcer. L'utilisation est trés simple,
elle s'apparente a l'instruction SPEAK,
suivie de différents parameéetres. Comme
elle, le symbole "barre" (shift + a
commercial) doit la précéder, car c'est
une instruction RSX.

DEMONSTRATION RAPIDE

Tapez RUN"VOCA100" puis RETURN
ou ENTER et l'exemple suivant
ISAY45,"S INTETTIZEUR ™

Le premier parameétre déterminant la hau-
teur de la voix (Pitch initial), doit étre
compris entre O et 255 (en pratique, seu-
les les valeurs de 30 a 60 seront utili-
sées). Le second est une chaine de
caracteres formée par les noms phoné-
tiques des phonémes composant lI'ex-
pression. Chaque nom de phonéme, dont
la liste est donnée plus loin, doit étre suivi
d'un espace. Aucune différence n'est
faite entre minuscules et majuscules.
Cette chaine de caracteres peut étre une
constante, placée directement derriere le
parameétre de Pitch, ou bien une variable
alphanumeérique.

Exemple : X$="T A GA DATS OIN
T S OIN" puis ISAY,45,X$

Ce peut étre aussi une concaténation de
chainPQ

Exemple : A$ ="L A F EUIL ":B$ ="ET
SJRE "C$"3INNARRZ2DRE™"
Ensuite ISAY,45,A% + B$-+C$

Dans la variable C$ figure un chiffre, il
représente un des 4 silences disponibles
(1,2, 3 et 4). Deux autres symboles sont
utilisés | + et —, ils servent a recréer une
intonation en augmentant ou en dimi-
nuant le Pitch au sein de I'expression.
Ces six symboles obéissent aux mémes
contraintes que les noms de phonémes
et sont considérés comme tels.

La prononciation d'une expression est
stoppée lors de la rencontre de tous pho-
némes incorrectement écrits.

UTILISATION
DANS UN PROGRAMME

Vous disposerez de l'instruction ISAY en
ajoutant, au début de votre programme,
la ligne Basic suivante :

I MEMORY &8A23:LOAD"ISAY":
CALL &9FE2

Il est nécessaire, bien sdr, que "SAY"
figure sur la disquette ou la cassette
comportant le logiciel utilisateur. Dans le
cas d'utilisation de cassettes, "SAY"
doit se situer juste derriére celui-ci.
Pour placer "SAY" sur le méme support
que votre logiciel, procéder comme suit :
— chargez "SAY" de la fagon indiquée
plus haut,

— insérez votre disquette ou votre cas-
S6tt6

— tapez SAVE"SAY",B,&8A24,&1 5D4.
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a société TMPI (Techni Musique et Parole Informatique)

I offre aux lecteurs de CPC, possesseurs du synthétiseur

vocal Techni Musique qui acheteront la cassette conte-

nant les programmes du n° 14 (ou la disquette correspon-

dante), le logiciel VOCA 100 qui va donner la parole a

I'AMSTRAD. Voici donc le mode d'emploi de ce logiciel. Un
beau cadeau !

CODE DES PHONEMES DU LOGICIEL VOCA 100

Phonémes
Diphonémes Exemple Phonémes Exemple
Triphonémes

a bas le vocal

alil paille m mon

an maman me rame

b bon n nom

be tourbe ne reine

bl bleu au bateau

ble cable 0 bosse

br abri oi bois

bre arbre oin poing

c cale on bon

ce plaque ou roue

ch chat ouil rouille

cl clou p pain

cle racle pe groupe

cr crabe pl plage

et acte pie souple

d doute pr prose

de ride pre apre

dr drain ps epsylon

dre prendre pt optique

eu peu r roi

e couleur re lire

et été S soie

ai parait se glace

eil pareil ,sio ratio

euil treuil sp aspect

f faille St statique

fl fleche str strate

fie trefle stre astre

fr frein t train

fre gaufre te route

g gant tion ration

ge drague tr trace

gi glace tre autre

gie angle u une

gn oignon ui tuile

gne gagne \ voir

gr grain ve brave

i idée vr vrille

ia via vre livre

ier Didier X axiome

ien chien xe axe

ie vieux z zoé

ille famille ze rose

in pain zio

io chiot - pitch -2

ion pion + pitch +2

j joie 1 silence 24 ms

je sage 2 silence 40 ms

| loup 3 silence 72 ms
4 silence 136 ms

NOTE : Vous disposez, sur ce synthétiseur, d'une sortie amplificateur. Celle-ci vous
permet d'amplifier ce synthétiseur par une chaine HIFI (de préférence entrée pick-
up), mais vous pourrez aussi utiliser ultérieurement des amplificateurs proposés par
Techni-Musique.
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Marcel LE JEUNE

ous voila enfin au terme de notre exploration, et il ne nous

reste plus aujourd’'hui que les 7 derniers verbes a analyser.
Aucun d'entre eux ne présentant de difficulté particuliéere,
voila qui devrait étre vite fait.

ALLUMER

11 20 a 1240 — On ne peut allumer que
la lampe ou le cierge.

1250 — |l faut impérativement transpor-
ter la lampe pour pouvoir l'allumer.
1460 — Le fait d'allumer la lampe dans
le couloir sombre et humide fait apparai-
tre une trappe fermée par une chaine. On
traite les flags en conséquence, et on
revient a la routine principale.

ETEINDRE

1310 — Seule la lampe de poche peut
étre éteinte.

1320 — Encore faut-il la transporter.
1330 a 1350 — Réactualisation de I'état
des flags.

POSER - JETER

1370 — On teste si l'objet peut effecti-
vement étre jeté. Sinon, vous aurez le
droit au traditionnel message moqueur...
1380 — Seul un objet transporté peut
étre jeté ou poseé.

1390 — L'objet posé ou jeté réapparait
dans la liste des objets visibles dans la
piéce ol vous vous trouvez. Puis, on
soustrait 1 au nombre d'objets transpor-
tés.

MANGER

1420 — On ne peut manger que le sau-
cisson.

1430 — Mais il faut le prendre avant de
pouvoir le manger.

1440 et 1450 — Quand vous l'avez
mangé, cela vous fait un objet de moins
a transporter, et il n‘apparait plus dans
la liste de objets visibles. En fait, cette
opération est sans utilité pour le dérou
lement correct de l'aventure et ne sert
gu'a vous retarder.

BOIRE

1480 — Les seuls compléments accep-
tables aprées ce verbe sont FONTAINE et
EAU.

1490 — Si I'on boit I'eau de la fontaine,
cela fait le plus grand bien, mais ne vous
avance pas a grand chose. Vous aurez
simplement perdu un peu de votre pré-
cieux temps.

1520 — Vous transportez un bidon plein
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d'eau ; si vous buvez, le bidon devient
vide.

CASSER

1580 — On ne peut casser que le cade-
nas qui verrouille la plaque de tole.
1600 — et uniquement a l'aide de la
barre de fer. Une fois que l'opération est
effectuée, le message ““Une plaque de
tole fixée par un cadenas" est remplacé
par "une plaque de tble", et on obtient
un nouvel accées en direction de l'est.

TOURNER

1620 — Seul un anneau peut étre
tourné.

1640 — Encore faut-il tourner le bon...
1660 — Sinon, une sentinelle arrive et

vous capture.

1680 et 1690 — Si vous tournez l'an-
neau dont vous avez trouvé le numéro
dans lI'armoire du gédlier, le ratelier bas-
cule et vous offre une sortie vers l'ouest
et vous voila bien surpris de vous retrou-
ver a l'air libre dans une petite cour qui
n'avait pas retenu votre attention lors-
que vous y étiez passé la premiére fois.

CONCLUSION

Voila, I'analyse de Colditz est maintenant
terminée, et j'espére qu'elle n‘aura pas
été trop fastidieuse. Avant de nous quit-
ter, récapitulons les différentes phases
de la conception d'un programme
d'aventure.

Le scénario

Il devra tout d'abord étre élaboré et testé
sur le papier. En général, vous n'écrivez
pas un programme d'aventure pour votre
usage personnel, mais bien pour le dis-
tribuer au plus grand nombre d'utilisa-
teurs d'AMSTRAD, soit directement ou
par l'intermédiaire de votre magazine
préféré. Choisissez donc un theéme qui
présente de l'intérét pour tout le monde.
Ensuite, faites en sorte qu'une perspica-
cité moyenne et deux doigts de bon sens
permettent d'en venir a bout. Si la solu

tion est trop complexe ou trop vicieuse
(c'est parfois le cas pour des program-
mes commercialisés), vous lasserez les
gens.

rfyventure

Le programme

On ne se mettra au clavier que lorsque
le scénario aura été bouclé et entiére-
ment testé. La programmation devra étre
rationnelle et bien structurée. N'oubliez
jamais qu'un programme d'aventure est
trés gourmand en mémoire et que 48
kilo-octets sont vite remplis. Enfin, si
vous envisagez d'y inclure du graphisme,
essayez également d'utiliser des routines
compactes. Vous en savez assez main-
tenant pour faire mieux que COLDITZ, et
la rédaction de CPC n'attend plus que
vos créations originales pour les publier
et vous faire connaitre.

A bientét...



I'espace AMSTRAD

le plus micro
de Paris!...

édiatetfa<=ilité lidilitesSW®®j

credit immedia*

0 h et MultiPla”

ContratNdeJconsUlter...

Meurtre & grande vitesse
(CID) )

UTILITAIRES 160/229F
Multiplan (D) 6128 8256 499 F Bat Man 8256 190 F
D Base Il (D) 6128 8256 790F SAS 8256 ... 160F
Turbo Pascal (D) 6128-8256 .. 7A0F  Pocket Base (Gestion de fichiers) 690F
Turbo Tutor (D) . . 430F  Pocket Cale (Tableau) ....... 490 F
Tool Box (D) ... 740F  Générateur D Base |l 490F
Quick Mailing ... 790F Stock-Facturation.............. 1750 F
Comptabilité Alienor 8256 .... 1050F  Dr Graph 649 F
Pocket Wordstar (Tt Texte) .... 890F  Dr Draw ... 649 F

= = Compilateur Basic .. 649 F
PERIPHERIQUES
Lecteur 5'1 /4Q1 Méga ... 1990F  LEcho du PCW (Magazine) 30F
Lecteur de disquettes FDI ....... 1590F  Stylo Optique 8256 ..TTT77 gggE
Tablette graphique Grafpad II Extension 256 Ko 8256 ...

(/D) ... gg9oF  Technimusique .... 490F

RS 232 (C) 8 . 690F RS 232(C) S90F
Souris AMX oo  690F Mercitel 1 (RS 232 + cable soft)
Extension 256 Ko 8956 490F PCW -6128 ............ 1410F

Lecteur K7 + cable (664- 6128) 390F Mercitel 2 (Mercitel 1 + modem) 3250F

J—- uf Liaison Amstrad Minitel « soft . 390F
————— BIBLIOGRAPHIE
Le Basic de 'Amstrad (PS) ....... 120F  jeu d'aventure (id.) ... 129F
102 programmes CPC 464 (PS])  120F  Bible du programmeur (id. 249F
Suyl)er je;x Amst;ad )(PSI) ........ 120F  Langage machne (id.) ... 129F
; a Le livre du CPM (PSI - Graphisme et sons (id. 129F
Produit TP;Ié Apport Mensua- TECG %3”;?5? Trucs et astuces (Micro-Appl ) .. 149F peeES et Pokes (id () Y
uits compt. lités @ Programmes Basic (Micro-Appl)  129F  Livre du lecteur de disquettes .. 149F
@ A avecassur. Basic au bout des doigts (id.) ... 149F nitiation D Base Il ......c...ccc..... 250F
Amstrad ouvre-toi (id.) ....... 99F  Le livre du CPM - Micro Appl .. 149F
CPC 464 monochrome .. 2690 470 6 18,02 133 JEUX i )
CPC 464 couleur 3990 750 9 18,02 360 3 D Clock Chess 8256 ... ... 150F Way of Exploding Fist (C) ...
CPC 6128 monochrome 3790 884 8 18,02 294 Bridge Player 8256 ... ... 220F Bruce Lee (C/D)..
CPC 6128 couleur .. 5290 1089 12 18,02 599 Crafton et Xunk (C/D) 140/220F  Tyrann (C)
PCW 8256 .............. 5950 1136 14 18,02 786 Sorcery PIUS () oo o5/185F  Bad Max (C)...
Lecteur de disquettes DDI ...... 1990 482 4 18,02 92 Amélie Minuit (C/D) .......... 140/220F 3D Voice Chess (C/D)
Lecteur de disquettes FD2 (8256) 1990 482 4 18,02 92 Macadam Bumper (C/D) ... 160/240F  Sold a Million (C/D) .........
Imprimante DMP 2000 2290 423 5 18,02 133 Bataille pour Midway (C) ... ... 140F  Raid (C/D)
Imprimante Epson Lx 80 2990 770 6 18,02 180 Bataille d Angleterre (C/D) . 140/220F  Mandragore (C/D) .
PCW 8512 7690 1147 20 18,02 1457 Mission Delta (C/D) ......... 120/195F  la Geste d'Artillac (C/D) ..

Rallye Il (C/D) .. 160/265F  L'Affaire Vera Cruz (C/D) ..
Empire (C/D).... 195/265F  Théatre Europe (C/D) ........

i Match Point (C/ D) ...
(1) prix au 1 08 86 sous réserve de baisses éventuelles (2) TEG Taux en vigueur au 1 08 86 Serabble (IC/I(D) ) .
Offres valables sous réserve de stock disponible ~ ©¢T@PPIE (ML) e

Du lundi au samedi de 9 h 30 a 19 h. .
I’espace AMSTRAD 50 rue de Richelieu 75001 Paris - Tel. : (1) 42.96.93.95 - Mét. : Palais-Royal

le plus micro de Paris 251. boulevard Raspail 75014 Paris - Tél. : (1) 43.21.54.45 - Mét. : Raspail

BON DE COMMANDE & adresser a VIDEOSHOP, Département VPC, BP 105, 75749 Paris Cedex 15
1 Je vous adresse la commande suivante :

Prénom

Adresse

Code Postal Ville

Téléphone

. . . Montant total TTC
[ Je désire recevoir une documentation sur :

O Je choisis la formule de réglement : I Au comptant O A crédit
1 Je vous joins mon reglement par :
Joindre 3 timbres a 2,20 F pour frais d’envoi. 1 Cheque bancaire O CCP [0 Contre remboursement (100 F en sus).

01 Je posséde un micro ordinateur : “(Joindre : photocopie carte d’identité, RIB, derniére fiche de paie,.quittance EDF.)

AniTUDES'86003



scolf joplin

uffinia

1

2 ¢ EUGENIA ¢+
3 ¢+
4" # Musique de SCOTT JOPLIN +
574 '
6 < Henri Bittner *
7 ’~k«*‘.’*.«’*‘*’*‘«*‘*»*‘k‘*
X

10 a=16

20 GOSuB

30 GOSUB

40 GOSUB

50 GOSUB

60 GOSUB

-7Q--6QSUB-1525-
80 GOSUB 370

90 GOSUB 1620

100 GOSUB 930

110 GOSUB 985

120 GOSUB 1580

130 GOSUB 370

140 GOSUB 1620

150 GOSUB 370

160 GOSUB 930

170 END

200 SOUND 1,379,a:S0U

379,aiSOUND 1,379,ai

210 SOUND 2,80,aiS0UI

,aiSOUND 2,60.a:SOUND

220 SOUND 1,239,

239,aiSOUND 1,"

230 SOUND 2,95,WOD 2,89,aiSOUND 2,11
3,aiSOUND 2,106,aiSOUND 2,80,a

240 SOUND 1,253,aiSOUND 1,253,aiSOUND 1,
213,aiSOUND 1,213,aiSOUND 1,213,a

250 SOUND 2,71,aiSOUND 2,80,aiSOUND 2,21
3,aliSOUND 2,127,aiSOUND 2,119,a

260 SOUND 1,213,aiSOUND 1,319,aiSOUND 1,
319,aiSOUND 1,319,aiSOUND 1,319,a

270 SOUND 2,142,aSOUND 2,159,aSOUND 2,
142,3iSOUND 2.127,aiSOUND 2,119,a

280 SOUND 1,106,3,liISOUND 1,95,a,liISOUND
1,89,aliISOUND 1,106,a,iSOUND 1,253,a
290 SOUND 2,106,a:SOUND 2,95,a:SOUND 2,8
9,aiSOUND 2,106,aiSOUND 2,80.a

300 SOUND 1,253,aiSOUND 1,213,aiSOUND 1,
190,aiSOUND 1,179,aiSOUND 1,179,a

310 SOUND 2,80,aiSOUND 2,213,a,iSOUND 2
,190,aliSOUND 2,179,a,iSOUND 2,159,
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320 SOUND 1,179,aiSOUND !,213,a/4iISOUND
1,213,a/4:SOUND 1,213,a/4:SOUND 1,213,a/
4

330 SOUND 2,142,aiSOUND 2,127,a/4:SOUND
2,127,a/4:SO0UND 2,127,3/4iSOUND 2,127,3/
4

340

350 REM--------m---- fin de I’int-O--------------
360 RETURN

370 SOUND 1,190,a:SOUND 1,190,aiSOUND 1,
100,a,1-SOUND 1,95,a,liSOUND 1,319,a
380 SOUND 2,119,aiSOUND 2,106,a:SOUND 2,
100,aiSOUND 2,95,aiSOUND 2,95,a

390 SOUND 1,319,aiSOUND 1,150,a,liISOUND
1,142,a,iSOUND 1,239,aiSOUND 1,239.a
400 SOUND 2,159,a:SOUND 2,150,aiSOUND 2,
142,aiSOUND 2,142,aiSOUND 2,119,a

410 SOUND 1,253,aiSOUND 1,253,aiSOUND 1,
268,aiSOUND 1,268,aiSOUND 1,268,a

420 SOUND 2,106,aiSOUND 2,95,aiSOUND 2,9

5,a:40UND 2,80,a:SOUND 2,95,a

430 SOUND 1,268,aiSOUND 1,284,a:SOUND 1,
284,aiSOUND 1,284.a:SOUND"284, a

440 SOUND 2,119,a:SOUND 2,284,a,liSOUND
2,60,aiSOUND 2,71,aiSOUND 2,89,a

450 SOUND 1,358,aiSOUND 1,358,aiSOUND
358,aiSOUND 1,358,aiSOUND 1,379,a

460 SOUND 2,119,aiSOUND 2  2,aiSOUND

142,aiSOUND 2 159,a
470 SOUND »379,aiSOUND
379,a:S0U
480 SOUN
l,a:SOUN
,a:50
127,a:Sound
2,100,a

510 SOUND 1,95,a,liISOUND 1,319,aiSOUND 1
,319,aiSOUND 1,150,a,liISOUND 1,142,a,l
520 SOUND 2,95,aiSOUND 2,95,aiSOUND 2,15
9,aiSOUND 2,150,aiSOUND 2,142,a

530 SOUND 1,239,a:SOUND 1,239,a:SOUND 1,
239,aiSOUND 1,239,aiSOUND 1,225,a

540 SOUND 2,142,aiSOUND 2,119,a:SOUND 2,
106,aiSOUND 2,95,a:SOUND 2,95,a

550 SOUND 1,225,aiSOUND 1,225,a:SOUND 1,
225,aiSOUND 1,213,a:SOUND 1,213,a

560 SOUND 2,80,aiSOUND 2,84,a:SOUND 2,95
,aiSOUND 2,213,a,1:SOUND 2,106,a

570 SOUND 1,213,aiSOUND 1,213,aiSOUND 1,
338,aiSOUND 1,338,aiSOUND 1,338,a

530 SOUND 2,63,aiSOUND 2,80,aiSOUND 2,10
6,a:SOUND 2,95,aiSOUND 1,95,a

590 SOUND 1,338,aiSOUND 1,213,aiSOUND 1,
213,aiSOUND 1,213,aiSOUND 1,190,a

600 SOUND 2,106,aiSOUND 2,80,aiSOUND 2,8
0,aiSOUND 2,80,aiSOUND 2,80,a

610 SOUND 4,338,a,liSOUND 4,127,a:SOUND
4,127,aiSOUND 4,127,aiSOUND 4,127 ,a

620 SOUND 1,179,aiSOUND 1,179,aiSOUND 1,
179,aiSOUND 1,106,aiSOUND 1,190,a

630 SOUND 2,179,a,liSOUND 2,159,aiSOUND
2,142,aiSOUND 2,127,a:SOUND 2,119,a

640 SOUND 1,190,aiSOUND 1,100,a,liISOUND
1,95,8,liISOUND 1,319,a:SOUND 1,319,a
650 SOUND 2,106,aiSOUND 2,100,a:SOUND 2,
95,aiSOUND 2,95,aiSOUND 2,159,a

660 SOUND 1,150,a,liSOUND 1,142,3,iISOUN
D 1,379,aiSOUND 1,379,aiSOUND 1,379,a
670 SOUND 2,150,a:SOUND 2,142,aiSOUND 2,
142,aiSOUND 2,119,aiSOUND 2,106,a

680 SOUND 1,379,aiSOUND 1,239,aiSOUND 1,
239,aiSOUND 1,239,aiSOUND 1,239,a

690 SOUND 2,95,aiSOUND 2,95,aiSOUND 2,11
9,aiSOUND 2,95,aiSOUND 2,80,a

700 SOUND 1,284,a:SOUND 1,284.aiSOUND 1,
284,aiSOUND 1,319,aiSOUND 1,358,a

710 SOUND 2,284,a,liSOUND 2,119,aiSOUND
2,142 ,aiSOUND 2,127,a:SOUND 2,119,a

720 SOUND 1,358,a:SOUND 1,338,a:SOUND 1,
338,aiSOUND 1,379,aiSOUND 1,379,a

730 SOUND 2,106,aiSOUND 2,106,aiSOUND 2,
|00.aiSOUND 2,95,aiSOUND 2,150,a

740 SOUND 1,379,aiSOUND 1,379,aiSOUND 1,
319,aiSOUND 1,319,aiSOUND 1,358,a

750 SOUND 2,127,a:SOUND 2,106,aiSOUND 2,
106,aiSOUND 2,159,aiSOUND 2,142,a
76ELSOU!flU-r358TaxSAOUNDJ+379"aiS£!UNILIL
379,a:SOUND 1,379,aiSOUND 1,379,a

770 SOUND 2,127,aiSOUND 2,119,aiSOUND 2,
190,aiSOUND 2,179,atSOUND 2,159,a

780 SOUND 1,268,a:SOUND 1,268,a:SOUND 1,

D 1,358,
2,95,aiSOUND 2,8
2,119,a
1,358,aiSOUND 1,
ND 1,358,

'aiSOUND 2,127,aiSOUND 2,
,aiSOUND 2,119,aiSOUND 2,71,a

820 SOUND 1,358,a:SOUND 1,358,a:SOUND 1,
319,aiSOUND 1,319,aiSOUND 1,239,a
830 SOUND 2,84,aiSOUND 2,100,aiSOUND 2,9
5,aiSOUND 2,80,aiSOUND 1,80,a
840 SOUND 1,239,aiSOUND 1,253,aiSOUND 1,
253,aiSOUND 1,213,aiSOUND 1,213,
850 SOUND 2,95,aiSOUND 2,80,aiSOUND 2,71
,aiSOUND 2,71.aiSOUND 2,80.a
855 RETURN
o1 —— Al Coda—il)
870 SOUND 1,239,aiSOUND 1,239,aiSOUND 1,
159,aiSOUND 1.190,aiSOUND 1,179,a
880 SOUND 2,95,aiSOUND 2,119,aiSOUND 2,1
19,aiSOUND 2,119,aiSOUND 2,179,a,1
890 SOUND 1,179,aiSOUND 1,179,aiSOUND 1,
213,2/3:SOUND 1,213,a/3iSOUND 1,213.a/3
900 SOUND 2,159,aiSOUND 2,142 aiSOUND 2,
127,a/3iSOUND 2,127,a/3iSOUND 2,127,a/3
920 RETURN
930 REM Al Coda-----(2)
940 SOUND 1,190,aiSOUND 1,190,aiSOUND 1,
338,aiSOUND 1,319,aiSOUND 1,239,
950 SOUND 2,119,aiSOUND 2,119,aiSOUND 2.




119,a:SOUND 2,119,azSOUND 2,239,a,!

960 SOUND 1,239,azSOUND 1,63,a,1zSOUND !
,60,a/3,1zZSOUND 1,60,a/3,1zZSOUND 1,60,a/
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970 SOUND 2,80,azSOUND 2,63,azSOUND 2.60

,&/3:SOUND 2,60,a/3zSOUND 2,60,a/3

980 RETURN

985 REM-------mnnmmmmem apres ! ou 2

990 SOUND 1,127,azSOUND 1,159,azSOUND 1,
159,azSOUND 1,159,azSOUND 1,159,a

1000 SOUND 2,53,azSOUND 2,53,azSOUND 2,5

6,a:SOUND 2,53,azSOUND 2,159,a,!

1010 SOUND 1,159,azSOUND 1,159,azSOUND 1

.,159,azSOUND 1,89,azSOUND 1,159,a

1020 SOUND 2,47,azSOUND 2,53,azSOUND 2,6

3,azSOUND 2,71,azSOUND 2,71,a

1030 SOUND 1,95,azSOUND 1,B9,azSOUND 1,1

59,azSOUND !,159,a:SOUND 1,159,a

1040 SOUND 2,75,azSOUND 2,71,azSOUND 2.1

59,a,1zSOUND 2,63,azSOUND 2,71.a

1050 SOUND 1,159,azSOUND 1,239,azSOUND
,239,azSOUND  1,239,azSOUND 1,239,a

1060 SOUND 2,89,azSOUND 2,95,azSOUND 2,1

59,azSOUND 2,100,azSOUND 2,95,a

1070 SOUND 1,319,azSOUND 1,319,azSOUND !
,319,azSOUND 1,319,azSOUND 1,239,a

1080 SOUND 2,95,azSOUND 2,95,azSOUND 2,1

00,azSOUND 2,95,azSOUND 2,71,a

1090 SOUND 1,239,azSOUND 1,239,azSOUND !
,239,azSOUND  1,319,azSOUND 1,319.a

1100 SOUND 2,159,azSOUND 2,95,azSOUND 2,

80,azSOUND 2,319,a,IzSOUND 2,95,a

1110 SOUND 1,319,azSOUND 1,319,azSOUND !
,301,azSOUND 1,301,azSOUND 1,127,a,l
1120 SOUND 2,119,azSOUND 2,159, azSOUND 2
,301,a,1zS0UND 2,95,azSOUND 2,89,a

1130 SOUND 4,319,a,1zZSOUND 4,319,a.1:50U

ND 4,301,a,zSOUND 4,127,a:SOUND 4.127.a
1140 SOUND 1,106,a,zZSOUND 1,379,azSOUND
1.379, azSOUND 1,379,azSOUND 1,379,a
1150 SOUND 2,106,azSOUND 2,127,azSOUND 2
,106,azSOUND 2,150,azSOUND 2,89.a

1160 SOUND 4,379,a,1zZSOUND 4,150,azSOUND
4.379, a,|lzSOUND 4,379,a,]zSOUND 4,379,a
1

1170 SOUND 1,284,azSOUND 1,284,azSOUND |
,284,azSOUND  1,284,azSOUND 1,239,a

1180 SOUND 2,95,azSOUND 2,119,azSOUND 2,
106,azSOUND 2,95,azSOUND 2,239,a,l

1190 SOUND 1,239,azSOUND 1,239,azSOUND !
,239,azSOUND  1,253,azSOUND 1,253,a

1200 SOUND 2,95,azSOUND 2,71,azSOUND 2,7
1,azSOUND 2,253,a,lzZSOUND 2,63,a

1210 SOUND 4,239,a,lzSOUND 4,239,3,1zSOU
ND 4,239,a,1zSOUND 4,253,a,zSOUND 4,100
a

1220 SOUND 1,253,azSOUND 1,119,a,lzSOUND
1,201,azSOUND 1,169,azSOUND 1,201,a
1230 SOUND 2,60,azSOUND 2,71,azSOUND 2,8
4,azSOUND 2,71,azSOUND 2,71.a

1240 SOUND 4,253,a,zSOUND 4,119,azSOUND
4,142,azSOUND 4,119,azSOUND 4,119,a
1250 SOUND 1,201,azSOUND 1,379,azSOUND 1|

,379,azSOUND 1,379,azSOUND 1,379,a

1260 SOUND 2,60,azSOUND 2,63,azSOUND 2,8
0,azSOUND 2,71,azSOUND 2,63,a

1270 SOUND 1,159,azSOUND 1,159,azSOUND 1
,159,azSOUND 1,159,azSOUND 1,127,a

1280 SOUND 2,63,azSOUND 2,80,azSOUND 2,6
3,azSOUND 2,60,azSOUND 2,53,a

1290 SOUND 1,159,azSOUND 1,159,azSOUND 1
,159,azSOUND 1,159,azSOUND 1,159,a

1300 SOUND 2,53,azSOUND 2,56,azSOUND 2,5
3,azSOUND 2,159,a,[zSOUND 2,47,a

1310 SOUND 1,159,azSOUND 1,159,azSOUND 1
,89,azSOUND 1,159,azSOUND 1,95,a

1320 SOUND 2,53,azSOUND 2,63,azSOUND 2,7
1,azSOUND 2,71,azSOUND 2,75,a

1330 SOUND 1,89,azSOUND 1,159,azSOUND 1,
159,azSOUND 1,159,azSOUND 1,159,a

1340 SOUND 2,71,azSOUND 2,159,a,[zSOUND
2,63,azSOUND 2,71,azSOUND 2,89,a

1350 SOUND 1,239,azSOUND 1,239,azSOUND 1
,239,azSOUND  1,239,azSOUND 1,284 ,a

1360 SOUND 2,95,azSOUND 2,159,azSOUND 2,
100,azSOUND 2,95,azSOUND 2,95,a

1370 SOUND 1,284,azSOUND 1,284,azSOUND 1|
,284,azSOUND 1,213,azSOUND 1,284,a

1300 SOUND 2,113,azSOUND 2,106,azSOUND 2
,95,azSOUND 2,89,azSOUND 2,89,a

1390 SOUND 4,190,azSOUND 4,179,azSOUND 4
,159,azSOUND 4,213,a,1zS0UND 4,284,a,1
1400 SOUND 1,284,azSOUND 1,284,azSOUND 1
,213,azSOUND 1,213,azSOUND 1,213,a

1410 SOUND 2,71,azSOUND 2,89,azSOUND 2,8
9,azSOUND 2,106,azSOUND 2,71,a

1420 SOUND 1,213,azSOUND 1,213,azSOUND 1
,213,azSOUND 1,213,azSOUND 1,213,a

1430 SOUND 2,71,azSOUND 2,89,azSOUND 2,9
5,azSOUND 2,106,azSOUND 2,95,a

1440 SOUND 1,213,azSOUND 1,213,azSOUND 1
,179,azSOUND 1,179,azSOUND 1,159,a

1450 SOUND 2,89,azSOUND 2,119,azSOUND 2,
119,azSOUND 2,150,azSOUND 2,159,a, |

1460 SOUND 1,239,azSOUND 1,239,azSOUND 1
,239,azSOUND 1,190,azSOUND 1,190,a

1470 SOUND 2,159,azSOUND 2,159,azSOUND 2
,95,azSOUND 2,95,azSOUND 2,119,a

1480 SOUND 4,239,a,zSOUND 4,239,a,1z50U
ND 4,119,azSOUND 4,119,azSOUND 4,190,a,!
1490 SOUND 1,159,azSOUND 1,190,azSOUND 1
,179,azSOUND 1,159,azSOUND 1,179,a

1500 SOUND 2,159,a,zSOUND 2,190,a,1z50U

ND 2,179,a,1zSOUND 2,127,azSOUND 2,179,a

1510 SOUND 1,179,azSOUND 1,319,azSOUND 1
,319,azSOUND 1,319,azSOUND 1,319,a

1520 SOUND 2,106,azSOUND 2,319,a,lzSOUND
2,80,azSOUND 2,89,azSOUND 2,106,a

1522 RETURN

1525 REM---------- I-(avant coda)---------

1530 SOUND 1,119,azSOUND 1,159,azSOUND 1

,169,azSOUND 1,159,azSOUND 1,239,a

1540 SOUND 1,190,azSOUND 1,63,a,lzSOUND
1,60.a/3,1zZSOUND 1,60,a/3,1zZSOUND 1,60,a
/3,1

1550 SOUND 2,80,azSOUND 2,63,azSOUND 2,6
0,a/3zSOUND 2,60,a/3.-50UND 2,60,a/3
1570 RETURN *

1580 REM--------- 2-(avant coda)---------

1590 SOUND 1,119,azSOUND 1,159,azSOUND 1
,169,azSOUND 1,159,azSOUND 1,239,a

1600 SOUND 1,159,azSOUND 1,179,azSOUND 1
,213,a/3:SOUND 1,213,a/3:SOUND 1,213,a/3
1610 SOUND 2,159,a,zSOUND 2,142,azSOUND
2,127,a/3zSOUND 2,127,a/3:SOUND 2,127,a
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1615 RETURN

1620 REM---------- CODA------------

1630 SOUND 1,190,azSOUND 1,190,azSOUND !
,338,azSOUND  1,319,azSOUND 1,239,a

1640 SOUND 2,119,azSOUND 2,119,azSOUND 2
,119,azSOUND 2,119,azSOUND 2,239,a,!
1650 .SOUND 1,127,azSOUND 1,106,azSOUND 1|
,89,a/3zSOUND  1,89,a/3zSOUND 1,89,a/3
1660 SOUND 1,239,azSOUND 1,239,azSOUND 1
,239,azSOUND 1,106,a,1zSOUND 1,95,3,1
1670 SOUND 2,95,azSOUND 2,95,azSOUND 2,9
5,azSOUND 2,89,azSOUND 2,80,a

1680 SOUND 4,239,a,1zSOUND 4,159,azSOUND
4,119,azSOUND 4,106,a,1zS0UND 4,95,a,l
1690 SOUND 1,106,azSOUND 1,119,azSOUND 1
,239,azSOUND 1,106,azSOUND 1,106,a

1700 SOUND 2,89,azSOUND 2,95,azSOUND 2,9
5,azSOUND 2,106,a,lzSOUND 2,213,a

1710 SOUND 1,159,azSOUND 1,159,azSOUND !
,106,azSOUND 1,119,azSOUND 1,150,a

1720 SOUND 2,159,a,1zSOUND 2,95,azSOUND
2,89,azSOUND 2,95,azSOUND 2,106,a

1730 SOUND 4,159,a,1zSOUND 4,119,azSOUND
4,106,a,zSOUND 4,119,a,1zSOUND 4,150,a
1

1740 SOUND 1,253,azSOUND 1,284,azSOUND |
,142,azSOUND 1,190,azSOUND 1,190,a

1750 SOUND 2,106,azSOUND 2,119,azSOUND 2
,119,azSOUND 2,119,azSOUND 2,106,a

1760 SOUND 4,253,a,1zSOUND 4,284,a,1zSOU
ND 4,142,azSOUND 4,190,a,1zSOUND 4,190,a
1

1770 SOUND 1,119,azSOUND 1,127,azSOUND 1
,142,azSOUND 1,284,azSOUND 1,379,a

1780 SOUND 2,95,azSOUND 2,106,azSOUND 2,
119,azSOUND 2,119,azSOUND 2,127,

1790 SOUND 1,150,azSOUND 1,150,azSOUND !
,150,azSOUND 1,319,azSOUND 1,319,A

1800 SOUND 2,127,azSOUND 2,106,azSOUND 2
,95,azSOUND 2,89,azSOUND 2,80,a

1810 SOUND 1,159,azSOUND 1,159,azSOUND !
,239,azSOUND  1,239,azSOUND 1,239,a

1820 SOUND 2,80,azSOUND 2,89,azSOUND 2,9

5,azSOUND 2,106,azSOUND 2,119,a

1830 SOUND 4,127,azSOUND 4,127,azSOUND 4
,239,a,lzZSOUND 4,127,a,1zSOUND 4,127,a,!
1840 SOUND 1,239,azSOUND 1,239,azSOUND 1
,239,azSOUND 1,225,azSOUND 1,225,a

1850 SOUND 2,95,azSOUND 2,95,azSOUND 2,1



00,a:50UND 2,225,a,1:S0UND 2,95,a

1860 SOUND 4,239,a,:SOUND 4,239,a,1:SOU
ND 4,239,a,1:SOUND 4,225,a,1:SOUND 4,134
i3

1870 SOUND 1,213,a:SOUND 1,213,a:SOUND 1|
,213,a:SOUND 1,213,a:SOUND 1,319,a

1880 SOUND 2,95,a:SOUND 2,106,a:SOUND 2,
113,a:SOUND 2,106,a:SOUND 2,106,a

1B90 SOUND 1,319,a:SOUND 1,319,a:SOUND 1
,319,a:SOUND 1,338,a:SOUND 1,338,a

1900 SOUND 2,113,a:SOUND 2,106,a:SOUND 2
,106,a:SOUND 2,106,a:SOUND 2,95,a

1910 SOUND 1,338,a:SOUND 1,338,a:SOUND 1
,213,a:SOUND 1,213,a:SOUND 1,213,a

1920 SOUND 2,71,a:SOUND 2,106,a:SOUND 2,
106,a:SOUND 2,95,a:SOUND 2,106,a

1930 SOUND 1,239,a:SOUND 1,253,a:SOUND 1
,127,a:SOUND  1,142,a:SOUND 1,159,a

1940 SOUND 2,106,a:SOUND 2,80,a:SOUND 2,
80,a:SOUND 2,80,a:SOUND 2,80,a

1950 SOUND 1,179,a:SOUND 1,179,a:SOUND 1
,179,a:SOUND 1,213,a:SOUND 1,239,a

1960 SOUND 2,179,a,:SOUND 2,127,a:SOUND
2,106,a:SOUND 2,89,a:SOUND 2,95,a

1970 SOUND 1,239,a:SOUND 1,239,a:SOUND |
,106,a:SOUND 1,95,a:SOUND 1,106,a

1980 SOUND 2,159,a:SOUND 2,119,a:SOUND 2

,89,a:SOUND 2,80,a:SOUND 2,89,a

1990 SOUND 1,119,a:SOUND 1,239,a:SOUND 1
,106,a,iSOUND 1,213,a:SOUND 1,159,a
2000 SOUND 2,95,a:SOUND 2,95,a:SOUND 2,1
06,a:SOUND 2,106,a:SOUND 2,106,a

2010 SOUND 1,159,a:SOUND 1,106,a,liISOUND
1,119,a,:SOUND 1,150,a:SOUND 1,253,a
2020 SOUND 2,95,a:SOUND 2,89,a:SOUND 2,9

5,a:SOUND 2,106,a:SOUND 2,106,a

2030 SOUND 4,119,a:SOUND 4,106,a:SOUND 4
,119,a:SOUND 4,150,a,1iSOUND 4,253,a,1
2040 SOUND 1,284,a:SOUND 1,142,a:SOUND 1
,190,a:SOUND  1,190,a:SOUND 1,119,a

2050 SOUND 2,119,a:SOUND 2,119,a:SOUND 2
,119,a:SOUND 2,106,a:SOUND 2,95,a

2060 SOUND 1,127,a:SOUND 1,142,a:SOUND 1
,284,a:SOUND 1,142,a:SOUND 1,213,a

2070 SOUND 2,106,a:SOUND 2,119,a:SOUND 2
,119,a:SOUND 2,89,a:SOUND 2,89,a

2080 SOUND 2,106,a:SOUND 2,95,a:SOUND 2,

89,a:SOUND 2,71,a:SOUND 2,71,a

2090 SOUND 4,213,a,liSOUND 4,213,a,IsSOU

ND 4,142,a:SOUND 4,119,a:SOUND 4,119,a

2100 SOUND 1,213,a:SOUND 1,358,a:SOUND |
,358,a:SOUND 1,358,a:SOUND 1,358,a

2110 SOUND 2,89,aiSOUND 2,119,a:SOUND 2,

89,aiSOUND 2,80,aiSOUND 2,89,a

SUPER

r CATALOGUE DISQUETTE AMELIORE

ous en avez assez de jongler avec les IERA ou arrobas et
autres symboles cabalistiques pour faire le ménage sur vos
disquettes ? SUPERCAT est l'utilitaire qu'il vous faut. Lisez

donc ce qui suit.

Pour faire appel directement a I'un des
nombreux programmes qui peuplent vos
meilleures disquettes, vous avez I'utili-
taire de "Menu", que nous avons déja
décrit dans CPC. Quand une disquette
est trés chargée, avec plusieurs versions
incomplétes d'un logiciel en cours d'écri-
ture, il est bon de pouvoir la "nettoyer"
de temps en temps. De méme, si l'on
veut changer le nom d'un fichier, il faut
jongler avec la syntaxe assez particuliere
d'AMSDOS, surtout si I'on possede un
464 ou il faut faire entrer en jeu le poin-
teur de variables© . De la a écrire un
bout de programme qui se charge de tout
cela, il n'y avait qu'un pas que nous
avons franchi en quelques lignes de
Basic.

SUPERCAT sera a mettre sur toutes vos
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disquettes (ou simplement a charger en
mémoire avant d'analyser le contenu
d'une disquette). Apres l'avoir lancé, il
affiche le catalogue de la disquette et un
mode d'emploi simplifié. Une fleche
pointe sur le premier programme du cata-
logue. On peut la déplacer au moyen des
touches de gestion du curseur. Si l'on
cherche a sortir du catalogue, un bip se
fait entendre.

Pour sélectionner un fichier, il suffit d'ap-
puyer sur la touche COPV. Son nom
apparait alors en vidéo inverse, dans le
bas de l'écran. Si vous avez fait une
erreur, il suffit de redéplacer la fleche au
bon endroit et d'appuyer a nouveau sur
COPY.

Il ne reste plus qu'a choisir I'une des trois
options :

2120 SOUND 4,142,a:S0UND 4,150,a:SOUND 4
,358,a,liSOUND 4,358,a,1iSOUND 4,358,a,1
2130 WHILE SQ(1)+SQ(2)+SQ(4)012:WEND
2140 SOUND 1,358,aiSOUND 1,358,aiSOUND 1
,358,a:SOUND 1,358,a:SOUND 1,319,a

2150 SOUND 2,358,a,iSOUND 2,119,a:SO0UND
2,89,aiSOUND 2,89,aiSOUND 2,95,a

2160 SOUND 4,358,a,liSOUND 4,358,a,1:50U
ND 4,106,a:SOUND 4.,106,a:SOUND 4,319,a,1
2170 WHILE SQ(1)+SQ(2)+SQ(4)012:WEND
2180 SOUND 1,319,a:SOUND 1,319,aiSOUND 1
,319,a:SOUND 1,379,a:SOUND 1,379,a

2190 SOUND 2,106,atSOUND 2,119,a:SOUND 2
,159,a:SOUND 2,379,a,iSOUND 2,142,a
2200 SOUND 1,379,a:SOUND 1,379,atSOUND 1
1213,aiSOUND 1,213,aiSOUND 1,213,

2210 SOUND 2,190,a:SOUND 2,190,a:S0UND 2
1159,a:S0UND 2,142,a:SO0UND 2,106,

2220 SOUND 1,213,a:SOUND 1,253, :SOUND |
1253,a:SOUND 1,253,a:SOUND 1,253,

2230 SOUND 2,159,a:S0UND 2,159,a:SOUND 2
1142,a:SOUND 2,159,a:S0UND 2,159,

2240 SOUND 1,190,a*2iSOUND 1,319,a*2:S0U
ND 1,239,a»2iSOUND 1,179,a:SOUND 1,213,a
2250 SOUND 2,119,a«4iSOUND 2,239,a,liSOU
ND 2,159,a:SOUND 2,142,a:SOUND 2,127,a
2260 RETURN m

Denis BONOMO

CHARGER LE FICHIER

Sans commentaire... I sera mis en
mémoire et, s'il est en Basic, écrasera
SUPERCAT. Pour les programmes en LM
(.BIN), il faudrait ajuster le MEMORY en
ligne 220, sinon vous obtiendrez un
MEMORY FULL. Remplacez-le, par
exemple, par MEMORY &1FFF. Si vous
n'envisagez pas de charger des program-
mes en binaire, ceci est inutile.

EFFACER LE FICHIER

Si vous choisissez cette option, on vous
demandera de la confirmer, ses consé-
qgquences pouvant étre facheuses. Le
fichier pointé disparait alors du catalo-
gue.

RENOMMER LE FICHIER

SUPERCAT vous demande le nouveau
nom que vous désirez attribuer au fichier
désigné. N'oubliez pas d'entrer le nom
complet avec son extension... On aurait
pu, a cet endroit, compliquer un peu le
programme pour filtrer d'éventuelles
erreurs (noms trop longs).

SUPERCAT appelle quelques commen-
taires. Pour qu'il soit compatible 464,
664 et 6128, nous n'‘avons pas utilisé
COPYCHR$ mais un petit sous-pro-



gramme en LM, faisant appel a une rou-
tine systéme permettant de lire le carac-
tére situé sous le curseur. On positionne
donc le curseur dans le catalogue ; on
vérifie qu'il est a un endroit ou se trouve
un nom de fichier (évite de sortir de la
page) en détectant la présence de la let-
tre K, a gauche de la fleche, sinon un bip
retentit.

On lit le caractére situé sous le curseur
(CALL &A400) et on le transfére dans
C$. Les caractéres lus sont concaténés
pour former le nom du fichier dans fi$.
Le nom du fichier est affiché au bas de
I'écran. C'est le role des lignes 600-670.
Les lignes 290-380 testent le clavier
pour effectuer la lecture des différentes
touches : curseur, copy, options. Les
autres ne sont pas acceptées. Rappelons
que le CALL &BB18 attend la frappe
d'une touche.

La routine en langage machine, simulant
le COPYCHRS$, est on ne peut plus sim-
ple : elle tient en 8 octets. Le code du
caractere situé sous le curseur est trans-
mis au Basic par l'intermédiaire de la
position mémoire &A408.

LD HL ,&A408 pointe sur la mémoire
caractere.

CALL &BB60 lit le caractére situé
sous le curseur.

LD (HL),A le range en mémoire,

RET revient au Basic.

SUPERCAT occupera 3 kilo-octets sur
vos disquettes, mais vous rendra la vie
plus facile.

100 *<e**0*0*» 00K OF NG ST TGS STFGOFF
110 ’» *
120 e SUPERCAT *
130 ’»
140 e
150 **
160 *»
170 ¢
180
190
200
210 7 - Simule le COPYCHR» --------

220 MEMORY 4A3FF:FOR ad=4A400 TO 4A407:R.
EAD dtaiPOKE ad.dtaiNEXT

230 DATA 421,8,4a4,4cd,460,4bb.477,4c9

(c) Denis BONOMO 4 CPC

L4
L4
CPC 464, 664, 6128 ¢
f

Y E— Début --------

250 INK 0,13:INK 1,0:BORDER 13

260 MODE 2:CAT:60SUB 840

270 y=4ix=19:ft=CHR»(242):et=CHR$(16):fi

="

280 LOCATE x,y:PRINT f»;:xl=x:yl=y
290 CALL 4BB18:c»="~

300 IF INKEY(O)=O THEN 390
310 IF INKEY(2)=0 THEN 430
320 IF INKEY(8)=0 THEN 470
330 IF INKEY(l)=0 THEN 530
340 IF INKEY(9)=O THEN 600
350 IF INKEY(62)=0 THEN 680
360 IF INKEY(5B)=0 THEN 720
370 IF INKEY(50)=0 THEN 790
380 PRINT CHR»(7);:GOTO 290

390 ' - Curseur Haut --------
400 y=y-l:LOCATE x-2,y:CALL 4A400:ct=CHR
»(PEEK(4A408))

410 IF ASC(c»)=75 THEN 590

420 y=y+l:LOCATE x,y:PRINT CHRt(7);:GOTO
290

430 ' - — Curseur Bas --------

440 y=y+l:LOCATE x-2,y:CALL 4A400:cVCHR
t(PEEK(4A408))

450 IF ASC(c»)=75 THEN 590

460 y=y-LOCATE x,y:PRINT CHR»(7);:60TO
290

470 7 - Curseur Gauche --------

480 x=x-20:IF x<19 THEN x=79

490 LOCATE x-2,y:CALL 4A400:rt=CHR»(PEEK
(4A408))

500 IF ASC(et)=75 THEN 590

510 x=x+20:IF x>79 THEN x=19

520 LOCATE x,y:PRINT CHRt(7);:GOTO 290
530 ’ - Curseur Droite------—--

540 x=x+20:IF x>79 THEN x=19

550 LOCATE x-2,y:CALL 4A400:ct=CHR»(PEEK
(4A408))

560 IF ASC(ct)=75 THEN 590

570 x=x-20:IF x<19 THEN x=79

580 LOCATE x,y:PRINT CHR»(7); :GOTO 290

590 LOCATE xl,yl:PRINT e$;:GOTO 280
600 ' -------- Sélection Fichier --------
610 fit=""

620 FOR n=| TO 12:.LOCATE x-19+n,y
630 CALL 4A400:c»=CHR»(PEEK(4A408))
640 fis»=fi»+c»

650 NEXT

660 LOCATE 28,23:PRINT ‘'Fichier choisi
m;CHR»(24);fi»;CHR»(24)

670 GOTO 280

680 ' —— Charge fichier choisi —
690 IF fi>>=" THEN 280

700 MODE 2

710 LOAD fi»

720 ° —— Efface fichier choisi —
730 IF fis=" THEN 280

Une ligne téléphonique est a votre disposition, vous met-
tant en contact direct avec la rédaction. Ceci est un ser-
vice sans égal ! Respectez simplement les horaires et les

jours que nous vous indiquons :

MERCREDI de 9 h a 12 h et de 14 h & 17 h.

VENDREDI de 9 h & 12 h seulement.
Tout appel en dehors de ces créneaux sera refoulé : ne
dépensez pas inutilement votre argent !

09.52»98» 11»

Le numéro :

740 LOCATE 32,25:PRINT CHR$(7);CHRt(24):
“Confirmez choix 0/N *,CHR»(24)

750 CALL &BB18:LOCATE 32,25:PRINT CHR»(7
>

760 IF INKEY(34)=0 THEN 770 ELSE 280
770 IERA fi»

780 GOTO 250

790 ° —— Renomme fichier choisi —
800 IF fi$=>~" THEN 280

810 LOCATE 29,25:PRINT CHR»(7);:INPUT *N
ouveau nom ~jnm»

820 IREN,nm» fi»

830 GOTO 250

840 ' —— Affiche mode d’emploi —

850 LOCATE 60,23:PRINT CHR»(24);'C';CHR$
(24);'harger le fichier'

860 LOCATE 60,24:PRINT CHR»(24);'E';CHR»
(24);'ffacer le fichier'

870 LOCATE 60,25:PRINT CHR»(24);'R;CHRS
(24);'enommer le fichier'

880 LOCATE 33,24:PRINT CHR$(24);COPY';,C
HR$(24);' valide le nom'

890 LOCATE 5,23:PRINT CHR»(240):LOCATE
5,25:PRINT CHRt(241)

900 LOCATE 2,24:PRINT CHR»(242):LOCATE
8,24:PRINT CHR»(243)

910 LOCATE 11,24:PRINT 'Choisit le no»’
920 MOVE 0,50:DRAW 639,50

930 RETURN m

29



1000 a 4000 Fiches

Consultation écran

Sortie imprimante

Etiquettes

Ce logiciel permet la gestion de renseignements divers
stockés sous la forme de fiches paramétrables .

Vous pouvez créer , modifier , trier , supprimer , afficher
a I écran imprimer sous forme de listing ou d"étiquettes
I1"ensemble de vos fiches.

Le tri est accessible n"importe quand et permet de récupérer
les fiches quelque soit la position du renseignement a

Rechercher
Aucune limite d"utilisation , les disquettes Tfichiers
pouvant étre changées suivant le besoin sans relancer le
programme .

HUI

SYSTE M R Graphismes a 3 dimensions,CAO,DAO,calculateur intégré

7/
7 SAPHR

»
2
3
2
5
1

D.E.LA.

62 Cours d
I"Tser

338M BORDEA

New

FACTURATION CAISSE LOGICOMM

1838 Frs TTC !

Générateur d'écrans , graphismes sous BASIC

TEL : S6 32 31 78

Rotation suivant 1,7,Z

Modification des dimensions

N7 Sortie imprimante

Ce logiciel permet de concevoir 2 types de graphismes :

— graphique a *main levée* en utilisant les fléches du
clavier pour positionner le curseur de travail et
Intervenir directement sur I"image
Espace de travail 178560 points <720 x 248)

— graphique a partir du calculateur COHCEPT3D afin d"obteni
des Images a 3 dimensions .

Le calculateur permet de modifier en temps réel les angle
de rotation , la position de l"observateur par rapport a
1"image, les dimensions du graphisme .

Espace de travail cube de 65000 points de coté

. CRISTAL I Onbre
?W Frs TTC

: CRISTAL Il Onbre

TW Frs TTC
o Gestion de fichiers paramétrables , puissance illimitée : SAPHIR Onbre
Suivie de CONFIES BW<QUAIRES,32 comptes paramétrables...: RUBIS Onbre

MA Frs TTC

.0.0.1C_I._N.ON...BON.... DE...C 0 NMA N D E
NON PRENON :

ADRESSE

CODE POSIAL/UILLE :

MODE DE REGLEMENT :



tu faitefavwwi

“Le Grand Livre du Basic
du CPC 6128”

Ce livre est l'indispensable compagnon de votre CPC 6128. Il vous
permettra d'exploiter a fond les trés grandes capacités de I'excellent
Basic Locomotive. Théorique et pratique, vous y trouverez les bases
de la programmation et le fonctionnement interne du Basic, puis
vous aborderez les domaines professionnels de la programmation
comme les TRIS, les FENETRES, les masques écrans, le traitement des
erreurs, la protection contre la copie... Vous passerez ensuite aux
domaines “créatifs” avec les GRAPHISMES (graphismes et textes,
camemberts et histogrammes, plotter de fonction, graphismes en
3D, 'emploi des 128 k et un éditeur graphique complet) puis les SONS
et la MUSIQUE (éditeur sonore). Vous attaquerez ensuite le stockage
des données et le LECTEUR de DISQUETTE et notamment I'ACCES
DIRECT avec I'AMDOS et les instructions BANKWRITE, BANKFIND et
leurs applications (RAM DISK). Enfin les listings d’applications com-
pletes vous sont fournies comme un TRAITEMENT DE TEXTE, BUDGET
FAMILIAL, REMBOURSEMENT DE DETTES...

Réf. : ML168
Prix : 149 Francs le livre seul.

Réf. : ML268
Prix : 249 Francs le livre + la disquette avec tous les programmes!

de TftuM-rffafallcatGM

Ref ML 112 Réf ML 131
Prix 149 FF Prix 199 FF

Réf ML 132
Prix 129 FF

-

DESIGNATION

/IMICRO APPLICATION

13,rue Sainte Cécile 75 O09 PARIS _ CB date d expiration:

99 F TTC

QUANTITE

TOTAL TTC

PRIX

o2/
Q x
Ref ML 150
Prix 179 FF
ML ML 148 Réf ML 151
Prix 149 FF Prix 199 F
COMMANDE

Mandat [|Cheque | CCP.
Libellez vos chéques a l'ordre de Micro-Application
Nom. Prénom
Adresse
CcpP
| NN S SN SN SN S S S S S S S —
L ><J Date et signature

+ 20 F de frais d'envoi
ou 40 F pour envoi recommandé.

Port gratuit pour toute commande supérieure d 250 F



de courage ! Ce programme, destiné aux enfants de CE 1-CE2, est un
jeu de mémoire ou I'éleve devra associer les cartes deux a deux.
L'une représente un dessin et I'autre un mot ou une phrase selon le
niveau de difficulté choisi. Si le couple n'est pas trouvé, les cartes
se retournent et il faut recommencer

10 * ****x MEMOCARTE ****=*

20 ’ Georges LAVERGNE c 88

30 MODE 1:INK 0,0:INK 1,26:INK 2,24:INK

3,6:BORDER 0

40 ON BREAK CONT

50 RESTE=24

60 DIM mot$(24),nun(24),x(24),1»(35)

70 GOSUB 310

80 CLS:PAPER 2:PEN 3:LOCATE 17,12:PRINT

"CARTES* :FOR g=1 TO 3000:NEXT:PAPER 0

90 CLS:PAPER 1:PEN 3:LOCATE 5,12:PRINT *
CONNAIS-TU LE BUT DE CE JEU ?*PAPER O:P
EN 1

100 IF INKEYtO** THEN 100

110 Q$=INKEY$:IF QS=" THEN 110

120 IF ASC(LOWER$(Q$)><>110 AND ASC(LOUE
R$(Q$))O111 THEN 110

130 IF ASC(LOWERS(QS))=111 THEN 230

140 CLS:PAPER 3:PEN 2:LOCATE 18,iPRINT

*BUT*PAPER 1:PEN 3:LOCATE 1,3:PRINT ‘TR
OUVER EN UN MINIMUM DE MANIPULATIONS*:LO
CATE 7,5:PRINT *LES DOUZE PAIRES DE CART
ES*

150 FOR g=I TO 4000:NEXT:PAPER OtLOCATE

11,7:PRINT "UNE PAIRE, C’EST :*:FOR o=l

TO 2000:NEXT:PEN 1:AA=3:SS=9:GOSUB 1770:
LOCATE 2,18:PEN 2:PRINT *Un dessin*:FOR

g=l TO 2000:NEXT:LOCATE 20,12:PRINT *ET*
:FOR o=I TO 2000:NEXT

32

160 PAPER 1:FOR gqg=30 TO 34:FOR a=!0 TO
16:LOCATE qq,q:PRINT * *:NEXT:NEXT:LOCAT
E 30.13:PEN O:PRINT “fleur*:PAPER 0:?EN

2:LOCATE 29.18:PRINT *Un texte*

170 FOR g=I TO 2000:NEXT:PAPER 2:PEN 3:L

OCATE 2.20:PRINT "LE DESSIN DOIT CORRESP
ONDRE AU TEXTE*PAPER O:PEN 1

180 FOR a=I TO 2000:NEXT:PAPER 3:PEN 1:L
OCATE 5,22:PRINT *Si le couple n’est oas
forme.*:LOCATE 5,23:PRINT * les cartes
se retournent... “:FOR q=I TO 2000:NEXT:
PAPER O:PEN 1

190 IF INKEYSO" THEN 190

200 g$=INKEY$

210 PAPER 2:PEN 3:LOCATE 17,25:PRINT *AP
PUIE*:FOR o=l TO 100:NEXT:PAPER O:LOCATE
17,25:PRINT * *FOR g=lI TU 100:NEX

T

220 IF g«=* THEN 200

230 CLS:PAPER O:PEN 2.-LOCATE 5.8.-PRINT ’
Cartes avec une ghrase......... *LOCATE 5,15
PRINT 'Cartes avec un mot................. *PEN
L.LOCATE 35,8:PRINT *1*:LOCATE 35.15:PR
INT *2*

240 IF INKEYtO" THEN 240

250 g$=INKEY*:IF g»=" THEN 250

260 IF ASC(a$)<49 OR ASC(0$)>50 THEN 250
270 IF ASC(a$)=49 THEN phrase=l: RESTORE
2940:GOTO 290

290 aa=0:ss=0

300 GOTO 590

310 SYMBOL AFTER 32:SYMBOL 127.40,43.4F,
41F.4FF.47F,43C.418:SYMBOL 123.470,4FC/4
FF,4FF,4FC,4F8,4F0,460:SYMBOL 129.430,47
8,4FC,4FC.4FE.AFE,47E<41 :SYMBOL 130,40.4
FC,4FE,4FF,4FE,4FC,478,40:SYMBOL 131,41,
A47F,AFF,AFF 4FE,4FE,4FC,470

320 SYMBOL 132,&3C,47E,4FF 4FF AFF.A7E 4
3C.418:SYMBOL 133,4BD,47E,4FF,AFF_4FF,4F
F,47E.4ABD:SYMBOL 134,410,43C,47E,4FF AFF
,47E,43E.438 :SYMBOL 135,43E,43F.43F.47F.
47E,47C,470,4C0:SYMBOL 136,43C,47E,47F .4
7F.4FF.43E,418,40

330 SYMBOL 137,4F8,4FC,4FE,AFF,47F.43F,4
3F,41E:SYMBOL 138,424,40,492.40,45F.43F,
47F,AFF:SYMBOL 160,444,40.491,44,4E0,4F9
,4FC,AFF:SYMBOL 161,424,41,493.47.44F 41
F,43F,4FF:SYMBOL 162.425.483,4C7,4FF.4FF
,AFF 4FF AFF

340 SYMBOL 163,410,443,4F.49F,41F,43F 47
F,4FF:SYMBOL 164.492,40,449,40,492,40,44
9,40

350 ’lune

360 SYMBOL 165,4C0,470,47C,47F,43F.43F,4
3F,43F:SYMBOL 166,40,40,40,40,40,480.4E0
JAFO:SYMBOL 167.41F,41F,41F,41F.4F.4F,4F
.4F :SYMBOL 168,4F0,4F8,4FC,4FC.4FE.4FF.4
FF,4FF:SYMBOL 169,4F,4F.47,47.47.47.47.4
7

370 SYMBOL 17D.4F,4F,4F,41F,41F.43F.47F.
4FF:SYMBOL 171.4FF,4FE,4FE,4FC,4F8.4F0.4
C0,480:SYMBOL 172,4FF,4FE.4FC,4F8.4E0,4C
0:SYMBOL 173,40.41,43,47.4F,41F.43F.4F8:
380 ’le chat

390 SYMBOL 174,487,47F,47F,A7F,A7F,4F3,4
F3,4FE:SYMBOL 175,4E1,4FE.4FE.4FE.4FE,4C
F,ACF,A7TF:SYMBOL 176.4FC,47C,47E,47F,478
.473.4BF.4BF:SYMBOL 177,43F,43E.47E.4FE.
43E. 49E. 4FD.4FD:SYMBOL 178.43F.43F,47F.4
7F,4FF.4FF.4FF.4FF:

- Jean-Luc AULNETTE
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400 SYMBOL 179.&70,&FC,&DC,&CE,&CE,4C.&|
C,i39:SYMBOL 180.&33.8.33,&73.&E7.&C7.&C7

j4CF,ACF-SYMBOL 181,4CF,&EF,&7F,43F.47,4
23,4FF,43F:SYMBOL 182,4FC,4FE,4FF,4FF .4F
F,4FF,4FF 4FF:SYMBOL 183.40,40.40,480,40
0.4E0.4E0.4FO

410 SYMBOL 184.4F0,4F0,4F0,4F0.4F8.4F8.4
FB, 4F8:SYMBOL 185,4F8,4F8,&F0,4F0,4EQ, 4C
4,4FE,4FC

420 ’la poire

430 SYMBOL 187.43,47.4F.41F,41F.41F,43F,
43F :SYMBOL 196.4C0,4E0,4F0.4F8.4F8.4F8,4
FC.4FC:SYMBOL 188.43F.43F.47F.47F.47F,47
F,47F.4FF:SYMBOL 195,4FC,4FC,4FE,4FE,&FE
JAFE,AFE.4FF:SYMBOL 189,40,41,43,43,4F 4
3F.47F.47F:

440 SYMBOL 190,47F,47F,47F.43F,43F.41F.4
F,43:SYMBOL 191.4FF,4FF,4FF,4FF,4E7,4C3.
481,40 -SYMBOL 192,4FE,4FE,4FC,4FC,4FB,4F
0.4C0,40:SYMBOL 193,40,40,40,40.480.4F0.
4FC.AFE:SYMBOL 194.40.4C0.4E0.4FC.4FF.4F
F.4FF.4FF:

450 SYMBOL 186.40.41E.41E.438.430.460.46
0,4C0

460 'le clou

470 SYMBOL 197,4FF,47E,47E,47E,47E,43C.4
3C,43C:SYMBOL 33,43C,418,418,418,418,418
480 ’la voiture

490 SYMBOL 254,41F,47F,47F 47F,43F,43F 4
7F,AF :SYMBOL 255,4C3,4C3,4E7,47E,43C,418
,4FF,AFF:SYMBOL 202,4F1,433,4FF,4FFA7F,
43E,41C,40

500 ’la tasse

510 SYMBOL 91,4F,4F,47,43,41:SYMBOL 37,4
FF,4FF,4FF,4FF ,4FF,47F ,A7F,A7F :SYMBOL 64
,4FF ,4FF ,AFF ,AFF ,4FF ,4FE,4FE ,4F8

520 ’le sapin

530 SYMBOL 253,424,40,492,40,498,43C,47E
,4FF:SYMBOL 252,449,43,4A7,4F,49F,43F,47
F.4FF:SYMBOL 251,492,4C0, 4E4, 4F0,4F9,4FC
AFE.4FF

540 ’la tour

550 SYMBOL 250.40.40.40,40,4F0.4FO,4FO,4
FO:SYMBOL 249,40,40,40,40,4F,4F,4F,4F:SY
MBOL 248,40,430,430,430,430,430,430,40
560 ’le neuf

570 SYMBOL 247,47F,AFF,AFF,4FF,4FF,4FF,4
FF,4FF:SYMBOL 246,4FE,4FF,4FF,4FF,4FF 4F
F,4FF,4FF

580 RETURN

590 ’ carte en desordre==========
600 BORDER O:PAPER O:CLS:PEN 2:LOCATE 5.
12:PRINT 'Patience,je mélangé les cartes
1

610 FOR t=I TO 24

620 RANDOMIZE TIME

630 X(t)=INT(RND*24)+l

640 n=I

650 FOR r=I TO t

660 IF x(t)=x(t-n) THEN 620
670 n=n+l

680 NEXT

690 READ mot$(x(t)),num(x(t))

700 NEXT

710 PEN 1:.LOCATE 5,12:PRINT *
1

720 cartes dessinees==
730 PAPER O:CLS:PAPER 3

740 FOR t=I TO 24

750 FOR a=Il TO 5:FOR s=I TO 7:LOCATE ata
a,s+ss:PRINT * "NEXT:NEXT

760 PLOT O+aaa.400-sss,0:DRAW 80+aaa.400
-sss,0:DRAW 80+aaa,288-sss«0:DRAW O+aaa.
288-sss,0:.DRAW 0O+aaa.400-sss.0

770 LOCATE 2+aa.5+ss:PEN 4:PRINT t:PEN 1
780 aa=aa+5:aaa—aaa+16*5

790 2=2+1:0N 2 GOTO 800,810

800 PAPER 2:GOTO 820

810 PAPER 3:z=z-2:60TO 820

820 IF aa=40 THEN aa=0:ss=ss+8:aaa=0:Sss
=sss+16*8

830 NEXT

840 demande de DEUX cartes======

850 c=C+l:essai=essai+l

860 PAPER O:PEN 1L:.LOCATE 1,25:PRINT 'Car
te a retourner::LOCATE 29,25:PEN 2:PRIN
T 'ESSAIS:*:PEN 1:

870 IF INKEYIO" THEN 870

880 p$=INKEY$:IF p$=" THEN 880

890 IF INKEY(18)=0 OR INKEY(6)=0 THEN 95
0

900 IF INKEY(79)=0 THEN 2900:’efface
910 IF ASC(0%$)<48 OR ASC(0$)>57 THEN 880
920 IF LEN<rep$(c))=2 THEN rep$(c)=LEFTt
(rep$(c),l):va=va-I

930 LOCATE 20+va,25:PRINT g$:rep«(c)=rep
J(c)+qt:va=va+l

940 GOTO 880

950 IF VAL(rep$(c) )>24 OR VAL(rept(c) XI
THEN LOCATE 20.25:PRINT " ‘:repi(c)="
:va=0:60TO 880

960 IF VAL(rep«(c))=VAL(rep$(c-i)) THEN
LOCATE 20,25:PRINT * *REP«(C)=":VA=0O:
GOTO 880

970 FOR t=I TO 24

980 IF num(t)O0 THEN 1000

990 IF VAL(REP$(C))=T THEN LOCATE 20.25:
PRINT * "REP«(C)=":VA=0:GOTO 880

1000 NEXT

1010 LOCATE 36.25:PRINT essai

1020 ' recherche affichage carte=======

1030 p$=LEFTi(mot$(VAL(rep«(c))), 1)
1040 IF ASC(p$)>57 THEN 1290
1050 ’ carte avec dessin===========

1060 aa=0:ss=0:aaa=0:sss5=0

1070 Pp$=LEFT$(motS(VAL rep$(cl)), 2)

1080 FOR t=I TO 24

1090 IF t<>VAL(repS(c)> THEN 1250

1100 PAPER 1:FOR a=l TO 5:FOR s=I TO 7:L

OCATE ataa.s+ss:NEXT:NEXT:PEN 0

1110 ON VAL(Pp$)-10 GOTO 1120,1130,1140
,1150.11604170,1180.1190,1200,1210 4220
, 1230

1120 GOSUB 1770:GOTO 1240

1130 GOSUB 1820:GOTO 1240

1140 GOSUB 1910:GOTO 1240

1150 GOSUB 2000:GOTO 1240

1160 60SUB 2100:GOTO 1240

1170 GOSUB 2200:GOTO 1240

1180 GOSUB 2300:GOTO 1240

1190 GOSUB 2400:GOTO 1240

1200 GOSUB 2500:GOTO 1240

1210 GOSUB 2600:GOTO 1240

1220 GOSUB 2700:GOTO 1240

1230 GOSUB 28U0:GOTO 1240

1240 PLOT O+aaa.400-sss,0:DRAW 80+aaa,40
0-sss,0:DRAW 80+aaa.288-sss,0:DRAW 0+aaa
,288-sss,D:DRAW 0O+aaa,400-sss.0

1250 aa—aa+5:aaa—aaa+5*16

1260 IF aa=40 THEN aa=0:aaa=0:ss=ss+8:ss
5=555+8*16

1270 NEXT

1280 GOTO 1460

1290 * carte avec texte========
1300 aa=0:ss=0:aaa=0:ss5=0

1310 FOR t=I TO 24

1320 IF tOVAL(repKc)) THEN 1430

1330 PAPER-1.FOR a=l TO 5:FOR s=| TO 7:L
OCATE a+aa,s+ss:PRINT " *:NEXT:NEXT:PEN
0:

1340 IF phraseOl THEN 1410

1350 FOR e=I TO LEN(mot$(VAL(rep$(c))))

1360 I$(e)=MID$(mot$(VAL(rep$(c))).e.l)

1370 IF I$(e)=* ' THEN h=0:v=v+l:GOTO 13
90

1380 PEN O:h=h+1:LOCATE aa+h.ss+I+v:PRIN
T 1$(e)

1390 NEXT

1400 h=0:v=0:GOTO 1420

1410 LOCATE aa+l,5+ss:PEN O.-PRINT motifV
AL (repi(c))):PAPER U:PEN 1

1420 PLOT O+aaa,400-SS5.0:DRAW BO+aaa.40
Q-sss.0:DRAW 80+aaa.288-sss,0:DRAW O+aaa
,288-sss.0:DRAW 0O+aaa,400-sss,0

1430 aa—aat+5:aaa—aaa+5*16

1440 IF aa=40 THEN aa=0:ss=ss+8:aaa=0:ss
s=sss+16*8

1450 NEXT

1460 PAPER O:LOCATE 20,25:PRINT *

" zva=0:aa=0:55=0 :aaa=0:sss=0:p$=""
1470 IF C=2 THEN 1490

1480 GOTO 840

1490 * est-ce un couple ?=======

*O$=

1500 IF num(VAL(rep$(c)))=num(VAL(rep$(c
-1))) THEN 1650
1510 'les cartes se retournent========

1520 aa=0:ss=0:aaa=0:sss=0:z=0:PAPER 3:F
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1530 FOR t=I TO 24

1540 IF T=VAL(REP»(C-11) OR T=VAL(REPt(
C))THEN 1550 ELSE 1580

1550 FOR a=l TO 5:FOR s=| TO 7:LOCATE a+
aa.s+sszPRINT * *NEXTzNEXT

1560 PLOT O+aaa,400-sss.UzDRAW 80+aaa.40
0O-sss,Q:DRAW 80+aaa.288-555.0:DRAW 0O+aaa
,288-555..0:DRAW O+aaa, 400-sss.0

1570 LOCATE 2+aa,5+ss:PEN 4zPRINT t:PEN
1

1580 aa=aat+5:aaa=aaa+16*5

1590 w=z+1z0N z GOTO 1600.1610

1600 PAPER 2:GOTO 1620

1610 PAPER 3:z=z-2:GOTO 1620

1620 IF aa=40 THEN aa=0zs5=ss+8:aaa=0:ss
5=555+16*8

1630 NEXT

1640 GOTO 1670

1650 ' cartes identiauesza annuler======

1660 trouve=trouve+2:reste=24-trouve:nu»
(VAL(rep»(c) ) )=0:num(VAL(rept(c-1) ) )=O:ni
Ot»(VAL(rept(c) ))m=": mot» (VAL (repi(t-1))
)=**:

1670 PAPER OzLOCATE 20.25:PRINT * *:q$=
''-:va=0:aa0:s5=0:aaa=D:s5S=0:rep»(c)=*"’
:rep»(c-1)=**:C=0:

1680 IF reste=0 THEN 1690 ELSE 840:’2 ca
rtes

1690 LOCATE !,25:PEN 3zPRINT*BRAVO,C’EST
TERMINE..*:FOR Z=1 TO 4000:NEXT

1700 PAPER OzCLSzPAPER 3:PEN 1zLOCATE 17
,3:PRINT "BILAN*zZPAPER IzPEN 3.-LOCATE 8.
IOzPRINT *Tu as retourne les cartes*:LOC
ATE 8.11zPRINT *

*zLOCATE 8,12:PRINT * en *zLOCATE
17,12:PRINT essai:LOCATE 20.12:PRINT * ¢
oups ... *

1710 PAPER 2:PEN 3:LOCATE 8.16:PRINT 'Le
meilleur score est de*LUCATE 8,17:PRI
NT * *:LOCATE 8,
18:PRINT * le faire en 24 coups.

1720 PAPER 3:PEN [zLOCATE 8,23:PRINT *
Tu essaieras de faire *LOCATE 8,24:PRI
NT* *:LOCATE 8.
25:PRINT * mieux la prochaine fois.*
1730 IF INNW'EYIO?” THEN 1730

1740 1F INKEYi="" THEN 1740

1750 PAPER O:essai=0:trouve=0:reste=24:z
=0:GOTO 90

1760 ’la fleur

1770 PAPER IzZPEN [zLOCATE 1+aa.l+ss:PRIN
T CHRt(143):LOCATE 1+aa.2+ss:PRINT CHR$(
143):LOCATE I+aa.3+ss:PRINT CHRI(143):L0
CATE 1+aa.4+ss:PRINT CHR»(143)zLOCATE 1+
aa.5+ss:PRINT CHR»(143)zLOCATE |+aa.6+ss
ZPRINT CHR»(143IzLOCATE I+aa.7+ss:PRINT
CHR»(143)

1780 LOCATE 2+aa.l1+sszPEN 3: PRINT CHR«(
129)zLOCATE 2+aa.2+ss:PRINT CHR$(130):LO
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CATE 2+aa.3+ss:PRINT CHR»(131)zPEN 1:.LOC
ATE 2+aa.4+sssPRINT CHR«(143)zLOCATE 2+a
a,5+ss:PRINT CHRK143) :PEN O:LOCATE 2+aa
,6+ss:PRINT CHR»(432):LOCATE 2+aa,7+ss:P
RINT CHR$(147)
1790 PEN OzLOCATE 3+aa.l+ss:PRINT CHR»(1
32):PEN 2:LOCATE 3+aa.2+ss:PRINT CHRt(13
3):PEN 3:LOCATE 3+aa, 3+ss.-PRINT CHR»(134
):PEN OzLOCATE 3+aa.4+ss:PRINT CHRt(149)
zZLOCATE 3+aa,5+ss:PRINT CHR»(151)zLOCATE
3+aa,6+ss:PRINT CHR»(149)
1800 LOCATE 3+aa.7+ss:PRINT CHRIi(157):PE
N 3:LOCATE 4+aa.l+sszPRINT CHRtI135)z10C
ATE 4+aa.2+ss:PRINT CHR»(136)zLOCATE 4+a
a,3+ss:PRINT CHR»(137):PEN OzLUCATE 4+aa
,4+sszPRINT CHR»(132) zLOCATE 4+aa,5+ss:P
RINT CHR»(153):PEN [zZLOCATE 4+aa,6+ss:PR
INT CHR»(143)z
1810 LOCATE 4+aa.7+ss:PRINT CHR»(143)zPA
PER [1zZPEN [zZFOR e=l TO 7:LOCATE 5+aa.ets
szPRINT CHR»!143)zNEXTzPAPER O:PEN 1 :RET
URN
1820 ’la neige
1830 PAPER OzPEN IzZLOCATE 1+aa.l+sszPRIN
T CHR»(164)zLOCATE I|+aa.2+ss:PRINT CHR»!
164):LOCATE I|+aa.3+ss:PRINT CHR»(164)zL0
CATE 1+aa.4+ss:PRINT CHR«<164)zLOCATE 1+
aa,5+ss:PRINT CHR»(164)zLOCATE |+aa.6+ss
zPRINT CHRK138):
1840 PAPER IzPEN'lzZLOCATE I+aa.7+ss:PRIN
T CHR»(143)
1850 PAPER OzLUCATE 2+aa. I+ss: PRINT CHR
164):LOCATE 2+aa.2+ss:PRINT CHR$(164):
LOCATE 2+aa,3+sszPRINT CHR»(164)zLOCATE
2+aa.4+ss:PRINT CHR«164)zLOCATE 2+aa,5+
sszPRINT CHRtl164).-LOCATE 2+aa,6+ss:PRIN
T CHR»( 160)zPAPER [zLOCATE 2+aa,7+ss:PRI
NT CHR»(143)
1860 PAPER OzLOCATE 3+aa.l+ss:PRINT CHR»
(164)zLOCATE 3+aa.2+sszPRINT CHR»(164):L
OCATE 3+aa,3+ss:PRINT CHR*(164)zLOCATE 3
+aa,4+ss:PRINT CHR»(164):LOCATE 3+aa,5+s
szPRINT CHR»(164)zLOCATE 3+aa,6+ss:PRINT
CHR»(161):
1870 PAPER IzLOCATE 3+aa.7+ss:PRINT CHR»
(143)zPAPER O.-LUCATE 4+aa.l+ss:PRINT CHR
»(164)zLOCATE 4+aa.2+ss:PRINT CHR»(164):
LOCATE 4+aa.3+ss:PRINT CHR»(164):LOCATE
4+aa.4+ss:PRINT CHR»(164):LOCATE 4+aa.5+
sszPRINT CHRtl164):
1880 LOCATE 4+aa.6+ss:PRINT CHRt143):PA
PER [1zZLOCATE 4+aa.7+ss:PRINT CHRUtI143)
1890 PAPER OzLOCATE 5+aa.l+ss:PRINT CHR»
(164)zLOCATE 5+aa.2+ss:PRINT CHR»(164):L
OCATE 5+aa.3+ss:PRINT CHR»( 164)-LOCATE 5
+aa.4+ss:PRINT CHR»(164)zLOCATE 5+aa,5+s
szPRINT CHR»(163):PAPER [zZLOCATE 5+aa.6+
ss:PRINT CHRtI143):
1900 LOCATE 5+aa.7+sszPRINT CHRtl143):PA
PER OzPEN 1:RETURN
1910 ‘lune

1920 PAPER OzPEN OzLOCATE 1+aa. I+ss:PRIN
T CHRtl W3IZLOCATE 1+aa,2+ss:PRW(T CHR»(
143)zLOCATE I+aa,3+ss:PRINT'CHR»(143):L0
CATE l+aa.4+ss:PEN [zPRINT CHR»(144):LOC
ATE 1+aa,5+ss:PEN OzPRINT CHR»(143)zLOCA
TE 1+aa.6+sszPRINT CHRtl143):

1930 PAPER OzPEN IzLOCATE I+aa.7+ss:PRIN
T CHR»(144)

1940 LOCATE 2+aa, I+ss: PRINT CHR»(144):P
EN O.-LUCATE 2+aa,2+ss:PRINT CHR$(143i:LO
CATE 2+aa.3+ss:PRINT CHRtI143)zLOCATE 2+
aa,4+ss:PRINT CHRtl143)zLOCATE 2+aa.5+ss
ZPRINT CHRt1143)zLOCATE 2+aa.6+ss:PEN 2:
PRINT CHR*(173):PEN OzLOCATE 2+aa.7+ss:P
RINT CHRtI143)

1950 LOCATE 3+aa.l+ss:PRINT CHRtI143): PE
N 2:.LOCATE 3+aa.2+sszPRINT CHRtI165):LOC
ATE 3+aa,3+sszPRINT CHR»(167IzZLOCATE 3+a
a.4+ss:PRINT CHRtI169)zLOCATE 3+aa,5+ss:
PRINT CHRtI170)zLOCATE 3+aa,6+ss:PRINT C
HRt(172):

1960 PEN OzLOCATE 3+aa.7+sszPRINT CHR»(1
43)zLOCATE 4+aa,1+sszPRINT CHRtl143):LOC
ATE 4+aa,2+ss:PEN 2:PRINT CHRtl166)zLOCA
TE 4+aa.3+ss:PRINT CHR»(168)zLOCATE 4+aa
,4+ss:PRINT CHR$(143)zLOCATE 4+aa,5+ss:P
RINT CHRtI171):

1970 LOCATE 4+aa,6+ss:PEN OzPRINT CHRtfl
43) zLOCATE 4+aa,7+sszPEN [zPRINT. CHRtl14
4)

1980 LOCATE 5+aa. I+ss:PRINT Ch'R»(144):L0
CATE 5+aa,2+ss:PEN OzPRINT CHR$(143):LOC
ATE 5+aa,3+sszPRINT CHRtl143)zLOCATE 5+a
a,4+ss:PRINT CHRtI143)zLOCATE 5+aa,5+ss:
PEN [zPRINT CHR$(144):.LOCATE 5+aa,6+5s:P
EN OzPRINT CHRt143):

1990 LOCATE 5+aa,7+ss:PEN IzPRINT CHRIlI
44) :PAPER OzPEN 1:RETURN

2000 ’le chat

2010 PAPER IzPEN I[zLOCATE 1+aa.l+sszPRIN
T CHRtI143)zLOCATE 1+aa,2+sszPRINT CHRx»(
143)zLOCATE I+aa,3+ss;PRINT CHRII143):L0
CATE I|+aa,4+ss:PRINT CHR»(143)zLOCATE 1+
aa,5+ss:PRINT CHR»(143)zLOCATE 1+aa,6+ss
ZPRINT CHRtI143):

2020 PAPER 2:PEN 2:LOCATE I+aa.7+ss:PRIN
T CHR»(143)

2030 PAPER IzPEN IzZLOCATE 2+aa.l+ss: PRI
NT CHR$(143)zLOCATE 2+aa,2+sszPRINT CHR»
(143)zLOCATE 2+aa,3+ss:PRINT CHRt(143):P
EN OzLOCATE 2+aa,4+sszPRINT CHRtI179):L0
CATE 2+aa,5+ss:PRINT CHR»(180)zLOCATE 2+
aa,6+ss:PRINT CHRtdSI)

2040 PAPER 2.-PEN 2:LOCATE 2+aa, 7+ss:PRIN
T CHR»(143):PAPER IzPEN 1

2050 LOCATE 3+aa,l+ss:PRINT CHR»(143):PE
N OzLOCATE 3+aa.2+sszPRINT CHRtl174):.LOC
ATE 3+aa.3+sszPRINT CHR»(176)zLOCATE 3+a
a,4+sszPRINT CHRtI178)zLOCATE 3+aa.5+ss:
PRINT CHRt(143)zLOCATE 3+aa,6+sszPRINT C
HR»(143):



2060 PEN 2:LOCATE 3+aa,7+ss:PRINT CHRtd
43):PEN [ILOCATE 4+aa.l+ssiPRINT CHRt(14
3) PEN O:LOCATE 4+aa,2+ss:PRINT CHRIil75
ILOCATE 4+aa.3+ss:PRINT CHRti177)ILOCAT
E 4+aa,4+ss:PRINT CHRti182)iLOCATE 4+aa.
5+ssiPRINT CHRt(143):
2070 LOCATE 4+aa,6+ss:PRINT CHRt(143):PE
N 2:LOCATE 4+aa,7+ss:PRINT CHRti143):PEN
1
2080 LOCATE 5+aa. 1+ssiPRINT CHRt(143):L0
CATE 5+aa.2+ss:PRINT CHRt(143)iLOCATE 5+
aa,3+ss:PRINT CHRti143):PEN 0:.LOCATE 5+a
a.4+ss:PRINT CHRti183)iLOCATE 5+aa,5+ssi
PRINT CHRUti184)ILOCATE 5+aa,6+ss:PRINT C
HRt(185):
2090 PEN 2:LOCATE 5+aa,7+ss:PRINT CHRtd
43):PAPER OTPEN IfRETURN
2100 ’la noire
2110 PAPER IiPEN ISLOCATE 1+aa.l+ss:PRIN
T CHRti143)iLOCATE I+aa.2+ss:PRINT CHRt!
143)iLOCATE I+aa,3+ss:PRINT CHRti143):L0
CATE I+aa,4+ss:PEN 21PRINT CHRt(189):LOC
ATE I|+aa,5+ss:PRINT CHRti143)ILOCATE 1+a
a,6+ss:PRINT CHRt(143):
2120 LOCATE 1+aa, 7+ss:PRINT CHRti190)
2130 PEN HLOCATE 2+aa.l+ss: PRINT CHRti
143)TLOCATE 2+aa,2+ss:PEN 2:PRINT CHRtil
87)iLOCATE 2+aa.3+ss:PRINT CHRti 188) :LOC
ATE 2+aa,4+ss:PRINT CHRt(143)iLOCATE 2+a
a.5+ss:PRINT CHRt(143)TLOCATE 2+aa,6+ss:
PRINT CHRti143)
2140 LOCATE 2+aa.7+ss:PRINT CHRt(143): PA
PER ITPEN 0
2150 LOCATE 3+aa,i+ss:FRINT CHRti186):PE
N 2:LOCATE 3+aa,2+ss:PRINT CHRti196):LOC
ATE 3+aa.3+ss:PRINT CHRt(195)ILOCATE 3+a
a,4+ss:PRINT CHRt(143):LOCATE 3+aa,5+ss:
PRINT CHRt(143)iLOCATE 3+aa,6+ss:PRINT C
HRt(143):
2160 LOCATE 3+aa.7+ss:PRINT CHRt(191): PE
N 1LOCATE 4+aa.l+ss:PRINT CHRti143):.LOC
ATE 4+aa,2+ss:PRINT CHRti143):LOCATE 4+a
a,3+ss:PRINT CHRt(143)ILOCATE 4+aa,4+ss:
PEN 2:PRINT CHRt(194)iLOCATE 4+aa,5+ss:P
RINT CHRt(143):
2170 LOCATE 4+aa,6+ss:PRINT CHRti143):LO
CATE 4+aa,7+ss:PRINT CHRti143):PEN 1
2180 LOCATE 5+aa.1+ss:PRINT CHRt(143):LO
CATE 5+aa.2+ss:PRINT CHRt(143)iLOCATE 5+
aa.3+ss:PRINT CHRti143)ILOCATE 5+aa,4+ss
:PEN 2:PRINT CHRti193)iLOCATE 5+aa,5+ss:
PRINT CHRt(143IlILOCATE 5+aa,6+ss:PRINT C
HRt(143):
2190 LOCATE 5+aa, 7+ss:PRINT CHR«(192): PA
PER OfPEN 1 :RETURN
2200 ’le clou
2210 PAPER [TPEN [iILOCATE 1+aa.l+ss:PRIN
T CHR«(143):LOCATE 1+aa.2+ss:PRINT CHRti
143)iLOCATE I+aa.3+ss:PEN 3:PRINT CHRtd
43)iLOCATE 1+aa.4+ss:PRINT CHRti143)iLOC
ATE I|+aa.5+ss:PRINT CHRt(143)ILOCATE 1+a

a.6+ss:PRINT CHR(143):

2220 LOCATE I|+aa.7+ss:ERINT CHRt(143)
2230 PEN FLOCATE 2'+aa,l+ss: PRINT CHR«<
143)iLOCATE 2+aa,2+ss:PEN OTPRINT CHRt(2
13)TLOCATE 2+aa.3+ss:PEN 3:PRINT CHRI(14
3):LOCATE 2+aa.4+ss:PRINT CHR«(143):LOCA
TE 2+aa,5+ss:PRINT CHRti143):LOCATE 2+aa
,6+ssiPRINT CHR«(143)

2240 LOCATE 2+aa.7+ss:PRINT CHRti143): PA
PER 1

2250 PEN [ILOCATE 3+aa,l+ss:PRINT CHRtd
43):PEN O7LOCATE 3+aa,2+ss:PRINT CHRtil4
3):LOCATE 3+aa.3+ss:PRINT CHRt!143)7LOCA
TE 3+aa.4+ss:PRINT CHRti143):LOCATE 3+aa
,56+ss:PRINT CHR»(143)ILOCATE 3+aa,6+ss:P
APER 3:PRINT CHRti197):

2260 LOCATE 3+aa.7+ss:PRINT CHRt(33):PAP
ER IWPEN 1iLOCATE 4+aa. l+ss:PRINT CHRtd
43): PEN OTLOCATE 4+aa,2+ss:PRINT CHRt(21
2) :PEN 3:LOCATE 4+aa,3+ss:PRINT CHRti143
ILOCATE 4+aa,4+ss:PRINT CHRt(143)iLOCAT
E 4+aa,5+ss:PRINT CHRt(143):

2270 LOCATE 4+aa.6+ss:PRINT CHRt(143):LO
CATE 4+aa. 7+ss:PRINT CHRUi143) :PEN |
2280 LOCATE 5+aa,l+ss:PRINT CHRt(143):LO
CATE 5+aa,2+ss:PRINT CHRtd43)iLOCATE 5+
aa,3+ss:PEN 3:PRINT CHRti143)iLOCATE 5+a
a.4+ssTPRINT CHRtd43)iLOCATE 5+aa.5+ss:
PRINT CHRtd43) iLOCATE 5+aa,6+ss:PRINT C
HRt(143):

2290 LOCATE 5+aa,7+ss:PRINT CHRt(143):PA
PER O:PEN 1:RETURN

2300 ’la voiture

2310 PAPER [iPEN 1iLOCATE 1+aa.l+ss:PRIN
T CHRt(143)ILOCATE I+aa.2+ss;PRINT CHRti
143)ILOCATE [+aa,3+ss:PRINT CHRt(143):L0
CATE |+aa,4+ss:PRINT CHRtI143)iPEN 3:LOC
ATE [+aa,5+ss:PRINT CHRt<254):PEN O7LOCA
TE 1+aa,6+ss:PRINT CHRt(210):

2320 LOCATE l+aa,7+ss:PRINT CHRt(143)
2330 PEN 17iLOCATE 2+aa,1+ss: PRINT CHR$(
143) :PEN OTLOCATE 2+aa.2+ss:PRINT CHRtd
98)71LOCATE 2+aa,3+ss:PEN [PRINT CHRt(14
3) ILOCATE 2+aa.4+ss:PEN 3:PRINT CHRII204
)ILOCATE 2+aa,5+ss:PRINT CHRt(143)TLOCAT
E 2+aa,6+ss:PEN OIPRINT CHRt(255)

2340 LOCATE 2+aa,7+ss:PRINT CHRt(143):PA
PER 1

2350 PEN OILOCATE 3+aa, 1+ssiPRINT CHRtd
98):PEN [ILOCATE 3+aa,2+ss:PRINT CHRt(14
3)TLOCATE 3+aa,3+ss:PRINT CHRt(143):LOCA
TE 3+aa4+ss:PEN 3:PRINT CHRt(203)7LOCAT
E 3+aa.5+ss:PRINT CHRti143):PEN OiLOCATE
3+aa.6+ss:PRINT CHRt(210):

2360 PEN OTLOCATE 3+aa,7+ss:PRINT CHRtd
43)TPAPER TPEN [LOCATE 4+aa. 1+ssiPRINT
CHRt(143ILOCATE 4+aa, 2+ss: PRINT CHRtd
43)ILOCATE 4+aa.3+ss:PRINT CHRti143):PEN
3:LOCATE 4+aa.4+ss:PRINT CHRt(203)iLOCA
TE 4+aa,5+ss:PRINT CHRt(143):

2370 PEN OILOCATE 4+aa.6+ss:PRINT CHRt(2

55)ILOCATE 4+aa.7+ss:PRINT CHRti143):PEN
2380 LOCATE 5+aa.i+ss:PRINT CHRt(f43):PE
N 2:LOCATE 5+aa.2+ss:PRINT CHRII202):PEN
[ILOCATE 5+aa.3+ss:PRINT CHRt(143):PEN
3.LOCATE 5+aa,4+ss:PRINT CHRt(205)iLOCAT
E 5+aa,5+ss:PRINT CHRt(143):PEN OiLOCATE
5+aa.6+ss:PRINT CHRt(210):
2390 LOCATE 5+aa,7+ss:PRINT CHR$(143):PA
PER O:PEN 1:RETURN
2400 ’la tasse
2410 PAPER OTPEN OILOCATE 1+aa. l+ss:PRIN
T CHRti143)ILOCATE 1+aa,2+ss:PRINT CHRti
143): PEN LOCATE I+aa,3+ss:PRINT CHRt(9
1) :PEN OTLOCATE 1+aa.4+ss:PRINT CHRti143
):PEN OTLOCATE l|+aa,5+ss:PRINT CHRII143)
:PEN 2:LOCATE I+aa,6+ss:PRINT CHRLti143)
2420 LOCATE I+aa,7+ss:PRINT CHRt(143)
2430 PEN OiLOCATE 2+aa,l+ss: PRINT CHRi
143)TLOCATE 2+aa,2+ss:PRINT CHRII143): PA
PER ITPEN 3:LOCATE 2+aa.3+ss:PRINT CHRi
42) TPAPER OIPEN [LOCATE 2+aa,4+ss:PRINT
CHRt(143)iLOCATE 2+aa.5+ss:PRINT CHRt(3
7):LOCATE 2+aa.6+ss:PEN 2:PRINT CHRIi143
)
2440 LOCATE 2+aa, 7+ss:PRINT CHRti143): PA
PER 0
2450 PEN O7TLOCATE 3+aa, 1+ss:PRINT CHRtd
43) TLOCATE 3+aa,2+ss:PRINT CHRt!143):PAP
ER ITPEN 3:LOCATE 3+aa,3+ss:PRINT’CHRt(4
2) TPAPER OTPEN [ILOCATE 3+aa,4+ss:PRINT
CHRt(143)iLOCATE 3+aa,5+ss:PRINT CHRII14
3) :PEN 2:LOCATE 3+aa.6+ss:PRINT CHRti143
):

2460 PEN 21LOCATE 3+aa, 7+ss:PRINT CHRtd
43)IPAPER OIPEN OiLOCATE 4+aa.l+ss:PRINT
CHRt(143)7LOCATE 4+aa,2+ssTPRINT CHRtd
43)TPAPER ITPEN 3:LOCATE 4+aa.3+ss:PRINT
CHRt(42)TPAPER OTPEN [ILOCATE 4+aa,4+ss
:PRINT CHRt(143)ILOCATE 4+aa.5+ss:PRINT

CHRt(64):

2470 PEN 2:LOCATE 4+aa,6+ss:PRINT CHRtd

43)ILOCATE 4+aa.7+ss:PRINT CHRt(143):PEN
0

2480 LOCATE 5+aa,l+ssiPRINT CHRt(143):PE

N OTLOCATE 5+aa.2+ss:PRINT CHRti143):PEN
IILOCATE 5+aa,3+ss:PRINT CHRt(156):LOCA

TE 5+aa,4+ss:PRINT CHRt(149):LOCATE 5+aa
,5+ss:PRINT CHRti153):PEN 2:LOCATE 5+aa.

6+ss:PRINT CHRLti143):

2490 LOCATE 5+aa,7+ss:PRINT CHRti143): FA
PER OIPEN 1:RETURN

2500 ’le cube

2510 PAPER IiPEN [LOCATE 1+aa.l+ss:PRIN

T CHRt(143)ILOCATE I+aa,2+ss:PRINT CHRi
143):PEN OTLOCATE 1+aa,3+ss:PRINT CHRt(2
14):PEN 2:LOCATE 1+aa.4+ss:PRINT CHRt(14
3)ILOCATE |+aa.5+ss:PRINT CHRt(143)iLOCA

TE 1+aa.6+ss:PRINT CHRt(143):

2520 PEN OiLOCATE I+aa,7+ss:PRINT CHRtd

43)

2530 PEN [ILOCATE 2+aa,l+ss: PRINT CHRti
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143):LOCATE 2+aa,2+ss:PRINT CHR»(143):PA
PER HPEN O:LOCATE 2+aa,3+ss:PRINT CHRS(
143):PAPER 1:PEN 2:LOCATE 2+aa,4+ss:PRIN
T CHR*(143):.LOCATE 2+aa,5+ss:PRINT CHR*(
143):LOCATE 2+aa,6+ss:PEN 2:PRINT CHR*(1
43)
2540 PEN O:LOCATE 2+aa,7+ss:PRINT CHR»(1
43):PAPER 1
2550 PEN HLOCATE 3+aa,l+ss:PRINT CHR*(1
43) -LOCATE 3+aa,2+ss:PRINT CHR*(143):PAP
ER 1.:PEN O:LOCATE 3+aa,3+ss:PRINT CHRK1
43):PAPER 1:PEN 2:LOCATE 3+aa.4+ss:PRINT
CHR*( 143):LOCATE 3+aa,5+ss:PRINT CHR»(1
43):PEN 2:LOCATE 3+aa,6+ss:PRINT CHR»(14
3):
2560 PEN O:LOCATE 3+aa,7+ss:PRINT CHR»(i
43):PAPER 1:PEN HLOCATE 4+aa.l+ss:PRINT
CHR*(143):.LOCATE 4+aa,2+ss:PRINT CHR*<!
43):PAPER 3:PEN O:10CATE 4+aa.3+ss:PRINT
CHR»(212)sPAPER 1 :PEN 3:LOCATE 4+aa,4+s
S.-PRINT CHR»(143):LOCATE 4+aa,5+ss:PRINT
CHR»(143):
2570 PEN 3:PAPER O:LOCATE 4+aa.6+ss:FRIN
T CHR»(212):PAPER 1:PEN O:LUCATE 4+aa,7+
ss:PRINT CHR*(143):PEN 1
2580 LOCATE 5+aa,1+ss:PRINT CHRI(143):PE
N hLOCATE 5+aa.2+ss:PRINT CHR*(143):PEN
hLOCATE 5+aa,3+ss:PRINT CHR«<143):LOCA
TE 5+aa,4+ss:PRINT CHR*(143):PEN OzLOCAT
E 5+aa,5+ss:PRINT CHR*<143):PEN C:LOCATE
5+aa,6+ss:PRINT CHR»(143):
2590 LOCATE 5+aa,7+ss:PRINJ CHR*(143): PA
PER O:PEN 1:RETURN
2600 ’le sapin
2610 PAPER D:PEN hLOCATE 1+aa.l+ss:PRIN
T CHR*<164):LOCATE 1+aa.2+ss:PRINT CHRSi
164) :PEN 1:LOCATE I+aa,3+ss:PRINT CHR»(1
64):PEN 1:LOCATE 1+aa.4+ss:PRINT CHR*(16
4) :LOCATE I+aa,5+ss:PRINT CHRt(252):LOCA
TE I+aa,6+ss:PRINT CHR*(252>:
2620 PEN hLOCATE 1+aa,7+ss:PRINT CHR*(1
64)
2630 PEN 1:LOCATE 2+aa.l+ss: PRINT CHR¥(
164):.LOCATE 2+aa,2+ss:PRINT CHR»(252): PA
PER O:PEN IzZLOCATE 2+aa,3+ss:PRINT CHRx»(
252) :PAPER O:PEN hLOCATE 2+aa,4+ss:PRIN
T CHR$(252):LOCATE 2+aa,5+ss:PRINT CHR¥(
143HLOCATE 2+aa,6+ss:PEN HPRINT CHR*(1
43)
2640 PEN HLOCATE 2+aa,7+ss:PRINT CHR$(!
64):PAPER 0
2650 PEN HLOCATE 3+aa.l+ss:PRINT CHRt(2
53HLOCATE 3+aa,2+ss:PRINT CHR*< 143) :PAP
ER 0:PEN HLOCATE 3+aa.3+ss:PRINT CHR»(1
43):PAPER O:PEN HLOCATE 3+aa,4+ss:PRINT
CHR*(143):LOCATE 3+aa,5+ss:rRINT CHRK1
43HPEN HLOCATE 3+aa,6+ss:PRINT CHR*(14
3):
2660 PEN O:LOCATE 3+aa,7+ss:PRINT CHR*(l
43) :PAPER Q:PEN HLOCATE 4+aa,l+ss:PRINT
CHR»(164):LOCATE 4+aa,2+ss:PRINT CHR*(2
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51):PAPER O:PEN HLOCATE 4+aa,3+ss:PRINT
CHR»(251):PAPER O:PEN HLOCATE 4+aa,4+s
s:PRINT CHR*(251 hLOCATE 4+aa,5+ss:PRINT
CHR*(143):
2670 PEN HPAPER U:LOCATE 4+aa,6+ss:PRIN
T CHR»(143):PAPER O:PEN HLOCATE 4+aa,7+
ss:PRINT CHR»(164):PEN 1
2680 LOCATE 5+aa,l+ss:PRINT CHR»(164): PE
N HLOCATE 5+aa.2+ss:PRINT CHR*( 164):PEN
HLOCATE 5+aa.3+ss:PRINT CHR*( 164):LCCA
TE 5+aa,4+ss:PRINT CHR* 164):PEN HLOCAT
E 5+aa,5+ss:PRINT CHR$(251 ):PEN HLOCATE
5+aa.6+ss:PRINT CHR*(251):
2690 LOCATE 5+aa,7+ss:PRINT CHR*(164):PA
PER O:PEN 1:RETURN
2700 ’la tour
2710 PAPER 3:PEN 2-LOCATE I+aa,l+ss:PRIN
T CHR»(250):LOCATE I+aa,2+ss:PRINT CHRx»(
143): PEN 2:LOCATE 1+aa,3+ss:PRINT CHR*(2
13):PEN 3:LOCATE I+aa,4+ss:PRINT CHR»(14
3HLOCATE 1+aa.5+ss:PRINT CHR*( 143):LOCA
TE I+aa,6+ss:PRINT CHR*(143):
2720 PEN HLOCATE lI+aa,7+ss:PRINT CHR»(1
43)
2730 PEN 2:LOCATE 2+aa.l+ss: PRINT CHRIS
250HLOCATE 2+aa. 2+ss: PRINT CHR»(143):L0
CATE 2+aa,3+ss:PRINT CHR*(143):LOCATE 2+
aa,4+ss:PRINT CHR»(143):PAPER 2:PEN O:LO
CATE 2+aa.5+ss:PRINT CHR»(248):PAPER 3:P
EN 2:LOCATE 2+aa,6+ss:PEN 2:PRINT CHRIll
43)
2740 PEN HLOCATE 2+aa, 7+ss:PRINT CHR»(1
43):PAPER 3
2750 PEN 2:LOCATE 3+aa,1+ss:PRINT CHR»(2
50):LOCATE 3+aa,2+ss:PRINT CHR*(143):PAP
ER 2:PEN O:LOCATE 3+aa,3+ss:PRINT CHR$(2
48):PAPER 3:PEN 2:LUCATE 3+aa,4+ss:PRINT
CHRIi143):.LOCATE 3+aa,5+ss:PRINT CHR*(1
43):PEN 2:LOCATE 3+aa,6+ss:PRINT CHR*(14
3):
2760 PEN HLOCATE 3+aa,7+ss:PRINT CHR»(1
43): PAPER 3:PEN 2:LOCATE 4+aa,l+ss:PRINT
CHR»(250):LOCATE 4+aa,2+ss:PRINT CHR«(1
43):PAPER 3:PEN 2:LOCATE 4+aa,3+ss:PRINT
CHR»(143):PAPER 3:PEN 2:LOCATE 4+aa,4+s
s:PRINT CHR»(143):.LOCATE 4+aa,5+ss:PRINT
CHR»(143):
2770 PEN O:PAPER 2:LOCATE 4+aa,6+ss:PRIN
T CHR*(248):PAPER 3:PEN HLOCATE 4+aa,7+
ss:PRINT CHRII143):PEN 2
2780 LOCATE 5+aa.l+ss:PRINT CHR»(249):PE
N 2:.LOCATE 5+aa,2+ss:PRINT CHR*(143):PEN
2:LOCATE 5+aa.3+ss:PRINT CHR»(212):LOCA
TE 5+aa,4+ss:PEN 3:PRINT CHR»(143):PEN 3
:LOCATE 5+aa,5+ss:PRINT CHR»(143):PEN 3:
LOCATE 5+aa,6+ss:PRINT CHR»(143):
2790 PEN HLOCATE 5+aa,7+ss:PRINT CHR»(1
43HINK 1,26:INK 3,6:PAPER O:PEN HRETUR
N
2800 ’le neuf
2810 PAPER-1:PEN 1:LO£ATE-l+aa;l+ss:PRIN

T CHR*(143):LOCATE I+aa,2+ss:PRINT CHRx»(
143): PEN HLOCATE I+aa,3+ss:PRINT CHR*(1
43): PEN HLOCATE I+aa,4+ss:PRINT CHR*(14
3) LOCATE I+aa,5+ss:PRINT CHR*(143):LOCA
TE 1+aa,6+ss:PRINT CHR»(143):
2820 PEN HLOCATE 1+aa, 7+ss:PRINT CHR»(1
43)
2830 PEN 1 :LOCATE 2+aa,l1+ss: PRINT CHR»
(143):PEN O:LOCATE 2+aa,2+ss:PRINT CHR»(
247):LOCATE 2+aa,3+ss:PRINT CHR»(143):LO
CATE 2+aa,4+ss:PRINT CHR»(37):PAPER 1:PE
N HLOCATE 2+aa,5+ss:PRINT CHR»( 143):PAP
ER 1:PEN HLOCATE 2+aa,6+ss:PEN HPRINT
CHR»(143)
2840 PEN O:LOCATE 2+aa,7+ss:PRINT CHR»(1
43):PAPER 1
2850 PEN HLOCATE 3+aa,l+ss:PRINT CHR*(1
43):PEN O.LOCATE 3+aa,2+ss:PRINT CHR$(14
3):PAPER 1:PEN HLOCATE 3+aa,3+ss:PRINT
CHR»(143):PAPER HPEN O.LOCATE 3+aa.4+ss
‘PRINT CHR»(143):PEN HLOCATE 3+aa,5+ss:
PRINT CHR»(143):LOCATE 3+aa,6+ss:PRINT C
HR*(143);
2860 PEN OzLOCATE 3+aa,7+ss:PRINT CHR*(1
43):PAPER HPEN HLOCATE 4+aa.l+ss:PRINT
CHR»(143):PEN O:LOCATE 4+aa,2+ss:PRINT
CHR»(246):PEN O:LOCATE 4+aa,3+ss:PRINT C
HR»(143):PAPER HPEN O:LOCATE 4+aa,4+ss:
PRINT CHR»(143):LOCATE 4+aa,5+ss:PRINT C
HR»(143):
2870 PEN O:PAPER HLOCATE 4+aa,6+ss:PRIN
T CHR»(143):PAPER HPEN O:LUCATE 4+aa,7+
ss:PRINT CHR*(64):PEN 0
2880 PEN HLOCATE 5+aa, I+ss:PRINT CHR»(1
43): PEN HLOCATE 5+aa,2+ss:PRINT CHR*(14
3):PEN HLOCATE 5+aa,3+ss:PRINT CHR*( 143
)ZLOCATE 5+aa,4+ss:PEN HPRINT CHRSH43)
:PEN HLOCATE 5+aa.5+ss:PRINT CHR*(143):
PEN HLOCATE 5+aa,6+ss:PRINT CHR»( 143):
2890 PEN HLOCATE 5+aa, 7+ss:PRINT CHR»(1
43):PAPER O:PEN 1:RETURN
2900 IF rep*(c)=" THEN 2920
2910 va=va-hLOCATE 20+va,25:PRINT « ~”:r
ep»(c)=LEFT*(rep»(c),LEN(rep»(c))-I):
2920 GOTO 940
2930 DATA 11,1,fleur,1,12,2,neige,2,13,3
, lune,3,14,4, chat,4,15,5,poire,5,16,6,
clou.6,17,7, auto,7,18,8,tasse,8,19,9,
cube,9,20,10,sapin,10,21,11, tour,11,22,
12, neuf,12
2940 DATA 11,1,elle sent bien bon.1,12,2
.elle est eau si elle fond,2,13,3.elle 1
uit dans le ciel,3,14,4,il fait le gros
dos,4,15,5,je suis un fruit,5,16,6,0n me
tape sur la tete,6,17,7,Je roule pour v
ous,7,18,8,on y boit du café,8,19,9,j’ai
six faces,9
2950 DATA 20,10,un arbre de noel bien ve
rt,10,21,11,je suis si haute et ronde,l11
,22,12,c’est égal a trois fois trois,12
2960 PAPER O:PEN HMODE 1 :LIST:RETURN m



LA COMPTABILITE
SUR AMSTRAD

FrFxxddkAkxx*x  LOGICIELS PROFESSIONNELS DE COMPTABILITE GENERALE F** ¥k
Salalalaiaiaiaialakalatel Conforme au Nouveau Plan Comptable Salalalalaialalatalatalie
*CQAF ZAAgLPA D> VISK' COIKPTA *
2.2.2.2.2.2.2.XZ.X2.XZ.X.2.2.2.2.2.2.2.2.2.2.X.X.2.2.2.2.2.2.X2.2.2.2.2.2.2.2.2.2.2.X.2.2.ZX.2.ZX.X.2.2.2.2.2.X.2.2.2.2.2.2.2.2.2.2.2.2.2.2.2.*
« CPC 464~-664~6128 S CPC 464-664-6128 : PCV 8256 ¢+
*cCOMPLES....ccoviitreeee e 200*Comptes......cccociivieninienne 1000: Comptes......cccooeveriiiieinneens 1000*
eLignes d’écritures.. .750*Lignes d'écritures..3500:Lignes d’écritures..3600*
<Journal général de la «Journal Général mensuel :Journal Général mensuel *
eséquence(mois, quinz,etc)*(ou séquence au choix) :Journeaux auxiliaires 20*
¢Grand Livre des Comptes «Grand Livre des Comptes .-Grand Livre *
eBalance et Collectifs «Balance et Collectifs . Balance et Collectifs *

Disquette pour 2e™ drive - 3 500 comptes et 20 000

- * ECTIIUMES oo 2000 FTTC

»K7 450f Disqu/ 750f ttc * Disquette 1200f ttc Disquette 1200f ttc *

>
*Les versions disquettes travaillent avec 1 ou 2 drives Ccfc «<;M;)>
*: (avec 2 drives aucune manipulation des disquettes apres début du travail)*
9Comptamstrad et Vism'compta permettent un nombre illimités des écritures *

«en déterminant des séquences ou  T.u- .eie.—> €n chainés «
NConsultation de chaque compte et soldes sur terminal ou imprimante «
~Aucune notion d’informatique pour I’ utilisation s e emEm_1> «
NSortie des états comptable d'une présentation tres professionnelle”QO o>~
«<«DAMonmErr>*t.1on VISMO 11<1 S* ““>jim> r* C Ma* § << PARIS t.ciluw 1>*w <I>e. r*clx ™ CIsSMkfc A. 1 > ﬁ
r» 1 " euit-ociur >

L J

«Editions VISM’EDIT « -

VISMO c’est plus de 300 points de vente en France
FORMATION ASSUREE PAR L’AUTEUR

EXCLUSIVITE VISMO

MEFIEZ-VOUS DES IMITATIONS !



et expose n'est pas du tout destiné a "parfaire notre culture
technique™ pour "le plaisir"”, mais je constate que les utili-
sateurs de micro-informatique doivent absolument posséder
des notions sur le fonctionnement de leur imprimante. Pourquoi ?
Parce qu'ils ont des ennuis depuis le début ou qu'ils en auront un

jour (c'est obligé...).

Si tout marche bien chez eux, c'est dans
la vie professionnelle ou ils seront
confrontés a ce genre de "probléemes
tout bétes". Et ne comptez pas trop sur
ceux qui ont réussi a vous vendre leur
matériel... surtout quand ce ne sont pas
les mémes pour le micro et I'imprimante !
Deux minutes dans la notice plus deux
minutes avec un tournevis valent mieux
que deux semaines d'immobilisation.
Je sais que vous allez dire "Ouais | mais
la notice est en chinois | Qu'est-ce que
c'est que ces LF, SLCT IN, BUSY, etc ?".
Je m'en vais vous le dire, et vous verrez
que c'est plus facile a comprendre que
les commandes couleurs de I'AMS-
TRAD...

QU'Y A-T-IL DANS
UNE IMPRIMANTE ?

C'est un petit micro-ordinateur. Il a une
mémoire morte ROM assez importante
et une mémoire vive RAM (petite). Il
recoit ses ordres par le cable de liaison,
en guise de clavier ; sa sortie n'est pas
un écran vidéo mais des moteurs élec-
triques et des électro-aimants (les aiguil-
les de la téte d'impression).

Une excellente nouvelle : les fabricants
d'imprimantes respectent des normes,
des standards. C'est le cas de la prise
d'entrée (standard “"parallele CENTRO-
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NIC™) et de la ROM, a savoir les codes
de commande du "Standard EPSON", la
taille des caractéres (80/ligne en PICA),
six lignes par pouce, etc... C'estleurinté-
rét, car ils ne fabriquent pas de micro-
ordinateurs, a de trés rares exceptions
prés (EPSON, CANON, OLIVETTIL,...). De
plus, ils savent que les fabricants de
micro-ordinateurs prennent un malin plai-
sir a faire des "variantes" sur les sorties
pour imprimante. Alors ils prévoient des
"SWITCHES" (petits commutateurs) a
I'intérieur de leurs machines, pour
qu'elles puissent desservir aussi bien un
ORIC-ATMOS qu'un IBM-AT. Conclusion
logique : l'utilisateur doit assurer /'adap-
tation micro a imprimante, a savoir trou-
ver le cable de liaison, équipé de la prise
farfelue co6té micro, et modifier la posi-
tion de certains switches dans I'impri-
mante. Dans le pire des cas (rare), modi-
fier le cable de liaison coté prise micro.

LA TRANSMISSION DES
DONNEES PAR LE CABLE

La prise CENTRONIC a 36 broches, mais,
rassurez-vous, elles ne sont pas toutes
cablées ! Pour un AMSTRAD CPC, onze
fils suffisent. Une imprimante ne recoit
que des nombres (des codes ASCII) ;
exemple, si elle recoit 65, elle imprime
un A majuscule. Elle peut recevoir des

nombres de zéro a 255, c'est-a-dire un
octet (8 bits) a la fois. LAMSTRAD ne
sait envoyer que sept bits, de ce fait
notre imprimante recevra les codes
ASCIl de O a 127. Dans le cable, il y a
un fil par bit, d'ou le nom de transmis-
sion "parallele”. lls sont numérotés de
1 a 8 ou de O a 7 selon les notices.
Sur ces fils, on a soit 5 volts, soit zéro
volt, c'est ce qu'on appelle les niveaux
haut et bas, ou encore 1 et O.

Le micro peut "débiter" ses codes ASCII
bien plus vite que I'imprimante ne peut
les écrire. D'accord ? Il faut donc qu'il
y ait une entente entre eux deux, du
genre "j'envoie ?", "oui", "arréte, j'en
ai plein le buffer a imprimer”, "ca y est,
envoie la suite". C'est ce que les Anglais
appellent le "handshake" (serrement de
mains). Plusieurs fils sont consacrés a
cette conversation (n° borne).

() STROBE

Le micro prévient gqu'il envoie un octet.
(10) ACKNLG

L'imprimante répond qu'elle a bien regu
I'octet et qu'elle est préte a en recevoir
un autre.

(1) BUSY

L'imprimante signale qu'elle ne peut rien
recevoir parce qu'elle est en train d'im-
primer, parce que vous avez appuyé sur
le bouton "OFF-LINE" ou parce qu'elle
est en état d'erreur.

(12) PE

(PAPER END), arrét parce qu'en panne
de papier.

(32) ERROR

Comme BUSY, mais dO a une erreur
d'impression, OFF-LINE ou panne de
papier.



LES

PROBLEMES
D' IMPRIMANTES

(36) SLCT IN

Généralement bloqué a zéro volt soit par
le micro ou par un switch de I'imprimante
(un niveau 5 volts bloque lI'impression).
C'est une commande venant du micro
(rarement utilisée).

Voyons d'autres fils de commande :

(14) AUTO FEED XT

Si a zéro volt (masse), saut de ligne auto-
matique aprés chaque ligne (un piege
AMSTRAD, on en reparlera).

(31) INIT

Une réinitialisation du micro provoque
une impulsion a zéro volt qui réinitialise
I'imprimante. Equivaut a une extinction-
allumage.

(2 a 9) LES DATA

Les arrivées des bits des octets transmis.
(17, 19 a 30, 33)

Retours masse.

NOTE : Les bornes masses sont nom-
breuses car chaque fil de commande a
son retour masse : c'est une possibilité
sécurisante pour les cables trés longs
(plus de 3 meétres). Dans la pratique, on
"ponte" ces bornes sur la prise 36 bro-
ches du céable, et retour masse par un
seul conducteur dans le cable.

Une borne laissée "en l'air" doit étre
considérée comme étant au niveau haut
(5 volts). Ainsi, il n'est pas obligatoire de
cabler la 31 (INIT), elle sera au niveau 1
et I'impression fonctionne. En revanche,
si SLCT IN reste en l'air, I'imprimante res-
tera bloquée, sauf si un switch est prévu
pour la mettre a zéro.

Michel ARCHAMBAULT

LES SWITCHES INTERNES

Premiére précaution : notez sur la page
de garde du manuel les positions établies
(par défaut) par le constructeur. ETEIN-
DRE.

Les rbles de ces switches différent beau-
coup d'un modele a l'autre. lIs fixent cer-
tains parametres d'impression, ceux que
vous aurez dés la mise sous tension pour
faire un simple LIST#8. On trouve sou-
vent :

— la forme du zéro, barré ou non,

— caractéres "normaux” PICA ou
condensés,

— buzzer actif ou non,

— longueur des feuilles (11 ou 12 pou-
ces),

— détecteur de fin de papier (OUT pour
les feuilles séparées),

— SLCT IN & zéro ou non,

— LF (automatic LINE FEED) saut de
ligne automatique. A inverser si le papier
n'avance pas ou au contraire si avance
de deux lignes au lieu d'une,

— SKIP-OVER, saut de 1 pouce en bas
de chaque page,

— choix de nationalité du jeu de carac-
teres. Pour AMSTRAD CPC, mettez-
vous en "ENGLAND" ou a la rigueur en
"US". Il faut toujours avoir la méme
nationalité que le clavier (pour les lis-
tings).

Ne manceuvrez jamais les switches
avant d'avoir coupé l'alimentation. Non
seulement c'est une prudence, mais le
nouvel effet n'apparaitra souvent
qu'aprés une remise sous tension.

Inscrivez votre choix des positions de
switches sur une feuille qui sera scot-

chée a l'intérieur du manuel.

LA HIERARCHIE
DES COMMANDES

Vous remarquerez que certains ordres ou
parametres peuvent provenir a la fois des
switches, des codes EPSON dans le pro-
gramme Basic ou par des signaux sur
certains fils du céable. Qui prime ?

1 — la commande par fil spécial,

2 — les codes EPSON transmis,

3 — les switches de l'imprimante.

Des exemples

— Elle est switchée en caractéres

anglais, votre programme Basic envoie :
PRINT# 8,CHRS$(27);"R";CHRS$(1 );

Elle imprimera les caractéeres francais (é,
e, a, etc.).

— C'est 'IAMSTRAD qui provoque un
saut de ligne aprés une ligne, donc le
switch LF est OFF. Mais si la borne n°
14 de la prise CENTRONIC est reliée a
la cosse 14 du connecteur AMSTRAD
(voir page A5.2 du manuel CPC 464),
qui, elle, est a la masse, vous aurez un
saut de ligne supplémentaire. Le switch
LF est sans effet. Il faut donc éviter cette
liaison électrique.

Rappelez-vous que les commandes
recues par codes EPSON restent actives
dans la RAM de l'imprimante, sauf si
vous envoyez un contre-ordre ou
"vidage buffer" (ESC "a commercial”),
ou si vous coupez l'alimentation ; méme
si vous éteignez 'AMSTRAD CPC...

A ce propos, pour faire un listing en 40
caracteres de large, vous avez le choix
entre le code EPSON ESC"Q" ou la
commande WIDTH 40 qui, elle, va res-
ter active uniquement dans la RAM du
CPC ! OK ?
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LE CABLE D'IMPRIMANTE

Comparez le plan de brochage de la prise
CENTRONIC dans la notice de votre
imprimante (il y a tout I) et le brochage
du connecteur arriére de votre micro.
Alors 1a, il n'y a pas grand chose ! On a
les 8 fils de DATA (sept sont vraiment
actifs), le STROBE et le BUSY. Toutes les
autres sont soit non connectées ("NC")
ou a la masse. Il suffit donc de 10+1 fil
de masse = 11 conducteurs. Les nume-
ros du connecteur AMSTRAD correspon-
dent aux numéros de la prise CENTRO-
NIC 36 broches.

Donc, grande conclusion : un cable d'im-
primante est spécifique a un micro (il
devrait étre livré avec), il convient alors
a toutes les imprimantes. Sur ces dernie-
res, seuls les switches seront peut-étre
a modifier. Les exceptions sont rares :
il s'agit généralement de certains mode-
les "dédiés" a certains micro américains
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(Commodore, Tandy, Hewlett-Packard,
etc.).

Dernier petit conseil : a I'aide d'un mar-
queur noir a l'alcool, inscrivez "HAUT"
sur le dessus de la prise coté CPC...

PANNES, ENNUIS ET REMEDES

Cette petite liste de cas authentiques
contient certainement le "probleme”
(actuel ou futur... ).

1) Rien ne marche :

e la prise coté CPC est a l'envers,

e le switch SLCT IN est sur OFF,

e présence d'une ‘"interface série"
optionnelle ; enlevez-la,

* la mécanique d'entrainement du ruban
(dans la cartouche) s'est bloquée. Chan-
gez.

2) Seule une partie des caractéres est
imprimée, le haut ou le bas :
e le ruban sort de la cartouche plié dans

le sens de la longueur,

* la cartouche ou le ruban sont mal posi-
tionnés dans leurs guides,

« le plastique souple transparent a dix
conducteurs, reliant la téte d'impression
au circuit imprimé, est détérioré ou mal
engagé a une extrémité,

- débris de papier coincé devant la téte.

3) Tout s'imprime sur la méme ligne
e switch LF.

4) Saut de deux lignes au lieu d'une :
e switch LF,

e empéchez que la borne 14 de I'impri-
mante soit en liaison avec la cosse n° 14
coté PC.

5) Elle n'imprime qu'en italiques :

* switch (rare),

e la borne n° 36, c6té imprimante, est
"en l'air". Mettez-la a la masse, soit par
la prise du céable, soit par l'intérieur.

6) Bourrage du papier perforé, vers la
deuxiéme ou troisiéeme page...

* I'entrainement par friction est en ser-
vice. Il ne faut pas le combiner avec celui
par traction | (sauf des fois pour amor-
cer le papier).

7) En listing, des chalnes longues présen-
tent des coupures avec retour a la ligne :
e Sur I'AMSTRAD, programmez un
WIDTH plus petit ou plus grand que celui
du papier (80 en général).

8) Interligne plus petit entre la premiéere
et la deuxiéme ligne :

* Le positionnement du papier a la main
n'est pas "tombé en face". Pressez le
bouton OFF LINE puis avancez ligne par
ligne par le bouton LF (Line Feed) ; bou-
ton ON LINE et imprimez.

9) Saut de page de douze pouces au lieu
de onze ;

e switch,

* cas des EPSON FX85 et FX105 (pas
de switch ) sur le circuit imprimé
EPSON, au milieu, vers lI'avant, se trou-
vent deux pastilles étamées marquées
"J5". Mettez-les en contact en soudant
un petit fil (c'est délicat). Vous serez
alors en onze pouces.

10) Certains caractéres sont différents
qu'a l'écran (#, S

« l'imprimante n'est pas switchée en cla-
vier anglais. Attention : il y a quelques
menues différences entre les QWERTY
US et anglais.

1 1) Enfin, la plus classique ! Impression
super bizarre :

e des codes de commande venant du
programme précédent sont restés actifs
dans la RAM de l'imprimante ; il suffit
d'éteindre et de rallumer I'imprimante.

CONCLUSION

Toutes ces notions suffisent pour résou-
dre 98 % des problemes. Pour les 2 %
qui restent, la clé du mystére est pres-
que toujours dans la notice... m



KIT 256 Koctets
POUR PCW 8256

Porte le drive M : a 368 Koctets
Facile a installer
Prix : 500 F. TTC

NOUVEAU COMPTAFACIL
Disque démo 20 comptes 250 F. TTC

DEMO AUTOMATIQUE
pour les revendeurs sur PCN.

conseil AMSTRAD
Point pilote

nouveauteés, softs

et périphériques

96, Av. Alfred Maés
62300 LENS
Tél.: (21) 28.72.44

WANTED

Distributeurs dynamiques
France et étranger pour

MAG'VET

Logiciel spécialisé
pour magasins
d’habillement sur PCW
(Nbr. limité a 2 ou 3 distributeurs
selon département)

Doc. en appelant le: 96.85.30.59
ou en écrivant:
B.E.R.ILE.

21, Le Val Renard
22100 DINAN-TADEN

COMPTAFACIL

Progiciel de comptabilité générale utilisé depuis 1982
par des PME, agriculteurs, artisants et libéraux. De la
saisie au bilan, 8 journaux, 900 comptes (7 chiffres),
lettrage. Edition des comptes, journaux, grand livre,
balance, compte de résultat et bilan (provisoire ou défi-
nitif au choix).

Fonctionne sur AMSTRAD sous CPM 2.2 ou 3.0 avec
2 lecteurs, version pour 464, 664, 6128 et PCW 8256.
Fonctionne sur IBM PC et compatibles (MSDOS)

Licence utilisateur 1 555 F. TTC

NOUVEAU MANUEL

AjOULOUSYy

LA PUCE
SAVANTE

Spécialiste Amstrad.

Périphériques,

librairie, consommables,
logiciels professionnels,
langages et jeux

8, Bd de la Gare
31500 TOULOUSE
Tél. 61.80.85.08

INFORMATIQUE

ET MECANIQUE

Tout le matériel compatible

PC ST AT, les accessoires, les cartes
d'extension, des TURBOS 8 MHz.
Le crédit ou le leasing a des taux plus

qu'avantageux pour le professionnel

ou le particulier, du S.A.V., de la

maintenance et déja des prix Noél

Découvrez notre panoplie de

matériels et de services dans notre

catalogue

Votre interlocuteur privilégié:
Phillippe Bajcik
au 60.777.121.

MER

B.P. n° 2 St-Philibert
56470 La Trinité-sur-Mer
97.55.08.76

REVENDEURS BIENVENUS

PROMOTION ETE 86

Ifflicronaute

LE SPECIALISTE
AMSTRAD a NANTES

464-6128-8256

périphériques
+ de 100 logiciels
disquettes, cassettes
semi-pro ou particuliers

9, rue Urvoy de St. Bedan
44000 NANTES
Tél.: 40.69.03.58

JT7

Aéra

DE NOUVEAU
A LENS
A PARTIR
DU 15/9/86

20, rue de la Gare
(face au commissariat
de police)
62300 LENS
Tél. 21.28.42.24
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Deux pages qu'ils ont dit ! Deux pages pou* dire tout ce qu'il y aurait a dire sur les
produits Sémaphore... Bon on pourrait toujours montrer une jolie blonde aux intéressantes
coordonnées cartésiennes (méme si  elle ne Sait pas qui était Descartes) posant la
secrétaire parfaite ravie de son TASIOKD ou Einstein tirant la langue sur HASTEICAiLC en
écrivant E=HC2, ou encore Saint-Pierre tenant son Grand Livre sur HASTEIF’LE. Chaque image
bien sur tirée en super hi-tech avec force laser et glace carbonique. Hais je ne pense pas
que vous soyez du genre a chercher ce genre de succédané d’information. Plutdt de ceux que
le verbe attire attire, en qui il crée, suscite 1’intérét, celui qui lit pour s’améliorer,
découvrir le monde autour de lui... et méme si vous ne ferez ni 1’un ni 1’autre dans ces
pages, vous sentez que peut-étre vous pourrez y apprendre une chose ou deux sur I’informa-
tigue. Alors en avant pour la ré-écriture des Misérables Tome ! en wune nuit (parcequ’en
plus il parait que le typon doit étre chez I’imprimeur & I1’autre bout de I’Europe dans 24
heures) et tout seul, bon presque tout seul car vous lisez toujours n’est- ce pas ? Si si
j’avais deviné en vous celui qui ne laisse pas un peu de fatigue occulaire le détourner
quand il a décelé un soupcon d’information. Bon allons-y, assez parlé de nous, apres tout
c’est Sémaphore qui paye cet espace ou nous nous rencontrons fortuitement, on pourra
toujours aller boire un coup a leur santé plus tard. oOi cxmeTUxdt pan panten ck
TRSNORO, ttet fui <pji tAlGViliZZe. ici et voua MCyntruen une c/tee <ju’i€ peut jaUe
IfliAe a vot.ne QKTRQD qu'aucun aulne pnowwie de tAXiitemenl .de texte oua QIO&TRQD
peut... coWen dubdFRIHj et lop, double le iiombné deo otytep d'ecndtuneA diopcmJbléEA em
vaine iiipnirrrnte ffialnicie-Ue | bien slOr ce n'est, qu'une petite chose a c6té des quelques
cent options et tonctions orientes par ce progiciel de la derniére génération (Pas de
vieilles "stars" rafraichies chez Sémaphore). IN\/\/ EST DISPONIBLE EN 't UERSIONS, [t6st]
"T” POUR LES uh RUEE DISQUETTES ET bb4i Eiiifi ET BRINIENRNT 0080 POUR LES POIL LES UERSIOUS
T, N ET U300 IMCQRPGREMT UNE OPTION ” Mil-aerge ™ (C'EST UN DES SEULS DEUX OU TROIS
UOIS ANGLAIS QUE UOUS TROUVEREZ DRUS IIINA1 CRR fi GENEVE AUSSI ON PARLE FRAUCAISI).
‘Ifeéh «« ""biih de a«*tes Cee rik rtete> pte »ais

QQJBM LELTWAY <8 "YWW .o oo ver & la(gPSkﬁéL dé chte £ftS ........ Wté edllféeti» éé . .....

Prms=s [ e "l e Y o | [

M tete a ipediii<ftP e e

w ufrt [dHr® feu® ~oyy*™ as™ ytiiiw te Asete <w jppofwt

W1 w itet-titei rr®IEIFIE HL Mais, et c'est la aussi que
Hail-serge et IBSWUBD se débarquent et distancent les autres nroqraabes du S8enref ils

peuvent faire plus que reproduire une adresse; vous pourriez reprendre le nos du
destinataire dans les formules de politesse, intervenir au clavier pendant 1’impression
pour insérer un texte variable - montant de cotisation, date et heure de rendez-vousou
encore n'envoyer la lettre qu'aux personnes dont le no» commence par dont la profession
est taxidermiste (qui résiterait a un petit crocodile naturalisé a placer sur son
ordinateur favori ?) habitant dans les villes dont ie code postal coumence par 1.

8660 A BIEN LE ?LU5 BE rOtKTiOIU, /WLHINE HOTE AIBANF, CERTAIN! BUENT QU'UN TRAITEMENT
BE TEXTE EST BON RARAEQU'L A UN 6RO3 MANUEL ET QUE EN ?LU! BE! 6EN5 SBOUbi! BOIVENT ExiURE
BES LiURE! POUR AIBER BzAUTRE! MOIN! BOUU A LE MAITRIAER, LHEZ 5E5IA?HORE ON ?EIUE QUE ?LUS



dz 1’ utilisatzur, seins on a

' Aprés tout, on acheta un traitement de texte

En dus TASWO&B c’est rapide et puissant,..

Iz 8256 zt plus dz 3H.6H sur le 8512, 1z

es, le retour en quatre ! En

plus, pour ceux qui trouvent I’imprimante fournie un peu "légere"”, TASVOKD permet dz

piloter toute imprimante externe via I’interface Centronics/faralléie fiHSTIftD. Uft oui |
JuhwukJ 6128, IftUOJtrttUIL 128 et iiludJckijjlt IM peuvent <>utlzd”en z-un, Zec 464 et 664 fUTik

de disquette* et de <<'exceptente extension 64x0 de LIK tnxMikzx Joui y ezt pnevu poux py.
utoZlzotion -ocrM pAobtaie., bon, -fcuckfldt que -je po&ofc o nu.L.ne cAoce .civcnt que -tG p€ace Tje
ma-n~e... MASTERFILE 111, le programme de fichiers tout en langage machine qui
travaille en RAH ( si on a une grosse KHii pourquoi ne pas l"utiliser 1) pour la té.
beation relatiunelle et surtout simplicité d’acces, pas besoin d'apprendre une nouvelle
langue, vous créez votre premiere application en moins d’une heure. Un programme largement
suffisant pour- le 804 de utilisateurs et gui paradoxalement est le plus appréci€é par les
autres dix pourcent, surtout ceux qui ont di travailler sur les dynosaures en CP/11...
MASTERFILE comme MASTERCALC permettent I’accés au BASIC utilisateur pour récriture de
macro-instructions - un grand mot pour dire que vous pouvez créer des fonctions
personnelles pour exécuter des taches sur le contenu du programme - (Jf|SIERCfILC tfG, DE LR
CEME ECURIE QUE MSIERHLE REMET LE TBRUfliL SUR PLUS DE \/\/ CASES ET OFFRE UU WOI36RE
iHPFiESSiOi»! DE EQUCTIOMS V COMPRIS LR CRERIIOM 0'tiISTOGMMES OTSIMO UfiGIME EU R

PARLE ECi DETAIL 0fiCts SOU Ei.B). Info «<oL 40BGA& CFC ! 11 al«T§? RMT fa €&&E H8A «ré
a h Rift® a iw! opte du a tek te délais» « as~dhs eateaws
feri» tH aréaeréiws bloewte, c-ateh CWi do »  feré «
€60 L'UTIiLiVAIRZ DE UEITiGN DE DI5QUETTES ?0UR LE ?df, EDITIUN DU 6ATALOGA,
FONCTION DE EO?iF DE FiEHIERS 5IM?LE - VOUS ROURRS OUBLIER ?i?S*| tF£...« ETt z2IPOI5Z
QuI LES AdcU DISDUETTE5 D7ENVIRON dOX, VOUi TROUVEREZ dE5 RRO6RAMME5 dHEZ VOTRE

REVENDEUR >?FZiALIAE HABITUEL OU DIiRETFEMENT <2HEZ 5EMA?HORE, COMME iL M EN A BiQi D?AUTRES
Ainsi QUE DES ?ERi?HEIUQUES - EXTEfUIOTU MEMOIRE5 *7TRONIO, $iRAGE IMAGER (LA PETITE BETE

MIRALE QUI EOPIiE TOUT 5UR DIAQATTE), cRAyOil O?TiQUEJ¢ INTERFAJES ET LECTEURS DE
BIQUETTES EXTERNES 3.5 UU 5 1/4 ?0UR ?LU ETE... iL VAUDRAIT MIEUX (HOU5 U ARRiV6li) ?20UR EN
SAVOIR PLUS ENVOYER (VOUS L7AVIEZ DEVINE) LE xOU?0N Ci-DESSOUS Ou UN PETIT MOT (1LS ADORENT
Ca) A SEMAPHORE ?0UR DEMANDER LEUR DOEUMENTATION dWLETE (un EOURON REPONSE d?EST UN ?EU
VIEUX JEU CA FAIT TOUJOURS ?LAISIR...) ?0UR EEUX QUI HABITENT ?RES DE

6EHEVE# SEMAPHORE M TIENT BOUTIQUE AU 6 RUE DE LA IERRASSIERE MAIS POUR LA

A Nres?oi®ahcet Ecrivez A : Sémaphore,. C.P.3P, CH 1283 La Plaine - SUISSE.

Envoyez sm vite vOtre documentation compléte.sts

HO?' & o o e o e e e e - - - - - - Prénom: . . ,

AdresSsSe. o - - o D m e e e e e e e e e = - - H.: _...
Ho. Postal: _ _ _ _ - _ _ Mille:



Christophe MALLET
33720 PODENSAC

M. Guy PICORE, 46 La Chappelle Mari-
val demandait dans CPC n° 6 de décem-
bre dernier :

"Comment récupérer un programme
dont le chargement est incomplet, du fait
de l'apparition d'une erreur de type
"Read Error a" (ou b)".

Je pense avoir trouvé la solution qu'il
attendait, ainsi que beaucoup d'Amstra-
distes.

Mais je tiens a signaler que cette solu-
tion ne s'applique qu'a des fichiers Basic,
protégés ou non, et qu'elle n'a été tes-
tée que sur CPC 464 avec un lecteur de
cassettes.

Pour récupérer des fichiers Basic proté-
gés

1) Faire :

CALL O (RESET)

POKE &ACO3.&AE

POKE &ACO02.&45

POKE &ACO01,&32

2) Ecrire : LOAD "nom du programme"
3) Dés que le "Read Error" apparait, lais-
ser finir le bloc puis appuyer sur ESC
(deux fois valent mieux qu'une).

4) Ensuite, il faut s'armer de patience en
pensant que l'on va récupérer tout le
fichier jusqu'au moment du "Read
Error”.

Faire : POKE &1 70,X puis LIST. X est un
nombre qui va varier de O a 255.
Comme quelquefois la liste du pro-
gramme (la liste correcte d'origine, car
vous allez vous apercevoir que la valeur
de X fait changer la présentation et le
contenu de la liste) tarde a venir (il ne
faut pas oublier qu'il y a 255 solutions),
je vous conseille de faire :

KEY 138,"POKE&1 70,"

KEY 139,CHRS$(13) + "LIST"+
CHR$(13)

Comme ¢a, vous appuyez sur le point du
pavé numérique, vous rentrez votre chif-
fre X et vous appuyez sur la touche
ENTER du pavé numeérique pour voir le
résultat.

5) Dés que vous avez la liste correcte de
votre programme, faire :
POKE&B8D1.0 accélération
POKE &B8D2.29 du speed Write
suivi de : SAVE "nom du programme", A
Il ne faut surtout pas oublier de faire sui-
vre le SAVE du A car si I'on fait un enre-
gistrement normal du programme récu-
péré, I'ordinateur ne veut pas enregistrer
et sauvegarde juste le titre du pro-
gramme.
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6) Le programme fini de sauvegarder,
faire

CALL O

LOAD "nom du programme récupéré par
SAVE... A"

POKE &B8D1.0

POKE &B8D2.29

SAVE "nom du programme"

Vous vous demandez peut-étre pourquoi
la deuxieéme sauvegarde (simple) est
nécessaire. Et bien, c’est pour se débar-
rasser du bloc en trop que I'Amstrad
traine pendant la récupération. En effet,
vous allez vous apercevoir que le fichier
final fait un bloc de moins que le fichier
sauvegardé aprés récupération.

7) Le tour est joué, vous n'‘avez plus qu'a
éteindre votre ordinateur, a le rallumer,
a charger votre fichier et a taper la fin de
celui-ci pour pouvoir a nouveau le réuti-
liser au plus vite.

Pour les fichiers Basic non-protégés, il
faut suivre le méme chemin en laissant
de coOté la premiére partie.
ATTENTION : Ma solution ne permet pas
de récupérer la totalité du fichier, elle sert
juste a repiquer la partie avant le Read
Error, de maniére a ne pas avoir a reta-
per tout le programme si le Read Error
apparait dans les derniers blocs de celui-
ci.

Bonne récupération.

Louis GENTY

COPYCHARS$ SUR CPC 464
UNE ROUTINE POUR FORMER
LES CARACTERES...

La fonction COPYCHARS$, permettant
d'extraire le code du caractére de I'écran
a I'emplacement du curseur, n'existe que
sur les CPC 664 et CPC 6128.

Si un programme contient cette instruc-
tion, elle ne sera pas acceptée par I'in-
terpréteur du CPC 464. Pour la rempla-
cer, voici une petite routine en langage
machine :

A200 CALL &BB60

A203 LD (&A207), A

A 206 RET

Pour la charger la premiere fois :

10 MEMORY &A1FF

20 FOR | = &A200 TO A206

30 READ B$:U = VAL(("&" + B$):
POKE IL,U:NEXT |

40 DATA CD, 60, BB, 32, 07, A2, C9

RUN

Pour la sauvegarder en binaire :
SAVE "COPYCHAR, B, &A200, &8

Pour la charger par la suite :
LOAD "COPYCHAR"

Pour l'utiliser :

Rempacer (par exemple)
A$=COPYCHARS$ (#0) par

CALL &A200:A$ =CHR$ (PEEK(&A207))
Cette routine peut également étre placée
dans une fonction RSX pour plus de sou-
plesse d'emploi.

DU CAPS LOCK
AU SHIFT LOCK

Pour forcer les états CAPS et SHIFT
(accessibles a partir du clavier par des
touches spécialisées), il est possible
d'utiliser, par programme, les deux varia-
bles systéme qui contrdlent ces états.

ATTENTION : Si vous faites un POKE en
mode direct pour forcer le SHIFT, vous
ne pourrez plus revenir en mode non
shifté, la virgule n'étant plus accessible.
Ceci est donc a utiliser en mode pro-
gramme.

Pour forcer I'état CAPS ou SHIFT, il suf-
fit d'écrire &FF a l'adresse correspon-
dante. Un O fera revenir a I'état initial.

464 664 6128
CAPS LOCK BE48 B632 B632
SHIFT LOCK BE47 B631 B631
Exemple pour un CPC 664 POKE

&B632.&FF force le CAPS LOCK et
POKE &B632.0 assure le retour en
minuscules.

PROGRAMME MONITEUR
CPC HORS SERIE

Deux petits problémes ont été recontrés
sur le programme "MONITEUR", livré
sur notre cassette accompagnant le
Hors-Série n° 1. Voici le moyen pour les
résoudre.

1 — Utilisation option P (point d'arrét)
2 — Positionnement Himem sur CPC
464.

MODIFICATIONS A APPORTER

A — Version CPC 664 et 6128.

— Tapez LOAD "monit" puis sauvegar-
der sur une autre cassette par save
"monit”.

— Remettre la cassette CPC puis taper
RUN et ENTER.

— Choisir option modifiée (touche M).
— Entrer adresse 42DF puis ENTER.
— Entrer les codes suivants | B7, CA,
79, 40, 2A, OC, 40, E9, 21, 32, 40.
ENTER.

— Sauvegarde par option S (indiquer
support K ou D) puis entrer 4000,4D36
ENTER.

— Indiquer le nom du fichier
MONITHEX puis ENTER.

— Mettre en place la cassette compor-
tant MONIT.bas, mettre en position enre-
gistrement, puis répondre (O)ui et
ENTER.

Le programme sera ainsi sauvegardé
dans sa bonne version.

B — Version CPC 464

Avant de sauvegarder, ajouter les modi-
fications suivantes :

Prendre option M puis ENTER.

— taper 4600 et ENTER,

— puis 7B, / 463F et ENTER,

— 7B,. et ENTER.

Lancer la sauvegarde comme précédem-
ment. m



X/OSs

Centre Emeraude. Cidex 47.
33150 1 CENON. Tél. 56.40 94 75

LOGICYS

PROPOSE

COMPTABILITE GENERALE

ALIENOR

DEVIS -

SITUATIONS DE TRAVAUX

FACTURATION

GESTION DE FICHIERS
FICHIERS DE GESTION

(€13 (o] o [T 129,00
Comptabilite ... 159,00
Tout savoir sur JETSAM
LE BASIC DU PCW 149.00
PROGRAMMES DE JEUX SUR PCW 98 00

MULTIPLAN :
O Gestion
O Gestion prévisionnelle
O Analyse financiére

dBASE 1l .

Nom
Adresse

Ajouter 6.00 frs pour le port

IT11 O EDITIONS

NI

GESTION DE STOCK

DAMOCLES

FICH ET CALC. Rél. PL 83A T1C 950 F
Gestion de fichiers - Vous créez vos fichiers et vous les exploitez - Classe-
ment par code - Séquenciel indexé - Editions sélectives (clients, stocis, paie,
tarifs, inventaire, étiquettes, adresses, de prix).

DEVIS FAC, Réf. PM43A TTC 1050 F
Fichier articles avec prix de vente. Rédaction et édition des devis et des
factures. Livre de ventes.

COURRIER TEXTE. Réf PM84A TTC 450 F
Traitement de texte simple pour courrier, connectable avec Fich et Cale. A
partir de la gestion de fichier, vous créez un fichier d'adresses auxquelles
vous adressez votre courrier.

COMPTA PM. Réf PM25A TTC 1450 F
7 journaux, 5000 comptes - 2000 écritures avec | disquette - Remise a zéro
en cours d'année possible avec reprise des cumuls.

GARAGISTE. Réf 45A TTC 1450 F
Méme fonction que DEVIS FAC - Calcul des "petites fournitures - Statisti-
ques mensuelles sur 10 familles dont huiles, carburant.

(8512 ou 8256, 2 lecteurs).

Consulter votre distributeur AMSTRAD
Documentation sur demande a:

PM INFORMATIQUE.
22, place de la République - 59170 CROIX
Tél. 20.98.29.29



DESASSEMBLEUR
DESACPC

/e

Christian FABERT

- e logiciel est un désassembleur écrit en langage machine. Il
~kest entierement RELOGEABLE. Il occupe en mémoire moins de

"WI2 kilo-octets.

Il est compatible CPC 464, 664, 6128.
L'imprimante a utiliser doit étre dé marque EPSON ou compatible.
Le programme fonctionne également sur une DMP 2000 AMSTRAD.

— Implantation de # 800 a #9500, soit
de 2048 a 38144 décimal pour lecture
RAM.

— Implantation de #4000 a # 9500, soit
de 16384 a 38144 décimal pour lecture
ROM.

Si implantation inférieure a #4000, le
désassemblage se fera sur la RAM d'of-
fice.

— Entrée adresse en hexa.

TOUCHES UTILISEES

ENTER — page suivante

BARRE ESPACE — désassemble en
continu
CTRL A — nouvelle adresse

CTRL Q — retour Basic
CTRL S — sélection RAM-ROM ou ROM-
RAM.

PROCEDURE DE
CHARGEMENT PROGRAMMES

— Entrer listing 1,

— puis sauvegarder
"DESACPC"

— entrer listing 2

— le sauvegarder sous le nom "DESA-
DATA"

— puis taper RUN et ENTER,

— attendre quelques secondes, puis le
programme va créer "DESA1.BIN".

sous le nom

ATTENTION : Sur disque, pas de pro-
bléme particulier, mais sur cassette, pro-
céder de la fagon suivante :

— entrer le programme "DESACPC" (lis-
ting 1),

— le sauvegarder sur la cassette,

— taper NEW et entrer le programme
"DESADATA" (listing 2),

— le sauvegarder sur une autre cassette
éventuellement,

— ensuite remettre la cassette conte-
nant "DESACPC",

— faire RUN puis ENTER,
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— sauvegarde automatique du pro-
gramme "DESAL1.BIN".

Sur la cassette, deux programmes doi-
vent étre présents :

— DESACPC.BAS

— DESA1 BIN

UTILISATION

— Taper RUN "DESACPC".

— Appuyer sur Barre Espace si adresse
d'implantation différente de #4000.
Dans ce cas, entrer l'adresse souhaitée.
— Puis indiquer le nombre de lignes vou-
lues (1 a 24).

— Choisir couleur papier et écriture.

10 ¢
20 *

33
40

53’ Version
60 '

70 '

Fond blanc, écriture noire, taper "O".
Fond noir, écriture blanche, taper "N".
— Le.message "IMPRIMANTE O/N ?"
apparait : Répondre par ""O" pour OUI,
ou "N" pour NON.

— Le message "LECTURE RAM OU
ROM 7?" étant a l'écran, taper ENTER
pour lecture en RAM (I'action de la tou-
che ENTER permet de conserver la sélec-
tion antérieure).

Si la lecture en ROM est souhaitée,
appuyer sur CTRL S. Dans ce cas, un
appui sur CTRL S a un prochain message
repermutera la lecture en RAM.

— Entrer l'adresse de désassemblage en
HEXA.

A partir de ce moment, les commandes
disponibles sont :

ENTER — suite

BARRE ESPACE — désassemblage en
continu.

CTRL A — nouvelle adresse

CTRL Q — retour Basic.

+*mEem

DESASSEMBLEUR CFC 464.664,6128

12/07/86  C.FABERI

30’ 1ISTING |

90 5§
100
110 MEMORY HIMEM-42

120 FOR iiiptr=HIMEM+l TO HIMEM+4Z

130 READ buts

14B POKE iTiptr, bute
150 NEXT

160

170 IF HIMEM/32768 THEN teiTip=HIMEM-65536 ELSE temp=HIMEM

180 POKE &30,&C3:POKE &31, <temp+1) AND 255:POKE &32, (HIMEM+D/256
*90 DATA &he3,&hd5,&hc5,&hf5,&he5,&h7e,Ehfe,&hed

20S DATA &h28.&h0S.fthfe.&hdd,&h?8, 6h04,ihfe.fchfd

210 DATA &h20. &h01,&h23,&h23,&h5e,&h23,&h56,&h2b

220 DATA éheb,&hc1,&hc5,fch09.&heb,&h73,&h23,&h72

230 DATA &hei.&h2b.&h36,&h00,&h023,&hf1,&hcl,&hdl



240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350

DATA &he3,&hc9

nn=44000

BORDER 3: INK O,0:INK 1,26:MODE 2
IF INKEYTO* * THEN 330

INPUT "Adresse d’implantation ";nn
IF nn<0 THEN nn=nn+65536

IF nn<2048 THEN 280

IF nn>38144 THEN 280

GOTO 350

PRINT’Adresse d’implantation : £4000'

INPUT’Nbr de lignes";A

360 IF a<l| OR a>24 THEN 350

370

INPUT'Fonc BLANC , Ecriture NOIRE ? O/N ",A$

380 IF A$="0‘ OR A$=*0" THEN Z=1 ELSE 2=0

390 IF Z THEN P=13 ELSE P=0:IF Z THEN E=0 ELSE E=26:IF Z THEN BORDER 13 ELSE BOR
DER 0

400 OPENOUT "o0":MEMORY nn-1:CLOSEOUT

410 LOAD ’IDESAI’.nn

420 POKE nn+13,A

430 POKE nn+1806,P:POKE nn+1807,F

440 POKE nn+1810.E:POKE nn+1811,E

450 POKE nn+1813,P:POKE nn+1814,P

460 CALL nn =

20

’ . DESASSEISBLEUP CPC 464.664.6128 *

40 '

50

60

70
80
90
100

’ Version 1.4 12/07/86  C.FABERT

)

’ LISTING 2

A=&9900:P=&A098:L=130:WHILE A<=F:FOR A=A TO A+15:READ C$:K=VALis&"+C$):S=S+K

+65536*(S+K>32767):IF A<=F THEN POKE A,K

110

NEXT:READ D$H: T=VALC(C IF T-OS THEN PRINT CHRIil7):"Erreur ligne”;L:END E

LSE
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
2'30
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
36.0
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
473
483

493
500

L=L+10:WEND

SAVE
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAIA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA

’DESAI",B,49900,1944

F7,21,08,07,F7.CD,79,04,F7,CD,93,00,06,10,C5,E5,077F
F7,CD,FD,03,F7,CD,12,01,F7,3A,CD,05,F7,CD,7B,02,!05E
3E,20,F7,CD.17,04,F7,3A,C0,05,B87,28,17,F7,CD,DO0,18iB
02,F7,3A,B6,05.B7,28,0C,F5,3E,2C,F7,CD,FE. 33, FI,2009
F7,cD,BD,02,CIl,E5,AF,ED,42,C5,45,EI,E5,F7,CD,04,2AA8
04,El.C5,F7,CD,C3,00,7E,23,F7,CD,BA,03,CI,10,F2,33BE
El,3E,0A,F7,CD,D6,03,3E,0D,F7,CD,D0,03,ClI,10,9E,3BD5
CD,06,B8, F7,CD,BB,03,FE,20,28,91,FE,0D,28,8D,FE,447A
01,F7,CA,7E,FF,FE,11,20,E7,31,F8,BF,C9,AF,F7,32,AE58
07,07,18,19,3E,FF,F7,32,FF,06,18.11,CD,06,BB,F7,54B0
CD, 8F, Oj, FE, 4F,28, ED, FE, 4E, 28, E2,18, EF, F7,21, BB, 5DAl
06,F7,CD, CC,03, CD,06,BB,FE J&,28,06,FE,0D,28,27,6461
18,EB,E5.C5,F7,21,3B,FF,01,00,40.A7,ED,42,C1,E1.6D19
38,i5,F7,3A,C4,06,FE.FF,28,08,3E,FF,F7,32,BA,06,74B4
18,05,AF,F7,32,B3,06,F7,21,9A,06,F7,CD,92,03,21,7B94
00,00.CD,06,BB,F7.CD,39,03,CD.5A,BB,FE,30,F8.FE,8428
3A.F7,FA,0B,00,FE.41,F8,FE,47,F0,D6.07,D6,30.29,8CD6
29,29,29,B5.6F,18,DB,F7,3A,7F,06,FE,FF,C0,C5,01,94Al
82,7F,ED,49,Cl,C9.2E,F7,CD.EF,FF,7E,23,FE, 76,F7,9F4B.
DD,21,91,05,28,23,F7,CD.28,01,F7.CD,9F,00,FE,4D,A6C5
C0.7E,23,F7,CD,1B.01,DD,46,01.10,11,47,07.80.4F,AC68
06.00,F7,DD.21.71.05,DD,09,c¢7,C3,88,00,10,22,FE,B331
01,20,0E,F7,DD,21,6C,05,F7,FD,21.A3.04,F7,C3,8B.BAC7
00,FE.O02,~7,DD.21,8F,05,20,68,F7,DD,21-,SB,05,18,€175
61,C5.F7,CD,57,00.ClI,FE,4D.28,25,2E.7E,FE, 7t, 23.C94F
28.9D,E5,F7,21,53.04.0E.FF,F7,CD.A3.00,23,F7,CD,DIC'3
9E,00,0C,20.09,F7.CD,A9.00.2B,F7,CD.A4,00,EI,C9,0940
F7,3A,36,04,hE,31.h7,C2,6F,FF,78,23,~7,32,2C,0*,E2CB
3E.2D,80,F5.7E.23,F7.CD,98,30,F7,CD,81,CF.F7.01,E9E4
19.04,3A,E7.28.01.35,Fi,02,09,47,13,37.F7,DD,21,EEF7
86,04,18,33.18.07.m-?,0D.21.88.04.18.32,I1B,8C,F7,F30i
DD,21,7A,04,F7,FD,21.37,34,18.5A,¥?,DD,21,23,04,8"8
F7,FD.21,EE.O03,F",3A,E5,03,07,06,80,4F,FD.39,F7j 01SD
3A,DA.33,rD.Aé.33,4F,07,81,F0,86,01.4F,DD,09,DD,0834
7E.O01.F7,CD.53.00.F7.32,CS,03.DD.7E,02,F?,CD.48,1017
03.F7,32,86.33,DD,7E,30,““.32,AD,33,09,7E.FE.3F,>788

20,04,3E,2A,18,14.FE,14,28,13,FE.22,28,32.C9,7E.1C2B
FE.30,28,03.3D.C0,37,.C6.1F.3C,80.3C,77,C9.4-"22E6



00

5:9
522
532
540
550
560
572
580
590
600
610
620
630
640
652
660
670
680
690
700
712
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
902
910
922

Dp7A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

tfc.a7.-/, T2.88,93.29,0F,0F.£s.07,77.32,70,93,2802-
78,07,07.E6,03.09.FE,30,20,06.F7,3A,6F,03,18,08,2E1!
FE,31,20,07,F7,3A.66,03,C6,08,C9,rE,32,C0,f:7,3A,35B9
5B.03,0F,Eé,03,C6,18,C9,F5,3E,20,F7,CD,9E,01,3E,3CAA
29,97. CD,98,91,FI,FE.49,97.F2.2A.90,85,26,92,6F,4aEC
2B,29,29,97,21,12,22,99,06,04,7E,FE,23,28,09,97,4949
CD. ?A.01,23.1S,74,Ei.C9,F7,21,1E,03,7E,36,0F,23,4F87
77,E1.09,FE,4C,28.20,b0,46,07,07,07,47,97,34.00,550C
03,80,18,C2,F7,3A.05,03,00,04,38,09,07,07,47,F7.5AD7
3A.FB,02,FE,04,30,04,C6,37,18,E6<AF,18,AE,B7<C8,623B
06.FC,98,98,28,1B.FE.17,F7.FA.E5.02,29,20,3D,97,69DF
CD.DE.00.3E,27.F7,CD,24,al.09,06,26,47,77,F2.17,7:84
02.38,28,97,CD.16,01.78,06,18,F7,CD.03,00.38.29, 7867
F7,CD.09,01,09,22,04,06,F5.18.Ei,10.14,78,23.«6,7D88
00.B7,F7,F2,05.02,06.FF,4F,85,09.F7.CD,02.00.E1,8630
09,10.08,F7,CD,03,FD,78,23,18,79.10.0D,F7,CD,B9,BEbD
FD.4E.23,46.23.E5,05,E1,18,E1.1B,00,38,28,7?.CD,960E
CB.00,77,CD.ES.FF.18,B6,10.00.3E.28.F7,CD.BD.32.9E4D
F7.CD,DC,FF,18.A8.10.04,06,1C,18.04.10.0A,06.1D.A33B
7E,23,F7,32,56,02.18,0A,10.04,26,1C.18,04.10.1F,A600
36,1D,38,28,F7,CD.95.00,78.F7,00,44.00.3E.2B.F7.4002
CDh,84.22,97,3A,35,02,F7,CD,5C,22,97,03,72,FF,05,B4DI
05,05,F7,34.27,02.10.04,06,12.18.22.05,28.4F.12.B7E5
05,07,07,07,18,38,10,04,3E,17.18,12,10,04,3E.2E,B950
18,00,10,27,Ei,03,28,36,JD.18,33,-8,06,16,D6.08,BD9
27,06,00,4F,E5,F7,21,94,00,09,78,F7,CD,3E,30.0B,0316
23,78,FE,20,28,06,F7,CD,33,00,08,23.81,09,70,F7,CA«5
Cb, 04,00,7D,47,0F,2F,2F,2F,F7,CD,04,30,78.E6.0F,CF4B
FE,OA,F7,FA,05.00,06.07,06,30,F7,CD.8F,20.09,B7,D75F
08, FE, 61,D8,FE, 7B,D0,D6,20,09,F5,F7,34,5A,03,FE,E187
FF.28,05,F1,CD,5A,BB.09,F1.CD,2E,BD.38,FB,00.31,EB89
BD,09,F7,3A,43,03,FE,FF,28,06.38,17,CD,6F,BB,09,9306
3E.1B,F7,CD,E6,FF,38,44,F7,CD,EO.FF,3E,14,F7.CD.FEO3
DA,FF,AF,F7,CD,D5,FF,3E,09,F7,CD,CF,FF,09,7E,FE,0A4]
24.28.06,CD,5A,BB,23,18,F5.09,42,20,43,20,44,20,0797
45,20,48,20,40,20,52,20,41,20,4E,5A,5A,20,48,43.1356
43,20,50,4F,50,45,50,22,40,20,42,43.44,45.48,40,176C
53.52,49,58,49,59,41,46,49,20,48,58,48,59,40,58,1027
40,59,2E,28,2E.2E,44,49,20,20.45.49,20.20,45.58.1FBC
20,20,49,4E,20,20,4A,50,20,20,4A,52,20,20.40,44,2319
20,20,41,44.43,20,41,44,44,20.42,49,54,20.44.45.20B2
43,20,45,58,58,23,49,4E,43,20,48,4F,50,20,4F,55,2AD5

930

940

950

902

970

980

992

1300
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1073
1080
1090
1109
1110
1120
11.32
1140
1159
1162
1170
11SS
1190
1200
1212
1229
1230
1242
1259
1260
1270
1280
1292
1390
1310
1320
1332
1340

DAIA

Dat4
Data
DatA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

54.2D.56.~7,50.20,52,A5,53,2E152.45.54.20,52.53,2; ;2
54,20.53. .-r3.50.13. “i, 523, *3.“»*(.j¢, 52, ,37-8
53.4E, ™, 44, uu. 23. .47, *,3.23,53.5:. «2,20,53.42. 3 1
43.23.41. «t. Jb. = &, _j, «c.52._2.22.4s5,52.j?7*2
20,20.52,40,43.20,52.52,43,20,52,40,20,20,52,52.3800
20,20,53,40,41,20,53,52,41,20.53,40,40,20,53,52.4302
«C,22.52,40.43.4i,52.52,43.41,52,40.41,29.52,52.«75B
41,20,44,41,41,20.S,50.40.23.53.43,46,20,43,43,4523
46,20,48.41.40.54,50.55,53.48,44.44,«E.5A.48,45.4FBE
47,20,52,45,54,49,52,45,54,48,49,40,20,20,40,44,53F5
49,20.43.50.49,20,49,48.49.20.4F,55.54.49,40,44,582*8
44,20.43,50,44,20,49.4F.44,23,4P,55,54,44,40,44,5C4D
49,52.43.50.49.52.49.4E.49.52.4P,54,49.52.45"4,6116
44,52,43,50,44,52,49,48.44,52.4F,54.44,52.52,«0,S5D9
44,20.52,52.44,20,00,00.00.00.00.00.07,00,01.18.e765
07,18,01,36,03,30,00,38,00.42.30.45,30,33,07.33.88CD
03,13,07,18.03.36.07.39.90,51.09,54,90,@9,0?.93,sA/p
01,06,01.00,00.12.01,15,09,1B.07,1E.9E.90,90.93,6AB8
1E,1F.32.27.09.06,27.90.06.12,27,06.11,27,06,12.6098
27,06,13.27,97,32,29,09,14,32,07,22,29,97,0F.22.6D98
07,21.0F. 07.0F. 21.97.2B. 1A,07.1A,2B,07.28,89.07, sEEé
OF,2B.0D.32,00.0B,32.30,90,39.00,08,30,00,07,39.704£
28,4B,90.00.07.32.31.49.31.02.12.33.92,1B.18.00,729D
12.00.00.10,19,00,00.00.00,10,1A,00,05.22,09,12,72B5
1E,00.07,1B,1A.25,33,29.05,29.09,40,91.92.9F.2A,7425
09,04.0F.2A,93,23,1A,93,19,1A,01,00,30,02,99,90, 74EA
16,33.29,31,18,90.16.29.00,31,19,99.40.03.00.31, 7sAc
1A,00,4D,02,00,31,18.00.AD,04,90,49,28,90,13.35,7871
09,39.00.00.44,31,00,04.34,31,11,34,31.15,34,31,7A7B
04,30,26,0F.26,32,14,1A.32.08,1A,32,07,2B,32,07,7059
32,28B,33,00,02,35,00,00,34,00,00,36,38.09,27,36,7DFD
OF, 07.37,0F,07,0F,36,07,0F,37,48,20,00,47,00,90,7F81
02,90.00,09.00,00,40,00,90,04.92,00,1C,92,00,00,7FFB
10.01,1A,1A,1D,00,00.44,45,53,41,53,53,45,4D,42,8390
40,45,55,52,28,43,52,43,20.29,76,65,72,73,69,6F,8896
68,20,31,2E,34,20,20,30,36,28,32,37,2E,38,36,0A,8808
00,28,43,29,20,31,39,38,36,20,20,43,28,46,41,42,8E1B
45,52,54,0A,0D,49,40,50,52,49,4D,41,4E,54,45,20,9233
3F,20.4F,2F,4E,20,2A,20,24,00,40,45,43,54,55,52,9594
45,20.52,41,4D,20,4F,55,20,52,4F,4D,22,3F,22,04,9934
0D,24,00,45,4E,54,52,45,5A,20,41,44,52.45.53.53,9D28B
45,0A,0D,0A,0D,24,00,00,00,00,00,20,02.00,20,02,9DC2



If PETREL INFORMATIQUE

1447 rug,éui T eragipld SRR PARIRIS (VERMSLEIHa EUGEFRRIRISS OIS aV) v

PRESENTE deux nouvelles versions du SYSTEME EXPERT

EXPEI a I IS Progiciel d’Intelligence Artificielle

~ EXPERTIS 64K+ version améliorée pour CPC 6128/664/464 (200 régles de 7 faits de 5 caractéres
par exemple)

- EXPERTIS 128K sur CPC 6128 et 464/664 avec extensions francaises (300 régles de 10 faits de 19
caractéeres par exemple)

NOUVEAU Bases de regles avec classes de faits exclusifs.
Ces bases sont éditables avec un traitement de texte.
Bases de faits. Moteur d'inférence avec chainages
avant et arrieére. Questions posées a [I’utilisateur.
Déduction avec coefficient de certitude.

Explication du déroulement en temps réel. Compte
rendu final de I’expertise.

| Deux bases
|
|
I
|
|
Le langage de commande est trés simple et ne |
\
|
|
|
|
|

- ETAMONDE (états du monde)
~ PLANTAF (plantes a fleurs)
sont données avec EXPERTIS
Explication dans BASEl, fic-
hier texte sur la disquette.

D'autres bases dont:
-PLANTSF:plantes sans fleurs
-VERBS :verbes irréguliers
anglais sont disponibles.
Une base sur disquette: 124F

nécessite aucune connaissance en programmation.
INSCRIPTION GRATUITE au Club EXPERTIS pour
bénéficier de I’assistance, de la maintenance, des

mises a jour etc... aux meilleures conditions.
EXPERTIS 64K+ : K7 355F D 370F

. z -
EXPERTIS 128K : D 450F base supplémentaire: 90F
RK RBU(T,S()I-"1
1.s0) 't MODE
REMBRANDT de .dessin tres
précis offrant nombre foncllons et r les 3 modes A la fois a
trames, i c’est possible avec 3MODE, Ce
1 n’est pas protégé pour étre
LOCKSMITH puissant pour faire des dans vos logiciels 464 et
sauvegardes de cassette a cassette, ulement)
de disquette i disquette ou des
transfert de cassette a disquette. 3MODE D 90F
OIvC DEMON utilitaire disquette po —
'
récupérer, modifier ou sauvegard k i t/f r .
des fichiers avec désassemble 1
puissant  incorpore, POL ARO T I»
TOOLKIT 1e plus puissant des aides , Ne §
la programmation en basic compor te Filtr \{otre vue. _Ces
plus de 30 fonctions, un comp ic teur d écr a chaque taille
de mémoire, un désasserableur, fait refle Les effets de
cohabiter plusieurs programmes BASIC le tr es et ameéliorent
a la fois etc. REMBRANDT K7 175F
D 205F
LOCKSMITH K7 200F D 240F 700F
DISC DEMON D 240F lc de
TOOLKIT ROM 240F D 280F
Livret <20 pa francais wul votre écran)
27F chaque et i réponse
trés
e GESTION DE CONCOURS
[ T DE
CLUBS gérez vos concours parties
l 'T I libres de TAROT ou de BELOTE gyijvant
les régies officielles sans
contestations jusqu'a 200 peisonnes
RSX SYCLONE K7 130F Ces logiciels comprennent;
TOMCAT K7 130F Inscription des participants
SCRIPTOR K7 130F “ Tirage au sort des tables
TRANSMAT K7 1SOF Enregistrement, vérification,
TRANSLOCK K7 150F validation des résultats
SYSTEM X K7 1SOF affichage du classement
SP1RIT K7 125F - impression
EASYART + notice francisée k.7 110F PRINIER PAct Kr o lase affectation des tables )
Notice en francais seule 7 SOF obbJ b 200F pour le TAROT édition d'une fiche
' Notice en francais seule 7,50F de performance individuelle

en timbres et enveloppe réponse. en timbres et enveloppe réponse

TAROT ou BELOTE K7 220F 0 250F

TOCDICDI FIL.5D o .
Bon de commande (port 10F rec 20F C/reab 30F Rec, gratuit a partir ge 500F)

MATKR 1 KI, Carte BLEUE ou EUROCARQ Je posséde un

Carte N Je commande : Prix
Expiration O PPN

Disquettes vierges 3 pour 1 OOF NOM s

Cassettes vierges C15 5 pour 37F

JoyStick KONIX  SPEEDRING L ooF AAreSSe......coooviiiiiiiiiiiiieiicn

CPC 464 mono 2690F coul 3990F

CPC 6126 mono 4490F couL  5990F i

PCW 8256 5925F  PCW 9512  7690F Slgnature

Documentation chaque produit ec enveloppe réponse jointe, Garantie | an applicable a tous les



INCROYABLE!
LE SCOOP DU SALON INFORMATIQUE DE LONDRES!

UN PERIPHERIQUE POUR TRANSFERER
100 % DES PROGRAMMES
DE CASSETTE A DISQUETTE

(Et méme de disquette a cassette!)

LE MIRAGE IMAGER

CPC 464/664 : 550 F port compris.
CPC 6128 : 600 F port et cable 6128 compris.

MANUEL entiérement en francais
s ) - Tres amical, détecte les erreurs de l'opérateur
Ses caracteristiques : - 8 K RAM et 8 K ROM incorporés
- Extrémement simple a utiliser - Compresse afin d'utiliser un espace minimum sur disque
- On branche en 2 secondes et c'est prét a fonctionner! ou cassette
- Le simple fait de presser un bouton permet de transférer - Compatible avec les cartes d'extension

TOUT programme automatiquement de cassette a - Pour usage personnel
disquette, ou de disquette a cassette - Comporte une broche pour connecter d'autres
- Succes de transfert a 100 % périphériques
- Les programmes transférés fonctionnent!!! - Vitesse ordinaire ou rapide de sauvegarde cassette
- Sauvegarde automatique de TOUT programme (100 %) - FANTASTIQUE : en appuyant sur un bouton,
disque/disque ou cassette/cassette stoppez TOUT jeu a TOUT moment, et sauvegardez-le
- Contrdlé par menu (disque ou cassette) tel qu'il est. Vous continuerez le
- Commandes trés simples (presser une touche!) jeu plus tard en repartant d'ou vous vous étes arrété!

VENTE PAR CORRESPONDANCE - Envoyez votre commande (en francgais) directement a :
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Jean-Pierre MANDON

ous allons, ce mois-ci, étudier quelques routines des

ROM des CPC qui seront d'une utilité certaine pour les
exploitants. Nous utiliserons pour cela les résultats du
précédent article concernant les connexions de ROM externes.

SORTIE DES CHAINES DE CARACTERES

Routine de la ROM Basic

Une premiere routine applicable au traitement de chaines de
caracteres est disponible dans la ROM Basic a l'adresse C37D
(C337 sur le 464). Cette routine permet de sortir une chaine
de caractéres sur la position courante du curseur. Voici la mar-
che a suivre pour l'utiliser :

10 Ent $

20 Call #BA5F Connexion de la ROM Basic
(ROM haute).

HL pointe I'adresse de début de
la chaine.

Appel de la routine d'affichage
de la ROM Basic.

Déconnexion de la ROM Basic.

30 Ld HL,CAR

40 CALL #C37D

50 CALL #BAG66

60 Ret Retour
70 Car:Defm 'AMSTRAD' Chaine de caractéres a sortir sur
I'écran

80 DefB 00 Fin de la chaine.

COMMENTAIRES

Le registre HL contient I'adresse du premier caractére (ou octet)
de la chaine, et la routine d'affichage est interrompue lorsqu'elle
trouve un octet égal a 00. Il convient donc de placer cette valeur
en fin de chaine pour revenir au programme.

Pour placer a I'endroit voulu le texte, il sera indispensable de
positionner le curseur en plagant les parametres lignes et colon-
nes dans la mémoire. Les vecteurs "position du curseur" sont
aux adresses B726 et B727.

B726 : numéro de ligne

B727 : numéro de colonne.
lls pourront étre facilement modifiés a partir du programme (sur
le 464 . B285, B286).

APPLICATION

Nous donnons un exemple commenté permettant d'écrire
"AMSTRAD" sur la dixieme colonne et la quatrieme ligne.

10 Ent $
20 Ld A, #04

Programme d'affichage.

La valeur ligne est placée dans
I'accumulateur.

Positionnement du curseur sur la
4e ligne

Valeur colonne dans l'accumu-
lateur.

Positionnement 10e colonne.
Connexion de la ROM Basic
(ROM haute).

HL pointe le début de zone
"chaine de caractéres".

Appel de la routine d'affichage.
Déconnexion de la ROM.
Retour

Chaine de caracteres.

Fin de chaine.

30 Ld (#B726).A
40 Ld A, #01

45 Ld (#B727),A
50 Call #BA5SF

60 Ld HL,Car

70 Call #C37D

80 Call #BA66

90 Ret

100 Car : defm 'AMSTRAD'
1 10 DefB 00

ROUTINES EN RAM
FAISANT APPEL A LA ROM SYSTEME

En regardant de plus prés la routine d'affichage de la ROM Basic,
on s'apercoit qu'elle fait appel a la ROM systeme a travers
I'adresse BB5D de la RAM (idem sur CPC 464 et 664).

La principale différence est que la gestion de la chaine n'est pas
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prise en compte et que la valeur a afficher doit étre placée dans
I'accumulateur. Dans un premier temps, regardons comment
l'utiliser, ensuite nous verrons comment l'associer avec d'au-
tres routines.

10 Ent $

20 Ld A, #42 Charger I'accumulateur avec le
caractere "B"

Afficher "B"

Retour

30 Call #BB5D
40 Ret

Toutes les remarques que nous avons faites précédemment
concernant la position du curseur restent valables ici.

EFFACEMENT D'ECRAN

Cette routine est I'équivalent du CLS en Basic. Elle est accessi-
ble a I'adresse BC14 (idem 464 et 664), la seule précaution a
prendre concerne la gestion du curseur. En effet, aprés appel
de cette routine, I'écran est effacé, mais le curseur reste dans
la position courante. Il convient donc d'assurer en permanence
la gestion du curseur.

SAISIE DE CARACTERES

Les deux derniers accés que NoOuUs VOUS pProposons pourront étre
associés aux précédentes routines. Nous savons désormais
écrire une chaine de caracteres, un caractere, vider I'écran, reste
a lire clavier.

Pour cela, nous avons a notre disposition deux acces, I'un en
BB18 et l'autre en BB1B.

BB18 : Cette routine fait une boucle tant qu'une touche du cla-
vier n'a pas été enfoncée.

BB1B : Saisit le numéro de touche frappée s'il y en a une.

Le numéro de touche est placé dans I'accumulateur, ce qui per-
met d'aligner les routines étudiées jusqu'ici :

10 Ent $

20 Call #BC14 Vide I'écran (position curseur
conservée).

30 Call #BB18 Attend qu'une touche soit
enfoncée.

Place le numéro de touche dans
I'accumulateur.

Affiche la valeur placée dans
I'accumulateur.

Retour.

40 Call #BB1B
50 Call #BB5D

60 Ret

COMMENTAIRES

Nous avons maintenant toutes les routines nécessaires pour réa-
liser un éditeur de texte performant. Vous aurez remarqué que
les routines étudiées ce mois-ci n‘ont pas été désassemblées,
la plupart faisant appel soit a la ROM Basic, soit a la ROM
systéme, il aurait été fastidieux de s'attaquer au désassemblage
des ROM, et notre revue n'‘aurait pas été suffisamment épaisse
pour publier les résultats |

Sachez néanmoins que ces routines font appel a une instruc-
tion restart du Z80, en l'occurence RST 8 (saut a I'adresse 8)
et que ceci permet de connecter la ROM systeme entre O et
3FFF. L'adresse a appeler est placée dans les deux octets sui-
vant cette instruction. Pour calculer I'adresse de saut, ne pas
prendre en compte les bits Al4, A1l5 car ils servent pour la
connexion de la ROM uniquement.

CONCLUSION

Au fur et a mesure de cette description, nous vous fournirons
des programmes d'utilisation de ces routines.
Nous les écrivons et attendons les votres !
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Noél LAGNEU

L' ECRAN DE VOTRE PCW
ET LES CHAINES
DE CARACTERES

e dernier numéro de CPC (juillet 86) a explicité le fonction-

nement de I'environnement écran des PCW, et vous a donné
un certain nombre de routines graphiques permettant le posi-
tionnement d'un curseur, le piqué de points et le tracé de segments
de droite, en relatif ou en absolu par rapport a l'origine.
Ce mois-ci, nous allons continuer notre exploration du graphisme
sur le PCW, et nous intéresser principalement a I'affichage des chai-
nes de caracteres, dans plusieurs sens et avec plusieurs tailles. Cette
possibilité n'était pas offerte par le Basic AMSOFT sur les CPC. Vous
verrez qu'elle est pourtant trés intéressante pour une mise en page
nette et agréable de vos écrans. Le mariage de ces utilitaires avec
ceux ayant trait au graphisme vous permettra de composer les figu-
res que vous désirez !

JEU DE CARACTERES DU PCW

Le jeu de caractéres du PCW peut étre
examiné en imprimant successivement
les CHR$(Il),| =0 a 255. Il dépend en par-
tie du langage en cours sur CP/M. Les
caractéres sont stockés dans I'environ-
nement écran (bloc 2) sous forme de bit
map : 8 octets par caractere (8 lignes de
8 points). Les 2 kilo-octets que néces-
site le stockage du code ASCII entier
sont situés de B800 a BFFF dans I'envi-
ronnement écran.

Le caractére du code ASCII O est stocké
de B800 a B807. Le bit de poids fort de
I'octet d'adresse basse est géomeétrique-
ment situé en haut a gauche de la cel-
lule du caractere. Le point en bas a droite
de cette cellule est allumé si le bit de
poids faible de lI'octet d'adresse élevée
(B807) est a 1.

I est ainsi trées simple de modifier un
caractere a votre guise, par appel a la
fonction BIOS USERF avec, pour para-
metre, l'adresse de la routine SCR RUN
(0OOE9, voir CPC juin 86). L'adresse du
premier octet de la matrice de caracte-
res est donnée par

Adresse = B800 + 8 CODE ASCII DU
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CARACTERE

Ainsi, le caractéere A" débute-t-il en
B800O + 8*41 = BAO8. Le petit pro-
gramme ESSAI (listings 1 et 2, en
Assembleur et en Basic) permet de rem-
placer rapidement la matrice de "A" par
un rectangle plein : faites rouler le pro-
gramme, et essayez de taper "A” |
Nous allons maintenant construire quel-
ques nouvelles fonctions Basic. Tout
d'abord, la fonction LOCATE, qui man-
que beaucoup au Basic Mallard. Ensuite,
les fonctions CMODE (mode de visuali-
sation), SENS (sens de tracé des chaines
et des caractéeres), FORME (hauteur et
largeur des caractéeres), SYMBOL (redé-
finition de caracteres) et GPRINT
(impression de caracteres sur I'écran)
viendront gonfler votre lot d'outils gra-
phiques.

FONCTIONS CMODE ET LOCATE

Les deux premiéres fonctions que nous
introduisons concernent le positionne-
ment d'un caractére sur l'écran, et le
mode visualisation de ces caractéres.

L'ensemble des routines qui vont étre

vues dans cet article contiennent certai-
nes variables systéeme que nous allons
énumérer maintenant. Elles font suite
aux variables introduites a l'occasion de
la conception des routines graphiques.
F58A-B : largeur des caractéeres

F58C-D : hauteur des caractéres

F58E : coordonnée X-1 (0 a 89)
F58F : coordonnée Y-1 (0 a 31)
F590 . sens d'écriture (0 a 4)
F591 : mode de visualisation

De méme que pour le graphisme, le
jumpblock, a partir de F500, et les adres-
ses Basic, a partir de F5FF (voir CPC mai
86), doivent éte complétés. Les numé-
ros des nouvelles routines sont les sui-
vants (la fonction RESET a été réincluse
pour raison de commodité) :

Numéro 13 CMODE
Numéro 14 LOCATE
Numéro 15 RESET

Numéro 16 FORME
Numéro 17 SENS

Numéro 18 CPRINT
Numéro 19 SYMBOL

La fonction LOCATE doit tenir a jour les
coordonnées X et Y, et positionner le
curseur alphanumérique au bon endroit



sur I'écran. Cette dernieére opération est
réalisée a l'aide d'une séquence ESCAPE.
Le point (1,1) est situé en haut a gau-
che de I'écran (figure 1). Les coordon-
nées doivent étre comprises entre 1 et
90 pour X et 1 et 32 pour Y. La
séquence ESCAPE est composée de 4
caracteres

ESCAPE "Y” 31 +Y 31 +X

La fonction CMODE utilise un seul argu-
ment et prend des valeurs de O a 3. |l
détermine le type de visualisation d'un
caractere

mode O : caractéere brillant sur fond
sombre

mode 1 : caractere brillant sur fond
préexistant

mode 2 : caractére noir sur fond brillant

mode 3 : caractére noir sur fond

préexistant
Ce parameétre de mode de visualisation
et la fonction CMODE n'interagissent pas
avec le mode graphique et la fonction
GMODE.

FONCTION SENS

Cette fonction admet un seul argument,
compris entre O et 4. Il détermine le sens
d'écriture des chaines de caractéres :

sens O : horizontal, gauche vers droite

sens 1 : vertical, bas vers haut

sens 2 : horizontal renversé, droite vers
gauche

sens 3 : vertical renverse, haut vers bas

sens 4 : vertical superposé, haut vers

bas
Liée au sens d'écriture, l'orientation des
caractéres varie aussi. La figure 2 per-
met de voir comment ce parameétre influe
sur I'écriture de la chaine "Noél".

FONCTION FORME

Cette fonction utilise deux arguments :
largeur et hauteur des caractéres a visua-
liser. Ces deux parameétres peuvent pren-
dre les valeurs 1,2, 4 ou 8, indépendam-
ment I'un de l'autre. Vous pourrez donc
visualiser en 1 6 formats différents (et 5
sens) vos chaines de caractéeres.

La représentation interne de ces deux
quantités est un peu spéciale. F58A
contient l'octet fixant la hauteur (1,2,
4 ou 8) et F58B contient 8 fois l'inverse
de cette quantité (8, 4, 2 ou 1). De
méme pour la hauteur et les octets F58C
et F58D.

On peut s'arréter un peu sur la fagon de
procéder pour réaliser ces effets de
zooming. Si on prend le bit map d'un
caractere donné et qu'on double tous ses
octets, on obtient deux octets qui, a I'im-
pression, donnent la double hauteur. De
méme, si dans chaque octet d'un carac-
tere on double chaque bit, on obtient
deux caractéres qui sont les moitiés
droite et gauche doublées du caractéere
de départ. Pour généraliser cette maniere
de faire, il faut deux routines :

e L'une, EXCAR, permet de créer un
caractére (8 octets) a partir d'un mini-
caractere (2x4 bits par exemples) par
duplication verticale et horizontale de
celui-ci.

e L'autre, CHAR, doit gérer la position
du curseur alphanumeérique en fonction
du sens d'écriture et des largeur et hau-

teur choisies pour l'impression.

Deux autres utilitaires sont encore néces-
saires

* ROT90 effectue une rotation de 90°
d’un caractére de 8 octets dans le sens
contraire de rotation d'une montre. Pour
utiliser le sens d'écriture 3, il faut réali-
ser 3 de ces rotations successivement.
e PRTCHR affiche un caractere a I'écran
selon le mode choisi. La premiére partie
de la routine calcule l'adresse de départ
dans la mémoire écran, et la seconde
provoque l'affichage.

La figure 3 illustre les positions succes-
sives du curseur alphanumérique lors de

coc

CO000), puis transféré en mémoire de
caractere (bloc 2).

Des exemples d'utilisation de toutes ces
routines seront donnés a la fin de cet arti-
cle.

LISTING ASSEMBLEUR
ET CHARGEUR BASIC

Le listing assembleur de I'ensemble des
routines est donné (listing 3) assorti de
commentaires. Il n'a d'intérét que pour
les amateurs désirant approfondir ce qui
a été écrit dans cet article.

Le chargeur Basic CHARGE2.BAS (listing

CPC

CPC

CPC

CPC

CPC

Hardcopie d'écran aprés exécution du programme.

I'affichage d'un caractére quadruple hau-
teur - double largeur selon les 5 sens
existants. A la sortie de la routine CHAR,
le curseur est bien positionné pour le
caractére suivant (position marquée par
une Croix).

FONCTION CPRINT

Cette fonction permet l'affichage d'une
chaine de caractéres selon les parame-
tres de forme, de sens et de mode. Elle
se contente d'appeler autant de fois que
nécessaire la routine TRAC, qui appelle
directement la routine CHAR. Il faut
noter que la gestion des erreurs n'est pas
assurée par cet utilitaire, pour ne pas
allonger encore le code. Donc, attention
aux dépassements des limites de I'écran,
qui peuvent étre catastrophiques.

FONCTION SYMBOL

Cette fonction permet la classique redé-
finition de caractéres par 8 octets. Elle
utilise deux arguments

* le premier est le code ASCII du carac-
tére concerné. Une fois la redéfinition
effectuée, l'ancien bit map est perdu.
e Le second doit étre un élément de
tableau entier contenant les huit octets
voulus. Pour les amateurs, vous pouvez
constater, dans le listing assembleur, que
le caractere est d'abord copié du tableau
en mémoire centrale (au-dessus de

4) permet d'entrer le code machine en
mémoire centrale. Celui-ci doit étre sau-
vegardé dans le fichier ECRIT.BIN par
l'ordre BLOAD (CPC mai 86). Si une
erreur s'introduit a la recopie des lignes
de DATA, elle vous sera signalée et vous
pourrez ainsi la rectifier. Bien entendu,
le Basic doit étre lancé par la commande
BASIC ETENDU pour bénéficier des
commandes de sauvegarde et charge-
ment des fichiers binaires.

Le programme ECRIT.BAS doit aussi étre
saisi et sauvegardé (listing 5). Il permet,
apres exécution, I'utilisation des routines
que nous venons de vous donner.

EXEMPLE D'UTILISATION

Le Basic est lancé par la commande
BASIC ETENDU (CPC mai 86). L'exécu-
tion de ECRIT (RUN"ECRIT) permet l'ins-
tallation des nouvelles routines et pré-
pare la mémoire centrale. Ceci peut étre
effectué avec ou sans l'exécution de
GRAPHE (CPC juin 86) car ces ensem-
bles de routines sont tous relogeables.
Vous pouvez alors taper vos propres pro-
grammes incorporant les nouvelles
commandes. Le listing 6 (STYLE.BAS)
vous donne un exemple d'utilisation.
Notez bien les premiéres lignes car vos
applications commenceront souvent
ainsi | N'hésitez pas a modifier les lignes
de DATA pour bien observer I'effet des
différents parametres.
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Mémoire de caractéeres

b000 01 09 FO
F003 CD 5A FC-
F006 E9 00

F008 C9

FOO9 21 08 BA BOUT
FOOC 06 08

FOOE 3E FF

F010 77 LOOP
FOU 23

FO12 10 FC

F014 09

tTtWIT

F000 7E
F001 32 91 F5
FO04 C9
FO05 4E
FO006 EB
F007 59

56

BC, ROUT

CALL USERF
DEFW 00E9

INC

HL,BA08
B.8

A FF
CHL).A
HL

DINZ LOOP

RET

5

USERF
XCUR
YCUR
SENSP
MODEP
BDCIS
LARG
HAUT
TEMP
TEMP1
TEMP2
AUXI
CMODE

LUCAT

ORG  FO00
DEFW FC5A
DEFW F58E
DEFW F58F
DEFW F590
DEFW F591
DEFW 0005
DEFW F58A
DEFW F58C
DEFW F4B0
DEFW F4B8
DEFW F4C1
DEFW F4CO
LD A, <HL>
LD <MODEP>,A
RET

LD C, <HL>
EX DE, HL
LD

sens 4

FI'GI/IRE 5

sens 1

Z

10 Memory ahEFFF

20 Data &h01,&h09,&hF0,&hcD, ah5A
30 Data dihFC, &hE9, &h00, &hC9. Ah21
40 Data &h08,&hBA,&h06,ah08,4h3E
50 Data ShFF.&h77,&h23,&h10,&hFC
60 Data &hC9

70 for i=&hFOOO to &hF0l4:read a%
80 poke l,a%:next i

90 test7.-&hF000: call test%

Apreés execution,” A" devient

uti

taires graphiques

CPC Juillet 86

Passage paramétré mode

Position XCUR }

F008
F009
FOOD
FOI 1
FO13
F014
FO17
F019
FOI A
FO1D
F020
F023
F024
F025
F026
F027
FO2A
F02B
F02C
FO2E
FO2F
F033
F036
F038
F039
FO3A
FO3D
FO4 |
F042
F043
F046
FO4A
F04B
F04*
FO4D
FO4F
F051
F052
F054
F055
F056

53
5B
20

32
20

31
2F

05

F5

59
5A
00

4B
43

4B
43

04
39

8E F5
8E F5

FO

bo
FO

00

00 00
FC

FO
8A F5

FO
8C F5

LOCA

BLOC

ESC
RESET

FORME

TRSh

DI

(@]
NOEL sens 0
°z
m
r
sens 3
LD D, <HL) Position YCUR
LD <XCUR> DE
LD DE, <XCUR>
LD A 20 Séquence ESCAPE
ADD A E
LD  (ESC+2), A
LD A. 20
ADD A, D
LD  <ESC*3> A
LD BC,0402 4 caractéres
LD HL,ESC
LD E, <HL>
INC HL
BUSH BC
BUSH HL
CALL 0005 Appel BDOS
POP HL
POP  BC
DINZ BLOC
RET
DEFS ESC,””Y”, 0000
CALL FC5A Appel USERF
DEFS 00C2 Routine RESET
RET
LD C, <HL> C Largeur
CALL TRSF
LD <LARG>, BC
EX DE. HL
LD C, <HL> C Hauteur
CALL TRSF
LD <HAUT> BC
RET
PUSH BC Calcul 8/LARG et 8/HAUI
XOR A
LD B, 04
SRL C
RLA
DINZ DI
POP BC
LD B,C
LD C,A



90
02
21
E5

06

4B

4B

08
co

co

FD
co

21
5B
90
12
OE
21
21
97
8E

8E
8F

8F

21
C6

BA
4B
8E

8E
8F

8F
4B

8D
8B

8E

8E
8F

8F
oD

4B

00

B8

F2

8C

8A

F4

F4

BO
Fl
F5

F5
F5

F5
Fl

8A
F5

F5
F5

F5
8C

F5
F5
F5

F5
F5

F5
FO

8C

FO

F5

F5

F4

F4
F4

F5

F5

F5

SENS

BSE

BSENS

GPRIN

BCHAI

BGPR

CHAR

BHAUT

BLARG

BAUX

BROT

EXCAR

PUSH
LD

A, (HL Parametre de sens 0 a 4
(SENSP),A

HL,RELOG
IX,DATA
IX

1Y
DE,0006
A

Adresse modification code
Offset adresse pour roodif.

B, A

Modification suivant sens

090717
071C07
3C0090
3C8091
003D3C
809190
3D0080
3D9081
003C3D
909180
3C0090
3C0000
B, (HL)
HL

E, (HL'
HL

Adresses relatives a RELOG
des codes a modifier

Sens 0

Sens 1

Sens 2

Sens 3

Sens 4

Longueur chafne

Adresse chaine

D, (HL)

DE, HL

HL

E, <HL)
D, 00

Caractéere courant
Calcul adresse matrice

Offset mémoire caracteres

Appel tracé d’un caractere

BC,(HAUT) Impression d’un caractére
A B suivant taille,sens et mode
B,C
C,A

Boucle sur la hauteur

Boucle sur la largeur

A, <AUXD
A

B,BAUX
(AUXI> A
BC

IX, TEMP
EXCAR
A,(SENSP)
A

Construction d’un mini-
caractere 8x8

Z,SENSO Sens normal

04

Z,SENSO

B, A

IX, TEMP

1Y, TEMP+8

ROT90

BROT

A,(XCUR)

Rotations

SensO Sensl
INC A NOP

Sens2 Sens3 Sens4
DEC A NOP INC A
(XCUR),A
A,(YCUR)

NOP DEC A NOP INC A NOP
<YCUR>A
IX,TEMP
PRTCHR
A
BC
C
NZ BLARG
BC,(LARG)
A,(XCUR)

Impression suivant mode

SUB B INC A ADD B IN* A SUE B
(XCUR),A
A,(YCUR)

INC A ADD B DEC A SUB B IN< A
(YCUR),A

BC,(HAUT)
E C

D, 00

HL, DE

BC

A

c
NZ,BHAUT
A,(F58B)

B, A
A,(F58D>

C,A
A, (XCUR)

ADD B SUB C SUB B SUB C NOP
(XCUR)-, A
A,(YCUR)

SUB C SUB B ADD C ADD B NOP
(YCUR),A

LUCA Positionnement en sortie

HL Construction d’un sous-
BC,(HAUT) caractere 8x8

Co
05
3A
83
73

F9

DF

4B
3A

1B
FA

Fl

E5
08
E5

3E

FA
77

CF

00

8F
00
08
01

FA
8E

00

F3

E6
Cl
35
5A
00

08
21

77
23

F4

Fl
00

8A F5

00
00

Fl

FC

F5

F5

00
F5

F2
FO

F2
FC

Cl
00

F4

BHAUT DEC
LD

BAUX

AUXO
BHOR

EXLIN
BLARG

BVER

ROT90

BCAR

BOCT

COPYC
BCOP

PRTCH

PRTC

MUL91
MUL90

MUL8

BPRT

MODEO
BFIN

MODE1

MODE2

MODE3

TRAC

CHAR1

CHAR2

CcoP2

C
D,(HL)
PUSH BC
PUSH BC
LD  A,(AUXI)
CcP 00
JR Z,AUXO
LD B, A
SRL D
DINZ BAUX
CALL EXLIN Extraction d’un octet ligne
POP  BC
LD  (IX),E
INC IX
DIJNZ BHOR
POP  BC
INC HL
XOR A
CcpP (o}
JR NZ,BHAUT Boucle principale
POP HL
RET
LD BC,(LARG) Construction d’un. octet
DEC C d’aprés la largeur
SRL D
PUSH BC
PUSH AF
RR E
POP AF
DINZ BVER
POP BC
XOR A
cpP C
JR NZ,BLARG
RET
PUSH HL Rotation d’un caractere
PUSH BC d’un quart de tour
PUSH 1Y
LD C, 08
PUSH IX
POP  HL
LD B, 03
XOR A
SRL  (HL)
INC  HL
RLA
DINZ BOCT Boucle ligne
LD <1Y> A
DEC. C
XOR A
CcpP C
INC 1Y
JR NZ,BCAR Boucle .colonne
POP
LD B, 08 Copie d’un caractére
LD A.(Y)
LD AX),A
INC IX
INC 1Y
DINZ BCOP
POP BC
POP  HL
RET
LD BC,PRTC Impression d’un carrctere
CALL USERF suivant mode
DEFV 00E9
RET
PUSH HL
LD  A(YCUR)
LD E, A Multiplication par 90
LD D, 00
LD HL.5A00
LD B, 08
ADD  HL, HL
)R NC,MUL90
ADD HL, DE
DINZ MUL91
LD A, (XCUR>
LD E, A
LD D, 00
ADD  HL, DE
LD B, 03 Multiplication par 8
SLA L
RL H
DINZ BMUL8
LD DE,5930 Offset mémoire écran
ADD  HL, DE
LD B, 08
LD D, <IX) Boucle principale
LD  A,(MODEP)
cpP 01
JR Z,MODE1
cpP 02
JR Z ,MODE2
CcP 03
JR Z ,MODE3
LD (HL),D Ecriture vert sur fond noir
INC IX
INC HL
DINZ BPRT
POP  HL
RET
LD A,(HL) Ecriture vert, sur tond
OR D existant
LD D, A
JR BEIN
LD AD Ecriture noir sur tond vert
CPL
LD D, A
JR BFIN
LD A D Ecriture noir sur fond
CPL existant
LD D, A
LD  A,(HL)
AND D
LD D, A
JR BFIN
CALL CHAR1 Acces matrice caractéere
LD HL,F4C1
CALL CHAR Impression caractere
RET
LD BC,CHAR2
CALL *USERF Commutation mémoire
DEFV 00E9
RET
LD B, 08 Copie de carctere
LD IX,TEMP2 mémoire écran
LD A,(HL) vers mémoire centrale
LD (1X),A
INC X
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F241 23 IN.  HL

F242 10 F7 DINZ COP2

F244 C9 RET

F245 6E SYMBO LD L. <HL> Routine de redéfinition

F246 26 00 LD H, 00 de caractere

F248 06 03 LD B, 03

F24A CB 25 MUL8 SLA L Multiplication par 8

F24C CB 14 RL H du code ASCII

F24E -10 FA DINZ BMUL8

F250 D5 PUSH DE

F251 11 00 B8 LD DE.B800

F254 19 ADD  HL. DE HL Adresse matrice

F255 E3 EX <SP>_HL HL Adresse tableau

F256 DD 2! BO F4 LD IX,TEMP

F25A 06 08 LD B, 08

F25C 7E COP3 LD A, <HL> Tableau vers mémoire centrale
F25D 23 INC  HL

F25E 23 INC HL

F25F L'D 77 0 LD <IX) ,A

F262 DD 23 INC IX

F264 10 F6 DINZ COP3

F266 DD EI POP IX

F268 | 71 F2 LD BC.SY MB

F26B iD 5A FC CALL USERF Acces environnement écran
F26E E9 00 DEFV OOE9

F270 C9 RET

F27!1 76 08 SYME LD B, 08

F?73 I EO F4 LD HL,TEMP

F376 7F BSYM LD + A, <HL> HL DATA en mémoire centrale
F277 IN( HL

F278 DL Z7 0 LD <IX>,A IX Adresse matrice de caracte
i--78 L'l 23 INYT X dans I’environnement écran
F27D 1" F7 DINZ BSYM

F27F <9 RET

260
270
280

10"
110
120
130
140
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310

MFMi U Y miHEFFF: bsave%=&HF4EQ: nomS>=" ECR1T. FIN"
I'Al'A 0980056407C8081709F9079B07F00588

LATA  043305AF050C0584090A07BCOAB007CE
DATA  090DOA890951077C088B0A36075E08C7
[AFA  09F30B4206F007E50AODO033F062704EB
L'ATA 06AB070FOA010878058CO6EBO8ABO761
LAlIA 7E3291F5C94EEB5956ED538EFSED5BSE
DAL1A F53E20833232F03E20823231F0010204
L'AlIA 212FFO5E23C5E5CDO500E1C110F5C91B
DATA  590000CD5AFCC200C94ECD4BFOED438A
DATA  F5EB4ECD4BFOED438CF5C9C5AF0604CB
DATA  391710FBC1414FC97E3290F52102F1DD
DATA  2183FODDESFDE11106003C47FD1910FC
DA1A  0606DD5E00160019FD7E0077DD23FD23
L'AlA  10FOC9U90717071C073C00903C809100
DALA  3D3C8091903D00803D9081003C3D9081
DATA  803C00903C000046235E2356EBES5E16
L'AIA OOC50603CB23CB1210FA2100B819CD22
DAIA F2C1 E12310E7C9ED4 B8CF5784 14F0T>C5
DATA  ED4B8AF578414F3E0832COF40DC5C53A
DATA  COF43D10FD32C0F4C1DD21B0F4CD5BF1
DALA  3A90F5E72812FE04280E47DD21BOF4FD
DATA 21B8F4CD97 F110F33A8EF53C328EF53A
DATA 8FF500328F F5DD21BOF4 CDC6F 1 AFC1B9
DATA 20BAED4B8AF53A8EF590328EF53A8FF5
DATA  3C328FF5ED4B8CF559160019C1AFB920
DATA 8D3A8BF5473A8DF54F3A8EF580328EF5
DATA  3A8FF591328FF5CDODFOC9ESED4BSCF5
DATA  0D56C5C53ACOF4FE00280547CB3A10FC
DATA CD83F1C1DD7300DD2310F9C123AFB920
DATA DFE1C9ED4B8AF50DCB3AC5F5CB1BF110
DATA FAC1AFB920F1C9E5C5FDES0EO8DDESEL
DATA  0608AFCB3E231710FAFD77000DAFB9FD
DATA 2320EAFDE10608FD7E00DD7700DD23FD
DATA  2310F4C1E1C901CFF1CD5AFCE900C9ES
DATA 3A8FF55F160021005A06082930011910
DATA FA3ABEF55F1600190603CB25CB1410FA
DATA  113059190608DD56003A91F5FE012810
DATA-  FE022811FE03281272DD232310E8E1C9
DATA 7EB25718F37A2F5718EE7A2F577EA257
DATA  18E6CD2CF221C1F4CDC7F0C90135F2CD
DATA  5AFCE900C90608DD21C1F47EDD7700DD
DATA 232310F7C96E26000603CB25CB1410FA
DATA D5110UB819E3DD21B0F406087E2323DD
DATA  7700DD2310F6DDE10171F2CD5AFCE900
DATA  C9060821B0F47E23DD7700DD2310F7C9
DIM tes- 40>:m=0:FOR 1=1 TO 5:READ a$ lena=LEN<ai>/4

FOR j=I TO lena:b=VAL<"4h"

m=&HF000-1: FOR 1=1 TO 40:READ a$ lena=LEN<ai>/2:tot=0
FOR j=1 TO lena: b=VAL<”&h” + MID$<a$,2«j- 1,2)>:
1F tot<otest%<i> THEN PRINT ” Erreur en ligne
*F1 X< <1-1>/8>, HEXS (tOt, 4>, HEXS> <test/,<1> 4>

NEXT i

dep7.=&HF000: 10n%=641: CALL bsave'A <noml, dep%, lon*/,>

”’, 150+10*1,0u en

bload7.=SHF557: adorig=4HF00O : dep7,=H 1MEM-65536!

nom$="ECR11.BIN"":CALL bload%<nomi,dep%>

DATA FO 14FO01AF020F03AF043F05CF060FOBE

DATA FOEDF103F11 AF157F170F1C6F222F228

DATA F22CF268

DATA FOOOF005FO33F039F058F0A7F245

DATA FOOOF009F033F039F059FUADF245

:FOR i=1 TO 5:READ ai: lena=LEN (al> .4

=VAL <"&h" +M1DS <ak, 4+1-3,4 > > - adorig+dep*/.
)=b:NEXT j:NEXT i

FOR 1=1 TO 18:b=TABLE<d

dt=PEEK <b+2> »256 + PEER <B+1 > -adorig+dep*/.: df 1=F IX <df /256>

df2=df-256*dtl: PORE b+l,df2:POKE b+2,dfl:NEXT i

m=&HF5E7:FOR i=19 TO 25 :b=TABLE<i > bl=FIX<b/256>: b2=b-256*bl

IF b2<0 THEN b2=b2+256

IF bl<O THEN bl=bl+255

PORE m-I,b2:PORE ro,bl:ro=m-2:Nl

m=&HF524: FOR 1=26 TO 32 b—TABLE<|> bl=FIX<b/256>: b2=b-256»bl

IF b2<0 THEN b2=b2+256

1F bl<O THEN bl=bl+255

PORE m,&HC3:POKE m+1, b2: PORE ra+2, bl:m=m+3: NEXT i
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MID$ <a$, 4» <j -1>+1.4> )ro=m+l: t.es«<m>=b: NEXT j: NEX

m+l: tot=tot+b: PORE m,b:NEXT j
ligne ",

: dep7,=dep7,-640: MEMORY HIMEM -.41

100
110

130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320

340
350
360
370
380
390

410
420

440

DEF FNwp(x>=UNT<PEER<x)+256»PEER<x+1>>
DEF INT ¢

cl

Is=FNwp(&HF5E2) : clocat=FNwp<&HF5E4>:cmode=FNwp(&HF5E6

cforme=FNwp(&HF5EO0) :csens=FNwp<&HF5DE): cprint=FNwp(&HF5DC)
csyrobol=FNwp<&HF5DA>
DATA &h80,&hC0,&hA0,&h90,&h88,&h84,&h82, &hFF

F

OR 1=1 TO 8:READ table%«<i): NEXT:codasc*/.=200

CALL csymbol (codascX, table’/.<1)>

n

om$=""CPC": CALL cls

FOR 1=1 TO 18
READ a1%.a27.,a3%,a4%,a5%,a6%

F i>10 THEN nomS=CHR$<200>

CALL csens<al%>:CALL cforne<a2%o, a3%>

CALL cmode<ad4%>:

ALL clocat<a5%,a06%>

CALL cprint<nomi>:NEXT

a%=0:b%=0: LL clocat<a%,b%>
1F INREY: GOTO 260 ELSE STOP
DATA 0,8,8,0,29,11
DATA 0.4.4,0,35,19
DATA 0,2,2,0,37,23
DATA 0,1,1,0,38,25
DATA 4.8,4,2,10,13
DATA 4,8,4,2,66,13
DATA 0,4,2.0,43,5
DATA 2,4,2,0,37,5
DATA 1,1,2,0,40,4
DATA 3,1,2,0,40,6
DATA 2,1,1,1,5,8
DATA 2,2,2,1,7,8
DAIA 2,4,4,1,10,8
DATA 2,8,8,1,16.,8
DATA 0,8,8,1,65,1 |
DATA 0.4,4. 1,70, 1
DATA 0,2,2,1,73,1
DATA 0,1,1,1,75.1 111
(voir page 82)
ANNONCE RESERVEE AUX PROFESSIONNELS
PROPRIETAIRES DES DROITS DE REPRODUCTION
ou duplication
de vos disquettes ou cassettes
(¢}
) Tout formatage 3", "1/2, 5" 1/4.
£ Vérification de chaque disquette (certification a 100961, possibilités de protections.
— Nous prenons également en charge le conditionnement,
(6] la création de jaquettes, I'impression des docs...
8

DEMANDEZ M. N'GUYEN Directeur commercial au 11) 46.02.40.00
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LE LECTEUR 5" 1/4
rour AMSTRAD

500 K *a 1 M OCTETS a partir de
599 F TTC

J LE JASMIN AM 5D

le 2¢ lecteur double tétes, double ou quadruble densité,

indispensable pour votre AMSTRAD
CPC 464 - 664 - 6128 et PCW 8256/8512

Ne payez plus vos disquettes 3"

‘mp F. r(ﬂp Mouve gles dlsiquei]'ltelﬁ

b 1/4 a moins ae
Accéder a toute la bibliotheque CP/M éditée sur 5" 1/4
grace aux utilitaires disponibles chez « WILD WEST »,

84760 St-Martin de la Brasque. Tél. : 90.77.61.36

JASMIN AM-5D, le lecteur double tétes Puissant mais Econome

Plus besoin de retourner la disquette. La sélection de face se fait par inverseur avec indicateur lumineux.
Lecteur 5" 1/4 JASMIN AMS5D-500 K : double tétes, double densité 360 K formatté, entie-

rement compatible AMSDOS.CP/M2.2 et CP/M +, livré avec disquette utilitaire de formattage et de duplica-

0N € JISQUEHE. .....veveeeeeeier et 1599,00 F TTC
Lecteur 5" 1/4 JASMIN AMS5D+ - 1 M : double tétes, quadruble densité, 720 K for-

matté, entierement compatible AMSDOS et CP/M , livré avec disquette utilitaire de duplication, format-

tage et Utilisation €N 80 PISIES........cverveurriirriieieiise et s 1799,00 F TTC

Cable de liaison pour CPC 6128/664 155,00 F TTC
Adaptateur AD 12 - VDC : pour l'utilisation avec des moniteurs sans sortie 12VV.60,00 F TTC

Kit de liaison du JASMIN AMS5D + : avec le PCW 8256/8512.. .250,00 F TTC
Jasmin-Booster : adaptateur  rajouter derriére 'AM5D ou AM5D+ leur permettant d'étre utilisé en maitre ou esclave,

et pour le lecteur 1 M de se comporter en 500K. Disponible en octobre : Prix indicatif 350,00 F TTC
Disquettes 5" 1/4, lI'unité 7,00 F TTC
Imprimante spéciale AMSTRAD AM PRINTER : Silencieuse 150 CPS - Qualité cour-

rier -132 €olonnes en CONTACtEES...........covvviviiiiiiiiiiii e 1995,00 F TTC

Cable CENTRONICS pour AMSTRAD........ccccoeoiiiniieieine e 175,00 F TTC

Les prix en boutique comprennent le port.
AMSTRAD - CPC 464 - CPC 664 - CPC 6128 et PCW 8256/8512 - AMSDOS sont des marques déposées d’AMSTRAD. JASMIN AM-50 est une marque déposée de T.R.A.N, sari. CP/M est une marque déposée de Digital Research

*500 K et 1 M octets, non formattés Tous nos prix sont en fonction de nos stocks au 1 Septembre 1986
BON DE COMMANDE a T.R.A.N. sari - 53, impasse Blériot NOUVEAU PAYEZ PAR CARTE BLEUE | INTERBANCAIRE
83130 LA GARDE - Tél. : 94.21.19.68 [l Ca v
Crédit possible. Nous téléphoner Date d'expiration Signature
Veuillez m'envoyer dURGENCE Désignation Quantité Px unit. TTC Mt.TTC
N O Z e s
Adresse ...
Code postal ... eiieciiceee s Ville..e,

TEL OBIIGALOINE ...ttt e
Date ... s Signature ..., Ci-joint un cheque total ..o

Forfait de Port express en France pour achat de plus de 500 F TTC : 100,00 F TTC - Forfait de Port en France pour achat de moins 500 F : 40,00 F TTC
068 94633905 Supplément Contre-Remboursement : 120,00 F TTC
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s.a.r.l. ARKENCIEL propose pour Amstrad 664 et 6128

GESTION-PLUS

ENFIN UN PROGICIEL PERFORMANT ET SIMPLE D’UTILISATION !
A UN COUT MODERE

= Sur disquette | ou 2 drives
< Configuration de fichiers

< Carnet position bancaire
= Comptabilité personnalisée

= Bibliothéque de fichiers pré- = Ecritures perpétuelles

configurés:

- Sortie sur imprimante a tout

(fichiers calcul, TVA, bloc notes, carnet moment

d’adresses, suivi bourse)

Particuliers, commercants, artisans, demandez GESTION PLUS

Revendeurs, consultez-nous! Vous voulez des renseignements?
Demandez M. GOUYON au 33.36.20.20.

Bient6t disponible pour tous les ordinateurs
tournant sous CPM et compatibles IBM!

ARKENCIEL
b3 A A L
PCW8256 PCwW8512

FICHE

La gestion de fiches
aux menus déroulants

Capacités !
— 1 a 1022 caracteres par fiche.
— 1 a 100 zones par fiche.
- 1 a 8 clefs de recherche.
— 1 a 9 zones par clef.

Possibilités :

— Description personnalisée du fichier, de I'écran de
saisie, et des impressions.

- Recherche instantanée sur clef.

- Impressions de fiches identiques a I'écran de saisie,
d'étiquettes, et de listes.

— Impressions triées sur clef, avec sélection des fiches
possible a partir de chaque zone.

— Utilisation des possibilités de I'imprimante (italique,
gras...).

N'omettez pas de mentionner votre adresse
et de joindre te reglement soit 789,88 F. T.T.C.

elp

1 Rue Barbotin
79300 BRESSUIRE
Tél. 49 65 26 36

| BON DE COMMANDE
GESTION PLUS pour AMSTRAD 664 et 6128
O COMMERGANTS [ ARTISANS [ PARTICULIERS

Code postal .....c.ccocceeeiiiniien PaysS. ..o
Ci-joint mon réglement de 830t + 15 F (port) soit 845 F par:
| © Cheéque bancaire 1 CCP [ Mandat lettre

_ [ Je préfere payer au facteur a réception (+ 25F frais de

| remboursement)
a envoyez a ARKENCIEL - La Petite Rue, OCCAGNES - 61200

T ARGENTAN.

Utilisez le serveur MHZ

24 h./24 a votre disposition sur Télétel 3

Composez le 3615
puis tapez le code MHZ

Au menu :

- Les derniéres nouvelles
- Les petites annonces électronique et informatique
- Les sommaires de vos journaux

- Et une boite aux lettres sérieuse et personnalisée qui
vous permettra de poser vos questions a la rédaction.



Eddy DUTERTRE

uand on est peu fortuné, acheter une interface RS 232C et un

modem pour communiquer avec d'autres utilisateurs est bien
souvent impossible. Voici le moyen de se tirer d'affaire pour
peu que I'on dispose d'un Minitel chez soi qui, il faut le rappefcjé
est Mweté gracieusement par les Télécoms, dans les zones a annuaire

électronique. Comment cela est-il possible ?

Tout d'abord, précisons qu'il existe deux
types de Minitel :

e le standard a modem non retournable
(inutilisable),

* le modele, plus sophistiqué, a modem
retournable.

C'est ce dernier qu'il faudra posséder
pour notre utilisation. Il se reconnait par
la lettre "R sur la plaque signalétique
se trouvant en général sous l'appareil.

Quels devront étre les ingrédients ?

Et bien, c'est simple, le programme ci-
dessous, un simple cable de liaison a réa-
liser et, bien sOr, un correspondant.
Rassurez-vous, méme si vous étes seul,
vous pourrez tester le bon fonctionne-
ment de I'ensemble avec un petit magné-
tophone a cassette enregistrant les
signaux BF sortant du Minitel (ligne).

LE CABLE DE LIAISON

C'est le seul montage a réaliser. Il faut
disposer d'un connecteur femelle du type
celui utilisé pour lI'imprimante, d'un
[)‘Ie 3 fils ou 2 fils + blindage et d'une
prise DIN 5 broches. Ce céable réalisera
la connexion entre la prise imprimante
AMSTRAD et la prise DIN du Minitel.

La longueur du céable pourra atteindre, s'il
est blindé, 3 & 4 métres. La broche 2 de
la prise DIN est a la masse.

LE PROGRAMME

Il est constitué de deux parties, une en
Basic et une en langage machine. Le pre-
mier travail va consister a entrer le Basic
puis a le sauvegarder sur cassette ou dis-
que suivant le cas. Il va falloir ensuite
créer la partie en langage machine. Ceci
se fera a l'aide du programme de la table
hexadécimale. A la fin de ce chargement,
pressez la touche "a commercial”, ce qui
provoquera la sauvegarde. Une erreur
pendant le travail peut toutefois étre cor-
rigée en appuyant sur la touche "DEL"
qui effacera la derniéere lettre entrée. Il va
sans dire que I'ensemble du fonctionne-
ment du programme final dépend du soin
apporté a la saisie de ces codes.

TEST DU PROGRAMME EMISSION

Avant de se lancer tout de suite dans
lI'utilisation compléte du programme,
nous allons voir comment tester la par-
tie émission. Lancez le programme par
RUN "nom que vous avez donné a la par-
tie Basic" puis "breakez"-le des que le
message "E pour émettre et R pour rece-
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voir" apparait a I'écran. Connectez
ensuite, en commengant par le connec-
teur imprimante, 'AMSTRAD au Minitel
a l'aide du cable que vous avez réalisé.
Tapez maintenant LIST #8, et le pro-
gramme se listera sur I'écran du Minitel.
Si ce n'est pas le cas, revoyez l'ensem-
ble du programme.

UTILISATION DU
PROGRAMME PRINCIPAL

Vous allez pouvoir transmettre, grace au
modem du Minitel, un programme Basic
a votre correspondant. A I'émission,
vous devrez suivre les directives suivan-
tes :

— Ajoutez au programme transfert, le
programme a envoyer en utilisant la
fonction MERGE, a condition que ce pro-
gramme ne comporte pas de lighe supé-
rieure a 64999. Attention, pour les pos-
sesseurs de 464, le MERGE ne fonc-
tionne que si le programme a charger est
en ASCII (sauvegarde avec option A). Le
programme devra avoir une longueur
inférieure a 32 K.

— Tapez RUN 65000.

— Prévenez votre correspondant et choi-
sissez l'option E.

— Attendez quelques instants avant de
presser une touche pour que votre cor-
respondant se prépare.

— Le programme est envoyé. Dés que
"READY" apparait, appuyez sur

connexion-fin du Minitel (2 fois) pour
récupérer la ligne PTT pour le dialogue.

A la réception, pressez "R" et attendez
la tonalité émise par le modem de votre
correspondant. Deés que celle-ci est
recue, pressez une touche, et le pro-
gramme entre dans votre AMSTRAD.
L'arrét est automatique, mais en cas de
probléeme, appuyez sur la touche
"SHIFT" pour sortir.

Quand l'arrét se passe bien, I'ordinateur
vous demandera le nom a affecter a ce
programme avant sa sauvegarde sur cas-
sette ou disque. Pour vérifier son fonc-
tionnement, vous pourrez faire apres un
RESET, LOAD "nom” puis RUN.

Si pendant le chargement vous obtenez
"Direct command found"”, c'est que le
transfert s'est mal déroulé, peut-étre a
cause de parasites. Plus le programme
transféré est grand, et plus nombreux
sont les risques de problemes.

Une précision pour transmettre un
caractere par ce procédé, il faut environ
1/120 seconde, soit 120 caracteres par
seconde. Ne perdez pas patience si vous
recevez ou émettez un programme de
20 K, il vous faudra environ 170 secon-
des, soit prés de 3 minutes (au mini-
mum).

Pour tester le programme, si vous n'avez
pas de correspondant, utilisez un magné-
tophone pour enregistrer et relire les
signaux qui sortent par la prise gigogne
du Minitel.

QUELQUES CARACTERISTIQUES
DU PROGRAMME

Emission-Réception 1200 bds, 7 bits +
start + parité paire + stop.

Niveau TTL, sortie ligne Do, entrée ligne
busy port imprimante.

Ligne 64999

Ligne contenant le CTRL Z symbolisant
la fin de fichier a transmettre. Le pro-
gramme fichier doit étre "mergé" en-
dessous.

Ligne 65000
Détournement de la routine imprimante
sur le programme émission.

Ligne 65002
Chargement du programme binaire.

Ligne 65003
Définit une longueur de 255 caractéres
pour chaque ligne Basic émise.

Lignes 65060 a 65070
Réception.

Ligne 65095
Sauvegarde du programme recgu.

Lignes 65100 a 65110
Emission.

Listing assembleur commenté en fin d'ar-
ticle.

[NOUVEAU l-meemmmemmeemmeemcemcecemce

MERCITEL

TRANSFORME VOTRE AMSTRAD
EN SUPER MINITEL

PROFESSIONNEL

PCW 8256-8512

PCWI + Interface-logiciel-coble-notice
PCW?2 + Interface-logiciel-Modem-notice

= Emulation MINITEL

Copie sur drive A, B ou M (700 pages sur le B)

Copie Imprimante
Mode 40 ou 80 colonnes

=« HORS MINITEL
Gestion des pages par masques
Création d'un annuaire

CPCI

FAMILIAL

CPC 464-664-6128

Interface-cable-notice
CPC2 Interface-Modem-notice

37 Instructions RSX en ROM

= EMULATEUR MINITEL

= EMULATEUR TERMINAL

= EMULATEUR PRESTEL

= Copie graphique sur disquette
= Copie graphique sur Imprimante

- Efc...

Impression de I'annuaire au format Etiquette

< Acces au serveur et réponses en automatique jusqu a | 000

réponses programmables

- Etc...

votre disquette originale pour recevoir gratuitement le Nouveau PCWI+ ou PCW2+

CONTACTEZ VOTRE DISTRIBUTEUR

ou

Appelez le 38.43.11.83 — 38.72.22.83

Le Suivi client: N'oubliez pas si vous possédez déja un PCWI ou PCW2, contactez votre distributeur ou envoyez-nous



PROGRAMME PRINCIPAL

64999 REM’JTTTTIT

65000 POLE &BDF2,0:POLE &BDF3, &A0

65001 MEMORY &9FFF

6.5002 LOAD"ser.bin"

65003 WIDTH 255

65010 CLS:PRINT"EMISSION (E) OU RECEPTION (R)"
65020 K»=UPPER» ( INKEY>»)

65030 WHILE K$="" AND K»O"E" AND K>»O”R":GOTO 65020:WEND

65040 IF K$="E" THEN 65100
65050 MEMORY MFFF

65060 CLS:FRINT"DES QUE VOUS ENTENDEZ LA PORTEUSE,"" :PRINT"

FUT A4

APPUYEZ SUR ENTER™:IN

65070 PRINT#S, CHR» (MB); CHR» (&39) ; CHR» (&68) ; CHR» (MB) ; CHR» (£<3A) ; CHR» (£<69) ; CHR» (£<

43):FOR N=1 TO 1000: NEXT:CALL &A110
65080 CLS: INPIJT"NOM DU PROGRAMME POUR SAUVEGARDE"; N»
65090 ADF I N=PEEK (&A200) +256*PEEK (&A201)

65095 OFENUUT N»:FOR N=&2000 TO ADFIN:PRINT#9,CHR»(PEEK(N)); :NEXT:CLOSEOUT:END
65100 PRINT#U,CHR» (MB) ;CHR»(&39) ;CHR»(&6F) ; CHR» (MB) ;CHR»(&39) ;CHR»(&6S)

65105 CLS: PRINT CHR»(7): PRINT"PRESSEZ UNE TOUCHE"
65107 WHILE INKEY»="":WEND
651 10 FOR N=1 TO 5O0O0:NEXT:LIST -64999,#8 =m

LA LIGNE 64999 CONTENANT LE REM EST TRES
IMPORTANTE ET DOIT IMPERATIVEMENT ETRE
ENTREE. LE POINT D?INTERROGATION INVERSE
S’OBTIENT PAR CTRL Z.

CHARGEUR

10 REM*****CHARGEUR LANG. MACHINE*****
20 MEMORY &9FFF
30 L=&AO0O00O:GOSUB 80

40 CLS:PRINT"SAUVEGARDE":PRINT:PRINT"APPUYEZ SUR UNE TOUCHE"

50 IF INKEY»="" THEN 50

60 SAVE"SER .BIN", B, &A000 ,«<193
70 END

80 CLS

90 -J=L

100 PRINT HEX»(L);" .";CHR»(8);

110 FOR T=1 TO 8

120 N=1:A$=""

130 K$=INKEY»:IF K»="" THEN 130
140 K»=UPPER»(K»)

150 IF ASC (K»)=127 THEN FRINT CHR» (17):PRINT CHR»(11)::L=.J:GOTO 100

160 IF K»<"0" OR K»>"F" THEN 130
170 IF K»>"9" AND Kx»<"@' THEN 130
180 IF K»="@"THEN RETURN

190 PRINT Kx»; "".77;CHR»(8);

200 A$=A»+K»

210 N=N+1:IF NO3 THEN 130

220 A=VAL ("E<"+A») : FOKE L,A:L=L+1
230 PRINT" | "";CHR»(8); :NEXT T

240 PRINT" "™GOTU 90 m
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AOO0O
A008
AO 10
AO1S
A020
AU28
AG30
A038
A040
A048
AO50
A058
A060
A068
A070
A078
A0SO
AU88
A090
A098
AOAO
AOAS
AOBO
AOBS
AOCO

ORG 8.A000
PUSH DE
PUSH HL
DI
LD
LD

HL.8.A100
<HL),0
LD B.7

LD C»0

INC HL

RRA

CALL C»PARITE
RL (HL)
DIJNZ STOCK
INC HL

LD A»C

AND 1

RRA

RL (HL)

INC HL

LD (HL) 1
JR SUITE
PUSH AF

STOCK:

PARITE:
INC C

POP AF

RET

LD HL,8.A100
LD BC.8.EF00
LD D»10

LD A»0

RR (HL)

RLA

ouUT <C).A
CALL TEMPO
INC HL

DEC D

JR NZAM
SCF

POP HL

SUITE:

EM:

FIN:

POP DE

El

RET

PUSH BC

LD BC.8.77

TI DEC BC
LD A»B

TEMPO:

OR C

JR NZ»T1
POP BC
RET

ORG 8.A110

DI

LD 1Y, 8.2000
ATTFINST:NOP
ATTSTART:CALL KEY

CP 223

JR Z,STOP

01
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TABLE HEXADECIMALE

EI5
06
AO
o1
04
01
1E
15
j-cr
FB
00
(e]e]
00
00
00
00
0o
00
00
o()
0o
00
00
@o
0o

A contient le caractere
’Preserve DE et HL

‘Inhibe
‘Adresse zone tampon de l’octet a transmettre
‘Bit start en A100

’7 bits utiles

Parite a zéro

‘Pointe le début de

E5 F3 21 00 Al 36 oo
07 OE 00 23 1F DC 21
ce 16 10 F7 23 79 EG6
1F CB 16 ™3 36 01 18
F5 OC FI C9 21 00 Al
00 EF 16 OA 3E 00 CB
17 ED 79 CD 40 AO 23
20 F2 37 EI DI FB C9
01 77 00 OB 78 Bl 20
Cl C9 00 00 00 00 OO0
00 OO0 00 oo 00 oo 00
UO OU OU uo UO ou Oou
00 oo 00 00 OO0 OO OO
00 00 00 oo oo 00 0O
00 00 00 00 00 00 00
00 00 oo 00 OO OO OO
OO0 00 oo oo oo 00 0O
00 00 00 OO0 00 00 00
00 00 00 00 00 OO0 o0
00 00 oo 00 oo 00 OO
00 00 00 00 00 00 o0
00 00 oo 00 OO OO OO
00 00 00 oo 00 OO OO
00 uo uu 00 oo OO0 uv
OO0 ou uu 00 00 ou uUu

AOCS
AODO
AODS
AOEO
AOES8
AOFO
AOFS
A100
A108
Al 10
Al 18
Al120
Al128
A130
A138
A140
Al48
A150
A158
A160
Al68
Al1l70
Al78
A180
A188
A190

LISTING COMMENTE

ascii a transmettre

les interruptions

‘Chaque bit du caractere transite par la carry
‘Calcul de la parite

‘Range dans
‘Effectue I’operation pour

la mémoire tampon
les 7 bits

’Range la parite

'‘Range le bit de stop (1)

‘Saut a I’émission du caractere

‘Sous—programme de calcul de parité

la zone tampon

‘10 bits a transmettre (start»7 bits>parite>stoo)
‘Chaque bit transite par la carry pour aller en
‘bit O de A

'‘Envoie I’etat correspondant sur DO imprimante
‘Tempo de 833 microsec. <1200 Bds)

‘Effectue I1’operation pour les 10 bits
‘Met la carry a 1 pour sortir

‘Récupéré HL et DE
‘Autorise les interruptions

Sous—programme tempo de 833 microsec

PROGRAMME RECEPTION

Inhibe les interruptions

Attente bit de start et lecture cia’

la touche SHIFT

T2:

BOUCLE:

STOP:

LECINP:

KEY:

0]0)
00
00
00
oo
00
00
oo
00
F3
Al
Al
B.l
40
20
1A
FD
CD
FD
F5
F4
30
04
06
Cl
49

CALL LECINP
JR C.ATTSTART

LD BC.8.2A
DEC BC

LD AB

OR C

JR NZ, T2
LD D>7

LD L»O
CALL TEMPO

CALL LECINP

RR L
DEC D

JR NZ,BOUCLE

RR L

LD A»L
AND 8.7F
CP 26

JR Zz,STOP

LD (IY+O),A

INC 1Y
PUSH 1Y
POP DE

LD AD

CP &AO

JR Z,STOP
CALL TEMPO
CALL TEMPO

JR ATTFINST

LD (8.A200)
El
RET.

LD BC.8.F532

IN A»(C)
RLA
RLA
RET

LD BC.8.F40E

OUT <C)»C
LD B,&F6
IN A, (C)
AND 8.30
LD C»A
OR 8.CO

LD A.892
OUT (CyA
PUSH BC
LD C.8.4
LD B.8.F6
OUT (C)»C
LD B.8.F4
IN A,(C)
POP BC
PUSH AF
LD A,8.82
©) A

00 00 00 oo OO0 OO 00
00 00 00 oo 00 00 OO
00 00 00 00 00 00 00
00 00 00 OO0 00O 00 00
00 00 00 oo OO0 oo 00
00 00 00 oo 00 00 0O
oo 00 00 OO0 OO0 00 OO0
00 00 OO0 oo OO0 00 OO
00 00 00 00 00 00 00
FD 21 00 20 00 CD 66
FE DF ~“ 3B F3 CD 5E
38 F3 01 2A 00 OB 78
20 FB 16 07 2E 00 CD
AO CD 5E Al CB 1D 15
F5 CB 1D 7D E6 7F FE
28 15 FD 77 00 FD 23
E5 DI 7A FE AO 2El 08
40 AO CD 40 AO 18 BD
xa. 00 A2 FB C9 01 32
ED 78 17 17 C9 01 OE
ED 49 06 F6 ED 78 EG6
4F F6 CO ED 79 ED 49
3E 92 ED 79 C5 OE 42
F6 ED 49 06 F4 ED 78
F5 3E 82 ED 79 05 ED
FI C9 00

Lecture signal entrant (busy imprimante
Boucle si pas bit de start
TemDO de 0.5 bit <416 microsec.)

Nombre de bits utiles (7)

Arrét si réception de CTRL Z
Stockage mémoire du caractére
Incremente pointeur

Teste si fin de mémoire et arrét éventuel (AOOO)

Stocke en A200 I’adresse de fin de fichier recu

Arrét
Lecture entree (busy)

Lecture clavier rapide pour rester maitre
du temps.Cette routine ne permet que le
d”une touche (SHIFT dans notre cas)



LA BIBLE DU
PROGRAMMEUR

DE L'AMSTRAD

CPC (Tome 6)

Tout, absolumenttout sur
le CPC 464 Ce livre est
I'ouvrage de référence
pour tous ceux qui veu-
lent programmer en pro
leur CPC Organisation
de la mémoire, le con-
tréleur video, les inter-
faces, linterpréteur et
toute la ROM DESAS-
SEMBLEE et COMMENTEE
sont quelques-uns des
themes de cet ouvrage
de 700 pages

Réf ML 122

Prix : 249 FF

LE LANGAGE
MACHINE

DE L’AMSTRAD CPC
(Tome 7)

Ce livre est destiné a
tous ceux qui désirent
aller plus loin que le
BASIC Des bases de la
programmation en as-
sembleur a [l'utilisation
des routines systéme,
tout est expliqué avec
de nombreux exem-
ples Contient un pro-
gramme  assembleur,
moniteur et désassem-
bleur

Réf ML 123

Prix : 129 FF

LA BIBLE DES

CPC 664/6128
(tome 16)

Un régal pour tous ceux
qui veulent tout connai-
tre sur les CPC 6128 et
664 Analyse du systéeme
d exploitation, du pro-
cesseur. le GATE ARRAY,
le contréleur video, le
8255. le chip sonore, les
interfaces Comprend
un desassembleur, les
points d'entrée des rou-
tines commentés de
| inferpreteur et du sys-
teme d'exploitation Un
super livre comme toutes
les Bibles |

Rét ML 146

Prix 199 F

LIVRE DU LECTEUR
DE DISQUETTE
AMSTRAD CPC
(Tome 10)

Tout sur la programma
tion et la gestion des
données avec le 6128

DDI-1 et le 664" Utile au
débutant comme au
programmeur en lan-
gage machine Contient
le listing du DOS com-
mente, un utilitaire qui
ajoute les fichiers RE
LATIFS a 'AMDOS avec
de nouvelles comman-
des BASIC, un MONITEUR
disque et beaucoup
d autres programmes et
astuces

Ref ML 127

Prix 149 FF

LE LIVRE DU

CP/M AMSTRAD
(Tomo 12)

Ce livre vous permettra
d'utiliser CP/M sur les
CPC 464. 664 et 6128
sans aucune difficulté
Vous vy trouverez de
nombreuses explications
et les différents exem-
ples vous assureront une
maitrise parfaite de ¢
trés puissant systéme
d exploitation qu'est
CP/M

Réf ML 128

Prix 149 FF

DESIGNATION QUANTITE

DEMANDEZ
LE CATALOGUE
DES AUTRES
TITRES AMSTRAD

BON DE COMM
C Mandat ' Cheque C CCP
PRIX
Libellez vos cheques a I'ordre de Micro-Application,

Nom. Prénom

/MICRO APPLICATION Adresse

I3,rue Sainte Cécile 75 009 PARIS
Tél. | (1)47-70-32-44 <ssnnnn nnnnnnnnn

+ 20 F de frais d'envoi
ou 40 F pour envoi recommandé.

Port gratuit pour toute commande supérieure a 250 F.

TOTAL TTC
L CB date d expiration:



Francis VERSCHEURE
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I e mois dernier, nous avons terminé notre étude des comman-
des externes de CP/M et CP/M Plus se rapportant a la gestion

m des fichiers en général.

Nous voyons ce mois-ci une possibilité
qui n'est offerte que par CP/M Plus et qui
est désignée par le terme "redirection
des entrées/sorties".

Les entrées désignent les organes d'en-
trée d'un ordinateur et, dans le cas de
notre CPC 61 28, ils se résument au cla-
vier.

Les sorties désignent les deux organes
de sortie possibles, c'est-a-dire I'écran et
l'imprimante.

Lorsqu'un programme s'exécute, il regoit
en entrée des données au clavier et
donne un résultat sur I'écran ou sur I'im-
primante. La redirection des entrées sor-
ties permet donc a un programme de
recevoir ses données en entrée d'un
fichier comme si celles-ci étaient tapées
au clavier et de stocker ses résultats
dans un fichier au lieu ou en plus de
I'écran.

Deux commandes externes de CP/M Plus
permettent cette redirection.

GET

Cette commande permet la redirection
des entrées. En voici la syntaxe :

GET CONSOLE INPUT FROM FILE Nom
de Fichier JIJECHO | NO ECHO: |
SYSTEM)!

GET CONSOLE INPUT FROM CON-
SOLE

Le CONSOLE INPUT FROM est en géné-
ral omis.

La commande GET FILE signale a CP/M
Plus que les entrées de la commande
systéme ou du programme, qui sera tapé
juste apres a la console, seront prises
dans le fichier spécifié.

Les entrées sont prises dans le fichier
tant que le programme ou la commande
s'exécute ; aprés cette exécution, les
entrées sont de nouveau prises au cla-
vier. Si on est arrivé a la fin du fichier
d'entrées avant la fin du programme ou
de la commande, méme chose, on
revient au clavier.
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L'option ECHO est implicite et signifie
que les entrées ne sont plus affichées a
I'écran, mais cela ne change en rien les
affichages de la commande ou du pro-
gramme.

L'option SYSTEM signifie que l'entrée
clavier est prise immédiatement dans le
fichier.

La commande GET CONSOLE permet,
dans un fichier destiné a GET FILE, de
rendre la main au clavier avant la fin du
fichier.

Remarquons au passage que GET permet
d'une autre facon de réaliser la méme
chose que SUBMIT, mais sans le pas-
sage de parametres. En fait, le but a
atteindre est la possibilité d'exécuter de
manieére automatique toute une série
d'opérations.

Voici quelques exemples

— Supposons que le fichier liste.get
contienne les deux lignes suivantes :
dir [full]*.txt

dir [full] b:*.txt

La commande A>get file liste.get
[system] va provoquer I'exécution des
deux lignes contenues dans liste.get.
— Imaginons un programme d'impres-
sion qui demande un nom de fichier a
imprimer puis demande si on veut impri-
mer un autre fichier, O pour Oui, N pour
Non ; ce programme s'appelant IMPTXT.
D'autre part, un fichier livres.get contient
les lignes suivantes

VOLUMEL.TXT

(]

VOLUME2.TXT

N

Les commandes A > get file livres.get et
A>imptxt vont provoquer l'appel du
programme IMPTXT et le passage des
lignes de livres.get comme réponse aux
saisies de IMPTXT.

Si vous modifiez livres.get en supprimant
la derniere ligne "N", alors, apres I'im-
pression de VOLUME2.TXT, vous avez
le choix de taper au clavier O pour impri-
mer un troisiéeme fichier de votre choix
ou de taper N pour terminer le pro-
gramme IMPTXT.

PUT

Cette commande permet la redirection
des sorties. En voici la syntaxe :

PUT CONSOLE OUTPUTTO FILE Nom
de Fichier options; | CONSOLE

PUT PRINTER OUTPUT TO FILE Nom
de fichier options | PRINTER

Options possibles

[ ECHO | NO ECHO FILTER | NO FILTER
| SYSTEM]

ECHO permet de gérer I'écho a I'écran
de ce qui est envoyé dans le fichier ou
I'impression simultanée.

FILTER permet de filtrer ou non les carac-
téres de contrdle qui apparaissent alors
sous forme ASCIlI symbolique.
SYSTEM signifie que tout ce qui est
envoyé par le systeme CP/M Plus est
également stocké dans le fichier.

Remarquons que PUT CONSOLE FILE
avec l'option SYSTEM n'est totalement
désactivée que par un PUT CONSOLE
CONSOLE et idem pour PUT PRINTER
FILE par un PUT PRINTER PRINTER.

Les deux usages de PUT sont :

— mémoriser tout ce qui est affiché pen-
dant un travail afin de conserver une
trace de ce qui a été fait, en vue
d'analyse ultérieure,

— stocker des impressions papier dans
des fichiers en vue d'une impression ulté-
rieure ou analyse.

Voici quelques exemples :

A>PUT CONSOLE FILE liste.put
A=>dir [full]

Le fichier liste.put contient le résultat de
ce qui a été affiché a I'écran par la com-
mande dir [FULL]

A>PUT CONSOLE FILE
[SYSTEM]

A partir de cette commande, tout est
mémorisé dans le fichier log.put.

A> PUT CONSOLE CONSOLE termine la
redirection, ferme le fichier log.put.

log.put

Vous voici familiarisés maintenant avec
la plupart des commandes de CP/M et
CP/M Plus. Le mois prochain, nous
continuerons notre série par I'étude des
utilitaires destinés au développement de
programmes en assembleur. m






OMMENT

ONSTRUIRE UNE

a puissance du Basic de 'AMSTRAD ne se limite pas aux seu-

les instructions de son interpréteur ; les concepteurs sont allés
beaucoup plus loin et permettent a I'utilisateur d'étendre, a
souhait, le jeu d'instructions reconnues par la machine. Ce vocald-parametres.
laire complémentaire, compris par l'interpréteur est défini au

moyen des RSX.

RSX... Derriere ces trois lettres mysté-
rieuses se cache l'abréviation de Rési-
dent System extension. Ces routines,
que le programmeur expérimenté écrira
en langage machine, auraient pu étre
simplement appelées par un CALL suivi
de leur adresse... Plus confortable, le
Basic de 'AMSTRAD permet de les invo-
quer directement par leur nom. Seule
condition : ce nom doit étre précédé du
symbole |, obtenu en pressant simulta-
nément les touches SHIFT et Arobas. Le
but de cet article est de vous apprendre
la procédure qui permet d'écrire une ins-
truction RSX.

Pour découvrir la ““recette”, il suffit de
lire le manuel du "Firmware" connu chez
AMSTRAD sous la référence ““Soft
1 58". Pour tous ceux qui ne possedent
pas ce document quasi indispensable,
CPC explique succinctement le méca-
nisme qui permet d'écrire une RSX.

La RSX n'est pas obligatoirement une
instruction simple... Elle peut étre suivie
de parameétres comme, par exemple,
celle décrite par Eddy DUTERTRE dans
CPC n° 3, permettant de tracer un cer-
cle dont on définit les coordonnées du
centre et le rayon. La forme était CIRCLE
x,Y,r. Nous allons voir comment passer

LISTING ASSEMBLEUR

| PRTCAT RSX sortant le cataloque disouette sur Tmorimante

Denis EONOMO oour CPC

iniext eau Sbcdl
catal eau ibc?b
restore eau &bb51
buffcat eau &S000

orinter eau &bdf2
screen eau abdda
setmode eau &bcOe
tstkeu eau ibble
busu eau &bhd2e
oro &a000
Id bc.ext
Id hl.mem
jp iniext
.ext
defw mot
jp routine
.mot

defm “PRTCA’
defb "T’+&80

68

ireset
ibuffer 2Ko oour cataloque
renvoi
:envoi
irorce
;test
;test

Tinteoration de i’extension
:etablit le cataloque disouett

indirections TXT

caractere ‘morimante
caractere écran
le mode écran

du clavier
imurimante orete

radresse imolantaticn
:adresse de la table

14 octets réserves cour Kernal
flooe I’extension creee

radresse du nom Ce I’extension
:saut a la routine d’extension

:nom ce I’extension
:dernier caractere bit 7 a 1

ROX?

L'exemple retenu en illustration est une
instruction qui fait cruellement défaut sur
I'AMSTRAD : celle qui permettrait d'édi-
ter le catalogue d'une disquette sur
imprimante. Nous |'avons baptisée
PRTCAT (PRIinT CATalogue).

Le résultat a été obtenu trés simplement,
en modifiant deux des indirections du
systéme, détournant la sortie écran vers
imprimante. Pour fignoler, et surtout
pour donner un exemple du passage de
parameétres, nous avons ajouté a notre
RSX la possibilité d'éditer ce catalogue
en 1, 2 ou 4 colonnes sur l'imprimante.
L’astuce retenue fait simplement appel
a une sélection automatique du mode
d'écran... Ainsi :

PRTCAT,O édite le catalogue en 1 col.
PRTCAT, 1 édite le catalogue en 2 col.
PRTCAT,2 édite le catalogue en 4 col.
Pour reconnaitre une RSX, le systéeme a
besoin des conditions suivantes :

— Réservation d'une table contenant les
codes ASCII formant l'instruction. Le
dernier caractere du “mot" devra néces-
sairement avoir son bit 7 a 1.

— Comme plusieurs instructions peu-
vent étre présentes dans la table, la fin
de celle-ci est signalée par un O.

— Une zone mémoire de 4 octets doit
étre réservée pour le systeme (Kernal).
— Cette instruction devra étre présentée
au systeme pour gu'il la reconnaisse par
la suite ; c'est le role de la routine KL
LOG EXT, accessible par le JUMP
BLOCK.

Lors de I'appel de l'instruction, on pourra
vérifier que le nombre de parameétres
transmis est correct ; ici 1. Si ce nom-
bre est incorrect, on n‘exécutera pas la
RSX ou on sortira un message d'erreur
pour informer l'utilisateur... Ici, cette
solution n'a pas été retenue.
L'accumulateur (A) contient ce nombre
de parametres alors que le registre IX
pointe sur le dernier. Ici, il n'y a qu'un
seul parametre. Pour décoder ce parame-
tre, on utilise donc le pointeur IX. Ici,
IX + 0 donnera la valeur O, 1 ou 2 qui doit
suivre PRTCAT. lIci, il est inutile de tes-
ter la validité du parametre car ceci est
fait automatiquement par la routine
systeme SETMODE établissant le mode
écran. Par contre, cela pourrait parfois
étre indispensable. Aprés avoir recueilli
ce ou ces parametre(s), on exécute la
routine d'extension a proprement parler.
Notre routine est simple : elle force le
mode écran selon la valeur passée par le



parametre suivant PRTCAT. Elle teste la
touche "ESC” pour pouvoir "Breaker”
au cas ou l'imprimante ne serait pas sous
tension. Elle détourne ensuite la partie
écran vers l'imprimante. Elle appelle la
routine systéme CAT aprés avoir indiqué
une zone mémoire buffer provisoire de
2 Ko ou sera rangé le catalogue (ici, en
&8000 mais cette valeur pourrait étre
modifiée). Pour finir, elle rétablit les indi-
rections initiales pour que, par la suite,
I'écran soit a nouveau validé.

Le lecteur qui ne posséede pas d'assem-
bleur pourra taper le programme Basic,
contenant dans ses lignes DATA le code
machine correspondant a la RSX. Apres
avoir fait RUN, il suffira de faire un CALL
&A000, afin d'initialiser une fois pour
toutes la RSX qui sera, par la suite, appe-
lée par | PRTCAT,n ou n prendra les
valeurs O, 1 ou 2. Il est possible de sau-
vegarder le forme binaire de l'extension
par SAVE "PRTCAT",b,&A000.&42.
Apres l'avoir chargée par LOAD, il fau-
dra la lancer par CALL &AO0OO pour l'ini-
tialiser...

Au moyen de cet exemple simple, nous
espérons avoir prouvé au lecteur qu'il est
relativement simple de rendre son AMS-
TRAD encore plus performant...

Denis BONOMO

end

defb 0
.men

defs 4
.routine

cDh 1

ret nz

Id a. (ix+0)

call setmode
.no

1d a.St
call tstkeu
ret nz

call busu

jr c.no

Id bc.2

Id hl.printer
Id de.screen
Idir

Id de.buffcat
call catal
call restore
ret

| PRCAT - LISTING IMPLANTATION DU LM

:fin table extension indiauee par 0

:memoire pour Kernal

;veérifié nombre de paramétrés RSX
:pas bon...

irecueille le paramétré 'Mode’

; force mooe écran correspondant

.scode de ia touche ESC (break)
idetecte si elle est actionnée
m.sortie si oui.
:Si
lattente en testant ESC.

lintervertit 2 indirections

imprimante non prete.

idetournant vers I”imprimante
:ce oui allait vers I’écran

:pointe sur buffer cataloque
:acces au catalooue disquette
iretablit les indirections initiales

[]

10 A=&AOUOsF=feA042:L=IU0:WHILE A<=F:FCR A=A TO A+151READ Ct:K=VAL( "£:’+Ct) :S=S+K+65536*(S+K>32767) : IF A<=F THEN POKE A.K
20 NEXT:READ Dt:T=VAL(”&'+Dt):IF TOS THEN PRINT CHR$(7);"Erreur ligne":L:END ELSE L=L+5:UEND

100 DATA 01.09.A0.21.15.A0.C3.D1.EC.OE.A0.C3.19.A0.50.52.069C
105 DATA 54.43,41.D4.Q0,00.00.00.00,FE.01.CO.DD.7E.00.CD.OC2F
110 DATA OE.EC.3E,42.CD.1E.BE,C0.CD,2E.BD.3e,F5,01.02.00.12C7
115 DATA 21.F2.BD.il.DA,BD.ED.BO.il.00.a0.CD.9B.BC.CD.51.1EAF
120 DATA BB.C9.00,00.00.00.00,00,00.00,00,00.00,00,00.00,1D33

1 PRCAT,!1
DEMOPINT.BAS 10K  PRTCAT .BIN
ESSAI .FIC 1K PRTCAT .DAT
GAMMUSIC.BAS 8K PRTCAT .SRC
GESFICH .BAS 17K PRTDET .BAK
MEDOR .BAS 1K PRTDET .BAS
MEDORA .BAS 1K
99K free
1 PRCAT,2

Drive A: user 0

CATDISC .BAS 5K

1K
1K
3K
1K
1K

GAMMUSIC.BAS 8K

CERPAI .BIN 2K  GESFICH .BAS 17K
DEMOPINT.BAS 10K  MEDOR .BAS 1K
ESSAI .FIC 1K MEDORA .BAS 1K
99K free

MULTIF
MULTIF1
PRTCAT
PRTCAT

.BAS

.BAS

.BIN

.DAT

1K PRTCAT

17K PRTDET
1K PRTDET
1K

.SRC
.BAK
.BAS

[
| PRTCAT,O
Drive A: user 0
CATDISC .BAS 5K
CERPAI  .BIN 2K
DEMOPINT.BAS 10K
ESSAI .FIC 1K
GAMMUSIC.BAS 8K
] GESFICH .BAS 17K
MEDOR .BAS 1K
il MEDORA  .BAS 1K
MULTIF  .BAS 1K
MULTIF1 .BAS 17K
PRTCAT .BIN 1K
PRTCAT .DAT 1K
PRTCAT .SRC 3K
PRTDET .BAK 1K
PRTDET .BAS 1K
99K free
[ —

69
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Sur les langages...

GUIDE DU BASIC ET DE L'AMSDOS

Jean-Louis Gréco et Michel Laurent, 1986
Réf. 0159, 288 pages 128 F

Ce guide est un dictionnaire complet du BASIC Amstrad dispo-
nible sur les modéles CPC 464, CPC 664 et CPC 6128. Chaque
instruction, commande ou fonction est présentée, commentée
et illustrée par des exemples de programmes.

GUIDE DU LOGO

Anatole d'Hardancourt, 1986
Réf. 0171, 200 pages 108 F

Dérivé de LISP, le langage de I'intelligence artificielle, Logo est
au contraire de BASIC un langage extrémement structuré et récur-
sif. Il permet de mettre en ceuvre facilement des techniques de
programmation de haut niveau difficilement accessibles en
BASIC.

8256/8512 GUIDE DU BASIC ET DE JET SAM
Jean-Louis Gréco et Michel Laurent, 1986

Réf. 0215, 304 pages 138 F

Ce guide est un dictionnaire complet du BASIC disponible sur

le modéle PCW 8256 et 8512. Chaque instruction, fonction ou
commande est présentée, commentée et illustrée par des exem-

ples de programmes.

TURBO PASCAL

M. Robert, 1986

Réf. 0223, 250 pages

Cet ouvrage décrit rigoureusement la syntaxe de ce langage et
les principes fondamentaux de sa mise en ceuvre sur les ordina-
teurs Amstrad. Les nombreux exemples de programmes com-
mentés permettront d’acquérir les bases nécessaires a vos appli-
cations personnelles. (A paraitre

en décembre 1986) 1

PROGRAMMES EN LANGAGE MACHINE

Steve Webb, 1986

Réf. 0195, 108 pages 82 F

Ce livre permet d’aller plus loin en abordant la programmation
en langage machine. Les équivalents des instructions BASIC sont
étudiés et incorporés dans des programmes de démonstration.

PROGRAMMES D'INTELLIGENCE ARTIFICIELLE

Daniel Lebigre, 1986

Réf. 0220, 240 pages 148 F

Cet ouvrage vous fait découvrir I’'univers de I'intelligence artifi-
cielle. Les programmes sont écrits en BASIC et tournent sur les
modéles CPC 464, 664 et 6128.

PROGRAMMEZ VOTRE TRAITEMENT DE TEXTE
Jean-Claude Despoine , 1986

Réf. 0221, 140 pages

Ce livre propose un programme de traitement de texte destiné
aux ordinateurs CPC 464, 664 et 6128. |l dispose de toutes les
commandes importantes et permet tous les

caractéres accentués.

OFFRE SPEC*lélgtifitement |

5 livres et recevez

> (Saur multiplan et STAHteXT)

... sur les programmes...

PREMIERS PROGRAMMES

Rodnay Zaks, 1984

Réf. 0105, 248 pages 108 F

Comportant de nombreux diagrammes et illustrations en cou-
leur, ce livre vous enseigne les bases de la programmation en
BASIC sur Amstrad. Aucune expérience préalable de la program-
mation n’est nécessaire.

MISE AU POINT DES PROGRAMMES BASIC

Claude Vivier et Yvpn Jacob, 1986

Réf. 0166, 148 pages 98 F

Ce livre étudie la maniére dont sont stockés, dans la mémoire
d’un micro-ordinateur, un programme BASIC et ses variables
associées, puis il vous guide pas a pas dans la réalisation d’un
logiciel de déverminage.

AMSTRAD 56 PROGRAMMES

Stanley R. Trost, 1985

Réf. 0107, 160 pages 78 F

Ce livre vous propose 56 programmes préts a I’emploi dans de
nombreux domaines d'application personnels et professionnels
finances personnelles, gestion, immobilier, analyse de données,
éducation.

Nos livres et logiciels sont également en vente a notre
siége social : 6/8 impasse du Curé 75018 Paris (Ouvert

de 9 heures a 17 heures) Tél. (1) 42.03.95.95
Télex 211 801 F

NuméroVert] 05.45.1040

PROGRAMMATION EN ASSEMBLEUR

Georges Fagot-Barraly, 1985
Réf. 0136, 208 pages 108 F

Apres un court rappel d’arithmétique binaire, les principales ins-
tructions du microprocesseur Z80 sont décrites et accompagnées
d’exemples de sous-programmes écrits a I'aide de I'assembleur
d’Amstrad.

MIEUX PROGRAMMER EN ASSEMBLEUR

Thomas Lachand-Robert, 1986

Réf. 0193, 240 pages 148 F

Cet ouvrage présente des méthodes de programmation en
assembleur Z80 accompagnées de nombreux exemples de pro-
grammes d'application fonctionnant sur les Amstrad CPC 464,
664 et 6128

ROUTINES EN ASSEMBLEUR
Jean-Claude Despoine , 1986
Réf. 0203, 168 pages 98 F

Cet ouvrage présente une vingtaine de routines en assembleur
destinées aux Amstrad CPC 464, 664 et 6128. Leur description

PLUS COMPLETE QUI

est accompagnée d'une étude détaillée des principes de mise
en ceuvre de sous-programmes assembleurs.

TECHNIQUES DE PROGRAMMATION DES JEUX EN
ASSEMBLEUR

Georges Fagot-Barraly, 1985
Réf. 0208, 176 pages 98 F

Cet ouvrage contient des programmes de jeux écrits pour les
ordinateurs Amstrad CPC 464, 664 et 6128, Chaque programme
est accompagné d’une analyse pédagogique de la structure des
phases essentielles et de tableaux résumant la fonction et les
valeurs possibles des principales variables.

...la malitrise des mots et des
images...

LOCOSCRIPT

Bernard Le DO, 1986
Réf. 0202, 140 pages 110 F

Ce livre vous permetira une découverte aisée et rapide de ce
traitement de texte et vous aidera a utiliser au mieux I'ensemble

de ses fonctions.

GUIDE DU GRAPHISME

James Winford, 1985
Réf. 0141, 208 pages 108 F

Cet ouvrage présente toutes les techniques indispensables pour
vous permettre de réaliser de fagon simple et rapide des pro-
grammes graphiques (gestion des couleurs, utilisation des dif-
férents modes vidéo, tracé de courbes, réalisation de graphi-
ques animés).

GRAPHISME EN TROIS DIMENSIONS

Thomas Lachand-Robert 1986
Réf. 0157, 240 pages 148 F

Vous pourrez, grace a ce livre, représenter des polyédres, des
surfaces, voire des objets plus complexes en trois dimensions
sur I"écran de votre ordinateur. Les faire pivoter pour les obser-
ver sous tous les angles...etc.

...et sur les machines

CP/M PLUS

Anatole d’'Hardancourt, 1986
Réf. 0184, 208 pages 148 F

Amstrad présente ses deux nouvelles machines (CPC 6128 et
PCW 8256) équipées de la version 3.0 encore appelée CP/M plus
qui, bien que compatible avec la version précédente, se révele
trés différente pour l'utilisateur. De nombreuses commandes ont
été supprimées et un nombre encore plus grand de comman-
des nouvelles est venu renforcer les possibilités de ce systeme.



et SUR

CP/IM 2.2

Anatole d'Hardancourt, 1985
Réf. 0156, 248 pages 128 F

Ce livre décrit la version 2.2 de CP/M disponible sur les mode-
les CPC 464, CPC 664 et CPC 6128. Tous les aspects de CP/M
2.2 y sont étudiés, y compris I'utilisation des outils de dévelop-
pement livrés avec le systeme.

CREER DE NOUVELLES INSTRUCTIONS

Jean-Claude Despoine , 1986
Réf. 0176, 144 pages 128 F

L'Amstrad CPC 464 est équipé d’un processeur Z80 fonction-
nant & 4 MHz et disposant d'un jeu d’instructions extrémement
puissant. La qualit¢ de son BASIC range cette machine parmi
les plus performantes du marché. Cet ouvrage contient de nom-
breux exemples de programmes.

L'AMSTRAD EXPLORE

John Braga, 1985
Réf. 0135, 192 pages 108 F

Pour ceux qui ont déja acquis les rudiments du BASIC, ce livre
étudie en détail les possibilités graphiques et sonores du BASIC
Amstrad. Trois chapitres concernent I'utilisation de I'assembleur
ZEN et décrivent la programmation en assembleur, l'interfacage
avec le BASIC et I'utilisation des routines du systéme
d’exploitation.

L'ASSEMBLEUR SOUS CP/M

Anatole d'Hardancourt et Michel Laurent

Réf. 0196, 250 pages

Cet ouvrage est un guide du programmeur sous le systéme d’ex-
ploitation CP/M. Il détaille tout d’abord le systeme de dévelop-
pement puis l'utilisation du Macro-assembleur, de LINK-80 et
de I'utilitaire de mise au point SID. (A paraitre en décembre 1986).

LA ROM DE L'AMSTRAD Vol 1 0S

1986

Réf. 0174, 450 pages

Cet ouvrage étudie en détail les routines du systéeme d’exploita-
tion de ’Amstrad CPC. Chaque routine est présentée, détaillée
et commentée afin d’en faciliter la mise en ceuvre.

(A paraitre en octobre 1986).

Des logiciels
accompagnés
du manuel
d'utilisation

AMSTRAD MULTIPLAN
Microsoft. 1985 Réf.

Multiplan est un logiciel de la famille des tableurs qui
vous permet de réaliser et de présenter sous forme de
tableaux (255 lignes et 63 colonnes) les calculs les plus
complexes, de lier plusieurs feuilles, de faire varier la
largeur des colonnes, d’introduire des lignes de texte
courant sur plusieurs colonnes, une accélération impor-
tante pour la création de feuilles grace a la fonction
“Recopie”, de protéger votre travail de I'intrusion d’au-
trui, etc. Multiplan est I'outil indispensable aux décideurs
efficaces.

STARTEXT Le traitement de texte des AMS-
TRAD CPC 464 et 6128 Réf. 1112, 275 F

STARTEXT, possede toutes les fonctions des logiciels
de traitement de texte performants : insertion de texte /
suppression de texte / recherche et remplacement /
retour a la ligne automatique / tabulation / coupure auto-
matique des mots en fin de ligne / etc. STARTEX fonc-
tionne sur les CPC 664 et 6128, et sur le CPC 464 avec
un lecteur de disques.

AMSTRAD

LA ROM DE L'AMSTRAD Vol 2 DOS

1986

Réf. 0175, 200 pages

Cet ouvrage décrit toutes les facettes du systeme d'exploitation
du disque de I'Amstrad CPC. Toutes les routines du systeme
sont présentées. (A paraitre en novembre 1986).

Mais aussi pour jouer...

JEUX EN ASSEMBLEUR

Eric Ravis, 1986

Réf. 0205, 104 pages 78 F

Les 18 jeux présentés dans ce livre utilisent toutes les possibili-
tés de votre micro-ordinateur : son, couleur, graphismes ani-
més, etc.

JEUX D'ACTION
Pierre Monsaut, 1984
Réf. 0108, 96 pages 49 F

18 jeux d’action en BASIC pour votre Amstrad : tank, trace,
D.C.A., blitz, squash, alphabet, numérix, atterrissage, etc.

JEUX DE REFLEXION

Georges Fagot-Barraly, 1986
Réf. 0207, 78 F

Cet ouvrage contient vingt programmes de jeux de réflexion écrits
pour les ordinateurs Amstrad. De thémes classiques comme le
Pendu ou les Tours de Hanoi ou résolument nouveaux, comme
Mistigri ou la Mare aux Diables, ils permettent de jouer avec ou
contre I'ordinateor.

JEUX D'AVENTURE

Claude Vivier et Jean-Luc Joude, 1986

Réf. 0204, 220 pages

Ce livre se propose, au fil des chapitres, d’amener le lecteur a
la résolution d’un probléme complet, la programmation d’un jeu
d'aventure. Il vous permettra d'acquérir une méthodologie et de
vous familiariser avec les techniques de programmation. (A parai-
tre en octobre 1986).

et pour gagner

GAGNEZ AUX COURSES

Jean-Claude Despoine, 1986
Réf. 0197, 112 pages 98 F

Ce livre propose un programme d’environ 700 lignes dont I'ob-
jet est simple : pour une course donnée, sortir un ou des clas-
sements théoriques d’arrivée en fonction de différents critéres.

GESTION DE PORTEFEUILLE BOURSIER

Jean-Claude Despoine, 1986 Réf. 0222, 140 pages
Ce livre aidera I'amateur a gérer plus efficacement son porte-
feuille de valeurs grace & un programme qui propose : I'agenda,
Iétat du portefeuille ligne par ligne, le suivi financier et I'évolu-
tion statistique.

Pour les passionnés d'astrologie
et de musique

ASTROCALC

Gérard Blanc et Philippe Destrebecq, 1986
Réf. 0162, 168 pages 148 F

Si vous souhaitez disposer d’un outil de calculs permettant I'érec-
tion d’un theme natal ou d’une révolution solaire, la comparai-
son de thémes, la recherche automatique des transits et pro-
gressions tout en comprenant les mécanismes mis en ceuvre,
alors cet ouvrage vous comblera.

ASTROLOGIE, NUMEROLOGIE, BIORYTHMES
Pierrick Bourgault, 1985 Réf. 0167, 160 pages 108 F

Cet ouvrage se présente en quatre parties : astrologie occiden-
tale, astrologie chinoise, numérologie, biorythmes. Chaque par-
tie comprend un exposé sur le domaine considéré, puis un logi-
ciel de calcul et d’interprétation dont I’analyse est détaillée point
par point.

MUSIQUE ET SON

Gérard Blanc et Philippe Destrebecq, 1986

Réf. 0213, 160 pages

Ce livre décrit la mise en ceuvre du synthétiseur musical de I'Ams-
trad. Les nombreux exemples commentés permettent un appren-
tissage facile des possibilités musicales de cette machine. (A
paraitre en novembre 1986).

| BON DE COMMANDE

A renvoyer avec votre reglement & SYBEX, 6/8 impasse du Curé 75018 Paris Tél. (1) 42.03.95.95 Télex 211 801 F

1 OUI, envoyez-moi les ouvrages dont jiindique les titres ci-dessous.

i Je recevrai une facture acquittée avec mon colis.

[ J'ai commandé 5 ouvrages, envoyez-moi le 6e gratuitement.

J’ajoute les frais de port
(Baréme des frais de port : 1 livre : 13,50 F, 2 a 4 livres : 19,60 F, 5

a 8 livres : 35,30 F.)

Total a régler :
Je joins mon cheque bancaire ou postal de
Je regle avec ma carte bleue n°
[ e e e e N
[ Date d’expiration
[ Adressez-moi une facture pro-forma (Réservé aux clients résidant
a l'étranger).
OUI, envoyez-moi votre catalogue général gratuit.
Nom
Prénom

Adresse

Signature



DE ENQUETE LECTEURS

ourquoi

Nous vous enga e massiv
anonymat. Par c
s expéditeurs par

er- ot sera attnb onn

e nos lecteurs ?
tenter/ie les servir toujours mieux, en adaptant le contenu de la revue a

ent a ce questionnaire tout en conservant, si vous le désirez,
isageons de tirer au sort 10 grilles-réponse et de récompenser
articiper au jeu devront obligatoirement décliner leur identité,
a le nombre exact de réponses parvenues a la rédaction

avant 30 octobre 198
Répondez Cc un maximum de nos.ques pntenu des prochains CPC en dépend,
A renvoyer | eurs CPC

35170 BRUZ

LECTEUR

Votre tranche d'age
moins de 16 ans

16 a 30 ans

30 a 50 ans

+ de 50 ans

Votre activité professionnelle
étudiant

métier informatique

métier non informatique

Temps d'utilisation de la machine (nombre d'heures par
moins de 5 heures

5 a 10 heures D
10 a 25 heures

25 a 50 heures

plus de 50 heures

Quand avez-vous acheté votre premier AMSTRAD ?
I 'y a plus de 2 ans

iy a moins de 2 ans

dans les 12 derniers mois

Comment avez-vous acheté votre AMSTRAD ?
par correspondance
chez un revendeur local

I [

Nombre de pannes subis par votre machine :

Quel matériel utilisez-vous ?

464

664 O
6128

PCW

IMPRIMANTE

Extensions diverses

Quel sera votre prochain périphérique =2...

Si vous envisagez de changer de matériel, quel sera votre
choix ?

Autre ordinateur familial (Marque ?) ...
Ordinateur personnel compatible IBM

LA REVUE CPC

Depuis quand lisez-vous CPC (quel NUMEro) 2.

Etes vous abonné ? oui 1 non I
Etes vous lecteur permanent ? |
Etes vous lecteur occasionnel ? O

Combien de personnes lisent votre numéro de CPC ?

Si vous étes abonné, date moyenne de réception de la revue
ces 3 derniers mois............... Votre région ¥ ...

72 Dernier délai pour répondre :

vez-vous facilement CPC en kios-
on ?

Si vous n etes pas abonne, t
que ? Votre r

Combien d exemplaires de la
1 seu
2ao0 0

plus de 5 D

ue y a-t-il chez votre détaillant ?

Classezje&rubriques par o
Jeux

de préférence (chiffre de 1 a %

vfagrriati.on.s

Articles d'initiation
Montages électroniques

I [

LES SERVICES DE LA REVUE

Avez-vous déja téléphoné a la rédaction de la revue (mercredi

ou vendredi) ? oui 0 non I
Vos remarques
Avez-vous déja utilisé le service courrier ? oui [0 non [

Vos remarques

Quelles sont les rubriques que vous souhaiteriez voir se déve-
lopper ?

Vos remarques personnelles

FACULTATIF

Nom Prénom

Adresse

VI ettt sbe e e

Jeu : Combien de réponses a l'enquéte aurons nous regu en
date du 30/10/86 ?

le 30/10/86.



C-D|SC EJ 25B Fr5 UTILITAIRE DISQUETTE

C-OISC CONTIENT 2 PROGRAMMES:

UN COPIEUR PHYSIQUE TRES PERFORMANT C99KJ
FOUR VGS SAUVEGARDES FEJtSDNNELLES.
SECTEURS DE TAILLES DIFFERENTES,SECTEURS EFFACES 43 PISTES,
PISTES NOM FORMATEES, OU 3 LECTEURS CB - 3 1/2 - S POUCES J

UN ANALYSEUR DE PISTE

VOUS POUVEZ ANALYSER, LISTER,MODIFIER, ENREGISTRER,FORMATER
COMME BON VOUS SEMBLE PISTES ET SECTEURS.AFFICHAGE FERMANENT
DES REGISTRES RESULTATS DU FOC 7BS -ET DES VALEURS THEORIQUES
SELON LA NOTICE CONSTRUCTEUR.

LE FIN DU FIN DES CONNAISSEURS !!!

HlCROGEO ‘ i 1250 Frs EU 140 Frs

GEOGRAPHIE MONDIALE.

S JEUX VOUS PERMETTENT D ASSOCIER FAVS ET CAPITALES.

S CARTES EN COULEURS VOUS PERMETTRONT DE MEMORISER LEURS
SITUATIONS GEOGRAPHIQUES ET UN AVION SE POSERA SUR L AEROPORT
DU PAYS CONCERNE.

FRRNCEGEO EL S = 10 rs

VOUS ALLEZ REDECOUVRIR...VOIRE DECOUVRIR

LA FRANCE

REGIONS ET DEPARTEMENTS BIEN SUR...MAIS AUSSI| L*HVDRUURAPHIE
AVEC PLUS DE 110 RIVIERES,ET LES PRINCIPALES VILLES TRAVERSEES
(PLUS DE 330 VILLES!

UN ENSEMBLE DE JEUX EDUCATIFS
POUR PETITS ET GRANDS..

LE TOUT AGREMENTE DE PLUSIEURS CARTES COULEURS

CE PROGRAMME TRES COMPLET SERA UNE EXELLENTE BASE DE TRAVAIL
FOUR LA PREPARATION DE CERTAINS CONCOURS DE L ADMINISTRATION.
DISQUETTES :

LES VERSIONS DISQUETTES DE MICROGEO ET FRAMCEGEO COMPORTENT
EN PLUS UN ATLAS QUE L ON PEUT COMPULSER A LA DEMANDE POUR
OBTENIR DE NOMBREUX RENSEIGNEMENTS OEMOGRAF HI QUES, ECONOMIQUES,
SUPERFICIES,LANGUES,MONNAIE,ETC-—-

nicRoconPTE
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AZERTYCIEL

OU LE CLAVIER SUR
LE BOUT DES DOIGTS

LOGICIEL D’ENSEIGNEMENT DE LA DACTY-
LOGRAPHIE ASSISTE PAR MICRO-

ORDINATEUR

Frapper avec efficacité sur un clavier c'est avant tout
pouvoir se libérer de ses dix doigts.
AZERTYCIEL vous fait atteindre cet objectif, en 20
lecons, par une mise en situation particuliére obéis-
sant aux trois regles indissociables:

Trouver toutes les touches du clavier avec
égale facilité
< en répondant a l'apparition "Flash" de lettres et
de symboles.

Reagir par réflexe
= par obligation de réagir dans un délai de plus en
plus court jusqu’au franchissement du seuil

d'apprentissage.

Acquérir définitivement une grande vitesse
d'exécution
< a partir de textes apparaissant a un rythme
imposé, avec effacement progressif des soutiens
pédagogiques.
= jusqu'a la simulation de situations réelles, de sai-
sie de documents.
AZERTYCIEL est une méthode originale basée sur
I'acquisition d'un réflexe et non sur la traditionnelle
répétition des mots.
A la fin du cycle de 20 lecons, un test sous forme de
jeu permet de mesurer avec précision son efficacité
en temps et en fiabilité.
EL déja large-
ein de grands

Un vrai programme PROF
ment diffusé sur

groupes vendu sur-,
AMSTR ' prix o
PERSONNEL
— Prix v
495 F TTC*
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BO

Prénom.
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Contre remboursement
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U AZERTYCIEL VERSION AMSTRAD (préciser le type 399 F ne
(offre exceptionnelle pour toute commande passée avant le '5 .
[0 AZERTYCIEL VERSION IBM PC couleur ou graphique monochorme
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Denis BOURQUIN

« INITIATION

ous continuons cette série d'articles par un autre exemple de
programme écrit en assembleur. Nous avons choisi ce mois-
ci un jeu classique, le tennis, qui fut le premier des jeux vidéo.
Il aurait pu étre écrit différemment, mais le choix s'est porté sur ce
type de programmation afin de faciliter la compréhension du pro-

gramme pour le débutant.

Pour cela, nous avons fait abondamment
appel aux sous-programmes de la ROM
de 'AMSTRAD en utilisant toujours les
points d'entrée en RAM.

Dans ce jeu, l'écran présente un cadre
a trois cb6tés sur lesquels la balle va
rebondir ; il faudra rattraper cette balle
avec une raquette qui se déplace en bas
de I'écran horizontalement et qui est
actionnée par les fleches du clavier.
Toute autre touche pourra étre choisie.
Tous les parameétres peuvent étre modi-
fiés aisément, que ce soit la vitesse de
déplacement de la raquette ou la vitesse
de déplacement de la balle, ces parame
trés étant définis dans la zone des varia-
bles. Pour une partie vous disposez de
10 balles, chaque frappe de la balle avec
la raquette rapporte un point.
Analysons la structure de ce programme.
Nous l'avons décomposé en quatre
blocs :

— un bloc de déclaration d'équivalence,
— un bloc de déclaration de variable,
— un bloc de sous-programme,

— le programme principal.

Tout d'abord, nous trouvons la directive
ORG qui fixe I'adresse de départ du pro-
gramme. Pour une utilisation de ZEN, on
trouve une autre directive LOAD indi-
quant au programme d'assemblage ou il
devra loger le code en mémoire.

Le premier bloc de notre programme est
un bloc d'équivalences qui attribue un
nom aux différents sous-programmes de
la ROM que nous allons appeler. Nous
choisirons des étiquettes a chacune de
ces adresses afin de ne pas étre obligés
de rechercher a chaque fois les adresses
dans la documentation et aussi afin de
faciliter la relecture du programme. Il est
a noter que la plupart de ces routines
détruisent tout ou une partie des regis-
tres du Z80 aussi, dans ce programme,
nous travaillerons assez peu avec les
registres sauf, bien sOr, pour les appels
aux sous-programmes pour lesquels ils
ont une fonction bien précise.

Nous avons mis ensuite les variables uti-
lisées en début de mémoire. Si nous vou-
lons que l'adresse de lancement reste en
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200H, qui est la valeur fixée par le ORG,,
nous mettrons un saut par dessus cette
zone de variable.

Les variables que nous utiliserons sont :
XR qui contient la position de la raquette
a l'affichage.

XRP qui est la coordonnée de la position
précédente de la raquette apres un dépla-
cement. La mémorisation de cette coor-
donnée raquette nous permet d'effacer
le dessin de la raquette aprés un dépla-
cement.

YB et YB sont les coordonnées de la balle
visualisée sur I'écran.

XBPet YBP sont les coordonnées de la
balle précédant un déplacement.

Ces variables sont de type word, c'est-
a-dire sur 1 6 bits, car elles peuvent pren-
dre des valeurs jusqu'a 640 et un octet,
rappelons-le, prend comme valeur maxi-
male 255.

SENS est une variable de type octet qui
permet a tout moment, dans le pro-
gramme, de connaitre le sens de dépla-
cement de la balle ; elle peut prendre les
valeurs 1,2, 3, 4 qui correspondent aux
quatre sens possibles suivant les deux
diagonales, c'est-a-dire le sens 1 corres-
pond a une balle descendant a droite, le
sens 2 a une balle montant a droite, le
sens 3 a une balle montant a gauche, le
sens 4 a une balle descendant a gauche.
CPT est une variable de type octet ser-
vant de compteur pour le score ; son
contenu est particulier puisque ce score
est codé en BCD, nous expliquerons cela
plus loin.

VITB est une variable sur 16 bits qui
contient l'incrément du déplacement de
la balle et par conséquent correspond a
la vitesse de son déplacement.

VITR reste une variable identique a VITB
mais affectée au déplacement de la
raquette.

NBB est une variable initialisant le nom-
bre de balles.

Ensuite, vient une série de sous-
programmes. Ces sous-programmes
sont construits autour d'une fonction

particuliere a l'intérieur du jeu. lls peu-

vent utiliser des variables ou des para-
meétres qui pourront leur étre envoyés au
travers de registres ou au travers de
variables communes.

Le premier, ECRAN, comme son nom
l'indique, va initialiser I'écran ; pour cela,
il appelle le sous-programme de la ROM
qui positionne en mode d'affichage et qui
met I'écran dans le mode contenu dans
le registre A, ici 1. Il initialise ensuite les
encres ; on utilise ici le numéro d'encre
O qu'on initialise a la couleur O, soit le
noir, et le numéro d'encre 1 qu'on initia-
lise & la couleur 13. Ces encres sont
ensuite affectées au fond et au stylo et
le bord est mis dans la couleur 0O, tout
ceci comme en Basic. Les registres utili-
sés l'ont été en fonction des spécifica-
tions des sous-programmes appelés. Ce
sous-programme se termine par une ré-
initialisation de la vitesse de répétition du
clavier et du temps d'attente avant cette
répétition. Le registre H contient le nom-
bre de fois 1/50e de seconde d'attente
et le registre L contient le nombre de
scrutations effectuées par seconde, |
correspond a 50, 2 a 25, etc.

Le sous-programme CADRE trace le
cadre ou les murs entourant notre jeu ;
il N'y a pas de mur derriéere la raquette.
Il appelle les routines systéme correspon-
dant au MOVE BASIC et au DRAW, ces
routines recevant les coordonnées en
abscisse a travers la paire de registres DE
et les coordonnées en ordonnée a travers
la paire de registres HL.

Le sous-programme RAQUETTE trace la
raquette ; ce tracé est effectué en utili-
sant les routines graphiques de la ROM
équivalentes a MOVER et DRAWR du
Basic. Les tracés sont donc effectués en
relatif par rapport au dernier point, les
coordonnées comme pour les sous-
programmes DRAW et MOVE se trou-
vent dans les paires de registres DE et
HL. Dans notre jeu, la raquette est cons-
tituée par deux lignes horizontales de lon-
gueur 35, la valeur hexadécimale
OFFDDH correspond a la valeur signée
-35.

Le sous-programme TBALL effectue le
dessin de la balle ; dans ce sous-
programme, nous avons choisi un autre
mode de passage des parametres : la
balle est tracée en coordonnées absolues
passées dans les registres DE et HL. Ces
registres sont sauvegardés dans la pile
par des PUSH car le sous-programme
PLOT les détruit. Le dessin de la balle est



fait a partir de points placés en croix.

Le sous-programme SCORE sert a I'affi-
chage du score. Il incrémente a chaque
appel la variable CPT et I'affiche a I'écran
sur la ligne 2 en colonne 19. Dans ce
sous-programme, nous voyons apparai-
tre une nouvelle instruction DAA que
nous allons expliquer.

LA REPRESENTATION DCB
ET L'INSTRUCTION DAA

Jusqu'a présent, nous avons vu gu'un
nombre pouvait étre représenté en
binaire, soit signé, soit non signé. Il existe
une autre méthode de représentation des
nombres qui est plus proche de notre
systéme décimal, c'est la représentation
décimale codée binaire. Dans cette
représentation, chaque chiffre décimal
est codé séparément en binaire, mais
voyons tout de suite un exemple.

Le nombre décimal 25 se représente en
binaire pur sous la forme : 00011001
(16H). Il se représentera en DCB
00100101. Nous avons dissocié notre
octet en deux sous-ensembles de qua-
tre bits que nous pouvons apeller quar-
tets. Comme vous le savez, pour repré-
senter un nombre de 0 a 9, il est néces-
saire de disposer de 4 bits et donc avec
un octet, nous allons pouvoir représen-
ter deux chiffres décimaux, mais atten-
tion, les regles de l'addition binaire tel-
les que nous les avons vues, ne pourront
plus s'appliquer directement a cette nou-
velle représentation. Lorsque nous ferons
une addition ou une soustraction entre
deux nombres en DCB, il va étre néces-
saire d'effectuer ensuite un ajustement
du résultat et ce sera le role de l'instruc-
tion DAA qui est l'instruction d'ajuste-
ment décimal de I'accumulateur.

Nous avons une application de cette
représentation dans notre programme
le score est compté en DCB et il n'est
donc plus nécessaire de faire une
conversion pour l'afficher, il suffit de
récupérer chaque chiffre en prenant cha-
que quartet séparément.

Ceci nous rameéne a notre sous-pro-
gramme, l'affichage se fait en prenant le
chiffre de poids fort, pour cela, nous
effectuons quatre décalages logiques a
droite, ce qui rameéne ce chiffre dans les
poids faibles de l'accumulateur, on y
ajoute 30H pour le coder en ASCII et on
I'envoie au sous-programme d'affichage.
Le chiffre de poids faible est récupéré en
masquant par un ET logique le chiffre de
poids fort et affiché par la méme
méthode.

LES OPERATIONS DE DECALAGE

Dans une opération de décalage, le
contenu du registre est décalé vers la
gauche ou vers la droite d'une position
binaire. Le bit qui entre est mis a O et le
bit qui sort est mis dans le drapeau de
carry C. Il y a une exception pour le déca-
lage arithmétique a droite : lorsque le bit
le plus a gauche est a 1, aprés une opé-
ration de décalage a droite, ce bit est
recopié dans la position la plus a gauche.
Nous avons deux types de décalages !

des décalages logiques et des décalages
arithmétiques ; le décalage logique a gau-
che correspond a la multiplication par
deux en arithmétique non signée et le
décalage a droite a I'opération de division
par deux, toujours en arithmétique non
signée. Les décalages arithmétiques cor-
respondent aux mémes opérations, mais
en arithmétique signée d'ou la nécessité,
dans le décalage arithmétique a droite,
de maintenir le signe dans le bit le plus
a gauche.

Nous arrivons maintenant au programme
principal.

I commence par une initialisation du
registre pointeur de pile, le registre SP.
On initialise ensuite I'écran par I'appel a
ECRAN et a CADRE vus plus haut.

Ce programme principal se compose
d'une boucle correspondant a une balle,
cette boucle sera donc exécutée 10 fois,
elle débute a I'étiquette LANCE. La baile
arrive dans le jeu par le haut de I'écran
avec une abscisse aléatoire. Le nombre
aléatoire est obtenu en venant lire le
registre de rafraichissement du Z80 que
I'on appelle R. Les coordonnées de la
nouvelle balle sont alors initialisées, le
score et le nombre de balles restantes
sont affichés. La raquette est dessinée
aux coordonnées (XR,1 5) aprés avoir été
effacée des coordonnées précédentes.
Le clavier est scruté sans attendre
gu'une touche soit frappée et la routine
KEY positionne le drapeau de CARRY
lorsqu'une touche a été actionnée. Si
aucune touche n'a été actionnée, le pro-
gramme passe au mouvement de la
balle, sinon il teste quelle touche a été
appuyée. Soit c'est la fleche de gauche,
et alors les coordonées de la raquette
sont décrémentées de la valeur du pas
de mouvement de la raquette VITR, soit
c'est la fleche de droite, et ces mémes

coordonnées sont incrémentées de VITR
et ce apres avoir sauvegardé les ancien-
nes coordonnées dans XRP.

On arrive ensuite au rnouvrnement de la
balle. Le sens de ce mouvement est
donné dans la variable ENS ; suivant sa
valeur, les coordonnées XB et YB seront
incrementees ou décrémentées de VITB.
Il faut, aprés ces opérations, vérifier que
la balle n'est pas en butée contre un mur
par les tests de bornes de ses coordon-
nées et vérifier qu'elle n'est pas contre
la raquette. Dans chacun de ces cas, elle
rebondit avec un angle de réflection égal
a l'angle d'incidence. Le test du choc sur
la raquette se fait par l'appel au sous-
programme, test qui retourne la couleur
du point de coordonnées contenues dans
les paires de registres DE et HL. Les éti-
quettes Mi correspondent aux tests de
chacun des c6tés avec pour chaque co6té
deux angles d'arrivée possibles. Le bloc
de programme "mouvement” se termine
par le tracé de la balle aprés l'avoir effa-
cée de sa position précédente. A I'éti-
quette LANCE?2 se trouvent les lignes de
programme nécessaires a l'effacement
de la balle lorsqu'elle sort a coté de la
raquette.

Ce programme se termine par la réinitia-
lisation du clavier et le retour au Basic.

Nous vous souhaitons de passer un
agréable moment avec ce jeu, mais il a
surtout été écrit dans le but d'étre aisé-
ment modifiable afin de permettre a cha-
cun de s'initier au langage assembleur.
Il peut étre transformé en casse-briques,
la balle et la raquette peuvent étre des-
sinées différement. De méme, I'empla-
cement de l'affichage de la raquette
pourra étre modifié dans le programme,
ce qui aura pour action de ralentir ou
d'accélérer le jeu.

Bon courage !
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mode:
DRAW:
drawr:
plot:
plotr:
ink
pen:
bopder:
paper:
MOVE :
mover:
key
SPEEDi
test:

colonne:

ligne:
t><tout:

EQU
EOU
EQU
EOU
EQU
EOU
EQU
EQU
EOU
EQU
EQU
EOU
EOU
EOU
EQU
EOU
EQU

OBCOEH
OBBF6H
OBBFQH
OBBEAH
OBBEDH
0BC32H
OBBDEH
0BC38H
OBBE4H
OBBCOH
0BBC3H
0BB1BH
0BB3FH
OBBFOH
0BB6FH
0BB72H
OBB5AH

A=mode "

DE=abscisse,HL=ordonnée

DE=abscisse relative ,y=ordonnée relative
DE=abscisse, HL=ordonnee

DE=abscisse relative, HL=ordonnee relative
A-numero d’encre, B=lere couleur, C=2eme couleur
A=numéro d’encre

B=lere couleur, C=2eme couleur

A=numero d’encre

DE=abscisse, HL=ordonnee

DE=abscisse relative, HL=ordonnee relative
Si une touche CY=1 et touche dans A

H=temps d attente, L=vitesse reépéctition
DE=abscisse, HL=ordonnee en retour A=couleur
A=colonne du curseur

A=ligne du curseur

A=caractere

Xr DW 320 i abscisse de la raquette

xXrp. DwW 320 ; rmemor ise 01’abscisse de la position precedente
xb: DW (o] ; abscisse de la balle

xbp: DW (0] ; abscisse de la position precedente de la balle
vb: DwW (o] ; ordonnée de la balle

ybp ! DW (0] j ordonnée precedente de la balle

SENS DB 0] ; variable contenant sens déplacement balle

cpt. DB (0] i octet contenant le score en DCB

VvITB DW 4 ; mot contenant 1’incrément de déplacement balle
VITR: DW 7 i mot contenant 1~incrément de déplacement raquette
nbb: DB 10 ! nombre de balles disponible

JpP DEBUT 5 bracnchement au début du programme
INnitialisation des variables utilisées

XR Tcoordonnees de la raquette
XRP Tcoordonnees de la position
precedente de la raquette.

XB et YB Tcoordonnees de la posi-
tion de la balle

XBP et YBP Tcoordonnees de la posi-
tion precedente de la balle.

SENS variable mémorisant le sens

de déplacement de la balle, elle peut
prendre 4 valeurs représentant des
deplacements suivant les diagonales.

CPT compteur de score,
en BCD.

le nombre est

VITB et VITP sont les variables
d’incrémentation des déplacements de

la balle et de la raquette, donc
elles définissent les vitesses de
déplacement de la balle et de la
raquet te.

*** écritures des differents sous

*** programmes utilises dans le

*xx jeu.

INnitialisation de 17écran ici en mode
1 avec comme encre 1 et 0 de couleur
13 et O

iNnitialisation aussi des vitesses de
répétition du clavier.

ECRAN: LD Al mode 1=320X200 et 40 caractéeres
CALL MODE
CALL OBBBAH
LD A, O numéro d’encre 0



LD BC, 0 » lere et 2eme couleur noire

CALL INK
LD Al i numéro d’’encre 1
LD BC,ODODH i lere et 2eme couleur blanc tball: PUSH DE ; sauvegarde des coordonnées DE=X et HL=Y
CALL INK PUSH HL
LD A, 0 ; encre 0 soit noir CALL PLOT ; marque le point de coordonnées dans DE et HL
CALL PAPER T fond POP HL ; rappel de la coordonnée en Y
LD Al } encre 1 soit blanc POP DE ; rappel de la coordonnée en X
CALL PEN ; stylo PUSH DE . sauvegarde a nouveau dans la pile de DE
LD BC,0 couleur noir PUSH HL . puis de HL
CALL BORDER i bord DEC DE L x=x-2
LD H, 2 } attente avant réepétition 2X20mSs DEC DE
LD L. 1 i repetition 1 touche toutes les 20ms CALL PLOT . marque le point de coordonnée X-2
CALL SPEED POP HL
peT POP DE irecupere X et Y dans la pile
;*** sous programme de trace des murs. PUSH DE i sauvegarde X et Y dans la pile
PUSH HL
DEC HL ;. Y=Y-2
CADRE: LD DE,630 DEC HL
LD HL, 10 ; déplacement en 630,10 CALL PLOT > trace le point de coordonnées X,Y-2
CALL MOUE POP HL
LD DE,630 POP DE i récupéré X et Y dans la pile
LD HL,350 ; trace du mur droit PUSH DE i sauvegarde X et Y dans la pile
CALL DRAW PUSH HL
LD DE, 10 INC DE
LD HL,350 ; trace du mur haut INC DE X=X+2
CALL DRAW CALL PLOT
LD DE, 10 POP HL
LD HL, 10 ; trace du mur gauche POP DE
CALL DRAW INC HL
RET INC HL CoYeYH2
CALL PLOT
RET

T sous programme de trace de la raquette

sous programmel de calcul et d’affichage du score.

RAQUETTE: LD HL, 1 ;

LD DE, 35

CALL MOVER score: LD A, (CPT) ; A=CPT, CPT est en DCB

LD HL, 1 ADD A, 1l ; ajoute a A la valeur en point d’un coup

LD DE,OFFDDH ] trace d-une ligne de 35 pixels vers la gauche DAA . ajustement décimal de 1 accumulateur

CALL DRAWR LD (CPT).A ; stockage de la nouvelle valeur du score

LD HL, 1 LD A, 19

LD DE,35 » trace d-une 1ligne de 35 pixels vers la droite CALL COLONNE . positionne le curseur en colonne 19

CALL DRAWR LD A, 2

LD HL, 1 CALL LIGNE i positionne le curseur en ligne 2

LD DE,OFFDDH i trace d-une ligne de 35 pixels en relatif LD A.(CPT) . A=CPT

CALL DRAWR affi. PUSH AF ; sauvegarde A dans la pile

LD HL, 1 SRL A ; effectue quatre décalage a droite de

LD DE,35 i trace de 35 en relatif SRL A ; 17accumulateur pour ramener le chiffre

CALL DRAWR SRL A ; DCB se trouvant dans les 4 bits de poids

LD HI_, 1 SRL A ; forts dans les 4 bits de poids faibles

LD DE,OFFDDH i trace de -35 €n relatif ADD A, 30H ; ajoute 48 a A pour convertir ce chiffre

CALL DRAWR CALL TXTOUT ; en ASCIl et envoie a [1’écran

RET R y M E POP AF ; récupéré A dans la pile

AND OFH ; masque le chiffre de poids fort et donc conserv
7 ADD A, 30H ; Je chiffre de poids faible convertit en ASCIl e
; *** sous programme de trace de la balle i CALL TXTOUT i envoyé a I~écran
* )V v A t ' "« oo RET

=1 " " . « e i< .



ADD HL , BC

*** programme principal. LD (XR),HL i on met la nouvelle valeur dans XR
LD BC,595 ! comparaison avec le bord droit du rnur
XOR A 1 en tenant compte de la longueur de
DEBUT: LD SP,09800H initialisation du pointeur de pile en 9800H SBC HL, BC ! la raquette
CALL ECRAN initialisation écran JR C.MVT 5 la raquette n’est pas au mur alors MVT
CALL CADRE trace des murs LD HL,594 I met la valeur max de 01’ abscisse de la raquette
LD A, (NBB) A-NBB, nombre de balles LD (XR),HL
LD B, A mets registre A dans B JR MVT 5 va au mouvement de balle
» Si CcP OF2H ; la touche appuyee est la fléeché a gauche
;. boucle principal correspondant a une JP NZ,MVT i non on va a mouvement
;. balle ; fléché a gauche
T LD HL,(XR) ; on stocke [1”abscisse de la raquette dans
lance: LD AR mets dans le registre A un nombre aléatoire i55U LD (XRP),HL i XRP
LD L, A de la lecture du registre de rafrachissement XCR A
LD H, 0 ce nombre est mis dans HL LD BC,(VITR) 1 on Ilui ajoute 1”incrément de déplacement
LD (XB),HL qui est stocke dans XB et XBP qui sont les SBC HL , BC
LD (XBP),HL abscisses de la balle LD (XR),HL
LD HL,345 1’ordonnee est choisit en haut du mur XOR A
LD (YB),HL LD BC, 11 ;. la raquette a-t-elle atteint le bord
LD (YBP),HL SBC HL , BC ,  gauche
LD A, 2 JR NC,MVT i non alors MVT
CALL LIGNE curseur en ligne 2 LD HL, 11 y oui on met 11 dans XR
LD A2 LD (XR) ,HL
CALL COLONNE curseur en colonne 2 ;' mouvement de la balle
LD A, B récupéré le nombre de balles restantes mvt LD A, (SENS) | on récupéré le sens de déplacement de la balle
DEC A cP 1 i est-ce le sens 1
CALL AFFI affichage du nombre de balles restantes IR NZ, M2 { non on va en M2
CALL SCORE affichage du score LD HL,(XB) i oui sens vers le bas vers la droite
LD Al initialisation du sens au départ LD BC.(VITB) i HL=XB et BC=VITB
LD (SENS),A vers le bas et vers la droite ADD HL, BC , on ajoute a XB 1”incrément de déplacement de
PUSH BC sauvegarde de BC car routines graphiques LD (XB),HL 1 la balle, XB=HL
? détruisent BC LD HL,(¥B) + HL=YB
i le trace de la raquette s’effectue a LD BC,(VITB) i BC=VITB
] chaque passage pour ralentir le XOR A i on soustrait a YB I”increment de déplacement
i deplacemerit de Ila balle SBC HL, BC
LD (YB),HL y  YB=HL
trace: LD A0 couleur de fond pour le stylo LD HL,(XB) i on compare XB avec le bord droit en tenant
CALL PEN LD DE,625 ; compte de la taille de la balle
LD DE,(XRP) coordonnées de la position avant déplacement XOR A
LD HL, 15 SBC HL, DE
CALL MOVE place curseur graphique a DE,HL JR C,M1 ;i la balle n’a pas atteint le bord alors Ml
CALL RAQUETTE efface la raquette LD A, 4 . la balle a atteint le bord gauche, elle
LD Al stylo dans la couleur 1 LD (SENS),A , rebondit vers le bas et vers la gauche
CALL PEN JP BALL ; va au trace de balle
LD DE,(XR) nouvelles coordonnées de la raquette Ml LD HL,(YB) » la balle a-t-elle atteint le bas du cadre
LD HL, 15 LD DE, 22 ; comparaison avec [1’ordonne du haut de la
CALL MOVE XOR A i raquette
CALL RAQUETTE trace de la raquette SBC HL , DE
; lecture du clavier. JP NC,BALL y non alors on va au trace
attente: CALL KEY J une touche a-t-elle ete appuyé LD DE,(XB) . oui alors il faut veérifier si la balle
IR NC,MVT ; non alors déplacement de Ia} balle LD HL, 16 i a rencontre la raquette pour cela on
cp OFsH ! oui est ce la fléché a droite CALL TEST | test la couleur du point sous la balle
IR Nz, S1 i non alors on va en Si CP 1 est ce la couleur du stylo

i fléché a droite

i
JP NZ,LANCE2 | non alors balle sortie et relance une nouvelle
LD HL,(XR) ; dans ce cas on récupéré I’abscisse de la CALL SCORE | oui appel a score qui incremente le compteur
LD (XRP),HL ; raquette, on la met dans XRP LD A, 2 | la balle rebondit sur la raquette vers la

LD BC,(VITR) , et on lui ajoute 1~incrément de déplacement LD (SENS).A » gauche et en montant



M2:

M21 7

Ma3:

M31 :

M4:

JP
CcpP
JR
LD
LD
ADD
LD
LD
LD
ADD
LD
LD
LD
XOR
SBC
JR
LD
LD
JP
LD
LD
XOR
SBC
JP
LD
LD
JP
CP
JR
LD
LD
XOR
SBC
LD
LD
LD
ADD
LD
LD
LD
XOR
SBC
JR
LD
LD
JP
LD
LD
XOR
SBC
JP
LD
LD
JP
LD
LD
XOR
SBC

BALL
2

NZ, 1413
HL,(XB)
BC, (VITB)
HL, BC
(XB),HL
HL, (YB)
BC, (VITB)
HL, BC
(YB),HL
HL,(XB)
DE,625

A

HL, DE
C,11121

A, 3
(SENS),A
BALL
HL,(YB)
DE,345

A

HL , DE
C,BALL

A, 1
(SENS),A
BALL

3

NZ, M4
HL,(XB)
BC, (VITB)
A

HL , BC
(XB),HL
HL,(YB)
BC, (VITB)
HL , BC
(YB) ,HL
HL,(XB)
DE, 15

A

HL, DE
NC,1*131

A, 2
(SENS),A
BALL
HL,(YB)
DE,345

A

HL, DE
C,BALL

A, 4
(SENS),A
BALL
HL,(XB)
BC, (VITB)
A

HL , BC

le sens est-il vers
non alors on va en 13
1 abscisse

oui alors on incremente

XB=XB+VITB

on incremente 1”ordonnée

YB=YB+VITB

La balle a-t-elle atteint le bord droit

non on va en 1*21

oui elle rebondit sur le mur et le sens est

vers le haut et vers la gauche

branchement au trace de la balle

la balle a-t-elle atteint le haut du cadre

non alors trace de la balle

oui alors elle rebondit et le sens est vers

le bas et vers la droite
trace de la balle

le sens est-il vers le haut et vers
non alors on va en M4

oui XB=XB-VITB

pour cela HL=XB et BC=VITB

met CY a O

HL=HL-BC

XB=HL

de meme on fait

YB=YB+ VI TB

la balle a-t-elle atteint le bord gauche
pour ce test on soustrait de XB 15

pas de carry donc la balle ne touche pas le

oui alors elle rebondit vers le hau et vers
la droite
trace de la balle

la balle a-t-elle atteint le haut du cadre

comparaison avec 345

non alors trace

oui alors changement de sens vers le bas et
et vers la gauche
la bal 1le

le bas et vers

trace de
sens vers
XB-XB-VITB

la gauche

la gauche

le haut et vers la drDite

M41 :

BALL:

LANCE21
mur

L1:
vers

Fin:

LD

LD

LD
XOR
SBC
LD
LD

LD
XOR
SBC
JP
LD

LD

JP
LD

LD

XOR

SBC
JP
LD

LD
CALL
CP

JP
CALL
LD

LD

LD
CALL
LD

LD
CALL
LD
CALL
LD

LD

LD

LD
CALL
JP
LD
CALL
LD

LD
CALL
LD
CALL
POP
DJNZz
JR
JP

LD

LD
CALL
LD

RET
END m

(XB),HL
HL,(YB)
BC, (VITB)
A

HL , BC
(YB), HL
HL,(XB)
DE, 15

A

HL, DE
NC,M41

A, 1
(SENS),A
BALL

HL, (YB)
DE, 22

A

HL, DE
NC,BALL
DE,(XB)
HL, 16
TEST

1
NZ,LANCE2
SCORE

A, 3
(SENS),A
A, 0

PEN
DE,(XBP)
HL,(YBP)
TBALL

A, 1

PEN
DE,(XB)
HL,(YB)
(XBP),DE
(YBP) ,HL
TBALL
TRACE

A, 0

PEN
DE,(XBP)
HL,(YBP)
TBALL

A, 1

PEN

BC

L1

FIN
LANCE

H, 30

L.2

SPEED
SP,0BFF8H

J

YB«YB-VITB

comparaison de XB avec 15 pour test sur le

bord gauche du cadre

la balle n”’a pas atteint le bord du cadre

oui alors changement de sens et rebond

vers le bas et vers la droite

trace de la balle

la balle a-t-elle atteint le bas du

cadre

pour cela HL=YB-22

non on va au trace de la balle

oui il faut wvérifier si la balle rencontre

la raquette, pour cela on test la couleur

du point sous la balle

est ce la couleur du stylo

non la balle sort et on relance une balle

oui on incremente le compteur

la balle rebondit sur la raquette vers le haut
et vers la gauche

trace de la balle, pour cela on efface

la balle de ses anciennes coordonnées

trace de la balle dans la couleur de fond

le stylo est remis en couleur 1

XBP=XB
YBP=YB

trace de la balle dans ses nouvelles coordonnées

retour en début de cycle des tests
efface la balle qui vient de sortir en
bas de [01”écran

contient le nombre de balle
B=B-1 si

plus de balle alors fin

récupéré B (qui
restante plus une, B<>0 alors L1
etiquette necessaire pour saut relatif DINZ

réinitialisation du clavier en attente et
en vitesse de répétition

retour au basic



La place réservée aux petites annonces est
limitée. En conséquence, celles-ci passent
dans leur ordre d'arrivée. Par contre, les peti-
tes annonces farfelues sont systématique-
ment rejetées... De méme, comme il est peu
probable qu'il existe des "généreux dona-
teurs' de matériels ou de logiciels, les peti-
tes annonces faisant appel & ces philantro-
pes ne seront insérées que si la place libre
le permet.

Seront refusées toutes les annonces visant
a vendre ou échanger des listes ou copies de
logiciels non garantis ""d'origine’, ainsi que
toute annonce incitant au piratage.

En conséquence, réfléchissez bien avant
d'envoyer vos textes.

Les petites annonces doivent impérativement
nous parvenir sur la grille (découpée ou pho-
tocopiée), le texte étant rédigé a raison d'un
caractére par case.

Enfin, toute annonce non accompagnée de
timbres ne sera pas insérée.

Possesseur 61 28 cherche Turbocopy Il entre 200
et 250 F. Tél.: 46.48.40.44.

Vends CPC 464 + moniteur couleur 4- drive DDI-1
4- imprimante DMP-1 4- livres 4 jeux 4- 2 joy-
sticks. : 5500 F. Tél.: 94.59.78.48.

Vends AMSTAD 664 avec moniteur couleur sous
garantie (10/85) : 4200 F. Tél.: 31.98.48.93.

Vends 6128 (10/85) + UDOS 3 4- 10 disquettes :
3800 F 4 gratuit livres, revues, prog. divers. M.
LEROUX, PARIS 20e, tél. 43.67.59.19.

Vends nombreux logiciels pour CPC 61 28 et 3 cas-
settes : Raid, Rambo, Commando (originales), pas
cher. Tél. 93.54.02.26.

Vends lecteur de disquettes DDI-1 complet, tbe :
1500 F. Tél. 61.47.20.14 (aprés 20h).

Achete 10 F piéce tout programme sur disquette
pour 61 28. Ecrire a Guillaume WEYMESKIRCH, Rue
des Cheneviéres, 54480 CIREY.

Vends ZX81 DS clavier pro 4 64 k 4 GP 50S 4
logiciels 4- livres. Faire offres au 20.07.93.79.

Vends AMSTRAD CPC 464 couleur 4- 40 logiciels
(jeux) 4- revues 4- manette 4- prog. Ass. : 3900 F.
s. garantie, port compris. Tél. 94.22.11.19 Tou-
lon.

Echange programmes 6128 contre stylo optique RS
232, monit. vert, extensions divers. Tél.
94.62.30.58 aprés 19h. G. DREUILLON.

Acheéte revue CPC n° 3. Tél. 99.44.02.56

Etud. cherche prét d'un Spectrum 48 k pour dupli-
quer 2 Eprom sur autre Spectrum endommagé. Tél.
60.47.30.68 BRUNOY.

Cherche contacts région lilloise pour création logi-
théque (prét de logiciels). Association 1901. Tél.
20.95.13.15 le soir.

Vends CPC 464 vert : 2000 F. MT 80S : 2500 F.
Core-Gestion : 200 F. Amlettres : 100 F. Ams-
word : 200 F. DAMS : 250 F. Wattson : 160 F. Tél.
85.74.61.65 JOSSERAND.

AMIS DU LOTO, ne jouez plus & l'aveuglette ! Avec
Loto-Informatic prog. et méth. performants, met-
tez la chance de votre co6té. Gilbert HOH, 15 rue
du Hohwald, 67800 HOENHEIM.

Vends CPC 464 mono 4- nbx logiciels 4- livres,
the : 2400 F. M. GIRARD, 2 rue des Graviers,
91210 DRAVEIL.

Vends CPC 464 coul. (1 an) 4 lecteur DDI-1 (9
mois) 4 joy 4 65 revues 4-10 livres 4 26 logi-
ciels (simul., jeu, util.) : 5000 F. Tél.: 69.48.68.20
aprés 20h.

Vends CPC 6128 coul. 4- 30 disquettes 4 joystick
4- cable 4- livres 4 Sharp PC 1211 4- imp. en
cadeau. Le tout : 6000 F. M. CHARDRON, tél.
46.64.99.91 (bur).

Vends K7 originaux 3D Grand Prix, Fighter Pilot,
Balle de Match, Bataille d'Angleterre, les 4 : 280 F.
Tél. 46.77.02.38 aprés 19h.

PCW 8256 débutant-détenu cherche correspon-
dant. Tél. pour conseils. Patrice SAVENER, 4004,
BP 312, 31605 MURET CEDEX.

Vends AMSTRAD CPC 464 coul. 4 250 logiciels :
4500 F. Olivier CARITEZ, 8 rue Jacques Prévert,
17700 SURGERES, tél. 46.07.08.89.

Vends AMSTRAD 664 mono 4- joystick 4- disquet-
tes 4- revues sous garantie : 3200 F. M. MERY,
7 rue Dufour, 94100 ST. MAUR, tél.: 42.83.13.03.

Vends imprimante DMP 1 avec Scriptor, Tasword,
Tasprint : 1000 F a débattre. M. GREPINET, tél.:
47.49.75.43 apres 18h.

Vends AMSTRAD CPC 61 28 4- DMP 2000 4- logi-
ciels nbr 4- 2000 feuilles impr. 4- 20 revues CPC
et AMSTRAD : 7000 F. Tél.: 37.43.25.96.

Cherche programmes éducatifs pour 464 genre
maths, histoire, géographie. Urgent, appelez Guil-
laume au 43.28.01.09 apres 19h.

Vends CPC 664 coul. : 4400 F 4- boite rangement
disq. : 80 F. 4- divers. M. SCHMITT, 17 av. Paul
Vaillant Couturier ARCUEIL, tél.: 45.47.61.43.

Vends VG 5000 Philips 4- joystick 4- jeux 4- livres
4- moniteur mono 4- interface : 2500 F. G. SAR-
RON, 43210 BAS EN BASSET, tél.: 21.66.74.34.

Achéterait AMSTRAD PCW 8256 avec impri-
mante. Ecrire vos propositions a Brigitte LACARRA,
52 Iduski-Alde, 64122 URRUGNE.

Vends CPC 464 couleur 4- nbx jeux et revues :
3500 F. SEVRAN (93), tél.: 43.84.61.30.

CPC 6128 cherche et échange programmes édu-
catifs et utilitaires. T. EMICIAN, 32 rue des Tilleuls,
59170 SAINT MARTIN DU FOUILLOUX, tél.:
41 .39.52.89.

Vends AMSRAD CPC 464 CLB 4- lect. disq. DDI-1
4- jeux, utilitaires pro sur K7 et disquettes + livres :
5000 F. M. MOREL, tél.: 69.01.54.09.

Cherche contacts pour échanges 464 4-. Tél.:
92.54.00.13 La Condamine, 05130 TALLARD.

Vends CPC 464 4 adapt. TV 4 180 logiciels et
CPC 664 4- joystick 4- 60 logiciels, prix intéres-
sant. M. ANORGA, tél.: 59.03.45.41 WE.

C.E. cherche gestion d'absences 4- édition journal
de colléege sur 6128. Ch. GALINDO, "Cazalou",
09130 LE FOSSAT.

Traduction anglais-frangais tous documents, livres,
travail soigné par technicien compétent. Tél.:
76.72.96.40.

- ANNONCEZ-VOUS !
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Coupon a renvoyer accompagné de 3 timbres a 2,20 F a :
SORACOM, La Haie de Pan, 35170 BRUZ

les petites annonces et les messages
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Vends AMSTRAD PC 61 28 couleur + joystick sous
garantie + 10 disg. vierges + 9 disg. jeux origi-
naux : 5000 F. Tél.: 69.21.79.43.

CPC 6128 cherche contacts pour échanges trucs
et astuces, softs + hard. Bruno GILBERT, 18 Bd.
Longchamp, 44300 NANTES, tél.: 40.76.73.98.

Cherche Amstradiens résident Bayonne, Anglet,
Biarritz. Réponse assurée. Sergé LABOUHEURE, 23
av. de Brindos, 64600 ANGLET.

CPC 128 cherche pour divers échanges contacts
sérieux sur 3P ou 3P5. M. DARDILLAC, 8 Les Peu-
pliers, 35 rue I'Hopital, 42300 ROANNE.

Vends console de jeux Intélévision (Mattel) + 5
cartouches : Zaxon, Tutankhan, Utopia, Burgur-
time : 900 F. Ecrire & M. FERRENDIER, 4 av. Guy
de Maupassant, 13008 MARSEILLE.

Propose différents services (mailing, traitement
texte, gestion fichiers, etc.). Tél.: 46.07.88.57.

Vends AMSTRAD CPC 464 mono : 2200 F. Tél.;
45.54.11.96. le soir.

Vends Okimate 20, ss garantie, emballage d'ori-
gine. 2 rubans N/B, 1 couleur neuf. Disquette Hard-
copy, interface 2000 F. M. PARAT, tél.:
39.52.28.09 aprés 20h sauf aodt.

Vends logiciels sur cassettes et disquettes pour
AMSTRAD + originaux Rambo, Commando,
Raid : 60 F l'un. Tél.: 93.54.67.14.

Vends CPC 464 (01.86) + logiciels + adapt. TV
+ joystick + lecteur DDI-1 (03/86) : 4000 F,
2650 F sans lecteur, 1300 F lecteur seul. Tél.:
79.20.51.36 ou 79.20.52.06.

Vends ou échange sur K7 Alien Break, In Macadam,
Bumper, Roland Goes Digging, Knight Lore, 50 F
I'un. 21. Bd. de la Motte, 21800 QUETIGNY. i

Echange ou vends 15 K7 originales pour CPC.
Achéte liaison CPC-Minitel. M. ESPINASSE, 196,
rue Beauregard, 73000 CHAMBERY.

Vends HP 85 + ext. 32 K + 50 cartouches + pro-
gramme Compta-Caisse Resto + papier. J.P. TOL-
LET, Le Bourg St. Verand, 69620 LE BOIS DOI.

Achéte épave GP 100 ou chariot supportant la téte
d'impression. Faire offre au 78.32.28.30 aprés
18h.

Vends AMSTRAD CPC 6128 mono, sous garantie
+ magnéto + 70 jeux : 6500 F a débattre. Chris-
tophe URPI, tél.: 68.92.19.92 apres 1%h.

Vends imprimante Smith Corona F80 + 2 rubans
+ tractor feed + manuel, valeur 2660 F, le tout :
1000 F. Tél.: <8.26.71.65 aprés 18h.

Vends programmes originaux : Hacker, Tascopy,
Lorigraph, Speedy Wonder, AMX Fonction, Gra-
phologie + revues, livres. Tél.: 43.38.62.71.

Vends LOTO, méthode et programme super-
performants. Cherche amateurs, cassette démons-
tration 65 F. Partie, frais déductible sur
commande. Gilbert HOH, 15 rue du Hohwald,
Hoenheim, 67800 BISCHHEIM.

Recherche personne ayant trouvé la solution de la
Geste d'Artillac. M. GILOT, 20 rue Félix Martin,
71200 LE CREUSOT.

Urgent, vends Lynx 97 Ko + programmes ou
échange contre CPC 6128 couleur. Prix a débat-
tre. Tél.: Benoit au 45.57.91.41.

Vends AMSTRAD CPC 464 moniteur couleur, joys-
tick + 50 logiciels de jeux 01/86 sous garantie :
3800 F. Tél.: 48.72.56.00.

Vends AMSTRAD CPC 6128 mono + gar + nbx
softs cause besoin argent. D. TENE, 20 av. Paul
Appell, 75014 PARIS, tél.: (1) 45.41.20.61.

Recherche tous logiciels (jeux, éducatifs, utilitai-
res). Vends LP1-200 + synt. 200. S. PERROT, 155
rte Turin, HLM Bon Voyage, bat. 22, 06300 NICE.

Vends CPC 664 coulLeur 10/85 + magnéto + joy-
stick + 26 disquettes (jeux + logiciels) : 4500 F.
M. PETIT, Prénant, tél.: 42.58.79.81.

Vends cable Jagot & Léon AMSTRAD/Minitel :
250 F. David, tél.: 20.93.67.24.

Contre 5 timbres a 2,20 F, je vous envoie un theme
astral complet, communiquer date, lieu, heure de
naissance. St. FOULON, 8 rue A. Cahus, 60100
NOGENT.

Echange Meurtre sur I'Atlantique contre utilitaires,
jeux ou Transmat. Faire offre a M. BAUDIN, 45 rte
de Royan, 17640 VAUX.

Vends AMSTRAD DMP 1 état neuf + Tasword +
Tascopy + Tasprint: 1500 F a débattre. P. JOLLY,
34 rue Delattre, 95120 ERMONT, tél.: (1)
34.15.96.28.

Saisissez vos programmes plus vite ! Extension a
réaliser en 30 minutes. Doc pour 50 F plus enve-
loppe self-adressée timbrée a Michel EMERIAU,
151, av. Mal. Juin, 06400 CANNES.

Recherche personne possédant AMSTRAD CPC
464 pour contacts et échanges de logiciels. Bruno
LAURENT, tél.: 35.81.39.55.

CPC 664, 6128 échange nbx logiciels originaux sur
disquettes. Tél.: 29.51.44.14 aprés 21h.

Cherche plan détaillé pour montage RS 232,
Modem, périphériques pour AMSTRAD CPC 465.
O. BOHER, 13 rue Jean Macé, 33130 BEGLES.

Vends ATARI 600 XL + extension 1064 +
magnéto 1010 + Péritel + manuel Atari + 7 cas-
settes jeux et 8 cartouches. M. TARGON, tél.:
56.23.90.02.

Possesseur AMSTRAD PCW 8512 cherche
contacts pour échange informations. Tél.:
50.71.43.26 HB, Thonon les Bains, 74200.

Vends AMSTRAD 464 couleur, peu servi et sous
qarantie + joystick + logiciels + livres. Tél.:
40.31.51.58.

Vends AMSTRAD 6128 cause achat ordinateur
PCW livré avec CPM 2.2 et CPM + : 5000 F a
débattre, urgent. Echange 3D Stunt Rider. Tél.:
99.83.26.85.

Vends CPC 464 mono + imprim. Smith Corona +
2 joysticks + crayon optique + synthé, etc.
4000 F. Tél.: 48.81.91.90.

Prisonnier cherche pour 464 logiciels type profes-
sionnel. Achat-échange contre livres, revues, etc.
M. LANDRY, 10 Quai Courtille, 77011 MELUN.

Vends ou échange pour CPC 464 les K7 : Sultan
Maze, Harrier Attack, Bridge I, etc. M. JACQUE-
MOIRE, tél.: 60.14.01.87.

Vends lecteur de disquettes AMSTRAD DU! + 10
disquettes + 100 jeux : 1690 K. Synthétiseur
vocal : 300 F. Régis TRAINE, tél.: 34.13.56.25.

CPC 664 cherche contacts pour trucs, astuces,
échanges. Luc HYVERT-BESSON, 14 rue de Ver-
nejoul, 261 10 NYONS.

Vends CPC 464 couleur + imprimante DMP 1 +
joystick (octobre 84) : 5000 F. Tél.: 46.44.19.96
aprés 18 h.

Ech. TRS 80 64 K 5/86 jamais servi contre drive
3" 1/2 ou 5" 1/4 pour AMSTRAD 6128 ou vends
1500 F. Ech. log. cass. 6128. Tél. 79.64.07.92.

Vends C128 + lecteur K7, moniteur Euréka cou-
leur MC 14, Atari 130XE, Spectrum 64 K, tous
neufs et garantis. Tél. 63.60.93.60.

Cherche a créer coopérative d'auteurs de program-
mes pour édition. Si intéressé, écrire : JCL, 6 rue
Dégas, 81000 ALBI.

Vends AMSTRAD 664 avec moniteur couleur OTC
85 s/garantie : 4300 F sur place ou + port. Tél
31.98.48.93.

Vends imprimante Okimate 20 + cordon + feuil-
les : 2000 F. Alice 32 Ko : 600 F. Franck ROYER,
tél. 26.42.40.57.

Vends livres Micro Application AMSTRAD n° 1 a
10etn°® 12 a 14. Prix : 1000 F le tout. M. DIDIER,
tél. 29.41.96.02.

Achéte ou échange logiciels AMSTRAD PCW
8256. Jean-Pierre PUJOL, 2 rue du Cap Béar, Appt.
79, 66000 PERPIGNAN.

Urgent recherche notice de la RS 232C Mercitel ou
photocopie. Eric LEFEVRE, 6 rue Thiers, 51150
CONDE PAR TOURS.

CPC 6128 cherche correspondants pour échange
sur disque. Réponse assurée. Martial LIOGIER, 12
rue Racine, 42160 ANDREZIEUX-B.

Vends ou échange logiciel pour CPC 6128. Sté-
phane MUNNIER, 22 rue Antonin Paris, 30250
SOMMIERES.

Vends 10 jeux sur K7 : 40 F chacune. Way of the
Tiger, Pacifie, Commando, Winter Games, etc. Tél.
58.45.22.28 apres 20h.

Vends AMSTRAD CPC 464 monno + manuel +
jeux : 2500 F. S'adresser a Frédéric BOUCAULT,
La Garenne, 35640 EANCE, tél. 99.47.94.29.

Vends copies disq. vocab. langue allemande, tra
vail personnel, rens. enveloppe timbrée. M. HEUIL-
LARD, 6 rés. 4 vents, 10150 PONTS S. MAR.

Vends AMSTRAD CPC 464 coul. + jeux + azimu-
tage + manuels frangais et anglais + revues :
3000 F. Demander Philippe au 43.08.01.14.

Vends imprimante Seikosha GP 100 : 1000 F.
Recherche CPC | et 2 pour photocopie, récom-
pense en échange. Daniel, tél. 78.70.61.22 apres
20h.

Cause non emploi, vends pour PCW 8256 logiciels
d'origine (Multiplan, DBase I, jeux et utilitaires
divers). M. CONAN, 84690 ANSOUIS.

Vends K7-CPC 464 d'origine avec notices : Figh-
ter Pilot : 90 F ; Multi Gest. : 100 F ; Masterfile :
180 F ; Amscalc : 180 F ; Jump Jet : 50 F. M.
MIGNON, tél. 33.07.07.59.

Initiation électronique de microprocesseur : Vends
magquette du livre "Un microprocesseur pas a pas"
de ETS. M. FONTAINE, La Reyrete, 34270
MATELLE.

Particulier vend logiciel AMSTRAD cassettes et dis-
quettes, prix imbattable. Tél. 67.32.44.71, laisser
message si absent.

Auteur-éditeur cherche commercant consentant
crédit sur imprimante EPSON FX 80. Jean THI-
RION, 20 bis rue A. France, 54250 CHAMPI-
GNEULLES.

Echange moniteur couleur pour CPC 664 ou 6128

état neuf contre monochrome. Tél.: 67.76.14.83
Christophe entre 13 et 14h. m
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bon de commande

abonnement

CPC Revue des Utilisateurs d'Amstrad/Schneider
Attention : votre abonnement débutera avec le
numéro suivant le mois d'envoi de votre cheque.

O Abonnement 1 an a 11 numéros 180 F
O Abonnement 6 numéros 104 F
O Abonnement d'essai 55 F

0 Supplément pour tarif avion 120 F
CASSETTES

1 cassette représente 1 numéro

0 abonné 45 F
1 non abonné 55 F

O abonnement cassettes (11 n°) 450 F

disquettes

1 disquette contient deux numéros de CPC

1 abonné 110 F

1 non abonné 140 F

O abonnement disquettes (6) 600 F

Pour conserver vos revues intactes.

[ abonné 51 F -

O non abonné 74 F e
TOTAL

NOM e

AAIESSE oo

Code PoStal ..o

DaAte e

REPORT
anciens numeros
05, 6,8, 9, 10, 11, 12, 13 19 F
a7 25 F

O Hors Série n° | avec cassette 42 F
Entourez le (ou les) numéro(s) commandé(s).

REVUES MEGAHERTZ

0 MHZ N° 30 avec programme

sur QRA Locator 23 F
0 MHZ N° 33 avec décodage

des radiotélétypes 23 F
O MHZ N° 41 avec mail-box
sur AMSTRAD 18 F
O Mieux programmer sur AMSTRAD

Michel ARCHAMBAUL T 85 F

0 Communiquez avec AMSTRAD
D. BONOMO - E. DUTERTRE 90 F

O Jouez avec AMSTRAD

Kerioch 48 F
O Programmes utilitaires pour AMSTRAD

Michel ARCHAMBAUL T 85 F
O L'Univers des PCW

Patrick LEON 119 F
O Cassette

Communiquez avec AMSTRAD 190 F
O Disquette

Communiquez avec AMSTRAD 250 F
PORT : 10 % en plus.
TOTAL GENERAL

Ci-joint un cheque libellé a I'ordre de : Editions SORACOM. Retournez ie(s) bulletin(s) ou une photocopie a :
Editions SORACOM La Haie de Pan -35170 BRUZ.

Dépot légal - Aolt 1986 - N° 22 560



GRAPRHIC CITY

(SyStéme d'anlmatlon de Sp“teS) 1, voie Félix Eboué 94000 Créteil

tél: 43.39.23.21

« Editeurs de sprites mode 0, | et 2
avec organisation des tables

e Commandes des animations. Possibilités
de les incorporer dans vos programmes

« Interface avec éditeur d'écran

- Démonstrations incorporées...

La version disquette contient en plus:

GRAPHIC CITY

* Tracé des chemins L@ 1LY T

Ly N | ADRESSE ....ooiiiee e, U
e Un éditeur de caracteres

L . | VILLE..........oooi CODE POSTAL:..cccoiiiiiiiieeeeenn.
* Un vidéeo-sprites PORT GRATUIT. Réglement par chéque bancaire ou CCP 1

 Une démonstration de mode O. CASSETTEI 150 F. DISQUETTES 195 F <I



C'est I'histoire des papous.| Y a des papous
a poux et des papous pas a'poux... Y en a
partout Et puis, y a JANF... En bref,

on a un vrai jeu, quoi. Ouf.

Editeur : exclus”
6, Rue de Bellevue 92100 BOULOGNE

Tél. : 48.25.79.15
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